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  : هاي عمومی شهر گرایی در مکان طلبی و خشونت توجیه جنگ
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  چکیده

هاي مختلف مردم بویژه  می رایج گروههاي دیجیتال تبدیل به سرگر بازي
هاي سرقت  مجموعه بازي. نوجوانان و جوانان در سراسر دنیا گردیده است

بزرگ اتومبیل موردتوجه نوجوانان و جوانان در سراسر دنیا قرار گرفته است، 
پدیا نسخه سان آندریاس این بازي بیش  اي که طبق آمار فروش ویکی گونه به

ها  با انتشار این بازي. ر سراسر دنیا فروش داشته استمیلیون نسخه د 43از 
که سرشار از خشونت هستند، انتقادهایی از سوي سیاستمداران نسبت به 

ها صورت گرفته است و الگور که معاون بیل کلینتون  خشونت موجود در آن
مرور . ها را تشکیل داد بود، گروه نگهبان جهت نظارت بر محتواي بازي

دهد پژوهشگران اغلب به تحلیل تأثیرات مخرب این  نشان میادبیات تحقیق 
اي  هاي کلیشه اند اما کمتر به انتقاد از بازنمایی ها بر نوجوانان پرداخته نوع بازي

جهت پر کردن این خلأ . اند هاي قومی و مذهبی پرداخته ها از اقلیت بازي
سان  :هاي سرقت بزرگ اتومبیل پژوهشی در این مقاله با تحلیل بازي

طوفان شن، : لیست سیاه، دلتافورس، نبرد: آندریاس، کوما وار، اسپلینتر سل
ها  ایم که این بازي عیار و ارتش آمریکا به این نتیجه رسیده جنگجوي تمام
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اي از تصاویر  پوستان و مسلمانان را به مجموعه هاي اقلیت مثل سیاه گروه
گرایی در مکان  خشونت ،زیکناند و با تأثیر گذاشتن بر بانکاه اي فرو می کلیشه

. دنکن زده شهر پس از حادثه یازده سپتامبر آمریکا را توجیه می عمومی هراس
هاي دیجیتال  در پایان با بیان خلأهاي پژوهشی در حوزه بازنمایی در بازي

  .گردد پیشنهادهایی جهت پژوهش بیان می

بازنمایی  بازي سرقت بزرگ اتومبیل، بازي دیجیتال، :هاي کلیدي واژه
  تأثیرات بازي بر بازیکنان گرایی، توجیه خشونت هاي قومی و مذهبی، اقلیت

  
  مقدمه و بیان مسئله

داراي رشد فراوان در بازار جهانی است که منجر به افزایش  1هاي دیجیتال صنعت بازي
هاي  درآمد حاصل از فروش بازي. هاي اخیر شده است ها در سال تعداد مخاطبان بازي

 2015میلیارد در سال  80به  2009میلیارد دلار در سال  50در سراسر دنیا از  دیجیتال
هاي  طبق گزارش مرکز تحقیقات بازي. )DFC Intelligence‚ 2013(یابد  افزایش می

میلیون نفر است که  23اي، تعداد بازیکنان در ایران  هاي رایانه دیجیتال بنیاد ملی بازي
دهند  تاد دقیقه در روز به بازي کردن اختصاص میپنج ساعت در هفته و هف کم دست

میلیون نفر در ایران هستند که  20تا  18هاي دیجیتال  بازیکنان بازي). 1395دایرك، (
ها بیش از یک ساعت وقت روزانه خود را به بازي کردن اختصاص  هرکدام از آن

هاي  به دلیل ویژگیهاي دیجیتال  بازي). 1393اي،  هاي رایانه بنیاد ملی بازي(دهند  می
که د نشو باعث می )Mehrabi and Chen‚ 2010: 89(ساختاري ازجمله تعاملی بودن 

شدن بازیکنان در  1و غرق 3، معلق شدن)Takatalo et al, 2010: 37( 2تجربه حس حضور
                                                   

 یا رایانه روي بر که هایی بازي مختلفانواع  به اشاره جهت طورکلی به دیجیتال هاي بازي عبارت مقاله این در -1

  .شود می برده بکار شوند می انجام آفلاین یا آنلاین بازي، هاي کنسول
2. Sense of Presence 
3. flow experience 
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دهد که تفاوت بین  اي تحت تأثیر قرار می گونه ها را به و آن یافتهفضاي مجازي را افزایش 
با ). Wise and Reeves, 2007: 556( کنند واقعی و موضوع مجازي را فراموش میموضوع 

ها بر ادراك و رفتار بازیکنان تحقیق درباره تأثیرات بازنمایی سوگیرانه  توجه به تأثیرات بازي
طی یک دهه اخیر، شرکت راك استار . هاي اقلیت کاملاً ضروري است نسبت به گروه

را منتشر کرده است که مورد  2ي سرقت بزرگ اتومبیلهاي مختلفی از باز مجموعه
  . توجه نوجوانان و جوانان در سراسر دنیا قرار گرفته است

کار و جزء طبقه  که خلاف 3هاي این بازي، بازیکنان در قالب آواتاري در اکثر نسخه
هاي مختلفی مانند سرقت  کنند که باید مأموریت دست جامعه است حلول می پایین

 و ها، درگیري با پلیس ها، کشتار دیگر اوباشان و تصرف محله آن دزدي از خانه اتومبیل،
تجاوز جنسی به زنان در حال عبور از خیابان را انجام دهند تا به ثروت و قدرت ایده 

ترین  هاي مختلف بازي سرقت بزرگ اتومبیل جزء پرفروش مجموعه. آل برسند
هاي این بازي بیش  اي که تمام نسخه گونه به هاي دیجیتال در سراسر دنیا بوده است بازي

یکی ). Vgsales‚ 2018(میلیون نسخه در آمریکا و انگلستان فروش داشته است  225از 
است که » سان آندریاس: سرقت بزرگ اتومبیل«هاي این بازي،  ترین نسخه از پرفروش

داشته است  میلیون نسخه در سراسر دنیا فروش 43بیش از  2018تا قبل از شروع سال 
)Grand Theft Auto Sales Wiki, 2018 .(  

ها و انتقادهاي  نگرانی ،آمیز و جنسی بازي سان آندریاس به سبب محتواي خشونت
اي که هیلاري کلینتون، در  گونه از سوي سیاستمداران برانگیخته است، بهرا بسیاري 

لینتون، ریاست عنوان همسر بیل ک مقام سناتور نیویورك و بانوي اول آمریکا به
، از این بازي به علت تأثیرات خطرناك 2001تا  1993هاي  جمهوري آمریکا بین سال

                                                                                                                        
1. immersion 
2. Grand Theft Auto (GTA) 

Avatar -3 ري در بازي براي کسـب  هاي ضرو شود که بازیکن در قالب آن به فعالیت به قهرمان  بازي گفته می
 پردازد امتیاز می
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نامید » تهدید جدي براي اصول اخلاقی«آن بر نوجوانان انتقاد کرد و آن را 
)Eurogamer, 2016 .( اي تولید و منتشر گردید که  افزار کرك کننده نرم 2005در سال

کشید و باعث شد بیل کلینتون  را آشکارا به تصویر می محتواي جنسی پنهان بازي
درباره اثرات  2007جمهور آمریکا در نطق خود براي سناتورها در سال  عنوان رئیس به

بندي مناسب  هشدار دهد که گروه» 1افزار سرگرمی هیئت نرم«بندي  نظام رده ها به این بازي
 ).Ridout, 2004: 9(ر افزایش دهد سال به سنین بالات 15ها را از  سنی این نوع بازي

هاي اخلاقی سیاستمداران نسبت به  العمل به هراس همچنین در آمریکا جهت عکس
از طرف الگور که معاون بیل  2 »گروه نگهبان«هاي دیجیتال،  تأثیرات مخرب بازي

بود تشکیل گردید که  2001تا  1993هاي  جمهور آمریکا، بین سال کلینتون، رئیس
رئیس این گروه، دیوید . داد هاي دیجیتال را مورد نظارت قرار می ئم بازيطور دا به

ساخت که وضعیت  هاي ویدیوئی و کامپیوتري را منتشر می والش بود که کارنامه بازي
هاي سیاستمداران بیشتر  این نگرانی). ibid, 2004, 13(داد  این صنعت را شرح می

ها کمتر به انتقاد از  ان بوده است و آنها بر نوجوان منبعث از تأثیرات مهلک بازي
 .اند ها پرداخته هاي نژادي و مذهبی بازي ها و گسترش کلیشه محتواي بازي

  
 مرور پیشینه پژوهش

اي  هاي مذهبی و کشورهاي حاشیه هاي قومی، اقلیت تحقیق درباره بازنمایی اقلیت
دیجیتال بسیار محدود  هاي مثال کشورهاي خاورمیانه در بازي عنوان نسبت به آمریکا به

هاي سنتی رایج مانند  ها را در رسانه هاي فارسی اغلب بازنمایی ایرانی مقاله. است
اند یا تأثیر محتواي  المللی بررسی کرده هاي سینمایی بین تلویزیون، مطبوعات و فیلم

هاي موجود در اینترنت را بر  اي و برنامه هاي تلویزیونی ماهواره نامطلوب برنامه

                                                   
1. Entertainment Software Rating Association 
2. Watchdog Group 
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با فراتحلیل ادبیات ) 1396(مثال بروجردي و صدیق  عنوان به. اند طبان بررسی کردهمخا
تحقیق مربوط به تأثیر فضاي مجازي بر هویت ملی و قومی کاربران ایرانی به این نتیجه 

هایی از  اند که فضاي مجازي بر هویت قومی کاربران این فضا تأثیر دارد و نشانه رسیده
  . کند می هویت زدایی قومی ایجاد

با تحلیل بازنمایی ایدئولوژي ) 43: 1390(زاده، سادات غیائیان و اکوانی  حشمت
دهند که این رسانه  هاي تلویزیونی آمریکا در مورد بازنمایی ایران نشان می محور برنامه

عنوان محرك فعال و زیان  کند و ایران را به اي از ایران ارائه می شده بازنمایی تحریف
شود که  اي بازنمایی می گونه دهد و ایران به افع آمریکا و متحدانش نشان میرسان به من

صورت مستقیم و فعال در اقدامات تروریستی در آمریکا و خارج از این کشور نقش  به
گرایی بنیادین و ترویج  االله لبنان در اسلام صورت غیرمستقیم از طریق حزب دارد و یا به

هاي  تحقیق درباره بازي. کند روپایی فعالانه عمل میدین اسلام در سراسر کشورهاي ا
. اند ها را بر بازیکنان تحلیل کرده دیجیتال در ایران اغلب تأثیرات مثبت یا منفی بازي

با تحلیل ) 1396(آبادي و پورروستائی اردکانی  علی, مثال، اسمعیلی گوجار  عنوان به
دگیري دانش آموزان بر یادگیري هاي چندکاربره آنلاین بر علاقه و یا تأثیرات بازي

ها بر علاقه دانش آموزان به یادگیري دروس  اند که این بازي دروس به این نتیجه رسیده
  . کند کننده و جذاب براي یادگیري ایجاد می تأثیر مثبت دارد و محیطی سرگرم

هاي  اي از طریق بازي با تحلیل تأثیر سواد رسانه) 1395(شجاعی و دیگران 
تواند میزان پرخاشگري  اي می اند که آموزش سواد رسانه به این نتیجه رسیدهدیجیتال 

ادبیات تحقیق . آمیز را کاهش دهد هاي دیجیتال خشونت بازیکنان نوجوان بازي
برخی از . اند هاي قومی و مذهبی را مورد تحلیل قرار داده المللی کمی بازنمایی کلیشه بین

هاي دیجیتال ازجمله  با تحلیل نژادپرستی در بازي) Brock‚ 2011(پژوهشگران ازجمله براك 
تبارها  آمریکایی-ها با بازنمایی افریقایی دهند که چگونه بازي نشان می» 5رزیدنت اویل «بازي 

هاي آمریکایی  هاي ناعادلانه نظامی منجر به عدم احساس دلسوزي بازیکنان نسبت به خشونت
هاي دیجیتال  بازي«)) Power‚ 2007: 271تقاد پاور به اع. گردد نسبت به این اقلیت قومی می
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ها  اند که در آن آمریکایی صورت مضاعف فضاي رعب و وحشت سایبري ایجاد کرده جنگی به
بندي جدیدي  هایی که در زمان عدم اطمینان است مستولی گردند و شکل توانند بر اضطراب می

  . »به قدرت دهند
 ,Bruckman and Disalvo(اکمن و دیسالو جمله بر برخی از پژوهشگران دیگر از

دهند  هاي دیجیتال نشان می تبارهاي جوان در بازي آمریکایی-با تحلیل بازنمایی آفرقایی )2010
کار، شرور و اهل درگیري با  عنوان ضدقهرمان در قالب افراد خلاف ها به ها در بازي که آن

بازي در قالب پلیس ضرب و شتم و  گردند که باید توسط قهرمان  سفیدپوستان بازنمایی می
بازنمایی غیرواقعی و هدفمند با تخریب (نکته مهم در سوء بازنمایی  .زندانی گردند

اي مثل اسلام نسبت به  هاي حاشیه هاي قومی و مذهب اقلیت :هاي خاص مانند گروه
ه ک هنگامی. هاي بر افکار، احساسات و رفتار بازیکنان است تأثیرات این بازي) مسیحت

هاي دیجیتال بر نوجوانان بود، تیراندازي در  دولت آمریکا در حال ارزیابی تأثیر بازي
آموزان اتفاق افتاد که طی آن اریک هریس و دیلان کلبلد  مدرسه کلمباین و کشتار دانش

آموز مدرسۀ راهنمایی کلمباین در ایالت لیتلتن آمریکا به مدرسه خود اسلحه  دو دانش
نفر را زخمی  23نفر را به قتل رسانده و  13از اقدام به خودکشی حمله کردند و قبل 

هرچند دقیقاً تعیین نشده است ). 1387اندرسون و دیل، در کوثري و دیگران، (کردند 
عامی بزنند، محققان  که چه عاملی سبب شد که این نوجوانان دست به چنین قتل

  ). همان(ر معرفی کردند عنوان یکی از عوامل تأثیرگذا هاي دیجیتال را به بازي
هاي تحقیق مختلف و بعضاً متعارض  با بررسی رویکردها و روش) 1396(مهرابی 

دهد که علاوه بر تعارض در  نشان می ،هاي دیجیتال بر بازیکنان نسبت به تأثیرات بازي
تواند بر  ها بر بازیکنان، بازنمایی سوگیرانه می هاي مختلف نسبت به تأثیرات بازي دیدگاه

مثال بازنمایی کشورهاي  عنوان به. فکار، احساسات و رفتار بازیکنان تأثیر منفی بگذاردا
ها و ضد منافع آمریکا  عنوان پایگاه تروریست خاورمیانه مثل عراق، افغانستان و ایران به

در . تواند بر ذهنیت و رفتار بازیکنان نسبت به مردم این کشورها تأثیر منفی بگذارد می
آمیز جنگی و ایدئولوژي  هاي خشونت هاي رو به رشدي تأثیر بازي ر پژوهشهاي اخی سال
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هاي  اند که بازي اند و برخی از محققان به این نتیجه رسیده محور را بر بازیکنان بررسی کرده
  دنند بر احساسات و رفتار بازیکنان تأثیر منفی بگذارنتوا دیجیتال در قالب سوء بازنمایی می

(Greitemeyer and Dirk, 2014; Anderson and  Carnagey, 2009; Green and 
Bavelier, 2015; Gleich et al, 2017). 

  
  شناسی روش

هاي قومی را  هایی هستیم که اقلیت چون در این تحقیق به دنبال انتخاب و تحلیل بازي
نوع در این . ایم گیري هدفمند استفاده کرده کنند، از روش نمونه در آمریکا بازنمایی می

شوند که با سؤالات تحقیق، معیارهاي سنجش و اهداف  گیري، مواردي انتخاب می نمونه
المللی در  با بررسی نظرات بازیکنان بین). 1381، 1ببی(تحقیق مطابقت داشته باشند 

پوستان و  جمله سیاه هاي قومی از درباره بازنمایی اقلیت 2ها هاي آنلاین بازي کانال
دیجیتال و همچنین مطالعه ادبیات تحقیق به دنبال انتخاب  هاي مسلمانان در بازي

تبار و مسلمانان سوء بازنمایی  پوستان آمریکایی ها سیاه ایم که در آن هایی بوده بازي
، 4هاي کوما وار ، بازي»3سان آندریاس: سرقت بزرگ اتومبیل«بر این مبنا بازي . اند شده

و ارتش  8عیار ، جنگجوي تمام7طوفان شن: ، نبرد6، دلتافورس5لیست سیاه: اسپلینتر سل
  . ایم را انتخاب نموده 9آمریکا

دهیم که چگونه  نشان می 10هاي ساختاري بازي در این تحقیق با تحلیل ویژگی
کار و مستحق  عنوان افراد شرور، خلاف طور مستقیم و غیرمستقیم به پوستان به سیاه

                                                   
1. Babbie 
2. online game forums: http://gtaforums.com/forum/94-gta-san-andreas/ 
3. Grand Theft Auto: San Andreas 
4. Kuma War 
5. Splinter Cell: Blacklist 
6. Delta force 
7. Sandstorm: Pirate Wars 
8. Total warrior 
9. America’s Army 
10. Game feature analysis 
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عنوان  ریکایی و مسلمانان بههاي آم صورت ناعادلانه توسط پلیس ضرب و شتم به
هاي ساختاري بازي هنگام انجام  جهت تحلیل ویژگی. گردند تروریست بازنمایی می

هاي ساختاري بازي مثل ظاهر قهرمان و ضدقهرمان، چگونگی کسب  بازي از ویژگی
هایی که قهرمانان و ضدقهرمانان باید در  امتیاز در رسیدن به اهداف بازي، ظاهر مکان

هاي بازي را انجام دهند و هدف اصلی و اهداف فرعی در بازي  موریتها مأ آن
مثال در بازي کوماوار  عنوان به. ایم ها را کدگذاري کرده ایم و آن یادداشت برداري کرده

محل جنگ علیه تروریسم شبیه کشور اسلامی ازجمله عراق، افغانستان و ایران بازنمایی 
ها ساختمانی شبیه مسجد مقر  علیه تروریستهاي عملیات جنگی  شده است و در مکان

هایی که  عنوان دشمن منافع آمریکا و نظامی ظاهر ضدقهرمانان به. باشد ها می تروریست
  .شوند شبیه مسلمانان هستند کنند و ضد حقوق بشر بازنمایی می مردم را سرکوب می

امه، مثال در بازي دلتافورس، ضدقهرمان غیرنظامی داراي چفیه، عم عنوان به
وري آجهت گرد. بلند است دشداشه که لباس عربی است، پوست تیره صورت و ریش

ایم و هنگام بازي  هاي ذکرشده در بالا را تا انتها بازي کرده هاي تحقیق، ابتدا بازي داده
ایم که  اند را کدگذاري کرده پوستان و مسلمانان بازنمایی شده هایی که سیاه کردن مقوله

ایم سپس با استفاده از روش  کد مربوط به سوءبازنمایی پیدا کرده 70بین سی کد تا 
بندي و  در مقوله. شده است هاي مشترك رایج استخراج مقوله 1»اي مداوم تحلیل مقایسه«

  استفاده 102وو  وي افزار تحلیل کیفی ان هاي تحقیق از نرم اي مداوم داده تحلیل مقایسه
  .شده است

  

                                                   
1. constant comparative method of analysis  
2. Nvivo 10 
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  مبانی نظري پژوهش
برداري عینی از جهان و  نسخه 1بازنمایی« )Orgad‚ 2014: 113(ریف اورگاد طبق تع

کند که ممکن است متفاوت از واقعیت  اي از آن تولید می باشد، بلکه نسخه اشخاص نمی
اي که از  گونه ها در ایجاد ذهنیت مخاطبان نقش اساسی دارد به بازنمایی در رسانه. باشد

سازیم و از طریق آن متوجه  فهم می مان و دیگران را قابلخود ،هاي بازنمایانه طریق نظام
 )Hall‚ 2003(از نظر هال . »ها تفاوت داریم مشابه دیگران هستیم یا با آنکه شویم  می

وي سه رویکرد عمده براي . ها است بازنمایی تولید معنا از طریق زبان، تصاویر و فیلم
و  3، رویکرد هدفمند2د انعکاسیرویکر: اند از کند که عبارت بازنمایی تعریف می
  . ibid, 24-39(4( رویکرد ساختارگرایانه

در رویکرد انعکاسی، تصور بر این است که معنا در شیء، شخص، رفتار یا رویداد 
ها مانند آینه براي انعکاس معناي درستی که از  واقعی وجود دارد و زبان، تصاویر و فیلم

در رویکرد هدفمند موارد موجود . کنند قبل در جهان وجود داشته است، عمل می
گرایان  گردند که در راستاي اهداف بازنمایی صورت وضعیت متضاد بازنمایی می به

هاي دیجیتال معناي مورد نظر خویش را از  طبق این رویکرد، سازندگان بازي. باشد می
هاي ساختاري بازي و موارد دیگر مثل ظاهر قهرمان و ضد  طریق روایت، ویژگی

کنند تا مخاطبان را تحت تأثیر پیام مورد نظر  هاي دیجیتال بازنمایی می بازي  هرمانق
دارند که فرستنده را ها و واژگان همان معنایی  در واقع، تصاویر، فیلم. خویش قرار دهند

  . ها را به مخاطبان القا کند پیام اعتقاد دارد باید آن
شناسد و تصدیق  رسمیت می رویکرد سوم خصلت عمومی و اجتماعی زبان را به

توانند معنا را در زبان،  کند که نه چیزها در خودشان و نه کاربران منفرد زبان می می

                                                   
1. representation 
2. reflective 
3. intentional 
4. constructionalist 
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که امور دنیاي واقعی معنا  در واقع، درحالی. ها ثابت و مستحکم کنند تصاویر یا فیلم
اري شده گذ سازند و به همین دلیل رویکرد ساختارگرایانه نام ندارند، معنا را افراد می

ما با استفاده از این رویکردهاي بازنمایی، بویژه بازنمایی هدفمند بازي سرقت . است
طوفان : لیست سیاه، دلتافورس، نبرد: هاي کوما وار، اسپلینتر سل بزرگ اتومبیل و بازي
ایم که چگونه  ایم و نشان داده عیار و ارتش آمریکا را تحلیل کرده شن، جنگجوي تمام

اي نسبت به آمریکا و  هاي اقلیت مثل مسلمانان یا کشورهاي حاشیه و گروهپوستان  سیاه
  .گردند صورت هدفمند سوء بازنمایی می اش به متحدان اروپایی

  
  ها تحلیل داده

سان : هاي ساختاري بازي سرقت بزرگ اتومبیل در این تحقیق بر اساس تحلیل ویژگی
بازنمایی (پوستان سوء بازنمایی  هدهیم که چگونه این بازي از سیا آندریاس نشان می

عنوان افراد شرور،  ها را به کند و آن می) هاي خاص غیرواقعی و هدفمند با تخریب گروه
کار و فروشنده مواد مخدر  تل سفیدپوستان آمریکایی، خلافااهل درگیري و حتی ق

ه دهیم که چگونه این بازي حس ناامنی در جامع همچنین نشان می. کند بازنمایی می
کند  آمریکا و ضرورت توسل به خشونت توسط نیروهاي نظامی را به بازیکنان القا می

  .که در اکثر موارد رفتار نظامیان غیرقانونی و ناعادلانه است
  توسل به خشونت بدون احساس عذاب وجدانی: ها یافته
ی با دهد، بازیکنان در قالب آواتار نقش قهرمان نشان می 1گونه که تصویر شماره  همان

از طبقه فرودست و پوست جوان آمریکایی  ، که سیاه1)سی جی(نام کارل جانسون 
طبق روایت اولیه بازي، کارل با به قتل رسیدن . کنند جامعه است ایفاي نقش می

کند و به شهر دیگري  برادرش زادگاه خود که ایالت سان آندریاس است را ترك می

                                                   
1. Carl Johnson (CJ) 
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شده است  دهند که مادرش کشته کارل خبر می در آغاز داستان بازي به. کند مهاجرت می
سان آندریاس برگردد تا به برادر و خواهرش در سامان بخشیدن  شود به و وي مجبور می

  . به اوضاع آشفته زندگیشان کمک کند
شود که وي را سوار  هاي فاسد روبرو می در بدو ورود، کارل با گروهی از پلیس

. کنند اي از شهر رهایش می گیرند و در گوشه زور می کنند، پولش را به اتومبیل می
کنند که اگر این جریان را افشا کند به جرم قتل پلیس  ها کارل را تهدید می پلیس

با این نوع روایت در آغاز بازي، بازیکنان با احساسی مملو از کینه . کنند دستگیرش می
که کارل از خانه  میدر ادامه بازي، هنگا. شوند و عدم امنیت به دنیاي بازي وارد می

گیرد و با شلیک گلوله به  گردد مورد هجوم گروهی از گانگسترها قرار می خارج می
با این روند روایی داستان بازي، این احساس به . کنند ماشینش اقدام به قتل وي می

یافته و  فضایی آلوده به فساد سازمان ،هاي عمومی شهر شود که مکان بازیکنان القا می
ونه نهاد برقرارکننده نظم و عدالت است و براي بقا و نجات یافتن از ضرب و فاقد هرگ

  .باید تنها به منطق خشونت و زور متوسل بشوند ،شتم
، ایالتی شبیه جنوب »سان آندریاس«محیط بازي سرقت بزرگ اتومبیل شهر 

تصویرسازي شده است و بیشتر حال و هواي فرهنگ  1990آنجلس در دهه  لس
بازنمایی ایالت سان . کند هاي گانگستري آمریکایی را بازنمایی می و محله 1ینشین حاشیه

است، که  2هاي بازي به تقلید از فیلم برنده اسکار بویز اند هود آندریاس و شخصیت
 3و  2تصاویر شماره . دهند پوستان تشکیل می هاي اصلی داستان را سیاه شخصیت

آمریکایی در بازي سرقت بزرگ اتومبیل و  پوستان نشینی سیاه بازنمایی زندگی حاشیه
 دلیلدوستان، خانواده کارل و همسایگانش به . دنده اند هود را نشان می فیلم بویز

اند و بازیکنان  بزهکاري، مواد مخدر و عدم اعمال قانون به فساد و فلاکت کشیده شده
هاي مختلف  باید با به قتل رساندن گانگسترها و کارتل هاي مواد مخدر کنترل محله

                                                   
1. Ghetto 
2. Boyz and the Hood 
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در سراسر محیط . تدریج بر سان آندریاس مسلط گردند شهر را به دست بگیرند و به
بازي هیچ نشانی از نهادهاي قضایی برقرارکننده عدالت وجود ندارد تا به بازیکنان القا 

توانند بدون انجام هرگونه خونریزي و  شود که از طریق نهادهاي نظامی و قضایی می
  .الت را برقرار کنندجنایت امنیت و عد

 
  بازي کارل جانسون، قهرمان - 1تصویر 

  
 نشینی در محل زندگی کارل بازنمایی زاغه - 2تصویر 

  
  نشینی در فیلم بویز اند هود بازنمایی زاغه - 3تصویر 
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  پوستان فتیشیسم و شیء وارگی بدن سیاه: ها یافته
بدنی عضلانی و قدرتمند بازي، کارل، داراي  در بازي سرقت بزرگ اتومبیل، قهرمان

هاي فیزیکی مختلف  شود که کارل باید مدام به تمرین در ابتداي بازي توصیه می. است
توانایی . سازي، شنا و بوکس بپردازد تا بدن خود را قوي و جذاب نگه دارد مانند بدن

هاي مربوط به میزان چربی، عضله، جذابیت جسمانی و  جسمانی کارل با آیکون
شود  شود و به بازیکنان پیام داده می نمایش بازي نشان داده می ی در صفحهاستقامت بدن

در طول بازي، جذابیت بدن کارل . دارند که باید این نمادها را در سطحی متناسب نگه
بازي از   غرق فتیشیسم و شیء وارگی بدن قهرمان ،ابزاري محرك است تا بازیکنان

فتیشیسم در  )Lizardi‚ 2012(زاردي طبق تعریف لی. پنداري گردند طریق همذات
هایی ازجمله آواتار که جذابیت جنسی داشته  هاي دیجیتال یعنی ایجاد شخصیت بازي

کنند کاملاً غرق فضاي مجازي  که بازیکنان در قالب آن حلول می باشند و هنگامی
 نمایی 4تصویر شماره . کنند بازي را بخشی از وجود خود تلقی می  شوند و قهرمان می

دهد که حاصل خوردن فست فودهاي زیاد و  از بدن کارل در حالت چاقی را نشان می
شود که شکمش  در طول بازي پرخوري کارل باعث می. عدم فعالیت جسمانی است

اگر کارل چاق شود . شود اش کاسته می برجسته شود و بدین ترتیب از جذابیت جنسی
  . اهداف بازي را تکمیل کنداش کاهش یابد قادر نخواهد بود  و بنیه جسمانی

دهد که کارل در حال تمرین جسمانی است و باید مدام  نشان می 5تصویر شماره 
کارل با شنا کردن و حبس نفس . این کار را ادامه دهد تا بدن خود را مناسب نگه دارد

این تصویرسازي از . دهد ها و قدرت دویدن خود را افزایش می زیرآب توانایی شش
داري را به ذهن بازیکنان  بازي واقعیت شیء وارگی بدن در نظام سرمایه  اناندام قهرم

هاي آفریقایی مهاجر به آمریکا هستند که  پوستان برده از نظر تاریخی، سیاه. کند القا می
ها تحمل  عنوان نیروي کار ارزان و بعضاً رایگان به آمریکا منتقل شدند که طی سال به

داري  تدریج در نظام سرمایه عدالتی اجتماعی توانستند به رنج نژادپرستی، تحقیر و بی
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در واقع، ممکن است ) Dillard‚ 1974( آمریکا به جایگاه اجتماعی نسبی دست یابند
عدالتی اجتماعی  رنج بی ،پوست پوست با حلول در قالب قهرمان سیاه بازیکنان غیرسیاه

این . قبول بدانند نظامی را قابلنسبت به این اقلیت قومی و برخورد ناعادلانه نیروهاي 
. داري بزداید عدالتی را از صفحه تاریخ برده تواند بی پوستان می نوع بازنمایی سیاه

هاي مختلف براي مو از موهاي وزوزي گرفته تا  دیگر، حق انتخاب مدل عبارت به
هاي مختلف چهره و انتخاب خالکوبی هاي جذاب و  موهاي گیس مانند، حالت

پوست بودن را به مد و زیبایی تهی از گذشته تاریخی  هاي شیک، سیاه سپوشیدن لبا
 .کند تبدیل می

  

   
ــویر  ــذاب    -4تص ــراي ج ــین ورزش ب ــارل ح ک

 داشتن بدن نگه

 نمایی از چاقی زننده بدن کارل -5تصویر 

 
  

توانند با  دهد که بازیکنان می کارل را در آرایشگاه نشان می 6تصویر شماره 
بازیکنانی که هیچ ادراکی . پول مدل صورت و موي او را تغییر دهند پرداخت مقداري
عدالتی اجتماعی ندارند،  داري و بی پوستان علیه برده هاي مدنی سیاه از تاریخ جنبش

کنند، بدون اینکه شرایط گذشته و حال  پوستی را انتخاب می هاي مختلف سیاه هویت
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رود، بر شیء  چه داستان بازي پیش میهر . ها را در دنیاي واقعی در نظر بگیرند آن
اي که بازیکنان باید مدام به فکر تمرین  گونه شود، به بازي افزوده می  وارگی بدن قهرمان

این رویه بازنمایی کننده . جسمانی، افزایش جذابیت جنسی و بنیه جسمانی خود باشند
جسمانی است و  هاي اقلیت در نظام مادیگرایانه براي جذابیت فشار اجتماعی بر گروه

با فروکاستن آواتار به . کاهد عد معنوي فرو میانسان را به ظاهري مادي و عاري از ب
گردد تا  بدن مردانه احساس مدنیت و شخصیت اجتماعی از بازیکنان سلب می

  . گونه عذاب وجدانی باشد رفتارهاي ناهنجار و خشن در دنیاي بازي بدون هیچ
» پاسخ مثبت«با محدود کردن گفتگوهاي قهرمان به  این انسانیت زدایی از قهرمان

دیگر، بازیکنان هیچ گفتگویی با افراد  عبارت به. گردد تقویت می ،کوتاه» پاسخ منفی«و یا 
هاي  پیرامون خود ندارند و براي ارتباطات اجتماعی، در مواقع ضروري سؤالات و پاسخ

حال که کارل باید  درعین. کنند اي انتخاب می صورت کلیشه مثبت و یا منفی کوتاهی به
بدن پرعضله و جذابی داشته باشد، غذاهاي موجود براي وي تنها فست فودهایی مانند 

داخل  8تصویر شماره . شده کنتاکی، و دونات است دونالد، مرغ سرخ پیتزا، همبرگر مک
دهد که تنها غذاهاي  هاي فست فود سان آندریاس را نشان می یکی از فروشگاه

هاي لوکس با غذاهاي مغذي مانند  رستوران حال، درعین. شود سرو می 1یتخاص بی
در واقع، چنین . غذاهاي دریایی هیچ جایگاهی در دنیاي فقرآلود سان آندریاس ندارد

پوستان است، بلکه القاگر فقر  تنها در تغذیه سیاه بازنمایی تغذیه القاگر فقر و فلاکت نه
  . پوستان است در کل زندگی سیاه

ر طول بازي، سان آندریاس محیطی مملو از خشونت، ناامنی، فروش مواد مخدر، د
حوزه جغرافیایی سان آندریاس متشکل . گردد خونریزي، سرقت و جنایت بازنمایی می

هاي مختلف آمریکا است، و  از هشت ناحیه است که هر یک بازنمایی کننده ایالت
همچنین این مکان با آسمانی غبارآلود . دکن حال، احساس فقر و ناامنی را القا می درعین

                                                   
1. junk food 
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حال و هواي شهري  ،هاي پراکنده هاي خرما، تیرهاي کابل برق و ساختمان و تیره، نخل
. دهد نمایی از محله سان اندریاس را نشان می 10تصویر شماره . کند زده را القا می غم

افراد داراي  گردد که در آن سان اندریاس با جغرافیاي شهري مصنوعی بازنمایی می
هاي مدنی مانند مدرسه،  در دنیاي بازي مکان. هاي برهنه محرك جنسی هستند پوشش

هاي دولتی، یا هر مکان دیگري که حس  هاي اجتماع عمومی، سازمان دادگاه، محل
 شیء وارگی تنها به جنبه جسمانی قهرمان. مدنیت و شهرنشینی را القا کند، وجود ندارد

گرایی در رفتار قهرمان و دیگر  در واقع بازنمایی کننده نوعی ماديشود و  بازي ختم نمی 
قیمت  هاي جدید و گران مثال، با خرید ماشین عنوان به. باشد هاي بازي می شخصیت

داستان بازي این گفتمان را . یابد میزان جذابیت کارل براي جنس مخالف افزایش می
ها و  روع مختلف ازجمله سرقت از خانهنامش هاي راهکند که بازیکنان باید از  القاء می

زورگیري از جوانان و زنان سفیدپوست کسب ثروت کنند و مدام به درآمد بیشتر فکر 
هاي بزرگ خرج لباس، غذا، ماشین  کنند تا بتوانند با اشتیاق پول خود را در فروشگاه

داري  هاي مختلف مو، خالکوبی و دیگر کالاهاي ارزشمند در نظام سرمایه لوکس، مدل
هاي مختلف ایالت سان آندریاس و کشتن  سوداي قدرت نیز با تصرف محله. کنند

  .یابد ها تحقق می سفیدپوستان جهت دزدیدن پول و ماشین آن
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کارل در آرایشگاه براي انتخاب مدل : 1 تصویر

  هاي مختلف

  
 فروشگاه دونات - 7تصویر 

   
وشی با غذاهاي بی فست فود فر: 8 تصویر

  خاصیت

  
 نمایی از ایالت سان انتوس - 9تصویر 

  عنوان محیط ناامن و خطرناك هاي عمومی شهر به بازنمایی مکان
هاي  هاي مختلف بروند و گروه شود که به محله که به بازیکنان مأموریت داده می هنگامی

اب سالاري القا تبهکار را از بین ببرند و کنترل شهر را در دست بگیرند، حس ارب
گردد، که در آن توسل به خشونت کاملاً موجه و بدون تبعات وجدانی و عذاب  می

هاي موجود در بازي هنگام درگیري با پلیس و  در کل، خشونت. روحی است
قاچاقچیان مواد مخدر و توسل به خشونت جهت رسیدن به هدف مورد نظر را امري 
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گذاري در دنیاي  ی نهادهاي نظارتی و قانونعدم کارآی. کند طبیعی و ضروري القا می
هاي  بازي همسو با ایدئولوژي نظام نئولیبرال غربی است که دخالت نظامی این گروه

گردد زیرا این کشورها  سیاسی در امور داخلی کشورهاي جهان سوم موجه تلقی می
آمریکا توان کنترل امور داخلی خود مانند برخورد با کسانی که تروریست و ضد منافع 

  . گردند را ندارند تلقی می
دیگر، این شیوه یادآور حمله نظامی آمریکا به کشورهایی مانند عراق و  عبارت به

اصطلاح تروریسم و برقراري نظم صورت  افغانستان است که در راستاي مبارزه با به
به در دنیاي واقعی، پس از حادثه یازده سپتامبر و هواپیماربایی و کوبیدن آن . گرفت

هاي تروریستی و  ها دچار ترس فراگیر حمله هاي مرکز تجارت جهانی، آمریکایی برج
فضاي مجازي بازي سرقت بزرگ اتومبیل تصویري . هاي عمومی گردیدند ناامنی در مکان

هاي پنهان تفکر سردمداران نظام نئولیبرال بویژه پس از حادثه یازده سپتامبر را نشان  از لایه
هاي ناامن و مملو از خطر و خشونت است  هاي عمومی شهر مکان مکاندهد که در آن  می

  .زور به مبارزه با تروریسم پرداخت و باید فراتر از قانون با توسل به
هاي دیگر ازجمله بازي کوما وار، اسپلینتر  جز بازي سرقت بزرگ اتومبیل بازي به

، و ارتش آمریکا 1رعیا طوفان شن، جنگجوي تمام: لیست سیاه، دلتافورس، نبرد: سل
گرایی  هایی هستند که اقدامات نظامی آمریکا در کشورهاي خاورمیانه و خشونت بازي

اي از نوع  بازي کوماوار بازي. دهند فردي در زندگی روزمره را توجیه کرده یا رواج می
شخص و تیراندازي سوم شخص است که نسخه اولیه آن در سال  ژانر تیراندازي اول

بازسازي جنگ واقعی، مصاحبه با متخصصان جنگ، سربازان و  بر اساس 2006
 Comp‚ 2016 Kuma Reality(شده است  هاي وزارت دفاع آمریکا ساخته گزارش

Games.( مایه  ه درونبا توجه به حملات نیروهاي نظامی آمریکا به کشورهاي خاورمیان
محل جنگ در این بازي شبیه . کند تا وقایع جدید در آن بازنمایی گردد این بازي تغییر می

                                                   
1. Full Spectrum Warrior 
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مثال در مرحله ششم  عنوان به. باشد کشورهاي اسلامی ازجمله عراق، افغانستان و ایران می
  .باشد ها ساختمانی شبیه مسجد می این بازي مکان عملیات جنگی علیه تروریست

هایی که علیه حضور  عنوان دشمن منافع آمریکا و نظامی مانان بهظاهر ضدقهر
ها بازنمایی  جنگند شبیه مسلمانان یا ایرانی نظامی آمریکا در کشورهاي خاورمیانه می

مثال، ضدقهرمانان غیرنظامی داراي چفیه، پوست تیره صورت و  عنوان به. شود می
در مأموریت نظامی هفتم این . ان باشدها به مسلمان بلند هستند تا القاگر شباهت آن ریش

اي ایران حمله کنند و دانشمند  بازي بازیکنان موظف هستند تا به تأسیسات هسته
: در بازي اسپلینتر سل. شده است را آزاد کنند اي آمریکایی که در ایران زندانی هسته

و بازیکنان گردد  تروریستی بازنمایی می- عنوان پایگاه اسلامی لیست سیاه نیز ایران به
گذاري در پایگاه مرکزي نیروهاي قدس  اند با انجام عملیات جنگی ازجمله بمب موظف

هاي  هاي سازنده بمب که در اصل متعلق به سپاه پاسداران است و تخریب شرکت
  . اي جلوگیري کنند هسته] در واقع انرژي[اي از رسیدن ایران به تسلیحات  هسته

ها در  کند که آن ها به بازیکنان القا می ن بازيهاي ساختاري ای روایت و ویژگی
در . بازي باید مانع از انجام عملیات تروریستی توسط این کشورها گردند  قالب قهرمان

جمهور آمریکا است  هاي بازي که رئیس لیست سیاه یکی از قهرمان: بازي اسپلینتر سل
باید با این کشور وارد  کند که دولت ایران مسئول اقدامات تروریستی است و اعلام می

جنگ شد و بازیکنان با حلول در قالب آواتار مأموریت دارند تا علیه ایران عملیات 
هاي دیجیتال،  طورمعمول، رویه بازي به. نظامی انجام دهند تا امتیاز بیشتري کسب کنند

 اي است که بازیکنان در قالب آواتار گونه شخص به بویژه ژانر اکشن و تیراندازي اول
بازیکنان کنترل . کنند عنوان مأمور مبارزه با تروریسم حلول کرده و ایفاي نقش می به

گیرند و  نیروهاي نظامی آمریکایی یا اهل کشورهاي متحد با آمریکا را به دست می
تواند  اي است که می گونه این روند به. گردد ضدقهرمانان توسط موتور بازي کنترل می

ها ایفاي نقش  بازیکنان با نیروهایی شود که در قالب آنمنجر به حس همذات پنداري 
  .)et al., 2016 Max(کنند  می
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آمیز را بـر احساسـات،    هاي بسیاري اثرات بازي دیجیتال خشونت تاکنون پژوهش
افکار و رفتار پرخاشگرانه بازیکنان چه در محیط مصنوعی آزمایشگاه و چـه در دنیـاي   

گیري میزان پرخاشـگري بازیکنـان پـس از انجـام      ازهی مانند اندهاي کم واقعی با روش
 ,Gentile and Anderson, 2006 Carnegy and Anderson( انـد  بازي را ارزیابی کـرده 

هاي داراي محتواي خشن  نتایج تحقیقات گذشته مؤید این است که انجام بازي). ;2009
 Kilburn and(  گـذارد  ها به رفتار پرخاشگرانه اثر می بر ادراك بازیکنان و تمایلات آن

Ferguson, 2009; Sherry, 2001 .(جز بازي سرقت بـزرگ اتومبیـل کـه در     در واقع به
 1هاي دیجیتال دیگر ازجملـه مـاین کرافـت    شده است، بازي این مقاله با جزئیات تحلیل

بـا اسـتفاده از    3و سـینتز رو سـوم  ) 2015( 32هاي جاسـت کـاز   ، مجموعه بازي)2012(
هاي آمریکا بـه دلیـل رفتارهـاي     تاري مانند عدم وجود امنیت در ایالتهاي ساخ ویژگی

شده و نـاآرامی در فضـاي    هاي تیراندازي تحلیل پوستان و همچنین در بازي جنایی سیاه
ها و  توانند به بازیکنان القا کنند که پلیس عمومی شهر و ضرورت توسل به خشونت می

پوسـتان یـا نظامیـان     ا رفتار غیرعادلانه با سـیاه توانند با کشتار و ی نظامیان آمریکایی می
کشورهاي دیگر مثل کشورهاي اسلامی خاورمیانه از بروز رفتار غیراجتماعی و جنـایی  

هاي دیجیتـال بـر ادراك بازیکنـان نسـبت بـه نژادهـاي        علاوه، بازي به. جلوگیري کنند
مسیحیت رایج اقلیت قومی و اقلیت مذهبی نسبت به مذهب (هاي اقلیت  مختلف، گروه

با . گذارد ، شهروندان کشورهاي شرقی و روابط اجتماعی با این افراد تأثیر می)در غرب
طلـب و   عنـوان خشـونت   پوستان یـا مسـلمانان بـه    هاي اقلیت مانند سیاه بازنمایی گروه

بـر اسـاس   . گردد اي و طرحواره هاي منفی به بازیکنان القا می تروریست، تصویر کلیشه
هایی مانند سـرقت بـزرگ    پس از انجام بازي) 1987( 4باندورا اجتماعی نظریه یادگیري

تصور قالب بازیکنان  ،هاي دیجیتال پوستان در بازي اتومبیل، به دلیل بازنمایی منفی سیاه
                                                   

1 Minecraft 
2 Just Cause 3 
3. Saints Row The Third 
4. Bandura’s Theory of social learning 
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نشـین مملـو از بزهکـاري و مـواد      هایی حاشـیه  مکان ،پوستان هاي عمومی سیاه از مکان
هـاي کومـا وار،    ه به نتایج تحلیـل مـا از بـازي   به همین ترتیب، با توج. گردد مخدر می

عیـار و ارتـش    طوفان شن، جنگجـوي تمـام  : لیست سیاه، دلتافورس، نبرد: اسپلینتر سل
نشین نسبت به آمریکـا   هاي قومی مثل اهالی کشورهاي حاشیه ها اقلیت آمریکا که در آن

جمله مسلمانان هاي مذهبی از و متحدانش ازجمله کشورهاي اسلامی خاورمیانه و اقلیت
عنـوان افـراد شـرور و یـا تروریسـت       هاي رایج در آمریکا و اروپـا بـه   نسبت به مذهب

صورت مستقیم در  پوستان به اند بر ادراك بازیکنانی که با مسلمانان یا سیاه بازنمایی شده
و » مسـلمانان تروریسـت  «گـذارد و طرحـواره    ارتباطات اجتماعی نیستند تأثیر منفی می

  .گردد یابد یا تقویت می رواج می» جنایتکار/کار ان خلافپوست سیاه«
طلبی و  هاي دیجیتال به ابزاري هژمونیک جهت طبیعی سازي و توجیه جنگ بازي
 ,Power( ندا شده  هاي اخیر ارتش آمریکا در کشورهاي خاورمیانه تبدیل خونریزي

دگی که در بازي سرقت بزرگ اتومبیل خشونت بخش ضروري زن هنگامی). 2007
گرایی شخصاً مسئول حفظ جان خود  گردد و بازیکنان با خشونت روزمره معرفی می

هستند، منطق حمله به کشورهاي جهان سوم تحت لواي مبارزه با تروریسم نیز طبیعی 
شوند و  ها بزرگ می هاي جوان آمریکایی با این بازي نسل. کند و ضروري جلوه می

بعضاً، ). Robinson, 2012(گیرد  ها شکل می ازيدرکشان از محیط پیرامون تحت تأثیر ب
هاي دیجیتال  جنگ عراق و افغانستان را همانند دنیاي مجازي بازي ،سربازان آمریکایی

هاي سربازان  کنند که تجاوزگري مثال، محققان تأیید می عنوان به. گیرند در نظر می
سربازان . )ibid( است هاي دیجیتال بوده آمریکایی در زندان ابوغریب تحت تأثیر بازي

هاي  ها مانند دشمن آمریکایی با برهنه کردن و شکنجه جنسی زندانیان ابوغریب، با آن
  .برخورد کردند 1هاي ضدقهرمان مجازي دنیاي بازي و شخصیت

  
                                                   

1. anti-hero 
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  گیري بحث و نتیجه
هاي  طی یک دهه اخیر شاهد استفاده رو به رشد نوجوانان و جوانان ایرانی از بازي

صورت وارداتی و بدون توجه به ضوابط مصرف  ها اغلب به این بازي. یمدیجیتال هست
هاي کم سن و سال ایرانی  بچه. گیرند بندي سنی مورد استفاده قرار می ها ازجمله رده آن

بندي  که این بازي توسط نظام رده کنند، درحالی بازي سرقت بزرگ اتومبیل را بازي می
در این مقاله، . شده است  بندي سال به بالا رده 18براي سنین » افزار سرگرمی هیئت نرم«

نشان » سان آندریاس: سرقت بزرگ اتومبیل«هاي ساختاري بازي  با بررسی ویژگی
کند  عنوان ضدقهرمان بازنمایی می پوستان به اي از سیاه ایم که این بازي تصویر کلیشه داده

  . کاهد یو نژاد سیاه را به شیءوارگی و فتیشیسم بدن مردانه فرو م
هاي ساختاري بازي ازجمله ظاهر قهرمان و ضدقهرمان،  هاي دیگر ویژگی در بازي

حاوي  ،هاي اختفاي ضدقهرمان هاي ظاهري مکان اهداف فرعی و اصلی، ویژگی
هاي ساختاري کشتار محور است که مخصوص ژانرهایی مانند تیراندازي  ویژگی

همچنین با تحلیل بازهاي . استهاي دیجیتال جنگی و ماجراجویی  شخص، بازي اول
طوفان شن، : لیست سیاه، دلتافورس، نبرد: دیگر ازجمله بازي کوما وار، اسپلینتر سل

هاي اقلیت  ها گروه ایم که در این بازي عیار و ارتش آمریکا نشان داده جنگجوي تمام
متحده آمریکا و کشورهاي  اي نسبت به ایالات مانند مسلمانان و کشورهاي حاشیه

طلب، تروریست یا ضد منافع آمریکا و متحدانش بازنمایی  عنوان خشونت روپایی بها
ها  اي را نسبت به این اقلیت تواند طرحواره هاي منفی و تفکر کلیشه شوند که می می

  . رواج دهد یا تقویت کند
هاي داراي  هاي دیجیتال دیگر ازجمله بازي تعمیم به بازي هاي این تحقیق قابل یافته

است زیرا داراي  1هاي چندکاربره آنلاین شخص و بازي ماجراجویی، تیراندازي اول ژانر
هاي تحقیق به موارد دیگر  پذیري یافته اعتبار بیرونی یعنی تعمیم. است 2اعتبار بیرونی

                                                   
1. massively multiplayer online games (MMORPGs) 
2. external validity 
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تواند به موارد یا  هاي تحقیق می و در تحقیق کیفی یعنی میزانی که یافته) 1381ببی، (
و بعضاً  1ما توصیف عمیق). Cohen et al.‚ 2008(اده شود هاي دیگر تعمیم د گروه

ایم که به  هاي دیگر ارائه کرده همراه با عکس از بازي سرقت بزرگ اتومبیل و بازي
این نوع توصیف ابعاد  )Marshall and Rossman, 2006(اعتقاد مارشال و راسمن 

هاي  پذیري یافته میمدهد و تع را نشان می 2موردمطالعه] بازي[پذیري  خاص و تعمیم
  .کند کند یا رد می تحقیق به موارد دیگر را تسهیل می

  
  :پیشنهادها

ها بر  هاي دیجیتال در سراسر دنیا و تأثیرات آن با توجه به گسترش استفاده از بازي
هاي دیجیتال  ادراك و رفتار بازیکنان و همچنین با توجه به استفاده ایدئولوژیک از بازي

هاي قدرتمند  جاد خشنودي بازیکنان نسبت به اقدامات سیاسی دولتجهت اقناع و ای
پیشنهاد  ،هاي مذهبی هاي قومی، کشورهاي اقلیت و اقلیت ازجمله آمریکا در برابر اقلیت

هاي مذهبی و کشورهاي  تحقیقات آینده به مطالعه تأثیر سوءبازنمایی اقلیتکه شود  می
محققان  .هاي دیجیتال بر بازیکنان بپردازند ياند در باز گرفته اقلیت که موردحمله قرار

ها را بر  میزان تأثیرات این بازي ،ی مانند پیمایش آنلاینهاي تحقیق کم توانند با روش می
هاي ساختاري بازي و  گیري کنند و همبستگی بین ویژگی المللی اندازه بازیکنان بین

 .گیري کنند ها را نیز اندازه میزان تأثیرات آن

                                                   
1. Thick description 
2. Case Study 
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