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Abstract 
A computer game is a mix of technology and the art of advertising, and 

players (audiences) receive various kinds of messages without notice. The 

way western countries use it to their desires. The purpose of this study is the 

similarity between a popular new visual media, whit the components of the 

Stories in the Qur'an. This research was analyzed descriptive method, using 

library and observational methods (sites and seeing and running some 

games). The result of the research shows that many commonities can be 

obtained from the story and narration of a game and narration in the Qur'ān's 
stories, this valuation always been the goal achieve God and avoid evil. The 

result of the research shows that although a lot of commons can be obtained 

from the story and narration of a game and narration in the.Qur'ān's stories, 
this value has never been the goal but to achieve God and avoid evil. Hence, 

at the end of each story, people get clear results from the messages. Because 

the intellectual and social structure of the story, apart from the entertainment, 
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the education and expansion of epistemic and human idea. But this point is 

ignored in most computer games in the current world, and each person 

(player) receives concepts from any game that is intended to be made by the 

makers of the game. 

Keywords: Computer Games, Content of Computer Games, Visual Effects 

of Quran, Quranic Verses. 
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 ایانهیرا هاییدر خلق باز یقصص قرآن یبصر هایجلوه

 
 

 .رانی، ابابلسر، رشد پژوهش هنر، دانشگاه مازندرانا یکارشناس یدانشجو‌‌‌شناسحق‌هیراض

 

 .رانیا ،بابلسرن، مازندرا دانشگاه هنر،گروه پژوهش اریاستاد‌‌‌یرستم‌یمصطف

 

 .رانیا ،بابلسرگروه پژوهش هنر، دانشگاه مازندران،  اریاستاد‌‌‌زادهمحمد‌اعظم

  چکیده
‌بررس‌نيا ‌با ‌دارد ‌نظر ‌)روا‌ي‌دهنده‌لیتشک‌ياجزا‌انیم‌هايشباهت‌یپژوهش‌در ‌در‌تيقصه ‌يباز‌کي(

قصص‌در‌قرآن،‌‌يدهندهلیتشک‌يبا‌اجزا‌وندیپرطرفدار؛‌در‌پ‌يِبصر‌ديجد‌يرسانه‌کي‌عنوانبه‌ايانهيرا

‌يیبا‌محتوا‌ايانهيرا‌هاييخلق‌باز‌يبرا‌یکتاب‌آسمان‌نيا‌ياز‌محتوا‌منديبا‌بهره‌توانینشان‌دهد‌که‌م

‌قرآن‌حیصح ‌به‌یو ‌پژوهش‌حاضر ‌برُد. ‌بر‌توصیفی‌روشبهره ‌طر‌شدهآوريجمع‌هايداده‌اساسو ‌قياز

‌کتابخانه ‌ن‌ايمنابع ‌تحل‌،ايمشاهده‌یبررس‌زیو ‌‌لیمورد ‌است. ‌گرفته از‌‌یبیترک‌ايانهيرا‌يباز‌کيقرار

‌تبل‌يفناور ‌هنر ‌آن‌-غاتیو ‌نوع ‌هر ‌‌-از ‌و ‌اجرا‌کنانيبازاست ‌هنگام ‌باز‌ي)مخاطبان( طور‌‌به‌يهر

‌پ ‌در‌ياریبس‌هايامیناخودآگاه، ‌اگرکنندیم‌افتيرا ‌فراوان‌توانمی‌چه. ساختار‌‌انیم‌یاشتراکات

‌ا‌افتيدر‌قصص‌قرآن‌در‌تيروا‌کيو‌‌يباز‌کيدر‌‌تيقصه‌و‌روا‌ي‌دهنده‌لیتشک ‌اما ارزش‌نيکرد،

نبوده‌‌هاياز‌بد‌زیبه‌خداوند‌و‌پره‌دنیجز‌رس‌یهدف‌هموارهخصوص‌در‌قصص‌قرآن‌‌به‌،يکاربرد‌گذاري

‌يفکر‌يربنايز‌رايز‌کنند؛یم‌افتيدر‌هاامیشفاف‌از‌پ‌ايجهیآن،‌افراد،‌نت‌يهر‌قصه‌انيدر‌پا‌رو‌نياست.‌ازا

‌اجتماع ‌ترو‌نيا‌یو ‌آموزش‌و ‌انسان‌یمعرفت‌ديعقا‌جيقصص، ‌نکته‌یو ‌خود ‌در‌‌قابل‌اياست‌که تأمل

 است.‌رآنقصص‌ق‌يمحتوا

‌قرآن، قصص قرآن. یبصر هایجلوه ،هایباز یمحتوا ،ایانهیرا هاییباز :ها واژهکلید
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

هاييقصص‌قرآن‌در‌باز‌يیبازنما‌هايتیقابل‌يمطالعه»ارشد‌با‌عنوان‌‌یکارشناس‌نامهانيمقاله‌مستخرج‌از‌پا‌نيا‌‌

‌فیزاده‌تأل‌و‌مشاوره‌دکتر‌محمد‌اعظم‌یرستم‌یدکتر‌مصطف‌راهنمايی‌به‌شناسحق‌هیاست‌که‌توسط‌راض«‌ايانهيرا

‌است.‌دهش

 m.rostami@umz.ac.irنويسنده‌مسئول:‌‌
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 مقدمه 

‌رسانهرايانهبازي‌يک‌ ‌ساير ‌اي‌همچون ‌بصري، ‌فنهاي ‌از ‌تبلیغات‌‌آوريترکیبی ‌هنر و

مستقیم‌استفاده‌شود‌طُرُق‌غیر‌بهها،‌ها‌ممکن‌است‌از‌پیاماست.‌اگرچه‌در‌هر‌يک‌از‌رسانه

کنند،‌هاي‌فرستندگان‌)سازندگان(‌را‌دريافت‌طور‌ناخودآگاه‌پیامو‌مخاطبان‌)بازيکنان(‌به

ي‌که‌امروزه‌يکی‌از‌فراگیرترين‌رسانه‌بصري‌و‌حتی‌ا‌انهيرابازي‌اهمیت‌اين‌نکته‌در‌يک‌

ي‌جديدي‌يک‌رسانه‌عنوان‌ها‌به‌توان‌از‌آنگردد،‌تتا‌بدانجاست‌که‌میتعاملی‌محسوب‌می

‌توجه‌(.‌با9831‌:1هشتم‌نامید‌)آرين،هنر‌آن‌راهفتم‌را‌به‌خدمت‌گرفته،‌ياد‌کرد‌و‌که‌هنر

توان‌از‌شود،‌میها‌ديده‌میپلیِ‌برخی‌بازيتصويري‌که‌در‌گوشه‌و‌کنارِ‌گیم‌هايبه‌نشانه

‌آن ‌به‌محتواي‌بعضی‌از ‌بهها ‌برد، ‌تبلیغاتی‌و‌هدفمند‌سود هايی‌خصوص‌بازي‌عنوان‌ابزار

‌هاي‌آن.‌نظیر‌سبک‌اکشن‌و‌يا‌زيرمجموعه

‌پیام ‌رمز‌جاودانگیِ ‌در‌ظاهر‌کلماتهاي‌قرآن‌اما ‌گردد،و‌آياتش‌خلاصه‌نمی‌تنها

‌بستر‌زمان‌به‌ ‌در ‌ابديت‌قرآن‌را ‌از‌محتواي‌آياتش، ‌رمز‌ذاتی‌و‌آرامش‌ساتع‌شده بلکه

ي‌ها‌جلوهو‌چنین‌قابلیتی‌از‌دل‌قصص‌قرآن‌که‌داراي‌‌دهدبهترين‌شکل‌ممکن‌نشان‌می

مفید‌‌ي‌رايانهها‌يبازتواند‌بسترهاي‌جذابی‌را‌براي‌خلق‌بصري‌و‌ادراکی‌فراوانی‌است،‌می

 .پديد‌آورد

 ی پژوهشپیشینهمرور 

هاي‌پیشین‌خود‌را‌مرتفع‌ساخته،‌نظريه‌هايی‌که‌تا‌حدودي‌اشکالات‌نظريهيکی‌از‌نظريه

‌رسانه‌يا‌ ‌اين‌نظريه‌در‌ابتدا‌توسط‌‌اختصار‌بهسیستم‌وابستگیِ سندرا‌نظريه‌وابستگی‌است.
تبیین‌شد‌و‌اهمیت‌آن‌در‌اين‌است‌که‌وابستگی‌‌9191در‌سال‌‌دي‌فلورملوينو‌‌بال‌لوکچ

‌ ‌‌اسیمق‌بزرگو‌‌اسیمق‌کوچکدوگانه ‌بعد‌قرار‌می‌موردتوجه‌زمان‌همرا ‌از ‌منظور دهد.

مقیاس،‌ی‌استفاده‌افراد‌از‌رسانه‌و‌موضوع‌وابستگی‌بزرگشناخت‌روانسطح‌‌اسیمق‌کوچک

‌سازمان ‌و ‌رسانه ‌بین ‌نارتباط ‌مانند ‌اجتماعی ‌است‌ظامهاي ‌اقتصادي ‌يا ‌سیاسی هاي

‌(.9811‌:951)عاملی،



 ‌821|و‌همکاران‌‌شناس‌‌حق؛‌‌يا‌انهيرا‌يها‌يدر‌خلق‌باز‌یقصص‌قرآن‌يبصر‌يها‌جلوه

‌ ‌ديگر‌حوزههاي‌رايانهي‌بازيزمینهدر ‌با ‌ارتباطشان ‌فرهنگی‌و‌اي‌و هاي‌اجتماعی،

به‌‌اختصاصاً اما‌منابع‌پژوهشی‌که؛‌هاي‌فراوانی‌موجود‌استها‌و‌مقالهشناسی،‌کتابروان

اي‌در‌دست‌نیست‌و‌يا‌بسیار‌اي‌بپردازد،‌نمونهرايانههاي‌اي‌قرآن‌و‌بازيرشتهي‌میانمطالعه

‌لذا‌در‌اينجا‌به عنوان‌مرجعی‌در‌تحقیقاتشان‌سود‌بردهمنابعی‌از‌قرآن‌که‌به‌اندک‌است.

‌شود:اند،‌اشاره‌می

هاي‌قرآنی‌در‌تعلیم‌و‌تربیت‌نسل‌‌نقش‌قصه»ي‌در‌مقاله‌(9811)‌کاظمیان‌و‌برزگر

‌جديد »‌ ‌آن ‌بر ‌اصطلاحیِ‌داشتندسعی ‌معناي ‌ابتدا ‌ويژگی‌تا ‌انواع، ‌اهمیت، ‌و‌‌قصه، ها

هاي‌قصه‌‌،‌سپس‌جايگاه،‌اهمیت‌و‌ويژگیدادهقرار‌‌یموردبررسرا‌هاي‌تربیتی‌قصه‌‌ارزش

 دهند.قرار‌‌یدر‌قرآن‌موردبررس

‌اهداف‌و‌آثار‌تربیتی‌قصه‌در‌قرآن»(‌در‌مقاله‌9833اسلامیان‌) آن‌بوده‌است‌تا‌بر«

بشري‌به‌اهداف‌و‌آثار‌تربیتی‌‌نوشته‌دستهاي‌يگاه‌قصه‌و‌تمیز‌آن‌با‌قصهعلاوه‌بر‌تبیین‌جا

‌اين‌مقاله‌به‌آن ‌اعتقادي،‌اخلاقی‌و‌عبادي‌اشاره‌کند. عنوان‌مقدمه،‌گامی‌‌ها‌در‌سه‌قسم،

‌آن‌می ‌در ‌ضمن‌پیاست‌که‌خواننده ‌تربیتی‌تواند، ‌آثار ‌اهداف‌و ‌با‌شده‌مطرحبردن‌به ،

‌اد‌زندگی‌فردي‌و‌اجتماعی‌آشنا‌شود.الگوگیري‌صحیح،‌در‌تمام‌ابع

نقش‌هنر‌»اي‌تحت‌عنوان‌(‌در‌چکیده‌مقاله9818رامیان،‌انتظاري‌و‌خاتون‌محمدي‌)

‌در‌انتقال‌مفاهیم‌اخلاقی‌قرآنی ي‌مختلفی‌براي‌ها‌روشاند‌که‌قرآن‌کريم‌از‌بیان‌داشته«

مفهوم‌در‌قرآن،‌استفاده‌هاي‌انتقال‌انتقال‌مفاهیم‌خود‌استفاده‌کرده‌است.‌يکی‌از‌اين‌شیوه

‌از‌تصويرسازي‌است ‌تصويرسازي؛ ‌با صورت‌هايش‌بتوان‌بهبنابراين‌اگر‌مفاهیم‌قرآنی‌را

‌از‌سرنوشت‌گذشتگان‌ ‌بینندگان‌سرنوشت‌خود‌را ‌نوشتن،‌سرودن‌و‌شعر‌درآورد، تئاتر،

 بینند.جدا‌نمی

‌(‌ ‌9839حري ‌در ‌مقاله( ‌عنوان ‌تحت ‌روايتاحسن»اي ‌رويکرد  القصص/

‌قرآنشنا ‌قصص ‌به ‌ختی ‌آن« ‌روايت‌بر ‌ديدگاه ‌از ‌را ‌قرآن ‌قصص ‌تا ‌است  بوده

‌ ‌و ‌کند ‌بررسی ‌نمونه‌تيدرنهاشناسی ‌بررسی ‌داستانو ‌از ‌چند ‌‌هايی ‌قرآن  بههاي

‌شناسی‌ارتباط‌مثبتی‌وجود‌دارد.قصص‌قرآن‌و‌روايت‌رسد‌که‌بیناين‌نتیجه‌می
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(‌ ‌کتاب9811مینايی ‌ديباچه ‌در ‌فضايی» ( ‌دو ‌مطالعات ‌رايانهبازيشدن اي،‌هاي

‌ارزشی ‌بازي‌-رويکرد ‌هابومی‌به ‌اين« ‌عاملی‌را ‌موضوعات‌دينی‌اثر ‌که ‌بیان‌داشته گونه

‌بازي‌ارائه‌قابلموضوعات‌‌ازجمله ‌براي‌نیل‌هاي‌رايانهدر ‌چناي‌است‌و موضوعاتی‌‌نیبه

‌همچنین‌خالقهاي‌رايانهبايد‌شناخت‌و‌درک‌عمیقی‌از‌رسانه‌بازي يک‌‌اي‌داشته‌باشیم.

اي‌بايد‌درک‌درستی‌از‌چگونگی‌امکان‌برقراري‌بین‌فرم‌و‌محتواي‌يک‌بازي‌بازي‌رايانه

‌داشته‌باشد.

صورت‌اختصاصی‌به‌هاي‌نام‌برده‌شده‌بهاز‌مقالات‌و‌کتاب‌کي‌چیهدر‌طور‌دقیق‌به

اخیر‌‌دوسالاند.‌اگرچه‌در‌يکی‌ها‌نپرداخته‌و‌اجزاي‌آن‌قرآن‌و‌نقش‌آن‌در‌بازي‌ارتباط

‌ ‌است‌که ‌بوده ‌آن ‌بر ‌نمونه‌ازلحاظسعی ‌که ‌تلاش‌بسیاري‌شود ‌عملی ‌و ‌اين‌بصري ي

(‌9815«‌)سفر‌جنجالی»بازي‌هايی‌با‌مضامین‌قرآنی‌بوده‌براي‌نمونه:‌ها‌ساخت‌بازيتلاش

-اي‌و‌پايههاي‌رايانهي‌بازيگستر‌بنیسی‌که‌از‌پژوهشگران‌حوزهي‌شرکت‌رسانهساخته

‌بازيگسگذار‌شرکت‌رسانه ‌يا ‌و ‌بنیسی‌است؛ ‌استوديو‌‌کههايی‌تر ‌قرآن‌در ‌ارتباط‌با در

‌بخش‌رسانه‌بازي ‌در ‌اسلامی ‌بین‌هاي ‌نمايشگاه ‌ديجیتالِ ‌دوره‌هاي ‌در ‌قرآن هاي‌المللی

،‌«قرآن؛‌چلچراغ‌هدايت»با‌شعار‌و‌ششمین‌نمايشگاه‌آن‌نیز‌‌بیست و‌اند‌شده‌ارائهمتوالی‌

 ,24/11/2016,)‌(‌برگزار‌شده‌استمبارک‌رمضانسومین‌روز‌از‌ماه‌)‌9819ارديبهشت‌

23:00‌https://www.playstation.com.)خ‌‌

 روش پژوهش

‌بهره‌حاضر‌پژوهش ‌روش‌توصیفی‌با ‌راستاي‌مطالعهمندي‌از ‌اجزاي‌در ‌و ي‌میان‌محتوا

که‌بهاساس‌يافتن‌اجزا‌و‌محتواي‌مشابهی‌اي‌و‌قصص‌قرآن‌و‌بري‌بازي‌رايانه‌دهنده‌لیتشک

‌يک‌بازي‌رايانه ‌مشترک‌در ‌)بهعنوان‌رسانه‌اي‌)بهطور ‌قصص‌قرآن ‌و عنوان‌اي‌بصري(

‌اگررسانه ‌است. ‌صورت‌گرفته ‌دارند، ‌وجود ‌متنی( ‌با‌اي ‌روش‌تطبیقی ‌به ‌اجزا ‌اين چه

حوزه‌تا‌حدي‌از‌‌اند،‌اما‌نگارندگان‌در‌يافتن‌وجوه‌مشترک‌اين‌دويکديگر‌مقايسه‌نشده

‌اند.بهره‌نبودهاين‌روش‌بی

‌

https://www.playstation.com/


 ‌822|و‌همکاران‌‌شناس‌‌حق؛‌‌يا‌انهيرا‌يها‌يدر‌خلق‌باز‌یقصص‌قرآن‌يبصر‌يها‌جلوه

 پرسش پژوهش

هاي‌بصري‌و‌معنائی‌قصص‌اي‌و‌جلوههاي‌رايانهي‌بازي‌دهنده‌لیتشکمیان‌محتوا‌و‌اجزاي‌

‌ي‌وجود‌دارد؟ا‌رابطههاي‌پرمخاطب‌چه‌ها‌در‌خلق‌بازي‌مندي‌از‌آنمنظور‌بهرهقرآنی‌به

 ایرایانهی یک بازی  دهنده لیتشک محتوا و اجزای

انسان‌و‌"در‌کتاب‌‌9الخولیأنور»ترين‌سرگرمی‌بشر‌در‌طول‌سالیان‌بوده‌است.‌بازي،‌مفرح

‌میمی‌"بازي ‌تجلی ‌بازي ‌شکل ‌فرهنگ‌در ‌از‌نويسد: ‌خود ‌تعبیرات ‌جامعه ‌يعنی يابد،

‌می ‌نشان ‌بازي ‌در ‌را ‌جهان ‌و ‌دهدزندگی ‌بازي« ‌ملی ‌)بنیاد ‌ا‌انهيراهاي ‌9831ي، ؛‌(19:

‌ ‌رايانهبازيبنابراين ‌بههاي ‌اي ‌و ‌رسانه ‌از ‌نوعی ‌و‌‌يها‌يتکنولوژ»عنوان ‌ارتبـاطی نـوين

‌رسـانهپیچیـده‌،اطلاعـاتی ‌از ‌غالب‌صـاحبعمل‌می‌هـاي‌سـنتیتـر ‌فـضاي‌‌کنند. نظـران

هـا‌حجـم‌اطلاعـات‌در‌گـردش‌و‌‌ايـن‌رسـانه‌که‌نظـر‌دارنـد‌مجـازي‌بـر‌ايـن‌نکتـه‌اتفـاق

‌بـسیارشده‌بـه‌‌ارسال ‌انـدوسعت‌بخشیده‌مخاطـب‌را :‌9811يزدچی،‌علوي‌و‌)بروجردي.«

19). 

 محتوا یا روایت. 0

اند.‌يکی‌از‌افرادي‌مطالعه‌پرداختهبه‌1شماري‌همچون‌پراپ‌در‌زمینه‌روايتشناسان‌بیزبان

‌به ‌را ‌بارت‌بود کارکه‌روش‌مطالعاتی‌او ‌يک‌بازي‌.گرفت، ‌بهترين‌عنوان‌رايانه‌در اي،

‌روايت‌براي‌جذب‌مخاطب‌ ‌يا ‌محتوا ‌گیممتناسب‌با ‌جذاب‌هر‌‌8پلی)بازيکن(، خلاق‌و

‌بهترين‌نحو‌با‌خود‌همراه‌کرد.ها(‌را‌بهاين‌طريق‌بازيکنان‌)مخاطببازي‌است‌تا‌بتوان‌به

 با‌1و‌فراسکا 5آرسث‌،1محققان‌اروپايی‌همچون‌جنکینزي‌لادیم‌9111از‌آغاز‌دهه‌

‌اجتماعی‌و‌تأکید‌بر‌ويژگیپیروي‌ ‌علوم ‌بازيهاي‌منحصربه‌از‌رويکرد ‌هاي‌ديجیتالفرد

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

‌(.http://rasekhoon.net, 01/05/2017, 14:30)است‌‌گذار‌مکتب‌ادبی‌در‌تفسیربنیان‌،نور‌الخولیأمین‌أ .9

2. Narrative 
‌.(9811:‌95،‌داريآشتیانی‌و‌خزانه) «اين‌روند‌شیوه‌خاصی‌است‌که‌بازيکنان‌با‌بازي‌تعامل‌دارند‌بازي،روند‌.9

2. Jenkins 

5. Aarsth 

6. Frasca 

http://rasekhoon.net/
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‌لادولوژي ‌نام ‌به ‌بازي (9رويکردي ‌پايه‌(تحلیل ‌نمودهرا ‌مقابلگذاري ‌در ‌لادولوژي ‌اند.

‌روايت ‌لادولوژيستششناسی‌رويکرد ‌دلیل‌ويژگیکل‌گرفت. ‌به ‌که ‌تأکیددارند ‌هايها

‌بازيمنحصربه ‌فرد ‌نمیهاي ‌بودن ‌تعاملی ‌ازجمله ‌روشديجیتال ‌با ‌تحلیلتوان متون‌‌هاي

‌(9811‌:991)مهرابی،‌ها‌پرداخت‌شناسی‌به‌بررسی‌متن‌بازيادبی‌مانند‌روايت

گیري‌نويسنده‌يا‌طراح‌بازي‌را‌نسبت‌به‌موضوع‌آن‌داستان‌و‌خاصه‌مضمون‌جهت‌

ي‌خاصش‌ریگ‌جهتنامه‌نويس‌با‌عبارتی‌بازييا‌به‌دهد.‌نويسنده‌بازيداستان‌بازي‌نشان‌می

‌هاي‌خود‌را‌،‌تنها‌بخشی‌از‌زندگی‌شخصیتموردنظر بازي‌1مايه()درون‌به‌مضموننسبت‌

‌کند.روايت‌می

 ایتصویرسازی داستان یک بازی رایانه .9

(.‌با‌توجه‌به‌اين‌تعريف‌9811‌:58باس،ارزد‌)گلهي‌هزار‌و‌يک‌کلمه‌می‌اندازه‌بههر‌تصوير‌

نويس‌يک‌بازي‌نیز‌بايد‌مخاطب‌نامهاست‌بنابراين‌طراح‌يا‌بازي‌مؤثرري‌که‌در‌هنرهاي‌بص

‌از‌غوطه ‌وادار‌کند‌)بازيکن(‌را ور‌شدن‌در‌معانی‌مختلف‌حفظ‌کند‌و‌چشم‌و‌ذهنش‌را

اي‌براي‌آن‌چیزي‌را‌ببینند‌که‌هدف‌سازندگان‌بازي‌است.‌براي‌مثال‌در‌يک‌بازي‌رايانه

بازي‌بتواند‌نظر‌شما‌را‌بر‌وجه‌خاصی‌از‌شخصیت‌و‌‌که‌طراح‌و‌يا‌کارگردان‌هنري‌آناين

را‌‌شده‌گفتههاي‌جلب‌کنند‌يکی‌از‌همین‌خصوصیت‌موردنظرشان‌8يا‌وجه‌جنسی‌آواتار

-ي‌نامحسوس.‌براي‌نمونه:‌در‌بازي‌رايانها‌گونه‌به،‌البته‌گذارند‌یمي‌بارز‌به‌نمايش‌ا‌گونه‌به

دهد‌را‌نشان‌میدانته‌و‌ويرجیل‌نام‌رادر‌بهي‌دو‌بگريد‌که‌ماجراي‌مقابلهشیطان‌هم‌می"اي‌

‌بازي،‌يا‌حتی‌ديگر‌زنانی‌که‌در‌بازي‌‌دفعات‌بهدوربین‌ مختلفی‌براندام‌کاراکتر‌اصلی‌زنِ

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

معناي‌شده‌است‌و‌به گرفتهمعناي‌بازيبه(‌Ludus)‌از‌ريشه‌لغت‌لاتین‌لودوس (Ludology) عبارت‌لادولوژي .5 

 .باشدشناسی‌میبازي

2. Themed 
 8‌ ‌سه‌(Avatar)‌آواتار. ‌يا ‌که ‌است ‌جايگزين ‌شخصیت ‌يا ‌شخصیت ‌گرافیکی  نمايش

هاي‌هاي‌دو‌بعدي‌و‌حتی‌فروم)که‌در‌بازي يا‌دو‌بعدي بعدي‌وجود‌دارد(سه هاي)همانند‌آنچه‌در‌دنیاي‌بازيبعدي‌

 .(9811‌:11،‌داريگیرد(‌است‌)آشتیانی‌و‌خزانهاينترنتی‌مورد‌استفاده‌قرار‌می

 



 ‌822|و‌همکاران‌‌شناس‌‌حق؛‌‌يا‌انهيرا‌يها‌يدر‌خلق‌باز‌یقصص‌قرآن‌يبصر‌يها‌جلوه

طور‌نويسد:‌اگرچه‌ممکن‌است‌نمادهاي‌جنسی‌را‌بهسیگر‌می .کند‌یمحضور‌دارند،‌زوم‌

‌فرويد‌و‌ديگر‌روان ‌شناسآگاهانه‌درک‌نکنیم، ‌به ‌میها ‌بهما ‌ناخودگويند‌که آگاه،‌طور

‌آن ‌می‌متوجه ‌مشغول‌میها ‌فکرمان‌را ‌9815کنند‌)سیگر،شويم‌و ‌در‌مواردي‌هم‌998: .)

ها‌قهرمانان‌زن‌و‌مرد‌از‌لحاظ‌بار‌ارزشی‌)احترام‌‌ي‌وجود‌دارند‌که‌در‌آنا‌انهيراهاي‌بازي

‌خصلتويژبه ‌و ‌آنگی ‌رايانههاي ‌بازي ‌نمونه ‌براي ‌نیستند، ‌برابر ‌ها( ‌بزرگ‌"اي سرقت

‌براي‌‌اصلاًاند‌و‌يا‌و‌يا‌حتی‌گاهی‌زنان‌قهرمان‌يا‌در‌حاشیه‌9"5اتومبیل‌ حضور‌ندارند،

‌.1"نداي‌وظیفه"اي‌نمونه:‌بازي‌رايانه

 )ژانر( 2سبک .2

مستقل‌يافته‌‌باًيتقراي‌تعريفی‌تواند‌خاص‌و‌يا‌گروهی‌باشد،‌بنابراين‌در‌هر‌رسانهسبک‌می

‌است ‌چهاچ»مانند‌؛ ‌وب‌روايت‌استژانر ‌9815)لوبروتو،« :995‌ هايی‌که‌رغم‌شباهتبه(.

‌با‌بازي طور‌تخصصی‌بر‌ابعاد‌و‌گسترۀ‌اي‌دارند،‌اما‌تعريفی‌که‌بههاي‌رايانهفیلم‌و‌سینما

ها‌‌اي‌تکیه‌داشته‌باشد‌تا‌از‌اين‌طريق‌به‌درکی‌نسبی‌از‌مفهوم‌سبک‌در‌آنهاي‌رايانهبازي

تواند‌يک‌ديد‌کلی‌نسبت‌به‌بک‌يک‌بازي‌میدر‌واقع‌سنمايد،‌دست‌يابیم،‌ضروري‌می

نوعی‌ذهن‌او‌را‌براي‌آنچه‌‌يا‌بهبه‌او‌بدهد‌و‌‌،رو‌شود‌در‌بازي‌بايد‌با‌آن‌روبه‌بازيکنآنچه‌

اي،‌طراحان‌هاي‌رايانهدر‌طراحی‌بازي،‌براي‌همین‌آماده‌کند‌،شود‌مواجهقرار‌است‌با‌آن‌

 .اي‌دارندهمواره‌به‌سبک‌بازي‌توجه‌ويژه

4تعامل .4
 

؛‌است‌نفس‌تازهي‌هايی‌مهم‌اين‌رسانهاي‌از‌ويژگیگري‌و‌تعاملی‌بودن‌بازي‌رايانهروايت

‌ ‌‌"تعاملی‌"متنی»بنابراين ‌بتواند ‌فرد ‌که ‌و‌‌ماًیمستقاست ‌تصاوير ‌و ‌کند ‌مداخله ‌آن در

‌می‌نوشته ‌که ‌را ‌برهايی ‌جديد ‌رسانه ‌مخاطبان ‌پس ‌دهد. ‌تغییر ‌تماشاگران‌بیند، خلاف

اي‌ي‌رايانهها‌يبازهستند.‌‌"کاربر‌"هنرهاي‌تجسمی،‌فیلم‌و‌تلويزيون‌يا‌خوانندگان‌ادبیات،
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Grand Theft Auto V 

2. Call of DUTY 

3. Style 

4. Narrator 
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‌اما‌نمی توان‌در‌مورد‌اهمیت‌اين‌کیفیت‌بنیادي‌مبالغه‌بنابه‌طبیعت‌خويش‌تعاملی‌هستند؛

‌(.9819‌:91)مقداد‌صباغیان‌و‌حسنايی،‌«‌کرد

‌ ‌ارتباط‌با ‌که‌دنیاي‌جديدي‌و‌دنیاي‌مجازي‌پديدهتعامل‌دنیاي‌واقعی‌در ي‌است،

‌پديد‌ ‌ارتباط‌و‌فرهنگ‌جهانی‌را ‌نوع‌جديدي‌از ‌اگرچه ‌است. اي‌ي‌رايانهها‌يبازآورده

‌همه‌گروه‌مورداستفاده ‌اما ها‌‌دار‌آني‌پرطرفها‌گروهترين‌مهم‌درواقعهاي‌سنی‌هستند،

است‌که‌بر‌‌صورت‌نيبدا‌هخصوصیت‌اکثر‌اين‌بازي‌درواقعکودکان‌و‌نوجوانان‌هستند.‌

‌اثر‌میکیفیت‌زندگی‌بازيکن ‌بدين‌طريق‌که‌ها ‌و‌سرگرمیبازي»گذارد. هاي‌تعاملی،‌ها

‌از‌روي‌تخت ‌بازيکن‌را «‌کندمستقیم‌وارد‌رويدادهاي‌بازي‌می‌طور‌بهخواب‌بلند‌و‌او‌را

‌(.9839‌:91)گانتر،‌

اي‌د،‌سبب‌ايجاد‌جاذبهها‌در‌خود‌دارناي‌که‌اين‌بازيواقع‌نیروي‌کشش‌و‌جاذبهدر

‌بازي ‌است. ‌شده ‌بازيکنان ‌و ‌بازي ‌بین ‌دوسويه ‌تعاملی ‌و ‌رايانهبالا ‌هاي برعکس‌»اي

ويژه‌تلويزيون،‌بازيکنان‌را‌به‌آن‌اندازه‌مشغول‌هاي‌شنیداري‌و‌ديداريِ‌سنتی،‌بهسرگرمی

‌رابطهمی ‌ايجاد ‌بر ‌که ‌میکنند ‌آن ‌بر ‌کنترل ‌اعمال ‌و ‌بازي ‌رويداد ‌با ‌متقابل پردازند‌اي

 (.9811‌:58همکاران‌پور‌و‌‌)علی

 0نقش راوی .5

اي‌با‌توجه‌به‌هاي‌رايانهدر‌بازي‌1گويندهشايد‌درک‌مفهوم‌و‌الزام‌حضور‌راوي‌و‌صداي

ها،‌راوي‌وجود‌‌ي‌بازيزيرا‌در‌همه؛‌ارائه‌تمامی‌روايت‌از‌طريقِ‌دوربین‌کمی‌دشوار‌باشد

تواند‌راوي‌گاهی‌می‌حال‌نيباااما‌؛‌نیازي‌به‌حضور‌اين‌فرد‌نباشد‌اصلاًندارد‌و‌شايد‌هم‌

باشد؛‌در‌‌-که‌همراه‌او‌در‌بازي‌حضور‌دارد‌‌-بازي‌و‌يا‌فرد‌ديگري‌‌شخص‌اولهمان‌

‌بازي ‌از ‌بهبعضی ‌است‌راوي ‌ممکن ‌از‌‌ها ‌بازي‌است‌و ‌از ‌خارج ‌شخص‌در ‌سوم عنوان

‌به‌سمت‌بازي‌ي‌ما‌همه ‌را ‌و‌شما ‌آگاهی‌دارد ‌براي‌جرا ‌هدايت‌کند. ‌نتیجه و‌رسیدن‌به

ماجراي‌زندگی‌کیخسرو‌فرزند‌سیاوش‌را‌حکايت‌‌درواقعکه‌‌8نمونه:‌بازي‌ايرانی‌سیاوش
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. The Role of the Narrator 
2. Voice Over 

 (.‌شرکت‌سازنده‌)استوديو‌سورنا(.‌سبک‌)اکشن‌نقش‌آفرينی(.9819اي‌سیاوش‌)بازي‌رايانه.‌8
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رسد‌که‌بیشترين‌و‌بهترين‌زمان‌حضور‌صداي‌راوي‌زمانی‌باشد‌طور‌به‌نظر‌میکند،‌اينمی

ر‌برداشت‌شود.‌که‌قرار‌است‌از‌يک‌اثر‌اقتباسی‌همچون‌آثار‌ملی،‌دينی‌و‌اين‌قبیل‌آثا

‌‌مخصوصاً ‌اهمیت‌و ‌ارزش، ‌بخواهیم ‌اثرگذاراگر ‌موضوع ‌بر‌موردنظرماني مخاطبان‌را

‌ ‌کنیم. ‌و‌»‌معمولاًبیشتر ‌ذهنی‌بین‌خواننده ‌روايت‌گرافیکی‌نوعی‌انتقال ‌انواع ‌بهترين در

:‌9811)آيزنر،«‌گیردراوي‌وجود‌دارد‌که‌وظیفه‌انتقال‌بار‌احساسات‌داستان‌را‌بر‌عهده‌می

919.)‌

اي‌بین‌بازيکن‌و‌حال‌اگر‌اين‌عامل‌انتقال‌ذهن‌و‌احساسات‌را‌در‌يک‌بازي‌رايانه‌

‌ ‌بگیريم، ‌درنظر ‌)طراح‌‌که‌يطور‌بهراوي ‌بازي ‌نويسنده ‌ذهنی ‌مفهوم ‌کامل ‌انتقال براي

‌شخصیت ‌و ‌بصري ‌)تصاوير ‌طراحِ ‌و ‌اينداستان( ‌روبهها( ‌گرافیکی ‌يک‌رابطه ‌با رو‌بار

‌هستیم.

 پردازیشخصیت .6

‌باوريک ‌فردي ‌خوب، ‌)بِلکِر،شخصیت ‌است ‌9811پذير :11‌ ‌فقط ‌ما ‌که‌یدرصورت(.

‌بهشخصیت» ‌را ‌نسخهها ‌میچشم ‌خود ‌از ‌سرنوشت‌آنهايی ‌اهمیت‌پیدا‌‌بینیم، ‌برايمان ها

‌تنیده‌در‌داستان‌می (.‌9811‌:81)وارتنبرگ‌و‌جونز،‌«‌بینیمهاي‌اشیاء‌می‌کند،‌زيرا‌خود‌را

‌فیلم اگر‌شخصیت‌شما‌روي‌کاغذ‌جان‌نگیرد‌روي‌پرده‌هم‌زنده‌»نويسان‌نامهاز‌ديدگاه

(.‌شخصیت‌اصلی‌داستان‌و‌يا‌بازي‌شما‌بايد‌آن‌9819‌:51)ولف‌و‌کاکس،«‌نخواهد‌شد

ها‌به‌او‌‌کسی‌باشد‌که‌توانايی‌رابطه‌برقرار‌کردن‌با‌تماشاگر‌يا‌بازيکن‌را‌داشته‌باشد‌تا‌آن

‌مهم ‌از ‌يکی ‌بدهند. ‌اياهمیت ‌دلیل ‌ترين ‌خواسته، ‌افکار‌تأثیرن ‌و ‌عملکرد ‌که ‌است ي

‌گذارد.ها‌اثرمی‌ناخودآگاه‌بر‌افکار‌آن‌طور‌بهشخصیت‌مورد‌دلخواه‌بازيکنان‌

که‌مخاطب‌شما‌چه‌کسی‌خواهد‌تشخیص‌اين»نويسد،‌اما‌نويسنده‌براي‌مخاطب‌می

و‌به‌‌(‌9811‌:11)شلهارت،«‌به‌درک‌اين‌نکته‌بستگی‌دارد‌که‌چه‌نوع‌افرادي‌درواقعبود،‌

‌.سازيدعبارتی‌چه‌مخاطبانی‌مدنظر‌شما‌هستند‌و‌بازي‌مورد‌نظرتان‌را‌براي‌چه‌گروهی‌می
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‌نقش و شخصیت قهرمانان .2

يک‌کاراکتر‌يا‌شخصیت‌در‌هر‌داستان‌براي‌ايفاي‌نقش‌خود،‌امکان‌حضور‌در‌سه‌نقش‌

کاراکتر‌اصلی‌است.‌ي‌اوست‌و‌او‌:‌که‌داستان‌درباره9کاراکتر‌يا‌پروتاگونیست‌-ا»را‌دارد‌

‌می1آنتاگونیست‌-1 ‌پروتاگونیست ‌تلاش ‌برابر ‌در ‌که ‌کسی :‌ کاراکترهاي‌‌-8ايستد.

‌آدم ‌متوقف‌میهايی‌که‌تلاشمحوري: ‌را ‌آنتاگونیست( ‌يا‌هاي‌)پروتاگونیست‌و کنند‌و

‌(.9819‌:95 )دانکن،«‌برندپیش‌می‌به

طراحی‌جذاب،‌سبب‌ايجاد‌هايی(‌با‌اي‌حضور‌آواتارها‌)شخصیتهاي‌رايانهدر‌بازي

‌بازي ‌در ‌واکنش ‌و ‌بازيکناکنش ‌بیشتر ‌جلب ‌و ‌میها ‌نشان ‌که‌‌رو‌نيازاشوند. محیطی

‌جاي‌میشخصیت ‌آن ‌در ‌هاي‌ما ‌کنش‌و ‌گوياي‌احوال، ‌بايد ها‌‌ي‌آنها‌واکنشگیرند،

‌باشد.

‌ ‌در ‌خاصه ‌و ‌داستان( ‌)قهرمان ‌داستان ‌اصلی ‌بازي‌نجاياشخصیت ي،‌ا‌انهيراهاي

‌پیش‌میدههمچون‌رانن ‌به ‌داستان‌بازي‌را ‌بايد‌هدف‌و‌اي؛ ‌اين‌اساس‌اين‌راننده ‌بر برد.

‌ ‌فعلی‌و‌رسیدن‌به ‌پیمودن‌و‌پیروزي‌در‌مرحله ‌با ‌باشد‌که ‌داشته اي‌مرحلهنیازي‌آشکارا

‌برساند.‌-پیام‌پايانی‌بازي‌است‌‌که‌همان‌-هدفی‌ديگر‌بازيکن‌را‌به‌

کاراکتري‌است‌که‌زمانی‌اصلی‌شخصیت‌گاهی‌هدف‌از‌شخصیت‌بازي،‌نشان‌دادن‌

‌شخصیت‌شرور ‌براي‌نمونه‌در‌بازي‌شیطان‌9833‌:991)سیگر،‌«‌خوب‌و‌زمانی‌فرعی: .)

‌دونقش‌يهم‌می ‌شیطان‌در ‌ديگر‌بار‌کگريد: ‌خوب‌و ‌نقش‌برادر ‌نقش‌برادر‌در ‌در بار

‌هم‌می یساي‌در‌صحنه‌مزبح‌کل‌هم‌آنپردازند،‌شرور‌حضور‌دارد‌که‌اين‌دو‌به‌مقابله‌با

‌جامع.

‌نماينده‌ ‌پاکی‌و‌روشنايیقهرمانان‌مثبت‌نشان‌و ‌خوبی، اند‌و‌اشخاص‌بد‌و‌ي‌خیر،

ي‌احساسات‌‌همهشرور‌نماينده‌خشونت،‌بدي،‌ظلم‌و‌هر‌چه‌با‌بدي‌و‌تاريکی‌مرتبط‌است.‌

‌خود‌‌کاراکترهاو‌عواطف‌ ‌است‌و‌کاراکترها ‌برخلاف‌فیلم‌که‌زنده بايد‌مشخص‌باشد،

زير‌متنی‌در‌مفهوم‌حرکات‌و‌گفتارشان‌‌که‌نياکاراتشان‌هستند،‌مگر‌گوياي‌احوالات‌و‌اف
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

‌قهرمان‌داستان.‌.9

‌ضد‌قهرمان‌)مخالف‌قهرمان(.‌.1
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‌بازي ‌در ‌باشد. ‌رايانهدرکار ‌هاي ‌بايد ‌انیمیشن ‌و ‌‌زیچ‌همهاي ‌شود. ‌نوشته ‌و ‌اگرچهثبت

‌اي‌از‌قوانین‌يک‌فیلم‌بیشتر‌تبعیت‌دارند‌تا‌انیمیشن.هاي‌رايانه‌بازي

‌نق‌ ‌در ‌که ‌هستند ‌ديگري ‌کاراکترهاي ‌بازي، ‌در ‌حضور‌البته ‌قهرمان ش‌همراهان

تر‌از‌ساير‌کاراکترها‌ي‌است‌که‌فعالانهباز‌قهرماندارند،‌اما‌هم‌چنان‌اين‌شخصیت‌اصلی‌يا‌

‌بهبراي‌رسیدن‌به‌اهداف‌خود‌می ‌تقلاي‌بسیار‌داستان‌را ‌برد‌یمپیش‌کوشد‌و‌با ‌درواقع.

.‌اينان‌با‌کمک‌کنند‌یم‌فهیوظ‌انجامي‌اصلی‌کاراکترهاعنوان‌کمک‌به‌‌ها‌بهساير‌شخصیت

‌دهند.نشان‌می‌تر‌کاملداستانی‌شخصیت‌را‌‌نهیزم‌پسخود‌

 ی قصص قرآن از حیث پردازش داستاندهند محتوا و اجزای تشکیل

‌همهکتابدر ‌قصههاي ‌اديان، ‌ي ‌انتقال ‌و ‌آموزش ‌براي ‌غیرمستقیم ‌بیانی ي‌ها‌ارزشها،

‌تربیتی،‌رفتاري‌و‌غیره‌بوده ‌از‌9811‌:98پور،اند‌)مرعشیاخلاقی، وجوه‌امتیاز‌‌نيتر‌مهم(.

ی‌و‌در‌پیوند‌بودن‌اهداف‌و‌مقاصد‌ختگیآم‌درهمتوان‌به‌ها‌میقصص‌قرآنی‌از‌ديگر‌قصه

‌دينی‌آن ‌مقاصد ‌اهداف‌و ‌چگونگی‌بیان‌قصه‌هنري‌با ‌قرآن‌در ‌کرد. ‌اشاره ‌روش‌ها ها،

‌بلکه‌به‌مقتضاي‌ ‌در‌پیش‌نگرفته‌است، مخاطب‌و‌اهداف‌«‌حال‌و‌مقام»)فرم(‌واحدي‌را

گويی‌پرداخته،‌اين‌روش‌)فرمِ(‌ها‌به‌قصه‌و‌برآورده‌شدن‌آن‌نیتأمخاص‌دينی،‌که‌براي‌

تنیده‌‌ي‌قصص‌قرآن‌داراي‌عناصر‌درهمها(‌فرم)‌ها‌روش(.‌91بیان‌را‌برگزيده‌است‌)همان:‌

‌ي‌داراي‌اهمیت‌فراوانی‌است.پرداز‌داستانشگرفی‌است‌که‌از‌حیث‌

 محتوا یا روایت .0

‌شده‌نازلها‌و‌مضامین‌مختلف‌بر‌پیامبر‌براي‌هدايت‌بشر‌در‌قالب‌قصص‌در‌بخش‌قرآن

،‌اند‌وستهیپ‌هم‌بههاي‌زندگی‌و‌سرگذشت‌پیامبران‌و‌اولیاي‌الهی،‌با‌اجزايی‌که‌‌قصه‌است.

‌به ‌نیستند. ‌جداپذير ‌روش"‌درواقعسادگی ‌قصص، ‌بیان ‌براي ‌گوناگونی‌قرآن هاي

براي‌فهم‌يک‌سرگذشت،‌به‌آيات‌‌(.‌گاهی9818‌:91خواجه،هفتادُر‌و‌علی)رضايی"دارد

‌در‌کنار‌هم‌نیاز‌داريم ‌مختلفی‌در‌چند‌سوره ‌بیشترين‌؛ مانند‌زندگی‌حضرت‌موسی‌که

‌است ‌میان‌قصص‌قرآن‌داشته ‌در ‌را ‌تکرار ‌سوره؛ ‌شايد‌تنها ‌مستثنی‌اما ‌اين‌امر ‌از اي‌که
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نقش‌محتوا‌‌رو‌نيازاص‌دارد.‌به‌ايشان‌اختصا‌تماماًي‌حضرت‌يوسف‌باشد‌که‌است،‌سوره

‌اگر ‌اهمیت‌است. ‌حائز ‌بسیار ‌متون ‌ديگر ‌چون ‌هم ‌قصص‌قرآن، ‌همهدر ي‌محتواي‌چه

يابد،‌اهمیت‌می‌هاها‌نقش‌شخصیتقصص‌در‌قرآن‌حادثه‌محور‌نیستند‌و‌در‌بعضی‌سوره

يی‌هم‌ترکیبی‌از‌درجاقرآن‌يا‌حادثه‌محورند‌و‌يا‌شخصیت‌محور‌و‌ی‌قصص‌طورکل‌بهاما‌

‌دو.هر‌

 تصویرسازی قصص .9

رو‌خداوند‌نیز‌در‌قصص‌سازي‌در‌هنرهاي‌بصري‌بسیار‌زياد‌است‌و‌از‌همیناهمیت‌تصوير

‌اين‌ويژگی‌و‌خاصیت‌ذهن‌انسان ‌تصوير‌کشیدن‌مفاهیم‌ذهنی،‌قرآن‌از ‌در‌جهت‌به ها

‌قهرمانان‌ ‌نیز‌مجسم‌موردنظرشويژگی‌شخصی‌و‌روحی‌اشخاص‌و ‌نیاتشان‌و ‌و ‌افکار ،

‌هاي‌گذشتگان‌بهره‌برده‌است.نمودن‌حادثه

‌ ‌قرآن ‌واقع ‌بخشبه»در ‌انتزاعی، ‌معانی ‌بیان ‌بر ‌علاوه ‌تصويرگري ‌از‌مدد هايی

‌نیز‌به‌يک‌تابلو‌يا‌يک‌صحنه‌داستان ي‌ا‌گونه‌بهي‌گويا‌تبديل‌کرده‌است،‌هاي‌پیامبران‌را

«‌استهاي‌ديداري‌و‌تماشايی‌مبدل‌شده‌ي‌شنیداري‌براي‌مخاطبان‌به‌منظرهها‌منظرهکه‌

‌(.9818‌:9)امانی،‌خدادوستی‌و‌لاهوتی‌يگانه،

 سبک بیان قصص .2

توان‌گفت‌توان‌آن‌را‌نثر‌نامید‌و‌نمینمی»قرآن‌سبکی‌مخصوص‌به‌خود‌دارد،‌سبکی‌که‌

ي‌است‌که‌تمام‌شاعران‌و‌نثرگويان‌در‌مقابلِ‌آن‌سر‌ا‌گونه‌بهلی‌اين‌کلام‌الهی‌شعر‌است؛‌و

هاي‌يک‌از‌قصص‌در‌قرآن؛‌از‌شیوه(.‌هر19و‌‌9818‌:11)اکبري،«‌آورندتسلیم‌فرود‌می

‌برده ‌شیوهمختلفی‌سود ‌اين‌شیوهاند، ‌هر‌يک‌از ‌کنايه‌و... ‌تشبیه، ‌توصیف، ها‌هايی‌چون:

ها‌‌نشانگر‌پیوند‌ذاتی‌و‌درونی‌هر‌يک‌از‌آن‌تيدرنهاکه‌‌-همراه‌با‌موسیقی‌درونی‌آيات‌

از‌اسلوب‌بديع‌هنري،‌معارف‌ژرف‌و‌عمیق‌قرآن‌با‌استفاده‌.‌»باشند‌یم‌در‌ارتباط‌-است‌

‌ترسیم‌دقیق‌حقايق‌در‌تصاوير‌و‌صحنه ‌در‌سطح‌فهم‌بشر‌عرضه‌داشته‌و‌با هايی‌خود‌را
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‌درونی‌انسان ‌حالات‌روحی‌و ‌انتزاعی‌و ‌مفاهیم ‌معانی‌و ‌برايشان‌محسوس‌و‌زنده، ‌را ها

‌(.9811‌:11)فاروقی‌هندولان،‌آسوده‌و‌حقدادي،«‌نموده‌است‌درک‌قابل

 تعامل .4

‌به ‌سعی‌میگونهروش‌بیان‌قصص‌قرآن ‌طريق‌تصويراي‌است‌که ‌از ‌تا سازي‌ذهنی‌کند

جلوه‌سازد‌تا‌‌وضوح‌بهها‌را‌براي‌بشريت‌‌سازد‌و‌از‌اين‌طريق‌آنمفاهیم‌انتزاعی‌را‌عینی‌

به‌نظر‌‌بیترت‌نيا‌بهقرار‌گیرد.‌‌بدين‌طريق‌ذهن‌مخاطب،‌بیشتر‌در‌تعامل‌با‌متن‌و‌پیام‌قرآن

‌انگیزهرمی ‌سد ‌قرآن ‌قصص‌در ‌و ‌آيات ‌تصويرسازي ‌انواع ‌در ‌تنوع ‌اصلی تکمیل‌»ي

‌به ‌افزودن ‌و ‌آنتصاوير ‌به ‌عینیت‌بخشیدن ‌و ‌نو‌‌قدرت‌تجسم ‌عناصر ‌آوردن ‌طريق ‌از ها

‌(.9818‌:8)امانی،‌خدادوستی‌و‌لاهوتی‌يگانه،«‌فضاي‌بازگويی‌هر‌قصه‌است‌تناسب‌به

 ا منفی(اشخاص، مخاطبان یا قهرمانان )مثبت ی .5

‌همه ‌قرآن، ‌در ‌زندگی‌مخاطبان ‌گذشته ‌در ‌جايی ‌هم ‌قهرمانانش ‌هستند. ‌بشريت ي

،‌مثبت‌و‌نیک‌نهاد‌پاکي‌ها‌انسانکردند،‌قهرمانان‌آن‌يا‌چون‌پیامبران،‌اولیاي‌الهی‌و‌‌می

‌هرکداماند.‌سرشت‌پرداختهسرشتند‌و‌يا‌اشخاصی‌شرورند‌و‌به‌مبارزه‌و‌آزار‌قهرمانان‌نیک

‌شخصیت ‌اين ‌بیاز ‌ويژگی ‌همین ‌و ‌دارد ‌وجود ‌کنونی ‌زمان ‌در ‌مصداقشان ‌و‌ها بديل

‌‌بی ‌را ‌قرآن ‌بودن ‌شخصیتمی‌ديیتأزمان ‌قصص‌قرآن، ‌در ‌مقابل‌کند. ‌در ‌خوب هاي

‌.رندیگ‌یمهاي‌بد‌قرار‌شخصیت

 مخاطبان و نوع و نقش راوی .6

و‌خاصی‌‌ويژهاما‌تنها‌کتابی‌که‌مخاطب‌»خود‌دارد،‌اي‌مخصوص‌بههر‌اثري‌مخاطبان‌ويژه

‌همه ‌قرآن ‌مخاطبان ‌است. ‌قرآن ‌ناس‌و‌ندارد، ‌انسان، ‌بشر، ‌عناوين: ‌با ‌که ‌هستند ي‌مردم

‌(.9818‌:93آدم‌آمده‌است‌)اکبري،‌‌بنی

‌نقطه‌ديد‌يا‌زاويه‌ديد،‌شیوه»ويژگی‌راوي‌يا‌همان‌ ي‌نقل‌داستان‌است،‌پرسپکتیو،

‌ ‌خواننده ‌مفهومی‌است‌که ‌يا ‌موقعیتي‌آ‌واسطه‌بهموقعیتی‌ادراکی ‌و ‌رخدادها ‌با هاي‌ن
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ي‌ديد،‌گاهی‌از‌آنِ‌راوي‌است‌و‌گاهی‌از‌آنِ‌شود.‌اين‌نقطهي‌داستان‌آشنا‌می‌شده‌تيروا

‌(.9839‌:911)حري،«‌شخصیت‌داستان

‌می‌زیچ‌همهراوي‌ ‌داستان ‌دربارهَ ‌را ‌حضور‌‌درواقعداند، ‌فضاي‌داستان ‌از ‌بیرون او

قصص‌قرآن‌راوي‌فردي‌واحد‌و‌همان‌خداست،‌‌.‌در‌تمامزیچ‌همهبر‌‌دارد،‌با‌اشرافی‌کامل

‌ ‌متمايز‌می‌آنچهاما ‌شیوههر‌يک‌از‌قصص‌را ‌است‌)در‌مقتضا‌بهي‌بیان‌کند، ي‌هر‌سوره

ي‌ي‌جمع(.‌براي‌نمونه:‌در‌سورهمفرد‌و‌جايی‌ديگر‌با‌صیغه‌شخص‌اولي‌جايی‌در‌صیغه

‌آيه ‌در ‌طاها ‌خداوند ‌صیغه‌صورت‌بهاي ‌خطاب ‌موسی ‌حضرت ‌به ‌مفرد ‌که‌میي کند

اي‌(‌و‌يا‌در‌آيه‌11طاها،‌آيه)‌9او‌از‌راه‌خدا‌طغیان‌کرده‌است‌چراکهي‌فرعون‌برود،‌سو‌به

‌1دهد‌یمجمع‌به‌ايشان‌و‌برادرشان‌هارون‌همان‌دستور‌را‌‌صورت‌بهديگر‌در‌همین‌سوره‌

(‌ ‌آيه ‌18طاها، ‌قرآنی، ‌قصه ‌اين ‌در ‌احساس‌‌درهرحال(. ‌برتر ‌فردي ‌حضور ‌و وجود

‌گردد.‌می

 های تربیتی قصص قرآنجنبه .2

‌شاخصه ‌از ‌تربیتیيکی ‌نکات ‌قصص‌قرآن، ‌مهم ‌نقش‌آن‌هاي ‌‌و ‌شخصیت‌ها ‌رشد در

‌است. ‌را کودکان ‌آدم‌پرورش‌درواقع تربیت ‌فطرت ‌در ‌نهفته ‌دانند‌یم استعدادهاي

ي‌مهم‌با‌توجه‌به‌گسترش‌روزافزون‌جوامع‌ا‌مسئلهو‌اين‌خود‌‌(9893‌:1)ابراهیمیان‌آملی،‌

‌ رمز‌جاودانگی‌قرآن‌در‌»‌درواقعامروزي‌و‌پیچیدگی‌عصر‌ارتباطات‌و‌تکنولوژي‌است.

گردد،‌بلکه‌در‌کنار‌آن‌رمز‌ذاتی‌و‌اصیل،‌رموز‌ديگري‌نیز‌پايان‌آن‌خلاصه‌نمیژرفاي‌بی

‌گرفته ‌عقلاقرار ‌و ‌بهترين ‌به ‌زمان ‌بستر ‌در ‌را ‌ابديت‌قرآن ‌که ‌ممکن‌نیاند ‌شکل، ترين

درستی‌به"فرمايد:‌(.‌براي‌مثال‌خداوند‌در‌سوره‌روم‌می9831‌:119)کلانتري،‌«‌اندساخته

هاي‌‌(‌و‌اين‌الگوسازي‌از‌ويژگی81)روم،‌آيه‌‌"که‌خداوند‌انسان‌را‌براساس‌فطرت‌آفريد

ايدها‌و‌دهد،‌سپس‌بزيرا‌اسلام‌دينی‌است‌که‌ابتدا‌الگو‌ارائه‌می؛‌اساسی‌مکتب‌اسلام‌است

‌(.9893‌:99)ابراهیمیان‌آملی،‌«‌آموزدنبايدها‌را‌به‌مردم‌می

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

‌«نه‌شو‌که‌وي‌سخت‌طغیان‌کرده‌است.اينک‌به‌جانب‌فرعون‌روا»؛‌11،‌آيه.‌هي‌طسوره‌. 9

‌«او‌سخت‌به‌راه‌طغیان‌شتافته‌است.برويد‌به‌سمت‌فرعون‌که‌»؛‌18ي‌طه،‌آيه.‌سوره‌. 1
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بنابراين‌و‌با‌توجه‌به‌اين‌اهداف‌الهی،‌پیام‌دريافت‌شده‌از‌هر‌يک‌از‌قصص‌در‌افراد،‌

‌بودنتیجه ‌خواهد ‌آدمی ‌فطرت ‌اساس ‌بر ‌شفاف ‌و ‌واضح ‌اي ‌و‌؛ ‌فکري ‌بناي ‌زير زيرا

‌آموزش ‌سرگرمی؛ ‌جداي‌از ‌انسانی‌‌اجتماعی‌قصص‌قرآن، ‌معرفتی‌و ‌گسترش‌عقايد و

ترين‌عنوان‌مهماي‌بههاي‌رايانهبازي‌ازجملهي‌همگانی‌و‌ها‌رسانهو‌اين‌برخلاف‌ساير‌ است

‌عبارتی‌‌رسانه ‌به ‌هشتم»يا ‌هنر »‌ ‌ناصحی، ‌9831)آرين‌و ‌يک‌پیام‌1: ‌براي‌رساندن ‌که )

‌ ‌مختلف ‌راه ‌هزاران ‌به ‌نکته ‌يک ‌آموزش ‌يا ‌می‌متوسلتبلیغاتی ‌نتايج‌شوند، ‌فرد هر

‌اغواکننده ‌خواست ‌بنابر ‌را ‌بازي ‌آن ‌براي ‌شده ‌متصور ‌دريافت‌‌سازندگاني ‌بازي آن

هاي‌جديد‌و‌تکرار‌ها‌و‌يافتهکند؛‌نتايجی‌که‌خود‌تا‌حدي‌سبب‌سردرگمی‌بین‌دانسته‌می

همان‌چیزي‌است‌که‌قرآن‌ما‌‌قاًیدقها‌سبب‌عادت‌و‌پذيرششان‌خواهد‌شد‌و‌اين‌‌مکرر‌آن

‌دارد.ر‌حذر‌میرا‌از‌آن‌ب

 زمان .8

حضور‌زمان‌در‌قصص‌قرآن،‌حضوري‌»‌درواقعزمان‌در‌قصص‌قرآن،‌نقشی‌اساسی‌دارد.‌

‌ ‌است. ‌آگاهانه ‌و ‌معنادار ‌‌چنانچهزنده، ‌همچون: ‌زمانی ‌عناصر ‌اوقات ضحی،‌»گاهی

(‌و‌يا‌31و‌‌9818‌:39خواجه،‌هفتادر‌و‌علی)رضايی«‌يابیمرا‌می‌...مشرقین،‌سنین،‌خمسین‌و

‌اشاره‌شده‌است‌)اسَراء،‌آيه‌هنگام‌شبي‌معراج‌حضرت‌رسول‌که‌در‌سورۀ‌اسراء‌لحظه

9.)‌

ها‌و‌آيات‌ي‌سورهصورت‌دقیق‌و‌در‌همهزمان‌در‌قصص‌قرآن،‌کمتر‌به‌وجود‌نيباا‌

ی‌به‌آن‌نبوده‌است.‌جز‌در‌تیاهم‌کمی‌و‌توجه‌کممعنی‌بوده‌است،‌اما‌اين‌به‌موردتوجهآن‌

‌براي‌مثال‌زم ‌نه‌شرايطی‌خاص. ‌اما ان‌زندگی‌حضرت‌سلیمان‌و‌قوم‌ايشان‌اهمیت‌دارد،

هاي‌بصري‌هاي‌نوشتاري‌هم‌چون‌رمان‌و‌رسانهگونه‌که‌در‌ديگر‌رسانهطور‌مشخص‌آن‌به

‌متصور‌است.
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 مکان .2

‌حوادث‌است‌درواقع ‌وقوع ‌جايگاه ‌مکان، ‌؛ ‌نقش‌مکان ‌نیست‌انداز‌بهاما ‌اهمیت‌زمان ۀ

شفاف‌و‌‌طور‌بهقرآن‌از‌مکان‌در‌قصص‌‌اصولاً(.‌9818‌:31خواجه؛)رضايی‌هفتادُر‌و‌علی

(‌مگر‌در‌مواردي‌خاص.‌براي‌نمونه:‌قرآن‌کريم‌در‌سوره‌31کند‌)همان:ياد‌نمی‌جا‌همهدر‌

‌ي‌واضحی‌اشاره‌که‌آن‌یبآمده،‌‌ها‌دوردستکرده‌است‌که‌از‌‌مؤمنياسین‌اشاره‌به‌مردي‌

اي‌مردم،‌»نهد‌که‌گفته‌بود:‌آمدن‌او‌را‌ارج‌میآمده‌کند؛‌بلکه‌هدف‌‌ازآنجابه‌مکانی‌که‌

‌(.11)ياسین،‌آيه«‌9رسولان‌خدا‌را‌پیروي‌کنید

مانند:‌؛‌اندمکان‌نقش‌خاصی‌در‌سیر‌حوادث‌و‌اهداف‌داستان‌داشته»يی‌هم‌درجاها

‌مصر،‌طور‌سینین‌و‌غیره» ‌مدين، ‌)رضايی‌هفتادر‌و‌علی« ‌9818خواجه، ‌براي‌نمونه‌31: .)

‌)اسَراء،‌آيه‌1ي‌اسراء‌به‌آن‌اشاره‌شده‌استامبر‌به‌معراج‌که‌در‌سورهي‌عظیمت‌پی‌لحظه

9.) 

 ایهای رایانههای بصری قصص قرآن در خلق بازینقش جلوه

به‌شناخت‌‌اطرافشانخويش‌از‌خود‌و‌هستی‌‌ي‌دوران‌کودکیِهاي‌سادهکودکان‌در‌بازي

‌رواج‌بی .آورندمی‌دست ‌بازيوقفهامروزه ‌بیهاي‌رايانهي ‌تنوع ‌اي‌و ‌روند‌ها‌آنشمار ،

‌همه ‌بر ‌شناخت ‌و ‌آگاهی ‌است. ‌ساخته ‌دشوار ‌را ‌آنان ‌محتوايی ‌ابعاد ‌سواد‌درواقعي

مخاطبان‌خود‌در‌ارتباط‌‌سعی‌بر‌آن‌دارد‌تا‌درک‌يا‌انهيراي‌ها‌يبازاي‌چون‌دانش‌‌رسانه

‌اين‌نوع‌رسانه ‌‌هاي‌شیوه‌و‌ها‌با ‌افزايش‌دهد. اي‌هاي‌رايانهبازييک‌تولید‌‌رو‌نيازاآن‌را

‌.دهدبه‌يکديگر‌پیوند‌می‌مختلفی‌را‌هاي‌کاريحوزه

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

من،‌اين‌نام(‌فرا‌رسید‌گفت:‌اي‌قومانطاکیه،‌حبیبشهر‌)و‌مردي‌شتابان‌از‌دورترين‌نقاط‌»؛‌11ي‌ياسین،‌آيه.سوره‌.‌9

‌«پیروي‌کنید.‌رسولان‌خدا‌را

‌آيهسوره .1 ‌ي‌اسرَاءِ، .9‌ ‌»؛ ‌به‌مسجد‌است‌خدايی‌که‌در‌شبی‌بندهپاک‌و‌منزه ‌از‌مسجد‌حرام ‌را ي‌خود‌)محمد(

و‌)خدا(‌اقصايی‌که‌پیرامونش‌را‌مبارک‌و‌پر‌نعمت‌ساختیم،‌سیر‌داد،‌تا‌آيات‌و‌اسرار‌غیب‌خود‌را‌به‌او‌بنمايانیم‌که‌ا

‌«به‌حقیقت‌شنوا‌و‌بیناست.
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 وجود مخاطبان آگاه. 0

‌بزرگزمانی ‌خواه ‌و ‌نوجوانان ‌و ‌کودکان ‌)خواه ‌رسانه ‌مخاطبان ‌‌که ‌نسبت به‌سالان(،

‌رسانهها‌رسانه ‌)چه ،‌ ‌گذشته ‌از ‌که ‌همگانی ‌‌حال‌تابههاي ‌چه ‌و ‌هستند ي‌ها‌يبازمرسوم

‌بهرايانه ‌‌اي ‌رسانهعنوان ‌طرفداران ‌که ‌جديد ‌و‌شمار‌یباي ‌واکاواي ‌قدرت ‌به ‌دارند(؛ ي

‌برسند. ‌آن‌تحلیل ‌استنباطی‌در ‌دانشِ ‌نامناسبی‌‌اين ‌محتواي ‌آثاري‌که ‌براي‌دوري‌از ها

متناسب‌با‌فرهنگ‌خودي،‌بستري‌مناسب‌خواهد‌شد‌و‌‌اي‌رسانه‌دارند‌و‌نیز‌ايجاد‌محتوايی

‌واقعی‌و‌مجازي.اين‌يعنی‌آگاهی‌از‌درک‌مرز‌میان‌جهان‌

 هاها و انتقال ارزشها، زیر متنمتن. 9

هاي‌ها‌و‌ايدئولوژيارزش»ويژه‌زيرمتن‌از‌اين‌نظر‌اهمیت‌دارند‌که‌مفاهیمی‌چون‌متن‌و‌به

اي‌آن‌بازي‌منتقل‌هاي‌رسانههاي‌زيرين‌پیامدر‌لايه‌معمولاًدر‌نظر‌گرفته‌براي‌هر‌بازي‌

‌بر‌مخاطب‌‌لهیوس‌بهشوند‌و‌می ‌پیامبیشتري‌می‌تأثیرهمین‌کارکرد اي‌هاي‌رسانهگذارند.

فرهنگ‌‌نوعی‌سلطههاي‌سازندگان‌خود‌و‌يا‌بهها‌و‌ايدئولوژيسعی‌دارند‌تا‌به‌انتقال‌ارزش

‌تحت‌اختیار‌خود‌در‌ ‌کنند‌و‌از‌اين‌طريق‌افراد‌بیشتري‌را «‌اورندیببر‌مخاطب‌دست‌پیدا

‌تواند‌مبناي‌مهمی‌باشد‌براي‌درک‌مفهومظاهر‌ساده‌میبه‌(.‌اين‌نکته9818‌:91)رمضانی،‌

‌رسانه ‌لوحی‌سفید‌وجود‌سواد ‌تفاوت‌بسیاري‌بین‌ذهن‌و ‌چراکه ‌قرآن‌کريم، ‌نظر اي‌از

‌صورتی‌ ‌ذهن‌به ‌کلمات‌در ‌میبه‌گونه‌الیخدارد. ‌ادامه ‌بهحیات‌خود ‌و ‌که‌دهند هرسو

‌.يابندبخواهند‌راه‌می

 آگاه همراه با انسان در قصص قرآنوجود دوستی مهربان و . 2

‌آنچه‌درواقعتنهايی‌با‌مهاجمان‌بجنگد‌تا‌پیروز‌شود.‌اي‌بازيکن‌بايد‌بههاي‌رايانهدر‌بازي

سويه‌بودن‌رابطه‌بین‌بازيکن‌و‌دارد،‌خاصیت‌تعامل‌و‌دوي‌بازي‌وا‌میبازيکنان‌را‌به‌ادامه

‌اين‌ويژگی‌دوگانه‌علاوه‌برخاصیت‌ ،‌کنانيباز‌ارتقادهندگی‌اقدام‌و‌عمل‌دربازي‌است.

گاهی‌مرز‌بین‌اين‌دو‌سويه‌بودن‌)دنیاي‌واقعی‌و‌‌که‌نياهايی‌را‌نیز‌به‌همراه‌دارد‌و‌نگرانی

در‌‌آنچهاما‌؛‌بیند‌ي‌اطرافیانش‌را‌دشمن‌میرود‌و‌او‌خود‌را‌تنها‌و‌همهخیالی(‌از‌بین‌می



 1041بهار‌| ‌82شمارة‌ |‌هشتمسال‌‌|هاي‌نوين‌‌مطالعات‌رسانه‌‌فصلنامه  | 822

هم‌به‌دلیل‌وجود‌ترس‌است‌و‌آنزند،‌دور‌بودن‌از‌آشفتگی‌و‌ي‌قرآنی‌موج‌میها‌قصه

‌سوره ‌حتی ‌و ‌زندگی ‌مسیرِ ‌تمام ‌در ‌خداوند ‌از ‌است. ‌قرآن ‌و‌رو‌نیهمهاي ‌داستان ي

بازي‌که‌بر‌اساس‌مفاهیم‌الهی‌ساخته‌شده‌باشد،‌خشونت‌و‌اغواکنندگی‌را‌در‌‌مخصوصاً

‌دهد.دل‌خود‌راه‌نمی

 بحث

توانیم‌میان‌)بازي‌تا‌با‌نَقْبی‌به‌قِصصَ‌قرآن،‌دريابد‌که‌چطور‌می‌کوشد‌یمي‌حاضر‌مقاله

که‌‌-و‌)قصص‌قرآن(‌‌-ي‌بشر‌دست‌است‌اي‌بصري‌که‌ساختهعنوان‌رسانه‌به‌-اي(‌رايانه

‌ ‌است ‌مادي ‌فرا ‌‌-منبعی ‌کنیم. ‌ايجاد ‌در‌‌ازآنجاکهپیوند ‌تصويري ‌متن ‌و ‌مفهوم هر

‌‌خودبسنده ‌بنگذشته‌حتماًنیست‌و ‌پیوند‌اين‌دواي‌دارد، ‌اين‌احتمال‌‌ابراين‌در ‌نیز رسانه

‌تصويري ‌آثارِ ‌بسیاري‌از ‌دارد. ‌در‌‌وجود ‌چه ‌و ‌سطحی‌وسیع ‌در ‌چه ‌قرآن ‌متون ‌از که

‌برده ‌پیامسطحی‌اندک‌بهره ‌دل‌خود ‌در ‌گاهی‌اند، ‌دارند‌که ‌)نمادهايی( ‌تصاوير ‌يا ‌و ها

گذارند‌که‌گاهی‌اثر‌سوء‌‌قی‌می،‌بر‌ذهن‌ما‌باگذارتأثیرو‌البته‌بسیار‌‌شده‌دگرگونمفاهیم‌

‌(.9ها‌و‌بلکه‌براي‌همیشه‌ماندگار‌خواهد‌بود‌)جدول‌ها‌تا‌مدت‌آن

ای و قصص قرآنی )نگارندگان، ی بازی رایانه دهنده لیتشکمشترکات عناصر ظاهری  .0جدول 

0222) 

عناصر 

 دهنده لیتشک
‌در قصص قرآنی یا انهیراهای در بازی

نقش‌راوي‌و‌

 گوينده

‌همه ‌راوي‌ي‌بازيدر ‌ندارد. ‌راوي‌وجود ها

‌ ‌‌یمگاهی ‌همان ‌يا‌‌شخص‌اولتواند ‌و بازي

‌بازي‌باشد‌و‌گاهی‌هم‌ ‌او‌در شخص‌همراه

‌سوم‌شخص‌خارج‌از‌بازي‌باشد.

‌درواقعداند،‌را‌دربارهَ‌داستان‌می‌زیچ‌همهراوي‌

‌با‌ ‌دارد ‌حضور ‌داستان ‌فضاي ‌از ‌بیرون او

‌کامل ‌‌اشرافی ‌زیچ‌همهبر ‌تمام‌‌درواقع. در

‌برهمه ‌راوي‌اصلی‌که ي‌حقايق‌قصص‌قرآن

‌اشراف‌مستقیم‌دارد،‌تنها‌خداوند‌است.

‌نقش‌تعامل

 

‌مجموعه ‌بشري ‌فرايندهاي‌ارتباط ‌از اي

‌از‌ ‌مملو ‌همواره ‌است‌که ‌مبتکرانه ظريف‌و

‌می ‌مفاهیم ‌و ‌رمزها ‌علائم، ‌عنصر، -هزاران

‌باشد.

‌به ‌آسمانی ‌کتاب ‌از‌گونهسبک ‌که ‌است اي

‌ ‌تصويرسازي ‌را‌طريق ‌انتزاعی ‌مفاهیم ذهنی

‌می ‌آنعینی ‌وضوح ‌تا ‌ذهن‌‌سازد ‌در ها

‌ ‌و ‌بیشتر ‌به‌جهیدرنتمخاطب، ‌نحو‌پیام بهترين
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عناصر 

 دهنده لیتشک
‌در قصص قرآنی یا انهیراهای در بازی

‌دريافت‌شود.

نقش‌تربیتی‌

‌قصص

-ي‌بازيدر‌همه‌قاًیدقشايد‌وجود‌اين‌عامل‌

‌ ‌از‌ا‌انهيراهاي ‌بعضی ‌زيرا ‌نشود، ‌حس ي

‌بازيکنان‌‌ها‌يباز ‌سرگرمی ‌هدفشان، فقط

‌است.

‌قر ‌قِصَص ‌به‌نقش ‌توجه ‌با ‌انسان ‌تربیت آن،

‌قصه‌ ‌هر ‌پايان ‌در ‌بنابراين ‌است ‌الهی اهداف

‌نتیجه ‌پیامافراد ‌شفاف‌از ‌و هاي‌آن‌اي‌واضح

‌می ‌کننددريافت ‌آن؛ ‌اصلی ‌هدف ها‌‌زيرا

‌آموزش‌و‌گسترش‌عقايد‌معرفتی‌است.

اهمیت‌

تصويرسازي‌در‌

‌قصه‌و‌داستان

‌بصري‌ ‌هنرهاي ‌در ‌تصاوير ‌نقش اهمیت

‌است.‌انکار‌رقابلیغ

‌

‌منظره ‌تصويرگري، ‌مدد ‌به ‌کريم هاي‌قرآن

‌براي‌مخاطبان‌به‌ شنیداري‌و‌نوشتاري‌خود‌را

‌هاي‌ديداري‌و‌تماشايی‌مبدل‌شده‌است.منظره

‌زمان

‌گیم ‌و ‌قصه ‌در ‌زمان ‌بازي‌نقش ‌يک پلی

ي‌است‌که‌حضورش‌براي‌ا‌گونه‌بهاي‌رايانه

‌ست.‌ ‌الزامی ‌بازي ‌آن ‌در ‌اتفاقات دانستن

‌خاص‌آن‌‌اگرچه ‌ژانر ‌به ‌بسته اين‌موضوع،

‌ ‌است ‌ممکن ‌درک‌‌اصلاًبازي حضورش

‌نشود.

‌دارد.‌ ‌اساسی ‌نقش ‌قرآن ‌قِصصَ ‌در زمان

حضور‌زمان‌در‌قصص‌قرآن،‌حضوري‌زنده،‌

‌ ‌همچون: ‌است. ‌آگاهانه ‌و ضحی،‌»معنادار

‌مشرقین‌و‌غیره(.

‌مکان

‌گیم ‌و ‌قصه ‌در ‌مکان ‌بازي‌نقش ‌يک پلی

ه‌حضورش،‌براي‌ي‌است‌کا‌گونه‌بهاي‌رايانه

‌ست.‌ ‌الزامی ‌بازي ‌آن ‌در ‌اتفاقات دانستن

‌خاص‌آن‌‌اگرچه ‌ژانر ‌به ‌بسته اين‌موضوع،

‌بازي‌ممکن‌است‌حضورش‌درک‌نشود.

‌داستان‌‌غالباً ‌پیام ‌ابلاغ ‌در ‌رويدادها مکان

‌ويژه ‌اهمیت ‌ندارد، ‌مکان‌‌اصولاًاي ‌از قرآن

‌ ‌ياد ‌مواردي‌خاص‌که‌‌ینمقصه ‌در ‌مگر کند.

‌ ‌باشد ‌آيات‌مهم ‌فهم )مسجدالاقصی،‌‌مثلاًدر

‌وغیره(.‌مسجدالحرام

 گیرینتیجه

‌حال‌نیدرعي‌پرمحتوا،‌جذاب‌و‌ا‌انهيراي‌ها‌يبازتواند‌در‌خلق‌عنوان‌منبعی‌که‌میقرآن‌به

گرفته‌تا‌هاي‌بصري‌است‌از‌روايت‌به‌کمک‌پژوهشگران‌بیايد،‌سرشار‌از‌جلوه‌ساز‌انسان

‌ويژگی ‌دادن ‌نشان ‌در ‌تصويري ‌بیان ‌تنوع ‌مخاطبان، ‌با ‌کردن ‌برقرار ‌و‌‌تعامل ‌افراد هاي

‌هاي‌قهرمانان‌مختلف‌)مثبت‌و‌منفی(.شاخصه

ي‌بشر‌‌ساختههاي‌هاي‌بصري‌و‌گرافیکی،‌با‌روايت‌اي،‌ويژگیها‌رايانهدر‌اغلب‌بازي

‌درون ‌با ‌مايهو ‌)خشونت، ‌نادرست ‌مفاهیمی ‌از ‌شدههايی ‌عجین ‌غیره( ‌و ‌اند.درگیري
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ي‌زيرمتن‌ها‌هيلااي‌که‌مسائل‌دينی‌و‌عقیدتی‌را‌در‌هاي‌رايانهدر‌بعضی‌از‌بازي‌مخصوصاً

‌می ‌ناديده ‌پنهان ‌چه ‌و ‌آشکارا ‌چه ‌آنخود ‌از ‌که ‌زير‌گیرند ‌عنوان ‌تحت ‌ها

‌زير ‌و ‌میمتن‌آگاهانه ‌ياد ‌)سیگر،متن‌ناخودآگاه ‌9815شود ‌زير91: ‌به ‌توجه ‌در‌همتن(. ا

ي‌هاي‌متنی‌و‌بصري‌اهمیت‌دارد،‌براي‌نمونه‌حضور‌و‌نقش‌زيرمتن‌در‌همهي‌رسانههمه

‌همهنامههاي‌يک‌فیلمبخش ‌نقش‌زيرمتن‌در ‌و ‌حضور ‌براي‌نمونه ي‌يک‌ها‌بخشي‌ها.

‌نامهفیلم ‌سیگر ‌بیان‌نشدهنوشته‌است‌زير‌باره‌نيدراها. اند‌و‌متن‌تمام‌منظورهايی‌است‌که

‌ ‌هستند. ‌درزيرپنهان ‌فیلم ‌آنچه ‌ماجراست، ‌اصل ‌دربارهمتن ‌زيرواقع ‌است. ‌آن ‌را‌ي متن

‌رفتارها،‌می ‌اشارات، ‌حالات، ‌پس‌کلمات، ‌در ‌انگارهکنش‌توان ‌و ‌تصاوير ‌و ‌يافت‌ها ها

‌(.99)همان:‌

‌بازي ‌مکرر ‌انجام ‌درونمايهبنابراين ‌با ‌نههايی ‌نادرست، ‌مفاهیمی ‌از ‌سبب‌هاي تنها

‌بلکه‌‌سردرگمی‌در‌افراد‌خواهد ‌نیز،‌در‌‌تواند‌یمشد، ‌تفکرات‌اشتباه‌را عادت‌و‌پذيرشِ

دارد‌)پذيرش‌همان‌چیزي‌است‌که‌قرآن‌ما‌را‌از‌آن‌بر‌حذر‌می‌قاًیدقپی‌داشته‌باشد‌و‌اين‌

‌اساس‌شنیده‌صرفاً ‌ديدهبر ‌و ‌اين‌قبیل‌بازيها ‌خواه ‌جستجو( ‌و ‌بدون‌تفکر ‌خارجی‌ها ها

‌باشند‌و‌يا‌ايرانی.

ی‌از‌نکاتی‌است‌که‌در‌قرآن‌بسیار‌به‌آن‌تأکید‌شده‌است‌براي‌دعوت‌به‌تعقل‌يک‌

سرپیچی‌قرآن‌يکی‌از‌عوامل‌ي‌بقره‌است‌که‌در‌آن‌سوره‌‌991هيآنمونه؛‌مفهوم‌استنباطیِ‌

‌به‌مخالفان ‌ايمان ‌کورکورانه‌را‌خدااز ‌پ‌آن‌يتقلید ‌از ‌م‌انینیشیها ‌معرفی ‌کند‌یخود

‌به‌آن‌علممی‌اسراء‌يسوره‌81يا‌درآيه‌‌؛‌و(991)بقره؛ ‌هرگز‌آنچه‌را و‌اطمینان‌‌فرمايد:

‌‌مکن‌دنبالنداري‌ ‌گوش‌و‌دل‌همه ‌‌مسئولکه‌چشم‌و ‌پیرو‌کسی‌يا‌‌بنابرايناند؛ ندانسته

‌(.81؛‌اسراء)خواهد‌اخروي‌را‌در‌پی‌عذاب‌چیزي‌شدن‌در‌شريعت‌الهی‌ممنوع‌بوده‌و

‌ ‌پرسش ‌به ‌عنايت ‌با ‌اساس ‌اين ‌گ‌شده‌مطرحبر ‌بايد ‌پژوهش، ‌اين ‌در ‌اگرچهفت

توان‌اشتراکات‌فراوانی‌میان‌قصه‌و‌روايت‌يک‌بازي‌و‌روايت‌در‌قصص‌قرآن‌يافت،‌‌می

محتواي‌‌از‌طريقو‌آموزش‌کودکان‌و‌نوجوانان‌جذب‌در‌‌ويژهها‌بهاما‌ماهیت‌تعاملی‌بازي

ها‌ي‌آن‌است‌که‌ارتقاي‌آگاهی‌ما‌در‌حوزۀ‌بازي‌دهنده‌نشانها،‌متنوعِ‌رايج‌در‌جهان‌بازي



 ‌822|و‌همکاران‌‌شناس‌‌حق؛‌‌يا‌انهيرا‌يها‌يدر‌خلق‌باز‌یقصص‌قرآن‌يبصر‌يها‌جلوه

‌بههاي‌رايانه)بازي ‌رسانه‌اي(، ‌حوزه ‌ويژه ‌‌منظورهبها، اين‌گسترش‌دانش‌نظري‌مرتبط‌با

‌تري‌است.تر‌و‌موشکافاتههايی‌دقیقمحتاج‌پژوهش‌هنر،‌شاخۀ‌جديد‌از

  



 1041بهار‌| ‌82شمارة‌ |‌هشتمسال‌‌|هاي‌نوين‌‌مطالعات‌رسانه‌‌فصلنامه  | 244

 منابع

‌(،‌چاپ‌اول،‌قم:‌انتشارات‌آيین‌دانش.9831اي‌)قرآن‌کريم،‌ترجمۀ:‌مهدي‌الهی‌قمشه

(‌ ‌الهام. ‌ناصحی، ‌آرمان؛ ‌9831آرين، ‌انتشارات‌بنیاد‌نويسینامهراهنماي‌بازي(. ‌تهران: ‌چاپ‌اول، .

‌اي.هاي‌رايانهملی‌بازي

‌خزانه ‌مهرداد، ‌)آشتیانی، ‌مژگان. ‌دانشنامه‌.(9811داري، ‌و ‌واژگان ‌فرهنگ ‌تولید ي‌ها‌يبازي
 اي.رايانههاي‌چاپ‌اول،‌تهران:‌انتشارات‌بنیاد‌ملی‌بازي‌اي.رايانه

کارکرد‌شناسی‌ساختار‌تکرار‌(.‌»9818امانی،‌رضا،‌خدادوستی؛‌رخساره،‌لاهوتی؛‌يگانه،‌فاطمه.‌)

فصلنامه‌علمی‌ع((،‌)‌یموس)مطالعه‌موردي‌داستان‌حضرت‌«‌هاي‌قرآنپردازيدر‌تصوير
 .11-911صص‌،‌9،‌شماره‌1ي‌بهار،‌دوره‌هاي‌ادبی‌قرآنی.پژوهشی‌پژوهش

(‌ ‌ويل. ‌9811آيزنر، ‌روايت‌بصري.قصه(. ‌و ‌آرش‌جلال‌گويی ‌شريفی،‌مترجمان: ‌بهمن منش‌و

‌تهران:‌انتشارات‌فارابی.‌چاپ‌دوم،

(‌ ‌سعید. ‌امیر ‌صديق‌يزدچی، ‌مهدخت؛ ‌هويت‌9811بروجردي‌علوي، ‌فضاي‌مـجازي‌بر ‌)تأثیر .)

‌ ‌ايران(، ‌هاي‌نوينفصلنامه‌مطالعات‌رسانهملی‌و‌قومی‌در ‌زمستان، ‌91سال‌. ،‌ ،‌91شماره

‌.991-‌33صص

‌اروين ‌)بلَکرِ، ‌9811آر. .)‌ ‌تهران:‌یسينو‌نامه‌لمیفعناصر ‌پنجم، ‌چاپ ‌گذرآبادي، ‌محمد ‌ترجمۀ: .

‌انتشارات‌هرمس.

‌بازي‌بنیاد ‌)رايانه‌هايملی ‌9831اي. ‌بازيرده(، ‌سنی ‌رايانهبندي ‌تهران:‌ايهاي ‌اول، ‌چاپ .

 اي.هاي‌رايانهانتشارات‌بنیاد‌ملی‌بازي

‌ ‌ابوالفضل. ‌»9839)حري، ‌روايت(. ‌رويکرد ‌القصص/ ‌قصص‌قرآناحسن ‌«شناختی‌به ‌نقد‌، مجله
 .911-38صص‌،‌1ي‌ي‌اول،‌شمارهتابستان،‌دوره‌ادبی.

‌استفان ‌)دانکن، ‌9819و. ‌ژانرنامهفیلم(. ‌تهران:‌نويسی ‌اول، ‌چاپ ‌موسوي، ‌وحیداله ‌ترجمۀ: .

 انتشارات‌ساقی.

ترجمۀ:‌عباس‌‌ی‌)نوشتن‌فیلمنامه‌از‌داستان‌و‌واقعیت(.نامه‌اقتباسنگارش‌فیلم(.‌9833سیگر،‌لیندا.‌)

‌تهران:‌انتشارات‌نیلوفر.‌اکبري،‌چاپ‌دوم،

.‌ترجمۀ:‌مهدي‌کیا،‌چاپ‌اول،‌تهران:‌پنهان‌است‌آنچهنامه:‌متن‌در‌فیلمزير(.‌9815سیگر،‌لیندا.‌)

‌نشر‌چشمه.



 ‌241|و‌همکاران‌‌شناس‌‌حق؛‌‌يا‌انهيرا‌يها‌يدر‌خلق‌باز‌یقصص‌قرآن‌يبصر‌يها‌جلوه

بخش،‌چاپ‌سوم،‌تهران:‌پدرام‌لعل:‌.‌ترجمۀنويسینامهراهنماي‌علمی‌فیلم(.‌9811شلهارت،‌لورا.‌)

‌انتشارات‌افراز.

‌غلام ‌علیرضايی‌هفتادَر، ‌)عباس؛ ‌شعیب. ‌9818خواجه، ‌بلاغتپژوهش»(. ‌نقد‌ادبی‌و ‌نامه سال‌«.

 .‌31-99(.‌صص‌9سوم.‌شماره‌)

‌سعید ‌سید ‌)عاملی، ‌9811رضا. ‌بازي(. ‌فضايی‌شدن ‌ارشی‌هاي‌رايانهمطالعات‌دو ‌رويکرد ‌-اي،
‌کبیر.تهران:‌انتشارات‌امیرچاپ‌اول،‌‌ها.بومی‌به‌بازي

‌)علی ‌همکاران. ‌و ‌احمد ‌9811پور، ‌رايانهبازي(. ‌تهديدهاي ‌يا ‌فرصت ‌اول،اي ‌چاپ تهران:‌‌؟.

‌انتشارات‌ارجمند.

‌)جلیل‌هندوالان،فاروقی ‌عبدالرحیم. ‌حقدادي، ‌زهره؛ ‌آسوده، ‌»9818اله؛ ‌طريق‌(. ‌از ‌معنی انتقال

‌بهار،‌فصلنامه‌علمی‌نگارينه‌هنر‌اسلامی،‌«ام‌قرآن‌کريمتصوير‌ذهنی‌درجزء‌سی شماره‌.

‌.13-51،‌صص‌9

چاپ‌دوم،‌تهران:‌انتشارات‌‌نیاز‌زمانه.گويی‌بهقرآن‌و‌چگونگی‌پاسخ(.‌9893کلانتري،‌ابراهیم.‌)

‌صدف.

(‌ ‌بري. ‌9839گانتر، ‌سید‌حسن‌پورعابديترجمۀ .کودکاناي‌برهاي‌ويدئويی‌و‌رايانهاثر‌بازي(. :‌

 تهران:‌انتشارات‌جوانه‌رشد.‌نايینی،‌چاپ‌اول،

چاپ‌اول،‌ .‌ترجمۀ:‌داريوش‌نوروزي،‌شیوا‌زنگنه،کارگردانی‌داستانی(.‌9811باس،‌فرانتس.‌)گله

 تهران:‌انتشارات‌فارابی.

مهر،‌چاپ‌زاده‌و‌امیر‌هاشمی.‌ترجمه:‌رضا‌مهديمديريت‌طراحی‌فیلم(.‌9811لوبروتو،‌وينسنت.‌)

‌نتشارات‌میردشتی.اول،‌تهران:‌ا

‌چاپ‌اول،‌تهران:‌انتشارات‌نیلوفر.‌هاي‌قرآن.قصه(.‌9811رضا.‌)پور،‌محمدمرعشی

اي‌در‌مقام‌هنري،‌بررسی‌و‌هاي‌رايانهبازي(.‌»9819صباغیان،‌جاويد؛‌حُسنايی،‌محمدرضا.‌)مقداد

‌بازي ‌با ‌مواجهه ‌وضعیت ‌رايانهتحلیل ‌بههاي ‌هنرياي ‌آثار ‌«مثابه ‌نشريه زيبا‌‌هنرهاي،

 .‌11-1‌،99،‌شماره‌99هنرهاي‌نمايشی‌و‌موسیقی.‌پايیز‌و‌زمستان،‌دوره‌

بررسی‌رويکردهاي‌مختلف‌و‌‌:بر‌پرخاشگري‌تالیجيدهاي‌بازي‌اتتأثیر(.‌»9811مهرابی،‌مقداد.‌)

‌«هاي‌متضادگیرينتیجه ‌مطالعات‌رسانه، ‌هاي‌نوينفصلنامه ‌زمستان، .‌ ‌8سال ،‌ ،‌91شماره

‌.919-999صص‌



 1041بهار‌| ‌82شمارة‌ |‌هشتمسال‌‌|هاي‌نوين‌‌مطالعات‌رسانه‌‌فصلنامه  | 248

‌تامسون ‌تامس؛ ‌‌-وارتنبرگ، ‌کاترين. ‌9811)جونز، ‌ديجیتال(. ‌هنر ‌و ‌فیلم ‌گلنار‌فلسفۀ ‌ترجمۀ: .

‌نريمانی،‌تهران:‌انتشارات‌ققنوس،‌چاپ‌اول.

(‌ ‌گُري. ‌کاکس، ‌يورگِن؛ ‌9819ولف، ‌نگارش‌(. ‌نامه‌لمیفراهنماي ‌چاپ‌. ‌عباس‌اکبري، ترجمۀ:

 اول،‌تهران:‌انتشارات‌سروش.

Https://www.isna.ir/news (6 /9 /2018,22:00) 
 
 
 

 

 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

‌هیراض‌،شناس‌حق‌استناد به این مقاله: ‌یمصطف‌،یرستم.، ‌)محمد‌،زاده‌اعظم.، .9119‌ قصص‌‌يبصر‌يها‌جلوه(.

‌.811-199(،‌11)3،‌نينو‌يها‌مطالعات‌رسانه‌فصلنامه،‌‌يا‌انهيرا‌يها‌يدر‌خلق‌باز‌یقرآن
DOI: 10.22054/NMS.2022.35536.583 

 New Media Studies is licensed under a Creative Commons 

Attribution-NonCommercial 4.0 International License.. 

https://www.isna.ir/news

