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Abstract 
Video games have become a popular form of entertainment among 

different groups of people around the world so that the game industry has 

become a high competitor of Hollywood movies. War as the old sign of 

hostile relationship among people has become the main theme of many 

video games in order to attract more audiences. Research on how Iranians 

and Muslims are represented in video games has become important 

because the games have become a hegemonic tool for creating a feeling 

of contentment with American military actions in Islamic countries. Most 

Iranian research studies about representation of minorities in video games 

have used methods such as discourse analysis, narratology and semiotics. 

These methods cannot explain how digital games as new communication 

media in comparison with non-interactive media represent minorities. 

Our research method contributes to Iranian research studies on 

representing minorities in video games. In this research, we have 

analyzed structural characteristics of popular video games such as 

“Battlefield 3”, “Splinter Cell: Black List”, and “Call of Duty: Modern 

Warfare” to explain how game features are used for representation of 

Muslims and Iranians as terrorists. We have also analyzed political video 

games such as “America’s Army”, “Kuma/war” and “America’s Army 2: 
Special Forces” that are manufactured by American military 

organizations for recruiting American young people in military 

organizations. We found how the antagonists’ appearance such as their 

outfit, skin color, names and hiding places are used to represent Iranians 

and Muslims as terrorists. Also, defying Iranian and Islamic countries’ 
political opposition to U.S.A are represented as part of the protagonists’ 
missions. 
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   * مهرابی مقداد 

 

 چکیده
ها  ای که صنعت بازیگونهبه   ، وانان و جوانان شده استتبدیل به سرگرمی رایج نوج  تاليجی د  یهایباز

روابط خصمانه ترین مظاهر  قدیمیشده است. جنگ به عنوان یکی از    به رقيب سينمای هاليوود تبدیل

از بازی  انسانی درونمایه به دليل تبدیل  اصلی بسياری  بيشتر است.  های دیجيتال برای جذب مخاطب 

بازی  سرگرمی  صنعت  اشدن  به  هژها  رضایت بزار  نسآفری مونيک  در  ن  آمریکا  نظامی  اقدامات  به  بت 

اسلامی بازنمایی    دربارهپژوهش  ضرورت  ،  کشورهای  مسلماایرانیچگونگی  و  بازها  در  های  ینان 

های دیجيتال را های اقليت در بازیبازنمایی گروه ، های ایرانیدیجيتال مضاعف شده است. اکثر پژوهش

،  های تحقيق اند. این روششناسی تحليل کردهتروای شناسی و  نشانه،  گفتمان  هایی مثل تحليلبا روش

نوین ارتباطاتی در قياس    ه عنوان رسانههای دیجيتال بازیمسأله نيست که چگونه بشریح این  قادر به ت

های  های ساختاری بازیدهد. در این مقاله با تحليل ویژگیهای غيرتعاملی بازنمایی را انجام می با رسانه

از جمله   نشان   «ليست سياه  اسپلينتر سل:»   ،  «3بتلفيلد  »،  «به خدمت: جنگاوری مدرن  وانیفراخ»رایج 

ها جهت بازنمایی ایران و کشورهای اسلامی به عنوان مسلمان  ازیهای خاص بفناوری  دهيم چگونهمی

این روش تحقيق ادبيات  محدودیت،  تروریست مورد استفاده قرار گرفته است.  شش تحقيق را پوهای 

ه می بازیمچنيدهد.  تحليل  با  دیجيتال سياسی  ن  آمریکا»های  نهادهای    «ماواروک»و    «ارتش  توسط  که 

-دهيم چگونه ایرانینشان می، اندگيری نوجوانان آمریکایی ساخته شدهخدمت آمریکا با هدف به نظامی 

بازی این  در  مسلمانان  و  شدهها  بازنمایی  تروریست  عنوان  به  یافته  د.انها  ای مهمترین  پژهای  وهش  ن 

از جهای ظاهری ضد قهرماندهد که ویژگینشان می ها و  مان،  رنگ پوست چهره،  پوشش   مله نوعها 

   . ها در قالب تروریست بازنمایی شده استبيه مسلمانان و ایرانیی آنها کاملا شمحل اختفا
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 مقدمه  

زیکن با تعامل بين باجمله قابليت  از    یساختارهای  به دليل ویژگی  1تاليجید  یها یباز

باز  اجتم   2ی ساختار  تعاملات  بازی    3اعی و  مجازی  فضای  در  بازیکنان  Chen ,)بين 

2013, p.25 Ong and Mehrabi)  4حس حضور (Cadet and Chainay ،2020، p. 11 )

شدن  معلق  تجربه  فضای      5و  در  را  میمجاز بازیکنان  افزایش  را  ی  بازیکنان  و  دهند 

رود  ی از بين میواقعی و امر مجاز  دهند که تفاوت بين امرقرار میای تحت تأثير  گونهبه

(Wise and Reeves, 2017, p. 556 با توجه به تأثيرات بازی .)افکار و  ، ها بر احساسات

نسبت به   6آفرینی ضایتاهداف سياسی مانند ر  جهتها  رفتار بازیکنان از برخی از بازی

اینميانه استفاده شده استهای آمریکا در کشورهای خاورطلبیجنگ پژوهش    . هدف 

المللی به  های دیجيتال رایج بينها و مسلمانان در بازیگی بازنمایی ایرانیرسی چگونبر

است.   تروریست  بازیعنوان  هدف  این  خدم»  هایبرای  به  جنگاوری  فراخوانی  ت: 

pany, Com Electronic Arts)  «38بتلفيلد  ، »(on Company, 2007visiActi)  «7مدرن 

و  2013 لي»(  سل:  سياه اسپلينتر  را  t CompanyUbisof ,2013)  «9ست  صورت  به ( 

کردههدفمند   تحليل  و  به انتخاب  همچنين  بازیایم.  هدفمند  دیجيتال  صورت  های 

بازنشسته نظامی    ارانگروهی از سردکه توسط    «11کوماوار »و    «10ارتش آمریکا »سياسی  

آمریکا ساخته  نام در ارتش  آمریکایی جهت ثبت  آمریکا با هدف ایجاد انگيزه در جوانان

و  شده   انتخاب  را  تحليل  Maheswara and Fatwa, 2021ایم)کرده  تحليلاست  با   .)

 
  های بازی ی رایانه یا کنسول هایی که بر روهای دیجيتال جهت اشاره به اقسام بازیارت بازی مقاله عب   در این.  1

   .شده استار برده کهب ،شوندانجام می آنلاین یا آفلاین صورتبه
2. Player-to-game Interactivity 

3. Social Interaction 

4. Sense of Presence 

5. Flow experience 

6. Manufacturing consent 

7. Call of Duty: Modern Warfare 

8. Battlefield 3 

9. Splinter Cell: Blacklist 

10. America’s Army 

11. Kuma War 
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ویژگیداده به  مربوط  بازی های  ساختاری  میهای  نشان  مذکور  چگونه  دهيهای  م 

ست  ن تروریبه عنواها  های خاص بازیفناورین با استفاده از ویژگی  ماناها و مسلایرانی

ها به عنوان  ها و مسلمانان در بازییی ایرانی نگی بازنمااخت چگواند. شن بازنمایی شده

می نشان  که  است  مهم  جهت  این  از  ذهنيت  تروریست  به  بازنمایی  این  چگونه  دهد 

   د.ده یایران و مسلمانان شکل م  بازیکنان نسبت به

 تال ديجی  هايباره بازنمايی در بازيپژوهش: ادبیات تحقیق ايرانی در  .  مرور پیشینه1.1

فارمقاله تحلهای  با  کمی  ویژگیسی  بازی يل  ساختاری  دادههای  نشان  چگونه  ها  اند 
بازی در  میبازنمایی  انجام  دیجيتال  )های  مهرابی  مقاله  م1398شود.  جزء  عدود ( 

که  مقاله است  تهایی  ویژگیبا  بازی  حليل  اتوموبيل:سان  »های ساختاری  بزرگ  سرقت 
می  «اندریاس گروه نشان  سياه اقليهای  دهد  مثل  مجموعهست پوت  به  تصاویر  ان  از  ای 

افراد شرورکليشه قالب  در  فروکاسته شده،  ای  انسانی  اصول  اکثر  قاچاقچی و ضد  اند. 
بامقاله درباره  فارسی  بازیهای  در  دیجيزنمایی  نشانهتال  های  تحليل  روش  شناسی  از 

کرده عنوان  استفاده  به  )مهدی،  مثال اند.  دبستانی  و  نظری1399زاده  رویکرد  با   )  
های دیجيتال تيراندازی به این نتيجه  بازیشناسی  پسااستعمارگرایی و روش تحليل نشانه

برابر    « در»دیگری  ورميانه به عنوانها مسلمان اهل خااند که در این ژانر از بازیرسيده
شده  بازنمایی  غرب  دنيای  برتر  انسانتمدن  و  جدی  اند  تهدید  عنوان  به  شرقی  های 

تمدن  تر برای  بازنمایی شده وریستی  افخم  اتابک ،  یز یعزاند.  غرب  )و  با  1397ی  نيز   )
نشانه تحليل کردهتحليل  بازی  این  در  را  زنان  بازنمایی  السا  بازی  ا  اند وشناسی  ین  به 
ن و به های جنسيتی متعلق به خانه و محيط آصورت کليشهزنان به  که   اند نتيجه رسيده

اند. خانيکی و برکت  بازنمایی شده،  دارنديت خارج از منزل نعنوان افرادی که حق فعال
نشانه1394) تحليل  با  نيز  بازی(  » ميرمهنا»های  شناسی  کربلا»و    «مقاومت«،    «مدافعان 

اند و به این نتيجه  ها تحليل کردهاین بازی در    فرهنگی را   ایی ایدئولوژیچگونگی بازنم
های فرهنگی نهادهای  ژیبر اساس ایدئولو  ا هحتوای ایدئولوژی این بازیکه م اند  رسيده
بازی  سازنده انتقادی و (  1398)  مهرابی  و  ها است. کوثریاین  با روش تحليل گفتمان 

نشانه بازیتحليل  دیجيشناسی  جنگیهای  ر   تال  نتيجه  این  فرآیندسيده به  که    اند 
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در متأ  هایبازی  معناسازی  جنگی  واقعهدیجيتال  از  است    یازده   ثر  گفتمان سپتامبر  و 
 المللی کشورها است.روابط بين  شدنقطبی  دو اساسبر  ها یباز

ي  اهپژوهش: ادبیات تحقیق انگلیسی درباره بازنمايی مسلمانان در بازي . مرور پیشینه2.1

 ديجیتال  

ب و  دیجيتال   هایازیب  يلتحلا  پاور  ای  مرور  جنگی  به  مربوط  تحقيق  از  ادبيات  نوع  ن 
پتامبر  عمومی آمریکا پس از حادثه یازده س   هرسيده است که حوزها به این نتيجه  بازی

با محوریت جنگ عليه تروریسم اسلامی    دیجيتال   هایبازی  نظامی شده است و توليد
کند که  گيری می(. او نتيجهPower, 2007, p. 283فزایش یافته است )پس از این حادثه ا 

دیجيتالبازی آموزش   جنگی  های  ونوجوا   به  تاریخ  جهت  و  نان    تنش   یشزااف   جوانان 
  بازنمایی   درباره  که  اند. سيسلر شده  بين المللی ساخته  مجازی  و  عمومی  حوزه  در  روانی

 عنوان  تتح  دخو  مقاله  اولين  در،  دارد  زیادی  تأليفات  دیجيتال  هایبازی  در  مسلمانان
ناسی  ششرق  نظری  رویکرد  با  «دیجيتال   یهابازی  در  مسلمانان  خودبازنمایی:،  بازنمایی»

را  هایبازی  سعيد  ادوارد تيراندازی  به  کرده  تحليل  دیجيتال  و    رسيده  نتيجه  این  است 
  کشورهای غربی  منافع  و  امنيت   ضد  دیگری  عنوان  به  مسلمانان  هابازی   این  در  که  است

-تحليل بازیسيسلر در مقاله دیگری با  .  (Šisler, 2006است )  شده  ییمازنبا  آمریکا  و
به این نتيجه  ،  اندقرن نوزدهم توليد شده آخر  های  که در سال   شناک  های دیجيتال ژانر

های مختلف قومی و مذهبی جهان اسلام  ها همچنان هویترسيده است که در این بازی
یکسانبه کلان  صورت  چارچوب  شده  گجن،  تروریسم  در  بازنمایی  نفرت  و  افروزی 

ب شامل بيست و دو  ی صورت گرفته است که دنيای اعرا است و این موضوع در حال
جهانی،  باشدکشور می مذهب  چندین  گروه،  محل ظهور  از  قومی  متکثر  و  زبانی  های 

 (. Šisler. 2019مختلف است )

بازیاسپارو و دیگران   نتيجه  ارو  رایج در آمریکا واکشن  ای  هبا تحليل  به این  پا 
که  رسيده این  اند  نظ  هابازیاکثر  تمرکز  امیبر  و جنگ  وکردهگری  فيلم  اند  های  شبيه 

جنگيم؟«  های »چگونه میآنها تبدیل به بازی   با این تفاوت که،  ندجنگيم« هسترا می»چ
آنهااند.  شده نظر  مسلمانا،  از  عليه  جنگ  بازنمایی  فضای  تفاوت  و  واقعی  دنيای  در  ن 
بازیمجاز  کهی  است  این  در  دیجيتال  کليه    های  و  »چرا«  اخلاقی  پرسشپرسش  های 
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و   یکنل  .(Sparrow et al., 2019, p. 13اند )گشته  عمومی دور  اذهان  زا  وط به جنگمرب
اند و   ها را تشریح کرده از طریق رسانه  پروپاگاندا   و  جنگ  یخچهدر کتاب خود تارولش  

دوم   یجنگ جهان   یط،  اول مطبوعات  یجنگ جهان  یط  که د  انه نشان دادهآوردن نمونبا  
تول  ينماس  و  یوراد پروپاگاندا    گسترشو    يدهمواره در  بود  گریتکه حمابساط  ، جنگ 

خليج  جنگ  (. از نظر آنها  Connelly and Welch, 2018اشتند )د  فریبندهو    ینقش اساس
و  نسخه شسته رفته    ائهرادر    های دیجيتال بازی  یريگنمونه از به خدمت  بارزترین  فارس

 .  است 1مطهر از جنگ 

 مبانی نظري  .2

نسخه  2بازنمایی توليد  ایعنی  جهانای  ممکن     ز  باشد.   تسا که  واقعيت  از  متفاوت 
از طریق  ای که  گونهبه،  ها در ایجاد ذهنيت مخاطبان نقش اساسی داردبازنمایی در رسانه

ما نظام بازنمایانه  دیگران    های  و  قابل  خودمان  متوجه  میفهم  را  آن  از طریق  و  سازیم 
همی دیگران  مشابه  )شویم  داریم  تفاوت  آنها  با  یا  (.  Orgad, 2012, p. 113ستيم 

ها تعریف کرده است  تصاویر و فيلم،  استوارت هال بازنمایی را توليد معنا از طریق زبان
(Hall, 2003برای عمده  رویکرد  سه  هال  نظر  از  روی  (.  از:  عبارتند  کرد  بازنمایی 

انعکاسی   4رویکرد هدفمند ،  3ساختارگرایانه  در  Hall, 2003, pp. 24-39)  5و رویکرد   .)
رویداد واقعی یا شخص  ،  شیء ،  این است که معنا در ایدهبر    تصور،  سیکرد انعکا روی

قبل  ها مانند آینه برای انعکاس معنای درستی که از  تصاویر و فيلم،  وجود دارد و زبان
اس داشته  وجود  جهان  میع،  تدر  موضوع  مل  از  بازنمایی  هدفمند  رویکرد  در  کنند. 

مجها اطلاق  متضاد  وضعيت  به  واقعی  رو ین  این  طبق  نویسنده شود.  یا  گوینده  یکرد 
کند تا مخاطبان را  فيلم یا تصویر بازنمایی می،  معنای مورد نظر خویش را از طریق زبان

ها و واژگان همان معنایی  فيلم،  رار دهد. در واقع تصاویرتحت تأثير پيام مورد نظرش ق 
،  ه عنوان مثال خاطب القاء کند. بقاد دارد باید این معنا را به م دارند که فرستنده پيام اعت

فيلم ایراندر  هاليوود  قالب    های  است  غرب  «فرودست  دیگری»در  شده    و  بازنمایی 

 
1. Neat and clean version of war 

2. Representation 

3. Constructionalist 

4. Intentional 

5. Reflective 



 1401بهار و تابستان  (،12)پیاپی دوم  هشمار                  138

 

  .(147ص.    ،1388،  ی زرگریان و سروباشد )گيومی  «نوین  نژادپرستی »  عملکرد هاليوود
به تأیيد میطور  رویکرد سوم خصلت عمومی و اجتماعی زبان را  اعتقاد  رسمی  کند و 

، توانند معنا را در زبانخودشان معنا دارند و نه کاربران زبان مید که نه چيزها در  دار
یا فيلم ثابت و مستحکم کنند. در حالی که چيزها معنا ندارندتصاویر  معنا را افراد    ،ها 

است.  ما با    مين دليل تحت عنوان رویکرد ساختارگرایانه معرفی شدهبه هسازند و  می
رو این  از  بازنمایییکرداستفاده  مب  های  عنوان  ایرانیبه  بازنمایی  شيوه  نظری  و  انی  ها 

 کنيم. مسلمانان را به عنوان تروریست تحليل می

-زیبازنمایی را وارد تحليل با  گالووی اولين صاحب نظری است که بحث سنتی
ده است  بحث را مطرح کر(. گالووی این  Galloway, 2004ای دیجيتال کرده است )ه

تص  آیا  باز که  در  موجود  شخصيت،  یاویر  ضد  گفتمان  و  قهرمان  جمله  از  بازی  های 
مأموریت و  بازیقهرمان  واقعيت،  های  تقليدی  و  آن    1آینه صادقانه  طریق  از  که  است 

عينی کشي  درباره  حقيقت  تصویر  به  م جهان  بهیده  یا  و  شود  تصاویر  معکوس  طور 
عيت هستند  ل داده شده به واقبزاری مجزا از واقعيت و شکازی اهای بگفتمان شخصيت

از  متفاوت  معناشناختی  در حوزه  آن  طریق  از  توليدکنندگان    که  نظر  مورد  و  واقعيت 
یی  زنما(. از نظر گالووی تحليل باGalloway, 2004اند )های دیجيتال شکل گرفتهبازی

ی  های دیجيتال کافبازی  ر مطالعهمحور دیگر د-محور یا تصویر-در قالب تحليل گفتمان
جای به  و  ویژگی آ  نيست  بازین  ساختاری  عملکرد    2دیجيتال هایهای  جمله  از 

،  هایی که قهرمان بازی باید انجام دهد تا امتياز جمع کند(های بازی )مأموریتشخصيت
)مکان بازی  که  فضای  میقهرم هایی  نقش  ایفای  آن  در  قهرمان  ضد  و  و  ان  کنند( 

 ر گيرد.  ید مورد تحليل قرای ظاهری قهرمان و ضد قهرمان بااهویژگی

بيشتری  های ساختاری بازیهای دیجيتال ویژگیپژوهشگران بازی تأثيرات  ها که 
  های ویژگی،  دسته اول   ؛انددهکر  بندیگذارند را به دو دسته اصلی تقسمبر بازیکنان می
بازی اجتماعی   ساختاری  تعاملات  بر  بازیکنان  3که  مجاز   بين  فضای  بازیدر  های  ی 

می  آنلاین میا  ر   گذاردتأثير  ،  Choi and Kim  ،2018; Stromer-Galley)  شودشامل 

 
1. Faithful and mimetic mirror of reality 

2. Game structural characteristics 

3. Social Interaction 
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 1های ساختاری بازی که بر تعاملات بين بازیکن با خود بازی ویژگی، (. دسته دوم2019
میأثت  خواهير  شامل  را  شدگذارد  ،  Weber  ،Bates and Behr  ،2020; King)  د 

Delfabbro and Griffiths  ،2019 های ساختاری  ژگیاین تحقيق وی،  ابهمش  صورت(. به
ها تأثير  تواند بر طرحواره بازیکنان نسبت به مسلمانان و ایرانیهای دیجيتال که میبازی

تقسيم دسته  دو  به  را  ع  کردهی  بندبگذارد  از  عبارتند  که  تعاملات  ؤم   واملاست  بر  ثر 
بازیکن ملات بين  ثر بر تعاؤها و عوامل م زی بازیاجتماعی بين بازیکنان در فضای مجا

بازیب چون  بازی.  خود  پژوهشا  این  در  شده  تحليل  جنگی  دیجيتال  های  بازی،  های 
نيستند آنلاین  ویژگی،  چندکاربره  تعما  بر  که  بازی  بين  های ساختاری  اجتماعی  املات 

میتأث  نبازیکنا تحليلير  در  را  نگنجاندهگذارد  خود  اما  های  ساختاری  ویژگیایم  های 
دیجبازی تعاملا   يتال کههای  بازبر  و خود  بازیکنان  بين  تأثير میت  تحليل  ی  را  گذارد 
 ایم.کرده

 هامواد و روش

ایرانی بازنمایی  چگونگی  تحليل  دنبال  به  تحقيق  مسلاین  و  درها  های  بازی  مانان 
 ت از:عبارتس اصلی این پژوهشبه عنوان تروریست است. سؤال   جنگیدیجيتال 

ایرانی • مسلمانچگونه  و  استفاها  با  از  ان  بازی ویژگیده  ساختاری  به  های  دیجيتال  های 

 شوند؟ عنوان تروریست بازنمایی می

ایرانیهایباز  انتخاب  جهت آنها  در  که  عنوایی  به  مسلمانان  و  تروریست  ها  ن 
ند  گيری هدفمدر نمونه.  می اکرده  استفاده  هدفمند  یريگروش نمونه  از  اندهبازنمایی شد

می انتخاب  سؤالات  ش مواردی  با  که  تحقيق  ،  تحقيقوند  اهداف  و  سنجش  معيارهای 
( باشند  داشته  با صاحبBabbie, 2020مطابقت  مصاحبه  طریق  از  رسانه (.  های  نظران 

ه اکثرا اساتيد دانشگاه هستند و  ال کهای دیجيت ه پژوهشگران بازیویژنوین ارتباطاتی به
ادبي مطالعه  بازیهمچنين  تحقيق  کردهات  انتخاب  اهایی  آنها  در  که  و یرانیایم  ها 

بازنمایی شده تروریست  عنوان  به  ابتدا  مسلمانان  جنگاوری  »اند.  به خدمت:  فراخوانی 
ن تحقيق  ن ایرا انتخاب کردیم ولی چو  «اهاسپلينتر سل: ليست سي »  «،  3بتلفيلد  «، »مدرن

 
1. Player-to-game Interactivity 
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ایران اسلامدرباره  و  سياسی  های  یباز ،  هراسی استهراسی  آمری»دیجيتال  و    «کاارتش 
شرکته  ک  «کوماوار» به  توسط  هدف  با  آمریکا  بازنشسته  افسران  مدیریت  تحت  های 

م. جهت  اند را تحليل کردیگيری نوجوانان آمریکایی در ارتش آمریکا توليد شده خدمت
-دهی کرباز   انتها  تارا    های مذکوریباز ،  های دیجيتال بازی  تاریهای ساخیتحليل ویژگ

مختلف   مراحل  فيلم  و  گردیدبازیایم  ضبط  دادهند.  ها  دو  تحليل  شامل  کيفی  های 
باز  کدگذاری  است:  بخش  1مرحله  مطالعه  و  که  است  تحقيق  نتایج  مختلف  های 

متمرکز  کدهای    2کدگذاری  انتخاب  آنه  برجستهکه  مقایسه  و  بااوليه  کدها    ا  سایر 
(Marshall, 2021  ،Rossman and Blanco)  . بازیویژگی ساختاری  بهای  که  ر  ها 

باز بين  میتعاملات  تأثير  بازی  با  مثال  ،  گذاردیکن  عنوان  به  است.  های  ویژگیمتعدد 
از جمله سلاح،  نوع لباس،  ظاهری آواتار مثل رنگ و مدل مو ابزارها  ،  ای آواتارهنوع 

ر  کشن بهای اهای ظاهری ضد قهرمان در بازیامتياز و ویژگی  کسب  اهداف بازی برای
با  بازیکنان  بين  می  تعاملات  تأثير  )گذبازی  برای  Mehrabi and Chen, 2018ارد   .)

های بازی که بر  ویژگی»در نظر گرفتيم که عبارتند از    3ها دو معيار دخولانتخاب مقوله
با بين  میتعاملات  تأثير  بازی  با  آنها  ویژگی»و    «اردگذزیکنان  توسط  که  بازی  های 

مسلماایرانی و  قالها  در  ش نان  بازنمایی  تروریست  عنوان«انددهب  به  ظاهر ضد  ،  مثال   . 
های عربی مثل دشداشه  ها که لباسها که دارای ریش بلند و پوشش ضد قهرمانقهرمان
مقولهپوشيده عنوان  به  را  اایرانیاز    سازیدشمن  اند  مسلمانان  و  طرها  یق  ز 

قهرمانمشابهت ضد  ظاهر  ایرانیسازی  با  مها  و  در سلمانا ها  کردیم.  کدگذاری  ن 
برجسته کدگذ متمرکز  مقولهاری  ویژگیترین  به  مربوط  بازیهای  ساختاری  که    های 

ند.  انتخاب گردید،  اندها و مسلمانان به عنوان تروریست بازنمایی شدهتوسط آنها ایرانی 
عنوان م،  مثال   به  )نيروهای  کانمقوله  بازی  قهرمان  بين  نبرد  در  تروریستی  های 

نيروگها )ایرانییکایی( و ضد قهرمانآمر بها( از جمله  ازی کوماوار و  اه اتمی نطنز در 
سفارت سابق آمریکا در بازی اسپلينتر سل: ليست سياه را به عنوان مقوله برجسته تحت  

عنوان» عنوان   به  تروریس  تهران  نهایتنمو  انتخاب  «هاتپایگاه  در  تحليل  ،  دیم.  با 

 
1. Open coding 

2. Focused Coding 

3. Inclusion Criteria 
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مداوم مقایسه  مقولهکدگذاریی  هامقوله  1ای  مرشده  غير  مقول های  و  خهتبط  اص  های 
 Berg andهای تحقيق ادامه دادیم )ار گذاشته شد و این اقدام را تا اشباع کامل یافتهکن

Lune, 2012 ت  ای ضد قهرمان جهورت تيره بررنگ پوست ص  مقوله،  (. به عنوان مثال
های دیجيتال تحليل شده به  ازیسازی از مسلمانان به دليل رایج نبودن در اکثر بگریدی
 اشته شد.   نار گذ خاص ک نوان مقولهع

به   2کيفی ما تلاش کردیم تحقيق دارای اعتبار انجام دهيم.  اعتبار   در این مطالعه
ی  درست  بههش  پژو  یها پرسشبرای پاسخ به    ازي ن  موردی  ها دادهمعنای این است که »آیا  

)   اندشدهی  آورجمع خير«  به  Campbell and Stanley, 2019, p.14یا  دی(.   ، گربيان 
مواردی که  ،  صورت دقيقی بهر يگاندازهپردازد که آیا ابزار  به این مسأله می  تحقيق   اعتبار

می تح مطالعه  اعتبار  خير؟   یا  است  کرده  تحليل  را  که  شوند  دارد  اصلی  نوع  دو  قيق 
درونی ارتنعب اعتبار  از:  بيرونی  3د  اعتبار  درون4و  اعتبار  رو.  آیا  یعنی  تحقيق  ی    مورد ش 

خير  ،  دارد  قصدآنچه    بررسی  حال   در  محقق  که  کندمیتضمين  ،  ادهاستف  یا  است 
(Marshall, 2021  ،Rossman and Blanco )این    ؟ در  درونی  اعتبار  داشتن  جهت 

بيشتر مشاهده  شتند ی در جهت این داا ژهیوتلاش  محققان  ،  پژوهش   به د و  نگر باشکه 
تعيين کدها اخ  فرایندوجه در  چيه نکنمشاهده مستقيم و  ایجاد  از سوگيری    د نتلالی  و 

های تحقيق تعریف کرده است   پذیری یافتهقابليت تعميم اعتبار بيرونی را   ،  . ببیدنبپرهيز 
(Babbie, 2020برای اینکه یافته  .)فرایند تحليل  ،  اشدری بپذیهای تحقيق دارای تعميم

يق با  صورت دقبههای تحقيق  های یافتهویژگی،  ستصورت جزئی بيان شده ا ها بهداده
یافته   رائها مشابهت  و  تفاوت  تا  است  شده  توصيف  موارد  تصاویر  با  تحقيق  این  های 

 دیگر ارائه گردد.  

 

 

 سم يترور  یحام عنوان  به رانيا:  قیتحق  يهاافتهي .4.1

 
1. Constant Comparative Method Of Analysis 

2. Validity 

3. Internal Validity 

4. External Validity  
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است که  ای دو ژانر تيراندازی اول شخص و تيراندازی سوم شخص  دار  بازی کوماوار
به عنوان  ، دید. طبق ادعای شرکت کومارئالتیبه بازار ارائه گر 2006اولين بار در  سال  

مصاحبه با افسران  ،  سازی جنگ واقعیبازی کوماوار بر اساس شبيه،  سازنده این بازی
وزارت دفاع ایالات متحده آمریکا  های  در جنگ حضور دارند و گزارشو سربازان که  

(.  شرکت سازنده  Comp‚ 2019  Kuma Reality Games) استطراحی و توليد شده  
به بازی  دائم نسخهاین  بازی طور  یافته  به    1های گسترش  ارا  کند که در  رائه میبازار 

مثنها  آ خاورميانه  کشورهای  در  آمریکا  جدید  نظامی  عراق  اقدامات  و  افغانستان  ل 
دربازنمایی می بازی ایران  گردد. محل جنگ  به عنوان  ،  این  افغانستان و عراق است. 

نمایی از مکان انجام مأموریت ششم در بازی کوماوار است که  ،  1مثال تصویر شماره  
ق آن  کهدر  را  قهرمان  ضد  باید  سازمانبمببا    هرمان  در  آمریکا  گذاری  سياسی  های 

کار مرگ  استباعث  شده  سازمان  این  ب،  مندان  باز  مکان  ين  در  بين  برد.  درگيری 
باز  آمریکاییبه،  یقهرمان  نيروهای  قهرمان،  صورت  ضد  عنوان ایرانی ،  و  به  ها 
در  ،  تروریست است.  آویزان  دیوار  به  خمينی  امام  در  عکس  جنگ  کوماوار  بازی 

،  است. به عنوان مثال های زندگی مسلمانان  گردد که شبيه مکانبازنمایی مییی  اهمکان
برا  2ه  تصویر شمار بازی  که  استی  پایگاه  ،  کوماوار  عنوان  به  نظامی  عمليات  محل 

بمباران میتروریست بازنمایی شده است که آواتار آن را  کند.  ظاهر  ها شبيه مسجد 
قهرما آنضد  منافع  دشمن  عنوان  به  نظامیمریک ها  و  نظامی  ا  حضور  عليه  که  هایی 

کشوره در  میآمریکا  خاورميانه  مسلای  شبيه  ایرانیجنگند  یا  شده  ه مانان  بازنمایی  ا 
های بلند  لباس،  عمامه،  های غير نظامی دارای چفيهضد قهرمان،  است. به عنوان مثال 

ب ریش  و  است(  عربی  لباس  که  )دشداشه  لباسگشاد  همچنين  هستند.    ضد   هایلند 
بهقهرمان نظامی  چفيه  های  با  همراه  خاکی  لباس  شانه صورت  که  روی  است  ها 

 ن است.های سپاه پاسدارامخصوص نظامی

 
1. Expansion packs 

https://en.wikipedia.org/wiki/Kuma_Games
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 ها با عکس امام خمینی در اين مکان . محل انجام عملیات علیه تروريست1تصوير شماره         

 
 جد استه مسها که شبیيست اران محل تروربدر حال موشک ، قهرمان بازي، چارلز

 هااه تروريست هاي تحقیق: ايران به عنوان پايگيافته. 4.2

ازده مأموریت مختلف است که در برخی از  ی دوحاو  «اه ل: ليست سياسپلينتر س»بازی  
به ایران مربوط است    «عمليات ویژه»ها از جمله مأموریت ششم تحت عنوان  مأموریت 

کند. سام به عنوان قهرمان بازی با  ییی ماصلی وقایع تروریستی بازنما  و ایران را حامی 
بمبانجام عمليات   از جمله  ای گذاری در مکانجنگی  استراتژیک  پایگاه های  مانند  ران 

  های ایرانی سازنده و با تخریب شرکت،  مرکزی نيروهای قدس وابسته به سپاه پاسداران
هسته بمب هستهای  دانشمندان  قتل  و  اه ای  رسيدن  از  مانع  ایرانی  انرژی    یرانای  به 
بازی اسپلينترای میهسته است در  فيشر و دوستش ک،  سل: ليست سياه  گردد. در آغاز 

هستند  ،  ه گوام که در آمریکا قرار داردیگاه نيروی هوایی آندرسن در جزیرپا  حال ترک
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در حالی که سعی    کند. فيشرکه ناگهان گروه تروریستی این پایگاه نظامی را منفجر می
گردد. بعد  در برابر ترکش نارنجک محافظت کند به شدت مجروح میاست  کند از ک می

مسئوليت این عمليات را بر عهده   «مهندسان» نام  گروه تروریستی به  ،  از اتمام این حادثه
-های تلافیکند که این انفجار نخستين عمليات از مجموعه عملياتگيرد و اعلام میمی

آینده با شدت بيشتری ادامه خواهد یافت.  در    ليه نيروهای آمریکایی است که جویانه ع
مهندس  میگروه  اعلام  صورتی  ان  در  تنها  آمکند  عليه  خود  این  حملات  منافع  و  ریکا 

متوقف می را  از منطقهکشور  را  نظامی خود  نيروهای  آمریکا  خاورميانه    کند که دولت 
نظامی نيروهای  خروج  درخواست  کند.  به  خارج  خاورميانه  از  بيصورآمریکا    انيه ت 

و   بندی شده استو ایران قالبستان  افغان،  رسمی کشورهای درگير جنگ از جمله عراق
این کشورها  کند که نيروهای تروریستی  شورهای مذکور را بازنمایی میاین تصویر از ک

-ال سلطهبا حضورشان در منطقه خاورميانه در غياب نيروهای نظامی آمریکایی به دنب
»مهندسان«  این خواستهبه    گری هستند. در واکنش  پاتریشيا کالدو،  گروه  که     1لخانم 

ظاهری شبيه هيلاری کلينتون است و نقش  دهد و دارای  ن میاو را نشا  2تصویر شماره  
دهد که  های نظامی دستور میبه سام و چند نفر از فرمانده، ر آمریکا را داردرئيس جمهو

تروری پایهواحد ضد  انستی  با  و  کنند  این عملياتجام  گذاری  با  مقابله  به  های ضربتی 
بپردازند. تروریستی    گروه  ضد  واحد  چه»این  شده  «ارمستون  با    نامگذاری  و  است 

عملياتمست پالادین  نام  به  نظامی  هواپيمای  در  شدن  میقر  طراحی  را  خود  کند.  های 
د.  دهگام طراحی عمليات نشان میسام و همکارانش را در پالادین هن  3تصویر شماره  

بههب است  دیجيتال  اکثرا  که  پالادین  لوازم  شده  کارگيری  ساختاربندی  پيچيده  صورت 
وضعيت ،  ای که برای گروه مهندسان طراحی شده استدر سامانه ،  به عنوان مثال   .است

سلاح و  پزشکی  مفاهيم  قالب  در  گروه  این  اعضای  عنوان  فيزیکی  تحت  آنها  های 
 شود. ر نام هر یک از آنها نمایش داده میوس بی جنگی پيشرفته با گذاشتن م اهسلاح

 
1. Patricia Caldwell 
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بازی   سياه»در  ليست  سل:  به  «اسپلينتر  آمریکا  نظامی  نيروهای  امری  صورت  حضور 
  افغانستان،  کشورهای درگير جنگ مانند عراقست؛ زیرا  ده اکاملا ضروری بازنمایی ش 

  نظامی آمریکا هستند ر غياب حضور خاورميانه د نطقه گری در مخواستار سلطهو ایران 
  های نظامی آمریکا در این کشورها ضروری بازنمایی شده است.و حضور و عمليات

مثال  عنوان  لشگر  ،  به  درگيفرمانده  نيروهآمریکایی  با  جنگ  ن ر  کشورهای  ای  ظامی 
به صح گونهخاورميانه  سربازانش  با  میای  کشوربت  در  آنها  حضور  که  های  کند 

جهت کشور    خاورميانه  این  مرزهای  از  خارج  در  متحدانش  و  آمریکا  منافع  حفظ 
به سربازانش فرمانده  این  است. خطاب  تا   الزامی  باشيم  آنجا  در  باید  »ما  است:    این 

ه  باید تروریسم خاورميانه ک،  تحدانمان را نابود کنيمفع مدشمنان منافع کشورمان و منا
 از بين ببریم«.خاورميانه است را  ورهای  مانع ایجاد امنيت در کش

 

 

 

 

ش پاتريشیا   :2ماره  تصوير  خانم 
بیه  ا ظاهر و گفتاري شکالدول ب

 هیلاري کلینتون 

 

 : سام و همکارانش در پالادين 3تصوير شماره 
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 ها به عنوان تروريست هاي تحقیق: ايرانیيافته .3.4

ایران را به عنوان ضد منافع غرب و آمریکا    اههرمانبرای ضد ق  های ایرانی استفاده از نام 
نامگذاری  بازنمایی می کوبين  که  بازی  قهرمان  ليست سياه  اسپلينتر سل:  بازی  در  کند. 

دهد که با دلالی به نام رضا نوری  می  طلاعپالادین زندانی است به سام ا  شده است در
سام به محل زندگی  کرده است.  جير میده است و نيروی نظامی برای وی ادر رابطه بو

می حمله  نوری  میرضا  دستگير  را  او  و  با    5  شماره  ر یتصوکند.  کند  را  نوری  رضا 
می نشان  ایرانی  کاملا  حالی  ظاهری  در  ادهد.  او  از  بازجویی  مشغول  سام  ،  ستکه 

به محل نظامی سپاه  نيروهای  قالب  نظامی در  کنند و زندگی نوری حمله می  نيروهای 
قتل برسانند. بازنمایی نيروهای نظامی در قالب نيروهای سپاه با    کنند او را بهمی  سعی

خاکی لباس  از  پراستفاده  دارای  رورنگ  چفيه  و  سينه  راست  روی سمت  ایران  ی  چم 
گرفته است. همچني نيروهای  ن جهشانه صورت  قالب  در  نظامی  نيروهای  بازنمایی  ت 

های ایرانی صدا  ر را با نامکنند و یکدیگت میها با زبان فارسی صحبضد قهرمان،  سپاه
 زنند.   می

شماره     متفکر  مغز،  قيصد   د یمج:  4تصوير 
 ی ستي ترورهاي ات یعمل

 
ظاهرنور   رضا:  5شماره  ير  تصو با   ي 

عنواناير به  عوامل    انی  از  يکی 
 ی ستيترور اقدامات در اصلی
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می چهارم  ستون  به  نوری  رضا  که  اطلاعاتی  می،  دهدبا  متوجه  گروه  سام  که  شود 
تس،  مهندسان شيميایآزمایشگاه  انليحات  راه  لندن  در  حمله  هداختی  دنبال  به  و  اند 

انگلستان هستند به  آزشيميایی  وارد آسياب مخروبه که  ت  مایشگاه و محل ساخ.  سام 
یابد و دست می،  شود و به اسنادی که از ایران رسيده استهای شيميایی است میبمب

عنوان   به  سپاه  نظامی  نيروهای  و  ایران  دولت  ترتيب  عملياتبدین  اصلی  های  حامی 
سي بليست  میاه  تروریستازنمایی  که  هنگامی  جاشوند.  حال  در  آخرین  ها  بجایی 

شيبمب  محموله هستندهای  میمخفي سام  ،  ميایی  آنها  اختفای  محل  وارد  و انه  گردد 
کند از  کند. در این لحظه سام در حالی که سعی میها جاسازی میهایی در بمبردیاب

ترو اختفای  صریستمحل  مجيد  توسط  کند  فرار  میدیق  ها  که  اسير  حالی  در  شود. 
رد های ستون چهارم وابه عنوان یکی از نيرو،  چارلز،  تصدیق مشغول شکنجه سام اس 

میمی نجات  را  او  و  اینشود  در  نيز  دهد.  شبيه  ،  قسمت  ظاهر  و  اسامی  از  استفاده  با 
قهرمانایرانی ضد  برای  ایها  دولت  از  که  اسنادی  و  ابررایانهها  هک  طریق  از    های ران 

بهرای استان  آمده  تروریستی،  دست  اقدامات  عامل  برنامه  ایران  جمله  برای  از  ریزی 
 گردد. تان بازنمایی میشيميایی به انگلس ملهح

 ها هاي تحقیق: تهران به عنوان مرکز تروريستيافته.  4.4

ایران اتفاق   برخی موارد در  افغانستان و در،  های بازی کوماوار در عراقاغلب مأموریت
« است که پنجاه 1مله به ایران های نظامی این بازی عمليات »حد. یکی از مأموریتافت می
ایو   قهرمان بازی در قالب شخص  ،  ن بازی است. در این مأموریتهشتمين مأموریت 

هسته تأسيسات  به  دارد  مأموریت  آمریکایی  و  نظامی  کند  حمله  نطنز  در  ایران  ای 
و  دان هستهدانشمن بکشد  را  ایرانی  زندانی  مند هستهدانشای  ایران  در  که  آمریکایی  ای 

اس بشده  قهرمان  همچنين  کند.  آزاد  را  دارد  ت  مأموریت  پایگاهازی  وارد  های  مخفيانه 
های دوربرد ایران را نابود کند. گذاری در آنها موشکسازی ایران شود و با بمبموشک

ای و از  ليد بمب هستها توخواهند بمی  ایرانی و مسلمانانها در قالب افراد  ضد قهرمان
موشک  قار طریق  بالستيک  آمریکههای  به  مثلپيما  متحدانش  و  هوا  ا  حمله  یی  اسرائيل 

ایران برای توليد بمب   کنند. جهت القاء حس تنفر به بازیکنان نسبت به ایران و اقدامات

 
1. Assault on Iran 
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ک بازی جنگی رایگان است  ازی یاین ب»ای در ابتدای بازی نوشته شده است که  هسته
است تا بتواند بر اساس آخرین  ها استفاده شده  ای  تهيه آن از جدیدترین فناوریه برک

رویدارشگز خبری  بههای  را  جنگی  منافع  ادهای  دشمن  و  کند  بازسازی  دقيق  طور 
های  ای از مأموریتمچنين شامل مجموعه آمریکا و متحدانش را نابود کند«. این بازی ه

ق مانند »فلوجه: عمليات والفجر« و »پایگاه آخر  عرا  نظامی در  از جمله عملياتظامی  ن
 دی و قصی« است. ع

کا معرفی  خانم کالبر که رئيس جمهور آمری  "ياهنتر سل: ليست ساسپلي"در بازی  
کند که دولت ایران مسئول اقدامات تروریستی ليست سياه است و اعلام می،  شده است

کشو این  با  گریمباید  شد.  وارد جنگ  ا،  ر  از  کالبر    عضاییکی  خانم  به  چهارم  ستون 
بهپيشنهاد می به ایران  دهد که  یران شوند و  ت ویژه وارد امليابا ع،  جای حمله نظامی 
بکشند. برای این  ،  اندایی را که در قالب سرداران نظامی سپاه بازنمایی شدههتروریست

می مأموریت  سام  سفارتعمليات  به  که  اکنو  یابد  که  تهران  در  آمریکا  پاسابق  یگاه ن 
ود  شران قدس میماشين یکی از سردا  وارد شود. سام وارد،  نيروهای نظامی قدس است

او را گروگان گرفته است و اگر به وی کمک نکند تا وارد    که خانواده  کندو تهدید می
کشت. تصویر    او را خواهد  خانواده،  های آمریکایی را آزاد کندسفارت شود و گروگان

ر سردار  دهد. در این تصویرفته شدن سردار قدس را نشان میان گلحظه گروگ  6شماره  
بازنمایی کراوات  با  است  قدس  حالی،  شده  کرا  در  هيچ  که  ایرانی  نظاميان  بين  وات 

سازان آمریکایی و اروپایی  جایگاهی ندارد. این شيوه بازنمایی بيانگر عدم شناخت بازی
ایران ارزش،  از فرهنگ  ایران و  نظامی  ایرانیمذی  هانيروهای  ها است. سام موفق  هبی 

های قدس  بخش دیجيتال نيرو  ن پایگاه قدس شود و همچنين واردشود وارد ساختمامی
قدس  ساختار داخلی پایگاه    7های آنها دست یابد. تصویر شماره  شود و به پایگاه داده

می نشان  استرا  مسجد  شبيه  معماری  دارای  که  به  دهد  مموری  فلش  اتصال  با  سام   .
بررسی   هایانر را  سياه  عمليات  ليست  قدس  نيروهای  عنوان  می  مرکزی  به  ایران  و  کند 

شود. سام و همکارانش با کشتن نيروهای قدس  بازنمایی میاصلی عمليات سياه  عامل  
 فرار کنند.  شوند از آنجادر سفارت سابق آمریکا موفق می
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روي قدس که توسط  : سردار نی6تصوير شماره  
 شده است فته گان گرسام گرو

شماره   پايگاه 7تصوير  از  نمايی   :
 ي قدس که شبیه مسجد است نیروها

س چه گروه  طریقتون  از  ردیا  ارم  از  استفاده  با  بمبسام  در  که  کار  بی  شيميایی  های 
است می،  گذاشته  بمباطلاع  که  گروه  یابد  اعضای  است.  شده  فيلادلفيا  شهر  وارد  ها 

آزادی  »خواهند طی عملياتی تحت عنوان  می،  دانهدست آوردها را بهدسان که بمبمهن 
آم بدر  این  فيلامبریکا«  شهر  در  را  کنندها  منفجر  نيروهای  دلفيا  به  چارلز  و  سام   .

شود  کنند.  چارلز متوجه میيميایی را خنثی میهایی شکنند و بمبمهندسان حمله می
گر  بلندپایه  افسران  از  یکی  عمليات حضورکه  این  در  مهندسان  در سيستم دار  وه  و  د 
 حمل و نقل آمریکا دست دارد. 

ای است که بازیکنان  ه گونزی اول شخص بهجنگی ژانر تيراندا  تال يجی د  یباز  هیرو
فراخوانی به خدمت:  »های  کنند. در بازیها ایفای نقش میضد قهرمانجهت مبارزه با  
مدرن »جنگاوری  سياهپلاس »   «،  3بتلفيلد  «،  ليست  سل:  ارتش  »  «بازیو    رکوماوا»  «ينتر 

نيروهای ائتلاف    کنترل نيروهای آمریکایی و  ،  دندکه در این تحقيق تحليل گردی  «آمریکا
صورت تروریست  نيروهای دشمن که به  ا آمریکا در دست بازیکنان قرار دارد و کنترل ب

در بازی  ،  به عنوان مثال   صورت خودکار است.دست کامپيوتر و بهبه،  اندبازنمایی شده
با،  ارکوماو که  است  آمریکا  نظامی  نيروی  سرباز  بازی  نظامی  قهرمان  نيروهای  عليه  ید 

که کشورهای   ایران  و  بازنمایی شده  اسلامی  تروریست  عنوان  کند.  ،  اندبه  نقش  ایفای 
ی  پنداری بازیکنان با نيروهایتواند منجر به حس همذاتای است که میگونهاین روند به
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برخورد  »کنند و بدین ترتيب بازیکنان وارد فضای  ش مینق   شود که به جای آنها ایفای
)می  «1هادولت بازی  .(p.Max, 2016,   ،Birk  ،s and BoweyAtkin 3شوند  های  در 

ها در چارچوب پارادایم تروریسم در جنگی تحليل شده در این تحقيق برخورد دولت
موقعيت در  یا  مکانخاورميانه  ناشناخهای  بهی  اما  س ته  دارای  شبيه  اختاوضوح  ر 

 افتد.کشورهای خاورميانه اتفاق می

ط  در قالب دشمن توسنيروهای تروریسم  ،های تحليل شده در این تحقيقزیدر با
ویژگیمجموعه از  شدهای  بازنمایی  بازی  ساختاری  یا  های  مسلمانان  شبيه  که  اند 

بازیها هستند. ویژگیایرانی بازنمایی  های ساختاری  در  انیایر   مسلمانان و  ده کننکه  ها 
چفيه از:  عبارتند  هستند  تروریسم  سر  قالب  بهلباس،  دور  گشاد  بلند  صورت  های 

ها. یکی  لباس نظامی خاکی رنگ با چفيه دور شانه،  های ایرانینام،  بلندش  ری،  دشداشه
بازیاز ویژگی افراد کشته  ،  های دیجيتال های خاص  بلافاصله  محو شدن تصاویر  شده 

و   2ام دینبهایی حتی با ردهخونریزی یا لخته خون در بازیجود  دم وپس از مرگ و ع 
ا  به  بنا  است.  روبالاتر  این  پاور  بازینتقاد  به  مییه  کمک  جنگی  دیجيتال  کند  های 

که    آموزش هنگامی  نهایت  در  و  کنند  توليد  شده  نظامی  محور  تکنولوژی  شهروندی 
می مصرف  شهروندان  و،  گرددتوسط  حقيقت  از  آنها  حال    قایعاستنباط  در  یا  گذشته 

آمری نظامی  دخالت  مانند  ساتفاق  دچار  خاورميانه  کشورهای  در  میکا   گرددوگيری 

(Power, 2007, p. 275.)   

 ها مسلمانان و ايرانی از يسازي گري دهاي تحقیق: يافته -4.5

است که    یکشتن دشمن، دفاول شخص ه ی راندازيژانر اکشن و ت  تاليجید یها یباز در
Dahlberg , ,2005)  است  آنها«  از  یکی »گردد و متعلق به مقوله  ب میمحسو   «3ی گری»د

p. 102  .)اسفرهن  ساخت  سازییرگید سوی  گی  از  که  پایدار  » ت  فرهنگ  صنعت 
خود می به  نسبت  و  می 4شود  تصور  فرآیند    .( Power, 2007, p.213)  «شودحقير 

بازی دیگران این تحهای دسازی در  طوری است که  قيق  یجيتال جنگی تحليل شده در 

 
1 .Clash of Governments 

2. Mature بندی شده است سال به بالا رده  17 هایی است که برای سنينبازی  

3. Othering 

4. Self 
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گردد و مینافع آمریکا بازنمایی  شر و ضد مضد حقوق ب،  صورت تروریستدیگری به
است که    «دیگران»و    «ما»سازی  سازی همراه با دو قطبیبين برود.  این دیگران   باید از

می فقط  اعض بازیکنان  که  خودی  نيروهای  آواتار  قالب  در  و  توانند  آمریکا  ارتش  اء 
ائتلاف آنبا    نيروهای  قالب  در  و  کنند  کنترل  را  آمریکا هستند  به    ارتش  برای رسيدن 

های  تروریست اسلامی ایفای نقش کنند.  ویژگیمله کشتن نيروهای  اهداف بازی از ج
اعضای گروه خود را از  ،  ارتش آمریکا به این صورت است که بازیکنان  بازی  ساختاری

کنند و باید  رتش آمریکا انتخاب میبا اظامی آمریکایی و نيروهای ائتلاف  بين نيروهای ن
تروریس متخاصم گروه  نيروی  که  می  1تی  بهناميده  و  مسلصو شود  ایرانیرت  و  ها  مانان 
 اند را طی عمليات نظامی از بين ببرند. بازنمایی شده

 ريستهاي ديجیتال سیاسی به عنوان ترو بازنمايی مسلمانان در بازي    .4.6

بازیبازی نظامی جهت  هایهای دیجيتال سياسی  نهادهای  مالی  با حمایت  ی هستند که 
سازی فضای  های نظامی و شبيهنام در نيروه ثبتاهداف سياسی مثل تحریک جوانان ب

عمليات انجام  در  سربازان  به  آموزش  جهت  است  جنگ  شده  توليد  نظامی  های 
(Huntemann and Payne, 2018, p.13باز آمریکا  ی  (.  بازیارتش  اولين    های جزء 

ایاسي اول شخص است.  تيراندازی  ژانر  با  که  در سال  سی است  بازی  توسط    2000ن 
آمریکا است که باید  سرباز ارتش  آواتار  در این بازی  د گردید.  زمينی آمریکا تولينيروی  

کرده اشغال  را  دیگر  کشورهای  که  نظاميانی  مکان،  اندعليه  اکثر  عمبجنگد.    ليات های 
غانستان  فاا که بازیکنان کنترل آن را در دست دارند در  مریکنظامی عليه نيروهای نظامی آ

می  عراقو   مثال    افتد.اتفاق  عنوان  شماره  تصبه  عل  8ویر  نظامی  عمليات  يه  مکان 
-کند. سلاحهای خرما کشورهای اسلامی را بازنمایی میها است که درختتروریست

ی ارتش آمریکا است  زميناسلحه نيروی  ،  2کارباین   4بازی ام  های مورد استفاده قهرمان
به در جنگ  که  نظاميان عصورت گسترده  و  آمریکا  نظاميان  مبين  افغانستان  و  ورد  راق 

سلاح است.  گرفته  قرار  ضدقهرماناستفاده  استفاده  مورد  بازی  های  این  در   تانک ها 
زرهو      723-تی  بی.ام.پینفربر  ا   11ی  است.  نوع ستوليد روسيه  این  از  ،  ها لاحستفاده 

 
1. OPFOR: Operating Force 

2. M4 Carbine 
3 .T-72 
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مواییبازنم اسلامی که  آمریکا و کشورهای  بين  ،  رد حمایت روسيه هستندکننده جنگ 
 باشد.می

 ها در مکانی شبیه کشورهاي عربیيستجنگ علیه ترور .8تصوير شماره  

 يریگجه ینت

است،  زیاد  ها نيز  بازیتعداد مخاطبان    تال يجید  یها یبازبا توجه به فروش بسيار زیاد  
وجوانان و ه نویژههای مختلف مردم بیل به سرگرمی رایج گروهتبد  هاای که بازی گونههب

د سراسر  در  ت است  شدهنيا  جوانان  با  به.  بازییافته  وجه  که  تحقيق  ادبيات    ی هاهای 
می )مهرابیدیجيتال  بگذارد  تأثير  بازیکنان  رفتار  و  افکار  بر  برخی  ،  (1396،  تواند  در 

از اهداف    موارد  جهت  رضاآنها  مانند  جنگ  2فرینی آیتسياسی  به  های  طلبینسبت 

 
1. BMP-1 
2. Manufacturing Consent 
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سينمای    جدی رقيب، هاعت بازینصشده است. ی خاورميانه استفاده آمریکا در کشورها 
تلقی می مدرن«    اوری: جنگفراخوانی به خدمت»  بازی،  به عنوان نمونه  گردد.  هاليوود 

فروش  ليا  انگلستان و استرا،  لار در آمریکاميليون د  310در مدت یک روز از آغاز انتشار  
پردرآکه    ای گونهبه  داشت عنوان  بازی  سرگرمی  این  محصول  خود  مدترین  به  را 

شود که درآمد حاصل از فروش  بينی میپيش  .  (Gagnon, 2019داده است )اختصاص  
د دلار  ميليار  440به      2020در سال  دلار  ميليارد    93در سراسر دنيا از    دیجيتال   هایبازی

بنياد مDFC Intelligence, 2021)افزایش یابد    2023در سال   لی  (. طبق گزارش اخير 
  45به    1400تا پایان سال  های دیجيتال  زیباایرانی    زیکنانابتعداد  ،  ایهای رایانهبازی

نفر   بازی  رسيدخواهد  ميليون  تحقيقات  ارقام  1400،  های دیجيتال )مرکز  به  توجه  با   .)
باز زیاد  ضرویفروش  دنيا  سراسر  در  دیجيتال  تهای  بازنمایی رت  شيوه  درباره  حقيق 

درباره  فارسی    تحقيقاتضاعف است.  ها بر بازیکنان م يل تأثير بازیهای خرد به دلگروه
های دیجيتال با روش تحقيق تحليل  ها مثل مسلمانان در بازی چگونگی بازنمایی اقليت

مانان  مسل  ها ور بازنمایی ایرانیحقيق بيشتادبيات ت  .های ساختاری بازی کم استویژگی
بازی نشانهدر  با روش  را  دیجيتال  روایت،  اسیشنهای  و  گفتمان  تحليل  شناستحليل  ی 

است. روش  کرده  شيوهاین  تشریح  در  تحقيق  بازی  های  در  مسلمانان  های  بازنمایی 
ی این تحقيق  ا هها محدودیت دارد. یافتههای خاص بازیدیجيتال با استفاده از فناوری

می در  نشان  که  ویژگیبازیدهد  از  دیجيتال  ظهای  مثل  بازی  ساختاری  ضد  های  اهر 
آنهها و نامقهرمان ایرانیهای  ها و مسلمانان هستند و همچنين محل اختفای  ا که شبيه 

مکانتروریست یا  خاورميانه  اسلامی  کشورهای  شبيه  مناطقی  که  مسجد  ها  شبيه  هایی 
ریست استفاده شده است.  یکی  ترو  ها و مسلمانان به عنوانی ایرانیجهت بازنمای، است

کاستی این  از  عد های  بازنمایی تحقيق  تأثير  تحليل  مسلمایرانی   م  و  عها  به  نوان  انان 
شود تحقيقات آینده  های دیجيتال است. بنابراین پيشنهاد میتروریست بر کاربران بازی

که    رایج های جنگی  ا بازیکنان خارجی بازیبا روش تحقيق کيفی مانند مصاحبه عميق ب
ضاوت و  ر نوع قها را باند تأثيرات بازیی شدهها و مسلمانان سوء بازنمایدر آنها ایرانی

های دیگر  ها و مسلمانان بررسی کند. یکی از کاستیرانیطرحواره آنها نسبت به ای  نوع
ایرانی بازنمایی  فقط  که  است  این  تحقيق  مسلماناناین  و  ترو  ها  عنوان  را  به  ریست 

کرده می  است   تحليل  آینده  تحقيقات  بازیو  تحليل  با  شده  جن  های توانند  توليده  گی 
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ایرانی  ، بازنمایی خود این دو گروه را نشان دهند. همچنين  و مسلمانان شيوه  اهتوسط 
ها و مسلمانان  عدم تشریح و تبيين علل بازنمایی ایرانی،  های این تحقيقیکی از کاستی

شود تحقيقات آینده با  پيشنهاد می،  استیین کاست. جهت پوشش ا  ه عنوان تروریست ب
رابطه   رویکرد سياسی  ا  اقتصاد  نظامییدئولوژیک  نهادهای  سازمان  و  با  های  آمریکا 
ها در  ها را تحليل کنند تا بتوانند تشریح کنند که چرا مسلمانان و ایرانیی بازیسازنده

 اند. هقالب تروریست بازنمایی شد
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