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منان را كه با الطاف بيكران خود اين توفيق را به ما ارزاني داشت تا بتوانيم در راه حمد و سپاس ايزد 

ارتقاي دانش عمومي و فرهنگي اين مرز و بوم در زمينه چاپ و نشر كتب علمي دانشگاهي، علوم پايه و 

ر عهده هايي هرچند كوچك برداشته و در انجام رسالتي كه ب به ويژه علوم كامپيوتر و انفورماتيك گام

 داريم، مؤثر واقع شويم.

گستردگي علوم و توسعه روزافزون آن، شرايطي را به وجود آورده كه هر روز شاهد تحولات اساسي 

چشمگيري در سطح جهان هستيم. اين گسترش و توسعه نياز به منابع مختلف از جمله كتاب را به 

 نمايد. رساني، بيش از پيش روشن مي لاعترين راه دستيابي به اطلاعات و اط ترين و راحت عنوان قديمي

در اين راستا، واحد انتشارات مؤسسه فرهنگي هنري ديباگران تهران با همكاري جمعي از اساتيد، 

مؤلفان، مترجمان، متخصصان، پژوهشگران، محققان و نيز پرسنل ورزيده و ماهر در زمينه امور نشر 

ع كمبودها و نيازهاي موجود، منابعي پربار، معتبر و هاي مستمر خود براي رف درصدد هستند تا با تلاش

 با كيفيت مناسب در اختيار علاقمندان قرار دهند.

و تلاش جمعي از همكاران  "   سركار خانم محدثه بابايي"كتابي كه در دست داريد با همت 

 شكر و قدرداني كنيم.انتشارات ميسر گشته كه شايسته است از يكايك اين گراميان ت

 زهره قزلباش كارشناسي و نظارت بر محتوا:

نمايد با مراجعه به آدرس  پژوه گرامي درخواست مي در خاتمه ضمن سپاسگزاري از شما دانش

dibagaran.mft.info  (ارتباط با مشتري) فرم نظرسنجي را براي كتابي كه در دست داريد تكميل و

داند،  ارسال نموده، انتشارات ديباگران تهران را كه جلب رضايت و وفاداري مشتريان را هدف خود مي

 ياري فرماييد.

 اميدواريم همواره بهتر از گذشته خدمات و محصولات خود را تقديم حضورتان نماييم.

 انتشاراتمدير  

 مؤسسه فرهنگي هنري ديباگران تهران

Publishing@mftmail.com 
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 سخن مؤلف
پذيرند و قواعد آن را مي ،از روي اختيارآزادانه و  ،بازي، فعاليتي داوطلبانه است كه افراد       

از يا بازيكنان  كه شودكنند. معمولاً هدفي كه در بازي وجود دارد، باعث ميهدفي را دنبال مي
 ،فضايي جديد لذت ببرند و يا در بعضي مواقع يزندگي روزمره، فاصله بگيرند و از تجربه

 احساس ناآرامي كنند. 
مجهز به  الكترونيكيِ يهايي هستند كه از طريق يك وسيلهبازي ،ايهاي رايانهبازي       

 داشتن همچنين به دليل ؛ها، ارتباط تعاملي يا دوطرفه دارندشوند و بازيكنپردازشگر انجام مي
باكس هاي خانگي، رايانه لوحي(تبلت) و ايكستصوير متحرك، قابليت نمايش برروي تلويزيون

 .دارند را نيز
اي قانون از پيش تعيين شده ،كند در بازيميتصور وجود ارتباط تعاملي،  علته بازيكن ب      

شود. همچنين داستاني باعث جذاب شدن آن مي ،وجود ندارد و كاملاً آزاد است؛ اين تصور
كند و تحت تأثير فضاي فرد را ناخودآگاه جذب ماجراي بازي مي ،ايهاي رايانهبودن بازي

هدايت  به آرامي به سوي فضايي ،دهد؛ به اين ترتيب مخاطبرار ميفرهنگي و اجتماعي آن ق
 بازي است. طراح نظركه مورد  شودمي

 ايهاي رايانهمزاياي بازي
 :در ذيل آمده است هاي متعددي است كهاي داراي مزيتهاي رايانهبازي

تر جذاب  تر وتوان فرايند ياددهي و يادگيري را آسانها، ميبا استفاده از اين بازي .1
 كرد.

، موضوعي را بازي و مرور كند و مهارت و سرعت عمل خود را كرَاتتواند به فرد مي .2
 بالا ببرد.

رخ هاي فيزيكي كه هنگام بازي... زدن به محيط، جراحت و خطراتي مانند صدمه .3
 ها كمتر است. ، در اين بازيدهدمي

و به داروهاي  بود پيدا كنندخيلي زود به تاكند توان كمك ميبه افراد بيمار و كم .4
 مسكن كمتري نياز داشته باشند.

 
 
 
 


