
 

 ایهای رایانهشناسی محتوایی بازیآسیب

  *دکتر علی کاظمی

 مقدمه

نحوه انتخاب دوست، شرایط دوست خـوب، شـیوه ارتبـاط بـا  بارهاسلام در

: ه اسـتفرمـود امام علی بسیاری دارد.های یافتدوست و... روایات و ره

اقْ  کَ ایج إْ » بَةَ الْفُسج َْ ـر   فَـإْنج  وَ مُفَا ـرج بْالشج از نشسـت و برخاسـت بـا  4:لْحَـُ  یَ الشج

تـوان ای را مـیهـای رایانـهبـازی .«پیونـدده شر به شـر مـیکفاسقان بپرهیز 

زیرا در جهان امروز که تکنولویی حر  اول را  ؛مصداقی از همنشین دانست

یـا  ،ایهـای رایانـهزند، کودکان و نوجوانان زمان بسیاری را صر  بـازیمی

سیاسـتمداران غربـی  کنند. بر همین اسـاسدوست الکترونیک خود می همان

هـا و نیـز تخریـب باورهـا و ارزشو  خـودگرانـه برای القای اهدا  سـلطه

ویژه جهـان سـوم و کشـورهای سلامت ذهن و روح کودکان و نوجوانان، به

هـای رویـه بـازید. ساخت بـینکنای استفاده میهای رایانهمسلمانان از بازی

                                                           
 وم ارتباطات.پژوهشگر عل *

 .21؛ ص عیون الحکم و المواعظ. علی بن محمد لیثی واسطی؛ 4
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رسان که با تبلیغات بسـیار در های بسیار خشن و آسیبویژه بازیای بهرایانه

. ، شاهدی بر ایـن مدعاسـتگیرندهای جهان قرار میبازی رده پرطرفدارترین

بـه بررسـی  ،ای مشـهورهای رایانـهدر این مقاله ضمن تحلیل محتوایی بازی

 .شودها پرداخته میهای حاصل از انجام این بازیبرخی از آسیب

 . ترویج روحیه تخریب و خشونت1
هـای مقابلـه بـا آمـوزهای پرطرفدار و بسیار خشن، به های رایانهامروزه بازی
کـه بـازیکن بایـد بـا ای اسـت بـه گونـههـا پردازند. رونـد بـازیمذهبی می

ترین و جدیدترین مدل بروز شـرارت و خشـونت، قـدرت تخریـب و فجیع
بـازی در عـالم مجـاز اگـر چـه خشم خود را نشان دهد تا برنده بازی شود. 

 آمارهـابنا بر که شود آنگاه مشخص میاما اهمیت این موضو   ،افتداتفاق می
 است.ای های رایانهبار بازیهای خشونتصحنه عامل بروز رفتارهای خشن،

هـای خـود تکیـه بـر پژوهش متخصصین انستیتو تکنولویی ماساچوست بـا
هـایی چـون همزمان با عرضه بـازی ،جرم و جنایت میان نوجوانان» معتقدند:

افـزایش « 1سرقت بزرگ اتومبیـل»، «3عذاب»، «0نبرد مرگبار»، «4مسابقه مرگ»
 پژوهشگران بخش روانشناسی کودکـان و نوجوانـان کالیفورنیـا 2.«یافته است

ای و تصـاویر هـای رایانـهها، بـازیتماشای فیلممیان برای بررسی ارتباط  نیز
آمیز مانند شلیک گلوله یا حمله به افـراد خشن با رفتارهای به شدت خشونت

تـا  81نوجوان بـین  8511ز چاقو و سلاح سرد، مطالعاتی را روی با استفاده ا
اسـاس تنـو   آموزان بردرصد دانش 01 ،اساس نتایج بر .سال انجام دادند 85

                                                           
4. Death Race 

0. Mortal Kombat 

3. Doom 

1. GTA 

 .23؛ ص ایهای رایانهاحکام بازی. محمود صادقی؛ 5
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بار اقـدام های مختلف، حداقل یکهای خشن در رسانهتجربه تماشای صحنه
در ایـن اند و احتمال تکرار دوباره این اتفـاق بار کردهبه انجام اعمال خشونت

درصـد  51انـد، ها مواجـه نشـدهافراد نسبت به افرادی که با اینگونـه صـحنه
 4است.بیشتر 

ای همزمان با افزایش برانگیختگی در بازیکن، سبب شـناخت های رایانهبازی

هـا بـروز اعمـال ایـن بـازی .شـوندتهاجم و عادی شدن بروز خشونت مـی

ن یـک ضـرورت مطـرح رد( را بـه عنـواتهاجمی برای رسیدن به هـد  )بـُ

شوند نوجوان یا کودک به عنوان بـازیکن بـه انجـام قطـع کنند و سبب میمی

و انوا  سلاح گـرم بپـردازد و  0ه برقی، ساطورخی با تبر، چاقو، ارّ عضو، سلّا 

شاهد چکیدن خون رقیـب باشـد تـا بـه هـدفش برسـد؛  ،با خصومت بسیار

ثیرگـذاری أسـازان بـرای تآنکه بداند در حال آموختن شرارت است. بـازیبی

سایر حواس بـازیکن را نیـز تحـت  ،افزاریهای نرمبیشتر با استفاده از افکت

اش را کلـه» ،«اش کنتکه تکه» هایی ماننددهند. برای مثال با پیامثیر قرار میأت

پخـش  صـدای شکسـتن و « بسوزان را او»، «بخور را او «،«بکشاو را » ،«بکن

خفــه کــردن رقیــب و صــدای خــرد کــردن  هــای گــردن در هنگــاممهــره

های دشمن، بازیکن را به کشـت و کشـتار بیشـتر و تجربـه اعمـال استخوان

ای که انجام آن برای یک آدم عـادی بـه راحتـی رحمانهوحشیانه خشن و بی

این سـبک،  در هااز جمله پرطرفدارترین بازی 3کنند.ممکن نیست، تشویق می

                                                           
 .02/20/4321، 343؛ پایگاه جنبش سایبری «نسل خشن، بازتاب رسانه خشن»بلالی؛ . محمود 4

http://jc343.ir/?newsid=02410 
 ManHunt  نک:. 0

آمیز بـر هـای ویـدیویی خشـونتتـاثیر منفـی بازی»سانگ و جین ای.اندرسـن؛ یونگهای . ر.ک: الیسا3

 .22ـ  12، ص 4323، فروردین 41؛ سیاحت غرب؛ شماره «سلامت کودکان
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نـدای »، 3«سرقت بـزرگ اتومبیـل»، 0«جنگ قبایل»، «4نبرد مرگبار»به توان می

   اشاره کرد. و...« 1وظیفه

« 1ضـربه فنـی کـردن»، بـازیکن پـس از «2مورتال کامبت»های در سری بازی

 2کننده موسوم به فیتالیتی)مرگ و میـر یـا تلفـات(حریف، با انجام فنونی تمام

سـوزاندن زی ایـن بـادیگر اعمال وحشـیانه از  2 کند.را مثله میحریف خود 

بدن با اسید تا بیرون کشیدن قلب و سـتون فقـرات از بـدن و منفجـر کـردن 

حریف، باعث شده این بازی در برخی از کشورها از جملـه برزیـل و آلمـان 

 ممنو  شود. 

هـای سـبک آخرالزمـانی در بازی پرطرفدار دیگری به نام زامبی کـه از بـازی

بازیکن برای زنده ماندن باید به فکر ایجاد یک جامعه کوچـک باشـد.  ،است

هـای سـرد را بـا باید منابع اولیه شامل اسـلحه، مهمـات یـا سـلاحاز این رو 
                                                           

4   . Mortal Kombat 

0   . Clash Of Clans 

3. GTA 

1. Call of Duty 

های دو بعدی و سه بعدی عرضه شده نسخه از این بازی به سبک 04. تا به امروز نزدیک به 2

ها، افزایش میزان خشونت و توحش در هر شماره از است. نکته قابل تأمل در این سری بازی

 ـشاهد انجام اعمال وحشیانه  Mortal Kombat Xآن  0242بازی است. در نسخه جدید سال 

 آور هستیم.سادیسمی و بسیار خشن و تهو 
1 .knockout 

2 .Fatality :ای وحشیانه در فیتالیتی به مانند نامش )به معنای مرگ و میر یا تلفات( ضربه

 .کندای است که یک شخصیت پس از شکست دادن حریفش به او وارد میهای رایانهبازی

  رت و... .مانند نصف کردن مغز سر، جدا کردن پوست رویی صو
https://flopsy.ir/wiki/mortal-kombat/ 

 .02/20/4321، 343؛ پایگاه جنبش سایبری «نسل خشن، بازتاب رسانه خشن»بلالی؛ . محمود 2
http://jc343.ir/?newsid=02410  
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بـازان و های متروکه یا کشتار فجیعانه دیگـر بـازیها و خانهمغازه جستجوی

 ،طرفـدارای خشـن و پرنمونـه دیگـر بـازی رایانـه 4ها به دسـت آورد.زامبی

ن پیـاده بـا ازیر گرفتن مـردم و عـابراست که در آن « 0سرقت بزرگ اتومبیل»

 است. اتومبیل، دزدی و... از مصادیق خشونت و خون در این بازی 

اسـاس  بـر علاقه ایرانی، کلش آ  کلنز است. های مورداز مشهورترین بازی

ای کـه ازیب 3؛درصد از جمعیت کل کشور مشغول این بازی هستند 2 ،آمارها

به کشورگشـایی از  شود برای بقا و پیشرفت در بازی، بایدمیبازیکن متقاعد 

طریق جنگ، فساد و غارت بپردازد. بازیکن بایـد روسـتای مجـازی خـود را 

طلبـی گری، قدرتبلکه باید از باب ارباب ؛بسازد، اما هد  سازندگی نیست

روسـتای خـود را بسـازد. های دیگران با دزدی، غارت، قتل و تخریب داشته

وسـیله را توجیـه  ،روند این بازی در پی القای این مفهـوم اسـت کـه هـد 

و حتـی دیگران اسـتفاده،  یهاباید از داشته ،کند و برای رسیدن به اهدا می

از این روست که در بازی شاهد دزدی، غارت و  .جان دیگران را قربانی کرد

 .  هستیم ک نفرجویی یدر جهت برتری حتی قتل سربازان

افـرادی کـه در خشـونت، خـونریزی، فسـاد و  ذکر شـده،های در تمام بازی

 بـرای برنـده شـدن، بایـد . بنـابراینشـوندبازنـده می ؛دزدی مهارت ندارنـد

 سـرماننـد شود کـه رفتارهـایی میالقا اینگونه ها در این بازی شوند.ای حرفه
                                                           

سایت ؛ وب«State Of Decay 0وضعیت قرمز: نقد و بررسی بازی» . محمدحسین باجلان؛4

 .22/23/4322نوداد؛ 
https://nodud.com/entertainment/games/4202120324/13132 
0. GTA 

؛ «منفور محبوب: بررسی علل موفقت بازی کلش آ  کلنز»سید محمد علی سید حسینی؛ . 3

 .0ص  ،4322های دیجیتال، مرکز تحقیقات بازی
http://direc.ircg.ir/Uploads/PersianCOC2222.pdf 
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بلکه به عنـوان ضـرورتی  ت؛اس بریدن، سلاخی، مثله کردن و... نه تنها عادی

های در نسـخه، در طراحی بازی لحاع شده اسـت تـا بـا افـزایش خشـونت

نتیجـه  شـود.آمیزتری راضـی های خشونتبا مشاهده صحنهبازیکن جدیدتر 

هـا در زنـدان تـرین شـکنجهکارگیری وحشتناکهب ،خواهیاین همه خشونت

مشـخص شـد اغلـب سـربازان  ،در یک بررسـی میـدانی؛ زیرا ابوغریب شد

آمریکایی حاضر در جنگ عراق به بازی ندای وظیفه اعتیـاد داشـتند و سـری 

های مـورد علاقـه آنهـا قـرار در رده سوم لیست بازی ،های نبرد مرگبار بازی

   4داشت.

 پرستی. ترویج شرک و شیطان2
فراماسونی ها و عقاید نشانه ترویج ،ایهای رایانههای بازیترین آسیباز مهم

و شیطانی است. شاید در نگـاه اول وجـود نمادهـای ماسـونی و شـیطانی در 
امـا  ؛موضـو  مهمـی نباشـد ،های کاراکترهای بـازیلباس ها وپردازیصحنه

 ،های جوانـان و نوجوانـان در سـطح جامعـهنگاهی به تصاویر روی لباسنیم
 است که در درازمـدتسازان القای عقاید انحرافی بازیحتی ثیر و أحاکی از ت

بازی کلش آ  انجامد. برای مثال میگرایی و دوری از دین هویتی، پوچبی به
پرستی ماننـد خرگـوش شماری از فراماسونی و شیطانکلنز پر از نمادهای بی

زاویـه(،  1، به صـورت مثلـث 111عدد ابلیس )عدد  (،گرایی)نماد همجنس
که بارها در طول بازی نمـایش  ... است پر و 1تک چشم صهیونیستی، ستاره 

هـا و فراگیـری نـوعی عـادی شـدن نشـانه ،شود. وجود این نمادهـاداده می
ها، ای کـه لـذتبه گونـه ؛آورداستفاده از آنها را در زندگی افراد به وجود می

                                                           
ــود . 4 ــی؛ محم ــانه خشــننســل خشــن، ب»بلال ــاب رس ــایبری «ازت ــبش س ــاه جن ، 343؛ پایگ

02/20/4321. http://jc343.ir/?newsid=02410 
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از همـین شـود. زنده می این نمادهاهای طول بازی در ها و هیجانسرخوشی
 گاه پر از این نمادهاست.  ،زندگی بازیکنان لباس و لوازم روست که بیشتر

با گذشت زمان، استفاده از این نمادها به صورت عادی و بدون حساسیت و  

اشـاعه پرده پشت  گیرد.قرار می پذیرش شده و بیشتر موردواکنش، فراگیرتر 

تحریف اصل و اسـاس عقایـد اسـلامی مسـلمانان اسـت. بـرای  ،نمادهااین 

که در میان کودکان و جوانـان بسـیار محبـوب  4«نگخدای ج»مصداق بازی 

در مـورد یـک اسـطوره دارد.ایـن بـازی کـه محتوایی بسیار خطرناک  است،

کاربر رایانه را به کشتن خدایان مختلف برای رسیدن به مرحلـه  ،یونانی است

خـدای  ،کریتوس فرزند نامشرو  ز وسدر این بازی  0کند.بعدی ترغیب می

خبـر اسـت. خدایان است که در تمام طول قسمت اول بازی، از این امـر بـی

در دوران کودکی مـورد آزار و از همین رو وی که از پدرش اطلاعی ندارد و 

هـای به آموزشبرای جبران این سرخوردگی گیرد، تمسخر همسالان قرار می

شـود. در قوی می آور و فرماندهیآورد. در جوانی پهلوانی ناممی ینظامی رو

نفره را بر عهـده دارد، بـه نبـرد بـا  51ها که فرماندهی گروهی یکی از جنگ

رود. کریتـوس در شـر  شکسـت و مـرگ نشین )ایرانیان( میشرقیان بیابان

خواهد. خدای جنگ نیـز بـه ازای کمک می« اریس»است که از خدای جنگ 

دهـد کـه بـه یاعطای روح کریتوس، دو شمشیر از اعمـاق جهـنم بـه وی م

 3شود.وسیله آنها در جنگ پیروز می

باعث سوق دادن آنهـا بـه  ،تجسم جسمیت خدا در ذهن کودکان و نوجوانان
                                                           

4. God of War 

 .40/22/4322؛ «0ای های رایانهپشت پرده بازی»سایت راسخون؛ . وب0
https://rasekhoon.net/article/show/411232 

 21/21/4324؛ «آموزندمیخداوندگاران جنگ و کودکانی که خشونت »نیوز؛ . فارس3
https://www.farsnews.com/news/43242124222222 
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ویـژه در درک مفهـوم خداونـد بـهزیرا  ؛شودسمت عقاید شیطانی و پوچ می

راه را بـرای  ،جسمیت بخشـیدن بـه خـدا .بسیار سخت است ،دوران کودکی

 اثـرکنـد کـه در هـای ذهـن افـراد همـوار مـیشهای کفرآمیز به پرسـپاس،

 شود. ای ایجاد میهای رایانهبازی باهمنشینی 

ای که تا کنون منتشر شـده و هـر سـاله های رایانهیکی از پرطرفدارترین بازی

 4«شـیطان مقـیم»هـای سـری بـازی ،شودهای جدیدی از آن منتشر مینسخه

منجی و عامل خیر بـرای بشـریت است. در این بازی فرزند شیطان به عنوان 

ای بـرای ورود همعرفی شده و بازیکن نیز باید به در خانه خدا به عنوان درواز

 0به دنیای شیاطین، شلیک کند.

 . اصرار به انجام گناه 3
گنـاه  ،محـوردر دنیـای اسـلام و ادیـان اخـلاقبسیاری از کردارهای ناپسند 

ن را بـه نـابازیک ،ایهای رایانـهاین در حالی است که بازی .شودمیمحسوب 

دهند. در طی مراحـل کنند و عادت میطور غیرمستقیم به انجام گناه وادار می

دزدی،  3،«تقلـب»نه تنها قبح گناهانی چـون  ،های مختلفبازی و انجام بازی
                                                           

4. Resident Evil 

؛ سایت «هراسی آشنا شویدبا پنج بازی مطرح در عرصه ایران» محمد مهدی یوسفی رامندی؛. 0
 01/22/4321خبری تحلیل راهبرد معاصر؛ 

https://rahbordemoaser.ir/fa/news/12. 

های بازیگر ها هستند. رباتهای آنلاین، رباتترین ابزارها برای تقلب در بازیرایج. یکی از 3

کنند. کاربران عادی باید های مستقل هستند که به جای انسان نقش بازی مییک سری برنامه

های تکراری با درگیر کردن خود انجام دهند. این ها در بازیزمان زیادی را صر  تکمیل دوره

دهد که ت که ربات بازیگر همین کارها را در مدت زمانی بسیار سریع انجام میدر حالی اس

باشد؛ بلکه مطلوب کاربران واقعی نیز قطعاً نه تنها مطلوب شرکت سازنده بازی مورد نظر نمی

دهد و تلاش ایشان را برای کسب باشد؛ زیرا احساس ناخوشایندی به ایشان دست مینمی
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... از بـین  مـرده و خـواری، زنـا، ارتبـاط نامشـرو  بـاقتل، غارت، مشـروب

هـا شود و بازیکن با هر بار انجام ایـن بـازیبلکه انجام آنها عادی می ؛رودمی

گیرد و رفته رفتـه انجـام ایـن اعمـال در پاداش می ،برای پیشرفت در مراحل

ممکـن اسـت در هنگـام تـا جـایی کـه  شـودواقعیت نیز برای فرد عادی می

ونـه در بـرای نم های مشابه با وسوسه شیطان، به این اعمال بپـردازد.موقعیت

از جمـلات،  0«استخر مرده»و  4«سرقت بزرگ اتومبیل»، «خدای جنگ»بازی 

های جنسی برای جـذابیت بخشـیدن بـه بـازی اسـتفاده شـده رفتار و صحنه

در داستان نسخه سوم بازی، به زندگی  3«مکس پین»است. همچنین در بازی 

گزیده و دا ـم پردازد که کنج عزلت بربار مکس  میانسال میآلوده و تأسفسیاه

   1پردازد.آور، سیگار، مرفین و... میهای خواببه مصر  الکل، قرص

ای چیسـت؟ پاسـ، های رایانهشاید به ذهن برسد علت نمایش گناه در بازی

او ؛ زیـرا توان در سیاست گام به گـام شـیطان جسـتجو کـردال را میؤاین س

کند زشـتی گنـاه سعی میابتدا  .کشاندمرحله به مرحله افراد را به گمراهی می

 .و کارهای ناپسند را از ذهن انسان پـاک کنـد تـا وی آن کـار را قبـیح ندانـد

)زشـت(  از انجام کار ناپسـند پسکند. او را به انجام آن کار تشویق میسپس 

                                                                                                                  
سازد. فاطمه دمرچلی و محمد رقیب نیرومند با ناکامی مواجه می امتیاز در مواجهه با این

ای آنلاین انبوه با استفاده های رایانهتشخیص ناهنجاری رفتار بازیگران بازی»حسین رضوانی؛ 

ها و کاربردها؛ بنیاد ها، فناوریهای دیجیتال: گرایش؛ کنفرانس تحقیقات بازی«از داده کاوی

 .4321 ای،های رایانهملی بازی
4. GTA   

0. Deadpool 

3. Max Payne 

 22/40/4323؛ «های پرهزینهخشونت و مسا ل جنسی، محتوای بازی»نیوز؛ . خبرگزاری مشرق1
https://www.mashreghnews.ir/news/323023 
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دهـد تـا میبرای اینکه انسان دچار عذاب وجدان نشـود، عمـل او را زینـت 

در گذشـته و در نهایـت، عملـی کـه کنـد مانند کار خوبی جلوه میجایی که 

شـود و برای انسان زشت و قبیح بود، به یک عمل خـوب و زیبـا تبـدیل می

  4ت.فرد از انجام آن هیچ گونه نگرانی و عذاب وجدانی نخواهد داش

 . ترویج سبک زندگی غربی4
ثیرگــذارترین ابزارهــای تبلیغــات هســتند و أیکــی از ت ،ایهــای رایانــهبــازی

گرایی با اسـتفاده کوشند در جهت اهدا  تجاری و مصر آنها می سازندگان

بـازیکن بـه دلیـل علاقـه بـه ؛ زیرا سبک زندگی غربی را ترویج کنند ،از آنها

های لفـهؤبه طور غیرمستقیم به تمام م ،های بازیوقفه صحنهبازی و تکرار بی

فرزنـدان  ها با پر کردن ذهـنشود. این بازیمند میهسبک زندگی غربی علاق

آنها را نسبت بـه زنـدگی اسـلامی  ،های سبک زندگی غربیلفهؤمسلمان از م

ای که افراد راه گریز از تمام مشـکلات و دسـتیابی بـه به گونه ؛کننددلزده می

داننـد. بـرای نمونـه در بـازی کارگیری شیوه زندگی غربی میهشادی را در ب

مسـلمان بـدون اینکـه متوجـه ها، دختران کـودک و نوجـوان ای باربیرایانه

از همان ابتدا توجه به جسم و انجـام هـر  ،ورزی شرکت سازنده شوندغرط

گونه عمل زیبایی و عریـانی بـدن را بـرای زیبـاتر شـدن بـه صـورت یـک 

 پذیرند. ضرورت می

گرایی ، تـرویج دیـدگاه مـادیپـژوهش  تحلیـل مضـمون بـازی سـیمزنتیجه 

های لفـهؤاکثر م سم و اصالت لذت پنهان در)ماتریالیسم(، اومانیسم، سکولاری

که به هیچ وجـه مناسـب جوامـع  هاستسبک زندگی ارا ه شده در این بازی
                                                           

سایت پژوهشکده امر به معرو  و ؛ وب«ای گمراهگرهای رایانهتولید بازی»محمود صادقی؛ . 4

 http://wiki.fmaroof.irنهی از منکر؛ 



   11  ای های رایانهمحتوایی بازیشناسی آسیب

 4اسلامی و چه بسا تمام جوامع انسانی نیست.

 دادن عمر . پیشرفت کاذب و هدر5
شــود بــازیکن میموجــب  ،ایهــای رایانــهکننــده بازیهــای ســرگرمویژگی
ولی تصور کند که مدت بسیار محـدودی وقـت  ،ها مشغول بازی شودساعت

خود را صر  بازی کـرده اسـت. مشـغول شـدن بـه بـازی، غفلـت فـرد از 
اش را در بــردارد و مــانع شــکوفایی و ریــزی بــرای آینــده و زنــدگیبرنامــه

آنکـه فـرد بیشـود. اش در وقت مناسـب عمـرش میاستعدادها و توانمندی
گذارنـد و مـیای به بطالت ازی رایانهها در بساعتعمر خود را  ،متوجه شود

چـرا کـه  دهـد؛هدر  ،تواند برای تعالی و کمال خود بهره ببردزمانی را که می
باعث شوند فرد فکر کنـد  ،ایهای رایانهها در بازیپاداشممکن است کسب 

از این رو برای رفتن به مراحـل  .در حال پیشرفت و موفقیت در زندگی است
ای گفتـه سـاله 41حاضر به هر گونه تلاشی است. برای نمونـه کـاربر  ،بالاتر
میلیـون  3نصـبش کـردم و تـا حـالا  ،از روز هفتم که این بازی آمـد» است:

ایـن  0.«حتی حاضر هستم لباس تنم را بفروشم و امتیاز بخرم ؛خرجش کردم
ن ها انجام بازی، بـه دلیـل نرسـیددر حالی است که چنین افرادی بعد از سال

یاهای خود و نیز مقایسه وضعیت خود نسبت به هـم سـن و ؤبه آرزوها و ر
هـدفی یـا حتـی افسـردگی سالان خود، احساس عقب مانـدن، پـوچی، بـی

فرد از انجـام بـازی هـم خسـته شـود.  شودسبب میها کنند. این احساسمی
دیگر » گفته است: ه،بازی را طی کرد 424یکی از کاربران کلش که تا مرحله 

                                                           
های سبک زندگی در بازی مطالعه انتقادی مؤلفه»رحیمی سجاسی و جعفر محمدیان؛ . داوود 4

، سال پنجم، 1اجتماعی؛ شماره  ؛ فصلنامه اسلام و مطالعات«( از منظر اسلام1ای سیمز )رایانه
 .024ـ  421، ص 4322بهار 

  .42/22/4321؛ «های روانی بازی کلش آ  کلنزآسیب»ها؛ . پورتال خبری و سبک زندگی برترین0
https://www.shahrekhabar.com/medical/4132422222421222 
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مـدام کـه یعنی چه  ای است.چون بازی مسخره ؛امبازی کردن خسته شده از
آخـرش هـم بـه هـیچ چیـزی  سرباز بسازی و خودت تخـریبش کنـی و در

 4.«نرسی
از نظـر کـه شـود سـبب خودکشـی افـرادی می ،هدفی و پوچیخستگی، بی

در کنار  0224برای نمونه پسر نوجوانی در سال  .ضعیف هستندبسیار روانی 
بـازی اورکو سـت در حـال اجـرا  ه کـهخودکشی کرد ، در حالیمیز کامپیوتر
رسـان ای آسیبهای رایانهشود بازیمتوجه میفرد به مرور زمان  0بوده است.
بلکـه او را از  ؛اندبه پیشرفت حقیقی در زندگی را ارضا نکردهوی نه تنها نیاز 

اند. از طرفی حتـی اگـر فـرد دیگـر های زندگی باز داشتهی از موفقیتبسیار
سراغ بازی نرود، از آنجایی که به احساس لذت حاصـل از پیشـرفت کـاذب 

هایی این چنینی خواهد بـود و مدام در جستجوی موفقیت ،عادت کرده است
کند. از این رو بـه انجـام مینهای عادی زندگی احساس رضایت از پیشرفت

های کـاذب در پردازد تا لذت پیشرفتآمیز میالعاده یا خشونتهای خارقکار
 وی زنده شود.

نتیجه نیز عاملی است کـه عادت بازیکن به اختصاص زمان برای کارهای بی 
گویی به نیازهـای پاس، ،فرصت برقراری ارتباط صمیمی و عاطفی با خانواده

 گیرد. را از فرد میو...  بقا و سلامتی، پیشرفت و قدرتمانند اصلی زندگی 

 زایی. توهم6
به نوعی منجر به فریب بـازیکن  ،ایهای رایانههای تعاملی بودن بازیویژگی

و بـازیکن  ای در بازی وجـود نـداردشدهشود. گویی قواعد از پیش تعیینمی
                                                           

 . همان.4

؛ ترجمه ایهای رایانهاینترنت و بازیاعتیاد به نت: رهایی از دام اعتیاد به . کوین رابرتس؛ 0

 .412اکرم کرمی؛ ص 
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بـاز  کـه کـاملاً اسـت بلکه در حال تجربه دنیـایی با یک بازی مواجه نیست؛ 

شـده و پـیش تعیـین کند که اسیر یک بـازی ازاست. بازیکن چنان تصور می

 ،تـوهم آزادی . ایـنتواند انجام دهدمیبخواهد، بسته نیست و هر آنچه دلش 

در مخاطـب این اساس  کند. بربخش را برای بازیکن فراهم میای لذتتجربه

بـه طـوری  ؛شـودیبیند و در محتوای بازی غرق ماین رسانه خود را آزاد می

خـود را بخشـی از بـازی و  ،ایکه با ایجاد ارتباط و تعامـل بـا بـازی رایانـه

برای واقعی کـردن تـوهم آزادی، سازان بازیامروزه  4.بیندشخصیت بازی می

انـد کـه در محـیط های واقعیت افـزوده پرداختـهبه ساخت و گسترش بازی

 شوند.سازی میاطرا  فرد شبیه

فـرد پـس از اجـرای  .اسـت Zombie Goها، بـازی نمونه دیگری از این بازی

خیابان کـه  یا بازی، موبایل خود را به شیوه فیلمبرداری در هر مکانی از خانه

های کـه بـه شـکل انسـان را هـاییگیرد، در آن محـیط زامبیرویش میروبه

بیند که باید با سلاح آنها را از بین ببـرد. واقعـی بـودن می ،وحشتناکی هستند

چـرا کـه در  ؛آفـرین باشـدتواند فاجعهمی ،محیط در کنار مجازی بودن بازی

 ؛ها دیگر حالت گرافیکی مصنوعی را ندارنـدشخصیت ،های نسل جدیدبازی

راد ها( دارند. از این رو ممکن است افـها )انسانبلکه شباهت بسیاری به فیلم

هـای گاه به تلقی آزاد بودن و گاه به تلقی توهم، به درگیری با افراد در محیط

تـرین برخـورد بـا اطرا  خود بپردازند یا به خود حق بدهند به دلیل کوچک

. در واقـع انجام دهندهای بازی هر شخصی، رفتاری همانند رفتار با شخصیت

لـوه دادن اختیـارات دهد، باعث واقعی جحس مکانی که بازی در آن رخ می
                                                           

؛ فصـلنامه «ایهای رایانهبازنمایی اید ولویی فرهنگی در بازی»محیا برکت؛ . هادی خانیکی و 4

 .434ـ22، ص4321های نوین؛ سال اول، شماره چهارم، زمستان مطالعات رسانه
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 شود. فرد برای بروز رفتار قهرمان بازی می

ها، ایجـاد توهمـات فکـری به عبارت دیگر از بارزترین نتایج منفی این بازی

زایی در ذهن افراد کم سن و سال به دلیل قدرت تجزیـه و است که این توهم

ر بیـدار تر، نتایج بسیار بدتری خواهد داشت. این موضو  در کنـاتحلیل پایین

کردن ترس ناخودآگاهی که در ضـمیر آنـان نسـبت بـه موجـودات مـاورایی 

شـود کـه وجود دارد، در برخی موارد باعث اخـتلالات فراوانـی در آنهـا می

 4د.و تعاملاتشان با دنیای بیرون تأثیرگذار خواهد بو نشک، در آینده آنابی
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 .33ـ  02، ص 4322، پاییز 31آورد نور؛ شماره ره


