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 خلاصه 

 مقدمه
هایي مي باشد که نیاز دارای مزایا و چالشها ، این بازیشایع شده است بین افرادبازی های دیجیتال امروزه 

 تالیجید هاییساعد از باز یهایناهنجار لیپژوهش حاضر با هدف شناخت و تحلبپردازند؛ محققان به آن 

 .شده است هیته

 روش کار

نفر بازیكن مرد و زن ساکن تهران که تجربه کافي با این  28اهداف پژوهش، تعداد ه ب يابیبه منظور دست

های گردآوری شده به روش بازی را داشتند به روش گلوله برفي انتخاب و با آن ها مصاحبه انجام شد. داده

ت های انجام شده، مدل پارادایمي بدسکدگذاری شده و بر اساس کدگذاری ،يفیمصاحبه، با سنجش ک

 آمد. 

 نتایج

بر مخاطب  قیو عم يدر دو قالب سطح تال،یجید یها یباز یها یها نشان داد که ناهنجارنتایج تحلیل داده

 رشیرسانه مهم اجتماعي در عصر حاضر هستند که پذ کی تالیجید یهایهسند. باز رگذاریخود تاث

معیارهای موجود در  با دیجیتال هاییبازیكنان باز ارهاییمع انطباق به منجر هاموجود در بازی ارهاییمع

 گر،ید ياست و برخ ياسیخلاقانه و س ،یعمد تال،یجید یها یباز یهایاز ناهنجار يبرخ. شودمي هابازی

ندارند. علت  يها درک روشن ینسبت به ناهنجار تال،یجید یها یاست. عمده مخاطبان باز يو اتفاق يعموم

 طیها، عامدانه، قاصدانه و عالمانه به مح یباز نیاطبان امخ از يبرخ. مناسب است نیگزیآن فقدان جا

 بیآس تالفیجید یها یباز یفضا نیآنان، از ا یها تیو ظرف طیکرده و حسب شرا دایورود پ یناهنجار

مخاطبان  یآن، برا یبصر یها تیاست اگرچه جذاب یالقا کننده ناهنجار زین يوتیکال آود ی. بازنندیب يم

 .استپررنگ تر 

 گیریهیجنت

به منظور رشد افراد  را کاهش داد و بازی های دیجیتال، ناهنجاری های سازی و مدیریت مي توانفرهنگبا 

 استفاده کرد.یها بازاز 

 کلمات کلیدی

  يوتیکال آود یباز تال،یجید یهایباز ،یهنجار، ناهنجار

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

که  شونديمرسانه در جهان شناخته  عنوانبهی دیجیتال، اهیباز

کنند. باید توجه داشت  القا خودهنجارهایي به مخاطب  تواننديم

ی دیجیتال، شامل معیار و نوع هادر بازیکه مفهوم هنجار 

از رفتار یا تفكر است که بر مبنای آن تمایز بین بد یا خاصي 

 یهادر بازی. (1) ردگیخوب، بهنجاری یا ناهنجاری شكل مي

و  وجود دارد هایيهنجارنیز به صورت صریح یا ضمني  دیجیتال

این بدین معني است که به ذهن و رفتار مخاطب خود قدرت 

توان به لحاظ کارکرد هنجارهای موجود در ي دارد. ميدهجهت

(. 2ها به هنجارهای موجود در کتب درسي تشبیه کرد )بازی

 یهادر بازی موجود هایهنجار فرهنگي و فكری خاستگاه

دیجیتال برخاسته از فرهنگ تولید کنندة هر بازی دیجیتال است 

و اینگونه فرهنگ و تفكر سازنده بازی به مخاطبان معرفي و 

کند. باید توجه داشت  که به قدرت ایجاد و امكان انتقال پیدا مي

نباید با یا تغییر هنجارها در بازیكنان به ویژه مخاطبان با سن کم، 

ها از سویي بر همه انواع نگاهي سطحي نگریسته شود. بازی

های تعاملي از تلویزیون گرفته تا فیلم، موبایل و اینترنت اثر رسانه

های افراد در زندگي ها، فعالیتاند و از سوی دیگر بازیداشته

اند، حتي زندگي افرادی که عیني را تحت تأثیر خود قرار داده

 (.3) های تعاملي مشارکت ندارندیا در رسانه کنندبازی نمي

است  یيهایازجمله باز 1«فهیوظ یندا»یا « يوتیآودکال» یباز

 یدر کشورها یيكایآمر انیکه با ژانر اکشن، اقدامات نظام

 لیجان، چرنوبیآذربا ،يوپیهمچون سودان، ات يمختلف

 ه،ی(، افغانستان، قزاقستان، روس2007-1مدرن  ی)جنگاور

مدرن  ی)جنگاور كای(، آمر2009-2مدرن  ی)جنگاور اكیآمر

 -1 شرفتهیپ ی(، سئول، بغداد، بلغارستان )جنگاور2011 -3

 ی( و نقاط مختلف جهان با تمرکز بر غرب آسیا )جنگاور2014

)و  ياسیس ،يفرهنگ ،يامو قدرت نظ ي( معرف2019 - 2 شرفتهیپ

 شینما ه، بهرسان نیا قی( خود را از طريتالیجید یهایباز دیتول

گذاشته  ریتأث زین هایباز ریدر سا ،یباز نیا. (4) گذاشته است

                                                             
1 call of duty 

دغدغه  . دارد انیجر گر،ید یهایآن در باز یاست و خط فكر

 یهابازی یهایهنجارنااصلي تحقیق این است که  سؤالو 

مطالعه کیفي چگونه است؟ برای همین منظور،  ازنظر تالیجید

ي مورد بررسي قرار وتیآودلاکندای وظیفه یا  یباز یمورد

 ازنظرهنجارهای این بازی بر مخاطب بررسي شود و ناگیرد تا مي

ی دیجیتال، مورد هایبازها از طریق یهنجارناکیفي، انتقال 

 (.5) ارزیابي قرار گیرد

 یک از که است رفتاری نابهنجار، رفتار شناسي،روانازنظر 

 دیگران یا فرد دوخ به و گردیده منحرف ،شدهرفتهیپذ هنجار

 و معیارها( پذیرایِ حداقل یا) شاملِ تعریف این. رساندمي آسیب

 يدرستبه همچنین. است رفتار با رابطه در گوناگوني یهاجنبه

طور به – و دقیق مرز گونهچیه که است واقعیت این متضمن

 نابهنجار رفتار از را بهنجار رفتار که یاشدهرفتهیپذ – جهاني

موجب  رفتاری هایناهنجاری. (6) ندارد وجود یدنما تفكیک

شود تا نظم عمومي و اجتماعي جامعه دستخوش تغییر و مي

. ناهنجاری نوعي اعمال خلاف عرف و (7) دگرگوني شود

اجتماع است که باعث ایجاد تضاد در جامعه شده و رفتار 

از سوی مرتكب، مورد تأیید جامعه نیست. ناهنجاری  اتخاذشده

د مثالي مانند پوشش نامناسب افراد باشد که گاه مورد توانمي

، این نوع هرحالبهشود. گیرد و گاه تحمل مياض قرار مياعتر

 (.8) پوشش مورد تأیید عرف جامعه نیست

، چت سكسي، پارتدر جامعه کنوني ایران، موضوعاتي مانند 

، مخدر موادي، مشروبات الكل مصرف، پورن ریمشاهده و تصاو

 حضور، به اعمال حرام تظاهر، عفت يمناف اعمال، وعمشرنا رابطه

، نسبت به بانوان مزاحمتي، بدحجابي، بدون حجاب شرع

از  استفاده، نیتوه، يمخابرات یهادستگاه ایتلفن  لهیوس مزاحمت

کردن  پارک، طرق معمول ای يعنوان شوخبه کیالفاظ رک

مردم  ارزآ، نامناسب وهیبا ش يرانندگ، خودرو در محل نامناسب

توسط  یبه حقوق شهروند تعرضي، شخص روخود لهیوسبه

بدون شک . شوندو ... ناهنجاری محسوب مي تیحاکم
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یي است که کودکان و هاروشهای دیجیتال یكي از بازی

نوجوانان و سایر افراد از طریق آن احساسات دروني خود را 

یم نقاشي با ارائه یک نمایش یا ترس تواننديمشناخته و در پي آن 

که بازی  شوديمبنابراین ادعا ؛ ه ظهور برساننداین احساسات را ب

در آزاد شدن فكر  تواننديمعواملي هستند که  ازجملهو هنر 

باشند.  رگذاریتأثرشد و تكامل خلاقیت آنان  جهیدرنتکودکان و 

، نقش بازی را در رشد ادعا موردتوصیف مطلب  منظوربه

 :میکنيمراد بررسي خلاقیت کودکان و سایر اف

در فرهنگ علوم رفتاری، بازی کودکان را فعالیت آزاد میان 

 میرمستقیغبرای لذت بردن و سرگرمي و فعالت مستقیم یا  هاآن

کودکان به نسبت رشد تكامل رفتارشان انجام دهند تعریف 

ی کودکان بر رشد هايو سرگرم هاحرکت. کلیه کننديم

بر این  هاشناسروانم دارد. تقیمس ریتأث هاآنجسمي و ذهني 

باورند که بازی مكمل رشد، جسمي، روحي و اجتماعي 

ي جمعدستهی هاتیفعالکودکان است و در حین بازی و 

و تعاملات اجتماعي را  گرفتهشكلشخصیت کودک 

(. تمامي کودکان حتي کمروترین و 9) رندیگيفرام

بنابراین یكي از ؛ برنديماز انجام بازی لذت  هاآن نیترمحجوب

برای کودکان در این  شدهگرفتهاهداف در نظر  نیترياساس

ی کودک به بازی و ریناپذیریسمراکز بایستي به اغنا میل 

عاطفي دچار مشكل شده است  ازلحاظفعالیت باشد. کودکي که 

در سطح کلامي و با استفاده از کلمات احساسات خود  تواندينم

زی است که ابراز عیني عواطف کودک را بیان کند. بلكه این با

ی است که کودک از طریق آن با دنیای پیرامون اوهیشاست. این 

. برخي از محققان بر این باورند که بازی کنديمخود تعامل 

آن خود  لهیوسبه و کودکانتمریني است از یک زندگي واقعي 

. در همین زمینه، کننديم شانندهیآرا آماده برای زندگي 

بسیاری بر کودکان و نوجوانان خواهد  ریتأثهای نمایشي یباز

های نمایشي بر هیچ فردی پوشیده نیست. داشت. ارزش بازی

وایي، حافظه های نمایشي علاوه بر تقویت، حس بینایي، شنبازی

و  هاانساندر به تصویر کشیدن روابط صحیح  توانديمو غیره 

ی مناسب رفتاری طرز برخوردشان با یكدیگر و ارائه الگوها

ی هاتیشخصبا دیدن  و نوجواناناست. کودکان  مؤثربسیار 

 گریكدیبا  هاآننمایشي و تلاش برای الگوبرداری از روابط 

ي ارتباط صحیح اجتماعي با دیگران و نوعبه دنیدررس تواننديم

 (. 10همنوعان خود، مسیر را بپیمایند )

یق بازی که از طر بیان کرد گونهنیاي شاید بتوان طورکلبه 

کردن، قالب اصلي زندگي این کودکان و نوجوانان ریخته شده 

ی مناسب برای درمان مشكلات هاروشبازی یكي از  درواقعو 

کودک قادر نیست از استدلال و  چراکهمختلف کودکان است. 

ی کلامي استفاده و احساسات، افكار و رفتارهایش را هامهارت

بیان کند. برای کودکان  سالانرگزبي برای درکقابل صورتبه

و بازی مكالماتي است  کنديمی مانند کلمات عمل بازاسباب

موارد مذکور  دییتا. در شوديمانجام  هاآنکه با استفاده از 

چنین گفت که امكان بازی و سرگرمي، اجازه  توانيم

 ریتأثی و فكر کردن در افزایش خلاقیت کودکان ریگمیتصم

(. بازی به کودک امكان درک بهتر ارتباط جسمي 7ر دارد )بسیا

. در بازی، نكات آورديمخود با محیط و سایر کودکان را فراهم 

مهمي چون سازگاری با دیگران، آشنایي با پیرامون خود، 

ی مردم در هاواکنش، چگونگي هادهیو پدشناخت و درک اشیا 

در شرایط مختلف، زیان و چگونگي استفاده از تخیل و تصور 

ی فیزیكي هایيتواناشناخت  تاًینهابیان ادراک و حالات فردی و 

 (. 11) آموزنديمو فكری فردی را 

هنجار، ناشي از فرهنگ است، درک هنجارها نیز ناشي از 

یعني اگر در فرهنگي، پذیرش معیار از سوی افراد ؛ فرهنگ است

قرار بگیرد، امكان درک آن وجود  رشیموردپذخارج از مرزها، 

آمریكایي بودن کشور سازنده ارد. اگر این موضوع تنها به دلیل د

بازی، قرار باشد در قبال هنجارشناسي مقابله کند، خود دچار 

ریزی نشده نوعي ناهنجاری تبعیضي است که بر مبنای عقلي پایه

را  الذکرفوقی دیجیتالي معیارهای هایبازاست. عمده بازیكنان 

ی بصری که به کمک بازی هاتیجذاب براساساز طریق بازی و 

و سایر موضوعات جانبي که در  اندرفتهیپذاست  درکقابل

. این حقیقت نیز داننديم ثمريبمقابله با هنجارشناسي است را 

ی مصورسازی دیجیتالي، هایبازبه کمک  است که انكارقابل

و در افزایش خلاقیت، تخیلات  ردیگيمذهني برای انسان شكل 
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ی هایباز( با عنایت به آثار 12است ) مؤثر هاآرمانبه و دستیابي  

ی ساز 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

شناسي، ر هنجار. اگر دگردديمی دیجیتالي، بهتر محقق هایباز

در قالب  توانديماست، این موضوع  مدنظرترویج فرهنگي 

ی دیجیتال با رویكردی تعامل گرایانه و با هایبازابزاری مانند 

ی هایبازي به بازی فرهنگي تبدیل گردد. در نیبجهانهدف 

دیجیتالي با ژانر اکشن، ممكن است موضوعات مخربي مانند 

، هافرهنگوهین به طه گرایي، تی جنایي، سلهاصحنهبازسازی 

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

از درک آن خللي وارد کند و  هایبازی موجود در این ساز

ی جدید هایفناوردر پي  هافرهنگ( معرفي 13غفلت گردد )

ی دیجیتال با سرعت و کیفیت بهتری نیز صورت هایبازهمچون 

نیز غفلت نمود.  هایناهنجاراید از معیار شدن نب ولي گردديم

فریب عمومي، واردکنندگي فناوری، تخریب مسائل اخلاقي، 

ترویج خشونت، اعطای ارزش ویژه به سرزمین خاص، مبارزه با 

ي، سوء بازنمایي دیني و استیلای نظامي نژادپرستقهرمانان ملي، 

ندای »ی ي است که در بازهایناهنجاری ازجملهکشوری خاص، 

 است.  لمسقابل« وظیفه

 مواد و روش کار

-پژوهش پیوند مي سؤالبا ماهیت موضوع و  غالباًانتخاب روش 

روش تحقیق در این مقاله، روش تحلیل کیفي است. در خورد. 

براساس مطالعات  را هابازی این روش شخص پژوهشگر محتوای

ها به بندیکرده و سپس با استفاده از این طبقه بندیپیشین طبقه

پردازند. در مرحله بعد از طریق استخراج سؤالات مصاحبه مي

متخصصین این حوزه،  های دیجیتال و یابازیكنان بازیمصاحبه با 

روش ها را کدگذاری خواهند کرد. نظرات را دریافت و آن

های آن شود که یافتهی تحقیقي گفته ميتحقیق کیفي، به رویه

و یا کمي کردن حاصل نشده است. یا های آماری از طریق داده

ا و به عبارتي تحقیق کیفي با معاني، مفاهیم، تعاریف، نماده

در این پژوهش بنا بر ماهیت ها سروکار دارد. توصیف ویژگي

است؛  شدهاستفادهموضوع پژوهش، از روش تحقیق کیفي 

ها بر مخاطبان یهنجارنای رگذاریتأثی فرایند مطالعه چراکه

ی اجتماعي در قالب یک سازه عنوانبهتال، یجیی دهایباز

توان ی زیسته را نميو تجربه گنجديم هاانسانی ی زیستهتجربه

این است  قراردادبا آمار و ارقام مشخص کرد. آنچه باید مدنظر 

ها، از تحلیل ای از روشکه پژوهش کیفي طیف گسترده

ی و اهنیزممحتوای کیفي و تحلیل گفتمان گرفته تا نظریه 

شود. از بین ي و...را شامل ميشناسنشانهمطالعات مردم شناختي و 

های مذکور در تحقیق کیفي، در این پژوهش از روش روش

ی )نظریه مبنایي، انهیزماست. نظریۀ  شدهاستفادهی انهیزمنظریۀ 

ی استقرائي از مطالعه طوربهگرندد تئوری( عبارت است ازآنچه 

 گریدعبارتبهپدیده است. و بیانگر آن  ای به دست آیدپدیده

طور آزمایشي از طریق آن را باید کشف کرد، کامل نمود و به

هایي که از آن داده لیوتحلهیتجزگردآوری منظم اطلاعات و 

 گرفته است، اثبات نمود.  نشأتپدیده 

 نیمصاحبه عمده نظرات در ا 22در پژوهش حاضر، با انجام 

از آن، انجام  نانیحصول اطم یخصوص به دست آمد و برا

 يافراد سع نیکرد. در انتخاب ا دایمورد ادامه پ 28مصاحبه تا 

سن،  ثیمختلف از ح ياجتماع هایمتعلق به گروه بازیكنانشد 

 انتخابکنندگان مشارکت عنوانبهو... يو اجتماع یطبقه اقتصاد

 ثرا لیتحل یبرا یترمتنوع هایداده از بتواند پژوهشگر تا شوند

 هایباز نیا كنانیبر باز تالیجید یهایاز باز یيالقا یهنجارها

مشخص نبودن و عدم  لیبه دل قیتحق نیاستفاده کند. در ا

گلوله  یرگیبه افراد موردمطالعه، از روش نمونه یعاد يدسترس

است،  يفیک یریگنمونه یهایاز استراتژ گرید يكیکه  زین يبرف

تحقیق، بازیكنان بازی  اني در اینمطالعه میدشده است. استفاده

ندای وظیفه است که در شهرهای مختلف کشور ایران، بازی 

 نتایجکنند. با عنایت به این که محیط یا شهر مختلف در مي

تحقیق تاثیرگذار نیست، صرفاً انجام مصاحبه با بازیكنان ولو 

حتي بازیكنان یک شهر نیز کفایت مي کند و قبال تعمیم دانسته 

ود. با این حال، نگارنده تلاش کرده است که افراد مختلف مي ش

از شهرهای تهران، مشهد، بیرجند، کرمان، چالوس، تربت 

دان مصاحبه تهیه کند. با این حال، با عنایت به حیدریه، قم و زاه

این که تاثیر محیط اجتماعي و شهری در دیدگاه بازیكنان 
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 ودداری شدهبازیكنان خمشاهده نشد، از تمایزسازی شهری 

است. تمرکز اصلي در میدان مطالعه، شهر تهران است که از 

 های مختلف تشكیل شده است. ها و فرهنگقومیت

در این تحقیق، پژوهشگر برای هر مصاحبه یک ساعت و نیم 

. نموديمزمان در نظر گفته بود و بر همین مبنا مصاحبه را آغاز 

در هر مصاحبه  اهمصاحبهمسلم است، اینكه زمان  آنچهاما 

. محل دیانجاميمساعت هم به طول  3متفاوت بود و بعضاً تا 

متغیر بود؛  هاشوندهمصاحبههم نیز بسته به شرایط  هامصاحبه

و بیشتر محل  هاشاپيکافدر  هامصاحبهبدین معنا که برخي از 

 درخواستبه  هاآن. بعضي از گرفتيمبازی )گیم نت( انجام 

صورت  شوندهمصاحبه، در منزل شخصي موردمطالعهافراد 

ی هادستگاه. زیرا برخي از مخاطبان بازی، با خرید گرفتيم

در منزل به انجام این بازی « اکسایكس ب»مختلف مانند 

 . پردازنديم

 نتایج

شود، بدین بازی کال آودیوتي که به مخاطب القا مي یناهنجار

 شرح است:

ر یهي است که دیي موضوعي بدگراخشونت: ییگراخشونت

مثال، کشتن  طوربه. شوديمبازی کال آودیوتي مشاهده 

ی، استفاده از چاقو در بریدن سر زیرخونغیرنظامیان، تصویر 

ی جامانده در بازی و ورود زیرخونانسان، بریدن اعضای بدن، 

ی شده، تحریک و القای هیجان در زیرخونکاربر به فضای 

ر ساکنان محلي، التماس راستای خشونت، نشان دادن ترس د

دن، از بازی مشاهده آنان برای زنده ماندن، فحاشي و فریاد ز

این نظریه به نظر صحیح است که احساس خشونت از . شوديم

است و بدین  جادشدهیاسه بعد جسماني و رواني در بازی 

تا احساسات مذکور را  شوديمترتیب، از مخاطب نیز درخواست 

 . (288 -277، 1397شریفي فسخودی، ) در حین بازی تجربه کند

 رسديماست و به نظر  مؤثریي گراخشونتافزایش هیجان، بر 

سازنده بازی، خشونت را در لوای هیجان خواهي گسترش داده 

برخي از ی یا خشونت جنسي که ارسانهموضوع خشونت . است

 -277، 1397)شریفي فسخودی،  اندکردهاشارهمحققان به آن 

یي با گراخشونتتصریحي دانسته شده و کلیت س یا ملمو (،288

هدف از بیان . است تأییدی خشن، مورد هاصحنهتوجه به ایجاد 

یي در بازی این است که مخاطب گراخشونتناهنجاری صریح 

ي از بازی، تمایل دارد از چاقو یا اسلحه یا فنون رزمي تأسبازی با 

، گریدعبارتبه. ددر جامعه استفاده کند و بر دیگری برتری یاب

بازی مذکور، احساس و تمایل مناسب بودن خشونت را به 

 . دهديممخاطب خود انتقال 

جنگ نرم، تهاجم فرهنگي، سوء بازنمایي، : یتهاجم فرهنگ

، ساختار غیراخلاقي، ساختار ضد ایراني، هاسنتتقبیح دانستن 

ساختار ضد اسلام، تغییر سبک زندگي، توجه به امیال جنسي 

ي نیچننیای هاگزاره...ون توجه به هنجارها و ساختار جامعه و بد

 رغميعلولي  شوديممشاهده  وفوربهی دیجیتال، هایبازدر قبال 

که تمایل طرفداران و صرف  شوديم، مشاهده هاگزارههمه این 

به . شوديمبیشتر  روزروزبهاوقات فراغت در این خصوص، 

ی هایبازکه آیا در  شوديماد ایج سؤالهمین دلیل است که این 

آیا این تهاجم  ؟شوديمدیجیتال، تهاجم فرهنگي به مخاطب القا 

 ؟شوديمو موجب ناهنجاری  کنديمفرهنگي در جامعه بروز 

ی زیر که در بازی استفاده هاالوگیدبه . پاسخ مثبت است

 توجه کنید: شوديم

ن به دنیا فقط برای کشته شد هانیا. را کشت هانیاباید همه 
 . اندآمده

کاربرد اصلي این . ی استانتحاری آنان کمربند هالباسدر زیر 
 . هوشیار باش. این است که بتواني چیزی را پنهان کني هالباس

از این . بازگردمدوباره به کشور خودمان  خواهديمچقدر دلم 
 . خلاص بشوم ماندهعقبجهنم و مردم 

( از شر این ...شیدني )نو یک دنیسر کشهمچون  خواهديمدلم 
 . خلاص بشوم هاماندهعقب

، شديماگر این جملات به زبان فارسي گفته  رسديمبه نظر 

و علاوه بر آنچه در  داشتيمی بیشتری نیز ریرپذیتأثمخاطب، 
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، با شنیدن این جملات، ارتباط کنديمشاخه نظامي تجربه  

، در حالنیااب. کرديمبیشتری با نقش خود در بازی نیز پیدا 

و یا اصول اخلاقي و  هاسنت، هیچ نشاني از احترام به هایباز

. احترام به هنجارها و ساختارهای جامعه وجود ندارد

 شوديم، علاوه بر تهاجم نظامي، به مخاطب القا گریدعبارتبه

بهتر است و تو نسبت به  هاستیترورکه فرهنگ تو از فرهنگ 

ي به ماهیت توجهيب برتری و ایجاد حس. آنان برتری داری

طریق بازی ایجاد شود، انسان و جامعه، زماني که در جامعه از 

، صراحتاً هایبازاین  رسديملذا به نظر . است دادهرخناهنجاری 

و اخلاق، رویكرد مناسبي ندارند و صرفاً از یک  بافرهنگ

 . کننديمی است، حمایت براو فرهنگ که همان  شهیاند

ی هاتیخاصاقتدارگرایي یا سلطه گرایي، از : ییسلطه گرا

متضاد یک حكومت مطلوب  ورفتارهای دیكتاتوری است 

، سلطه گرایي متضاد مفهوم گریدعبارتبه. شوديمدانسته 

ی که اجامعهزماني که در بازی، برای مردم و . ي استدمكراس

بازی در آن محیط در حال انجام است، هیچ احترامي دیده 

هاجمین به بهانه دفاع از خود و از بین بردن م و شودينم

که  شوديم، نشان داده کننديمخرابكاران، به آنان نیز حمله 

، مشارکت. یي وجود دارداقتدارگراتمایل به ایجاد سلطه و 

یي، و کارا ياثربخش، و انصاف عدالت، تیشفاف، قانون تیحاکم

اجمین به و صرفاً باید مه شودينمیي در بازی مشاهده پاسخگو

. یي استاقتدارگرااین موضوعات نشانه . ود برسنداهداف خ

که رهبر گروه باشد یا گروه را  پسندديممخاطب بازی نیز این را 

 موازاتبهاین موضوع . رهبری کند و خواست او اجرا شود

 . روديمی پیش پرورقهرمان

کشتن اهالي غیرنظامي، سالمندان، کودکان : یکشفیضع

در اپیزودهای . ي استکشفیضعی بدیهي هانشانه، وزنان

موجب که کشتن غیرنظامیان  شوديممختلف بازی مشاهده 

 گریكدلذا بازیكنان به ی. امتیاز و جلب امكانات است شیافزا

 گویند که:يم

 . امكان استفاده از سلاح برایت فراهم شودهمه انسان را بكش تا 

 . شوديمبا کشتن همه افراد، امتیازت بیشتر 

با کشتن همه افراد، امكان استفاده از پزشک در بازی برایت 
 . شوديمفراهم 

 . هر فرد مشكوکي را بزنید. احتیاط کنید

ي و کشتن افراد کشفیضعبدین ترتیب، واضح است که 

مهمي بوده که سازنده بازی آن را قرار داده غیرنظامي، سوژه 

 طوربه. وجود ندارد هاانسانهمچنین هیچ منعي در نكشتن . است

 :شودينمی بازی، این موضوعات دیده هاالوگیدمثال، در 

 بود گناهيبچرا کشتیش؟ اون یک انسان 

 . میکاردار هاستیتروریا خرابكاران یا  هاينظامفقط با 

ی به سازهیشبآنچه مسلم است این است که در بازی با حداکثر 

چه در واقعیت آن مانندبهي کشفیضعدنیای واقعي، موضوع 

جریان دارد وجود دارد و بازی دیجیتال نیز این موضوع را انكار 

 . کندينم

یا  هاستیتروراز بین بردن : یبه هدف به هر روش دنیرس

. است شدهمنعكسخرابكاران، به هر روشي، در بازی 

که در اپیزود دستگیری فرد اصلي خرابكاران، این  صورتنیبد

فضای بزرگي که او در آن وجود دارد، امكان وجود دارد که در 

البته این امكان . ی شود و با انفجار، او نیز از بین برودگذاربمب

ي درزمان. تنها در صورت داشتن امتیاز حداکثری ممكن است

ی مسكوني در حال جریان است، مشاهده هامحلهکه بازی در 

حتي این . است ریپذامكانکه هر عملي از سربازان  شوديم

یا . كان وجود دارد که لباس زنان از تن آنان درآورده شودام

 شوديمهمچنین مشاهده . بر روی انسان دیگری بایستند کهنیا

از امكانات نظامي، هیچ محدودیتي برای سربازان  استفادهکه با 

 . آنان مهیا شود وجود ندارد تا پیروزی

بازی که در کشور عراق و روسیه در حال  2017در نسخه 

ي گرمیكدکه مهاجمین به ی شوديمگزاری است مشاهده بر

 گیوند که:
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و باید  کنديمدارد، با خود اسلحه حمل  کودکي که لباس قرمز
 کشته شود

کودکي خردسالي که در حال بازی است، فرزند فرد خرابكار 
 . گروگان گرفته شود. اصلي است

کشور سازنده اگر به مخاطب بازی که ممكن است کودکان نیز 

ي نیچننیا، از مطرح کردن موضوعات کرديمباشند، توجه 

گرایي در این موضوعات کاهش و میزان واقع کرديمخودداری 

گرایي و بیان مطالب  درواقعکه  شوديمولي مشاهده . داديم

 . گرفته استي افراط صورت نیچننیا

: یگروه مغلوب در باز طینامناسب جلوه دادن شرا

بودن، شلوغ بودن،  نظميببودن،  ختهیرهمبهکثیف بودن، 

، فراوان بودن اسلحه، هاساختمانبودن، مخروبه شدن  آورترس

یي است که هانشانه...در اختیار قرار دادن اسلحه به کودکان و 

شرایط محیطي گروه تروریست یا خرابكار را نامناسب جلوه 

 شود:در بازی موضوعات زیر مطرح مي. دهند

 و در حال مردن هستند اندنخوردهافراد غذا که این  هاستمدت

 . است خوردنرقابلیغ، دینیبيمآب اینجا و هر جیزی که 

همه آنان . مراقب باشید که مردم محلي به شما نزدیک نشوند
 . خطرناک است

 هاخرابهمراقب تمامي . در آن خرابه وجود دارد راندازیتتک
 . باشید

این شهر . ین شهر وجود نداردیا بیشتر در ا دوطبقهی هاساختمان
 . است ترماندهعقبسال پیش اروپا نیز  300از 

، این است که شوديمبا توجه به آنچه در بازی به مخاطب القا 

 شوديممهاجمین، اقدام صحیحي انجام داده و مخاطب متوجه 

 شوديمی سازبرجستهی نامناسب گروه مغلوب در بازکه شرایط 

 . به هدف خود تقویت شوند دنیدررستا بازیكنان 

در بازی کال آودیوتي این موضوع : یی ظالمانهنماقدرت

و ترویج  یيگراخشونتکه  شوديممشاهده  وفوربه

ظالمانه صورت  یينماقدرترفتاری با هدف  هایهنجارینا

بودن آنان و  دفاعيبکشتن غیرنظامیان، کم قدرتي و . ردیگيم

است که  یينماقدرتاز  یانمونهدانستن کشتن غیرنظامیان  حقبه

این . در ناهنجاری خشونت، توضیح این مطلب مطرح شد

که دو متغیر  شوديمموضوع از این حیث تلویحي دانسته 

که در قسمت انعكاس  گونههمانو ظالمانه بودن  یينماقدرت

است، برای مخاطبان  شدهيبررسبازی  مخاطباندیدگاه 

 . نامحسوس و پنهان است

زماني که مهاجمین به خانه و آشیانه افراد : یزوال تیامن

و با توجه به قدرت نظامي که در  داکردهیپناگهان ورود 

، امنیت منطقه ندینمايم، اقدام به بازرسي و کشتار اردارندیاخت

، اساساً با حضور نظامیان از بین رفته و نشان داده موردحمله

اضر هستند و در مناطق مختلف ح راندازهایتتککه  شوديم

حتي نظامیان در آن مناطق . امنیت منطقه اساساً از بین رفته است

مثال، زماني که بازی در محیط عربي  طوربه. امنیت کافي ندارند

، همواره مهاجمان از زیر لباس عربي خود، ردیگيمصورت 

که محیط  شوديمو نشان داده  شونديمشلیک کرده یا منفجر 

 . ، فاقد امنیت استشدهدادهه نمایش مذکور در بازی و جامع

تصریحي و  هایهنجارینابا توجه به : ییدر بازنما بیفر

همچنین در برخي . ردیگيمي، فریب در بازنمایي صورت حیتلو

که موضوعات انساني مانند  شوديماز اپیزودها، نشان داده 

میان نظامیان و اهالي یا دادن غذا به  زیآممسالمتصحبت 

ولي این . است شدهدادهی بازی قرار هاتیرواز در کودکان نی

مسئله هیچ ارتباطي به موضوع بازی ندارد و تلاش سازنده بازی 

البته مخاطبان بازی با این . دهديمدر فریب در بازنمایي را نشان 

 . موضوع عمدتاً موافق نبودند

ترین ناهنجاری استیلای فرهنگي، مهم: یفرهنگ یلایاست

اجتماعي  يرسانبیآسدیجیتال است که منجر به تلویحي بازی 

 ژهیوبهآنچه از بازی دیجیتال . شودبه مخاطب و جامعه مي

فرهنگ خردهاست، ایجاد  مشاهدهقابل بارخشونت یهایباز
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استیلای فرهنگي موجب   .(36، 1397، آقایي) است 1مجرمانه 

جرم به عنوان فرهنگ باید حداقل تصدیق کرد که مي شود تا 

زنیم بطور برچسب رفتار مجرمانه ميسیاری از آنچه ما به آن ب

ها فرهنگي است که بطور کلّي در شبكههمزمان رفتار خرده

به بیان . شوددربارة نماد، آداب و معنای مشترک سازماندهي مي

فرهنگ را بخش اساسي ساده، جرم به عنوان فرهنگ، خرده

که این بینش کلي به در حالي . نمایدشناسي تلقي ميتحلیل جرم

شناسي فرهنگي آن را در زحمت یک بینش جدید است، جرم

شناسان فرهنگي با آوردن جرم. دهدچند مسیر گسترش مي

های منحرف و فرهنگحساسیت پست مدرن به درکشان از خرده

هایي آداب پیچیده فرهنگکنند که چنین خردهمجرمانه بیان مي

كي ي و عرضه تصنعي خود را یزبان اقشار، ظاهر، زیبایي شناس

شوند؛ بنابراین به عنوان ها تعریف ميکنند در واقع توسط آنمي

 کنندمنابع معنای جمعي و بازنمایي برای اعضایشان عمل مي

ها، ها مانند سایر حوزهفرهنگدر این خرده (12، 1395اماني، )

کند که همچنین اشاره مي. سازدجرم شكل محتوا را مي

های منحرف و مجرمانه اکنون ممكن است به نگفرهخرده

برای هكرهای کامپیوتری، . های متنوعي بي اعتبار شوندروش

دیوارنویسان، فروشندگان مواد مخدّر و سایرین، ترکیبي از 

آشفتگي فضایي گسترده و سازماندهي اصولي جامع به 

کند که بیشتر توسط کدهای هایي اشاره ميفرهنگخرده

شوند تا تعامل ن ميه دست دوم و نمادین تعییاشتراکي اگرچ

و  91-84، 1397، آقایيو  12، 1395: اماني، . ک. )ر. رودررو

و ذکایي،  1391و گیدنز،  162-158، 1394وایت و دیگران، 

1392). 

 گیریو نتیجه حثب

ی هاصحنهبازی دیجیتال مانند کال آو دیوتي به دلیل داشتن 

فرهنگي  ریتأثیا  فرهنگدهخر، الزاماً موجب زیآمخشونت

، بلكه فرایند انحراف مراحل مختلفي دارد و بازی شودينم

باشد.  رگذاریتأثدیجیتال، ممكن است در سرعت این فرایند 

                                                             
1 criminal subcultur 

بزهكاران قبل از ارتكاب بزه باید از سر وجدان مثال،  طوربه

ی سازيخنثهای روش زمانهمبه فراگیری  ازینپسعبور نمایند. 

ي خود هستند. خنثي کردن این موانع ارتكاب جرم را موانع درون

های خنثي نماید. یعني تكنیکبرای وی مشروع و تسهیل مي

دهد که فرد سازی به بزهكار همان مشروعیت و اعتباری را مي

شود ی باعث ميسازيخنثدهد. درستكار به عمل خود مي

. منظور از  بازنداردعقلانیت مجرم او را از انجام جرم 

به فرد  هايتراشلیدلی عقلانیت است. سازيخنثی، سازينثخ

ها یا مواد قانوني را خنثي و دهد اعتبار هنجار و ارزشاجازه مي

به  نكهیباوجوداتواند کند. فرد مي اثريبها را برای خود آن

هنجارهای اجتماعي و قوانین دولتي اعتقاد دارد با توسل به 

 و نقض نماید. ثرايبی آن را سازيخنثهای روش

باشگاه  6در « ندای وظیفه»ی بازی احرفهبازیكن  28در 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:
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 در قبال هنجار دانستن موضوعات «فهیوظ یندا» یبازای اه بازیكن حرفهدیدگ .1 جدول

دیدگاه 

 مخاطبان بازی

تعداد 

 بازیکن
 نظرات جانبی

بازیكنان هنجار 

 شناس
 نفر 12

 یجذب آنان به باز لیاست. دل شناسيبر هنجار يمبتن ،یدرک بوده و ارتباط با بازطور کامل قابلفوق به یهنجارها

 ارها بوده است.هنج نیفوق، هم

بازیكنان 

انكارکننده هنجار 

 شناسي

 بازیكن 6

 ی. آنان انتخاب بازداننديم يعمل كردیو بدون رو یفوق، اعتقاد نداشته و آنان را تئور یاز هنجارها کیچیاساساً به ه

 یباز نیبه اعلاقه شخص خاص  ای یمناسب در انجام باز کیشر ایو  يتالیجید یهاتیجذاب لیمذکور را تنها به دل

 رقابلیو غ يموضوع را دانشگاه نیها از اممكن دانسته و برداشت يسادگرا به ی. آنان ترک بازدهنديتجربه و ادامه م

 هستند. شناسياساساً منكر هنجار  كن،یباز 4 ب،یترت نی. بدداننديافراد م اتیانطباق با روح

 گراينسببازیكنان 

 در هنجارشناسي
 بازیكن 10

 يدرروند زندگ ای یدر انتخاب باز یریموضوعات تأث نیا يدرک دانسته ولرا قابل يتالیجید یهایباز يناسهنجار ش

 اند.کرده فیتوص ياست و هنجار دانستن موضوعات را نسب ریتأثيب يشخص

 

این « ندای وظیفه»در تمامي مخاطبان ایراني بازی  تأملقابلنكته 

این است که قرار است  ذکرالفوقاست که تصورشان از مصاحبه 

یعني اعتماد آنان به موضوع ؛ از انجام این بازی محروم شوند

و فرایند خاصي برای اخذ  گردديمي جلب سختبهمصاحبه 

و مقاصد  هاجنبهنظرات نهایي آنان باید طي نمود. همچنین 

سیاسي موضوع، تنها در مواردی مانند انجام بازی در کشور 

در بازی  کهنیا ژهیوبه، هاطیمحدر سایر  است و درکقابلعراق 

، گریدعبارتبهندانسته.  درکقابلنشاني از مذاهب دیني نباشد، 

؛ با آگاهي آنان ارتباط دارند دکنندهیتولاندیشه مقاصد سیاسي 

سیاسي آمریكا آگاهي داشته یا توهین به یعني اگر از تفكرات 

، آن را دیگرديم تیرؤموضوعي مانند مذاهب مختلف در بازی 

 و در قبال سایر موضوعات، توجهي نداشتند.  دانستنديمسیاسي 

وجود هنجارها برای درک حقایق، ضروری است و هنجار 

به بد و خوب تقسیم شود بلكه برداشت ناشي از آن به  تواندينم

)بهنجاری و ناهنجاری( برداشت از  شوديمبد و خوب تقسیم 

ه و هر فرهنگي، برداشت از هنجارها نسبي است. در هر جامع

ی دیجیتال، رسانه فرهنگي است هایبازهنجارها متمایز است. 

غیرمستقیم  صورتبهمستقیماً )تصریحي( یا غیر  توانديمکه 

 یرگذاریتأث انیممشي دهد.  )تلویحي( به مخاطب خود، خط

بر مخاطبان  تالیجید یهایدر باز يحیو تلو يحیتصر یهنجارها

سن،  یرهایبا متغ ،یناهنجار ایدرک بهنجار بودن  و هایباز نیا

و درک آنان از نوع هنجارها، رابطه معنادار وجود  لاتیتحص

 ای ياسیس دگاهید توانينم تال،یجید یهایدارد. در قبال باز

برداشت کرد و جنبه  هایباز نیمخاطبان ا ازنظررا  یامغرضانه

طر و بدون خکم نه،یهزکم يگذرانو وقت حیتفر ،يسرگرم

مخاطبان برجسته شده  شتریدر ب نده،یو آ تیبر شخص یرگذاریتاث

 است.

دیدگاه مخاطبان بازی در خصوص دیدگاه کلي آنان از بازی و 

. ردیگيمدسته قرار  3نیز اثرگذاری بازی بر مخاطبان، قالب 

را  هایناهنجاردسته نخست کساني هستند که اساساً بهنجاری از 

دسته . کننديمرا انكار  هایناهنجارحتي  بیشتر درک کرده و

دوم کساني هستند که بهنجاری و ناهنجاری را درک کرده و 

بر اراده  مؤثرفقط قدرت آنان را . کنندينمرا انكار  کدامچیه

که رفتار عادلانه را  کننديمدسته سوم تصور . دانندينمانسان 

 تأییدز انتخاب کرده و ضمن درک هنجارها، قدرت آنان را نی

 شونديماین گروه تا حدودی مخالف بازی شناخته . کننديم

دیدگاه مخاطبان بازی در . شوندينمولي از انجام بازی منصرف 

دسته . شوديمتقسیم  دودستهبه بازی هنجارهای ناخصوص 

. نخست کساني هستند که درکي از موضوعات تلویحي ندارند

از  يگذرانوقتاً برای بیشتر افرادی که سن آنان کم است یا صرف

دسته دوم . رندیگيمکنند، در این گروه قرار بازی استفاده مي
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فرهنگي توجه داشته و سایر  یلایاستکساني هستند که صرفاً به  

آنان نیست و بیشتر موضوعاتي که مطرح  مورداشاره هاهنجارینا

 .ردیگيمدر زمره هنجارهای تصریحي قرار  کننديم

 بدین شرح است: تحقیقهای س یافتهبراسا هاشنهادیپ

تنها راهكار مقابله با ناهنجارهای وارداتي ناشي از  .1

احتمالي ناشي از آن،  یهابیآسدیجیتال و مقابله با  یهایباز

تولید آثار فاخر و متناسب با نیاز مخاطب است که تاکنون میسر 

مناسب، در  يشناسجامعهامكانات دیجیتالي و . نشده است

 رقابتقابل، هنوز نیاز به تكامل دارد و يداخلدگان آثار تولیدکنن

 . با آثار خارجي نیست

 ریتأثسانسور کردن و محدود کردن، شاید در ابتدا  .2

نیست و  رگذاریتأث، بلندمدتداشته باشد ولي در  مدتکوتاه

، به شوديمپیشنهاد . رسديمهمواره نسخه اصلي به مخاطبان 

 يرساناطلاعمذکور، آگاهي و  یهایبازبازیكنان در خصوص 

دیجیتال خارجي، با استدلال و  یهایبازشود تا عدم رقابت به 

 . علم به وجود آید

وارداتي،  یهایبازمناسب دیجیتالي حتي  یهایباز .3

مورد سوء تبیین قرار نگیرند و مانعیت ایجاد نشود که آثار منفي 

 . ت استبه نظریا یاعتماديبموجب  بلندمدتاین اقدامات، در 
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 Abstract 

Introduction: Nowadays, digital games are common among people, these 
games have advantages and challenges that researchers need to address; The 

present study was prepared with the aim of recognizing and analyzing the 

abnormalities of the forearm from digital games. 
Method: In order to achieve the goals of the research, 28 male and female 

players living in Tehran who had enough experience with this game were 

selected by snowball method and interviewed. The data collected by the 

interview method were coded with qualitative assessment and based on the 

coding, a paradigm model was obtained. 
Results: The results of data analysis showed that the anomalies of digital 

games affect the audience in both superficial and deep formats. Digital 

games are an important social media in today's era, and the acceptance of the 
standards in the games leads to the adaptation of the standards of the digital 

game players with the standards in the games. Some anomalies in digital 

games are intentional, creative, and political, and others are general and 

accidental. Most of the audience of digital games do not have a clear 

understanding of anomalies. The reason is the lack of suitable alternatives. 

Some of the audience of these games intentionally, deliberately and 

knowingly entered the abnormal environment and according to their 

conditions and capacities, they are harmed by this digital game environment. 

Call Audioti's game also induces awkwardness, although its visual appeal is 

stronger for the audience. 

Conclusion: With culturalization and management, the anomalies of digital 

games can be reduced and games can be used for the growth of people. 

Keywords: Norm, abnormality, digital games, Kalaf Duty game 
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