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Abstract
Computer games are one of the newest media that has expanded in the third millennium 
and has gained many fans in the world as highly demanded cultural goods. The current 
research examines computer games as a powerful and emerging tool in the hands of the 
western empire to produce Islamophobic ideologies and aims to answer the question of 
how Islam as a religious discourse is introduced to the audience in these games. Scholars 
believe that those in power, through legitimization, use the media for cultural and political 
control and domination at the international level. In this research, using the qualitative 
method and semiotics technique, we have analyzed two games "Devil's Abode 4" and "Cult 
of Assassins". The results of this research show that the companies that produce computer 
games in the West, by showing a distorted image of divine religions, especially Islam and 
Muslims, and presenting themselves as the hero and savior of the world and the establisher 
of peace and the new world order, try to weaken and destroy the discourses of religion, 
especially Islamic discourse, in the world.
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چکیده
بازی‌هـای رایانـه‌ای یکـی از جدیدتریـن رسـانه‌هایی اسـت که در هزاره سـوم گسـترش یافتـه و به عنوان 
کالاهای فرهنگی پُرتقاضا، طرفداران بسیار در جهان پیدا کرده است. پژوهش حاضر بازی‌های رایانه‌ای 
را به عنوان ابزاری قدرتمند و نوظهور در دست امپراتوری غرب برای تولید ایدئولوژی‌های اسلام‌هراسانه 
بررسی کرده و در صدد است به این پرسش پاسخ دهد که اسلام به عنوان گفتمانی دینی در این بازی‌ها 
چگونه به مخاطبان معرفی شده است. اندیشمندان معتقدند صاحبان قدرت از طریق مشروع‌سازی، از 
رسانه‌ها به منظور کنترل و سلطه فرهنگی و سیاسی در سطح بین‌المللی استفاده می‌کنند. در این پژوهش 
با استفاده از روش کیفی و تکنیک نشانه‌شناسی به تحلیل دو بازی »اقامتگاه شیطان 4« و »فرقه قاتلان« 
پرداخته‌ایـم. نتایـج حاصـل از این پژوهش نشـان می‌دهد شـرکت‌های تولیدکننده بازی‌هـای رایانه‌ای 
در غرب، با نشـان‌دادن چهره‌ای مخدوش از ادیان الاهی، خصوصاً دین اسالم و مسـلمانان، و نمایش 
خـود در مقـام قهرمـان و ناجـی دنیـا و برقرارکننـده صلح و نظم جدید جهانی سـعی در تضعیف و تخریب 

گفتمان‌های دینی، خصوصاً گفتمان اسلامی، در دنیا دارند.
کلیدواژه‌ها: اسلام‌هراسی، ایدئولوژی، بازی‌های رایانه‌ای، نشانه‌شناسی.
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قمدمه

در دوران معاصر که انسـان با انفجار اطلاعات از سـوی رسـانه‌های سـمعی و بصری روبه‌رو 

اسـت و جریـان جهانی‌شـدن بـر زندگـی مـا حاکـم شـده اسـت، نمی‌توان نقـش رسـانه‌ها را در 

زندگی نادیده گرفت. به بیان مارشال مک‌لوهان )Marshal McLuhan( »کره زمین به وسیله 

رسـانه‌ها آن‌قـدر کوچـک شـده کـه بـه یـک دهکده جهانـی تبدیل شـده اسـت« )مک‌لوهان، 

1377: 172(. ما در طول زندگی روزمره از رسانه‌های گوناگون استفاده می‌کنیم و از هر یک از 

آنها اطلاعات متفاوتی دریافت می‌کنیم. بازی‌های رایانه‌ای از جمله رسانه‌های بسیار مهم 

در دوران کنونی است و به مثابه کالای فرهنگی پُرتقاضا در میان قشرهای مختلف جامعه، 

خصوصـاً قشـر کـودک و نوجـوان، اسـتفاده می‌شـود. به‌جرئـت می‌تـوان گفـت ایـن بازی‌هـا بـا 

 ، توجه به سـابقه تاریخی کمی که نسـبت به سـایر رسـانه‌هایی چون تلویزیون، سـینما، رادیو

روزنامـه و ... دارنـد، خیلـی سـریعتر از ایـن رسـانه‌ها جایگاهشـان را در میـان مخاطبـان پیـدا 

کرده‌انـد. از نیمـه دوم قـرن بیسـتم و در سـال 1970 بازی‌هـای کامپیوتـری بـا توجه به پیشـرفت 

صنایـع الکترونیکـی بـه عنـوان ابزاری برای سـرگرمی انسـان ظهور کرد. از نظـر بُعد اقتصادی، 

امـروزه صنعـت بازی‌هـای رایانـه‌ای به یکی از صنعت‌های اقتصادی مهم دنیا تبدیل شـده 

اسـت. طبـق گـزارش نشـریه نیـوز »از سـال 2021 بـه بعد بیش از 3 میلیـارد مخاطب بازی‌های 

رایانه‌ای در جهان وجود دارد و این پیش‌بینی به وجود آمده که تا پایان این سـال درآمد این 

بازی‌هـا معـادل 180/1 میلیـارد دلار باشـد« )بنیاد ملی بازی‌های رایانـه‌ای، 1401(. همچنین، 

میزان فروش کنسول‌های مربوط به این بازی‌ها درخور توجه است، مثلاً کنسول‌های موفقی 

چـون »پلـی استیشـن 4« و »ایکـس باکـس 1« تاکنـون در جهـان چیـزی بیـش از 300 میلیـون 

نسخه فروش داشته‌اند، که رقم بالایی است. در ایران با توجه به اینکه مسائلی چون تحریم 

در کشـور وجـود دارد همـواره مخاطبـان ایـن بازی‌هـا بـا مشـکلات جـدی روبـه‌رو بوده‌انـد. بـه 

همین دلیل عموماً قانون کپی‌رایت )Copy-right( در برخی کشورها همچون ایران چندان 
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، آمار دقیقی از میزان فروش کنسول‌های بازی در ایران وجود  رعایت نمی‌شود. از سوی دیگر

ندارد، اما چون بیش از 35 میلیون نفر از ایرانیان کاربران بازی‌های رایانه‌ای هستند می‌توان 

گفت فروش کنسول در ایران نیز رقم‌های درخور توجهی را به خود اختصاص می‌دهد )بنیاد 

ملی بازی‌های رایانه‌ای، 1400(. از سال 2019 به بعد ایالات متحده از چین پیشی گرفته و به 

بزرگ‌ترین بازار بازی‌های رایانه‌ای تبدیل شده است )بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای، 1397(. 

جدول 1، پنج کشور برتر در حوزه بازی‌های رایانه‌ای در سال 2021 را نشان می‌دهد.

جدول 1: پنج کشور برتر تولیدکننده بازی‌های رایانه‌ای

جمیعتمنطقهکشورردیف
مخاطبان 

بازی‌های رایانه‌ای
مجموع درآمد از 
بازی‌های رایانه‌ای

36/869 میلیون دلار274 میلیون329 میلیونآمریکای شمالیایالات متحده1

36/540 میلیون دلار901 میلیون1 میلیارد و 420 میلیونآسیاچین2

18/952 میلیون دلار121 میلیون127 میلیونآسیاژاپن3

6/194 میلیون دلار49 میلیون51 میلیونآسیاکره جنوبی4

6/012 میلیون دلار77 میلیون82 میلیوناروپاآلمان5

مأخذ: بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای، 1401

بـا توجـه بـه جـدول 1، ایـن بازی‌هـا عالوه بـر شـرق آسـیا، کـه مهـد فنـاوری جهـان اسـت، در 

ایالات متحده و آلمان هم رشد چشمگیری داشته‌اند. اما کاربرد این بازی‌ها صرفاً به حوزه 

اقتصـادی و سـرگرمی ختـم نمی‌شـود؛ بازی‌هـای رایانـه‌ای ماننـد سـایر رسـانه‌ها کارکردهـای 

آشـکار و نهانی دارند. گروهی از پژوهشـگران و اندیشـمندان معتقدند اسـتفاده از بازی‌های 

رایانه‌ای امری اجتماعی است و خصوصاً کودکان و نوجوانان می‌توانند به صورت چندنفره 

در فضـای ایـن بازی‌هـا مشـارکت کننـد و مهارت‌های اجتماعی و فردی‌شـان را ارتقا دهند. 

، بازی‌های رایانه‌ای به دلیل قانون‌محوربودنشـان، به مخاطبانشـان که عموماً  از سـوی دیگر



ترویج اسلام هراسی؛ بررسی نشانه‏شناخت  کاربست‏هایوبازی‏های رایانه‏ای  /  213

کاربـرد  کـه چـرا رعایـت قوانیـن در جامعـه ضـروری اسـت.  نسـل جـوان هسـتند، می‌آموزنـد 

بازی‌هـای رایانـه‌ای، چـه بـه شـکل آموزشـی و چـه به شـکل سـرگرمی، به افزایش رشـد ذهنی و 

تعامـل اجتماعـی کمـک می‌کنـد )آتشـک و همـکاران، 1392: 187(. اگـر اهـداف اقتصادی، 

سرگرمی و آموزشی را جزء کارکردهای آشکار این بازی‌ها بدانیم، اهداف سیاسی و فرهنگی 

را باید مربوط به کارکردهای پنهانشان بدانیم. در واقع، این بازی‌ها صرفاً اهداف اقتصادی و 

اجتماعی را دنبال نمی‌کنند، بلکه در درونشان محتوای سیاسی، فرهنگی و عقیدتی دارند 

که به شکل پنهان بر مخاطبانشان اثرگذارند.

اکثر بازی‌های رایانه‌ای در دو سـبک فرهنگی و سیاسـی تولید می‌شـوند. این سـبک‌ها در 

میـان مخاطبـان این بازی‌ها بسـیار پُرطرفدارند. بر این اسـاس، غـرب از بازی‌های رایانه‌ای 

 Espen( برای تولید ایدئولوژی‌های فرهنگی و سیاسی استفاده می‌کند. اسپن جی. آرسث

»بـه‌زودی  اسـت  معتقـد  رایانـه‌ای  بازی‌هـای  صنعـت   )2019( نـروژی  پژوهشـگر   )J. Arth

بازی‌هـای رایانـه‌ای تبدیـل بـه محبوب‌تریـن و گسـترده‌ترین پدیـده زمـان مـا خواهنـد شـد و 

بهتریـن فرم‌هـای فرهنگـی هسـتند کـه بـرای سـایر فرم‌هـا الهام‌بخـش خواهنـد بـود و بـه آنهـا 

شکل می‌دهند« )مصطفوی، 1398(.

یکـی از مسـائل مهمـی کـه در حـال حاضـر در تولیـدات رسـانه‌های غربـی بـا آن مواجهیم، 

مسئله اسلام و اسلام‌هراسی است. اسلام به عنوان گفتمانی مهم در سطح جهانی همواره 

رقیب سرسختی برای گفتمان غرب محسوب می‌شود. به همین دلیل است که غرب با 

ی‌هـای رایانـه‌ای در ضربـه‌زدن بـه فرهنگ اسالمی می‌کوشـد و در رسـانه‌ها  اسـتفاده از باز

تصاویری نادرست از مسلمانان و دین اسلام برای مخاطبان به نمایش می‌گذارد. فضای 

ی‌ها، در فضای گفتمانی غرب تولید شـده و بنیان‌های اساسـی‌اش  کثر این باز مسـلط ا

کثـر  بـر مبنـای پذیـرش سـلطه غـرب، خصوصـاً ایـالات متحـده، بـر جهـان اسـتوار اسـت. ا

گاه در گوشـه و کنار  یارویـی بـا پدیـده اسالم صرفـاً به اشـاره‌های ناخودآ ی‌هـا در رو ایـن باز
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ی‌هـا در درون گفتمانی  کتفـا نکرده‌اند. اسالم در این باز ی‌هـا ا فضاهـای طراحی‌شـدهٔ باز

 Samuel( قرار می‌گیرد که غرب با تمام ابعادش به آن پای‌بند است. ساموئل هانتینگتون

یـه »برخـورد تمدن‌هـا« )The clash of civilizations( اسالم را تهدیـد  Huntington( در نظر

 .)185  :1381 )هانتینگتـون،  اسـت  کـرده  معرفـی  کمونیسـم  از  بعـد  غـرب  بـرای  مهمـی 

فرهنگ غرب دیدگاهی سلطه‌گرایانه نسبت به سایر فرهنگ‌ها برای خود قائل است. به 

همیـن دلیـل در پـی اشـاعه ارزش‌های خـود در میان دیگر فرهنگ‌ها اسـت. وجود چنین 

گاه در ذهن مخاطبان  یج این ارزش‌ها به شـکل ناخودآ ی‌هایی ابزار مناسـبی برای ترو باز

یـج برهنگـی، رقـص،  اسـت. بخشـی مهمـی از ایـن ارزش‌هـا، شـامل مسـائلی همچـون ترو

موسیقی غربی، مسائل جنسی و ساختن قهرمانان غربی است.

در کشـور مـا هـر سـاله بیـش از یـک میلیـون دلار از سـرمایه ایرانیـان بـه بازی‌هـای رایانـه‌ای 

اختصـاص پیـدا می‌کنـد )بنیـاد ملـی بازی‌هـای رایانـه‌ای، 1401(. طبـق گـزارش بنیـاد ملـی 

کاربـر ایرانـی، یعنـی بیـش از  بازی‌هـای رایانـه‌ای در سـال 1395، »38 میلیـون و 234 هـزار 

نیمی از جمعیت ایران به انجام بازی‌های رایانه‌ای مشغول هستند. از مجموع پولی که در 

صنعـت بازی‌هـای رایانـه‌ای در گـردش اسـت تنهـا 5 درصـد آن بـه بازی‌هـای تولیدشـده در 

کشـور اختصاص دارد و بقیه این سـرمایه به شـکل غیرمسـتقیم به شـرکت‌های بازی‌سـازی 

غربی می‌رسد« )بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای، 1395(.

بـا توجـه بـه آنچـه گفتـه شـد، رسـانه‌های نوظهـوری چـون بازی‌هـای رایانـه‌ای نقـش مهمـی در 

شـکل‌دهی به افکار و عقاید مخاطبانشـان دارند. در پژوهش حاضر کوشـیده‌ایم چگونگی 

رسـوخ ایدئولوژی‌های اسلام‌هراسـانه در این بازی‌ها را بررسـی کنیم و نشـان دهیم که در این 

بازی‌هـا دیـن اسالم و مسـلمانان بـه چـه شـیوه‌ای بـه مخاطبـان جهانـی ایـن بازی‌هـا معرفی 

 )Resident Evil( »4 می‌شـوند. بر همین اسـاس، در این پژوهش دو بازی »اقامتگاه شـیطان

و »فرقه قاتلان« )Assassin’s Creed( به عنوان نمونه انتخاب شـده‌اند، تا با اسـتفاده از روش 
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کیفی و تکنیک نشانه‌شناسی بررسی شوند. نشانه‌شناسی یکی از مهم‌ترین روش‌هایی است 

، محل توجه محققان و  ، با توجه به مهم‌شدن مسائل رسانه‌ای در کشور که در یک دهه اخیر

پژوهشگران حوزه علوم انسانی قرار گرفته است. در واقع، پرسش اساسی این پژوهش به این 

موضوع بازمی‌گردد که: چگونه مقوله اسلام‌هراسی در بازی‌های رایانه‌ای بازنمایی می‌شود؟ 

لذا پاسـخ‌گویی به این پرسـش مسـتلزم اسـتفاده از روشـی مناسـب برای بررسـی این مقوله در 

محتـوای بازی‌هـا اسـت و روش نشانه‌شناسـی بـه دلیـل درگیـری با تصویر و متـن می‌تواند در 

این پژوهش راه‌گشا باشد.

پیشینه پژوهش

کاوند و گودرزی )1400( در پژوهشـی با عنوان »بررسـی جایگاه بازی‌های رایانه‌ای در جنگ 

نرم علیه امت اسالمی« به بررسـی و تحلیل نشانه‌شـناختی سـه بازی »میدان نبرد«، »ندای 

وظیفـه« و »فـرار از سـلول« پرداخته‌انـد. نتایـج ایـن پژوهـش نشـان می‌دهـد که غـرب با تولید 

یـت اسالم و مسـلمانان می‌کوشـد اسالم را بـه مثابـه ایدئولوژی  بازی‌هـای رایانـه‌ای بـا محور

کـی بـه مخاطبـان این بازی‌ها معرفی کند. همچنین، گودرزی و همـکاران )1400( در  خطرنا

مطالعـه‌ای بـا عنـوان »بازی‌هـای ویدئویـی و چالـش سـبک زندگـی؛ تحلیـل نشانه‌شناسـی 

بازی سرقت بزرگ اتومبیل« این موضوع را بررسی کردند که امپراتوری غرب، خصوصاً نظام 

سـرمایه‌داری، با تولید بازی‌هایی چون »سـرقت بزرگ اتومبیل« در سـبک فرهنگی سـعی در 

تخریب فرهنگ دیگر کشـورها دارند. نتایج این پژوهش نشـان داد که نظام سـرمایه‌داری با 

تولید چنین بازی‌هایی سبک زندگی غربی را در میان مخاطبانش گسترش داده و از سوی 

دیگـر بـا تولیـد مقوله‌هایـی چـون آزادی روابـط جنسـی، خشـونت، تجـاوز بـه حقـوق دیگـران 

و تقـدس بـدن در درون محتـوای چنیـن بازی‌هایـی سـعی بـر سـلطه فرهنگـی در سـطح 

بین‌المللـی دارد. نصراللهـی و همـکاران )1397(، در مطالعـه‌ای تحـت عنـوان »فراترکیـب 
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مطالعات بازی‌های دیجیتال سیاسی و جنگی« به این مسئله پرداختند که بعد از واقعه 11 

، اکثریت تولیدکنندگان بازی‌های رایانه‌ای به طور گسترده‌ای به تولید بازی‌هایی  سپتامبر

یکنـان پرداخته‌اند.  یـت جنـگ و بـا هـدف القـای دیپلماسـی آمریـکا و غرب بـه باز بـا محور

نتایـج حاصـل از ایـن مطالعه نشـان می‌دهـد بازی‌های رایانـه‌ای، به‌ویژه با مضمون جنگ، 

مانند رسـانه‌ای قوی و ابزاری دیپلماتیک در دسـت شـرکت‌های تولیدکننده‌اند که از آنها 

کی از  یکنان اسـتفاده می‌شـود. نتایج این پژوهـش حا بـرای اشـاعه پیام‌هـای سیاسـی بـه باز

تأیید وجود ایدئولوژی‌های فرهنگی در بازی‌های رایانه‌ای اسـت. پژوهش انواری )1393(، 

بـا عنـوان »بازی‌هـای رایانـه‌ای؛ رسـانه‌ای خامـوش در جنـگ نـرم؛ مصادیـق و راهکارهـا« بـه 

تحلیـل ایـن بازی‌هـا در ابعـاد فرهنگـی و سیاسـی پرداختـه اسـت. ایـن پژوهـش با اسـتفاده 

از روش اسـنادی، بـا بیـان چنـد مصـداق، پیام‌هـای القایـی ایـن بازی‌هـا در جنـگ نـرم را 

مشخص کرده و راهکارهایی برای استفاده از این رسانه جدید به مخاطبان معرفی می‌کند. 

همچنین، پژوهش رسولی و رستگار )1394(، با عنوان »بررسی سلطه فرهنگی )هژمونی( در 

« سـلطه فرهنگـی موجود در بازی رایانه‌ای سـیمز  بازی‌هـای رایانـه‌ای بـا تکیه بر بازی سـیمز

را تحلیل کرده است. این بازی سبک زندگی غربی را ترویج می‌کند و محققان سعی دارند 

با استفاده از تکنیک نشانه‌شناسی اهداف این بازی را تبیین کنند. همچنین، این بازی 

نمایش فرهنگ سرمایه‌دارانه جامعه‌ای است که سعی دارد افراد را سرگرم شادی در زندگی 

کند تا از طریق ایجاد شـادی کاذب بتواند حیات خود را بازتولید کند. این شـادی صرفاً با 

مصرف‌گرایی است که حاصل می‌شود.

در میـان مطالعـات خارجـی بیتمـن (Beatman, 2020) در مطالعـه‌ای بـا عنـوان »بازی‌هـای 

تخیلی« موضوعات اخلاقی و فلسفی موجود در بازی‌های رایانه‌ای را تحلیل کرده و با تکیه 

بر آرای فلاسفه‌ای چون کانت مسائل اخلاقی و فلسفی نهفته در بازی‌های رایانه‌ای را بررسی 

کـرده اسـت. نتایـج این مطالعه نشـان می‌دهـد بازی‌های رایانه‌ای زمینه‌سـاز و مروج مسـائل 
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اخلاقی و فلسـفی هسـتند. همچنین، نتایج پژوهش تاکاهاشـی (Takahashi, 2005) تحت 

عنوان »اخلاق طراحی بازی« نشان می‌دهد در ساخت بازی‌های رایانه‌ای باید به محتوای 

این بازی‌ها توجه ویژه‌ای شود و با رعایت مسائل اخلاقی و موضوعات حقوقی این بازی‌ها 

در راسـتای سـرگرمی و آموزشـی تهیـه و تولیـد شـوند. محقـق در پژوهـش خـود بـه ایـن موضوع 

پرداختـه کـه بازی‌هـای رایانه‌ای امروزه شـرایطی را برای ترویـج ایدئولوژی‌های فرهنگی فراهم 

کرده‌اند که این مسئله می‌تواند موجب بروز مسائل و مشکلات بسیار شود.

در پژوهش‌های گذشته تا حدودی به کارکرد فرهنگی و سیاسی و گاه اسلام‌هراسانه بازی‌های 

رایانه‌ای پرداخته شده، اما این بررسی‌ها عمیق و مبسوط نبوده است. در پژوهش حاضر با 

انتخاب نمونه‌های مهم و پُرطرفدار در میان انواع سـبک‌های این بازی‌ها می‌کوشـیم نشـان 

، سعی در تخریب  دهیم غرب از طریق چه فرآیندی با استفاده از این بازی‌ها به عنوان ابزار

گفتمان اسلامی و تخریب دین اسلام در سطح بین‌المللی دارد. همچنین، در این پژوهش 

با استفاده از نظریات معتبر حوزه علوم اجتماعی کوشیده‌ایم مسئله مد نظر به شکل بهتری 

بیان شـود و با اسـتفاده از تکنیک نشانه‌شـناختی به صورتی نوآورانه نشـان دهیم که چگونه 

امپراتـوری غـرب بـه صـورت کاملاً حرفـه‌ای در ابعاد مختلف این بازی‌هـا و برنامه‌ریزی‌های 

بلندمدت در این حوزه به جنگ علیه اسلام و مسلمانان در حوزه قدرت نرم دامن می‌زند.

ادیابت نظیر

ابز‌یهار یایانهیا‌

ارائه تعریف جامع و کامل از »بازی‌های رایانه‌ای« دشوار به نظر می‌رسد، اما شاید مهم‌ترین و 

رایج‌ترین تعریف از این بازی‌ها این باشد: »نوعی سرگرمی تعاملی که به وسیله یک دستگاه 

الکترونیکی مجهز به پردازشگر یا میکروکنترلر صورت می‌گیرد« )منطقی، 1380: 214(. اکثر 

بازی‌هـای رایانـه‌ای بـه دلیـل تولید تصویر محرک با قابلیت نمایش روی صفحه تلویزیون یا 
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نمایشگر رایانه، بازی رایانه‌ای محسوب می‌شوند. اگرچه تعبیر ذکرشده کامل‌ترین تعریف 

برای این مفهوم نیسـت، اما تا حدی می‌تواند مفهوم آن را روشـن کند )منطقی، 1380: 214(. 

ویژگی‌اصلی این بازی‌ها »تعاملی‌بودن«، »استراتژیک‌محوربودن« و »وجود خطرپذیری بدون 

« در داستان‌ها است )شریفی و همکاران، 1397: 11(. خطر

بـه وسـیله خصیصـه »تعاملی‌بـودن«، کـه از پیشـرفت فنـاوری هـوش مصنوعـی حاصـل شـده 

است، بازیکن این قابلیت را دارد که خود را نه در جایگاه بیننده، بلکه در مقام بازیگر در درون 

داستان ببیند و حتی به هیئت نویسنده درآید و مسیر داستان را تغییر دهد. ویژگی دوم این 

بازی‌ها استراتژیک‌بودنشان است و به همین دلیل این بُعد به هوش و میزان درگیری مخاطبان 

 ، در بازی‌ها توجه دارد. اما خصیصه سوم این بازی‌ها خاص است، ایجاد خطرپذیری بی‌خطر

اشـاره بـه درگیـری بیـش از حـد بازیکنـان در جریـان بـازی دارد. بـا ایـن ویژگـی، کـه مخصـوص 

بازی‌های سـبک جنگی اسـت، بازیکن خود را در جایگاه بخشـی از موقعیت‌های حسـاس 

بازی می‌یابد و خودش را جای شخصیت اصلی داستان بازی قرار می‌دهد )همان: 13(.

بازی‌هـای رایانـه‌ای ایـن قابلیـت را در اختیـار بازیکنـان قـرار می‌دهنـد تـا هـر یـک بـا توجـه به 

جریـان بـازی، روایـت خـود را شـکل دهنـد. ایـن بازی‌ها بازیکن را مجبور می‌کننـد توجه ویژه 

یافـت نکنـد، بلکـه در خصـوص این  بـه محـرک پیـام نشـان دهـد و معنـای آن را منفعلانـه در

محرک‌ها، تصمیم‌های فعالانه اتخاذ کند، به گونه‌ای که با قواعد، شخصیت‌ها و موقعیت 

بازی وارد یک سری تعاملات شود. این تصمیم‌گیری‌ها، داستان و ماهیت بازی‌ها را دگرگون 

: انـواری، 1395: 126(. این سـازوکار سـبب شـده اسـت ایـن بازی‌ها،  می‌کنـد )پارتـر بـه نقـل از

تعاملی و جدا از ایدئولوژی به نظر برسند، چراکه بازیکن، به عنوان شخصی مؤثر فاعلِ عاملِ 

در تولیـد بازنمایی‌هـای ایدئولوژیـک اسـت. اما توجه به این موضـوع که بازنمایی بازیکن، در 

شرایط از پیش تعیین‌شده رخ می‌دهد، تجدیدنظر در ایده تعاملی‌بودن بازی‌های رایانه‌ای 

را ضروری می‌کند )دهقان و محسنی، 1389: 60(.
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گونزالو فراسـکا  (Feracka, 2001)در بررسـی بازی‌های رایانه‌ای به سـه سـطح بازنمایی اشـاره 

می‌کند. سطح نخست که »زمینه روایی« است و رد پایش را با توجه به رابطه بینامتنی بازی 

بـا داسـتان یـا قطعـه تاریخی مشـخص، در بیـرون از جهان داسـتان می‌توان پیدا کرد. سـطح 

گاه تلقی  بعـدی »نظـام رویـه‌ای« اسـت کـه ایدئولـوژی رایـج در آن غالبـاً از طریـق بُعد ناخـودآ

می‌شـود یـا بـر مبنـای سـازمان‌دهی ایدئولـوژی در بافت اجتماعی اسـت و در نهایت سـطح 

سـوم کـه »معانـی حاصـل از پیـروزی و شکسـت« نـام دارد، نقـش اساسـی در تعییـن کلیـت 

ایدئولـوژی بـازی می‌کنـد، چراکـه هـدف بـازی پیروزشـدن، شکسـت و وضعیت مطلـوب در 

: انواری، 1395: 127(. بازی را برای ما تعریف می‌کند )فراسکا، به نقل از

، شیوه اثرگذاری ایدئولوژی در بازی‌های رایانه‌ای از دو اصل مهم پیروی می‌کند.  از سوی دیگر

 )Zizek( و اسلاوی ژیژک )Althusser( کید دارد. لویی آلتوسر اصل اول بر تقدم کردار بر باور تأ

معتقدنـد رفتـار بـر بـاور ارجحیـت دارد. بـه عبارتـی، »مـا رفتار نمی‌کنیم چـون بـاور داریم، بلکه 

بـاور داریـم چـون عمـل می‌کنیم«. این برداشـت از بـازی این نکته را یادآور می‌شـود که از طریق 

چـه سـازوکاری بـازی بـه مثابـه نظامی ایدئولوژیک عمل می‌کنـد. ژیژک معتقد اسـت »باورها و 

 ، احساسات ما آنچه احساس می‌کنیم، نیست، بلکه آنچه می‌کنیم، است«. به عبارت دیگر

ایدئولوژی نوعی نظام باور نیست که از اول به فرد تحمیل شود و سپس باور به آن شکل بگیرد. 

به محض اینکه در نظام‌های اجتماعی به کردارهایی که از ما خواسته شده، عمل کنیم، باور 

به آن چیزها در ما شکل می‌گیرد. به همین دلیل است که اکثر افراد متوجه نفوذ ایدئولوژی به 

درونشان نمی‌شوند. آنچه در بازی‌های رایانه‌ای رخ می‌دهد دقیقاً همین است. چون به آن عمل 

می‌کنیم به آنها باور پیدا می‌کنیم. در واقع، از زمانی که اولین کلیک بازیکن برای راه‌انداختن 

بازی انجام می‌شـود دسـتگاه باور بازی شـروع به کار می‌کند. در جریان بازی، با هر عملی که 

رخ می‌دهـد، در فرآینـد مشـارکت در بـاوری هسـتیم کـه در بـازی وجـود دارد؛ شـرکت می‌کنیـم 

ولـی از آن خبـر نداریـم )همـان: 129(. اصـل دوم بـه تجربـه »جریـان روان« و »پیشـروی مرحلـه به 
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مرحله« در بازی اشاره دارد. به همین دلیل فرد با دنبال‌کردن چنین تجربه‌ای در دنیای بازی‌ها 

غـرق می‌شـود، بـه شـکلی کـه زمـان و مـکان را از یـاد می‌بـرد. بازیکنـان چنـان درگیـر در بازی‌هـا 

 ، می‌شوند که گویی وارد دنیایی شده‌اند که صفحه نمایش به آنها ارائه می‌دهد و در این مسیر

حـس حضـور در جهـان واقعـی را از دسـت می‌دهنـد. چنان مجذوب لذت بازی‌ها می‌شـوند 

که نیازهای اساسی‌شـان )تشـنگی، گرسـنگی، خواب و ...( به نیازهای ثانویه تنزل می‌یابد. به 

عبارتی، ارضای نیازهای درجه دوم فدای ارضای نیاز اولیه می‌شود )همان: 130(.

کراکردهرف یاه و یگنسیاساب یز‌یهار یایانهیا‌

یکـی از خـط مشـی‌های اصلـی رسـانه‌های غربـی شـکل‌دهی بـه افـکار عمومـی اسـت. نـوآم 

گونـه‌ای  بـه  آمریـکا  در  جمعـی  رسـانه‌های  اسـت  معتقـد   )Noam Chomsky( چامسـکی 

کـه رضایـت و حمایـت مـردم را در خصـوص عملکـرد سیاسـت خارجـی  عمـل می‌کننـد 

سیاسـت‌مداران آمریـکا جلـب کننـد. در واقـع، بـه جـای آنکـه رسـانه‌ها ابـزاری بـرای اقنـاع 

افـکار عمومـی باشـند، در طولانـی مـدت، ذهـن مخاطـب را بـه گونـه‌ای مدیریـت می‌کننـد 

کـه کنش‌هـای سیاسـت‌مداران در بحران‌هـا، دقیقـاً بـرای مخاطبـان مطلـوب باشـد )همـان: 

کـه در بازی‌هـای رایانـه‌ای در حـال رخ‌دادن  124(. »تولیـد رضایـت« از روش‌هایـی اسـت 

است. پیش‌گویی‌هایی که در این بازی‌ها وجود دارد با واقعیت رخ‌داده در سال‌های آینده 

مطابقت دارد. در اکثر این بازی‌ها، قبل از رخدادی همچون حمله نظامی، تلاش می‌شـود 

افکار عمومی آماده آن رخداد شود و زمینه‌های تهاجم نظامی فراهم گردد )همان: 125(.

، رسـانه‌ها پایه و اسـاس صنعت فرهنگ هسـتند. به باور اندیشـمندان مکتب  از سـوی دیگر

فرانکفورت، قدرت‌های حاکم به وسـیله رسـانه‌ها، فرهنگ قالبی را سـازمان‌دهی می‌کنند که 

در راستای اهداف نظام سرمایه‌داری عمل کند. آنگاه این فرهنگ را به شکل کالایی مصرفی، 

روانـه بـازار جامعـه می‌کننـد. تئـودور آدورنـو )Adorno( و ماکـس هورکهایمـر )Horkheimer( کـه 
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بـرای اولیـن بـار از تعبیـر »صنعـت فرهنگ« اسـتفاده کردند دو مرحلـه را در فرآیند کار صنعت 

فرهنـگ مشـخص کرده‌انـد. ابتـدا استانداردشـدن تولیـد فرهنگـی، و سـپس تبدیـل فرهنـگ 

 )Marcuse( بـه کالا کـه در نهایـت بـه پرسـتش کالای فرهنگـی ختـم می‌شـود. هربـرت مارکـوزه

بـر نقـش تشـدیدکننده رسـانه‌های جمعـی و انقیـاد سـنت‌های فرهنگـی جامعـه در فرهنـگ 

کید دارد. به اعتقاد مارکوزه، رسانه‌های جدید  بسته‌بندی‌شده‌ای که رسانه‌ها به ما می‌دهند، تأ

در پاسخ به ملاحظات صنعت تبلیغات و افزایش مصرف سازمان‌دهی شده‌اند و نوعی شعور 

کاذب به مخاطبان این رسانه‌ها تحمیل کرده‌اند )مارکوزه، 1400: 111(. نظام سرمایه‌داری غرب، 

خصوصاً آمریکا، با سازمان‌دهی اتاق‌های فکری، و ساخت استودیوهای مجهز بازی‌سازی 

سـعی در تحمیل ارزش‌های فرهنگی خود به مخاطبان جهانی دارد. امروزه بازی‌هایی که در 

حوزه سبک زندگی ساخته می‌شود گواه آن است که آمریکا بازی‌هایی در سبک‌های متفاوت 

تولید می‌کند که ارزش‌ها و آرمان‌های فرهنگی غرب را در ذهن مخاطبان تداعی می‌کنند.

اسلام‌هارس یدر رسانه‌ها

بـا بـه پایـان رسـیدن جنـگ سـرد، رسـانه‌های غربـی تصویـر درخـور توجهـی از دنیـای اسالم بـه 

جهانیان عرضه کردند. این رسانه‌ها کلیت جهان اسلام را هدف هجوم رسانه‌ای و تبلیغاتی قرار 

دادند و اسلام یکپارچه را به جهانیان معرفی کردند. با تأمل در داده‌های موجود در رسانه‌های 

غربی می‌توان این نکته را دریافت که جهان اسلام با همان صفاتی به مخاطبان معرفی می‌شود 

که در دوره جنگ‌های صلیبی سـاخته و پرداخته شـده بود )علویان و نیک‌روش، 1392: 56(. 

در پژوهش و مطالعات بسـیاری ثابت شـده اسـت که مسـلمانان یکی از علل اصلی تبعیض 

اجتماعـی و سـوءتفاهم میـان خـود و دیگـران را رسـانه‌ها دانسـته و همواره حذف اسلام‌هراسـی 

را خواسـتار بوده‌انـد(Ameli, 2007) . یکـی از مطالعـات مهـم و فراگیر درباره نوع نگاه غربیان به 

مسلمانان و جهان اسلام در رسانه‌های غربی، پژوهش ادوارد سعید تحت عنوان »پوشش خبری 
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جهان اسلام در غرب« است. سعید در این اثر با دنباله‌روی از کتاب شرق‌شناسی دسته‌های 

موضوعی را در پوشش رسانه‌ای خاورمیانه تفکیک کرد. تروریسم در میان اعراب و مسلمانان 

پدیـده‌ای ذاتـی اسـت. بنیادگرایـی اسالمی متـرادف بازگشـت بـه اسالم اسـت. خشـونت‌های 

معاصر در خاورمیانه به کینه‌های قبیله‌ای، مذهبی یا قومی باز می‌گردد )سعید، 1379(.

نشانه‌شانسی

 Ferdinand( نشانه‌شناسـی بـرای اولیـن بـار در قالـب نظریـه، در اندیشـه‌های فردینانـد سوسـور

Saussure(، اندیشمند سوئیسی، تجلی یافت. سپس با گسترش و بسط آن به همت اندیشمندان 

، از جملـه امبرتـو اکـو )Umberto Eco( و رولان بـارت )Roland Barthes( بـه عنـوان روشـی  دیگـر

مناسب برای تحلیل بسیاری از متون بررسی شد. باید در نظر داشت که امروزه نشانه‌ها نقش 

بسیار مهمی در زندگی ما ایفا می‌کنند و زیست جهانی که ما در آن زندگی می‌کنیم، زیست 

جهـان اطلاعاتـی و ارتباطـی اسـت و رسـانه‌ها نقـش مهمـی در آن دارنـد. نشانه‌شناسـان بـرای 

معنایی که خوانندگان و به نوعی گیرندگان پیام‌ها به نشانه‌ها می‌دهند اهمیت قائل‌اند و به 

کید دارند )منصوری و دیانت، 1395: 262(.  نقش بافت نشانه‌شناختی در شکل‌دهی معنا تأ

امبرتو اکو در کتاب نشانه‌شناسـی معتقد اسـت نشـانه‌ها را نباید فارغ از از قلمرو اجتماعی و 

، در قلمرو فرهنگی و اجتماعی باید با  فرهنگی بررسی کرد. فهم و دریافت نشانه‌ها، از نظر اکو

به‌کارگیری فرضیه و روش‌های پلیسی همراه باشد. همچنین، نشانه‌شناسی نباید به رشته‌ای 

خشک و بی‌روح تبدیل شود و به بهانه گرایش علم‌مدارانه از ورود به ساحت هنری و فرهنگی 

محـروم گـردد )ضیمـران، 1383-1384: 82(. فرزان سـجوی معتقد اسـت نشانه‌شناسـی علمی 

، تمامی رفتارهای ما از لباس  است که کارکردهای اجتماعی را بررسی می‌کند. به عبارت دیگر

پوشـیدن تا رفتار ما در محیط شـهری و ... همگی نشـانه اسـت و ما همواره در حال سـاخت 

نشـانه‌ها هسـتیم )مسـعودی، 1389: 14(. رولان بارت در کتاب امپراطوری نشـانه‌ها با اسـتفاده 



ترویج اسلام هراسی؛ بررسی نشانه‏شناخت  کاربست‏هایوبازی‏های رایانه‏ای  /  223

از این روش فرهنگ کشـور ژاپن را بررسـی می‌کند. پس باید دانسـت که نشانه‌شناسـی، چه در 

سـاحت نظریـه و چـه در سـاحت روش، بسـیار گسـترده و مهـم اسـت. بررسـی آثـار بارت نشـان 

می‌دهـد او از نشانه‌شناسـی بـه سـاختارگرایی می‌رسـد و پـس از آن رابطـه دال و مدلـول را نفـی 

می‌کند. بارت نخستین کسی بود که الگوی نظام‌مندی را برای تحلیل نمادها و نشانه‌ها ارائه 

کرد. وی از سه شیوه اساسی برای شناخت نشانه‌ها یاد می‌کند؛ نخست اینکه می‌توان در کنار 

معنای ضمنی از معنای صریح استفاده کرد. سپس شناخت اسطوره‌ها است )فیسک، 1386: 

131(. در نهایت، شیء زمانی به نماد تبدیل می‌شود که از طریق قرارداد معنایی کسب کند که 

در یادآوری چیزی کمکش می‌کند )همان: 136(. بارت از نشانه‌شناسی به عنوان اصلی‌ترین 

روش برای نقد ایدئولوژی یاد می‌کند. به همین دلیل نظریات وی ابزار مؤثری برای بررسی و نقد 

نحوه عملکرد متون رسانه‌ای است. از آنجایی که رسانه‌ها عنصر مهم و شاید مهم‌ترین عنصر 

در چارچوب نظام اجتماعی و فرهنگی نشانه‌ها برای اسطوره‌سازی هستند، به نظر می‌رسد 

تلویزیون، اینترنت و دیگر رسانه‌ها می‌توانند به نحو آشکاری به شکل‌گیری بعضی اسطوره‌ها 

کمک کنند )بدرالدین و ططری، 1394: 391(.

‌شورشانسی

کیفـی و از نـوع نشانه‌شناسـی اسـت. روش‌هـای متفاوتـی بـرای تحلیـل  روش ایـن پژوهـش 

محتوای رسانه‌ای وجود دارد، اما با توجه به ماهیت مسئلۀ این پژوهش از روش نشانه‌شناسی 

اسـتفاده می‌شـود. نشـانه‌ها پایه‌ها و اسـاس کلی ارتباطات هسـتند. در روش نشانه‌شناسـی 

محققان شروع به کشف اصولی می‌کنند که بر روابط میان نشانه‌ها حاکم‌اند. لذا این قواعد 

را می‌توان در دو سطح »همنشینی« و »جانشینی« تحلیل کرد. تحلیل همنشینی هر متن به 

معنای ظاهری آن می‌پردازد و تحلیل جانشینی معنای پوشیده و ایدئولوژیک متن را تحلیل 

، روش نشانه‌شناسی صرفاً دل‌مشغول فهم نظم  می‌کند )کرایب، 1398: 175(. از سوی دیگر
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نمادیـن و رژیم‌هـای نظـارت و کنتـرل اسـت کـه مقوله‌هایـی چـون مشـروعیت و اقتـدار را در 

بـر می‌گیـرد. نشانه‌شناسـی صرفـاً پدیده‌هـا را بررسـی نمی‌کند، بلکه چگونگی محدودشـدن 

معنای ایده‌ها و تبدیل ایده‌ها به نشـانه‌ها بر اسـاس معنایی قراردادی را بررسـی می‌کند. در 

روش نشانه‌شناسی بررسی امر سیاسی صرفاً از رهگذر نشانه‌شناسی می‌گذرد. به طور کلی، 

نشانه‌شناسی در سیاست مقدم و مرجح بر هر چیزی است و به مثابه نوعی روش، شناخت 

امور و پدیده‌های سیاسی را اولاً در گرو شناخت بسترهای ایدئولوژیک و فرهنگی آنها و ثانیاً 

وابسته به تحلیل و دقت رابطه ایده‌ها و نشانه‌ها می‌داند )تاجیک، 1389: 34(.

نمونه‌گی و یرنمونه‌ه یابررس‌یشده د رپژوهش

بـا توجـه بـه ماهیـت پژوهـش از روش نمونه‌گیـری »هدفمنـد« اسـتفاده شـده اسـت. در واقـع، 

قضـاوت پژوهشـگر دربـاره ایـن موضـوع کـه کـدام نمونه می‌تواند بهتر باشـد یا این مسـئله که 

کدام نمونه شرایط بهتری برای اطلاعات لازم در پژوهش فراهم می‌کند، اساس این نمونه‌گیری 

است )ببی، 1390: 418(. این نوع نمونه‌گیری عام‌ترین خصوصیات تیپ مطلوب نمونه را در 

، 1390: 85(. در ادامـه، در جـدول 4  نظـر می‌گیـرد و محقـق در پـی مطالعـه آن اسـت )بیکـر

نمونه‌های بررسی‌شده معرفی شده است.

جدول 4: نمونه‌های بررسی‌شده

عنوانردیف
سبک 
بازی

میزان 
فروش

شرکت 
سازنده

سال
 انتشار

امتیاز
 منتقدان

امتیاز
 کاربران

1
اقامتگاه 
شیطان

8/7 از 8010 از 2005100کپکام11 میلیون نسخهاکشن- ترسناک

اکشن- تاریخیفرقه قاتلان2
4/5 میلیون 
نسخه

8/9 از 9610 از 2007100یوبی سافت2
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شیوهت حلیل یفاته‌ها

گ )Fillip Tag(، در تحلیل و بررسـی رسـانه‌هایی چـون بازی‌های رایانه‌ای  بـه بـاور فیلیپ تا

بایـد بـه جنبه‌هـا و ابعـاد مختلـف آنهـا توجـه کنیـم. بر این اسـاس و بـا توجه بـه روش پژوهش 

کـه نشانه‌شناسـی اسـت و بـا توجه به ماهیت مسـئله پژوهش که تحلیل بازی‌هـای رایانه‌ای 

گ برای بررسی نمونه‌های در دست مطالعه استفاده  است، استفاده از کاربست تحلیلی تا

گ پرسـش‌های مهمـی دربـاره رسـانه‌ها  می‌شـود )خانیکـی، 1394: 132(. الگـوی تحلیلـی تـا

مطـرح می‌کنـد کـه برای تحلیـل ابعاد مختلف بازی‌هـای رایانه‌ای ضروری اسـت. مهم‌ترین 

این پرسش‌ها در جدول 3 آمده است.

گ جدول 3: الگوی تحلیلی فیلیپ تا

پرسشردیف

فرستنده و گیرنده پیام کیست؟1

از چه مجرای ارتباطی‌ای پیام فرستاده می‌شود؟2

چه رابطه‌ای بین فرستنده و گیرنده از طریق متن رسانه‌ای شکل می‌گیرد؟3

چه علایقی در گیرندگان و فرستندگان پیام در هنگام ارسال و دریافت پیام وجود دارد؟4

ماهیت ارتباط چگونه است؟ به عبارتی، ارتباط یک‌سویه است یا دوسویه؟5

چه جنبه‌های سیاسی، اجتماعی، فرهنگی و ایدئولوژیکی در عمل رمزگذاری فرستندگان 6
به هنگام ارسال پیام وجود دارد؟

پیام‌های ارتباطی در جریان گذار از مجراهای ارتباطی ممکن است در معرض چه 7
تداخل‌هایی قرار گیرند؟

ارتباط از طریق متن رسانه‌ای در چه موقعیت‌هایی رخ می‌دهد؟8

مأخذ: کوثری، 1387: 48
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 ارتباطی پژوهش  . الگوی1شکل 

 
در  .  د نظر و تجزیه و تحلیل آنها به دو زمینه اساسی پرداخته خواهد شدهای مکردن و با مشاهده بازی عمل بازی   ها با انجامدر پژوهش حاضر داده 

 : گیرد در سه سطح اصلی صورت می ایای تاگ، تحلیل محتوای رسانه سانه ی روالگ
شخصیتشخصیتتحلیل    .الف بازی:  می  هایهای  معرفی  صورت  چه  به  آنها  بازی  ظاهری  ویژگی  یار(،  قهرمان،  )دشمن،  شوند؟ 

 هایی دارند؟نایی چه ویژگی و توا هاشش، گفتار، رفتار(، این شخصیتچیست؟ )نوع پو
شامل  تحلی  .ب تحلیل  از  بخش  این  بازی:  فضای  قبیلرومال  از  اشی  ی  دلالت  مکان،  زمان،  و    ایتحلیل  صدا  تحلیل  بازی،  موجود 

 است. های بازیپردازی صحنهتحلیل میزانسن و رنگ ها، موسیقی
بازی   پردازد. روایتنظر می دهای محلیل داستان بازیو ت شود و به بررسیشامل نوع روایت بازی می  هک روایت داستانی بازی:   لیتحل .ج

و غیرشامل خط  هم بازی بخطی میی  دآیانگر  شود. روایت خطی  که خط  بازین است  را طی می  استانی  اما روایت مسیر مشخصی  کند. 
 خورد.یت به داستان اصلی بازی پیوند میکه در نها استفرعی  یخطی شامل داستانغیر

 
 مدل تحلیلی پژوهش  : 2شکل 

 
 شهای پژوهیافته

اساسی    یهابخششده از  آوری، تحلیل و بررسی اطلاعات جمعاستبررسی    در دستاطلاعات از موضوع  آوری  جمع   ه  یپاکه بر    ییهاپژوهشدر  
و    «4اقامتگاه شیطان  »  یاانه یرادو بازی  ، یعنی  استدر دست بررسی    یهانمونه. در این بخش از پژوهش هدف ما تجزیه و تحلیل  استو مهم پژوهش  

برآمده   یهاافتهی.  رد یگی مصورت    تحلیلی که گفته شد  یارهایمع شناختی و با توجه به  وش نشانه ا توجه به ر . این تجزیه و تحلیل ب«گریدیطان هم میش »
 .استبازی و فضای بازی  یهاتیشخصخصوصیات که شامل روایت داستانی بازی، آمده شناسی در این پژوهش در قالب سه جدول از تحلیل نشانه 

 

 اثر پیام گیرنده مجرای ارتباطی نوع پیام فرستنده 

های  کمپانی 
 سازی غربیبازی

محتوای فرهنگی، 
اجتماعی، سیاسی،  

 ایدئولوژیک 

 طبانمخا ای های رایانه بازی
 ی اانه یراهای زیبا

 وای پیامتبسته مح
گذاری )اثر

فرهنگی، سیاسی،  
 بازخورد  ایدئولوژی(

 های ارزشی و عقیدتی مخاطبان( تغییر در بنیان)

شکل 1. الگوی ارتباطی پژوهش

در پژوهش حاضر داده‌ها با انجام عمل بازی‌کردن و با مشاهده بازی‌های مد نظر و تجزیه 

گ، تحلیل  و تحلیـل آنهـا بـه دو زمینـه اساسـی پرداختـه خواهـد شـد. در الگـوی رسـانه‌ای تـا

محتوای رسانه‌ای در سه سطح اصلی صورت می‌گیرد:

الف. تحلیل شخصیت‌های بازی: شخصیت‌های بازی به چه صورت معرفی می‌شوند؟ 

(، این  ، رفتار (، ویژگی ظاهری آنها چیسـت؟ )نوع پوشـش، گفتار )دشـمن، قهرمان، یار

شخصیت‌ها چه ویژگی و توانایی‌هایی دارند؟

ب. تحلیل فضای بازی: این بخش از تحلیل شامل اموری از قبیل تحلیل زمان، مکان، 

دلالت اشیای موجود بازی، تحلیل صدا و موسیقی‌ها، تحلیل میزانسن و رنگ‌پردازی 

صحنه‌های بازی است.

ج. تحلیل روایت داستانی بازی: که شامل نوع روایت بازی می‌شود و به بررسی و تحلیل 

داسـتان بازی‌هـای مـد نظـر می‌پـردازد. روایـت بـازی هـم شـامل خطـی و غیرخطـی 

می‌شود. روایت خطی بازی بیانگر آن است که خط داستانی بازی مسیر مشخصی را 

طی می‌کند. اما روایت غیرخطی شامل داستانی فرعی است که در نهایت به داستان 

اصلی بازی پیوند می‌خورد.



ترویج اسلام هراسی؛ بررسی نشانه‏شناخت  کاربست‏هایوبازی‏های رایانه‏ای  /  227

شکل 2: مدل تحلیلی پژوهش

یفاته‌ه یاپژوهش

در پژوهش‌هایی که بر پایهٔ جمع‌آوری اطلاعات از موضوع در دسـت بررسـی اسـت، تحلیل 

و بررسـی اطلاعـات جمع‌آوری‌شـده از بخش‌هـای اساسـی و مهـم پژوهـش اسـت. در ایـن 

بخش از پژوهش هدف ما تجزیه و تحلیل نمونه‌های در دست بررسی است، یعنی دو بازی 

رایانه‌ای »اقامتگاه شیطان 4« و »شیطان هم می‌گرید«. این تجزیه و تحلیل با توجه به روش 

نشانه‌شـناختی و بـا توجـه بـه معیارهـای تحلیلـی کـه گفتـه شـد صـورت می‌گیـرد. یافته‌های 

برآمـده از تحلیـل نشانه‌شناسـی در ایـن پژوهـش در قالـب سـه جـدول آمده که شـامل روایت 

داستانی بازی، خصوصیات شخصیت‌های بازی و فضای بازی است.

یفاته‌هاب یازماقا یتاگه شیطان 4

جدول 5: روایت داستانی بازی »اقامتگاه شیطان«

روایت بازی

داسـتان بازی پس از اتفاقات سـری قبـل این بازی اتفاق می‌افتـد، زمانی که فرقه‌ای 
مذهبی با نام »روشـنگران« دختر رئیس‌جمهـور آمریکا را می‌ربایند و رئیس‌جمهور 
آمریکا از یکی از مأموران محافظ خود به نام »لیان اِسکِندی« می‌خواهد او را از چنگ 
گروه روشـنگران بیرون بکشد. فرقه روشـنگران ویروس خطرناکی دارند که می‌تواند 

انسان‌ها را مسخر، و به حالتی شبیه زامبی‌ها تبدیل کند.
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چندخطینوع روایت

اهداف
نجات دختر رئیس‌جمهور آمریکا از دست فرقه روشنگراناصلی

نابودی ویروس خطرناکفرعی

ترسناک، اکشن )سوم شخص(سبک بازی

18 سال به بالادرجه سنی بازی

نجات دختر رئیس‌جمهور و نابودی فرقه مذهبی روشنگرانمأموریت

تحلیل همنشینی و 
جانشینی

تحلیل جانشینیتحلیل همنشینی

 
ً
وجـود درب بزرگی که عینا
مسـجدالنبی  درب  شـبیه 
نـام  جـای  بـه  امـا  اسـت 
حضرت محمد )ص( نماد 
شیطان‌پرسـتی و بـز فومت 
بـر روی آن قـرار دارد، کـه 
در آن گروه دینی روشنگران 
افـراد را شـکنجه می‌کننـد 
و وجـود کتاب قـرآن کریم 
در اتاقـی مربـوط بـه گـروه 
روشـنگران که ایـن اثر را بر 
ذهن مخاطبان می‌گذارد که 
در پشـت پردهٔ این اتفاقات 
اسالم و مسـلمانان نقـش 

پُررنگی دارند.

سـوء اسـتفاده از معمـاری اسالمی در ایـن بـازی و 
تأثیرگـذاری در ناخـودآگاه مخاطـب، بدین شـکل که 
اسالم و مسـلمان در پـی بـه دسـت آوردن قـدرت و 
رهبری بر جهان به هر شـکلی هسـتند و در پشت پرده 
اتفاقات این بازی مسـلمانان نقش مهمـی دارند و این 
موضوع که اسالم خود را گفتمان برتر در دنیا می‌داند. 
استفاده از شخصیت آمریکایی به عنوان قهرمان بازی و 
دزدیده‌شـدن دختر رئیس‌جمهور آمریکا به دست گروه 
روشـنگران که به نوعی در جریان بازی با مسلمانان در 
ارتباط‌اند، حکایت از دشمنی مسلمانان با آمریکا دارد 
و این یعنی اسالم خطـری بزرگ برای ایـالات متحده 

است.

جدول 6: خصوصیت شخصیت‌های بازی »اقامتگاه شیطان«
لیان اس کندی

)بازیکن(

افسـر سـابق اداره پلیـس، مأمور نجـات دختر رئیس‌جمهـور و نابودکننـده فرقه مذهبی 

روشنگران

دختر رئیس‌جمهور که فرقه روشنگران او را دزدیده‌اند.اشلی گراهام

دوست سابق لیان که از همه مسائل آگاه است، اما چیزی را برای وی بازگو نمی‌کند.لوئیز سرا

دشمن، رباینده دختر رئیس‌جمهور، عامل پخش ویروس و رئیس فرقه روشنگرانلرد سادلر

دشمن، نزد لرد سادلر کار می‌کند و یکی از اصلی‌ترین دشمنان لیان است.رامون سالازار
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جدول 7: فضای بازی »اقامتگاه شیطان«

روز و شبزمان

آمریکا، کوهستان آرکلی، حوالی روستایی در شهر راکون سیتیمکان

موسیقی ترسناک که پر از ترس، استرس و اضطراب است و صداگذاری‌های متناسب موسیقی و صداگذاری
با فضای زامبی‌گونه و ترسناک بازی.

متناسـب با فضـای بازی، بیشـتر وجود رنگ‌های قرمـز که هیجان بازیکـن را افزایش میزانسن و رنگ‌پردازی
می‌دهد و نشـانگر سبک ترسناک بازی و موجودات ترسناک است. به طور کلی، فضا 
به گونه‌ای طراحی و صحنه‌پردازی شده است که ترس مخاطب را به حداکثر برساند.

اسـتفاده از کتـاب مقـدس قرآن در یکـی از مراحل بـازی و طراحی دربـی مانند درب اشیا
مسجدالنبی که به جای نام حضرت محمد )ص( نماد شیطان‌پرستی )بز فومت( است؛ 
استفاده بازیکن و دشمنان از وسایل مختلف شبیه اره برقی، داس، چکش و سلاح‌های 

 آن را در ژانرهای سینمایی ترسناک هم می‌بینیم.
ً
سرد و گرم که معمولا

سری بازی‌های اقامتگاه شیطان در سالیان اخیر به عنوان یکی از پُرطرفدارترین بازی‌های 

ژانر ترس در دنیا شناخته شده‌اند. در نسخه چهارم این بازی گروهی هستند که »روشنگران« 

نـام دارنـد و مسـتقیماً بـه مسـلمانان و دنیـای اسالم ربـط پیدا می‌کننـد. بایـد در تحلیل این 

بازی به این نکته توجه کنیم که کپکام در اقدامی عجیب با رقیب خود، یعنی یوبی‌سافت، 

در سـال 2005 مشـترکاً اقدام به انتشـار این بازی کرد. پس باید این نکته را بدانیم که شـرکت 

یوبی‌سـافت در سـاخت بازی‌هـای ضداسالمی نقـش مهمـی دارد. بـا توجـه بـه آنچـه گفتـه 

شـد می‌تـوان بـه ایـن نتیجـه رسـید کـه شـرکت کپـکام، سـازنده ایـن بـازی، در سـاخت ایـن 

بـازی ضداسالمی بـرای همـکاری مشـترک بـا شـرکت یوبی‌سـافت توانسـته اسـت موضـوع 

اسلام‌هراسی و توهین به مقدسات اسلامی را با سوء‌استفاده از معماری و نمادهای اسلامی 

بـه طـرز زیرکانـه‌ای بـرای مخاطبـان به نمایش بگـذارد. قهرمان‌سـازی و ضدقهرمان‌سـازی در 

این بازی نقش مهمی دارد. قهرمان این بازی شخصی آمریکایی است که قرار است جهان 

را نجـات دهـد، در حالـی کـه در ایـن بـازی ضدقهرمانـان بـا اسـتفاده از معمـاری و نمادهای 

اسالمی، غیرمسـتقیم، مسـلمانان معرفی شـده‌اند. امروزه با شـکل‌گیری نظم جدید جهانی، 
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ایالات متحده خود را نماد رهبر جهان می‌داند. بر همین اساس، در تولیدات رسانه‌ای‌اش 

ک‌اند. بدیهی  قهرمانان آمریکایی را در مقابل کسانی قرار می‌دهد که برای سلطه آمربکا خطرنا

است که با قدرت‌گرفتن اسلام در جهان، ایالات متحده مشروعیتش را در خطر می‌بیند. به 

همین دلیل اسلام‌هراسی را در مرکز تولیدات رسانه‌ای‌اش قرار می‌دهد.

یفاته‌هرم یابوطب هاب زقرف یهلاتاق ن

جدول 8: روایت داستانی بازی »فرقه قاتلان«

روایت بازی

داسـتان بازی در سـال 2012 در فضای زندان‌مانند آزمایشـگاهی مدرن به نام »آبسترگو« شروع 
می‌شـود. فردی به نام »دزموند مایلز« که از نوادگان اساسـین اسـت به آن آزمایشـگاه آورده شده 
تا با دستگاهی به نام »آناموس« و با استفاده از فرمول‌های DNA به گذشته اجدادی‌اش برگردد. 
در واقـع، بـازی از این مرحله آغاز می‌شـود و بازیکن در اثنای بـازی متوجه وجود دزموند مایلز 
می‌شـود. هدف از برگرداندن مایلز به زمان جنگ‌های صلیبی، جسـت‌وجو برای جام مقدس یا 

سیب بهشتی است که قدرتی ویژه دارد.
فضای آغازینی که بازیکن با آن مواجه می‌شـود، فضای جنگ‌های صلیبی اسـت. در این بازی 
فردی با محاسن سفید و چهره‌ای خشن به نام »المعلم« قصد دارد با نُه ترور به جنگ‌های صلیبی 
پایان دهد. مأمور این ترورها فردی به نام »الطایر« است که قدرت‌های شگرفی دارد. الطایر همان 
دزموند مایلز است که به زمان گذشته برگشته است. وی در هر مرحله یک نفر را ترور می‌کند و 
پس از هر مرحله در فضایی برزخی وارد می‌شود؛ در فضای برزخی، با فردی موهوم به مکالمه 
می‌نشـیند و به اقدامات خود شـک می‌کند. سـپس به دیدار »حسـن صباح« می‌رود و با نطقی 

آتشین، دوباره برای ادامه کار مجاب می‌شود.

چندخطینوع روایت

اهداف
یافتن جام مقدس و سیب بهشتیاصلی

پایان‌دادن به جنگ‌های صلیبی از طریق ترور نُه نفرفرعی

اکشن ماجراجویی )سوم شخص(ژانر بازی

18 سال به بالادرجه سنی بازی

پایان‌دادن به جنگ‌های صلیبی از طریق بازگشت از سال 2012 به زمان جنگ‌های صلیبیمأموریت
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تحلیل همنشینی 
و جانشینی

جانشینیهمنشینی

کلمـه »اساسـین« )Assassin( که نـام بازی از 

آن گرفته شـده از واژه »حشاشین« است که از 

»حشیش« گرفته شده و در غرب به طور جدی 

نوعی ایدئولوژی ضداسلامی دانسته می‌شود. 

حکاکی اسامی مقدس مانند نام امام علی )ع( 

بـر روی دیوارهای مربوط به مکان حشاشـین، 

ربط‌دادن تروریسـت‌ها با دین اسالم از طریق 

ارتبـاط برقرارکـردن فرقه اسـماعیلیه و حسـن 

صباح با گروه حشاشین و دست‌یابی به »سیب 

عـدن« که از اهـداف اصلی بـازی و برخلاف 

آموزه‌های اسلامی است، در این بازی مشهود 

است. در آموزه‌های اسلامی خداوند به انسان 

دسـتور داده اسـت بـه سـیب ممنوعـه دسـت 

نزند اما شـیطان او را وسوسـه کرده اسـت. در 

ایـن بازی دسـت‌یابی به سـیب ممنوعـه برای 

کسـب قدرت هدف مهمی اسـت. استفاده از 

معماری‌ها و مکان‌های مهم جهان اسلام مانند 

مسجدالاقصی و شهر عکا که پیشینه تاریخی 

دارند و تحریف‌کـردن آنها در بازی یکی دیگر 

از زمینه‌های این بازی و سـری‌های دیگر سفر 

در زمـان اسـت. یکـی از اعتقـادات در غرب 

این اسـت که انسـان‌ها می‌توانند در زمان سفر 

کننـد، در حالـی که در حقیقـت چنین چیزی 

ممکن نیست. نحوه بازجویی و اعتراف‌گرفتن 

از دشـمنان در بـازی بسـیار خشـن اسـت و 

شـخصیت اصلـی بـازی بـه عنوان شـخصی 

خشن به مخاطب معرفی می‌شود.

اول آنکه شـروع بازی برای به دست آوردن میوه 

بهشـتی اسـت. در ادامه نیـز آنچه بـرای الطایر 

دردسـر ایجـاد می‌کند همـان میوه اسـت. میوه 

بهشـتی همان میوه ممنوعه اسـت که در عقاید 

غربی به »علـم خداوندی« تعبیر می‌شـود. در 

نتیجـه این بـه ذهن مخاطـب القا می‌شـود که 

انسـان توان به دسـت آوردن علـم خداوندی را 

دارد.

مرحلـه آخـر نبـرد الطایـر بـا اسـتاد خویـش 

اسـت. المعلم فـردی خائن تصویر شـده که با 

سوءاستفاده از مقام خویش، در پی قدرت‌یابی 

بیش از پیش بوده است.

 
ً
 به اسالم حمله می‌کنند؛ ثانیا

ً
با این بازی، اولا

منشـأ این حرکـت را ایران در نظـر می‌گیرند )با 

 تاریخ را 
ً
توجه به قلعه المـوت در قزوین(؛ ثالثا

خلـط می‌کننـد؛ انگاره‌هایـی را از صلاح‌الدین 

ایوبی اقتباس می‌کنند، انگاره‌هایی را از فلسطین 

و شام در نظر می‌گیرند و سپس همگی را با هم 

جمع می‌کنند.
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 جدول 9. خصوصیات شخصیت‌های بازی »فرقه قاتلان«

دزموند مایلز
)بازیکن(

شخصیت اصلی در دنیان مدرن که هدایت آن را بر عهده دارد. او از نسل چهارم حشاشین مهم، 
یعنی الطایر بن لا احد، است. پیش‌تر او مهمانداری ساده بوده که مخفیانه به کمک شوالیه‌های 

معبد رشد کرده و از خانواده حشاشین است.

یکی از اعضای حشاشین‌های مدرن، شخصیتی بدبین، نکته‌سنج، اما مهربانشان هاستینگ

یکی از اعضای حشاشین مدرن و پشتیبان فنی گروه در کنار شان هاستینگربکا کرین

شخصیت اصلی در زمان جنگ‌های صلیبی، به معنای پرنده و نیای دزموند مایلزالطائر بن لا احد

دشمن، یکی از حشاشین در دوران جنگ‌های صلیبی عباس صوفیان

نمونه 16
نام اصلی وی کلای کزماک است و پیش از دزموند او بوده است که همچون نمونه استفاده 

شده و در طول بازی سر نخ‌هایی به دزموند می‌دهد.

جدول 10: فضای بازی »فرقه قاتلان«

روز و شب )دوران مدرن و جنگ‌های صلیبی(زمان

سوریه، بیت‌المقدس، شهر عکامکان

موسیقی و 
صداگذاری

 تطابق دارد، صداگذاری 
ً
صداگذاری و موسـیقی بازی با سـاختار مدرن و باسـتانی بازی کاملا

شخصیت‌های بازی را برخی بازیگران مشهور سینما انجام داده‌اند. در دقایقی از بازی در عصر 
جنگ‌های صلیبی نداهای اسلامی هم به گوش می‌رسد.

میزانسن و 
رنگ‌پردازی

صحنه‌پـردازی بـازی به دو شـکل صورت می‌گیرد: عصر معاصر یا مدرن که در بازی بیشـتر با 
آزمایشگاهی مواجهیم که تحقیقات گروه حشاشین در آنجا انجام می‌شود. در دوران جنگ‌های 
 به معماری‌های اسلامی نزدیک می‌کند. رنگ‌پردازی 

ً
صلیبی طراحی صحنه‌ها مخاطب را کاملا

و طراحی جلوه‌های بصری بازی با توجه به سال عرضه آن در سطح بالایی است.

اشیا
وجود سلاح‌های گوناگون در دوران باستان از جمله دو خنجر مخفی در آستین الطایر که نمادی از 
سلاح تروریستی است. همچنین، وجود آزمایشگاهی که وسایل سفر به زمان در آن وجود دارد.

مهم‌ترین مشخصه سری بازی‌های فرقه قاتلان اسلام‌هراسی است. ویژگی بعدی این سری 

یخ است، به طوری که در این سری حتی به انقلاب فرانسه هم رحم نشده،  تحریف گسترده تار

انقلابی که خودشان با کودتا راه انداختند. بدین صورت که شاخص‌ها و کلیدهای مختلفی 

از ایران، اعراب و دنیای اسلام را در کنار مسیحیت و جنگ‌های صلیبی گذاشته‌اند؛ یک 

سـری شـخصیت‌های واقعـی را بـا اطلاعـات واقعـی وارد بـازی کرده‌انـد و ترکیبـی پیچیـده از 
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تحریف‌های جدی و بازی را در قالب بازی به مخاطب القا کرده‌اند. در این بازی به‌شدت 

بـا »انبوه‌سـازی« و »تحریـف تاریخـی« مواجهیـم. بـه ایـن معنا کـه حجم انبوهـی از اطلاعات 

مختلف را به صورت پیچیده و یکجا وارد بازی کرده‌اند. این دو ویژگی اساس جنگ‌های 

روانی است که طراحان عملیات‌های روانی، اجرا کرده‌اند. این روش تا آخرین سری این بازی 

هم ادامه داشته است.

بازی »فرقه قاتلان« یکی از پُرآوازه‌ترین بازی‌های شرکت یوبی‌سافت است که معمولاً هر دو 

سال یک بار نسخه‌ای اصلی یا فرعی از آن ارائه می‌شود. این بازی هم مانند بازی »اقامتگاه 

شـیطان« که بررسـی شـد، زمینه‌ای دینی و مذهبی دارد. داسـتان بازی همچنین به کشور ما 

ایـران نیـز مرتبـط اسـت. ایـن بـازی بـا اسـتفاده از بهترین فناوری‌هـای بازی‌سـازی فضاهای 

جذابی از دوران جنگ‌های صلیبی خلق می‌کند. اما شاید کلیدی‌ترین مفهوم در این بازی 

، بسیاری از محتواهای رسانه‌ای  یسم اسلامی« است. بعد از حادثه 11 سپتامبر مفهوم »ترور

تولیدشـده در غـرب بـه سـمت موضـوع اسلام‌هراسـی رفـت. در این بازی کاربـر باید در نقش 

قاتل ظاهر شود و افراد مد نظر را که مربوط به فرقه‌ای به‌ظاهر اسلامی هستند، به قتل برساند. 

نـام بـازی از واژه »حشاشـین« گرفتـه شـده  کـه آنهـا را بـه طـور واضـح بـا فرقـه اسـماعیلیه که در 

منطقه الموت )قزوین( بودند، مرتبط می‌کند.

یکی دیگر از زمینه‌های بازی که به‌شدت خودنمایی می‌کند وجود مکان‌ها و معماری‌های 

ع( بـر روی ایـن معماری‌هـا حکاکـی شـده و سـازندگان  اسالمی اسـت کـه نـام امـام علـی )

بـازی قصـد دارنـد بـه شـکل حرفـه‌ای تروریسـم اسالمی را بـا اسالم شـیعی مرتبط کنند. شـهر 

عکا نیز در این بازی بسیار نقش دارد. حوادث بازی در این شهر رخ می‌دهد. جالب اینجا 

است که این شهر مکانی بوده که در آن قوم بنی‌اسرائیل زندگی می‌کرده‌اند و در واقع، مکان 

گردهمایی‌شان در قرن نوزدهم و بیستم بوده است، اما در این بازی، شهر عکا محل تجمع 

گـروه حشاشـین اسـت. در نهایـت، بایـد گفـت شـرکت یوبی‌سـافت، بـا اسـتفاده از بهتریـن 
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متخصصان و بیشـترین امکانات نقش اساسـی در پروژه اسلام‌هراسـی غرب داشـته است. 

سری بازی‌های فرقه قاتلان در چند نسخه متفاوت باز هم به مسئله اسلام‌ستیزی پرداخته 

است. شرکت یوبی‌سافت با تحریف تاریخ اسلام، دین اسلام را در نگاه مخاطبان جهانی 

پُرشـماری کـه دارد، بـد جلـوه داده، و چه‌بسـا مشـکلات امـروز جهـان اسالم و بدبینی‌هـای 

موجود راجع به مسلمانان، برخاسته از تولیدات شرکت یوبی‌سافت باشد.

بحث و نتیجه‌گییر

ک در دسـت  پژوهـش حاضـر بازی‌هـای رایانـه‌ای را بـه عنـوان ابـزاری جدیـد و البتـه خطرنـا

امپراتوری غرب به منظور پیشبرد اهداف ضداسلامی بررسی کرده است. امپراتوری غرب و 

در رأس آن کشـور آمریکا با اسـتفاده از رسـانه‌های گوناگون همیشـه کوشیده‌اند به شیوه‌های 

مختلف چهره اسالم و مسـلمانان را نزد جهانیان مخدوش کنند و چهره‌ای خشـن، زشـت 

و البتـه دروغیـن بـرای اسالم و مسـلمانان بسـازند. در پژوهـش حاضـر کوشـیدیم بـا اسـتفاده 

از تحلیـل نشانه‌شـناختی، ایدئولوژی‌هـا و اهـداف پنهـان ضداسالمی موجـود در بازی‌های 

تولیدی غربیان را نمایش دهیم. بازی‌های بررسی‌شده با اشاره‌های مستقیم و غیرمستقیم 

خـود بـه اسالم و مسـلمانان در صـدد بـوده اسـت نـوع نـگاه مخاطبـان جهانـی‌اش را بـه ایـن 

گاه شـد، بلکه  بازی‌هـا تغییـر دهـد. اغلـب، به‌راحتـی و به صورت سـطحی نمی‌توان از آنها آ

برای فهمیدن آنها باید نگاهی ریزبینانه‌تر و ژرف‌تر داشت. در نمونه‌های انتخاب‌شده این 

پژوهـش موضـوع اسلام‌هراسـی، بـه صـورت مسـتقیم و غیرمسـتقیم، در درون داسـتان و روند 

حرکتی این بازی‌ها قرار دارد. در بازی »فرقه قاتلان« موضوع اسلام‌هراسی مستقیماً بیان شده، 

اما در بازی اقامتگاه شـیطان به صورت غیرمسـتقیم. در طول چند دهه اخیر کمپانی‌های 

سـازنده بازی‌هـای رایانـه‌ای بسـیار گسـترده‌تر از قبـل شـده‌اند. برخی از شـرکت‌های سـازنده 

بازی‌های رایانه‌ای، خصوصاً در غرب به نوعی به نهادهای ایدئولوژیک در دست صاحبان 
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قدرت تبدیل شده‌اند. مثلاً شرکت فرانسوی یوبی‌سافت همواره در بسیاری از آثارش زمینه 

، بازی »فرقه قاتلان«  سیاسی و فرهنگی را لحاظ کرده است، همچنان که در پژوهش حاضر

ساخته این شرکت بزرگ بازی‌سازی است. بنابراین، سرآغاز اولیه شکل‌گیری اسلام‌هراسی 

در این بازی‌ها از طریق اتاق‌های فکری کمپانی‌های بازی‌سازی است. امروزه در دنیا و در 

بحث گفتمان‌شناسـی، گفتمان اسالمی و گفتمان غربی رو در روی یکدیگر قرار گرفته‌اند 

و سوء‌اسـتفاده غـرب در جهـت اسـتفاده ابـزاری از بازی‌هـای رایانـه‌ای بـرای ترویج فرهنگ و 

ارزش‌های خود برای مخاطبان و تضعیف گفتمان اسلامی درخور توجه است.

نکته دیگر در تحلیل این بازی‌ها مربوط به سبک بازی‌ها است. این بازی‌ها در سبک اکشن 

هسـتند. این سـبک مبتنی بر درگیری‌های فراوان و خشـونت شـدید اسـت. موضوع اسالم در 

قالب بازی‌هایی قرار گرفته که خشونت در آنها به حد شدیدی می‌رسد. این نکته به این معنا 

است که اتاق‌های فکری کانون‌های استعماری با استفاده از این ترفند به شکل غیرمستقیم به 

مخاطبانشان القا می‌کنند که اسلام دینی خشن و ایدئولوژی خطرناک و تهدیدآمیزی است. 

یکی از نتایج مهم حاصل از تحلیل این بازی‌ها این است که رده‌بندی سنی این بازی طیف 

13-18 سال است و این یعنی مخاطبان اصلی این بازی‌ها نوجوانان و جوانان هستند. البته 

ذکر این نکته ضروری است که مخاطبان این بازی‌ها چندان از این الگو پیروی نمی‌کنند و 

معمولاً مخاطبان، این قاعده را در اکثر اوقات رعایت نمی‌کنند. به طور کلی، مخاطبان اصلی 

ایـن بازی‌هـا کـودکان، نوجوانـان و جوانان هسـتند که اوقات فراغتشـان را در اکثـر اوقات با این 

بازی‌ها می‌گذرانند. در بازی »اقامتگاه شیطان« رویکرد نظری سلطه ایدئولوژیک و فرهنگی، که 

آلتوسر و اندیشمندان مکتب فرانکفورت از آن سخن می‌گویند، کاملاً مطابقت دارد. همچنین، 

استفاده از شخصیتی آمریکایی به عنوان نفر اول بازی، رویکرد قهرمان‌سازی را برای مخاطبان 

تداعی می‌کند. این بازی به صورت خاص با مفاهیم معنوی و آرمانی سر و کار دارد. به همین 

دلیـل بحـث تولیـد معنایـی که اندیشـمندان پسـامدرن همچـون ژیـژک از آن سـخن می‌گویند 
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درباره این بازی صدق می‌کند. اما در خصوص بازی »فرقه قاتلان« رویکرد فراسکا راجع به نحوه 

اثرگذاری بازی بر مخاطبان در جریان شکل‌گیری داستان بازی کاملاً صادق است. از سوی 

، رویکرد رضایت‌سازی چامسکی در خصوص رسانه‌ها نیز عملاً با محتوای ارائه‌شده از  دیگر

این بازی‌ها صدق می‌کند، چراکه در این بازی‌ها دلایلی به مخاطبان بازی‌ها ارائه می‌شود که 

دیدگاهشان را درباره اسلام و مسلمانان تغییر می‌دهد و منطق امپریالیستی ایالات متحده را در 

سرتاسر جهان، خصوصاً خاورمیانه، کاملاً توجیه می‌کند. همچنین، نتایج حاصل از تحلیل 

ایـن بـازی بـا نتیجـه پژوهش‌هـای کاونـد و گـودرزی )1401(، انـواری )1393( و پژوهـش رسـولی و 

رستگار )1393( همخوانی دارد.

نکته حاصل از تحلیل این بازی‌ها این است که کالاهای فرهنگی همچون بازی‌های رایانه‌ای، 

فیلـم، کتـاب و ... نه‌فقـط ارزششـان از کالاهـای جسـمانی کمتـر نیسـت، بلکـه مهم‌ترنـد. در 

گاهانه  عصری که رسانه‌ها دنیای ما را تحت سیطره خود درآورده‌اند، بهتر است از رسانه‌ها آ

استفاده کنیم. سواد رسانه‌ای در عصر حاضر به عنوان مبحثی اساسی در مواجهه با رسانه‌ها و 

چگونگی استفاده از رسانه‌ها مطرح است. این مبحث در کشورهای در حال توسعه، خصوصاً 

کشور ما، تازه است و لازم است این مبحث از پایه در میان قشرهای مختلف جامعه آموزش 

داده شود. کودکان، نوجوانان و جوانان بیشترین مصرف کالاهای فرهنگی، از جمله بازی‌های 

رایانه‌ای، را دارند. پس برای مواجهه با تولیدات رسانه‌ای غربی که سعی در تخریب ارزش‌ها و 

آرمان‌های ما دارند آنچه ضروری به نظر می‌رسـد همانا مجهزکردن اقشـار مختلف جامعه، از 

جمله قشر کم‌سن و سال جامعه به سلاحی به نام »سواد رسانه‌ای« است. 

بر مبنای آنچه از نتایج این پژوهش حاصل شد، پشنهاد می‌کنیم:

سازمان‌ها و نهادهای متولی، مانند بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای، با سرمایه‌گذاری‌های  •

درست، از بازی‌سازانی حمایت کنند که بازی‌های بومی تولید می‌کنند.
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گسـترش و توسـعه صنعـت بازی‌هـای رایانـه‌ای در کشـور می‌توانـد هـم بـه رونق صنعت  •

رسانه‌ای کشور کمک کند و هم به اشتغال زایی برای قشر جوان و متخصص.

با توجه به فراگیری رسانه‌ها، از جمله بازی‌های رایانه‌ای در کشور ما و گسترش خطر آنها  •

برای افراد جامعه، خصوصاً نسل جوان، نظام آموزشی کشور موضوع »سواد رسانه‌ای« را 

در قالب واحد درسی الزامی در دانشگاه‌ها برای تمامی رشته‌ها قرار دهند.

تولیـد هـر چـه بیشـتر بازی‌هایـی که بـه فرهنگ و تمـدن ایرانی‌اسالمی می‌پردازنـد، و با  •

استانداردهای جهانی تولید می‌شوند، می‌تواند در سطح بین‌المللی موجب گسترش 

فرهنگ ایرانی و اسلامی شود.

نظارت دقیق‌تر و متخصصانه‌تر از جانب نهادهای متولی بازی‌های رایانه‌ای می‌تواند  •

از ورود و تأثیرگذاری بازی‌هایی که محتوای نامناسبی دارند، جلوگیری کند.

بهتر است به جای استفاده از بازی‌های خشونت‌آمیز از بازی‌های معماآمیز استفاده  •

شود، که یکی از راه‌های رشد خلاقیت و نوآوری کودکان و نوجوانان است.

بررسی بازی‌های رایانه‌ای و نقش سواد رسانه‌ای در کاهش خطر این بازی‌ها و آموزش  •

گاهی نسل جوان کمک کند. به قشر کودک و نوجوان می‌توان به گسترش آ

محدودیت‌ه یاپژوهش

دسترسی به نسخه بازی فرقه قاتلان، به دلیل قدیمی‌بودنش کمی دشوار بود. •

دسترسـی بـه کنسـول‌های قدیمی‌تـر برای اجـرای برخـی از بازی‌ها نیز رونـد پژوهش را با  •

مشکلاتی روبه‌رو کرد.

بـا توجـه بـه اینکـه بازی‌هـای رایانه‌ای نسـبت به سـایر رسـانه‌ها قدمـت کمتـری دارند، و  •

اندیشمندان کمتری درباره‌شان سخن گفته‌اند تهیه چارچوب نظری برای این پژوهش، 

پژوهشگر را با سختی‌هایی روبه‌رو کرد.
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ش3،  س7،  آمـوزش،  ی  فنـاور  : در دانش‌آمـوزان«،  تحصیلـی  پیشـرفت  و  اجتماعـی  مهـارت  بـر 

ص193-185.

ی‌هـا بـه‌زودی تبدیـل بـه گسـترده‌ترین و محبوب‌تریـن پدیـده زمـان مـا  آرسـث، اسـپن جـی. )1398(. »باز

www.direc.ircg.com  : خواهند شد«، مصاحبه‌کننده: سید احمد مصطفوی، در

و  مصادیـق  نـرم:  جنـگ  در  خامـوش  رسـانه‌ای  رایانـه‌ای؛  ی‌هـای  »باز  .)1393( محمدرضـا  ی،  انـوار
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: اسلام و مطالعات اجتماعی، س4،  ی‌هـای رایانه‌ای«، در ی، محمدرضـا )1395(. »بنیان‌هـای باز انـوار

ش1، ص131-99.

ببی، ارل )1389(. روش‌های تحقیق در علوم اجتماعی، ترجمه: رضا فاضل، تهران: سمت، ج1.
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www.ircg.ir ،)1395( ی‌های رایانه‌ای بنیاد ملی باز

www.ircg.ir ،)1397( ی‌های رایانه‌ای بنیاد ملی باز

www.ircg.ir ،)1400( ی‌های رایانه‌ای بنیاد ملی باز
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. ، ترزال )1390(. روش تحقیق نظری در علوم اجتماعی، ترجمه: هوشنگ نایبی، تهران: دانشگاه پیام نور بیکر

فانم ضراعتع

در این پژوهش هیچ‌گونه تعارض منافعی وجود ندارد. •

پی‌نوشت‌ها
1. Capcom

2. Ubisoft
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