
 303-361/ 3041بهار و تابستان شماره پیاپی سیزدهم/  الملل/ سال نهم/ شماره اول/ پژوهشنامه رسانه بین

 بازنمایی دیپلماسی عمومی آمریکا از شرق، در بازی دیجیتال: 

 آف دیوتی مطالعه موردی بازی کال

  1فرزانه شریفی

 چکیده
های دنیا مبنی بر بازنمایی غیرواقعی از غرب آسیا )غرب آسیا  ای در رسانه سپتامبر، موج گسترده 33پس از حادثه 

زمان با ورود به  هایی بودند که هم های دیجیتال از جمله رسانه بازی )خاورمیانه(( و اسلام ایجاد شد. در این میان،
عنوان یک غیریت به مخاطبان در سراسر جهان معرفی کردند. سوال اصلی  عصر جدیدِ بازنمایی، شرق را به

 رو، به ی بازی، بازنمایی شده است؟ ازاین عنوان یک سوژه، چگونه در رسانه پژوهش حاضر این است که شرق، به
های دو دهه اخیر  کننده که مبتنی بر یک روایت واقعی از جنگترین بازی ایدئولوژیک و بازنمایی مطالعه مهم

آمریکا در منطقه غرب آسیا )غرب آسیا )خاورمیانه(( بوده است، پرداخته شد تا نحوه بازنمایی شرق را در این بازی 
 واکاوی گردد. 

ترین ابعاد بازنمایی  تحلیل شدند و مهم 1آف دیوتی ز مجموعه کالبا روش تحلیل محتوای کیفی چهار بازی ا 
ها و های آن استخراج شد. پس از استخراج مقوله غرب آسیا )غرب آسیا )خاورمیانه(( و مسلمانان به همراه ویژگی

وصیف و های اصلی ت های حاصل از تحلیل محتوا را ذیل هر یک از مقوله مقوله اصلی، یافته 7بندی آنها در  طبقه
طور  تر دیپلماسی عمومی آمریکا به دهد که دیپلماسی عمومی و به عبارت دقیق تحلیل شد. این مطالعه نشان می

تحلیل است.  شده و در فرامتن بازی قابل صورت مضامینی آشکار و ضمنی طراحی ها به هدفمندانه در این بازی
های  (سیاست7(فناوری 6(قدرت 5(خشونت 0گرایی لی(م1(سوءبازنمایی 1(استیلا یا هژمونی 3آف دیوتی با:  کال

 خصمانه، به بازنمایی غیرمتعارف و غیرمنصفانه از شرق پرداخته است.

آف دیوتی، دیپلماسی عمومی، سوءبازنمایی فرهنگی،  های دیجیتال، کال : بازیها کلیدواژه

 استیلای فرهنگی.
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 مقدمه و بیان مساله

ورکنندگی،  بودن و غوطه هایی همچون تعاملی برخورداری از قابلیترسانه بازی در عصر ما با 
دارای اثرات قدرتمندی بر بازیکنان است. با توجه به افزایش روزافزون تعداد بازیکنان در سراسر 

تری  های جذاب های دیجیتال بر حسب ذائقه بازیکنان اقدام به تولید بازی دنیا، تولیدکنندگان بازی
توجهی از بازار این رسانه را در دنیا  های ژانر اکشن که حجم قابل کنند. بازی نسبت به گذشته می

های سیاسی، نظامی و  اند، بستر مناسبی برای طراحی و القای پیامبه خود اختصاص داده
کنندگی بالا، از شانس  ور ها به دلیل قدرت اثرگذاری و غوطه ایدئولوژیک هستند. این بازی

شده به بازیکن در راستای تولید، تقویت یا تغییر عقیده  فاهیم طراحیبیشتری برای انتقال م
ترین صاحبان صنایع فرهنگی دیجیتال در دنیا، در  برخوردارند. آمریکا، به عنوان یکی از مهم

های دیپلماسی عمومی خود در صنعت فیلم و سینما، اکنون بخش بزرگی از بازار  امتداد سیاست
های ژانر اکشن  ترین بازی نیا به خود اختصاص داده است. از جمله مهمهای دیجیتال را در د بازی

است که با فروشی بالغ بر « 3آف دیوتی کال» آمریکایی که مضامین عمیق ایدئولوژیک دارد، بازی
 های اخیر، تبدیل به دومین بازی پرفروش دنیا شده است. میلیون نسخه طی سال 544

نحوه بازنمایی دیپلماسی عمومی آمریکا در صنعت بازی مسأله اصلی این پژوهش، شناخت 
دیجیتال این کشور است که تا پیش از این بدان پرداخته نشده است و برای این منظور، به تحلیل 

، 1442، جنگاوری مدرن دو محصول سال 1447یک محصول سال  1چهار بازی جنگاوری مدرن
 1430چهار محصول سال  1فتهو جنگاوری پیشر 1433جنگاوری مدرن سه محصول سال 

های آمریکا با کشورهای منطقه غرب آسیا  جنگ  کننده روایتها بازنمایی پردازیم. این بازی می
های همیشگی آمریکا با بلوک شرق  )خاورمیانه(، افغانستان و منطقه منا هستند و ضمن آن چالش

چگونگی بازنمایی دیپلماسی  کشند. سوال اصلی این مطالعه معطوف به )روسیه( را به تصویر می
آف دیوتی است. بر این اساس با هدف تحلیل بازنمایی دیپلماسی  عمومی آمریکا در بازی کال

-آف دیوتی با درنظرگیری شاخص های مجموعه کالعمومی آمریکا در صنعت بازی آمریکا، بازی
ی انتخاب شد و با کنندگی، میزان فروش و مخاطب به عنوان مطالعه موردهایی مانند بازنمایی

کننده دیپلماسی عمومی این  های مهم، پرتکرار و بازنمایی روش تحلیل محتوای کیفی، مقوله
ها به  آف دیوتی استنتاج شد. تحلیل محتوای کیفی این بازی کشور را از چهار عنوان بازی کال

                                                 
1 Call of Duty 

2 Call of Duty: Modern Warfare 
3 Call of Duty: Advanced Warfare 
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کننده  یهای بازنمای ترین مقوله مقوله فرعی منجر شد. مهم 14مقوله اصلی و  7استخراج 
گرایی،  آف دیوتی عبارتند از: استیلا، سوءبازنمایی، ملی های کال دیپلماسی عمومی آمریکا، در بازی

های  گرایی. نتایج نشان داد که مقوله های خصمانه و فناوری خشونت، قدرت، سیاست
بندی  آف دیوتی، دارای یک لایه های کال کننده دیپلماسی عمومی آمریکا در بازی بازنمایی

 کند.  های ابزاری تفکیک می های هدف را از مقوله ساختاری است که مقوله
(، یکی از انواع صنایع فرهنگی دیجیتال، 1446) 3بندی اَفرا کِر بر اساس تعریف و دسته

های دیجیتال هستند که آن را باید نسل نوظهور صنایع فرهنگی دانست. محققان اهمیت  بازی
عصر (: »1446) 1که از نظر بالستورفپندارند به طوریی میهای دیجیتال را جد پدیده بازی

این صنعت به دلایل متعدد اعم از جذابیت «. شود کردن می اطلاعات دارد تبدیل به عصر بازی
و « 5واقعیت افزوده»، «0واقعیت مجازی»، استفاده از قابلیت «1وری غوطه»بصری، تعاملی بودن، 

ویژه از قابلیت تعاملی  یر صنایع فرهنگی دیجیتال که بهبسیار بیش از سا«  6واقعیت آمیخته»
مند هستند، در بین مخاطبان محبوبیت دارند و تبدیل به اشکال جدید تعامل اجتماعی و  بهره

 (. 1410اند )بلاک من، فرهنگی در عصر جدید شده
های دیجیتال دنیا در سال  بر اساس آمارهای جهانی موجود، تعداد کل بازیکنان بازی

(، این در حالی است که بر اساس 1410میلیارد نفر ارزیابی شده است )نیوزو،  1، بالغ بر 1410
های  های دیجیتال موسوم به دایرک، تعداد کاربران ایرانی بازی گزارش مرکز تحقیقات بازی

شود که هرکدام از  میلیون نفر برآورد می 10میلادی، 1414شمسی/ 3044دیجیتال در سال 
دهند  ها اختصاص می دقیقه از وقت خود را در روز به این بازی 25طور میانگین  ن بهاین کاربرا
های دیجیتال در  دهنده اهمیت روزافزون بازی خوبی نشان (. همه این دلایل به3044)دایرک، 

 دنیای امروز هستند.
های دیجیتال در دنیا از لحاظ فراوانی تولید و فروش پس از ژاپن با  رتبه دوم صنعت بازی

چندان زیاد، در اختیار آمریکا قرار دارد. این صنعت در آمریکا درآمد چشمگیری نسبت  اختلافی نه
ای که صنعت بازی رقیب جدی سینمای هالیوود تلقی  گونه به سایر صنایع فرهنگی دارد، به

                                                 
1 Aphra Kerr 
2 Boellstorff 

3 Immersion  

4 Virtual Reality  

5 Augmented Reality 

6 Mixed Reality 
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میلیارد دلار  3.787های دیجیتال  میزان فروش جهانی بازی 1410دد. برای مثال در سال گر می
میلیارد دلار ارزیابی  1181که درآمد جهانی صنعت فیلم و سینما در همین سال  بوده است درحالی
(. چنین آماری تنها بیانگر اهمیت اقتصادی 1415و کاپیتالیست ویژوال،  1410شده است )نیوزو، 

ها را  نماینده یک رسانه قدرتمند هستند که فرهنگ»ها  های دیجیتال نیست، بلکه بازی بازی
 (.1447و پاور،  1415)کروز، « دهند تحت تأثیر قرار می

تا  1436ترین بازی جهان از سال پرفروش 3همچنین طبق اطلاعات پایگاه آماری استاتیستا
های متعلق به سری  ره هشت ساله، بازیآف دیوتی بوده است که در این دو مجموعه کال 1411

، شش بار به عنوان پردرآمدترین بازی دیجیتال سال در ایالات 1اکتیویژن بلیزارد:»، «1فرنچایز»
آف  های مجموعه کال خوبی جایگاه بازی (. این آمارها بهa 1415متحده، شناخته شدند )استاتیستا، 

 دهند. و دارای گردش مالی بالا در دنیا نشان میعنوان یک بازی اثرگذار و پرمخاطب  دیوتی را به

کننده  منعکس 0آف دیوتی های آمریکایی در ژانر اکشن، بیش از همه بازی کال در میان بازی
های نرم و سخت  دیپلماسی عمومی آمریکا طی دهه دو اخیر بوده است. این بازی که اغلب جنگ

ی کارکرد انتقال دیپلماسی آمریکایی است. کشد، دارا آمریکا را با کشورهای دیگر به تصویر می
در فرایند تولید خود از مفاهیم خاص دیپلماسی عمومی آمریکا برخوردار شده است که   این بازی

 کند.  های جنگی عصر حاضر متمایز می آن را از سایر بازی
میلیون نسخه در جهان شده  544موفق به فروش  1410آف دیوتی تا اکتبر سال  بازی کال

(. b 1415شده است )استاتیستا،  1410ست که از این حیث دومین بازی پرفروش دنیا در سال ا
به  1431تا  1434های  این در حالی است که بالاترین فروش این بازی تاکنون، متعلق به سال

میلیون دلار در هرسال بوده است. همچنین میزان فروش سری جنگاوری  14تا  .1میزان 
 .7ری مدرن یک، جنگاوری مدرن دو و جنگاوری مدرن سه، مجموعاً شامل جنگاو 5مدرن

 (.c 1415برآورد شده است )استاتیستا،  1410تا  1447های میلیون دلار طی سال

ترین مجموعه این بازی که بازنمایاننده دیپلماسی فرهنگی و نظامی آمریکا در برابر  اصلی
ها،  است. در این بازی 3ی پیشرفتهو جنگاور 6کشورهای دیگر است، سری جنگاوری مدرن

                                                 
1 Statista 

2 Franchise 

3 Activision Blizzard 

4 Call of Duty 
5 Modern warfare 

6 Modern warfare  
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حملات نظامی علیه کشورهای افغانستان، سوریه، عراق و جمهوری آذربایجان و دیگر کشورهای 
ها دقیقاً  شود. روایت داستانی این بازی منطقه غرب آسیا )خاورمیانه( و منِا به تصویر کشیده می

 شود. افغانستان شروع می سپتامبر و در پی آن حمله آمریکا به33پس از شروع حادثه 
آف دیوتی در  جنبه حائز اهمیت دیگر در انتخاب این بازی، عضویت یکی از سازندگان کال

آف  کننده بازی کال ، نویسنده، کارگردان و تهیه1است. دیو آنتونی 1«اندیشکده شورای آتلانتیک»
اهداف دیپلماتیک این  عنوان یکی از اعضای اندیشکده شورای آتلانتیک استخدام شد تا دیوتی به

آف دیوتی، بهتر منعکس  های کال های آینده در بازی اندیشکده را نسبت به کشورها در سال
تواند در پاسخ به سؤالات پژوهش و نیز  نماید. وجود این مساله بیش از هر عامل دیگری می

 مک کند. تحلیل بازنمایی دیپلماسی عمومی آمریکا و اهداف سیاسی آن در کشورهای مختلف ک
آف دیوتی و با وجود ایجاد حساسیت سیاسی و نظامی  کال  رغم اهمیت ایدئولوژیک بازی علی

ها، مطالعات علمی قابل توجهی در این  در سراسر جهان از بازنمایی دیپلماسی آمریکا در این بازی
های  الالمللی صورت نگرفته است. این موضوع سبب شده که در س زمینه در ایران و در سطح بین

ای که در حوزه بازنمایی سیاست آمریکا در بازی صورت گرفته است،  گذشته مطالعات پراکنده
فاقد مدل، نظریه و الگوی مناسبی باشد. در صورت توجه جدی به مضامین دیپلماتیک آمریکا در 

توان به برخی از  این بازی که با رویکرد سیاسی این کشور درگذشته و حال مطابقت دارد، می
 های دیپلماسی عمومی آمریکا در صنعت بازی این کشور دست یافت. ترین شاخص مهم

های ذکرشده، برای نخستین بار مفاهیم دیپلماسی عمومی آمریکا در بازی  ضمن تحلیل بازی
تر ایدئولوژی بندی آنها به فهم عمیقبندی شده است؛ پس از تعیین مقولات اصلی، لایهلایه

های اصلی پژوهشگر در این مطالعه، عدم  ند. همچنان که یکی از دغدغهکسازنده بازی کمک می
 کند.  وجود ادبیات و مدل نظری قبلی بوده و این مدل نظری به توسعه مطالعات بعدی کمک می

 مبانی نظری 
ترین مبنای نظری  عنوان نزدیک به« 0شناسی گفتمان شرق»چارچوب مفهومی پژوهش حاضر از 

عنوان یک  ها به به هدف تحقیق حاضر بهره گرفته است. از سویی دیگر، وقتی شرق در این بازی

                                                                                                                   
1  Advanced warfare 

2 Atlantic Council 

3 Dave Anthony 
4  Orientalism Discourse 
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نظریه امپریالیسم »گیرد. از این جهت شکل می 3گیرد، دگرسازی در برابر غرب قرار می« غیر»
 گیرد.  ژوهش حاضر قرار میها، در ارتباط نظری با پ در تناسب با محتوای بازی« فرهنگی

 شناسی گفتمان شرق
های  ها، نظام توان گفتمانی غربی برای احاطه بر شرق دانست؛ درواقع گفتمان شناسی را می شرق»

دانش و سازنده معنا هستند که در فرایند بازنمایی بر اساس روابط قدرت برحسب فرهنگ، 
به استقرار و استمرار روابط « خود»به  و منزلت بخشیدن« دیگری»جنسیت و نژاد با حذف و طرد 

« دیگر بود»کنند. گفتمان استعماری غرب با ساخت و تولید  و مناسبات نابرابر اجتماعی کمک می
« ها را در طول تاریخ سرکوب کردند و در موقعیت فرودستی نگه داشتند شرقی، شرقی

شرق در جوامع غربی شناسی، گفتمانی برای بازنمایی  (. شرق60-61: 31.2زاده،  )مهدی
عنوان  شود که کارکردهای استعماری آن سبب شده تا در عصر جدید نیز همچنان به محسوب می

شناسی در حقیقت شیوه بازنمایی  گفتمانی رایج در مطالعات فرهنگ مصرفی استفاده گردد. شرق
گونه  انکه کشورهای شرق هم (، بدون آن.327) 1شرق توسط غرب است که از منظر ادوارد سعید

که هستند، بازتاب داده شوند، توسط فرهنگ اروپایی و پس از دوره روشنگری، سیاست، اجتماع، 
ای که غرب از شرق بازنمایی  زعم وی چهره ها کنترل و تولید شد. به ایدئولوژی و سایر امور آن

دچار  ، خوار، منفی، غیر یا دیگری، غیرمتمدن، متخاصم، جنگجو خشن و«دوانگارانه»کند،  می
 (.141: 31.2زاده،  ای است )مهدی های کلیشه اندیشه

اند تا بگویند ما که  آف دیوتی، تولیدشده هایی همچون کال ( معتقد است بازی1430) 1والیاهو
هایی جهان را از  ها که هستند. نظر والیاهو این است که چنین بازی ها یعنی شرقی هستیم و آن

از وضعیت کشورهای عراق  0و برای بازیکن تجربیاتی جعلی سازند جهت ایدئولوژیک، دوقطبی می
های  کند که در بسیاری از بازی ( نیز اشاره می.144: .14) 5کنند. شیسلر و افغانستان ایجاد می
ها یا به  است که اصولاً یکی از آن« دیگرانی»آف دیوتی، هدف نابودی  ژانر اکشن مانند کال

شدن دیگران و انعکاس  هستند. به عقیده وی ساختهتر، دیگرانِ غیرغربی  عبارتی دقیق
ها در حقیقت ابژه مراحل ساخت در کارخانه ایدئولوژیک بازی  ساز در بازی های غیریت دیدگاه

                                                 
1  otherness 

2 Edward Said 

3 Väliaho 
4 Fabric experiences 
5 Šisler 



 

   307 بازنمایی دیپلماسی عمومی آمریکا از شرق، در بازی دیجیتال 

 

 

 
ل 

سا
هم

ن
ره 

ما
 ش

/
ول

ا
/ 

م/ 
ده

یز
 س

ی
یاپ

ه پ
مار

ش
 

ن 
ستا

تاب
 و 

هار
ب

30
41

 

های غیراکشن غرب آسیا )خاورمیانه( تاریخی و فانتزی به  دهد که در بازی وی توضیح می است.
غرب آسیا )خاورمیانه( را در یک چارچوب  های اکشن، که بازی شود درحالی تصویر کشیده می

 شوند.  سازی می عنوان دشمن، انگاره کنند و اعراب و مسلمانان به زده بازنمایی می معاصر و جنگ
های محصول غرب و آمریکا،  ( معتقد است مسلمانان و جهان اسلام در بازی.144شیسلر )

های دینی و  شوند. هویت می« ختاربندیبازتولید و سا»ای متفاوت از واقعیت وجودی خود  به شیوه
های  چارچوب»شده است که در  شناسی جدیدی تعریف قومی مسلمانان از منظر وی در چرخه تیپ

های  بازنمایی»گنجد. وی بامطالعه تأثیرات ناشی از  می« تر تروریسم و خصمانگی کلان
های عربی جدید  دی بازیدر طی یک دهه گذشته، ساختمن« غیرمنصفانه آمریکا و اروپا از اعراب

داند که اقدامی برای رفع اتهام اعراب  ها می ای متفاوت را به تلافی از این سبک بازنمایی با وجهه
ها  طور نسبی بازنمایی این گروه ها است. از نظر وی به از خود در قبال بازنمایی منفی آنها در بازی

د و این در حالی است که آنها در های دیجیتال، بستگی زیادی به ژانر بازی دار در بازی
« یک دشمن واقعی»طور کامل  ، به«شخص های سبک اکشن و تیراندازی اول بازی»

عنوان بزرگترین منتقد آمریکا از بازنمایی غیرمنصفانه و غیرواقعی اعراب  اند. شیسلر، به شده تعریف
ای قومی و دینی در ه و مسلمانان در رسانه بازی، مدعی است که نمایش غیرواقعی این گروه

است که حیات آن اینک در « تر های قدیمی رسانه»های آمریکا از آنان در  ها، ادامه بازنمایی بازی
 خورد. بازی رقم می

شدن  و تأثیر آن بر دو قطبی 1443سپتامبر  33(، با اشاره به واقعه 315:3043-316مهرابی )
داند و انعکاس آن را بر  متأثر از این حادثه میهای دیجیتال،  دنیا، فرآیند معناسازی را در بازی

است. وی   محصول کشور آمریکا موردتوجه قرار داده  بازنمایی غیرواقعی مسلمانان در چند بازی
شناسانه، به بررسی رابطه نهادهای معناساز مانند ارتش آمریکا با صنعت سرگرمی با  با لنز شرق

شود. این  کند که معنا تحت تأثیر این نهادها تولید می می ها کرده است و اظهار استفاده از فراداده
و نیز « های دیجیتالنحوه بازنمایی ایرانیان و مسلمانان در بازی»مطالعه با محوریت قراردادن 

همچون ارتش آمریکا و صنعت « های دیجیتالیچگونگی رابطه نهادهای معناساز در بازی»
( 3اند از:  کند که عبارتهای دیجیتال نظامی اشاره میسرگرمی و اشاره به سه ویژگی خاص بازی

سازی از دشمن. ( دیگران1( کشتار بدون تبعات وجدانی و 1وطاهر از جنگ،  ای طیبارائه نسخه
شود نهادهای معناساز بهتر بتوانند از این رسانه  ها سبب میگیرد که این ویژگی وی نتیجه می

 ی اخیر خود استفاده کنند. هاافروزیدادن جنگ برای مشروع جلوه
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 امپریالیسم فرهنگی 
تواند در راستای بازتولید روابط هژمونیک قرار  سازی و تضعیف یک فرهنگ، می از آنجا که غیریت

جویی را باید یکی از برآیندهای این وضعیت دانست. مثلاً ادوارد  ها و برتری گیرد، انفکاک قدرت
اند؛ یعنی  شناسی را با موفقیت با امپریالیسم سازگار کرده ( بر این باور است که شرق.327سعید )

تا آنجایی که معیارها و ضوابط اصیلش کاملاً نیت پاک امپراتوری امپریالیسم را مورد تائید و 
دهد. نظریه امپریالیسم معطوف به روابط فرادستی و فرودستی میان کشورهای  تصدیق قرار می

 و فقیر است.  قدرتمند و ضعیف و از سویی ثروتمند
برداری  های ما با هدف امپریالیسم فرهنگی بهره ( بر این باور است که رسانه3273) 3شیلر

ها و شیوه زندگی یک کشور بر کشورهای دیگر مسلط  شوند و طی آن، محصولات، ارزش می
گردد. وی معتقد است امپریالیسم فرهنگی نوعی نفوذ اجتماعی است که از طریق آن، کشوری  می

، معلومات و هنجارهای رفتاری و همچنین سبک زندگی خود را بر ها اساس تصورات، ارزش
کند. در این فرایند تأثیرگذاری و نفوذ اجتماعی، مضامین و محتوای  کشورهای دیگر تحمیل می

ای، تبلیغات تجاری  های تلویزیونی و ماهواره ها و برنامه های سینمایی، سریال ای چون فیلم رسانه
ند. هدف امپریالیسم فرهنگی با توجه به نظام ارتباطات جهانی امروز، و ... بیشترین نقش را دار

 (. 143: 31.2زاده،  فائق آمدن بر مقاومت است و نه اشغالِ نظامیِ کشورهای دیگر )مهدی

های سنتیِ قبل از خود  های دیجیتال را باید تداوم رسانه درحقیقت طبق مفاهیم این نظریه، بازی
عنوان  کنند. این رسانه به عنوان مجاری غیرمستقیم سلطه عمل می اطات بهدانست که در چارچوب ارتب

ابزاری ایدئولوژیک و فرهنگی در دست صاحبان سرمایه و نهادهای نظامی، سیاسی، فرهنگی و 
ای دانست که از  به کار رود. بازی را باید رسانه  تواند در جهت تولید و بازتولید مفاهیم سلطه آموزشی می
 گری به شیوه نوین و در راستای اهداف امپریالیستی برخوردار است. هظرفیت سلط

 های دیجیتال، فراواقعیت و وانمایی  بازی
علاوه بر مفهوم بازنمایی در رابطه با رسانه بازی، لازم است که با مفهوم وانمایی نیز آشنا شویم. 

نمایی و واقعیت را های دیجیتال ضمن اینکه بازنمودکننده واقعیت هستند، مرز باز بازی
 3سازی گوید، وارد عصر فراواقعیت و شبیه می 1شکسته و دقیقه مطابق با آنچه ژان بودریار درهم
 مدرنیستم به این تلقی جدید از واقعیت بنگریم. باره لازم است از دریچه پست اند. دراین شده

                                                 
1 Schiller 

2 Jean Baudrillard 
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ای از  ستردهرغم رواج گسترده، مفهومی پیچیده است که طیف گ مدرنیسم علی مفهوم پست
 1و وانمایی 1ها را دربرمی گیرد. بودریار، با وضع مفهوم فراواقعیت رویکردهای مربوط به رسانه

پردازد که طی آن  سازی( به بیان ویژگی جدیدی از محصولات و صنایع فرهنگی می )شبیه
ن پردازند. بلکه تولید ای محصولات فرهنگی و هنر دیگر به بازنمایی )تصویر( واقعیت نمی

نظر بودریار،  نماید. از محصولات به صورتی است که مرز بین واقعیت و تصویر را مخدوش می
ها با عرضه  ای است به محو شدن مرز میان واقعیت و تصویر )انگاره(. رسانه وانمایی اشاره

سازند )مهدی  پایان تصاویر، مرزی میان واقعیت و تصویر را مخدوش و تصویر را جایگزین می بی
های دیجیتالی با گرافیک بالا مانند انیمیشن و بازی  ویژه در رسانه (. این موضوع به31.2، زاده

ویژه در ژانر اکشن و با مضمون جنگی، از این  ها به سازد. بازی دیجیتالی، بیشتر خود را نمایان می
ند. آمیخته و مرز جدیدی برای آن تعریف کن قابلیت برخوردارند که واقعیت و تصویر را درهم

های  داند که در آن فناوری مدرن می بودریار، همواره در آرای خود وانمایی را محصول جامعه پست
ای را متحول کرده است و به دلیل اشباع این عصر، وارد  های رسانه اطلاعاتی و ارتباطاتی عرصه

های  ژه بازیوی ای به ایم. فراواقعیت و وانمایی به صنایع رسانه سازی شده عصر وانمایی یا شبیه
 3اند. جدول شماره  ها عطا کرده دیجیتال امکان دستکاری حقیقت را بسیار بیشتر از سایر رسانه

 دهد: مرزهای دلالت، بازنمایی و وانمایی را نشان می

 مراحل بازنمایی در رسانه - 1جدول شماره 

مرحله 

 وانمایی
 توصیف نوع

 نقشه، نقاشی واقعی است(هایی که شبیه چیزهای  دلالت )نشانه مرحله اول

 مرحله دوم
هایی که شبیه چیزهای  ها به نشانه بازتولید )نشانه

 کنند( واقعی است اشاره می
 بازنمایی واقعیت )عکاسی، فیلم(

 مرحله سوم
کنند،  ها چیزهای واقعی را بازنمایی نمی وانمایی )نشانه

 کنند( مثابه ماسک غیبت واقعیت عمل می بلکه به

و بازنمایی ارتباط وجود ندارد. بین واقعیت 
 در عوض ما با فراواقعیت سروکار  داریم.

 (302: 1447به نقل از لافی،  1.4: 31.2)مهدی زاده،  

                                                                                                                   
1 Simulation  
2 Hyper-Reality 

3 Simulation 
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اند. آنها  سازی واقعیت پرداخته تنها به بازنمایی، بلکه به وانمایی و شبیه های دیجیتال نه بازی
دهند و مجالی به مخاطب برای تفکر و  بازیکن را زیر سلطه تصاویر و ویدئوهای متعددی قرار می

اند؛ بر  یختهر هم ها مرز و تمایز میان امر واقعی و امر فراواقعی را به دهند. این بازی تعمق نمی
توان حلقه ارتباطی میان حقیقت و افسانه، واقعیت و وانمایی و  اساس کارکرد وانمایی، دیگر نمی

 عمیق و سطح را دریابیم. 
توانند آینه تمام نمای واقعیت باشند، زیرا خودِ واقعیت مملو از  اشکال فرهنگی دیگر نمی»

(. 176: 31.2)مهدی زاده، « یر تلویزیونی استهای ویدئویی و تصاو تبلیغات بازرگانی، فیلم، بازی
ریختگی کامل واقعیت و فراواقعیت و پاشیدگی  های دیجیتال شاید بهترین مصداق از درهم بازی

آف دیوتی را باید یک بازنمودگر واقعیت دانست که  عمق و سطح باشند. بر این اساس، بازی کال
نماید. مفهوم  جنگ و خشونت عرضه میرا در قالب   واقعیت در هم آشفته و دستکاری شده

سازی یکی از مفاهیمی است که پس از بازنمایی در این مطالعه دارای کاربرد  وانمایی یا شبیه
 ها مواجهه نسبتاً زیادی با این مفهوم صورت گرفته است.  زیادی است و در جریان تحلیل بازی

 روش پژوهش
ها است و این  یت و تحلیل پژوهشگر از پدیدهروش پژوهش در این اثر، روش کیفی مبتنی بر ذهن

صورت  های کمی و فرضیات، به بر روش توصیفی و بدون تکیه -مطالعه با رویکردی اکتشافی
تر از تحلیل  هایی عمیق  رسیده است. دلیل انتخاب این روش، دستیابی به یافته  کیفی به انجام

متن بازی به همراه انعکاس بهتر ها و نیز تحلیل بدون تمام سطوح آشکار و پنهان  بازی
های کیفی  ها بوده است. فایده دیگر این روش که با کمک تحلیل کاررفته، در بازی های به دیدگاه

 های حاصل از تحلیل در قالب مدل ارتباطی است.  شود، قراردادن یافته خوبی محقق نمی دیگر به
جنگاوری مدرن »، «گاوری مدرنجن»آف دیوتی، با عناوین  در این مطالعه، چهار بازی کال

با درنظرگرفتن هدف پژوهش، با استفاده از « جنگاوری پیشرفته»و « 1جنگاوری مدرن »، «1
توان روشی برای  شده است. تحلیل محتوای کیفی را می  روش تحلیل محتوای کیفی واکاوی

دبندی و مند، ک بندی نظام های متنی از طریق فرایندهای طبقه تفسیر ذهنی محتوای داده
توان یک  شده دانست. با تحلیل محتوای کیفی می سازی یا طراحی الگوهای شناخته مضمون

مرحله را با رعایت عناصر مطالعه، در نظر  به شده مرحله شناسانه و کنترل رویکرد تجربی، روش
 (.  31: 3124گرفت )ایمان و نوشادی، 
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شده از سه بازی یادشده به  های ضبط در این پژوهش، با انجام بازی و مشاهده پیوسته فیلم
ها، توصیف کاملی از ابعاد بازنمایی شرق و مسلمانان  ماه و تحلیل محتوای کیفی این بازی 1مدت 

ها )تحلیل سکانس، موسیقی، فیلم  ها به دست آمد. تحلیل محتوای کیفی این بازی در این بازی
ها، و ...( در راستای پاسخ به سؤالات این  نریشنها،  ، نحوه امتیازدهی، دیالوگ3هابازی، شخصیت

کننده  ترین بازی آمریکایی بازنمایی عنوان مهم آف دیوتی، به پژوهش بوده است که بازی کال
فرهنگ، سیاست و دین در غرب آسیا )خاورمیانه(، با چه مضامینی این سوژه را به تصویر کشیده 

 ها تصویرسازی شده است؟ ی در این بازیهای است؟ غرب آسیا )خاورمیانه( با چه ویژگی
انجام شده 1صورت هدفمند گیری غیراحتمالی و به نمونه پژوهش در این مطالعه با روش نمونه

اند. انجام  است. به این معنا که انتخاب واحدهای تحلیل، باتوجه به هدف مطالعه انتخاب شده
سکانس، به  5444مرحله با بیش از  57ها به تعداد  شده از آن های ضبط ها و مشاهده فیلم بازی

ها و تحلیل محتوای  ساعت به طول انجامیده است. لازم به ذکر است که انجام بازی 314مدت 
 شماری بوده است.  صورت تمام ها به آن

بندی  ها تحلیل شدند و بر اساس واحدهای معنایی، دسته در این راستا، در گام نخست، بازی
آمده  دست بندی مقولات به حاصل گردد. سپس در گام بعد، با جمع ها شدند تا مقولات از آن

مقوله فرعی استخراج شد که در سطح انتزاع بالاتری قرار داشتند و در آخرین گام،  14اولیه، 
مقوله اصلی تفکیک شدند. در این مطالعه همچنین قابلیت اعتماد نیز  7های فرعی به  مقوله

ای مناسب و دقیق  گونه ، انتخاب واحدهای معنایی بهشده است. برای این منظور بررسی 
بندی  طور سهوی وارد فازهای مقوله ای به شده است و درنهایت تلاش شد که هیچ داده انجام

منظور حفظ قابلیت اعتماد، عوامل عدم قطعیت نیز برشمرده شدند و توسط پژوهشگر  نشود. به
 بررسی قرار گرفتند. دوم مورد

 آف دیوتی( نگاوری مدرن و پیشرفته )کالهای جمعرفی بازی

سری جنگاوری مدرن یک بازی دیجیتال به سبک تیراندازی اول شخص است که توسط 
برای  1432اکتبر  15وسیله شرکت اکتیویژن بلیزارد در  ساخته شده و به 1استودیوی اینفینیتی وارد

آف دیوتی و  عه کالهای مختلفی منتشر شد. این بازی شانزدهمین نسخه از مجمو پلتفرم

                                                 
1 Character 

2 Purposive Sampling 

3 Infinity Ward 
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چهارمین نسخه از سری جنگاوری مدرن است که برخلاف روال گذشته ادامه نسخه پیشین نبوده 
 شود. و یک بازشروع برای این مجموعه بازی تلقی می

افتد. داستان بازی،  بینانه و مدرن اتفاق میهای جنگاوری مدرن در یک فضای واقعبازی
نام الکس است که یک محموله خطرناک گاز شیمیایی را باید ایِ به  آی درباره یک افسر سی

منتقل کنند. در مسیر این انتقال کشورهایی مانند ایران، عراق، افغانستان، جمهوری آذربایجان 
شوند و آمریکا باید در مقابل شوند و به عنوان پایگاه نظامی آمریکا نمایش داده می درگیر می

 وله را بگیرد.تهاجم نیروهای روسی به این محم
همر  که توسط اسلج 1430جنگاوری پیشرفته یک بازی تیراندازی اول شخص محصول سال 

است. این بازی یازدهمین  های بازی انتشار یافتهتوسعه یافته و توسط اکتیویژن برای پلتفرم 3گیمز
 است. آف دیوتی  های کال بخش از سری بازی

یر عناوین سری ندای وظیفه، جنگاوری بازی شامل تغییرات زیادی است؛ برخلاف سا
میلادی  1450داستان بازی برای سال کند.  پیشرفته از حالت منظر بیننده سنتی استفاده نمی

با انجام حملاتی به کشورهای پیشرفته سعی در تصرف  است، جایی که یک گروه تروریستی
های شرقی است. ا کشورانرژی اتمی زمین دارد. در این میان ایالات متحده در راس درگیری ب

سازی آمریکایی بسیار قوی و متشکل از افراد سری است که گروه اطلس یک کارخانه اسلحه
 ای دنیا را در اختیار دارند.های نظامی و هستهقدرتمندترین سلاح

  های پژوهش یافته
، 1آف دیوتی؛ شامل جنگاوری مدرن، جنگاوری مدرن  در تحلیل محتوای کیفی چهار بازی کال

فرد( به دست آمد که  کد یکتا )منحصربه 003و جنگاوری پیشرفته، درمجموع  1جنگاوری مدرن 
مقوله فرعی  14مقوله اصلی و  7ای مداوم، در  این کدها طی فرایند کدگذاری و تحلیل مقایسه

آمده  دست بندی شدند. در پیوست شماره دو جدول کلیه مقولات اصلی، فرعی و زیرمقولات به طبقه
شده است. همچنین برای درک بهتر مقولات اصلی و فرعی این پژوهش،  ز تحلیل چهار بازی ارائها

بندی است. این مضامین یا مقولات بر اساس  ارائه شده است که گویای این دسته 3نمودار شماره 

با زیرمقولات الف(  استیلا یا هژمونی( 3اند از:  میزان اهمیت و فراوانی زیرمقولات عبارت

 (1گری برای جهان؛  دیپلماتیک، ب( استیلای فرهنگی ج( پدرسالاری و ناجی-استیلای نظامی

                                                 
1 Sledgehammer Games 
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نظامی، ب( سوءبازنمایی فرهنگی، ج( -با زیرمقولات الف( سوءبازنمایی سیاسیسوءبازنمایی 

قولات الف( با زیرمگرایی ملی (1هراسی، د( سوءبازنمایی نژادی؛ سوءبازنمایی دینی یا اسلام

 (0المللی، ج( دفاع از وطن؛  سازی از نظامیان آمریکا، ب( بازتولید ضدقهرمانان ملی و بین قهرمان
ای، د(  با زیرمقولات الف( خشونت جسمی، ب( خشونت روانی، ج( خشونت رسانهخشونت 

( 6با زیرمقولات الف( نمایش قدرت سخت، ب( نمایش قدرت نرم؛ قدرت  (5خشونت جنسی؛ 

با زیرمقولات الف( فناوری برتر، ب( واردکنندگان فناوری، ج( ضدیت با فناوری؛ گرایی  ریفناو

 با زیرمقوله الف(ظاهرسازی و فریب افکار عمومی.خصمانه  های سیاست (7

 

 های تحلیل شده های اصلی و فرعی حاصل از بازی مقوله -1نمودار شماره 
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مقولات اصلی این تحقیق اشاره « بندی لایه»به  گیری از مقولات استنتاج شده، باید در نتیجه
تواند مبنایی برای پیوند علمی میان  کرد که دریچه جدیدی را به روی این مطالعه گشوده و می

بندی مقولات این پژوهش ساختار  حوزه طراحی بازی و مطالعات بازی باشد. علاوه بر این، لایه
شاید در نگاهی گذرا و سطحی توجه پژوهشگر را  کند که ای را برای ما آشکار می کاملاً نهفته

ی این پژوهش  های استنتاج شده نشان داده شده است، مقوله 1طور که نمودار  جلب ننماید. همان
اند. دسته یا لایه اول مقولات که به رنگ خاکستری است،  در دو رنگ و به دو دسته تقسیم شده

دهد.   آف دیوتی را نشان می های کال ریکا در بازیلایه اول و اصلی بازنمایی دیپلماسی عمومی آم
گرایی است، مفاهیمی هدفمند هستند که  این لایه که شامل سه مقوله استیلا، سوءبازنمایی و ملی

ها بوده است. این مقولات که بیشتر انتزاعی  نیل به آنها هدف آشکار و پنهان طراحی بازی
های  باشند. بنابراین دسته یا لایه دوم مقوله تحقق میهستند، نیازمند مکانیک یا ابزارهایی برای 

های خصمانه هستند که  گرایی و سیاست های قدرت، خشونت، فناوری این پژوهش، مقوله
های مختلفی  کنند. برای مثال، فناوری سازندگان بازی را در تحقق اهداف طراحی شده یاری می

یا اشکال خشونت علیه ملل دیگر و یا  شود که در طول بازی در اختیار بازی قرار داده می
های مقابل، ابزارهایی مطلوب برای دستیابی به استیلا، بازنمایی  های خصمانه علیه دولت سیاست

 گرایانه هستند.  های ملی منفی و تحقق آرمان
ها و شیوه بازنمایی به همراه  ها به ما در فهم بهتر طبقات مفهومی این بازی بندی این مقوله لایه

های طراحی بازی،  ها با مکانیک ای این لایهکند. پیوند میان حوزه اهداف و ابزارهای آن کمک می
های دیجیتال است که از هدف  های هنری و طراحی بازی تر در حوزه نیازمند مطالعاتی گسترده

 ترسیم شده است: 1ها، نمودار شماره  اصلی این پژوهش خارج است. برای درک بهتر این لایه

 
 های اصلی پژوهش بندی مقوله لایه-2نمودار 

 سوءبازنمایی گراییملی استیلا

های سیاست
 خصمانه

 گراییفناوری خشونت قدرت

اهداف دیپلماسی 
ای آمریکا رسانه

 در بازی 

ابزارهای 
دیپلماسی 

ای رسانه
 آمریکا در بازی 
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 گیری نتیجه
ویژه کشورهای  عمومی آمریکا و نحوه بازنمایی شرق بهمقاله حاضر با هدف شناخت دیپلماسی 

های دیجیتال محصول کشور آمریکا انجام شد. پیش از این، مطالعات بسیار  اسلامی در بازی
های دیجیتال غربی انجام شده است. مطالعات  اندکی در مورد چگونگی انعکاس شرق در بازی

کنان هستند و بازتاب فرهنگ و قومیت در قبلی عمدتاً متمرکز به بررسی اثرات بازی بر بازی
های مورد مطالعه برای بررسی نحوه  ها به ندرت محور مطالعات بوده است. همچنین بازیبازی

که اند. در حالی  عنوان نمونه تحت مطالعه قرار داده را به 13بازنمایی اسلام و شرق اغلب بتلفیلد
شود و پژوهش حاضر از این حیث با ساس میتری در این زمینه احنیاز به مطالعه همه جانبه

سازی خلأ اطلاعاتی موجود با شناسایی و تحلیل  مطالعات قبلی تفاوت دارد که سعی در برطرف
تر و اثرگذارتر در بازنمایی دیپلماسی عمومی آمریکا درخصوص کشورهای اسلامی های مهمبازی

-بندی مضامین موجود در مهمی و لایهبنددارد. همچنین این مطالعه برای نخستین بار به دسته
-نظامی آمریکا پرداخته است و از طریق آن به مخاطب فهم دقیق ترین بازیشدهترین و شناخته

 دهد. تری در زمینه مضامین اصلی و مهم ارائه می
آف دیوتی، با هدف شناسایی مضامین ضددینی و دارای  علاوه بر این، تحلیل چهار بازی کال

ب آسیا )خاورمیانه( برای نخستین بار در این پژوهش انجام شده است و این مطالعه تضاد با غر
هراسی در هراسی و شیعههای بیشتر در زمینه اسلامتواند مبدا مطالعات بعدی برای پژوهشمی

 های دیجیتال باشد. بازی
ذاری گ المللی در این حوزه منجر به خلأ سیاست خلأ پژوهشی در مطالعات داخلی و بین

اند تا  های کمی در ایران و کشورهای عربی تولید شده که بازی فرهنگی نیز شده است تا جایی
تواند به انجام  هایی می تصویر واقعی ایرانیان و مسلمانان را به غرب نشان دهند. وجود چنین بازی

شرق و اسلام  های برخوردار از مضمون بازنمایی منفی علیه مطالعاتی جامع و مؤثر با مقایسه بازی
 های دارای مضمون مثبت از این دو گروه )خودبازنمایی( گردد.  و بازی

جنگاوری »، «جنگاوری مدرن»طور هدفمند چهار عنوان بازی  برای انجام این پژوهش، به
آف دیوتی، انتخاب و با  از بازی کال« جنگاوری پیشرفته»و « 1جنگاوری مدرن »، «1مدرن 

شناسی و نظریه  های گفتمان شرق با درنظرگیری چارچوب روش تحلیل محتوای کیفی،
های  دهد که سوءبازنمایی های این تحقیق نشان می امپریالیسم فرهنگی تحلیل شدند. یافته

                                                 
1 Battlefield 3 
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های دینی و نژادی  نظامی از گروه-و سیاسی« هراسی اسلام»، دینی یا «هراسی شرق»فرهنگی یا 
های  ظامی آمریکا بر کشورهای شرقی در بازین-و همچنین استیلای فرهنگی و استیلای سیاسی

های رسانه  ها در طراحی پیام ترین رویکردهای سازندگان آمریکایی این بازی تحت مطالعه مهم
 شود.  بازی محسوب می

 «سوءبازنمایی»آمده از تحلیل محتوای کیفی در دو مقوله اصلی یعنی  دست های فرعی به مقوله
شند که این دو مفهوم را باید درحقیقت هم ابعاد بازنمایی شرق با تحلیل می  قابل« استیلا»و 

ها دانست و هم هدف اصلی طراحان بازی برای القای مفهوم فرادستی  توسط غرب در بازی
شده است که  ها، ابزارهایی طراحی آمریکا در نظر داشت. برای نیل به این دو هدف در طول بازی

ترین ابزارهای تحقق سوءبازنمایی و استیلای آمریکا  مهمدهد.  بازیکن را برای موفقیت یاری می
 شده خشونت، قدرت و فناوری هستند.  های تحلیل بر شرق در بازی

به دلیل برخورداری از زیرمقولات « سوءبازنمایی»دهد که مقوله  نتایج این پژوهش نشان می
ری در انطباق با ها، دارای اهمیت و اولویت بیشت فرعی بیشتر و برجستگی در مضمون بازی

شناسی است. همچنین در این تحلیل مشخص شد که مقوله استیلا به ویژه از جنبه  گفتمان شرق
گیرد. به این علت که  فرهنگی، در ارتباط زیادی با چارچوب نظریه امپریالیسم فرهنگی قرار می

ق آن را در ها، اخلاقیات و آداب شر ها، با مخدوش کردن سنت  استیلای فرهنگی در این بازی
تر از غرب به تصویرکشیده است و این موضوع حتی در بطن مضامین  موقعیتی بسیار پایین

 سیاسی نیز قابل تحلیل و تفسیر است. -استیلای نظامی
آف دیوتی در تلاش برای تصویرسازی منفی از سیاست  های کال همچنین بیش از اینکه بازی

ویژه غرب آسیا )خاورمیانه( و اسلام را هدف  شرق باشند، فرهنگ و دین کشورهای شرقی به
اند. در حقیقت بعُد فرهنگی و سپس دینی، برجستگی بیشتری نسبت  بازنمایی منفی خود قرار داده

به ابعاد سیاسی، نظامی و حتی اقتصادی داشته است. بعد فرهنگی پوشاننده و متضمن ابعاد 
ها قرار گرفته است. در  ی این بازیهای بعدی سازندگان آمریکای دیگری است که در اولویت

سوءبازنمایی فرهنگ شرق، کشورهای عراق و سپس افغانستان مورد تهاجم بیشتری در این 
های این کشورها در پیوند با اسلام تقبیح شده و شیوه زیستی و اجتماعی  اند. سنت ها بوده بازی

 مردمان این مناطق بسیار دور از واقعیت جلوه داده شده است.
آف دیوتی، با  های کال چنین در مقایسه با سایر ادیان، اسلام تنها دینی است که در بازیهم
(، دچار بازنمایی .144؛ شیسلر، 1447های  انجام شده توسط مطالعات دیگر )پاور، تحلیل
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تمدنی به بار  ، اسلام به عنوان دینی که بی های تحلیل شده غیرواقعی شده است. در این بازی
هراسی از بارزترین  پرست دارد، معرفی شده است. اسلام معتقدینی ضدعلم و خرافه آورد و می

هراسی یا اسلام را  اسلام»شود.  سپتامبر محسوب می 33ای آمریکا پس از  وجوه دیپلماسی رسانه
متحده  حساب آوردن، عامل مهمی در تعیین طبیعت رابطه میان ایالات عنوان یک تهدید به به

های مسلمان است که دارای اختلاف با آمریکا  ویژه آن دسـته از ملت نان، بهآمریکا و مسلما
های دیگر  هراسی معتقد است که اسلام هیچ ارزش مشترکی با فرهنگ هستند. دیدگاه اسلام

تر است؛ بیشتر یک ایدئولوژی سیاسی خشن است تا یک  ندارد؛ نسبت به غرب فرهنگ پست
آمیز علیه مسلمانان موجه است.  ش است و اقدامات تبعیضارز دین؛ انتقادهای آن از غرب بی

کند. بنابراین  های آن را تهدید می رو عقیده بر آن است که اسلام طبیعتاً غرب و ارزش ازاین
اش با  شناسی دانست، زیرا غرب پیش از مواجهه ترین شکل شرق توان قدیمی هراسی را می اسلام
 (. 361-360: 31.2)ایزدی، « رو بوده است سلامی روبهسال با شرق ا 44.های دیگر شرق،  گونه

تواند به فهم بهتر در تفکیک معنایی بازنمایی و  نتایج این مقاله از لحاظ بنیادین می
سوءبازنمایی کمک نماید. تفاوت معنایی بازنمایی و سوءبازنمایی در مطالعات پیشین داخلی به 

« بازنمایی غیرواقعی»یا « بازنمایی»های دیجیتال،  خورد. در بسیاری از مطالعات بازی چشم نمی
که کاربست این مفهوم به درستی   ور مشابه با مفهوم سوءبازنمایی به کار رفته است در حالیبه ط

صورت نگرفته است. این مطالعه برای نخستین بار با گویاتر کردن این تمایز معنایی، به تفکیک 
 نماید.  میان بازنمایی و سوءبازنمایی کمک می

 بندی است:بل جمعهای اصلی این مطالعه در محورهای زیر قایافته
 سوءبازنمایی، ابزاری برای غلبه فرهنگی و نمایش اقتدار، .3
 تولید و بازتولید خیر و شر به تعبیر آمریکایی، .1
 ها با تصویرسازی، کاری واقعیت وانمایی واقعیت: دست .1

 ها و عملکردها، فرابازنمایی واقعیت: اغراق در حُسن نیت .0

 های قدرت در خدمت آمریکا. اهرم .5

 های بازنمایی شکنی از سوء شناسی و امپریالیسم فرهنگی به شالوده العه دو نظریه شرقدر این مط
شناسی به فهم بهتر از  نظامی، نژادی و دینی کمک کردند. نظریه شرق-فرهنگی، سیاسی
سوی  شده یاری رسانده است و نتایج این پژوهش را به این های دیجیتال تحلیل سوگیری در بازی

ترین رویکرد در بازنمایی از شرق و  شناسی و دیگربودگی، مهم نگاه غالب شرقکند که  هدایت می
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دهند که این  ها نشان می ویژه محصول آمریکا است. یافته وقایع مرتبط با آن در رسانه بازی به
ها تفکیکی جدی را میان شرقِ فرودست و غربِ فرادست چه در حوزه فرهنگی و چه ابعاد  بازی

شناسی و هم امپریالیسم  اند که این موضوع هم از جنبه مفاهیم شرق ل شدهسیاسی و نظامی قائ
تحلیل بوده است. چهره متعالی غرب در کنار سیمای مفلوک شرق، به ویژه  فرهنگی قابل

شود. فراتر از رابطه  کشورهای اسلامی، متضمن تضادی آشکار است که به بازیکن القا می
زند، ساختار  که تکیه بر چارچوب امپریالیسم فرهنگی میها  فرادستی و فرودستی در این بازی

ضدشرقی و ضداسلامی است که برجستگی بیشتری نسبت به مفهوم استیلا داشته و اهمیت 
کند. علاوه بر این، پژوهش حاضر پیشنهادهایی  شناسی را دوچندان می انعکاس گفتمان شرق

ذینفعان صنعت بازی و صنایع فرهنگی برای پژوهشگر، سیاستگذاران فرهنگی، نهادهای متولی و 
 دارد که به شرح زیر است:

 گذاری فرهنگی  اتخاذ راهبرد تقابلی در سیاست
عنوان کشوری شرقی با حکومت اسلامی در  تواند در قالب خودبازنمایی ایران به راهبرد تقابلی می
ای کلان و ه های خارجی در بازی نمایش داده شود. سیاست های بازی برابر سوءبازنمایی

بالادستی در این زمینه تقریباً ناموجود هستند و در نظرگرفتن چنین راهبردهایی در 
های ضداسلامی و ضدایرانی  های فرهنگی کشور با گذشت دو دهه از تولید بازی گذاری سیاست

 در جهان، امری ضروری است. 

و صادرات بازنمایی تقابلی از فرهنگ ایرانی و دین اسلام با حمایت از تولید 

 های داخلی بازی
های داخلی که تصویر مطلوبی از واقعیت اسلام و شرق را نشان دهد محدود است.  تولید بازی

سازان تولید شده است که از حداقل  های اخیر توسط برخی بازی هایی در سال چنین بازی
ند. حمایت از تولید و ا المللی برخوردار بوده های دولتی در فرایند تولید و نشر داخلی و بین حمایت

 نماید.تری از اسلام و ایران کمک میها به ارائه تصویر مطلوب صادرات این بازی

 شناخت نحوه بازنمایی دیپلماسی آمریکا در صنعت بازی این کشور

های این کشور انعکاس  توجه در تمامی رسانه عنوان یک اصل قابل دیپلماسی عمومی آمریکا به
اند. اما رسانه  های این کشور در طول حیات خود مورد واکاوی قرارگرفته یافته است و اغلب رسانه

ر عنوان یک بستر تعاملی و اثرگذار، در مطالعات خارجی و داخلی کمتر مورد تحلیل قرا بازی به
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تری از نحوه بازتاب سیاست عمومی  هایی تصویر کامل گرفته است. وجود چنین پژوهش
 دهد. متحده در رسانه بازی ارائه می ایالات

 نظامی آمریکا بر صنعت بازی این کشور-تحلیل اثرات نهادهای سیاسی

از این س های بازی با شرکت« اندیشکده شورای آتلانتیک»ارتباط نهادهای سیاسی آمریکا مانند 
کشور پنهان نیست. نهادهای نظامی مانند وزارت دفاع و ارتش آمریکا نیز همواره حامی تولید 

اند. انجام مطالعاتی در زمینه شناخت اثرات این نهادها بر  های سیاسی و جنگی این کشور بوده بازی
 کشور باشد. های فرهنگی  تواند یک بازوی کمکی مؤثر در تدوین سیاست رسانه بازی این کشور می

 ای با حمایت رسانه ملی ترویج آموزش سواد رسانه

ای این است که مخاطبان به قدرت و توانایی بیشتری در تفسیر، تعبیر و  هدف اصلی سواد رسانه
ای در مفهوم وسیع خود شامل توانایی دسترسی،  ای دسـت یابنـد. سواد رسـانه های رسانه نقد پیام

های مکتـوب، دیـداری و  عال اطلاعات در اشکال مختلف پیامتحلیل، ارزیابی و پردازش ف
نگر به  اجتناب و واقع ای، پاسخی ضروری، غیرقابل شـنیداری اسـت. بـه عبـارتی سـواد رسانه

 (.  6.: 3125ای پیچیده و دائم در حال تغییر و تحول اطراف ما است )بیچرانلو،  محیط رسانه

طور فعالانه بیش  میلیون بازیکن ایرانی به 10اشاره شد،  طور که در ابتدای این مطالعه همان
دهی مطلوب به بازیکنان ایرانی برای مواجهه با رسانه  کنند. آگاهی از یک ساعت در روز بازی می

و پرورش، کانون  بازی یک وظیفه خطیر است که نقش سازمان صدا و سیما، وزارت آموزش 
 نماید.  تر می ی مرتبط را پررنگپرورش فکری کودکان و نوجوانان و نهادها

 و مآخذ  منابع
مجموعه مقـالات «. حل سپتامبر، علل، روندها و راه33اسلام هراسی؛ پس از (. »31.2ایزدی، فؤاد )

تهران: پژوهشگاه فرهنگ، هنـر و  حل، سپتامبر، علل روندها و راه33همایش اسلام هراسی پس از 
 ارتباطات.

 .35-00، 1 فصلنامه پژوهش،، «تحلیل محتوای کیفی(. »3124ایمان، محمدتقی؛ نوشادی، محمدرضا )

ای  های جذب مخاطب در سه شبکه تلویزیونی ماهواره ترین روش مهم(. »3125بیچرانلو، عبدالله )
 .21-52(، صص 6)1، های نوین فصلنامه علمی پژوهشی مطالعات رسانه«. سرگرمی محور

عنوان رسانه  ای به ایدئولوژی تعامل؛ بازی رایانه(. »..31رضا؛ محسنی آهویی، ابراهیم )دهقان، علی
 . 02-..(، صص 3) 1، مجله جهانی رسانه«. پذیر بازی
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«. ها( ای )با تکیه بر بازی ژنرال های رایانه بازنمایی تروریسم در بازی(. »3124پور، حسین) رجبعلی
م ارتباطات اجتماعی به راهنمایی دکتر هادی خانیکی، پردیس نامه کارشناسی ارشد رشته علو پایان
 حضوری دانشگاه علامه طباطبایی.  نیمه

«. ای فراخوانی به خدمت تعاملی بودن در بازی رایانه(. »..31کوثری، مسعود؛ شاه قاسمی، احسان )
 . قابل دسترسی در: 3-32(، 7) 1 فصلنامه علمی پژوهشی تحقیقات فرهنگی ایران،

10.7508/IJCR.2009.07.001 
، تهران: مرکز تحقیقات «ای: مجموعه مقالات های رایانه بازی(. »..31کوثری، مسعود؛ گیویان، عبدالله )

 ای موسسه همشهری.  و مطالعات رسانه

«. های دیجتال به عنوان تروریست ها و مسلمانان در بازی بازنمایی ایرانی (. »3043مهرابی، مقداد )
. 357-311صفحه 3043شهریور 31شماره پیاپی  - 1، شماره 6، دوره گ و رسانهپژوهشنامه فرهن

 .https://lcc.isu.ac.ir/article_77028.htmlقابل دسترسی در: 

های  ترین اطلاعات مصرف بازی نمای باز : شاخص(. »3044های دیجیتال )دایرک( ) مرکز تحقیقات بازی
 در:. قابل دسترسی دایرک«. دیجیتال در ایران

 WEB.pdf-Final-content/uploads/2023/04/Landscape1400-https://direc.ircg.ir/wp  . 

 ها.  تهران: دفتر مطالعات و توسعه رسانه«. ها و بازنمایی رسانه(. »31.7زاده، سیدمحمد ) مهدی

تهران: «. های انتقادی های رایج و دیدگاه های رسانه: اندیشه نظریه(. »31.2زاده، سیدمحمد ) مهدی
 همشهری.

 .شناسان معهتهران :جا«. پژوهش، پژوهشگری و پژوهشنامه نویسی(. »..31میرزایی، خلیل )

های دیجیتال سیاسی  فراترکیب مطالعات بازی(. »3127نصراللهی، اکبر؛ مهرابی، مقداد؛ شریفی، فرزانه )
 . 3.1-147(، صص 0) 34 فصلنامه علمی پژوهشی تحقیقات فرهنگی ایران،، «و جنگی

Blackman, T. (2024). “Virtual reality and videogames: immersion, presence, and the 

performative spatiality of ‘being there’in virtual worlds”. Social & Cultural 

Geography, 25(3), 404-422. 

Cairns, P., Cox, A., & Nordin, A. I. (2014). “Immersion in digital games: review of 

gaming experience research”. Handbook of digital games, 1, 767. 

Clarke, B., Rouffaer, C. & Senechaud, F. (2012). “Beyond the Call of Duty: why 
shouldn’t video game players face the same dilemmas as real soldiers?”. 
International Review of the Red Cross, 94(886), 711-737. Avalaible 

at:10.1017/S1816383113000167 711 

de la Cruz, J. S., Gómez, S. C., & Lacasa, P. (2025). “Contemporary Political Discourse 
in Digital Games: A Systematic Approach”. Media and Communication, 13. 

Griffiths, M. D., Van Rooij, A. J., Kardefelt�Winther, D., Starcevic, V., Király, O., 
Pallesen, S., & King, D. L. (2016). “Working towards an international 

https://direc.ircg.ir/wp-content/uploads/2023/04/Landscape1400-Final-WEB.pdf
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