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 چکیده

 محتوایی رسانه، از ظرفیت عظیمی برای ارائه_ مثابۀ یک هنرای، بههای رایانهامروزه بازی
-ای، بهرایانه هایبازی سازندگان سوی از پذیرفته شده و مقبول هایآموزه و باورها از برآمده

دینی و حتی امکان خلق یک تجربه معنوی برای  اطلاعات افزایش مذهبی، نگرش نظور ارتقایم
فرد تواند با توجه ویژه به خصوصیات منحصربهکاربران خود برخوردار گشته است. این امکان می

هایی که در خلق هنر دینی تبیین شده است، به مرز ای و با استفاده از ویژگیهای رایانهبازی
ای دینی شود. بدین منظور، پژوهش حاضر یت رسیده، درنهایت منجر به خلق یک بازی رایانهفعل

، این هدفای دینی پاسخ دهد. برای این کند به پرسش از امکان خلق یک بازی رایانهتلاش می

ای، با کاربست مبانی نظری موجود های رایانهشناسی بازیکند ضمن مفهومپژوهش تلاش می
تحلیلی، امکان خلق ـ  ویژه هنر اسلامی، و با استفاده از روش توصیفیر دینی، بهدر عرصۀ هن

ای دینی را صرفاً از حیث نظری مورد بحث قرار دهد. مهمترین دستاورد پژوهش بازی رایانه
حاضر نیز اثبات موضوع از طریق تبیین چگونگی برقراری یک ارتباط مناسب و معناساز میان فرم 

ای دینی های مذهبی در خلق یک بازی رایانهای، با محتوای برآمده از آموزهیانهو قالب بازی را

 است.
رویکرد  ،نگریرویکرد تاریخی ،هنر دینی ،ایهای رایانهمطالعات بازی ها:واژه کلید
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 مقدمه

 هایبیان عرضه و تولید برای اهیدستگ»رسانه و _ای که امروزه به مثابه نوعی هنربازی رایانه

واسطۀ رشد و توسعۀ پرشتابی که در مورد توجه قرار گرفته، به( Aarseth, 1997: 3) «متفاوت

های مختلف بشری از جمله فرهنگ، آموزش و البته سرگرمی برداشته، از ظرفیت مناسبی ساحت

در ( Egenfeldt-Nielsen, 2012: 175) گذاری و ارتقای جوامع فرهنگیاثربرای ساخت، بقاء، 

طوری رسانه، برخوردار گشته است. به_گزاران و تولیدکنندگان این هنرراستای اهداف سرمایه

های روایی، فراهم کردن موقعیت و ویژه بازیای، بههای رایانههای بازیکه یکی از ظرفیت

ذات پنداری س همای، نه تنها با شخصیت درون بازی به حفضایی است که کاربر بازی رایانه

رسد، بلکه فراتر از آن، امکان یگانگی با شخصیت درون بازی و حس حضور در فضا و محیط می

ای بازی رایانه اثرگذاریشود که شود. قابلیت حس حضور، باعث میبازی نیز برای او حاصل می

سایر  با در مقایسهبر روی کاربر، به دلیل احساس مسئولیت او نسبت به شخصیت درون بازی، 

مراتب بالاتری برخوردار باشد. هرچند که این قابلیت، تا به امروز، بیشتر در به درجۀها از رسانه

ای غیرهمسو با تعالیم ادیان ابراهیمی کاربرد داشته است، اما باید توجه های رایانهتولید بازی

ل مفاهیم دینی نیز مورد منظور انتقاهایی خاص بهتواند در خلق موقعیتداشت که این قابلیت می

ای بر کسی های رایانهبرداری واقع شود. اکنون که امکان انتقال مفاهیم دینی از طریق بازیبهره

توانند گامی فراتر از انتقال ای میهای رایانهشود که آیا بازیپوشیده نیست، این پرسش مطرح می

که با ایجاد حس حضور، نوعی از  ندورود کنای ها و مفاهیم دینی بردارند و به مرحلهآموزه

ای فراهم کنند؟ بدین منظور، پرسشی که این پژوهش تجربۀ معنوی را برای کاربر بازی رایانه

اینکه آیا اساساً  ای دینی است؛سنجی خلق یک بازی رایانهدرصدد پاسخ به آن برآمده، امکان

خلق یک اثر دینی برخوردار هستند یا ای نوین از امکان رسانه_ مثابۀ هنرای بههای رایانهبازی

بندی آثار ویژه آرائی که به طبقهعبارت دیگر، براساس آراء متفکران مطالعات دینی، بهخیر؟ به

ای که های رایانهپردازند، آیا بازیهنری از منظر ماهیت دینی و نه کارکردهای دینی می

توانند ماهیت کردن کاربران است، میخواستگاه قرن بیستمی دارند و کارکرد اصلی آنها سرگرم

دینی نیز پیدا کنند و در کنار آثار هنری دینی برای مخاطبان خود تجربۀ دینی خلق کنند، یا در 
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های دینی کنند و برای انتقال بخشی از آموزهبهترین حالت ممکن تنها کارکرد دینی پیدا می

های مقدماتی، این فرضیه مطرح ر بررسیتوانند مورد استفاده قرار گیرند؟ بر این اساس و دمی

این دو بر یکدیگر  اثرگذاریدلیل ارتباط معناساز میان فرم و محتوا که موجب گردیده است که به

ای دینی از طریق توجه به آداب تولید محتوای دینی در قالب شود، امکان خلق بازی رایانهمی

پژوهش حاضر ضمن بررسی پیشنیۀ بحث سان، تعاملی وجود دارد. بدین_ شنیداری_ فرم دیداری

و همچنین معرفی روش، این فرضیه را بر اساس چارچوبی که این پژوهش از حیث نظری بر آن 

 دهد.مبتنی شده است، مورد مطالعه و تحقیق قرار می

 

 پیشینه و روش پژوهش

قرار  شگرانای دینی چندی است که مورد توجه اندیشمندان و پژوههای رایانهمطالعات بازی

ها از ترین آناین توجه عرضه و انتشار آثاری است که در ادامه برخی از مهم ۀگرفته است. نتیج

 شوند. معرفی می« ایهای رایانهدین و بازی»حیث توجه ویژه به مسئله 

نظران حوزۀ های صاحبای از مقالهمجموعه 1،های رقومیبازی با دین در بازی الف(

 3و گرگوری گریو 2ای است که به سرویراستاری هیدی کمپبلای رایانههمطالعات دین و بازی

بخش تشکیل شده است. در  12منتشر شد. این کتاب از یک مقدمه، سه فصل و  2014در سال 

ای برای (، نویسندگان هدف از نگارش این کتاب را فراهم کردن زمینه21ـ1مقدمۀ این کتاب )

ها و چه از های دینی موجود چه از حیث آموزهی از ظرفیتاهای رایانهمندی بیشتر بازیبهره

گونه نیست که ای اینهای رایانهها از بازیاند. تصور آنهای آئینی و تاریخی دانستهحیث مکان

آن را یک پدیدۀ سطحی بدانند که برای رفتارهای نامتعارف فرهنگی کاربرد دارد، بلکه معتقدند 

تواند میان دین و فرهنگ معاصر ارتباط برقرار نماید. بازی که می ای استای پدیدهبازی رایانه

 - ویژه نیازهای معنویبه -تواند ضمن ایجاد هماهنگی و تطابق میزان نیازهای جامعه ای میرایانه

های دینی، از سرگرمی صرف فراروی نماید و از ظرفیت خود برای اثرگذاری و مجموعه آموزه

ها کمک کردند به عبارت دیگر، این کتاب مدعی است، همانطور که فیلمبیشتر استفاده کند؛ به

توانند به تصویر دین در قرن بیست ای نیز میهای رایانههای دینی در قرن بیستم، بازینمایش آئین
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، ضمن «های دارای فضای دینیشناسایی بازی»و یکم بپردازند. در فصل اول این کتاب با عنوان 

ای، چگونگی ارائه مفاهیم یهودیت و مراقبۀ هندوئیسم از طریق بازی رایانه مطالعه موردی چند

ای مورد توجه قرار گرفته است. در فصل دوم با عنوان دین در جریان اصلی های رایانهبازی

مورد توجه  4های عربی و آمریکایی به قلم سیسلرها، ابتدا چگونگی بازنمایی اسلام در بازیبازی

ای ای آمریکایی و سه بازی رایانه(. در این بخش، سه بازی رایانه133ـ109) قرار گرفته است

عنوان عنوان یک نظام جامع اعتقادی و چه بهعربی معرفی شده و چگونگی معرفی اسلام چه به

های یک سبک از زندگی حقیقی مورد بررسی قرار گرفته است. برای این بررسی، نویسنده بازی

ای مقایسه کرده و این نتایج را به شنیداری، روایی و رویه-سطح تصویریانتخاب شده را در سه 

ای بوده است گونهشنیداری، طراحی بازی آمریکایی به-دست آورده است: در سطح دیداری

عنوان یک تهدید معرفی شده است. در سوی مقابل، طراحی بازی عربی، بیشتر بر که اسلام به

ز حقوق خود تاکید کرده است. در سطح روایی، طراحی های اسلامی و دفاع مشروع اارزش

مثابه دیگری و خارج از تمدن به بازی آمریکایی در ابتدا و با قصد قبلی، اسلام و مسلمانان را به

کند. های انسانی پیدا میرانی یک فرمانروای نجیب، جنبهتصویر کشیده است که از طریق حکم

شود، اما در ادامه شخصیت عنوان دشمن معرفی میلام بهدر طراحی بازی عربی نیز در ابتدا اس

ای، هم در طراحی بازی آورد. در سطح رویههای آن آشنا شده و ایمان میدرون بازی با آموزه

توجهی های انسانی اسلام بیهای و جنبهآمریکایی و هم در طراحی بازی عربی، نسبت به آموزه

گردیده است که برخی از قواعد جزیی روندبازی را کنترل  عنوان نظامی معرفیشده و دین تنها به

های دینی پرداخته و کند. پس از این بخش، نویسندگان به طراحی محیط بازی از روی مکانمی

اند. حساب آوردهای بهتر میان کاربر و بازی رایانهاین مسئله را موجب برقراری ارتباط نزدیک

ای های رایانهسنجی بازیه دین مجازی، نویسندگان با ظرفیتمثابدر فصل سوم با عنوان بازی به

طریق به اثرگذاری معنوی  برای خلق محیطی که کاربر را در فضای روحانی قرار دهد و از این

 اند. های پیش روی طراحان بازی را برای رسیدن به این مهم مورد توجه قرار دادهبپردازد، چالش

ای است که سه شمارۀ پنجم نشریه 5،ۀ ادیان در اینترنتمجلۀ هایدلبرگ دربار برخط ب(

و با  6«های رقومیدین در بازی»( خود را با موضوع 2016( و دهم )2015(، هفتم )2014)
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به چاپ رسانده است. در اولین نسخۀ مرتبط با  8و توبایس نول 7ویراستاری سیمون هایدبرینک

ها در ادامه ترین آنه چاپ رسیده است که مهممقاله ب 15موضوع این مجله، جدا از مقدمۀ آن، 

 گیرند. مورد توجه قرار می

سیمون  قلم ای بهمقاله 9،«ها و رویکردهاهای رقومی: دیدگاهپردازی دین در بازینظریه»

ک یعنوان که ضمن معرفی دین به (50ـ5است ) 10هایدبرینک، توبایس نول و ژان ویزوسکی

یان دین رقومی، موضوع اصلی پژوهش خود را به ادراک رابطه مهای عنصر مهم در بافت بازی

ز تاریخ های رقومی اختصاص داده است. در ابتدا، نویسندگان با یک بررسی کوتاه او بازی

ه کشوند های رقومی، مدعی میمطالعات بازی و رویکردهای عملی موجود به تحلیل بازی

تر کم های رقومی،نجام شده دربارۀ بازیهای امطالعات فرهنگی و دینی در چارچوب پژوهش

یسندگان ضمن مورد توجه بوده و حتی از سوی جامعه علمی نادیده گرفته شده است. در ادامه، نو

هایی اصطلاح ویژه در حوزه رسانه، و همچنین با خوانشمعنای وسیع آن بهبررسی مفهوم متن به

اویۀ دید کنند از زهنگ بازی، تلاش میهای بازی و فرشناسی، روندبازی، جهاننظیر زیبایی

ها را این بازی های رقومی بپردازند وهای دینی در بافت بازیمطالعات فرهنگی به تبیین گفتمان

دینی است،  هایهای مختلف برای ارائه بحثمثابه کالای فرهنگی عامه معاصر که دارای سطحبه

وان، به ارائه بررسی موردهای مطالعاتی فرا مورد توجه قرار دهند. بر این اساس، این مقاله با

لعات های مختلف مطاالگویی برآمده از رویکردهای نظری، روشی و عملی پژوهشگران حوزه

تفسیر قرار دهد، و  وها را مورد ارزیابی تواند دین در بازیپردازد که میای میهای رایانهبازی

ر مهمی های رقومی از نقش بسیاری بازیگیگیرد که دین در شکلدر پایان چنین نتیجه می

جتماعی های اهای آموزشی( و غیرمستقیم بر واقعیتصورت مستقیم )بازیبرخودار است و به

 گذارد.کاربران اثر می

ریچارد  ای به قلممقاله 11،«ایهای رایانهایجاد چارچوبی برای فهم ارتباط میان دین و بازی»

ای، های رایانهدر ابتدای این مقاله، با بیان حضور دین در بازی(. نویسنده 85ـ68است ) 12فردیگ

کند. از نظر او، حضور صریح زمانی بندی میآن را به حضور صریح و حضور غیرصریح تقسیم

خدا یا گروهی از گیرد و باید به مبارزه با یک نیمهافتد که کاربر در نقش خدا قرار میاتفاق می
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تر های دینی آن کمدهد که جنبههایی روی میریح نیز در بازیدیوها بپردازد. حضور غیرص

های دینی در بازی، و یا مبنای عنوان یک عامل محیطی در خلق مکانو بیشتر یا به ،آشکار هستند

کنند. بدین ترتیب نویسنده هدف از مقالۀ خود گیری بخشی از قواعد بازی کاربرد پیدا میشکل

بالقوه راهبردهای آموزشی آگاهانه و غیرآگاهانه و همچنین نتایج ذاتی را، اولاً شناخت تاثیرهای 

کند با تبیین چگونگی تغییر روند کند. ثانیاً تلاش میای معرفی میهای رایانهاین راهبرها در بازی

های دینی، چیستی دین و چگونگی یادگیری آن از سوی کاربر در حین بازی دلیل آموزهبازی به

های مایههایی که درونترین حوزهایان نیز نویسنده با توجه به مهمقرار دهد. در پرا مورد توجه 

توانند بروز و ظهور بیشتری پیدا کنند، همچون محتوای بازی، بافت بازی و چالش بازی، دینی می

 ای پرداخته است.های رایانهبه ارائه یک چارچوب جامع برای درک رابطه متقابل دین و بازی

( که 196ـ183است ) 31رایان تامس ای به قلم، مقاله«های رقومیمثابه ابزار در بازیدین به» 

آفرینی بک نقشهای فانتزی سویژه در بازیای، بههای رایانهجایگاهی ثابت برای دین در بازی

اری برخوردار گیرد؛ زیرا در این سبک، غیر از روندبازی، داستان نیز از اهمیت بسیدر نظر می

ها ینی این بازیدهای مایهرو نویسنده با اشاره به چند بازی مهم در این سبک، دروناز این است.

های یا آموزه وها هایی که از طریق حضور خدایان و فرقهمایهدهد. درونرا مورد توجه قرار می

های یدر باز کند تا نقش دیناخلاقی بروز و ظهور یافته است. این رویکرد به نویسنده کمک می

که  هایی بررسی کنداین سبک را در هر دو بخش روایت و نظام بازی، با محوریت شخصیت

-ند بازی رایانهگیرد. با مطالعۀ موردی چها را در محیط مجازی بازی برعهده میکاربر کنترل آن

در  ک برای تغییرمثابه یک نیروی محرها دین را بهگیرد که همه این بازیای، نویسنده نتیجه می

ای گونههبطوری که ارتباط شخصیت درون بازی با دین اند؛ بهجهان مجازی خود به کار بسته

یشتر در دهی شده است که دین به یک ابزار تبدیل شود؛ ابزاری برای تصاحب قدرت بسازمان

 بازی.

لبرگ مجله هاید_ های رقومی نشریه برخطین در بازیدر دومین نسخۀ مرتبط با موضوع د

امه مورد توجه ها در ادترین آنمقاله به چاپ رسیده است که مهم 14ۀ ادیان در اینترنت، دربار

 گیرند. قرار می
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ای به مقاله 41،«محور به بازی و کاربران_ های کاربرکرد؟ دیدگاهمسیح چه چیزی بازی می»

بازی و  ه( که به جای توجه ب16ـ1قلم سیمون هایدبرینک، توبایس نول و ژان ویزوسکی است )

امل کاربر با ای به تععناصر درون آن، پژوهش خود را بر روی کاربر متمرکز کرده، و نگاه ویژه

رو ینخصوص خواست دینی کاربر پرداخته است. از اهای رقومی، بههای مختلف بازیجنبه

اف و بررسی اهد 15نویسندگان با توجه به طرح ابتکاری مسیحیان آمریکا در ایجاد کلیسای بازی

ها و های رقومی، بر اهمیت بیش از پیش کاربست دیدگاههای آن در حوزۀ بازیو فعالیت

ر بستر دها را محور دارند و نیازهای دینی آن_ کنند که نگاه کاربررویکردهایی تاکید می

تلاش کرده  رو این مقالهدهند. از اینهای رقومی مورد توجه قرار میفرهنگی بازی_ اجتماعی

های محور هم رویکرد جدیدی را در عرصه مطالعات بازی_ عرفی یک رویکرد کاربراست با م

معناسازی  تر فرآیندهایای رقم زند، و هم به اطلاعات جدیدی برای تحلیل هرچه دقیقرایانه

 های رقومی دست یابد.اجتماعی کاربران بازی_ های فرهنگیدینی معاصر در بافت

جاناتان  ی به قلمامقاله 16،«ای معاصرهای رایانهو در بازیحماسۀ شیطان رقومی: بازنمایی دی»

ای ای رایانهه( که به بررسی کاربرد و چگونگی بازنمایی دیوها در بازی160ـ139است ) 17اُدانل

- زیاد آن در بازیپردازد. در این مقاله، نویسنده مدعی است که بازنمایی دیوها و تکرار نسبتاً می

ا بنا بر نظر تاریخی به این پدیده شده است. زیر_ به تغییر نگاه اجتماعیای منجر های رایانه

ی و منابع تفکر ها، نتیجۀ تلاقی دو تفکر کلام دیننویسنده، دیوهای بازنمایی شده در این بازی

نت مسیحی توان چنین گفت که صرف بازنمایی دیوها با سطوری که میصرفاً دنیوی هستند؛ به

ده باشد. از چگونگی این بازنمایی، چیزی نیست که از این سنت استفاده شخوانی دارد، اما هم

ازنمایی دیوها در گیرد که بای، چنین نتیجه میرو نویسنده با مطالعه موردی چند بازی رایانهاین

وان است و در خای با تفکر دنیوی برآمده از عصر روشنگری تا زمان امروز، همهای رایانهبازی

های اصلی ایهمکند که ماهیت آن به ماهیت انسانی در حال تغییر است؛ زیرا درونمسیری سیر می

 دهد.ها را موضوعاتی کاملاً انسانی از جمله آزادی شکل میاین بازی

مجلۀ هایدلبرگ _ های رقومی نشریۀ برخط در سومین نسخۀ مرتبط با موضوع دین در بازی

چیز درست نیست، هیچ»ترین آن رسیده است که مهممقاله به چاپ  5دربارۀ ادیان در اینترنت، 
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 19«18های کیش یک آدمکشهمه چیز مجاز است: تصویرسازی اسماعیلیان نزاری در سری بازی

ای های رایانه(. در این مقاله نویسنده ضمن بررسی سری بازی26ـ6است ) 20به قلم فرانک باسمن

دهد و بازنمایی تاریخی ها نشان میآنای به روایت داستانی توجه ویژه 21،کیش یک آدمکش

عنوان های غربی دربارۀ حشاشین را بهترین افسانهها بر یکی از قدیماسماعیلیان نزاری و تطبیق آن

دهد. در این مقاله نویسنده با بررسی ای مورد تحسین قرار مییکی از دستاوردهای این بازی رایانه

کند با ای بر اساس نگرش مستشرقان، تلاش میرایانهچگونگی بازنمایی مسلمانان در یک بازی 

ای بپردازد. های رایانهاستفاده از رویکردهای چندلایه به بررسی پدیدۀ دین در این سری از بازی

های عقیدتی و رفتاری دو گروه اصلی این بازی در این بررسی، نویسنده توجه خود را به اختلاف

 ها نام دارند.همعطوف کرده است که حشاشین و شوالی

 ایگاه اینترنتیاست که در پ 23ریچل واگنر ای به قلممقاله 22«ای و دینهای رایانهبازی» ج(

صدد آن منتشر شده است. در این مقاله، نویسنده در 2015در سال  24راهنمای برخط آکسفورد

هایی که دارای زیباویژه ای، بههای رایانههای مشترک میان دین و بازیاست تا با مقایسه ویژگی

ررسی قرار ای را مورد بهای رایانهفضای آخرالزمانی هستند، چگونگی اثرگذاری دین بر بازی

ت برخوردار هستند تا ای امروزی از این قابلیهای رایانهدهد. بنا بر نظر نویسنده، بسیاری از بازی

-ل تاریخی و اسطورهبر مبنای تقابهایی که های دینی ایفای نقش کنند؛ آئینمثابه برخی از آئینبه

پذیری از ناآمیز، بخش جداییآوردند که رفتار خشونتهایی را پدید میای خیر و شر، محیط

ر گونه های موجود در جهان معاصر، به رد هشود. نویسنده با توجه به چالشآن محسوب می

ق برخی از را برای تحق پردازد که زمینههای دارای فضای آخرالزمانی میتوجه سطحی به بازی

-ین عناصر شکلتررو نویسنده با بررسی مهماز این کنند.های منتسب به ادیان فراهم میپیشگویی

ی را مورد مطالعه ای و ادبیات دینی آخرالزمانها رایانههایی، رابطۀ قوی بازیگیری چنینی بازی

 دهد.قرار می

 25،های مسیحیدی نوین در طراحی بازیای: رویکرهای رایانهاخلاق و معنا در بازید( 

دفاع  2011و در سال  27است که در دانشگاه تگزاس 26ارشد مگان بدنارزنامۀ کارشناسیپایان

ای، های رایانهنامه، نویسنده مدعی است هرچند با بررسی تاریخ بازیشده است. در این پایان



   127 یچگونگ و یستیچ ؛یاانهیرا یو باز ینینسبت هنر د

 

ها از سوی مایهرزه بیشتر از سایر درونهایی نظیر رقابت، بقا و مبامایهشود که درونمشخص می

ای صورت فزایندهها، توجه خود را بهاند، اما امروزه این طراحهای بازی به کار گرفته شدهطراح

طوری که این فرضیه در حال اند. بههایی نظیر اخلاق، دین و معنویت معطوف کردهمایهبه درون

های اخلاقی، تجربۀ منحصر طریق چالش های خشن، ازشکل گرفتن است که هر چند بازی

هایی غیرخشن دارند، حلهایی که راهدهند، اما بازیفردی را در اختیار کاربران خود قرار میبه

رو نویسنده با بازخوانی مکانیک و شرایط خوانی بیشتری دارند. از اینبا اصول مسیحیت هم

-های رایانهرآیندهای غیرخشن در بازیپیروزی در سبک تیراندازی، به تبیین چگونگی طراحی ف

نفرۀ دوبعدی ای تکپردازد. اینچنین است که در ادامه، نویسنده با بررسی یک بازی رایانهای می

ای را از های رایانههای مسیحیت تولید شده است، مسئلۀ اخلاق و معنا در بازیهکه بر پایۀ آموز

ای را هد. در این بازی، کاربر نقش یک فرشتهدطریق فرآیندهای غیرخشن مورد توجه قرار می

اش نجات پرندگان از چنگال دیوهاست. نویسنده مدعی است که برعهده دارد که وظیفۀ اصلی

ای بدون توجه های رایانههای مسیحیت، تمامی کاربران بازیمخاطب این بازیِ مبتنی بر آموزه

گیرد که اثر او، تلاشی نوین در جه میهاست. در پایان نویسنده نتیبه باورهای اعتقادی آن

تواند الگوی های معنوی، اخلاقی، هنری و حسی است و نتیجۀ پژوهش او میاکتشاف ظرفیت

 های مستقل با فضای معنویت باشد.مناسبی برای طراحی بازی

های دینی در دنیای مایهای: یک اکتشاف کلامی از درونهای رایانهدین و بازی هـ(

ارشد است که در دانشگاه در مقطع کارشناسی 29ای به قلم هانا کیمنامهپایان 28،وارکرفت

کند که نامه، نویسنده ادعا میدفاع شده است. در این پایان 2012بیرمنگام انگلستان و در سال 

-های برخط، این فرصت را در اختیار کاربران قرار میهای مجازی برآمده از طریق بازیجهان

عامل با واقعیت مجازی از طریق نمادها و تصویرها بپردازند. نمادها و تصویرهایی که دهند تا به ت

فردی در برقراری ارتباط معناساز با کاربران هستند. کاربرانی که با های منحصر بهدارای ویژگی

شوند و از های مجازی میتعامل با این نمادها و تصویرها، درگیر تفسیر معنای نمادین در محیط

هایی که با فضای پردازند. یک تجربۀ مجازی از روایتن طریق به کسب تجربۀ مجازی میای

کنند. بر این اساس، ها و مفاهیم کلامی و فلسفی آشنا میدینی و اساطیری خود، کاربر را با آموزه
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ای برخط دنیای نویسنده با انتخاب یک شخصیت کشیش در مطالعۀ موردی خود از بازی رایانه

های های دینی استفاده شده در این بازی از طریق کاربست شیوهمایهبر درون 31 30،توارکرف

مشاهدۀ تجربی متمرکز شده است؛ تمرکزی بر نمادها و تصویرهای دینی و رابطۀ آن با استعدادها 

های فلسفی و مایهای که با درونهای شخصیت مجازی کشیش در این بازی رایانهو توانایی

با مرگ و رستاخیز از طریق ارزیابی مبتنی بر مشاهدۀ مشارکتی مجازی بررسی  کلامی مرتبط

ترین مسائل تواند به تفسیر مهمی شده میاند. این پژوهش مدعی است که از طریق شیوۀ معرفشده

ای نظیر ماهیت وجود شخصیت در جهان مجازی های رایانهفلسفی و کلامی از طریق بازی

ونگی اثرگذاری نمادهای دینی در جهان مجازی بر یک زندگی خاص بپردازد که این مسئله چگ

 دهد.دینی را نشان می

ته، توجه این ای که متمایز کنندۀ پژوهش حاضر از مطالعاتی است که تاکنون انجام گرفنکته

های ق بازیپذیری خلویژه هنر اسلامی برای تبیین امکانپژوهش به مبانی نظری هنر دینی، به

وهش حاضر آن بار پژبرای اولینو دینی است. رویکردی که تاکنون مورد توجه نبوده، ای رایانه

سنجی از روش گذارد. همچنین این پژوهش برای تبیین این امکانرا به بحث می

در مبانی نظری  های ارائه شدهکند با استفاده از گزارهبرد و تلاش میتحلیلی بهره می_ توصیفی

مورد بررسی  ای دینی رای هنر دینی، چگونگی امکان تحقق بازی رایانهاندیشمندان مطالعات نظر

 قرار دهد. 

 

 چارچوب نظری

یکی از  .ای دینی از اهمیت برخوردار استخلق بازی رایانه سنجیدو مسئله در تبیین امکان

-یرویکردهای اصلی در هستتمامی با اینکه . است ایبازی رایانهتبیین مقصود از این دو مسئله، 

هیچ کدام از این اند، اما انگاشتهای را امری مسلم ای، وجود بازی رایانههای رایانهبازی شناسی

. شاید به این دلیل که بازی، نه یک ندمبتنی بر یک تعریف رسمی از بازی نیست رویکردها

اصطلاح علمی، بلکه یک اصطلاح تاریخی است که در بستر زمان شکل گرفته است و تلاش 

. به همراه داردسردرگمی بهتغییر آن به یک اصطلاح نظری، بیش از آنکه سودمند باشد، برای 

کند: حتی بدون ارائه یک همین دلیل است که ویتگنشتاین، فیلسوف اتریشی قرن بیستم، بیان می
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 ,see: Wittgenstein) ها داشتآمیز دربارۀ آنتوان یک گفتگوی موفقیتها، میتعریف از بازی

ها از طریق توان به توصیف بازییا به نظر برخی، بدون داشتن یک تعریف مشخص، می ؛(2001

-وجود میای که به. در این میان، تنها مسئله(Aarseth, 2014: 484) الگوهای صوری اقدام کرد

ای وجود ندارد، آیا این های رایانهآید، این است که در شرایطی که تعریف مشخصی از بازی

-حساب نمیدارد که الگوهای ارائه شده به توصیف چیزهایی بپردازند که بازی بهامکان وجود 

های متعددی اقدام به تبیین ها و مقالهجایی که کتاباز آن و گیری از این مسئلهبرای پیش آیند؟

-شود که منظور از بازیدر این مقاله تنها به این نکته بسنده می 32،اندای کردهمفهوم بازی رایانه

که وجه مشترک است های کامپیوتری، کنسولی، موبایلی و غیره بازیای، تمامی های رایانه

 باشد.میها نیازمندی به صفحۀ نمایش برای اجرا و تعامل کاربر با محیط بازی تمامی آن

ری هنر دینی ای دینی، معرفی چارچوب نظسنجی خلق بازی رایانهمسئلۀ دوم در تبیین امکان

شناسی، ن هنر دینی رویکردهای مختلفی وجود دارد؛ رویکردهایی نظیر پدیداراست. در تبیی

ویکردها نگری. از آنجایی که تبیین تمامی این رگرایی و تاریخیعرفانی، هرمنوتیک، سنت

-ان رویکرد سنتهای علمی و تاریخی میان اندیشمندپذیر نیست، مقالۀ حاضر به دلیل تقابلامکان

مواجهۀ  تنها از این دو رویکرد بهره برده است و نسبت به چگونگی نگری،گرایی و تاریخی

را به نوبت  هاای ساکت است، و بحث از آنهای رایانهرویکردهای دیگر هنر دینی به بحث بازی

رویکرد تبیین  رو و در ادامه، منظور از هنر دینی براساس این دوکند. از ایندیگری موکول می

 شوند.می

 

 هنر دینی

های دینی با ای دینی و بررسی نسبت آموزهی تبیین مقصود این پژوهش از بازی رایانهبرا

ای دینی، ابتدا باید به هنر ها با یکدیگر و امکان تحقق بازی رایانهای، تعامل آنهای رایانهبازی

شود، مسیر تبیین دینی پرداخت؛ زیرا نوع رویکردی که در باب هنر دینی مورد پذیرش واقع می

گران نماید. در بررسی هنر دینی، بسته به اهدافی که پژوهشای دینی را مشخص میبازی رایانه

دهند، رویکردهای متفاوتی وجود دارد. هدف اساسی این بررسی تبیین رابطه مورد توجه قرار می
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گیری هنر دینی، میان باورهای دینی و هنرها است؛ بدین معنی که آیا باورهای دینی در شکل

اند و این باورها منجر به پدید آمدن شکل و چارچوب جدیدی در شی اساسی و بنیادین داشتهنق

دهندۀ همان مسیری است عرصه هنر شده است، یا اینکه هنر دینی همان هنر گذشتگان و ادامه

که پیش از عرضۀ دین، تحقق یافته است؟ برای پاسخ به این پرسش، ابتدا باید مقصود از قید دین 

تر شدن تبیین این اصطلاح، طلاح هنر دینی مشخص گردد؛ بدین منظور و در جهت سادهدر اص

معنای )غیر از رویکردی که آن را تنها به شود؛ زیرا هنر اسلامیاز مثال هنر اسلامی استفاده می

شود. ای از هنر دینی است و تبیین آن، موجب تبیین هنر دینی میشاخه داند(گسترۀ جغرافیایی می

گیری هنر گونه در بستر شکلتوان اینسان، پرسش مطرح شده در باب هنر دینی را میینبد

کردند هایی که مسلمانان در آنجا زندگی میاسلامی مورد توجه قرار داد که جغرافیا و سرزمین

 گیری آثار هنری اثرگذار بوده است؟ تا چه میزان بر شکل

از سوی محققین مطرح شده است که از جملۀ  های متفاوتیبرای پاسخ به پرسش فوق نگرش

ای برای شیوه 33،نگری یا اصالت تاریخگرایان است. تاریخیسنت نگری وها رویکرد تاریخیآن

های اجتماعی نادیده گرفتن حقایق مطلق است و بر این ادراک از جهان تکیه دارد که همۀ پدیده

عناصر عصر و زمان خود وابسته هستند؛  صورت تاریخی تعین یافته، به مجموعهو فرهنگی به

هنرمند، همیشه در شرایط تاریخی خویش محدود شده، »معتقد است  34طوری که هاوزربه

گیری (. در شکل149: 1382هاوزر، )« تواند از مرزهای دوران خود فراروی کندهیچگاه نمی

ای، هر چقدر ر اندیشهه»عهده داشت؛ چراکه او معتقد بود  نقشی اساسی بر 35این دیدگاه هگل

(. این دیدگاه، 16ـ7 :1381هگل، )« تواند از حصار عصر خود فراتر رودهم که عمیق باشد، نمی

کند و تمامی با تکیه به تکامل تدریجی انسان، هر اصل ثابت و پایدار فراتاریخی را نفی می

 دهند؛رسی قرار میتاریخی مورد بر_ های برآمده از شرایط اجتماعیاساس علت ها را برپدیده

مثابه رویدادی در یک بازه زمانی بنابر این رویکرد، اثر هنری از حیث زمان و مکان خاص، و به

تاریخی خود عبارت دیگر، هویت اثر هنری، در بستر به گیرد؛مشخص، مورد تحلیل قرار می

اند، داشتهنگری شود. در میان افرادی که در بررسی هنر اسلامی، رویکرد تاریخیمشخص می

 39گیری هنر اسلامیو کتاب شکل 38الگ گرابار 37،و کتاب هنر ایران 36توان به آندره گدارمی
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اشاره کرد. این افراد همواره در پی  41و کتاب هنر اسلامی 40و همچنین دیوید تالبوت رایس

را از الگوهای هنر اسلامی  عوامل و بسترهای تحقق هنر اسلامی بودند و تلاش کردند ردپای

های اسلامی منظور از هنر اسلامی، هنر سرزمین»ها معتقدند حیث تاریخی پیگیری نمایند. آن

اتینگهاوزن و گرابار، )« ها مسلمان هستندها و یا حاکمان آناست که بیشتر مردم آن سرزمین

ها تنوع جغرافیایی و فرهنگی در ممالک بزرگ اسلامی را موجب عدم امکان (. آن1: 1387

همین دلیل است که ارنست دانند. بهفرد از میان این آثار پراکنده مییافت ویژگی منحصربهدر

های دینی و تر از آموزهگیری هنر اسلامی، بسیار بااهمیتنقش حکمرانان را در شکل 42کونل

 کند:ویژه جایی که ادعا میداند؛ بهمذهبی می
-ارشابل تعلق خاطر سفخوبی پی برد که ملیت هنرمند در مقتوان بهمی»

نر همین جهت در دایره هدهنده به فرهنگ خاصی، اهمیت چندانی نداشت. به

حبت صتوان از یک نوع هنر مستقل عربی، ایرانی، ترکی یا هندی اسلامی نمی

-آن می فرما بود که وی را برچه تعیین کننده راه بود، خواستۀ حکمکرد، آن

یش برد پن و استادکاران را برای انجام و داشت تا از دورترین مناطق، معمارا

 (.7: 1384کونل ،) «مقاصد خود فرا خواند

ویژه ایرانیان در ساخت بناهای مذهبی پس از ورود اسلام دلیل دیگر، رویکرد مسلمانان به

جهت غنای فرهنگی در عرصۀ معماری، به ایران است. آندره گدار بر این باور است که ایران به

در ساخت »به پذیرش سبک عربی نشد، بلکه برعکس این مسلمانان بودند که هیچگاه حاضر 

های معماری مساجد، تحت تأثیر الگوهای ایرانی در معماری قرار گرفتند و همان شکل و مهارت

ها و معابد را برای ساخت ها در ساخت زیگوراتبه یادگار مانده از دوره سومریان و عیلامی

گران (. گرابار نیز غیرمسلمان بودن بسیاری از صنعت353: 1377دار، گ)« کار گرفتندمساجد به

های غیراسلامی را مؤید دیگری برای این های مورد استفاده از سایر تمدنمندی از شیوهو بهره

رو، پاسخ این رویکرد به پرسش (؛ از این245: 1379گرابار،  :ر.کدیدگاه عنوان کرده است )

های اسلامی گونه خواهد بود، از آنجایی که در متن آموزهمی اینمطرح شده در باب هنر اسلا

صورت های هنر نیز بهنه تنها به موارد خاصی اشاره نشده، بلکه درباره شکل، الگو و چارچوب
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ها معتقدند مستقیم مطلبی بیان نشده است، پس منظور از هنر اسلامی هنر مسلمانان است. البته آن

ری گیعنوان عاملی در کنار سایر عوامل جغرافیایی و تاریخی در شکلههای اسلامی بکه آموزه

مثابه هنر تمدن طور که بیان شد، این رویکرد هنر اسلامی را بههنرها اثرگذار بوده است. همان

توان چنین ادعا کرد کند. در نتیجه میشده معنا میهای مسلماناسلامی و هنر مسلمانان و سرزمین

های اسلامی نظیر ایران، مصر، سوریه، عراق و لامی، بخشی از تاریخ سرزمینکه تاریخ هنر اس

 غیره است.

ود، شود که آیا هر اثری را که در مرزهای اسلامی خلق شاکنون این پرسش مطرح می

د که پاسخ عنوان یکی از مصادیق هنر اسلامی معرفی کرد؟ جای تردیدی وجود ندارتوان بهمی

-ثر نمیولید اثری هنری در مرزهای اسلامی، موجب اسلامی شدن آن امنفی است؛ زیرا صرف ت

دا از آنکه جشود. اینجاست که باید به شرط دوم در تحقق هنر اسلامی توجه کرد. یک اثر هنری 

به طوری که در  باید در مرزهای اسلامی تولید شود، باید مطابق با اصول اولیه شریعت نیز باشد؛

اور است که بسان، این دیدگاه بر این عت آن را ممنوع نداند. بدینقلمروی حلال و حرام، شری

فتن تأیید هر چه مخالف مبانی کلی و ضروری اسلام نباشد، اسلامی است و لازم نیست برای یا

داشت که  صریح هنرهایی نظیر معماری، خطاطی و غیره به متون اسلامی مراجعه کرد و انتظار

ه جزییات و هنرها تعیین نموده باشد؛ چراکه شأن دین ورود بای را برای اسلام چارچوب ویژه

است  { ضارتعیین و تکلیف در این امور نیست. یکی از مستندات این استدلال نیز حدیث امام 

{ فروعات را بر ماست که اصول را تبیین نماییم و بر شماست که }از این اصول»فرماید: که می

-که هنرها در سرزمینرو، همین(. از این33202، 27/62 :1409حر عاملی، ) 43«استخراج نمایید

سلامی سر اهای اسلامی و در زمان تمدن اسلامی به وجود آمده باشند و در مواجهه با مبانی 

سلامی مورد اعنوان بخشی از تاریخ هنر ناسازگاری نداشته باشند، مشروعیت خواهند یافت و به

سلامی معروف کرد که به رویکرد حداکثری در باب هنر اتوجه قرار خواهند گرفت. بنابر این روی

است که در  گونه به هنر دینی بست داد که هنر دینی، هنریتوان این دیدگاه را ایناست، می

 اشد.قلمروی حاکمیت آن دین بوده، با مبانی و باورهای کلی آن دین مخالفتی نداشته ب

عبارت گرایان یا بهن قرار دارد. سنتگرایانگری، رویکرد سنتدر مقابل رویکرد تاریخی
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ترین وظیفۀ خود را احیا و دفاع از سنت دیگر اصحاب حکمت خالده، افرادی هستند که اصلی

ها معتقدند که هنر اسلامی موجود در تمدن اسلامی، یکی از دانند. آنها و هنرها( می)آموزه

-ی سنتی، شامل هنر اسلامی نیز میطوری که مبانی و قواعد هنرهاانواع هنرهای سنتی است؛ به

رو و برای تبیین هنر اسلامی، ناگزیر باید سنت را از این منظر مورد توجه قرار داد. شود؛ از این

گرایی شهرت گرایان تلقی خاصی از سنت وجود دارد که بدین منظور نیز به سنتدر باور سنت

های قدیمی گذشته وجود داشته یا شیوهها معتقدند که سنت به معنای چیزی که در اند. آنیافته

حقایق و قواعد واحدی است که منشأ الاهی دارد، از طریق رسولان به »و مرسوم نیست، بلکه 

عبارت به (؛135: 1380نصر، )« های مختلف بشری نمود پیدا کندبشر انتقال یافته است تا در عرصه

-تمام ابعاد یک تمدن منتشر می سنت در درون خود، حامل نیرویی غیبی است که در»دیگر، 

 (. با این بیان، سنت دارای چهار ویژگی است:72: 1362 ،بورکهارت)« گردد

نیان صورت تمام و کمال از جنس زمین و زمیسنت دارای منشأ آسمانی است و به الف(

زمند حاملان همین دلیل نیز نیاتوان سنت را محصول دانش و کوشش بشر پنداشت؛ بهنیست و نمی

دارند،  در مرکز توجه سنت قرار _ به سبب قرابت مفهومی_ مخصوص است. با اینکه دین و وحی 

: 1380، نصر)« شودتر است که دین را هم شامل میسنت مفهومی عام»اما نصر معتقد است که 

241.) 

هود عقلی ابدی است که تنها از طریق ش_ سنت شامل حقایق واحد و به تعبیر دیگر ازلی ب(

 (.8: 1391مازیار،  :ر.کشوند )ادراک می

ت دیگر، از عبارباشند؛ بهاین حقایق واحد، از تجلیات گوناگون و متکثر برخوردار می ج(

رد که همان حقیقت یگانه و مبدأ تمامی حقایق است و ابدی وجود دا-یک جنبه تنها سنتی ازلی

ه مخاطب یخی و نسبت باز یک جنبه تجلیات این سنت وجود دارند که در مسائل اجتماعی، تار

گرایان شود که سنت(. این مسئله سبب می146: 1380نصر،  :ر.کشوند )گر میخاص جلوه

داده،  صورت یک کل مدنظر قرارویژه هنر اسلامی( را بهبرخلاف رویکرد مقابل، هنر )به

 .عنوان امور عارضی مورد توجه قرار دهندتحولات تاریخی و جغرافیایی را تنها به

همین دلیل سنت نه تنها منفعل نیست، بلکه از قابلیت تغییر و تبدیل برخوردار است. به د(
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(. ماهیت فراگیر 147 همان:)« شودهای غیر سنتی متمایز میتمدن سنتی از تمام تمدن»است که 

شود که تمامی وجوه تمدن از اخلاق گرفته تا حقوق، همه و همه مظهر سنت سنت سبب می

 رو، هنر نیز یکی از وجوه سنت در تمدن سنتی است.ز اینواحدی گردند؛ ا

-گرایی، هنر تلفیقی از صورت و محتوا است و برخلاف رویکرد تاریخیدر رویکرد سنت

ند، کردنگری که هر اثری را به صرف داشتن موضوعی مذهبی، در ذیل هنر دینی تفسیر می

 د؛ زیرا معتقدند که هر هنر و سنتی زبانبرنینی را از یاد نمیگرایان اهمیت صورت در هنر دسنت

ارتباط  ها، میان صورت و حقایق مابعدالطبیعیکند. به باور آنصوری خاص خود را طلب می

رتبۀ صورت به لحاظ جوهر کیفیتش در م»نویسد: برقرار است. بورکهارت در این مورد می

نجر به مرابطه (. این 8 :1376، بورکهارت)« محسوسات، همتای حقیقت در مرتبۀ معقولات است

ی یا قرارداد نیست، گردد. البته این رمز و راز مبتنی بر یک توافق قبلایجاد رمز و راز در هنر می

(. 9: 1391، مازیار)« ها استبرآمده از شأن مابعدالطبیعی موجودات در مراتب مختلف آن»بلکه 

طوری د، بهنیز امری الهی باش ها در هنر سنتیشود که خلق صورتهمچنین این ارتباط سبب می

انی است و آسمانی، بیان مستقیم کلام آسم کتب»گرا معتقدند: که برخی از اندیشمندان سنت

برآمده  (؛ چراکه کتب آسمانی و هنر113: 1383 ،شوآن)« هنر غایت یا پوستۀ مادی سنت است

 نویسد:ارت میکهحدی است که بورگرایان بهباشند. اهمیت صورت در نزد سنتاز وحی می
اگر کسی ناگزیر شده به پرسش اینکه اسلام چیست پاسخ گوید، به »

ر طولون دیکی از شاهکارهای هنر اسلامی مانند مسجد قرطبه یا مسجد ابن

ش محل اشاره کند، پاسخهای سمرقند یا حتی تاجقاهره یا یکی از مدرسه

-رمیبت که از نامش معتبر است، زیرا هنر اسلامی خود نمودار آن مفهومی اس

ظهر ترین مانگیز بنماید و نه عجیب که بیرونیآید. این مطلب نباید شگفت

« مانند اسلام، باید نمودار درونی آن تمدن باشدیک دین یا تمدن 

 (.16: 1365بورکهارت، )

شود. هنر اسلامی همان بیان صوری سنت با این تبیین، معنای هنر اسلامی نیز مشخص می

م است. این بیان صوری همچون کتاب مقدس منشأ الهی داشته، از آسمان بر جان وحیانی اسلا

تعبیر دیگر هنر اسلامی، هنر قدسی است. هنری که هم مضمون و هم آید. بههنرمند فرود می
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رود که هنرهایی تا به آن حد پیش می 44گراییاین صورت»صورت آن دارای منشأ الهی است. 

(. 9: 1391)مازیار، « داننددارند، اما صورت دینی ندارند، هنر قدسی نمیرا که تنها موضوع دینی 

 نویسد:بورکهارت در این زمینه می
 نحوی کاملاً ظاهری و ادبی از مذهبهایی که آن هنر بهنه موضوع»

لاقتضا اکند، نه احساسات و عواطف پارسایانه و خداترسانه که عند اقتباس می

نماید، یو نه حتی نجابت طبیعی که گاه در آن رخ م هنر مزبور را بارور ساخته

کافی نیست که بدان خصیصۀ مقدس دهیم؛ تنها هنری که قالب و صورتش 

نیز بینش روحانی خاص مذهب مشخصی را منعکس سازد، شایستۀ چنین 

 (.9: 1376، بورکهارت)« صفتی است

وضوع دینی داشتند، اما متوانستند نسبت به خیل عظیمی از آثاری که گرایان که نمیسنت

-ردند؛ بدینکبندی جدیدی ارائه تفاوت باشند، تقسیمای از صورت دینی نبرده بودند، بیبهره

، هنری است با سان، هنر به هنر دینی، هنر قدسی و هنر سنتی تقسیم شد. از این منظر، هنر سنتی

ید(، هنری آحساب میبه منشأ الهی و مبتنی بر شهود، و هنر قدسی )که خود نوعی از هنر سنتی

: 1388شوآن،  :ر.کهای دینی باشد )است که هم صورت و هم مضمون آن برآمده از آموزه

اشته باشد، اما دتر است. هر اثری که موضوع دینی (. در مقابل، دامنه هنر دینی بسیار گسترده85

 (؛424ب: 1380ر، : نصر.کشود )از صورت غیر دینی استفاده کرده باشد، هنر دینی نامیده می

برآمده  عبارت دیگر، هر اثری که صورت آن از چارچوب دینی خارج نشود و مضمون آن نیزبه

شناسی و در یک کلمه شناسی، ارزششناسی، انسانشناسی، هستیاز منظومه فکری، معرفت

 هایموزهشود، حتی اگر صورت آن برگرفته از آسبک زندگی دینی باشد، هنر دینی نامیده می

-کی از آموزهرو، اگر هنرمند تلاش کند ی(. از این99: 1386، کوماراسوامی :ر.کدینی نباشد )

 .شودبه تصویر درآورد، هنر او دینی محسوب می 45های دینی را در سبک نقاشی کوبیسم

البته باید توجه داشت که پژوهش حاضر متولی بررسی نکات مثبت و منفی رویکردهای 

ها را داوری نماید. بلکه این پژوهش کند آنی نیست و حتی تلاش هم نمیشده به هنر دینمطرح

تنها درپی آن است تا از برخی از دستاوردهای این رویکردها برای پاسخ به این پرسش که آیا 
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 ای دینی فراهم است یا خیر، استفاده کند. امکان ارائه بازی رایانه

 

 ای دینیبازی رایانه

ارائه شد،  گرایاننگری و رویکرد سنتی که دربارۀ رویکرد تاریخیگیری از تبیینبا بهره

ما بر اساس کند، اناپذیر جلوه میای قدسی از اساس امکانهرچند امکان خلق یک بازی رایانه

ای بتواند رایانه طوری که اگر یک بازیای دینی ارائه کرد. بهتوان بازی رایانههمان تعریف، می

ه کند که از های دینی را در چارچوب و قالبی عرضورها، تعالیم و آموزهمحتوای برآمده از با

حقق بازی تای دینی تحقق یافته است. حال که امکان مرزهای شریعت خارج نشود، بازی رایانه

ای دینی ایانهای دینی مورد تبیین قرار گرفت، نوبت به بررسی چگونگی ارائه یک بازی ررایانه

ن خالق یک ای دینی که همچور نکات و آدابی را که خالق بازی رایانهمنظورسیده است. بدین

قرآن خوشنویسی شده، خالق یک مسجد، خالق یک قطعۀ موسیقی آئینی و خالق یک متن 

ورد بررسی مشود، باید پیش و حین فعالیت مدنظر قرار دهد، نگارگری شده، هنرمند نامیده می

 گیرد.قرار می

ای باید مورد توجه قرار دهد، شناخت و درک دقیق و بازی رایانهای که خالق اولین نکته

ای های رایانهطوری که امروزه، عرصه مطالعات بازیای است. بهرسانۀ بازی رایانه_ کامل از هنر

های عنوان یک علم و دانش، با رشدی سریع از گستردگی بالایی برخوردار گشته و به شاخهبه

ای های فراوان به انجام بازی رایانهم به ذکر است که صرف ساعتمتعددی تقسیم شده است. لاز

ای تنها به های رایانهرسانه نیست. متأسفانه برخی از تولیدکنندگان بازی_ مثابه شناخت این هنربه

اند، وارد این عرصه شده، خود ای کردههای بسیاری که صرف انجام بازی رایانهپشتوانۀ ساعت

دانند که همین مسئله رسانه می-شنا به تمامی زوایای پیدا و پنهان این هنررا متخصص در فن، و آ

ترین عامل اصلی  عنوانبه - های داخلیویژه بازیبه -ای های رایانهشناسی بازیدر آسیب

های زیادی تواند مورد توجه قرار گیرد. همانطور که اگر فردی ساعتموفقیت میشکست و عدم

شود، اشی و تماشای آثار هنری صرف کند، به یک نقاش و هنرمند تبدیل نمیهای نقرا در گالری

ها و مسائل مرتبط به نقاشی است، خالق بلکه برای این کار نیازمند شناخت اشکال هندسی، رنگ
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ای، از آخرین ای نیز باید ضمن تسلط بر مبانی و مفاهیم ابتدایی ساخت بازی رایانهیک بازی رایانه

اطلاع نباشد. بدیهی است که آشنایی با دانش روز عرصه وز این عرصه نیز بیدستاوردهای ر

ای از سوی تولیدکنندگان نیست، بلکه معنی نفی انجام بازی رایانهای بههای رایانهمطالعات بازی

این مطلب درصدد تبیین این نکته است که همانطور که صرف مدت زمان قابل توجهی در روز 

های جدید ای برای تولیدکنندگان ضروری است، آگاهی از پژوهشزی رایانهمنظور انجام بابه

 ای موفق اجتناب ناپذیر است.ارائه شده در این عرصه نیز برای تولید یک بازی رایانه

ی ارائه شود ااگر شناخت دقیق و با جزئیات محتوایی را که قرار است در قالب بازی رایانه

ن فرض عنوامشورت با متخصصان آن موضوع نیازمند است، بهها پژوهش، بررسی و و به ساعت

رچوب ثابتی تلقی شود، داشتن ادراکی صحیح از آداب سبکی که قرار است محتوا در آن چا

عبارت دیگر، به هد؛ای باید مورد توجه قرار دای است که خالق بازی رایانهارائه شود، دومین نکته

ب و معنا از چگونگی امکان برقراری یک ارتباط مناس ای باید درک درستیخالق بازی رایانه

یی نظیر هاساز میان فرم و محتوا برخوردار باشد. برای مثال، سبک اکشن اول شخص که بازی

ضای ترین اقتاند، سبکی است که بیشدر این سبک عرضه شده 49  48و میدان نبرد 47  46ندای وظیفه

برخوردار نیست.  از قابلیت بیان مفاهیم عمیق و پیچیدهای و موقت است و آن ارائه هیجانات لحظه

تعددی میا در سبک استراتژیک که ویژگی اصلی آن در برقراری نظم و هماهنگی میان عناصر 

ی عاطفی کاربر هااست که در اختیار کاربر قرار گرفته، ارائه مسائلی در روند بازی که با جنبه

ای هر سبک به هرو، شناخت ظرفیتنخواهد بود. از این در ارتباط است، غالباً با موفقیت همراه

دار است، به گویی تعاملی برخورکه از بیشتری قابلیت برای ارائه قصه 50آفرینیویژه سبک نقش

ای برآمده از مندی از محتوکند تا با بهرهمثابه یک هنرمند کمک میای بهخالق بازی رایانه

 ای را تولید نماید.های رایانهرصه بازیباورهای دینی، بهترین اثر ممکن در ع

بازی  از سوی دیگر و بر اساس مبانی ارائه شده، مهمترین محوری که تمامی عناصر یک

هنر  زیرا اساساً ای دینی باید بر اساس آن در کنار یکدیگر قرار گیرند، محور توحید است.رایانه

-رچشمه میدت الهی یا مشاهدۀ آن سویژه هنر اسلامی از توحید به معنی پذیرش وحدینی و به

 رار گیرد. قای نیز باید بر اساس همین اصل طراحی و در اختیار کاربر گیرد، و بازی رایانه
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 نتیجه

نگری نسبت به هنر دینی و اسلامی، به سرزمین و محققان و مورخان در رویکرد تاریخی

اوت ماهوی میان صورت آثار جغرافیا بیش از صورت و محتوا توجه نشان داده، اعتقادی به تف

ها ندارند؛ چراکه وجود عناصر های اسلامی با آثار دیگر سرزمینهنری برآمده در سرزمین

صرف رو، بهدانند. از اینمندی آنها از یک منشأ میدهندۀ بهرهمشترک میان این آثار را نشان

گویی آنجایی که داستانآید. از های پیرو یک دین هنر دینی پدید میخلق یک اثر در سرزمین

-به شود؛شوند، این قاعده دربارۀ آنها نیز جاری میپردازی جزئی از هنر محسوب میو روایت

صرف آنکه یک مسلمان داستانی خلق نماید که با شریعت اسلامی در تضاد عبارت دیگر، به

شدن قید دینی به  اما آیا مسلمان بودن هنرمند برای اضافه نباشد، داستان اسلامی خلق شده است؛

کند؟ برای پاسخ به این پرسش باید توجه داشت که ارتباط شریعت و هنر تنها اثر، کفایت می

های ذاتی هنر را شود و این ارتباط توانایی تعیین ویژگیمنجر به تعیین قلمروی هنر دینی می

ت و نه شرط مداری در خلق اثر هنری دینی، تنها شرط لازم اسندارد. بدین معنی که شریعت

به این معنی که پیروی از شریعت و قواعد آن در خلق اثر هنری، تنها مرحله ابتدایی از  کافی؛

توان تنها ویژگی هنر اسلامی دانست. آن چیزی خلق اثر هنر اسلامی است و این خصیصه را نمی

ز هایی برآمده اشود یک اثر هنری متصف به هنر اسلامی شود، وجود ویژگیکه موجب می

ها و باورهای اسلامی در آن است. از سوی دیگر اتحاد مفهومی میان هنر دینی و هنر قدسی آموزه

شود تعداد زیادی به نفع هنر قدسی نیز سبب می_ شودگرایان مطرح میکه در رویکرد سنت_ 

د. نهای دینی نیز از دایره شمول هنر دینی خارج شواز آثار هنری برآمده از باورها و آموزه

کند. در تعریف بازی ینچنین است که تفکیک میان هنر قدسی و هنر دینی ضروری جلوه میا

طور که هنر به دینی و عبارت دیگر، همانبه توان از این رویکردها بهره برد؛ای دینی نیز میرایانه

تقسیم  ای از هنر( به دینی و قدسیای را )به عنوان شاخهتوان بازی رایانهشود، میقدسی تقسیم می

نمود. با این تفاوت که چون در هنر قدسی، جدا از اینکه اثر باید توسط هنرمند مسلمان و در 

گردد، چارچوب شریعت خلق گردد، باید هم مضمون و هم ساختاری که محتوا در آن ارائه می

های ای قدسی )همچون تمامی هنردینی برآمده باشد، ارائه بازی رایانهشعائر به صورت مستقیم از 
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ای دینی امکان پذیر اما بازی رایانه باشد؛پذیر نمیمدرن و بسیاری از هنرهای سنتی( اساساً امکان

ای قدسی است، با این تفاوت که قالب انتخاب ای دینی همان بازی رایانهاست، زیرا بازی رایانه

ای دینی، همان یانهرو، بازی راهای دینی نیست؛ از اینشده برای ارائه، منتج از نص صریح آموزه

های دینی برآمده از قرآن و سنت ارائه دار و براساس آموزهبازی است که توسط هنرمند دین

توان به آنها می ای دینی نیازمند توجه به مقدماتی است که از جملهشده باشد. خلق بازی رایانه

ضه در چارچوب ای، درک درست از محتوای انتخاب شده برای عرشناخت صحیح بازی رایانه

ای و برقراری یک ارتباط مناسب میان سبک انتخابی و محتوا اشاره کرد. در کنار هم بازی رایانه

کند که از امکان ای دینی فراهم میقرار گرفتن این موارد زمینه را برای تولید یک بازی رایانه

 ای معنوی برای کاربر برخوردار باشد.خلق تجربه
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