
بازیکنانی که 
بازیچه شدند

بازی های رایانه ای در رفتارهای 
خشونت آمیز نوجوانان معترض 

تأثیر داشته اند

بازی های رایانه ای از مهم ترین ابزارهای رسانه ای 
است که کشورهای غربی برای تهاجم فرهنگی 
و جامه عمل پوشــاندن به اغراض سیاسی خود 
استفاده می کنند. در اعتراضات اخیر شواهد نشان 
می دهد محتوای ارائه شده در این ابزار رسانه ای در 
بروز رفتارهای خشن و ناهنجار از سوی برخی از 

آشوبگران نوجوان بی تأثیر نبوده است.
یافته های پژوهشــی کــه براســاس مصاحبه با 
70معترض بازداشت شــده انجام گرفته، نشان 
می دهد نوجوانانی که تحت تأثیر بازی های رایانه ای 
و فضای مجازی به رفتارهای خشن اقدام کرده اند، 
بیشتر از آنکه در واقعیات و دنیای واقعی زندگی 
کنند، در فضای مجازی سیر می کنند و در این فضا، 
در برابر محتوای رســانه ای که دریافت می کنند، 
مسخ شده و تسلیم هستند. در فضای روانی بعضی 
از این افراد، رفتار و حالات اشخاص دوقطبی مانند 
احساسات خشم و شادی گذرا مشاهده می شود 
که برای بــروز رفتارهای مختلف بــه آنها انگیزه 
می دهد. براســاس این پژوهش بدون حد و مرز 
بودن رفتار و احساسات از دیگر مشخصات رفتاری 
نوجوانانی است که تحت تأثیر بازی های رایانه ای 
خشن، به قانون گریزی و بروز رفتارهای ناهنجار 
رو آورده اند. یکی از آنها کــه در این پژوهش خود 
را گیمر حرفه ای معرفی می کند، می گوید: »12، 
13سالم بود که وارد فضای مجازی شدم و از این 
فضا و بازی های دیجیتــال تأثیر زیادی گرفتم.« 
این دختر جوان که در صفحات مجازی خود، مردم 
را به شیطان پرستی و دوری از برنامه های مذهبی 
دعوت کرده می گوید: »من تحت تأثیر بازی های 
دیجیتال به رفتارهای خشن و هیجانی تمایل پیدا 
کردم و در یکی از پســت هایی که منتشر کردم، 
از مردم خواستم امســال محرم خیمه های عزای 
امام حسین)ع( را آتش بزنند.« او استراتژی های 
جنگی را که در جریان ایــن بازی ها آموخته، به 
مخاطبان صفحات مجازی آموزش داده و آنها را 
تشویق کرده با این روش ها اعتراضات را به آشوب 
و اغتشاش بکشــانند. یکی دیگر از معترضان به 
محتوای بازی رایانه ای کال آف دیوتی اشاره کرده و 
می گوید: »در این بازی ما فرماندهان ایرانی مانند 
سردار سلیمانی را با اسلحه نشانه می گیریم و آنها 
را به شهادت می رسانیم. بر اثر تکرار این بازی من از 
شخصیت های نظامی و فرماندهان کشور احساس 
خشم و نفرت می کردم و وقتی فضای کشور ناآرام 
شد، تصمیم گرفتم با خرید سلاح گرم به میدان 
بیایم و به تقلید از این بازی نیروهای انتظامی را که 

دشمن خود می دیدم هدف قرار دهم.«

ابزاری برای عوام و خواص 
بعضــی از محتواهایی کــه در صفحات مجازی 
سلبریتی ها منتشر شده، فضایی شبیه بازی های 
دیجیتال دارند که با استفاده از آنها، حقیقی بودن 
پروژه کشته ســازی  را به مخاطبان القا می کنند. 
در یکی از این بازی های طراحی شده ترور و قتل 
نیروهای امنیتی با اجــرای کمین و پرتاب بمب 
آتش زا از پشت بام به وضوح آموزش داده می شود. 
اتاق فکر و طراحی بعضی از این بازی های هدفدار 
در داخل کشــور قرار دارد و گفته های حســین 
طائب، رئیس سابق ســازمان اطلاعات سپاه این 
موضوع را تأیید می کنــد. او درحالی که از انهدام 
یک شبکه بازی های کامپیوتری خبر داده، گفته 
است: »به یک شبکه بازی های کامپیوتری ضربه 
زدیم، 3نفر از رأس مجموعه به اســرائیل وصل 
بودند و مأموریت شان این بود که بازی هایی تولید 
کنند که در آنها خشونت، هیجان و لاابالی گری 
باشد. آنها قصد دارند چالش خانگی را به چالش 

اجتماعی تبدیل کنند.« 

در جنگ رسانه ای نظاره گر نباشیم
این شــواهد و شرایط ســبب شــده عده ای از 
چهره های نظامی و روحانیون کشور درباره اثرات 
این بازی ها هشدار دهند. حجت الاسلام ابوالفضل 
احمدی، دبیر ستاد امر به معروف و نهی از منکر 
یکی از این چهره ها ست که عنوان کرده: »دشمن 
شــدیدا روی دهه هشــتادی ها و دهه نودی ها 
ســرمایه گذاری کرده و بنا دارد این قشــر را در 
مقابل اســلام،احکام و شــریعت دین قرار دهد. 
برخی بازی های هیجانی رایانه ای برای به میدان 
آوردن نوجوانان در چنین روزی برنامه ریزی شده 
بود.« موضع گیری ستاد بازی و سرگرمی حوزه 
علمیه که بــه لزوم فراهم بودن بســترهای لازم 
برای تأثیرگذاری بازی های دیجیتال اشاره شده، 
کامل کننده این اظهارنظر بوده و در آن قید شده 
است: »از اتهام زنی خارج از اندازه و انداختن تمام 
گناه حوادث اخیر به گردن بازی های کامپیوتری 
باید پرهیز شود.« بابک کرباسی، کارشناس حوزه 
بازی های رایانه ای می گوید: »روایت و داستانی 
که در بازی کال آف دیوتی از شــهادت ســردار 
ســلیمانی و شــهید ابومهندس دیده می شود، 
در بازی های دیجیتال دیگر هــم با روایت های 
دیگری از پروژه های نظامی مانند حمله به تهران 
یا حمله به نیروی نظامی ایران وجود داشته است. 
به هرحال، اگر پس از ســال ها رخوت و سکوت و 
عدم تولید و حضور نداشــتن در عرصه بازی های 
سیاســی مفهومی و رمزنگاری و سفارشی شده 
تکانی به خودمان دهیم و پس از 8سال به حمایت 
و جریان ســازی  و تولید بپردازیــم، می توانیم 
بازی هایی بسازیم که در آن یک ژنرال آمریکایی 
و صهیونیسم را سوژه کنیم. این جنگ رسانه ای 

آغاز شده و ما نباید نظاره گر باشیم.« 

زاویه دید
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برای نوجوانان فقط بازی و سرگرمی هستند، 
اما برای سازندگان شان کالاهایی سودآورند 
که برای افزایش ســودآوری آنهــا از هر 
ترفند و حربه ای استفاده می کنند. در طول 
ســال هایی که از عرض اندام این بازی های 
جذاب رایانه ای در دنیای ســرگرمی های 
نوجوانان می گذرد، افزودن چاشنی خشونت 
به ماجراها و افسانه های قهرمانان دیجیتال 
بیش از هر ترفندی کارگر افتاده و با مســخ 
و مدهوش کردن نوجوانان تشــنه لذت و 
جذابیت، سود سرشاری را برای سازندگانشان 
به ارمغان آورده اند. در این میان آنچه جای 
اما و اگر دارد، فرجــام تلخ نوجوانان مقهور 
خشونت قهرمانان مجازی است که پیامدهای 
مزمزه این چاشــنی گس پولساز، در دنیای 
واقعی هم رهایشــان نمی کند و آنها را به 
ارتکاب جرایم خشن وامی دارد. در گفت وگوی 
زیر »کمیل خجسته«، کارشناس رسانه های 
مجازی جوانب مختلف این بازی های رایانه ای 

خشن را شرح داده است:

بسیاری از کارشناسان معتقدند 
بازی های رایانه ای به عنوان مهم ترین ابزار 
ســرگرمی نوجوانان، در بــروز حالت های 
پرخاشــگرانه و ناهنجار بعضی از آنها تأثیر 
داشته اســت. بازی چگونه می تواند از یک 
ابزار سرگرمی به یک رسانه مروج خشونت 

تغییر ماهیت دهد؟
بازی یک ابزار است که بستگی دارد چطور از آن 
استفاده کنیم. تکرار قوانین بازی در واقع کشف 
معماها و راه حل های سؤالاتی است که براساس 
نرُم ها و هنجارهای درون بازی طراحی شده اند. 
در بازی ها، گیمر تلاش می کند این هنجارها و 
قوانین را کشف کند و بازیکن موفق بازیکنی است 
که بداند در هر بازی نظام پاداش بر چه چیزی 
مبتنی است. در بحث آموزش، شهید مطهری 
می گویند ذهن پرسشــگر می تواند یادگیرنده 
باشد، چون بازیکن می خواهد به راه حل ها برسد، 
آن هنجارها را کشف می کند، حالا این نرُم ها و 
هنجارها می تواند مثبت یا منفی باشد. مثلا بازی 
جی تی ای پر از قوانین منفی است. شما با انجام 

کارهایی که مبتنی بر ناهنجاری اســت، جایزه 
می گیرید، پولتان زیاد می شــود و امتیازاتتان 
بالا می رود. با این روش ناهنجاری های مطلوب 
طراح بازی آموزش داده می شود. بازی کارکرد 
مثبت هم دارد و می توان از این ابزار برای آموزش 
موضوعاتی مانند الگوهای شهری، الگوهای نظام 
بانکی و نظام مالی استفاده کرد. می توان بازی را 
برای معرفی فرهنگ خــود و ایجاد هنجارها و 

الگوها به کار گرفت.
تا امروز به چه اندازه در مســیر 
تبدیل تهدید بازی های رایانه ای به فرصت 
موفق بوده ایم و در این زمینه چه اقداماتی 

انجام شده است؟
ما در صنعت گیم و بازی ســازی  به یک جهش 
بزرگ نیاز داریم. ما به دلایل مختلف، حوزه های 
صنعت بازی را بایــد تقویت کنیــم. در حوزه 
حکمرانی صنعت گیم، حوزه بازیسازی  رگولاتور 
و تجهیزات و استودیوی ساخت بازی از دنیا عقب 
مانده ایم و در سطحی از بازی های موبایلی متوقف 
شده ایم. بخشی از این عقب ماندگی به دلیل مسائل 
اقتصادی است. در واقع بازی های مهم موبایلی در 
اختیار کمپانی های بزرگ چینی و آمریکایی است 
و این باعث شده از بازار پرسود و اقتصادی تولید 

فناوری های دیجیتال عقب بمانیم.
برای تحول در این صنعت و ایجاد 
زمینه رقابت با بازارهای جهانی باید اقداماتی 
اساسی شود. در درجه اول ما در کشور یک 
لایه حکمرانی رگولاتور داریم که باید بتواند 
زمینه سرمایه گذاری بزرگ را ایجاد کند. در 
این زمینه باید ساختار و تجهیزات بنیاد ملی 
بازی های رایانه ای که مربوط به دهه80 است، 
بازآفرینی و بازیابی شــوند تا مدل تعامل و 
ارتباط آن با صنعت گیم ســازی  و گیم باز ها 

به روز شود.
در درجه دوم حکمران ها و گیم سازها باید اراده 
کنند وارد بازارهای بزرگ و حوزه های جدی تر 
این صنعت شــوند و به بازارهای کوچک قانع 
نشوند. موضوع ســوم بحث ورود داده و دانش و 
تجربه و مهارت های موجود اســت که باید هم 
از ســمت حکمران اتفاق بیفتد و هم از سمت 
بازی ساز تا بتوانند با شــرکت هایی که در این 

حوزه ها پیشرفت کردند، در مدل های مختلف 
وارد همکاری شوند.

 بــا توجه بــه منافع محوربودن 
شــرکت های خصوصــی تولید کننده و 
ارائه کننده بازی های رایانه ای، چگونه می توان 
رگولاتوری و سرویس داری صنعت گیم را به 

سمت منافع ملی تغییر داد؟
الان بازی کال آف دیوتی از بازی های رایجی است 
که در بین گیمرهای ایرانــی از جذابیت هایی 

برخوردار است. آخرین نسخه این بازی با داستان 
به شهادت رســاندن یک فرمانده ایرانی شروع 
می شود که ظاهر، چهره و مدل شهادت آن نشان 
می دهد سردار سلیمانی است. شرکت آمریکایی 
اکتیویژن که بازی کال آف دیوتی را ساخته، حتما 

بازار برایش اهمیت دارد ولی همزمان با فعالیت 
اقتصادی و کسب منافع مادی، تأثیر گذاری کار 
فرهنگی خود را هم ایجاد می کند. برای مقابله با 
این تهاجم فرهنگی ما در بازار بازی نمی توانیم 
کوتــاه بیاییم و باید محصولی مخاطب پســند 
بسازیم که با محصولات جهانی قابل رقابت باشد 
و فراگیری محصول اتفــاق بیفتد. برای تحقق 
این هدف لازم است مدل های حمایتی مختلف 
تسهیلگری و شتاب دهی را داشــته باشیم و از 
الگوهای جدیدی که هم در این چارچوب های 
هنجاری قرار می گیرند و هم در چارچوب بازار و 

مخاطب پسند هستند، حمایت کنیم.
 یکی از دلایل اقبال نسل جوان از 
بازی های رایانه ای غیربومی، غیرجذاب بودن 
تولیدات داخلی اســت. این عدم جذابیت 
محصولات از عدم شناخت بازی سازان ایرانی 
از روحیات و فضای فکری نسل جوان ناشی 
می شــود یا قوانین و محدودیت ها دست 

بازی سازان را بسته اند؟
ما بازی های موبایلی ایرانی خوبی داریم که در 
آمار کافه بازار و بنیاد ملــی بازی های رایانه ای، 
مخاطبان زیادی دارند و در فهرســت 50گیم 
برتر پرمصرف ایران جای گرفته اند. مانند بازی 
باقلوا و گل مراد در قالب معمایی، بازی کلاج که 
شبیه سازی  رانندگی است و بازی پسرخوانده که 
جزو بازی های استراتژی محسوب می شوند، ولی 
واقعیت این است که این بازی ها از نظر فناوری 
مربوط می شــوند به حداکثر وب2 و در فناوری 
تولیدات بازی های کنسولی و کامپیوتری مانند 
فیفا، پابجی، کال آف دیوتــی و جی تی ای و این 
قبیل بازی ها که چارچــوب خاصی دارند، خلأ 
ما جدی است. ما مسئولانی داریم که شناخت 
درستی از نوجوانان دارند، اما در 8 تا 10سال اخیر 
نظام اولویتمان روی به روز رسانی زیرساخت های 
این صنعت تمرکز نداشــته و ناظر به این تغییر 
فناوری ســازمان های ما به روز نشده اند؛ یعنی 
زیرساخت را آوردیم، موبایل ها را هوشمند کردیم 
و نگفتیم صنعت متصل به آن گیم نت هست، پس 

باید بازی های دهه80 تغییر پیدا کند.
 قوانین ساخت بازی های رایانه ای 

کشور را چگونه برآورد می کنید؟

اتفاقا در مــورد مجوز توزیــع بازی ها به دلایل 
مختلف خیلی آسان گیری داریم، ولی به طور کلی 
همه جا رگولاتوری و گزینش و چارچوب سازی  
و رعایت نرُم و هنجارها لازم اســت، مشــکل 
اینجاست که چرخ دنده ها به هم وصل نیستند. 
ما رگولاتــوری را داریم، اما ســرمایه گذاری و 
تسهیلگری و پشتیبانی برای ساخت بازار اتفاق 
نیفتاده است. به همین دلیل بنیاد ملی بازی ها 
که از حیث منابع مالی دستش غنی نیست، در 
مدل های حمایتی نمی تواند برای اســتودیوها 
جذابیت ایجاد کند و در نتیجه فقط روی یکی از 
وظایفش که رگولاتوری است، متمرکز می شود.

یکی از مســائل پررنگی که در اغلب بازی های 
رایانه ای غیربومی مانند بازی الســا وجود دارد، 
پررنگ بودن کلیشــه های جنســیتی زنانه و 
بازنمایی جنســیت در این مجموعه های بازی 
اســت و این امر را می توان از مهم ترین دلایل 

جذب مخاطب در این بازی ها دانست.
 بازی ســازان ایرانــی چگونه 
می توانند برای ایــن جذابیت ضد فرهنگ، 

جایگزینی درخور و متقابل ایجاد کنند؟
نگاه جنسی به زن چالش امروز دنیای ارتباطات 
و رسانه اســت که هر روز هم بزرگ تر می شود. 
اگر بخواهیــم با نگاه ویرایشــی موضوع را حل 
کنیم، با توجه به رقابــت تنگاتنگ پلتفرم های 
مختلف در سرعت انتشــار و جذب مخاطب به 
نتیجه نمی رسیم. بنابراین باید در حوزه تولید، 
خود را تقویــت کنیم تا ســهمی از مخاطبان 
این بازار را به دســت آوریم. برای این هدف نیاز 
اســت بازار امن ایجاد کنیم؛ بازاری که گیمر به 
آسانی بتواند از امکانات و محصولات آن منتفع 
شود و ناشران و بازی ســازان تمایل پیدا کنند 
در آن سهمی داشته باشــند. در شرایط کنونی 
همه  چیز به سمت آنلاین شدن می رود و به زودی 
ما دستگاه ها و کنسول ها را هم نخواهیم داشت 
و گیمر  با سرویس ابری مســتقیم در بازی قرار 
می گیرد. استراتژی ما در این الگوی جدید توسعه 
فناوری ساخت اســت و اگر به صورت جدی به 

این حوزه ورود نکنیم، امکان 
مدیریت چالش های این حوزه 

را به دست نمی آوریم. 

ایران در جنگ جهانی بازی ها
 گپ و گفت با عضو هیأت مدیره بنیاد ملی بازی های رایانه ای

 درباره تاثیر بازی ها بر جامعه

جنایـــــــــــات واقعی به تقلید از  آدم های مجازی
 کشورهای مختلف چه قوانینی برای جلوگیری از

 تأثیر سوء بازی های رایانه ای خشن دارند؟

خلاصه گزارش  

تکرار قوانین 
بازی در واقع 

کشف معماها و 
راه حل های سؤالاتی 

است که براساس 
نرم ها و هنجارهای 
درون بازی طراحی 

شده اند. در بازی ها 
گیمر تلاش می کند 

تا این نرم ها و 
قوانین را کشف کند.

ما در صنعت گیم 
و بازی سازی،  به 
یک جهش بزرگ 

نیاز داریم و به 
دلایل مختلف، در 

حوزه حکمرانی 
صنعت گیم، حوزه 

بازی سازی  رگولاتور 
و تجهیزات و 

استودیوی ساخت 
بازی از دنیا عقب 

مانده  و در سطحی 
از بازی های موبایلی 

متوقف شده ایم.

برای مقابله با این 
تهاجم فرهنگی 

نمی توانیم در بازار 
بازی، کوتاه بیاییم 

و باید محصولی 
مخاطب پسند 
بسازیم که با 

محصولات جهانی 
قابل رقابت باشد 

و فراگیری محصول 
اتفاق بیفتد. 

همه جا رگولاتوری، 
گزینش و 

چارچوب سازی  
و رعایت نرم و 
هنجارها لازم 
است، مشکل 
اینجاست که 

چرخ دنده ها به هم 
وصل نیستند. ما 

رگولاتوری را داریم، 
اما سرمایه گذاری،  

تسهیلگری و 
پشتیبانی برای 

ساخت بازار اتفاق 
نیفتاده است.

باید سهمی از 
مخاطبان بازار 

بازی های دیجیتال 
به دست آوریم. 

برای این هدف نیاز 
است تا بازار امنی 

ایجاد کنیم. بازاری 
که گیمر به آسانی 
بتواند از امکانات 

و محصولات آن 
منتفع شود و 

ناشران و بازی سازان 
تمایل پیدا کنند تا 

در آن سهمی داشته 
باشند.

بازی ها؛ ابزار تولید خیر جمعی یا شرّ اجتماعی؟ 
کارشناس رسانه های مجازی، از تأثیرگذاری صنعت گیم در فرهنگ نسل جوان می گوید

بازیهاخشموامیدمیآفرینند بســیاری از معترضان جوان پس از بازداشــت عنوان 
کرده اند کــه تحت تأثیر بازی های رایانه ای دســت به 
خشــونت زده اند. کمیل خجســته دربــاره چگونگی 
الگوپذیری نوجوانان از محصولات دیجیتال می گوید: 
»در مورد تأثیرگذاری فناوری های جدید ارتباطاتی در 
بروز خشم، ادبیات و نظریه های جهانی وجود دارد که در 
مقاله ای به نام »خشم اخلاقی و نفت اینترنت« یا کتاب 
»روایت و کنش جمعی« که نشر اطراف منتشر کرده یا 
کتاب شبکه های خشم و امید کاستلز، این ادبیات مورد 

بحث و گفت وگو قرار گرفته است. 
یکــی از جامع ترین نظریه های جهانــی در این مورد، 

نظریه کاســتلز اســت. ایــن نظریه مطــرح می کند 
فناوری های ارتباطات نوین با محوریت اینترنت موجب 
شــده ما با روابط شــبکه ای جدیدی روبه رو شویم که 

محتوای تولیدشده در آن موجب خشم می شود.
 براساس نگاه کاســتلز در فناوری های نوین توسعه و 
تولید محتوا و ارتباطات شــبکه ای که ایجاد می شود، 
فراگیری گســترده ای دارد و در این فضا افراد مختلف 
می توانند محتوایی تولید کنند که احساســات جامعه 

مانند خشــم و امید را برانگیزانند؛ چرا که آنها با تولید 
محتوا، ایجاد ارتباط مســتمر و متصل بر بستر شبکه، 
روابط شبکه ای را می سازند که می تواند جنبش ساز و 

رفتارساز باشد. 
کاستلز معتقد است در مقابل خشم، امید هم وجود دارد، 
کاربر با ایجاد احساس خشم تلاش می کند احساسات 
و باور آدم ها را برای اقدام شــرورانه به خدمت بگیرد. 
از ســوی دیگر این محسوســات و توانایی های انسان 

را با اســتفاده از فناوری روز می توانیم تبدیل کنیم به 
امید و خیــر جمعی.«  بازی های جدیــد هم از همین 
خانواده فناوری های جدید است. بازی ها همیشه وجود 
داشته اند، اما حالا که حالت شبکه ای و آنلاین دارند و 
گسترده و فراگیر شده اند، فقط ابزار تفنن و سرگرمی 
نیستند و در آن ارتباطاتی شکل می گیرد که در بستر 
آن احساساتی مانند خشم و آشوب یا خیر جمعی بروز 
می کند. فناوری های جدید ابزارهای خوبی هستند برای 
ایجاد خیر اجتماعی و ابزارهای خطرناکی هستند برای 
تولید شرّ اجتماعی. مهم این است که این ابزار در دست 

چه کسی باشد.

بازی یک ابزار است 
که بستگی دارد چطور 

از آن استفاده کنیم. 
تکرار قوانین بازی در 
واقع کشف معماها و 
راه حل های سؤالاتی 

است که براساس نرُم ها 
و هنجارهای درون بازی 

طراحی شده اند


