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 خلاصه 

 مقدمه
و  یدر الگوساز تواننديهستند که م یيگراانتقال فرهنگ بر محور تعامل یبرا یابزار تال،یجید یهایباز

 ياجتماع يروانشناسبا توجه به دغدغه وجود دارد که  نیمؤثر واقع شوند. ا ،یاو قاعده اریمع جیو ترو نییتع

 ر؟یخ ایخود دارند  نیهنجار در مخاطب جادیكان اام تالیجید یهایباز ایآ

 روش کار

از  يفیک لیو سپس تحل شده یيشناسا تالیجید یهایباز یابتدا، هنجارهااست.  يلیتحل يفیتوص ق،یتحق نیا

-پرسش ،يفیک یجامعه آمار 2مصاحبه با افراد در  قیاز طرمي گیرد. صورت  تالیجید یهایباز یهنجارها

مذکر متخصص ساکن شهر تهران  كنیباز 19نخست،  ی. جامعه آمارشودپرسیده ميشده  یکدگذار یها

 یبرا یباز نیبا ا يدارند ول یکرده مذکر هستند که سواد رسانه ا لیفرد تحص 10هستند و جامعه دوم، 

 ای و جامعه معمولي(.اند )جامعه حرفهبار آشنا شده  نیستنخ

 نتایج

 -2ي، شناسفهیوظ-1مورد است:  4ي اجتماع يروانشناساز منظر « هندای وظیف»هنجارهای بازی  نیترمهم

ی است که این پرورقهرمان -4ي و نظام یبه نظم و فناور يابیدست-3، اطاعت مأمور از آمر حینحوه صح

 – 2 شرفتهیپ یجنگاوربا تاکید بر نسخه « ندای وظیفه»هنجارهای تصریحي و ملموس بازی  عنوانبهموارد 

 .شونديمه ( شناخت2019)

 گیرینتیجه

قرار  يفیاز منظر ک كنانیباز دگاهیبا د یسازنفر، مورد انطباق 10و  19 یهنجارها در دو جامعه آمار نیا

از آنان  يبرخ يدرک است ولقابل زیآنان ن یگانه فوق، برا 4 یارهایمع كنان،یباز شتریگرفت که ازنظر ب

 .شوندينم لیتبد لفعلو از بالقوه به با اندهميدر سطح هنجار باق ارهایمع نیمعتقدند که ا

 کلمات کلیدی

 ي.شناسفهیوظ، بازی ندای وظیفه، تالیجید یهایبازي، هنجار، اجتماع يروانشناس

 .این مطالعه فاقد تضاد منافع مي باشد پی نوشت:
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 مقدمه

از موضوعات مهمي است که در علم « هنجارشناسي»و « هنجار»

رک شرایط مخاطب، یافتنِ میزان و نوع روانشناسي برای د

انحراف و یافتنِ راهكار برای پاسخ به انحراف، جایگاه 

که معنای « هنجار»ای دارد. با توجه به مفهوم لغوی برجسته

قاعده، مقیاس و معیار است، هنجارشناسي، نوع معیار در 

که با شناخت معیار، میزان صحت به  کنديمموضوعي را بررسي 

)بهنجاری( یا انحراف از آن )نابهنجاری( مشخص انجام آن 

( یكي از ابزارهای تولید هنجار در جهان کنوني، 2-1شود )مي

است که مخاطبین متعدد و متنوعي داشته و  تالیجید یهایباز

مانند رسانه،  توانديم، هاانسانآن بر ذهن، رفتار و عملكرد  ریتأث

باشد. این  مؤثر کتاب، آموزش در مدرسه و یا هر چیز دیگری

یعني در ؛ موضوع در تولید هر بازی یا آثار مشابه، وجود دارد

، معیارهای سرعت و دقت در 70در دهه « ماشین بازی»بازی 

 . کرديمعمل را به مخاطب خود منتقل 

های دیجیتال یا مسئله این تحقیق این است که بازی سؤالاکنون 

نوع هنجاری است؟  چه القاکننده، 1«ندای وظیفه»مانند بازی 

های دیجیتال رویكرد و کارکرد هنجارهای ناشي از بازی

 يهنجارشناسچیست؟ علت پرداختن به این مسئله این است که 

مطالعه بررسي شود و در این خصوص،  تالیجید یهایباز

انتخاب شده است. بدین ترتیب به این  فهیوظ یندا یباز یمورد

 یبازهای دیجیتال مانند ازیپرسش، پاسخ داده مي شود که آیا ب

، القاکننده هنجار هست یا خیر؟ اگر القاکننده هنجار فهیوظ یندا

هست، چه نوع هنجاری مورد توجه است؟ در مطالعات 

روانشناسي اجتماعي که تاثیرپذیری رفتارهای اجتماعي را مطالعه 

های دیجیتال، بر رفتار مخاطبان آن بررسي کند، به تاثیر بازیمي

 فهیوظ یندا یمانند باز تالیجید یهایباز (.5-4-3است )شده 

دارد. به طور مثال، روان  يدر قبال پسران و دختران، آثار متفاوت

آنان  یخشونت رفتار يپسران از دختران کمتر است ول یرنجور

                                                           
1 Call of Duty 

( درون گرا یافراد )مخاطبان باز نیاست. همچن شتریاز دختران ب

را متفاوت  تالیجید یهایزاز با يناش یهابیو برون گرا، آس

. افراد برون گرا، نسبت به افراد درون گرا، کننديمنعكس م

از  ينظر برخ از. (6) دارند یدر استفاده از باز یشتریب لیتما

جهان  یدئولوژیابزار گفتگو و ا فه،یوظ یندا یباز شمندان،یاند

 كردیاست و رو يدر مقابل جهان اسلام يغرب یاستعمار

و نحوه ساخت  هاتیدارد. جذاب انهیدر قبال خاورم یاستعمارپسا

را به جهان مخاطب خود در پرده  یدئولوزیهنجار و ا ،یباز نیا

 (7) سازدياستعمار، القا م

سوای از مفهوم و کارکرد هنجارها، توجه به خاستگاه هنجارها 

نیز ضروری است. بدین معنا که اگر قرار باشد هنجاری در از 

تولید و عرضه « ندای وظیفه»یجیتال مانند بازی های دطریق بازی

توجه شود تا درک و  هایبازشود، ابتدا باید به فرهنگ مخاطب 

، دیپلماسي حالنیا با(. 8باشد ) ریپذامكانپذیرش هنجار 

نیز « ندای وظیفه»های دیجیتال مانند بازی بازی لهیوسبهی ارسانه

گاهي هنجارهای  که دهديماین مطلب را در گوشه ذهن قرار 

تولیدی برای تخریب هنجارهای داخلي مخاطب یا القای 

که ممكن است با  ردیگيمهنجارهای تولیدکننده بازی صورت 

هنجارهای موجود در کشور مخاطب بازی، در تعارض باشد. این 

که  ردیگيمی زیرکانه و با امكانات مناسب صورت قدربهاقدام 

سخت و مشكل تصور  پس زدن هنجارهای تحمیلي، اقدام

و مقابله با هنجار داخلي موجود را ساده و روان شكل  شوديم

ی و سیاست خارجه ارسانه. این موضوعات در دیپلماسي دهديم

گیرد که باید به این موضوع در تبیین هنجارهای يم قرار

 (.9باشد ) موردتوجههای دیجیتال نیز بازی

وع با روانشناسي مطلب مهم در این خصوص، ارتباط این موض

اجتماعي است. بدین صورت که با اتخاذ یک رویكرد توسط هر 

فردی اعم از شخص، بازی و برنامه بر رفتار و درک طرف 

دیگر، احساسات، رفتار و کردار وی تاثیرگذاری است. به 

عبارت دیگر، تاثیر بازی های دیجیتال بر رفتار و درک مخاطب، 
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ابل تبیین است. زیرا رفتار مبتني بر روانشناسي اجتماعي، ق 

شود. در این پژوهش، اجتماعي افراد در این شاخه، بررسي مي

 ،يشناسفهیوظکه عبارتند از  تالیجید یهایباز یهنجارهاابتدا، 

 یبه نظم و فناور يابیاطاعت مأمور از آمر، دست حینحوه صح

و سپس  ردیگيممورد شناسایي قرار  ی،پرورو قهرمان ينظام

صورت خواهد  تالیجید یهایباز یهنجارهااز  يفیکتحلیل 

 آثاری و مخاطبان باز دگاهیانعكاس دگرفت که دربرگیرنده 

 ي است.رانیبر مخاطب ا تالیجید یهایباز یهنجارها

 مواد و روش کار

 یهایباز یابتدا، هنجارهااست.  يلیتحل يفیتوص ق،یتحق نیا

 یجارهااز هن يفیک لیو سپس تحل شده یيشناسا تالیجید

مصاحبه با افراد در  قیاز طرمي گیرد. صورت  تالیجید یهایباز

شده پرسیده  یکدگذار یپرسش ها ،يفیک یجامعه آمار 2

مذکر متخصص  كنیباز 19نخست،  ی. جامعه آمارشودمي

کرده  لیفرد تحص 10ساکن شهر تهران هستند و جامعه دوم، 

 یبرا یباز نیبا ا يدارند ول یمذکر هستند که سواد رسانه ا

 اند.بار آشنا شده  نیستنخ

 نتایج

 تالیجید یهایباز یهنجارها نیترمهم. شناسایی 1

ی هاردهی دیجیتال، ابزاری برای سرگرمي است که در هایباز

کودکان، نوجوانان و جوانان مورد استقبال  ژهیوبهمختلف سني 

کشورهای  دشدهیتول، هایباز. عموم این ردیگيمقرار 

ی مانند آمریكا است که از منظرهای مختلف، مانند اافتهیتوسعه

مانند ایران،  توسعهدرحالفرهنگي، آموزشي و تربیتي با کشور 

رسد که توسعه یافتگي تنها در اقتصاد و تفاوت دارد. به نظر مي

ها نیز تاثیرگذار باشد. با این تواند بر فرهنگکالا نیست و مي

دارد که تفاوت فرهنگي حال، این نظر مخالف نیز وجود 

( 10کمترین ارتباط را با موضوع توسعه یافتگي دارد )

ی دیجیتال، اگرچه منافع اقتصادی در هایبازتولیدکنندگان 

ولي با توجه به  دهنديمتولید بازی را محور اقدامات خود قرار 

در برخي از  تیرايکپنقض حقوق مالكیت فكری و قانون 

 موردنظرصادی، در ترویج فرهنگ کشورها، علاوه بر نفع اقت

نیز تمرکز دارند. همین دلیل است که  بلندمدتخود یا اهداف 

ی ارسانهرا، دیپلماسي  هایبازبرخي، رویكرد تولیدکنندگان این 

 (.11) داننديمي فرهنگ عیدر صنا

یي است که با ژانر اکشن، هایباز ازجمله« ندای وظیفه»بازی 

در کشورهای مختلفي همچون اقدامات نظامیان آمریكایي 

-1جنگاوری مدرن ) لیچرنوبسودان، اتیوپي، آذربایجان، 

(، افغانستان، قزاقستان، روسیه، آمریكا )جنگاوری مدرن 2007

(، سئول، بغداد، 2011 -3(، آمریكا )جنگاوری مدرن 2-2009

( و نقاط مختلف جهان با 2014 -1بلغارستان )جنگاوری پیشرفته 

( معرفي و 2019 - 2نه )جنگاوری پیشرفته تمرکز بر خاورمیا

ی دیجیتالي( هایبازقدرت نظامي، فرهنگي، سیاسي )و تولید 

 (.13-12خود را از طریق این رسانه، به نمایش گذاشته است )

آنچه مخاطب این بازی از انجام آن در اولین رویارویي متوجه 

ت و این است که او نیز جزء نیروهای پلیس یا نظامي اس شوديم

و خرابكاران را دارد و امكانات  هاستیترورقصد مقابله با 

مختلف نظامي مانند نوع اسلحه، تعداد نظامیان، امكانات 

 شوديممسیریابي، پیشتیابي نظامیان و ...، منتهي به پیروزی آنان 

مطرح است که آیا در این برداشت  سؤال، این حالنیباا( 14)

؛ فته شده است؟ پاسخ مثبت است، هنجاری نهمدتکوتاهاولیه و 

مخاطب بازی با این معیار و ملاک مواجه است که  کهنیایعني 

نیز با پیروزی در  تیدرنهاامكان پیروزی برای او وجود دارد. 

. کنديمو به مرحله بعد صعود  شدهشناختهی بازقهرماناین بازی، 

خود ی، هنجاری به مخاطب اقهیچنددقبا برخورد ابتدایي و شاید 

اطاعت محض مأمور  ریتأثي، شناسفهیوظ. انتخاب کنديممنتقل 

در مواردی،  اطاعت هوشمند مأمور از آمر، مناسب دانستن از آمر

ي تالیجید یفناوري و آثار مثبت آن در پیروزی، نظم نظامنمایش 

ي از دیگر هنجارهایي است که در ارتباط با این بازی به نظامو 

متعدد و متنوع باشد.  توانديمیارها، . معشوديممخاطب منتقل 

ولي شناسایي این معیارها، در هر نسخه از بازی، اقدامي است که 

 شدهيبررس ترشیپ. شوديمهوشمندانه در آن به مخاطب منتقل 

است که کارکرد هنجار، هدایت افعال انسان در هر قالب و 
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موقعیتي است که با نحوه نگاه انسان به انسان و هستي و 

ی در گرتیهداي او مرتبط است. همچنین نوعي شناختعرفتم

ی هایبازاست.  انتقالقابلهنجارها وجود دارد که از هر طریقي 

 شدهشناختهی گرتیهدادیجیتال نیز در این زمینه، ابزاری برای 

ولي مسیر هدایت، همان مسیری است که در هنجارها ناشي از 

تا  شوديمبحث تلاش در این م (.15است ) شدهمنعكسبازی، 

ضمن معرفي هنجارها، حالات مثبت )بهنجاری( و منفي 

های مختلف از آن نیز تبیین شود و )نابهنجاری( ناشي از برداشت

 روزگار خوب و بد یک معیار را ترسیم کند. کنندهفیتوص

 یشناسفهیوظ. 1-1

به معني شناخت وظیفه و تشریح آن برای هر « يشناسفهیوظ»

ر بازی دیجیتالي، این موضوع را با توضیحاتي در شخص است. ه

مثال، وظیفه  طوربهکه  کنديمابتدای بازی به مخاطب خود القا 

ي در بازی نظامشبهمخاطب آن است که اقدام به مقابله با افراد 

مثال، اگر فرد یا افرادی را در بازی ملاحظه نمود  طوربهنماید و 

از  توانديماو جنگ دارند،  که به سمت او شلیک نموده و یا با

نیز در هر « ندای وظیفه»طرق مختلف با آنان مقابله کند. در بازی 

ي با خوببهمرحله این بازی، این موضوع  70 درمجموعاپیزود و 

. اگرچه تبیین وظایف، شوديمدلیل و تصویر مناسب تشریح 

عمدتاً به زبان انگلیسي بوده و عمده بازیكنان به این توضیحات 

ولي برحسب تجربه و یا از طرق مختلف، از  کنندينمتوجه 

وظیفه خود در بازی آگاه شده و موظف هستند مطابق نقشه و 

(. در مثال دیگری، اگر به فرد 16دستورات عمل نمایند )

 لیدليبي که برای مخاطب بازی، هیچ خطری ندارد، سالکهن

از که  شوديمشلیک گردد، برای بازیكن این پیام صادر 

دستورات سرپیچي نموده و حق شلیک گلوله بدون دلیل و 

بازی،  ریازمسخارجخارج از وظایف را ندارید. همچنین اگر 

که مطابق  شوديمفعالیت نماید، به بازیكن دستور داده 

دستورالعمل اقدام نماید. یا در مثال دیگری اگر بازیكن به 

با هشدار  وظایف خود عمل نكند و مسیر بازی را تغییر دهد،

بازیكن یا مخاطب بازی، ملزم به  کهآن. نتیجه شوديممواجه 

. تبیین و شناخت گردديمرعایت محدوده بازی برحسب وظیفه 

وظیفه، یكي از هنجارهایي است که در ابتدای بازی و پیش از 

(. از 17) شوديمورود به صحنه بازی به بازیكن آموزش داده 

مباني هنجار و ارکان آن،  اساس برمنظر روانشناسي اجتماعي و 

داشتن آگاهي است. شناخت وظیفه نیز  منزلهبهشناخت وظیفه 

نوعي هنجار است که عمل به وظیفه، بهنجاری محسوب شده و 

 سؤالاکنون سه  (18) گردديمخلاف آن، نابهنجاری تلقي 

 مطرح است:

ی هایبازي توسط شناسفهیوظآیا امكان انتقال هنجار  -1

ي شناسفهیوظ، وجود دارد یا خیر؟ پاسخ مثبت است زیرا دیجیتال

و خارج شدن از آن،  شدهدادهدر ارکان مختلف بازی قرار 

طراحان بازی نیست. لذا بازیكن به رعایت این  رشیموردپذ

که در  ابدیيدرمموضوع، ملزم شده است. همچنین بازیكن 

، ی نظامي، عمل به وظیفه و شناخت وظیفههاتیفعالتمامي 

 موفقیت در عملكرد نظامي است. کنندهنیتضم

ي را در بازی شناسفهیوظهنجار  توانيمچگونه  -2

؟ این تصور که با تشریح مطلبي در ابتدای بازی یا مقید قرارداد

. بلكه برای شودينمنمودن بازیكن پیش از بازی، هنجاری ایجاد 

 تشكیل یک هنجار، تداوم و استمرار در عمل به آن، اهمیت

بقای هنجارها، نیاز به آنان و  کنندهنیتضمبیشتری دارد. لذا 

 درک ضرورت آنان است.

شناسي هدف از قرار دادن و شناسایي هنجار وظیفه -3 

، از طریق این هنجار، قرار است مخاطب گریدعبارتبهچیست؟ 

این  عنوانبهنسبت به چه چیزی آگاه شده یا حساس شود؟ اگر 

که اساس این  گردديم( مشخص 1ی وظیفهبازی توجه شود )ندا

؛ است شدهدادهقرار « يشناسفهیوظ»بازی بر محوریت هنجار 

مثال، مقابله با  طوربهکه  کنديمیعني این بازی، شرایطي را ایجاد 

تروریسم یا خرابكاران، وظیفه تلقي گردد و ظهور ندایي از 

توجه  درون انسان موجب شده است تا به وظیفه انساني و ذاتي

گردد. برخي معتقدند که این عنوان گذاری با مقاصد سیاسي 

                                                           
1 Call Of Duty 
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در عنوان آن، برای فریب « وظیفه»همراه بوده و استفاده از واژه  

 (.11مخاطب است )

که در سنجش این معیارها، اگرچه  رسديمبه نظر 

ی آمریكا ارسانهموضوعات سیاسي نیز وجود دارد و دیپلماسي 

نباید به مقاصد سیاسي توجه کرد. است ولي  انكاررقابلیغ

، از کنديمی که انجام این بازی را انتخاب اساله 10کودک 

(، 2007-1اقدامات نظامي آمریكا در سودان )جنگاوری مدرن 

آگاهي نداشته یا به مقاصد سیاسي بازی توجه ندارد. بلكه او در 

ر که باید به وظیفه خود د شوديمخلال بازی با این معیار مواجه 

بازی عمل کند. در غیر این صورت، امكان ادامه مراحل وجود 

ای در ساله 21ساله و نیز فرد  17ندارد. یا در مصاحبه با فرد 

آیا در زمان بازی، به آمریكا و اهداف سیاسي  کهنیاخصوص 

آن نیز توجه دارد، مشخص شد که عمده توجهات در زمان 

ی شلیک دقیق هاتلذی دیجیتالي است و هاتیجذاببازی، حول 

گلوله یا موفقیت در بازی، برای بازیكن از اتفاقات سیاسي 

نباید در  رسديماست. بدین ترتیب، به نظر  ترتیبااهم

زیرا ؛ هنجارشناسي، اسیر موضوع مقاصد سیاسي تولیدکننده شد

هنجار، مبتني بر فرهنگ است. بدیهي است موضوعي که از هر 

هنجار  گاهچیهمسلمان یا هر انساني، نظر ایراد دارد، مانند کشتن 

. بلكه چگونه رسیدن به اهداف در بازی، مانند شودينمتلقي 

فرهنگ،  بر اساسبودن سرباز، معیار تلقي شده که  شناسفهیوظ

 (.19است ) شدهرفتهیپذاین موضوع نیز 

 از آمر مأمور. نحوه صحیح اطاعت 1-2

یفری، موضوع یكي از موضوعات مهم در علم نظامي و حقوق ک

است. در این خصوص، « اطاعت مأمور از آمر حینحوه صح»

باید از آمر، اطاعت  مورنظریاتي وجود که برخي معتقدند مأ

، هر دستور آمر را انجام دهد، مأمورمحض داشته باشد. یعني اگر 

 مأمورمسئولیتي بر عهده او نیست. برخي بر این نظر هستند که 

تبعیت کنند. در غیر این صورت  باید در حیطه قانون از آمر

را به اطاعت هوشمند از آمر  مأمورمسئولیت دارد. برخي نیز، 

ظواهر دستورات و  بر اساسرا  مأمورتوصیه نموده و مسئولیت 

 مأموربه « ندای وظیفه». در بازی کننديمتصور  مأموردرک 

که مطابق دستورات آمر اقدام نماید ولي  شوديمآموزش داده 

معني آن نیست که اطاعت محض کند و آزادی در این به 

وجود نداشته باشد. بلكه در خلال بازی،  مأمورعملكرد 

در صورت عمل به دستورات  شوديمدستوراتي به بازیكن داده 

. شوديمبا تشویق یا امكاناتي مانند درمان یا سلاح بیشتر مواجه 

ازیكن القا ، اطاعت از آمر را از دریچه دیگری به بگریدعبارتبه

، نگران مسئولیت خود نباشد و از سوی سوککه از ی کنديم

دیگر، موفقیت در بازی، تنها با اطاعت از آمر ممكن است. 

برخي موارد نیز انتخاب موقعیت بر عهده بازیكن است که در 

 مأموریعني ؛ شوديماین حالت، اطاعت هوشمند از آمر مطرح 

دارد که با انتخاب صحیح، حق انتخاب  هاتیموقعدر برخي از 

. باید اذعان نمود که در مواردی مانند تخلفات از شوديمتشویق 

و جذب  هایبازدستورات، به دلیلي مانند انعطاف داشتن 

مخاطب، بازیكن به نتایج حقیقي عدم اطاعت از آمر آگاه 

 .شودينم

که مطابق روانشناسي اجتماعي، امكان انتقال  رسديمبه نظر 

ی دیجیتال، هایبازتوسط  مأمور از آمرصحیح طاعت اهنجار 

مثال، در برخي از اپیزودها و مراحل بازی، به  طوربهوجود دارد. 

که اقدام خاصي را صورت دهد. در  شوديمدستور داده  مأمور

به مرحله بعدی صعود کند. در این  تواندينمغیر این صورت، 

زامي است. این هنجار ال مأموری آمر، برای هافرمانمسیر، انجام 

ی دیجیتالي هایباز دراز طریق الزام بازیكن به اطاعت از آمر 

آن در  قرارداد. هدف از انتخاب این هنجار و شوديمقرار داده 

 ي یا علوم نظامي باشد.شناسفهیوظدر راستای  توانديمبازی، 

 . دستیابی به نظم و فناوری نظامی1-3

ومي مانند ندای وظیفه یا ی دیجیتال غیربهایدربازآنچه 

« 3عملیات انهدام »ی دیجیتال بومي مانند بازی دیجیتال هایباز

نظم و فناوری به  يابیدست»است، هنجار سازی  مشاهدهقابل

، آرمان محسوب توسعهدرحالاست که برای کشورهای « نظامي

و فقدان آن در امنیت کشورها، به حسرت تبدیل  شوديم

به  يابیدست»که  آموزديمی دیجیتال هایبازمخاطب  .شوديم
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برای پیروزی نظامي، ملاک و معیار است « نظم و فناوری نظامي

 .و بدون آن، دستیابي به اهداف تنها مبتني بر تخیل است

ی دیجیتال، قدرت نظامي با نشان دادن ابزارها، ادوات هایدرباز

ر ي نظامي نیز از دیگنیبشیپ. ردیگيمو آگاهي نظامي صورت 

. در ردیگيمموضوعاتي است که در راستای همین هنجار قرار 

این موضوع  کهآناین موضوع نیز دو چالش وجود دارد. نخست 

یعني حقیقت ؛ یي یا تخیل گرایي مواجه استنمابزرگهمواره با 

آل بلكه فقط ایده شودينمی دیجیتالي مشخص هایدربازنظامي 

سودگي در خلال بازی، تا آ کنديمذهني برای مخاطب ترسیم 

گرایي را برای آل، ایدهگریدعبارتبههمراه مخاطب باشد. 

ی هاسلاحمخاطب به همراه دارد. در اپیزودهای ابتدایي، تعداد 

موجود در بازی برای بازیكن محدود ولي متناسب است. با انجام 

 هاسلاحدستورات و موفقیت در عمل، جواز استفاده از برخي از 

 شیافزاو هر چه تنوع در این خصوص  شوديمادر برای او ص

. اگر تناسبي میان ابدیيمنیز افزایش  كنیبازیابد، رضایتمندی 

ي و زدگدلابزارها در بازی وجود نداشته باشد، موجب 

 موردتوجه. این مهم شوديماز انجام بازی  نظرصرف

 تولیدکنندگان بوده است که با انعكاس دستیابي به نظم و فناوری

نظامي، اقدامي برای نمایش قدرت نظامي نیز صورت گرفته 

است. ناهنجاری موجود در این موضوع نیز این است که مخاطب 

بازی، دستیابي به ابزار نظامي را از هر طریق برای خود فراهم 

کند. دومین چالش موجود در این زمینه، این است که مخاطب 

دلیل ضعف در نظم و  بازی، از رویارویي نظامي در عالم واقع به

فناوری نظامي و فاصله داشتن شرایط کشور مخاطب بازی با 

را ایجاد کند.  کنندهوسیمأکشور سازنده بازی، ذهنیتي بازنده یا 

منفي بر روحیه بازیكن در عالم واقعي، به  ریتأث، گریدعبارتبه

(. این موضوع نیز در ذیل مقاصد سیاسي کشور 20وجود آورد )

که  شودينمولي دلیل بر این مطلب  ردیگيمی قرار سازنده باز

زیرا تخیل سازی ؛ شونديمی دیجیتالي، موجب ناامیدی هایباز

 درکقابلی بصری بازی دیجیتالي، برای مخاطبین هاجلوهو 

با انعكاس قدرت نظامي کشور  توانديماست و این چالش 

هنجار  مخاطب بازی پایان یابد. مهم این است که از ایجاد این

یي هر سرباز کاراکه هر سرباز یا  دیآيماین نتیجه به دست 

)مخاطب بازی( و نیز دستیابي به نظم و فناوری نظامي در 

 موفقیت نظامي )بازی( نقش مثبت دارد.

 یپرورقهرمان. 1-4

ی دیجیتال هایبازی هاكنیبازحس قهرماني در برنده شدن برای 

ی گروهي و آنلاین هایدربازنیز وجود دارد. ولي این حس 

ی در کودکان برای برتر پرورقهرمانبیشتر است. اساساً رویكرد 

که عوامل مختلفي  ردیگيمنشان دادن یا تشویق آنان، صورت 

و  مستقیم بر هویت بخشي ریتأثدر آن نقش دارد. این موضوع 

مثال، یک مربي ورزش با  طوربهي فرد دارد. اجتماع يروانشناس

، کنديمقهرمان معرفي  عنوانبهزماني که او را  تشویق بازیكن،

که ذات انساني نیز آن را  کنديمهویت دیگری برای او ایجاد 

. سرکوب این موضوع در کودکان، کنديمي درک خوببه

به قهرمان بودن،  هاانسانغیرممكن است و همه کودکان و 

 .دهنديمواکنش مثبت نشان 

یک  عنوانبهی پرورانقهرماین است که چرا  سؤالاکنون 

ی، یک پرورقهرمان؟ پاسخ آن است که میانمودههنجار، معرفي 

برای انسان است که با نوع نگاه  درکقابلالگوی مناسب و معیار 

این  کهنیا(. مضافاً 10آن به هستي و انسان، ارتباط دارد )

موضوع ذاتاً برای هر انساني خوشایند است. اگر این موضوع در 

ی دیجیتال ایجاد شود، خوشایندی فكری و رفتاری را به هایباز

، این چالش حالنیباابه همراه دارد.  نفساعتمادبهدلیل کسب 

رعایت  هایبازی نیز باید در پرورقهرمانوجود دارد که مسیر 

جامعه بازیكن مغایرت  بافرهنگشود. اگر قرار باشد این موضوع 

 دورازبهذالت یا رفتارهایي ی، با نوعي رپرورقهرمانداشته باشد، 

دیگر در این  سؤال(. 15) گردديمرفتار قهرماني صورت 

ی دیجیتال، هایبازخصوص این است که چه ضرورتي دارد 

یک هنجار معرفي نمایند؟ به نظر  عنوانبهی را پرورقهرمان

که هدف از ایجاد این هنجار، جذب مخاطب و افزایش  رسديم

تفاده از بازی است تا نیازهای ذهني انگیزه و استمرار در اس

 موردتوجهاین مطلب نیز باید  تیدرنهاکند.  نیتأمبازیكن را 

ناهنجاری تصور  توانينمی، پرورقهرمانباشد که برای هنجار 

 تصورقابلیعني در قبال این هنجار، انحراف یا ناهنجاری ؛ کرد
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مثال، از بین بردن قهرمان دیگر، نوعي  طوربهنیست.  

یي است. قهرمان نشدن در بازی نیز نماقدرتی و پرورمانقهر

 .شودينمناهنجاری شناخته  عنوانبه

 یهایباز یهنجارها نیترمهم. بررسی کیفی 2

 تالیجید

ی مختلفي بندمیتقسی دیجیتال، در هایبازهنجارهای  نیترمهم

ی از حیث قابل بندمیتقسمثال، در یک  طوربه. ردیگيمقرار 

ودن در عالم واقع یا غیرقابل انعكاس بودن، برخي انعكاس ب

ی، تنها به وجود آورنده نوعي پرورقهرمانموارد مانند 

. سازدينماست و در عالم واقع، قهرماني از بازیكن  نفساعتمادبه

این موضوع نیز در قالب رقابت مطرح شود. برخلاف  کهنیامگر 

انعكاس در عالم  ی دیجیتال، دارایهایدربازي، شناسفهیوظآن، 

ي بازیكن به عالم واقع شناسفهیوظ واقع است. با ایجاد این هنجار،

ی دیگری، امكان ناهنجاری از بندمیتقس. در ابدیيمنیز منتقل 

. هنجار آورديمی دیگری به وجود بندمیتقسچالش نیز، 

 یهاگونهنیست ولي سایر  روروبهی با ناهنجاری پرورقهرمان

. در تقسیم دیگری، این کننديمهنجاری، ناهنجاری را درک 

یعني برخي ؛ است میتقسقابلهنجارها به ذهني و عملي )رفتاری( 

ی دیجیتالي، تنها در ذهن مخاطب هایبازاز هنجارهای 

ی یا نظم پرورقهرمانمانند ؛ است و بروز عملي ندارد رگذاریتأث

آل ایده عنوانبهرها نظامي. مخاطب بازی در ذهن با این هنجا

ولي در عمل، نه قهرمان محسوب شده و نه در  گردديم روروبه

نظم نظامي دخالتي دارند. برخي از هنجارها، در اعمال مخاطب 

ي و انتخاب صحیح اطاعت از شناسفهیوظمانند ؛ است رگذاریتأث

 يطراح يسوالات ،يراستا براساس مطالعات قبل نیدر همآمر. 

 یمتخصص و حرفه ا كنانیسوال ها از بازشده و با کمک 

 لیتحل ،یآن، به صورت کدگذار جیمصاحبه به عمل آمد و نتا

در خصوص  ،یباز یهایحصل از کدگذار یهاشد. داده

کشف  ،یباز نیا كنانیپس از مصاحبه با باز ،يهنجارشناس

 :دیگرد

 .کدهای رفتاری کشف شده از مطالعه بازی ندای وظیفه1 جدول

 ای رفتاری تایید شدهکده ردیف

 دارد. يمشخص طیو شرا فیوظا ،یهر شخص در باز 1

 .دیآيبه دست م یروزیعمل شود، پ فیبه وظا اگر 2

 شود. ينشان داده م ،یباز نیبه سرباز در ح حیصح ریمس 3

 است. تیاز دستورات، راه موفق اطاعت 4

 ت.اس نیریاو نسبت به سا یباعث برتر كن،یباز حیصح انتخاب 5

 وجود داشته باشد. دیجنگ، با یابزار مناسب برا 6

 است. يشكست دادن، کاف یبرا كن،یباز ينظام قدرت 7

 است. یقهرمان باز كن،یدستورات، باز باانجام 8

 .كنیاست علاوه بر شخص باز میقهرمان تمام ت ،یباز قهرمان 9

 .کننديبه داشتن قهرمان افتخار م میتمام ت 10

 .دیآ يبه دست م یمناسب و انجام دستورات و هوشمند يبا اقدامات نظام يقهرمان 11

های میداني تا این است که این موضوعات در یافته سؤالاکنون 

چه میزان انطباق دارد؟ اگر به فلسفه این تحقیق مراجعه کنیم، 

که نوع نگرش به موضوع، برای ایجاد رابطه  میشويممتوجه 

است. این تحقیق با رویكرد محتوا  هاداده و هاآرمانمنطقي میان 

محور از منظر کیفي قرار است برخي از مخاطبان بازی )جوامع 

با  اندشدهانتخابتصادفي  صورتبه( را که نفر 10و  19آماری 

ی هایبازترین هنجارهای روش مستقیم و مصاحبه در قبال مهم

یابد که آیا  دیجیتالي ارزیابي و بررسي کند تا به این نتیجه دست
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هنجارهای فوق را درک « ندای وظیفه»ي مخاطبان بازی راستبه

هستند؟ همچنین برخي دیگر از  تفاوتيبکرده یا نسبت به آنان 

ي یا رسیدن به قدرت در مخاطبان این پرستوطنهنجارها مانند 

 بازی، جایگاهي دارد یا خیر؟

باشگاه  6در « ندای وظیفه»ی بازی احرفهبازیكن  19در بررسي 

)کلوب یا گیم نت( در مرکز و شمال شهر تهران از طریق 

مشاهده بازی و هیجانات آنان حین و پس از بازی و نظرات آنان 

ی شده بندجمع، مجموعاً سه دیدگاه «ندای وظیفه»در قبال بازی 

 است:

 عاتدر قبال هنجار دانستن موضو «فهیوظ یندا» یبازای بازیكن حرفه 19. دیدگاه 2جدول 

 نظرات جانبی تعداد بازیکن دیدگاه در قبال هنجار دانستن موضوعات

 نفر 9 بازیكنان هنجار شناس

بر  يمبتن ،یدرک بوده و ارتباط با بازطور کامل قابلفوق به یهنجارها

هنجارها بوده  نیفوق، هم یجذب آنان به باز لیاست. دل شناسيهنجار

 است.

 بازیكن 4 يبازیكنان انكارکننده هنجار شناس

و بدون  یفوق، اعتقاد نداشته و آنان را تئور یاز هنجارها کیچیاساساً به ه

 لیمذکور را تنها به دل ی. آنان انتخاب بازداننديم يعمل كردیرو

علاقه شخص  ای یمناسب در انجام باز کیشر ایو  يتالیجید یهاتیجذاب

 يسادگرا به یز. آنان ترک بادهنديتجربه و ادامه م یباز نیخاص به ا

انطباق با  رقابلیو غ يموضوع را دانشگاه نیها از اممكن دانسته و برداشت

 شناسياساساً منكر هنجار  كن،یباز 4 ب،یترت نی. بدداننديافراد م اتیروح

 هستند.

 بازیكن 6 در هنجارشناسي گراينسببازیكنان 

موضوعات  نیا يدرک دانسته ولرا قابل يتالیجید یهایباز يهنجار شناس

است و هنجار  ریتأثيب يشخص يدرروند زندگ ای یدر انتخاب باز یریتأث

 اند.کرده فیتوص يدانستن موضوعات را نسب

این « ندای وظیفه»در تمامي مخاطبان ایراني بازی  تأملقابلنكته 

این است که قرار است  الذکرفوقاست که تصورشان از مصاحبه 

یعني اعتماد آنان به موضوع ؛ شونداز انجام این بازی محروم 

و فرایند خاصي برای اخذ  گردديمي جلب سختبهمصاحبه 

بازیكن  19نظرات نهایي آنان باید طي نمود. همچنین در 

و مقاصد سیاسي موضوع، تنها در مواردی  هاجنبه، الذکرفوق

است و در سایر  درکقابلمانند انجام بازی در کشور عراق 

در بازی نشاني از مذاهب دیني نباشد،  کهنیا هژیوبه، هاطیمح

، اندیشه مقاصد سیاسي گریدعبارتبهندانسته.  درکقابل

یعني اگر از تفكرات ؛ با آگاهي آنان ارتباط دارند دکنندهیتول

سیاسي آمریكا آگاهي داشته یا توهین به موضوعي مانند مذاهب 

و  نستنددايم، آن را سیاسي دیگرديم تیرؤمختلف در بازی 

 در قبال سایر موضوعات، توجهي نداشتند.

است که از کودک و نوجوان و جوان، داشتن سواد  يهیبد

ممكن  يتالیجید یهایباز یرگذاریو تأث روديانتظار نم یارسانه

 ردیدر درون افراد شكل بگ يصورت ناخودآگاه و ضمناست به

 تواندينم زیموضوع ن نیا يول(. 21) دیبعد بروز نما یهاسال ایو 

برداشت  يتالیجید یهایباشد که آنچه از باز گاهیفاقد جا

صورت،  نیا ریباشد. در غ کینزد كنانیبا باور باز دی، باشوديم

صورت گرفته  يتالیجید یهایانطباق از باز رقابلیغ یریتفس

 است.

مهم دیگر این است که آیا هنجارها برای آنان نمود عملي  سؤال

بازیكن در قبال این پرسش پاسخ  11ین رابطه داشته است؟ در ا

دادند که نمود عملي آن نامحسوس و غیرقابل بروز است و 

درک آن، در جامعه  رغميعلامكان انعكاس این هنجارها 

بازی در  ریتأثي، شناسفهیوظیعني ؛ افتديماتفاق  ندرتبهکنوني 
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نحوه صحیح اطاعت، قدرت نظم و فناوری نظامي و  

است ولي  مؤثری ذهنیت آنان ریگشكلی، تنها در رپروقهرمان

بازیكن  8. گردديمحداقلي مطرح  صورتبهفعلي مرتبط با آن، 

نیز منكر نمود عملي هنجارها بوده و معتقدند که این 

 .کندينمهنجارشناسي، رفتار خاصي در مخاطب ایجاد 

یز یي نگراتعاملی دیجیتالي، نوعي هایبازدر  کهنیابا عنایت به 

، عملاً باید با شوديمی افراد نیز محقق ریپذجامعهوجود دارد و 

نظرات بازیكنان این بازی در قبال نمود عملي هنجارها، مخالف 

ي نموده و الگودهپنهاني به افراد  صورتبهزیرا هنجارها ؛ بود

خود را خواهد  ریتأثی نمایند، در عمل نیز رگذاریتأثاگر در ذهن 

و حس  شدهبرنده، به فرزندی که در بازی مثال طوربهداشت. 

قهرماني را در بازی دیجیتال تجربه کرده است، تكرار این حس 

 ی دیگر یا رخدادهای دیگر زندگي نیز ممكن است.هایبازدر 

که موضوعات ناهنجاری مانند خشونت  گونههمانهمچنین 

 است، رگذاریتأثو منفي( بر ذهن، رفتار و کردار افراد  لیدليب)

ی در افراد ریپذتیمسئولي و شناسفهیوظنیز مانند  هایبهنجار

فرد دارای  10. در همین راستا، از بررسي شوديمواقع  مؤثر

سال که تنها  36تا  28تحصیلات دانشگاهي در رده سني 

ی بازی را ملاحظه نموده و برای اولین بار با این بازی آشنا هالمیف

ي در ماندگعقبآمد که حس نیز این نتیجه به دست  شونديم

بازیكنان، مقابله فرهنگي، ترویج تفكرات سیاسي، درک 

بودن برخي از موضوعات ناشي از این  رشیپذقابلهنجارها و 

ی بازی را برای هاتیجذاببازی برای آنان محسوس بوده و 

 .داننديمدرک هنجارها مناسب 

ي از که هنجار، ناش گونههماننكته نهایي نیز این است که 

یعني ؛ فرهنگ است، درک هنجارها نیز ناشي از فرهنگ است

اگر در فرهنگي، پذیرش معیار از سوی افراد خارج از مرزها، 

قرار بگیرد، امكان درک آن وجود دارد. اگر این  رشیموردپذ

موضوع تنها به دلیل آمریكایي بودن کشور سازنده بازی، قرار 

خود دچار نوعي  باشد در قبال هنجارشناسي مقابله کند،

ریزی نشده است. ناهنجاری تبعیضي است که بر مبنای عقلي پایه

را از  الذکرفوقی دیجیتالي معیارهای هایبازعمده بازیكنان 

ی بصری که به کمک بازی هاتیجذاب بر اساسطریق بازی و 

و سایر موضوعات جانبي که در  اندرفتهیپذاست  درکقابل

. این حقیقت نیز داننديم ثمريبرا  مقابله با هنجارشناسي است

ی مصورسازی دیجیتالي، هایبازاست که به کمک  انكارقابل

و در افزایش خلاقیت، تخیلات  ردیگيمذهني برای انسان شكل 

ی هایباز( با عنایت به آثار 22است ) مؤثر هاآرمانو دستیابي به 

ی زسا اریمعدیجیتال بر ذهنیت و روان مخاطبان خود، موضوع 

در رشد فكری و هدایتگری آنان نیز  توانديم هایبازدر این 

ی با کمک ساز اریمع، هدف از گریدعبارتبهباشد.  مؤثر

. اگر در هنجارشناسي، گردديمی دیجیتالي، بهتر محقق هایباز

در قالب  توانديماست، این موضوع  مدنظرترویج فرهنگي 

دی تعامل گرایانه و با ی دیجیتال با رویكرهایبازابزاری مانند 

ی هایبازي به بازی فرهنگي تبدیل گردد. در نیبجهانهدف 

دیجیتالي با ژانر اکشن، ممكن است موضوعات مخربي مانند 

، هافرهنگی جنایي، سلطه گرایي، توهین به هاصحنهبازسازی 

هنجار مشاهده شود ولي این موضوعات، نباید به  ...برتر بیني و 

خللي وارد کند و از درک آن  هایبازین ی موجود در اساز

ی جدید همچون هایفناوردر پي  هافرهنگغفلت گردد. معرفي 

ی دیجیتال با سرعت و کیفیت بهتری نیز صورت هایباز

نیز غفلت نمود.  هایناهنجار. ولي نباید از معیار شدن گردديم

فریب عمومي، واردکنندگي فناوری، تخریب مسائل اخلاقي، 

شونت، اعطای ارزش ویژه به سرزمین خاص، مبارزه با ترویج خ

ي، سوء بازنمایي دیني و استیلای نظامي نژادپرستقهرمانان ملي، 

ندای »یي است که در بازی هایناهنجار ازجملهکشوری خاص، 

های فرهنگي که آسیب رسديماست. به نظر  لمسقابل« وظیفه

ری، مانند ترویج انواع خشونت و ظاهرسازی و فریبكا

ي، نوعي تهاجم فرهنگي بازی ندای وظیفه و برخي از کشفیضع

های دیجیتال از همین گروه هستند که در تلاش هستند تا بازی

ناهنجاری در مخاطب خود برجسته سازند. اگر به خاستگاه 

، به هاتهاجمکه نمو هر یک از این  میابیدرمهنجار توجه شود، 

 گردديبازمو مخاطب  شرایط شخصي، اجتماعي و محیطي افراد

(. تحقیقات متمرکز بر 19)و در همه افراد یكسان نیست 

های های دیجیتال نیز توصیفاتي از آسیبهنجارشناسي بازی
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در بازی  دهديمکه نشان  دهنديمصورت  هایبازفرهنگي این 

نیز، تهاجم فرهنگي یا آسیب فرهنگي « فهیوظندای »

ناسي اجتماعي، در قبال از منظر روانش .انكار استغیرقابل

مدت و مسیر کوتاه 2های دیجیتال، های فرهنگي بازیآسیب

مدت، پیشگیری وضعي بلندمدت وجود دارد که در مسیر کوتاه

از شرایط موردتوجه است و در مسیر بلندمدت، پیشگیری 

ی فرهنگي از طریق آموزش مقابله با هابیآساجتماعي از 

ی استفاده از سازفرهنگن و های روانشناسي اجتماعي آآسیب

 این محصولات موردتوجه است.

 گیریو نتیجه بحث

بر  دیبا تاک تالیجید یهایباز يهنجارشناساین پژوهش با هدف 

ی دیجیتال، هنجارهایي هایدربازانجام شد.  ياجتماع يروانشناس

ها، واردات فرهنگ و هنجار است و وجود دارد. عمده این بازی

شود تا به ها موجب نمينجاری در این بازیامكان ترویج ناه

های دیجیتال هنجارشناسي در آن، خللي وارد آید. بازی

ي، یک رسانه هستند که پذیرش معیارها در جوامع از درستبه

.  بنابراین، گردديبازم هابافرهنگطریق آنان به انطباق معیارها 

. دارندخود  نیهنجار در مخاطب جادیامكان ا تالیجید یهایباز

شوند که برخاسته از ها محسوب ميهنجارها، مسیر هدایت انسان

فرهنگ بوده و ملاک و معیار اصلي برای تشخیص خوبي از 

بدی یا بهنجاری از ناهنجاری است. ترویج یک هنجار، به 

، شناخت هنجارها و حالنیباا. گردديبازماهمیت و آثار آن 

. در مسیر هدایتگری، کارکرد آنان، در هر فرهنگي متفاوت است

 شوديماز ابزار مختلف همچون فیلم، کتاب، بازی و ... استفاده 

ی دیجیتال، نوعي رسانه هایباز ژهیوبهکه استفاده از بازی 

که در ترویج موضوعات فرهنگي نیز  دیآيم حساببهفرهنگي 

نیز که موضوع و دغدغه فرهنگي هستند در  هنجارهااست.  مؤثر

 .رگذارندیتأثتال، بروز نموده و بر مخاطب خود ی دیجیهایباز

« ندای وظیفه»هنجارها از بازی دیجیتال  نیترمهمدر این تحقیق، 

ي به معني شناسفهیوظ-1از:  اندعبارتشده است که  استنباط

برای موفقیت و پیروزی باید هر شخص، وظیفه خود را  کهآن

ه دو صورت که ب اطاعت مأمور از آمر حینحوه صح -2بشناسد؛ 

محض و هوشمند است و خروج از آن، ناهنجاری است و اختیار 

-3 گیرد؛قرار مي رشیموردپذمبتني بر هوشمندی،  مأمور

که برای دستیابي به پیروزی  ينظام یبه نظم و فناور يابیدست

 -4شود. ضروری است و توجه به آن الزامي تلقي مي

ی از اقدامات، موجب اانجام زنجیره کهآنی به معني پرورقهرمان

شود و جامعه به قهرمان نیازمند است. هر انساني پیروزی مي

 تواند قهرماني را به دست آورد. مي

های میداني، بیشتر بازیكنان به این نكته تاکید کردند مطابق یافته

که از بازی مذکور، الگوپذیری و انطباق رفتاری را صورت مي 

اطاعت مأمور از  حیصح نحوه»، «يشناسفهیوظ»دهند. هنجارهای 

از یک جنس تاثیرپذیری برخوردار بوده « یپرورقهرمان»و « آمر

و تحول رفتارهای دروني بازیكن را مورد تغییر قرار مي دهد. 

، بیشتر به یک «ينظام یبه نظم و فناور يابیدست»ولي هنجار 

آل ذهني شبیه است که موفقیت در بازی را با این هنجار ایده

ي دهد. به عبارت دیگر، هنجارها مرتبط با رفتار دروني و نشان م

شخصي بازیكن یا رفتار خارج از فرد یا بیروني تقسیم مي شود. 

در  این تقسیم بندی، تمامي هنجارهای مهم در این تحقیق، از 

به  يابیدست»رفتار بازیكن تولید و اجرا نمي شود. بلكه در هنجار 

یكن را به این سمت هدایت مي رفتار باز« ينظام ینظم و فناور

کند که برای آن تلاش کند ولي قرار نیست شخص بازیكن در 

قبال آن فعل مادی صورت دهد. این در حالي است که در 

و « اطاعت مأمور از آمر حیصح نحوه»، «يشناسفهیوظ»هنجارهای 

رفتار شخص بازیكن، تشكیل دهنده بهنجاری و « یپرورقهرمان»

نهایت آن که برای سه قسم اخیرالذکر،  ناهنجاری است. در

ناهنجاری و بهنجاری برای فرد و جامعه قابل ترسیم است ولي 

، بهنجاری یا «ينظام یبه نظم و فناور يابیدست»برای هنجار 

ناهنجاری مرتبط با رفتار فردی بازیكن وجود ندارد ولي 

 بهنجاری یا ناهنجاری جامعوی شكل مي گیرد. 

 یهایباز یهابیدر قبال آس ،يتماعاج يازنظر روانشناس

 ،يآگاه شیمانند افزا رانهیشگیو پ یفریرکیاقدامات غ تال،یجید

و درک انتظارات افراد جامعه مورد توجه است. با  یاسواد رسانه
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 شرفتیمخاطب، پ یازهایمتناسب با ن یهابرنامه دینظارت و تول 

 انیم گریکه د روديم يبه سمت همشاهده کرد و جامع توانيرا م

 تینباشد و حساس ریتفاوت چشمگ یهاو برنامه يبرنامه خارج

 تال،یجید یهایرابطه برداشته شود. باز نیموجود در ا

توسط آن صورت  زیدربردارنده هنجار بوده و انتقال هنجار ن

فاقد  ز،ین يو داخل يبوم تالیجید یهایباز ،ي. از طرفردیگيم

را صورت  سهیمقا نیا که يو محققان ستندین يفرهنگ بیآس

 زین يداخل تالیجید یهایباز يفرهنگ یهابیبه آس دهند،يم

های دیجیتال، ابزار تاثیرگذار برر فتار عمومي بازی اند.پرداخته

های مختلف جامعه، این هستند و باید متناسب با درک گروه

ها، در جامعه، مورد استفاده قرار بگیرد تا هنجار شكني یا بازی

 ری از هنجارها، برداشت نشود.ناهنجا
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 Abstract 

Introduction: Digital games are a tool for transmitting culture based on 

interactionism that can be effective in modeling, setting and promoting 

criteria and rules. There is a concern that, given social psychology, digital 

games can create a norm in their audiences. 
Method: This research is an analytical description. First, the norms of 

digital games are identified and then a qualitative analysis of the norms of 

digital games is performed. Coded questions are asked through interviews 

with individuals in two qualitative statistical communities. The first 

statistical population is 19 professional male players living in Tehran and the 

second population is 10 educated male individuals who have media literacy 

but are familiar with this game for the first time (professional and ordinary 

communities). 
Results: The most important norms of the game "Call of Duty" from the 

perspective of social psychology are 4 items: 1- Conscientiousness, 2- The 

correct way of obeying the officer, 3- Achieving military order and 

technology, and 4- Heroism, which are the explicit and tangible norms of the 

game. "Call of Duty" is known by emphasizing the advanced combat version 

2 - (2019). 

Conclusion: In two statistical populations of 19 and 10 people, these norms 

were adapted to the players' point of view from a qualitative point of view. 

For most players, the above four criteria are understandable for them, but 

some of them believe that these criteria remain at the norm and They do not 

potentially become actual. 

Keywords: Social psychology, norm, digital games, Call of Duty game, 

conscientiousness. 
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