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Abstract 
After the September 11th incident, a widespread wave of media outlets in the 
world was created to misrepresent the East and Muslims. Meanwhile, digital 
games were among the media that by entering a new era of representation, 
introduced the East as other to the audiences around the world. The main 
issue of the current research is how the East as a subject is represented in the 
games. Hence, we analyzed the most important representational games of the 
East which were based on a real narrative of the wars that happened in the 
past two decades in the Middle East to portray the way of East 
representation. Considering the research issue, this study seeks to answer the 
question that what features of the East have been targeted in the most 
important American games which represent the East? For this purpose, the 
selected games were played continuously for 120 hours, while the video was 
captured during the playing. Using the Qualitative Content Analysis method 
(sequence, character, music, dialogue, etc. analysis), three units of the Call 
of Duty series entitled "Modern Warfare", "Modern Warfare 2" and "Modern 
Warfare 3" were analyzed and the most important methods of representing 
the East with its features were extracted. We found that the game developers 
have used different ways to represent the East, particularly the Islamic 
countries as a negative subject. These are 1. Political-military 
misrepresentations, 2. Cultural misrepresentations, 3. Religious 
misrepresentations (Islamophobia), 4. Race misrepresentations, 5. Cultural 
dominance over the East, and 6. Political-military dominance over the East. 
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Cultural Domination.. 
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 یباز یپژوه : نمونهتالیجید یها یشرق در باز ییسوء بازنما

 فهیوظ یندا
 

واحد تهران  ،یگروه علوم ارتباطات دانشکده خبر، دانشگاه آزاد اسلام اریاستاد  یاکبر نصرالله

 ، ایران.یمرکز

 

 ، ایران.واحد تهران شمال ،یعلوم ارتباطات دانشگاه آزاد اسلام یدکتر  یفیفرزانه شر
 

  چکیده
هاي‌دنیا‌مبنی‌بر‌بازنمايی‌غیرواقعی‌از‌شرق‌و‌مسلمانان‌‌اي‌در‌رسانه‌سپتامبر،‌موج‌گسترده‌11پس‌از‌حادثه‌

‌بازي ‌اين‌میان، ‌در ‌شد. ‌رسانه‌ايجاد ‌هم‌هاي‌ديجیتال‌ازجمله ‌‌هايی‌بودند‌که ‌با ‌عصر‌جديدِ‌زمان ‌به ورود

‌به ‌شرق‌را ‌سؤال‌اصلی‌پژوهش‌‌بازنمايی، ‌مخاطبان‌در‌سراسر‌جهان‌معرفی‌کردند. عنوان‌يک‌غیريت‌به

رو،‌به‌مطالعه‌‌عنوان‌يک‌سوژه،‌چگونه‌در‌رسانه‌بازي‌بازنمايی‌شده‌است؟‌ازاين‌حاضر‌اين‌است‌که‌شرق‌به

‌در‌‌واقعی‌از‌جنگ‌کننده‌شرق‌که‌مبتنی‌بر‌يک‌روايت‌ترين‌بازي‌بازنمايی‌مهم هاي‌دو‌دهه‌اخیر‌آمريکا

براي‌اين‌منظور،‌‌اند،‌پرداختیم‌تا‌نحوه‌بازنمايی‌شرق‌را‌در‌اين‌بازي‌واکاوي‌نمايیم.‌منطقه‌خاورمیانه‌بوده

‌با‌‌ساعت‌بازي‌شدند‌و‌از‌بازي‌121صورت‌پیوسته‌و‌به‌مدت‌‌شده‌به‌هاي‌انتخاب‌بازي ها،‌فیلم‌ضبط‌شد.

جنگاوري‌»هاي‌نداي‌وظیفه‌با‌عنوان‌‌محتواي‌کیفی‌سه‌عنوان‌بازي‌از‌مجموعه‌بازياستفاده‌از‌روش‌تحلیل‌

ترين‌ابعاد‌بازنمايی‌شرق‌به‌همراه‌‌تحلیل‌شدند‌و‌مهم«‌3جنگاوري‌مدرن‌»و‌«‌2جنگاوري‌مدرن‌»،‌«مدرن

.‌3ی،‌.‌سوء‌بازنمايی‌فرهنگ2نظامی،‌-.‌سوء‌بازنمايی‌سیاسی1هاي‌آن‌استخراج‌شد.‌نداي‌وظیفه‌با‌‌ويژگی

‌)اسلام ‌بازنمايی‌دينی ‌‌سوء ‌4هراسی(، ‌نژادي، ‌بازنمايی ‌سوء .5‌ ‌و ‌شرق ‌بر ‌استیلاي‌فرهنگی ‌استیلاي‌6. .

 نظامی‌بر‌شرق،‌به‌بازنمايی‌منفی‌از‌اين‌سوژه‌پرداخته‌است.-سیاسی

 .یفرهنگ یلایاست ،یفرهنگ ییسوء بازنما فه،یوظ یندا تال،یجید یها یباز :ها واژهکلید
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 مقدمه 

ها‌آن‌شوند‌که‌بايد‌محسوب‌می«‌صنايع‌فرهنگی‌ديجیتال»هاي‌ديجیتال‌يکی‌از‌انواع‌‌بازي

‌نسل‌نوظهور‌صنايع‌فرهنگی‌دانست‌) ‌بازي‌بهKerr, 2006را مثابه‌يک‌رسانه‌)دهقان‌و‌‌(.

طور‌روزافزونی‌هم‌از‌حیث‌تعداد‌بازيکنان‌و‌هم‌آمار‌فروش‌‌(‌به1311‌:43محسنی‌آهويی،‌

گرفتن‌است.‌طبق‌آخرين‌گزارش‌مرکز‌تحقیقات‌‌عصر‌خود‌در‌حال‌پیشی‌همهاي‌‌از‌رسانه

‌‌بازي ‌تعداد‌بازيکنان‌ايرانی، میلیون‌نفر‌برآورد‌شده‌)دايرِک،‌‌21هاي‌ديجیتال‌)دايرِک(،

میلیارد‌نفر‌گزارش‌شده‌است‌‌2.2،‌بیش‌از‌1(‌و‌از‌سويی‌آمار‌جهانی‌بازيکنان‌فعال1331

(Newzoo, 2017بازي‌ ‌ديجی‌(. ‌ويژگیهاي ‌دلیل ‌به ‌بودن‌تال ‌تعاملی ‌همچون ‌2هايی

(Mehrabi & Chen, 2010: 87غوطه‌ ‌تعلیق‌3ورکنندگی‌(، ‌تجربه ‌ايجاد ‌با ‌4مخاطب

(Brown & Cairn, 2014و‌ايجاد‌حس‌حضور‌)5‌(Takatalo et al., 2010: 93بازيکنان‌‌)

‌بسیار‌تحت ‌به‌محتواي‌خود‌قرار‌می‌تأثیر‌را بسیاري‌در‌سراسر‌اي‌که‌بازيکنان‌‌گونه‌دهند،

(.‌اثرگذاري‌Mihara & Higuchi, 2017کنند‌)‌جهان‌زمان‌زيادي‌را‌صرف‌انجام‌بازي‌می

‌از‌نخستین‌بازي‌عنوانبهبر‌بازيکن‌همواره‌ ‌تاکنون‌مدنظر‌بازي‌يک‌هدف، سازان‌بوده‌‌ها

‌به ‌بازي‌طوري‌است؛ ‌به ‌اعتیاد ‌دهه ‌دو ‌بیش‌از ‌مدت ‌به (‌Griffiths et al., 2016)‌6که

 شده‌است.‌نوان‌يک‌جريان‌مطالعاتی‌جدي‌پیگیري‌ع‌به

‌ژانرهاي ‌میان ‌اکشن‌1در ‌ژانر ‌محسوب‌‌1بازي، ‌ژانرهاي‌دنیا ‌پرطرفدارترين ‌از يکی

هاي‌متعددي‌را‌در‌‌سازي‌دنیا‌طی‌دو‌دهه‌اخیر،‌بازي‌هاي‌بزرگ‌بازي‌شود‌که‌شرکت‌می

ها‌برحسب‌ژانر‌‌ش‌بازياند.‌جديدترين‌آمار‌جهانی‌فرو‌اين‌ژانر‌ساخته‌و‌روانه‌بازار‌کرده

‌پرمخاطب‌دهد‌پرفروش‌نشان‌می ‌سهمی‌بالغ‌ترين‌بازي‌ترين‌و ‌‌هاي‌جهان‌با درصد،‌‌51بر

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Global Active Gamers 

2. Interactivity 

3. Immersion 

4. Flow experience 

5. Sense of presence 

6. Game addiction 

7. Genre 

8. Action 
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است‌‌‌...(‌بوده‌و‌3،‌تیراندازي2اي‌متعلق‌به‌آن‌)مبارزه‌1هاي‌ژانر‌اکشن‌يا‌ژانرهاي‌فرعی‌بازي

(Statista, 2017اين‌ژانر‌به‌دلیل‌حسّ‌درگیرکنندگی‌.)قاسمی:‌‌بسیار‌بالا‌)کوثري‌و‌شاه‌4

‌در‌1333 ‌به‌منظور‌دست‌هاي‌بازي‌اي‌براي‌شرکت‌مايه‌اخیر‌دست‌هاي‌سال(، يابی‌به‌‌ساز

‌بر‌ ‌اثرگذاري ‌براي ‌فرهنگی ‌و ‌سیاسی ‌مضامین ‌طراحی ‌و ‌فروش‌بیشتر ‌جهانی، بازارهاي

‌نقطه‌اوج‌تولید‌اين‌بازيPower, 2007: 274بازيکنان‌) ‌11ادثه‌ها‌در‌پی‌ح‌(‌شده‌است.

‌ناشران‌آمريکايی‌به ‌و ‌طی‌آن‌طراحان ‌است‌که ‌گذشته ‌دهه ‌به‌‌سپتامبر، طورجدي‌اقدام

‌مضامین‌ايدئولوژيک‌کرده‌تولید‌بازي ‌پاور‌هايی‌در‌ژانر‌اکشن‌با پژوهشگر‌‌(2111)‌5اند.

هاي‌انتقادي‌‌تحلیل‌بعدازآنداند‌که‌‌سپتامبر‌را‌نقطه‌عطفی‌می‌11برجسته‌اين‌حوزه،‌واقعه‌

ها،‌بسیار‌حائز‌اهمیت‌شده‌است‌و‌خوانش‌انتقادي‌از‌محتواي‌‌مجازيِ‌درون‌بازياز‌جنگ‌

ها‌آن‌بردن‌مضامین‌سیاسی‌و‌فرهنگی‌درون‌هاي‌سیاسی‌و‌جنگی،‌با‌هدف‌زيرسؤال‌بازي

هاي‌ديجیتال‌جنگی،‌اشتیاق‌مضاعفی‌‌گیرد.‌به‌عقیده‌وي‌بسیاري‌از‌بازي‌بیشتر‌صورت‌می

‌دن ‌جنگی ‌سناريوهاي ‌انعکاس ‌بهبراي ‌واقعی، ‌دخالت‌یاي ‌ارتش‌‌ويژه ‌اخیر ‌نظامی هاي

‌اند.‌آمريکا‌در‌افغانستان‌و‌عراق،‌از‌خود‌نشان‌داده

‌‌بازي ‌وظیفه»هاي ‌«6نداي ‌31لدیبتلف»، »‌ ‌اسپلنیترسل‌تام»و ‌1کلنسی ‌جمله‌« ‌از ‌بايد را

‌ايدئولوژي‌بازي ‌مضامین‌جنگی، ‌با ‌اين‌زمینه هاي‌ضددينی‌و‌ضدشرقی‌‌هاي‌شاخص‌در

‌ ‌اکتیويژندانست. ‌شرکت ‌محصول ‌وظیفه ‌‌3نداي ‌حادثه ‌از ‌کاملی ‌تصويرسازي ‌11به

کاري‌در‌روايت‌واقعی‌بازي‌پرداخته‌‌هاي‌اخیر‌منطقه‌خاورمیانه،‌با‌دست‌سپتامبر‌تا‌انقلاب

‌درواقع‌می ‌اين‌بازي‌برخلاف‌‌است. توان‌گفت‌به‌دلیل‌سناريوي‌مبتنی‌بر‌روايت‌واقعی،

‌بازي ‌مضمو‌ديگر ‌اين ‌در ‌مشابه ‌يک‌بازنمايیهاي ‌به‌‌11ن، ‌قالب‌سرگرمی ‌در ‌را معنادار
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Sub-Genres 

2. Fighting 

3. Shooting 
4. engagement 

5. Power 

6. Call of Duty 

7. Battlefield 3 

8. Tom Clancy's Splinter Cell 

9. Activision 
10. Representation 
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فاقد‌روايتی‌مبتنی‌بر‌واقعیت‌هستند‌و‌‌‌3لدیبتلفهاي‌ديگر‌مانند‌‌کند.‌بازي‌بازيکن‌ارائه‌می

‌‌ايدئولوژي ‌ضدشرقیِ ‌‌آن‌متن‌درونهاي ‌بازي ‌طراحان ‌تصورات ‌از ‌تنها ‌شده‌برگرفتهها،

‌است.

‌تأمین ‌از ‌بازي‌يکی ‌اين ‌تولید ‌اصلی ‌نهادهاي‌ه‌کنندگان ‌و ‌ارتش‌آمريکا ‌همواره ا،

‌پاور (‌معتقد‌است‌وزارت‌دفاع‌آمريکا‌يکی‌از‌2111‌:216)‌نظامی‌اين‌کشور‌بوده‌است.

‌بازي‌توسعه ‌طرح ‌اصلی ‌‌دهندگان ‌دهه ‌از ‌جنگی ‌ديجیتال ‌و‌‌1351هاي ‌بوده تاکنون

‌بازي‌درعین ‌طراحان ‌بازي‌حال ‌تجاري ‌کرده‌هاي ‌تولید ‌بسیاري ‌تأمین‌هاي ‌که ه‌کنند‌اند

(‌نیز‌اظهار‌1311‌:3سازي‌نظامی‌باشد.‌کوثري‌و‌گیويان‌)‌اهداف‌ارتش‌آمريکا‌براي‌شبیه

اي‌محمل‌‌هاي‌رايانه‌ويژه‌غرب،‌خیلی‌زود‌متوجه‌شد‌که‌بازي‌جهان‌سیاست،‌به»دارند:‌‌می

هايی‌‌طلبانه‌آنان‌در‌خارج‌از‌مرزهايشان‌است.‌براي‌همین‌بازي‌هاي‌برتري‌مناسبی‌براي‌ايده

‌و‌پنهان‌ايده‌پديد‌آمد کوثري‌و‌مهرابی‌«.‌طلبانه‌دارند‌هاي‌استعماري‌و‌برتري‌که‌آشکارا

‌می1313) ‌نشان ‌بین‌سازمان‌( ‌رابطه ‌که ‌صنعت‌‌دهند ‌با ‌ارتش‌آمريکا هاي‌نظامی‌ازجمله

‌بازي‌بازي، ‌تولید ‌به ‌‌منجر ‌مسلمانان ‌آن ‌طی ‌که ‌شده ‌بازنمايی‌‌عنوانبههايی تروريست

‌اين‌طريق‌دخ‌می ‌از ‌شود.‌‌التشوند‌تا ‌داده ‌در‌خاورمیانه‌طبیعی‌جلوه هاي‌نظامی‌آمريکا

هاي‌‌(‌در‌مطالعه‌خود‌دريافته‌است‌که‌اعراب‌و‌مسلمانان‌در‌بازي16-2116‌.15شیسلر‌)

‌ ‌بازنمايی»ديجیتال ‌سوء ‌از‌می« ‌که ‌تصويري ‌و ‌آن‌شوند ‌میها ‌همواره‌‌بازنمايی شود،

‌شده‌تحريف»تصويري‌ ‌ازاين« ‌بازنمايی‌شرق‌رغم‌تحقیقا‌رو‌علی‌است. ت‌اندک‌در‌زمینه

‌بازي ‌يافته‌در ‌ديجیتال، ‌و‌‌هاي ‌غیرمنصفانه ‌تصويرسازي ‌از ‌حاکی ‌موجود ‌مطالعات هاي

دهند‌‌غیرواقعی‌از‌خاورمیانه،‌اسلام،‌مسلمانان‌و‌فرهنگ‌شرق‌است.‌اين‌مطالعات‌نشان‌می

‌بازي ‌سوگیرانه ‌بازنمايی ‌‌که ‌بیشتر ‌مسلمانان ‌و ‌شرق ‌اسلام، ‌از ‌حوزه ‌اين ‌هاي سوء‌»به

‌اهداف‌‌«1بازنمايی ‌راستاي ‌در ‌مردم ‌از ‌گروهی ‌بازنمايی ‌درواقع ‌که ‌دارد گرايش

 شود.‌ايدئولوژيک‌صاحبان‌قدرت‌معنا‌می

‌بازي ‌زمینه‌بنابراين، ‌جنگی ‌و ‌سیاسی ‌دست‌هاي ‌براي ‌را ‌ايدئولوژيک‌‌اي کاري

‌می ‌فراهم ‌بازيکنان ‌می‌باورهاي ‌رسانه، ‌اين ‌اثرگذاري ‌مدد ‌به ‌و توانند‌‌آورند
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. misrepresentation 
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‌آن‌هاي‌فرهنگی‌و‌دينی‌پنداشته‌پیش ‌برخی‌پژوهشگران‌بر‌اين‌باور‌ها ‌مثلاً ‌تغییر‌دهند. را

‌معرفیِ‌ ‌در ‌خود، ‌فرهنگی ‌و ‌نظامی ‌سیاسی، ‌مضامین ‌با ‌وظیفه ‌نداي ‌بازي ‌که هستند

‌به‌1سازِ‌ديگران ‌بازنمايی‌شرق ‌و ‌غیراصیل‌و‌‌فرهنگ‌خاورمیانه ‌فرهنگی‌دورافتاده، عنوان

‌ ‌کرده ‌عمل ‌موفق ‌)بدوي  ;Clarke, et al. 2012; Väliaho, 2014: 135است

Sattarzadeh Nowbari, 2012: 206جهانی‌فروش‌بازي‌نداي‌برحسب‌عناوين‌‌ ‌آمار .)

جنگاوري‌»العاده‌مجموعه‌‌منتشرشده‌از‌اين‌مجموعه،‌حاکی‌از‌محبوبیت‌بالا‌و‌فروش‌فوق

جنگاوري‌مدرن‌»(،‌بازي‌Statista, 2017b)‌گاهيپابوده‌است.‌براي‌مثال‌طبق‌آمار‌«‌2مدرن

3‌ ‌‌فروشی‌بالغ« ‌‌31بر ‌و ‌فروشی‌معادل‌«2جنگاوري‌مدرن‌»میلیون‌دلار میلیون‌دلار‌‌25،

‌داشته‌است.

انعکاس‌ها‌و‌مضامین‌فرهنگی‌و‌سیاسی‌‌،‌به‌دلیل‌اهمیت‌شناخت‌ايدئولوژيرو‌نيازا

ازنمايی‌هاي‌محصول‌آمريکا،‌مطالعه‌حاضر‌با‌هدف‌شناخت‌نحوه‌ب‌از‌شرق‌در‌بازي‌افتهي

ترين‌محصول‌اين‌کشور‌پرداخته‌‌مهم‌عنوانبهشرق،‌به‌تحلیل‌کیفی‌سه‌بازي‌نداي‌وظیفه،‌

،‌‌2111هاي‌سالها‌محصول‌‌شده‌بايد‌گفت‌که‌اين‌بازي‌است.‌در‌توضیح‌سه‌بازي‌تحلیل

سپتامبر‌و‌حملات‌‌11به‌تصويرسازي‌واقعه‌«‌جنگاوري‌مدرن»هستند.‌بازي‌‌2111و‌‌2113

از‌ادامه‌«‌2جنگاوري‌مدرن‌»کشور‌افغانستان‌پرداخته‌است.‌شروع‌بازي‌‌نظامی‌آمريکا‌به

شود‌و‌در‌امتدادِ‌داستان‌بازي،‌شرايط‌سیاسی‌و‌‌هاي‌نظامی‌در‌افغانستان‌آغاز‌می‌کشمکش

‌به ‌مطرح‌می‌نظامی‌عراق ‌اصلی‌داستان ‌محور ‌پی‌‌عنوان ‌در ‌بازي، ‌اين ‌در ‌کاراکتر شود.

که‌در‌‌شود‌ري‌معادل‌با‌صدام‌حسین(‌در‌عراق‌میبراندازي‌حکومت‌خالد‌الأسد‌)کاراکت

با‌دستگیري‌اين‌فرد‌و‌عوامل‌روسی‌جهت‌دهنده‌به‌آن،‌«‌3جنگاوري‌مدرن»پايان‌بازي‌

‌بازمی ‌خاورمیانه ‌به ‌جنبش‌امنیت ‌و ‌دخالت‌گردد ‌مدد ‌به ‌خاورمیانه ‌تروريستی هاي‌‌هاي

‌شود.‌نظامی‌آمريکا‌در‌منطقه،‌خنثی‌و‌سرکوب‌می

‌مس‌طور‌به ‌اثرگذاري‌بسیار‌خلاصه ‌به ‌اتکا ‌با ‌اين‌است‌که ‌اصلی‌پژوهش‌حاضر ئله

ويژه‌در‌کشور‌‌سازي‌دنیا‌به‌هاي‌بزرگ‌بازي‌هاي‌ديجیتال‌بر‌بازيکنان،‌شرکت‌بالاي‌بازي

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. otherness 

2. Modern Warfare 
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هاي‌جذاب‌با‌مضامینی‌ضدقومی،‌فرهنگی،‌سیاسی،‌دينی‌و‌‌آمريکا،‌به‌تولید‌و‌توزيع‌بازي

هاي‌‌رغم‌اهمیت‌اين‌موضوع،‌تاکنون‌ايدئولوژي‌یپردازند.‌عل‌المللی‌می‌نژادي‌در‌سطح‌بین

موردمطالعه‌قرار‌‌1شناسی‌ها،‌با‌رويکرد‌شرق‌يادشده‌در‌اين‌بازي‌هاي‌گروهيافته‌از‌‌انعکاس

‌ازاين‌نگرفته ‌ويژگی‌اند. ‌و ‌است‌ابعاد ‌مطالعه‌حاضر‌درصدد ‌در‌‌رو، هاي‌بازنمايی‌شرق‌را

‌موفقیت‌بالايی‌در‌مهم ‌که ‌و‌از‌مضامین‌‌ترين‌بازي‌محصول‌آمريکا فروش‌جهانی‌داشته

‌برجسته‌ضدشرقی‌و‌ضددينی‌برخوردار‌است،‌مورد‌واکاوي‌قرار‌دهد.

 مطالعات پیشین

‌ادبیات‌ ‌در ‌بازي ‌رسانه ‌در ‌شرق ‌بازنمايی ‌يا ‌بازنمايی ‌نحوه ‌موضوع ‌اينکه ‌به ‌توجه با

‌پیشینه‌پژوهش ‌اين‌بخش‌به ‌در ‌است، ‌محدود ‌خارجی‌بسیار هاي‌پژوهشیِ‌‌هاي‌داخلی‌و

کنیم.‌ترتیب‌عناوين‌در‌جدول‌زير،‌‌داراي‌ارتباط‌نسبی‌با‌موضوع‌پژوهش‌حاضر‌اشاره‌می

 بر‌اساس‌میزان‌ارتباط‌با‌هدف‌مطالعه‌است:

فهرست و چکیده مطالعات پیشین داخلی و خارجی متمرکز بر بازنمایی شرق در رسانه  .0جدول 

 بازی

 معرفی پژوهش مشخصات نشر پژوهشگران عنوان پژوهش ردیف

1‌

فراترکیب‌مطالعات‌

هاي‌ديجیتال‌‌بازي

‌سیاسی‌و‌جنگی

اکبر‌نصراللهی،‌

مقداد‌مهرابی‌و‌

‌فرزانه‌شريفی

فصلنامه‌تحقیقات‌

فرهنگی،‌شماره‌

‌1331،‌سال‌11

‌رويکرد‌ ‌بررسی ‌هدف ‌با ‌پژوهش اين

‌گفتمان‌ ‌و ‌فرهنگی امپريالیسم

هاي‌کیفی‌تحقیقات‌‌شناسی‌در‌يافته‌شرق

‌نتايج ‌است. ‌گرفته ‌صورت اين‌‌پیشین

دهد‌که‌تحقیقات‌اندکی‌‌مطالعه‌نشان‌می

‌ذکرشده‌ ‌رويکرد ‌دو ‌بر ‌تمرکز با

‌يافته‌انجام ‌و ‌آن‌شده ‌از‌هاي ‌حاکی ها

‌بازي ‌بر‌‌تمرکز ‌جنگی ‌و ‌سیاسی هاي

‌کشورهاي‌ ‌از ‌غیرمنصفانه بازنمايی

‌خاورمیانه‌و‌مسلمانان‌است.

‌رابطه‌مجموعه‌مقالات‌مسعود‌کوثري‌پسااستعمارگري‌در‌‌2 ‌به ‌اشاره ‌با ‌مطالعه ‌اين در

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Orientalism 
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 معرفی پژوهش مشخصات نشر پژوهشگران عنوان پژوهش ردیف

هاي‌ديجیتال:‌‌بازي

شالوده‌شکنی‌

‌يی)سوء(‌بازنما

‌مسلمانان

دومین‌همايش‌‌و‌مقداد‌مهرابی

المللی‌دين‌و‌‌بین

رسانه،‌مرکز‌

هاي‌‌پژوهش

اسلامی‌

صداوسیماي‌قم،‌

1331‌

‌ارتش‌‌سازمان ‌ازجمله ‌نظامی هاي

‌بازي ‌به ‌بازي، ‌صنعت ‌با هايی‌‌آمريکا

‌می ‌مسلمانان‌‌اشاره ‌آن ‌در ‌که شود

‌می ‌تصويرسازي ‌تا‌‌تروريست شوند

‌در‌‌دخالت ‌سیاسی‌آمريکا هاي‌نظامی‌و

‌منطقه‌خاورمیانه‌توجیه‌گردد.

3‌

اعراب‌ديجیتالی:‌

بازنمايی‌در‌

‌هاي‌ويدئويی‌بازي

‌

‌1ويت‌شیسلر

European 

Journal of 

Cultural 

Studies, 11, 

2008‌

‌بازنمايی‌ ‌مقايسه ‌ضمن ‌پژوهش اين

‌بازي ‌در ‌آمريکا ‌توسط و‌‌ها‌اعراب

‌نتیجه‌ ‌بازي، ‌در ‌خود بازنمايی‌اعراب‌از

‌در‌‌می ‌مسلمانان ‌و ‌اعراب ‌که گیرد

‌کلان‌چارچوب ‌و‌‌هاي ‌خشونت تر

‌ ‌و ‌غیرمتمدن،‌»تروريسم گروهی

‌قومیت‌دشمن ‌درگیر ‌و «‌گري‌واره

‌اند.‌بازسازي‌شده

4‌

هاي‌بازي:‌‌واقعیت

چالشی‌براي‌

‌فرهنگ‌ديجیتالی

‌ويت‌شیسلر

Gaming 

Realities: A 

Challenge for 

Digital 

Culture, 2006‌

دهد‌که‌تصوير‌‌نتیجه‌اين‌مطالعه‌نشان‌می

هاي‌‌شده‌از‌مسلمانان‌در‌بازي‌نمايش‌داده

‌ ‌تصويري ‌شده‌تحريف»ديجیتال، و‌«

‌غیرواقعی‌است.

5‌

بازنمايی‌تروريسم‌

هاي‌‌در‌بازي

اي‌)با‌تکیه‌بر‌‌رايانه

‌ها(‌بازي‌ژنرال

حسین‌

‌پور‌رجبعلی

نامه‌مقطع‌‌پايان

کارشناسی‌ارشد‌

دانشگاه‌علامه‌

‌1331طباطبايی،‌

شناختی‌‌نامه‌با‌هدف‌تحلیل‌نشانه‌اين‌پايان

‌بازي ‌در ‌تروريسم ‌2ها‌ژنرال‌‌بازنمايی

‌می ‌نتیجه ‌و ‌گرفته ‌که‌‌صورت گیرد

‌قوم ‌بازي ‌اين ‌در ‌همواره گرا،‌‌مسلمانان

اند‌‌متعصب‌و‌شرور‌به‌تصور‌کشیده‌شده

‌از‌هیچ ا‌ه‌گري‌علیه‌غربی‌گونه‌وحشی‌و

‌کنند.‌کوتاهی‌نمی

6‌
مهارت‌ديجیتالی:‌

هاي‌ويدئويی‌‌بازي
‌3مارکوز‌پاور

Security 

Dialogue, 

38(2), 271-

‌بازي ‌از ‌خود ‌تحلیل ‌در ‌مطالعه هاي‌‌اين

‌عطفی‌ ‌نقطه ‌را ‌سپتامبر ‌يازده سیاسی،

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Vit Šisler 

2. Generals 

3. Marcus Power 
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 معرفی پژوهش مشخصات نشر پژوهشگران عنوان پژوهش ردیف

جنگی،‌و‌

بازدارندگی‌سايبر‌

‌سپتامبر‌11پس‌از‌

هاي‌منتقدانه‌از‌جنگِ‌‌داند‌که‌تحلیل‌می‌288

‌بسیار‌‌بازي‌درون ‌واقعه، ‌اين ‌از ‌پس ها

‌محقق‌نتیجه‌می ‌است. گیرد‌‌اهمیت‌يافته

‌بازي ‌هدف‌‌که هاي‌سیاسی‌آمريکايی‌با

‌فرهنگ‌‌زيرسؤال ‌و ‌سیاست بردن

‌مضاعفی‌ ‌اشتیاق ‌و ‌تولیدشده خاورمیانه

‌دنیاي‌ ‌جنگی ‌سناريوهاي ‌انعکاس براي

‌به ‌دخالت‌واقعی، ‌اخیر‌‌ويژه ‌نظامی هاي

ن‌و‌عراق،‌نشان‌ارتش‌آمريکا‌در‌افغانستا

‌اند.‌داده

1‌

بازانديشی‌بازي‌

نظامی:‌)بازي(‌

ارتش‌آمريکا‌و‌

انتقادات‌وارده‌به‌

 آن

‌

مارکوز‌

‌1شولزکه

Games and 

Culture 

(2013), 8(2) 

59-76 

‌بازتاب‌ايدئولوژي ‌پژوهش، ‌اين هاي‌‌در

‌2سیاسی‌و‌نظامی‌در‌بازي‌ارتش‌آمريکا

گیرد‌که‌هژمونی‌‌شده‌و‌نتیجه‌می‌بررسی

‌توان‌ ‌نمايش ‌راستاي ‌در ايدئولوژيک

‌سیاسی‌ ‌باورهاي ‌انتقال ‌آمريکا، نظامی

‌و‌ ‌سیاسی ‌آموزش ‌بازيکن، ‌به آمريکا

‌شرق‌ ‌بر ‌غرب ‌که ‌باور ‌اين تقويت

‌می ‌نظامی ‌شده‌‌فرماندهی ‌تقويت کند،

‌است.

1‌

ايدئولوژي‌تعامل؛‌

اي‌‌بازي‌رايانه

عنوان‌رسانه‌‌به

‌پذير‌يباز

علیرضا‌دهقان‌

و‌ابراهیم‌

‌محسنی‌آهويی

مجله‌جهانی‌رسانه،‌

(1311)2‌(1‌،)11-

43 

‌تحلیل‌مقايسه ‌از‌دو‌‌نتیجه اي‌اين‌مطالعه

‌غیرايرانی‌ ‌و ‌بندر( ‌)نجات ‌ايرانی بازي

دهد‌که‌اين‌‌هاي‌صلیبی(‌نشان‌می‌)جنگ

دو‌بازي،‌در‌وجوهی‌مانند‌شهادت،‌دفاع‌

‌گفتمان ‌و ‌خشونت ‌تروريسم، ‌وطن، ‌از

‌امپريالیسم‌با‌يکديگر‌تفاوت‌دارند.

‌می‌طور‌همان ‌مشاهده ‌انجام‌که ‌مطالعات ‌تعداد ‌در‌‌شود ‌شرق ‌بازنمايی ‌زمینه ‌در شده

هاي‌‌هاي‌ديجیتال‌نظامی‌و‌سیاسی‌بسیار‌محدود‌است،‌اما‌اغلب‌اين‌مطالعات،‌در‌يافته‌بازي

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Marcus Schulzke 
2. America’s Army 



 1011تابستان |  72شمارة  |م هفتسال  |هاي نوین  مطالعات رسانه  فصلنامه  | 770

‌در‌ ‌شرقی ‌کشورهاي ‌و ‌اسلام ‌از ‌گرفته ‌صورت ‌بازنمايی ‌که ‌هستند ‌باور ‌اين ‌بر خود

طورکلی‌غربی،‌غیرمنصفانه‌و‌حاکی‌از‌تصويرسازي‌منفی‌‌هاي‌ديجیتالی‌آمريکا‌و‌به‌بازي

بیشتري‌بر‌‌تأکیدها‌‌اند.‌بسیاري‌از‌اين‌پژوهش‌سیاسی،‌نظامی‌و‌فرهنگی‌از‌اين‌جوامع‌بوده

‌منعکس ‌سیاسی ‌ا‌وجه ‌داشتهشده ‌اسلامی ‌و ‌شرقی ‌کشورهاي ‌از‌‌ز ‌زيادي ‌حد ‌تا ‌و اند

‌مانده‌جنبه ‌ارتش‌‌هاي‌فرهنگی‌غافل ‌بازي ‌تحلیل ‌بر ‌متمرکز ‌مطالعاتی‌که ‌براي‌مثال اند.

آمريکا‌بوده‌است،‌بیش‌از‌پرداختن‌به‌رويکردهاي‌فرهنگی‌بازي،‌رويکردهاي‌سیاسی‌و‌

ه‌بر‌کمبود‌مطالعات‌در‌زمینه‌بازنمايی‌اند.‌پس‌علاو‌نظامی‌اين‌بازي‌را‌موردتوجه‌قرار‌داده

‌اساسی ‌از ‌يکی ‌بازي، ‌رسانه ‌تحلیل‌‌در ‌غفلت‌از ‌حوزه، ‌اين ‌در ‌مطالعاتی ‌خلأهاي ترين

‌هاي‌فرهنگی،‌دينی،‌نژادي‌و‌قومی‌است.‌جنبه

‌قابل ‌غیرايرانی‌‌نکته ‌محققان ‌توسط ‌مطالعات ‌اين ‌غالب ‌که ‌است ‌اين ‌ديگر ذکر

شده‌از‌‌گان‌مقايسه‌وجوه‌سیاسی‌و‌نظامی‌منعکسصورت‌گرفته‌است‌و‌شايد‌براي‌نويسند

‌از‌سوي‌‌غرب‌و‌شرق‌در‌اين‌بازي ‌بیش‌از‌فرهنگ‌و‌مذهب‌حائز‌اهمیت‌بوده‌است. ها،

شده‌توسط‌آمريکا‌که‌‌هاي‌ساخته‌ترين‌بازي‌عنوان‌يکی‌از‌مهم‌ديگر‌بازي‌نداي‌وظیفه‌به

‌ازلحاظ‌تحلیل‌‌هاي‌بارز‌مطالعاتی‌آن‌در‌مقدمه‌اين‌پژوهش‌مورداشاره‌قرار‌جنبه گرفت،

‌بنابراين،‌پژوهش‌ ‌نظامی،‌فرهنگی‌و‌اجتماعی‌بسیار‌مورد‌غفلت‌قرارگرفته‌است. سیاسی،

‌تلاش‌براي‌پرده ‌در ‌برتري‌حاضر ‌رويکردهاي‌ضدشرقی‌و ‌اين‌بازي‌با‌‌برداري‌از جويانه

‌نظامی‌می ‌سیاسی‌و ‌فرهنگی، ‌ابعاد ‌شده‌‌تحلیل ‌گرفته ‌ناديده ‌مطالعات‌قبلی ‌در ‌که باشد

‌.است

‌بازنمايی‌ ‌ابعاد ‌از ‌جديدي‌را ‌ابعاد ‌اين‌پژوهش، ‌تحلیل‌محتواي‌کیفی‌در همچنین،

‌از‌ ‌يکی ‌است. ‌روايت‌واقعی‌مشخص‌نموده ‌بر ‌مبتنی ‌بازيِ ‌اين ‌در ‌توسط‌آمريکا شرق

‌ضعف‌عمده ‌بازي‌ترين ‌تحلیل ‌عدم ‌حوزه، ‌اين ‌ادبیات ‌بازي‌هاي ‌عناوين ‌ساير هاي‌‌هاي

گرفته،‌با‌تمرکز‌بر‌يک‌عنوان‌بازي‌بوده‌‌ورتسیاسی‌و‌جنگی‌است‌و‌اغلب‌مطالعات‌ص

‌پژوهش ‌توسط ‌بارها ‌تحلیل‌که ‌ديگر ‌واقعیت‌‌هاي ‌از ‌بازنمايی ‌بر ‌مبتنی ‌ضمناً ‌و شده

باشد.‌در‌حقیقت‌بايد‌گفت‌مطالعاتی‌که‌بازنمايی‌شرق‌و‌اسلام‌را‌در‌رسانه‌بازي‌مورد‌‌نمی
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‌در‌ادبیات‌جهان‌ناموجود‌هستند.‌هدف‌قرار‌داده همچنین‌روش‌تحلیل‌محتواي‌‌اند،‌تقريباً

کار‌‌هاي‌داخلی‌و‌خارجی‌در‌تحلیل‌رسانه‌بازي‌به‌يک‌از‌پژوهش‌کیفی‌تاکنون‌براي‌هیچ

‌نشانه ‌و ‌توصیفی ‌مطالعه ‌غالباً ‌است‌و ‌نشده ‌به‌گرفته ‌انتخاب‌‌شناختی ‌روش‌تحلیل عنوان

تر‌نسبت‌‌شناختی‌و‌ضمناً‌تحلیلی‌عمیق‌اند.‌بنابراين‌پژوهش‌حاضر‌داراي‌نوآوري‌روش‌شده‌

‌باشد.‌به‌مطالعات‌کیفی‌قبلی‌در‌حوزه‌بازي‌می

 مبانی نظری

‌ ‌از ‌پژوهش‌حاضر ‌شرق»چارچوب‌مفهومی ‌شناسی‌گفتمان ‌نزديک‌به« ‌مبناي‌‌عنوان ترين

ها‌‌نظري‌به‌هدف‌تحقیق‌حاضر‌بهره‌گرفته‌است.‌از‌سويی‌ديگر،‌وقتی‌شرق‌در‌اين‌بازي

‌غیر»عنوان‌يک‌‌به پاي‌روابط‌فرادستی‌و‌فرودستی‌به‌میان‌‌گیرد،‌در‌برابر‌غرب‌قرار‌می«

‌‌کشیده‌می ‌نظريه‌امپريالیسم‌فرهنگی»‌جهت‌نيازاشود. ‌محتواي‌بازي« ‌در‌‌در‌تناسب‌با ها،

‌گیرد.‌ارتباط‌نظري‌با‌پژوهش‌حاضر‌قرار‌می

 شناسی گفتمان شرق

‌می‌شرق» ‌را ‌گفتمان‌شناسی ‌درواقع ‌دانست؛ ‌شرق ‌بر ‌احاطه ‌براي ‌غربی ‌گفتمانی ها،‌‌توان

هاي‌دانش‌و‌سازنده‌معنا‌هستند‌که‌در‌فرايند‌بازنمايی‌بر‌اساس‌روابط‌قدرت‌برحسب‌‌منظا

به‌استقرار‌و‌«‌خود»و‌منزلت‌بخشیدن‌به‌«‌ديگري»فرهنگ،‌جنسیت‌و‌نژاد‌با‌حذف‌و‌طرد‌

‌کمک‌می ‌اجتماعی ‌نابرابر ‌مناسبات ‌و ‌روابط ‌با‌‌استمرار ‌غرب ‌استعماري ‌گفتمان کنند.

ها‌را‌در‌طول‌تاريخ‌سرکوب‌کردند‌و‌در‌موقعیت‌‌شرقی،‌شرقی«‌ديگر‌بود»ساخت‌و‌تولید‌

‌فرودستی‌نگه‌داشتند ‌‌)مهدي« ‌1313زاده، ‌شرق63-64: ‌گفتمانی‌براي‌بازنمايی‌‌(. شناسی،

‌جوامع‌غربی‌محسوب‌می ‌در‌‌شرق‌در ‌تا ‌کارکردهاي‌استعماري‌آن‌سبب‌شده ‌که شود

فرهنگ‌مصرفی‌استفاده‌گردد.‌عنوان‌گفتمانی‌رايج‌در‌مطالعات‌‌عصر‌جديد‌نیز‌همچنان‌به

(،‌1311شناسی‌در‌حقیقت‌شیوه‌بازنمايی‌شرق‌توسط‌غرب‌است‌که‌از‌منظر‌سعید‌)‌شرق

‌آن ‌همان‌بدون ‌شرق ‌کشورهاي ‌فرهنگ‌‌که ‌توسط ‌شوند، ‌داده ‌بازتاب ‌هستند، ‌که گونه

کنترل‌و‌ها‌آن‌اروپايی‌و‌پس‌از‌دوره‌روشنگري،‌سیاست،‌اجتماع،‌ايدئولوژي‌و‌ساير‌امور
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‌بهتول ‌شد. ‌وي‌چهره‌ید ‌می‌زعم ‌بازنمايی ‌شرق ‌غرب‌از ‌‌اي‌که ‌خوار،‌«دوانگارانه»کند، ،

‌انديشه ‌دچار ‌و ‌خشن ‌جنگجو ‌متخاصم، ‌غیرمتمدن، ‌ديگري، ‌يا ‌غیر اي‌‌هاي‌کلیشه‌منفی،

‌(.1313‌:213زاده،‌‌است‌)مهدي

‌اند‌تا‌بگويند‌ما‌هايی‌همچون‌نداي‌وظیفه‌تولیدشده‌(‌معتقد‌است‌بازي2114والیاهو‌)

هايی‌جهان‌‌ها‌که‌هستند.‌نظر‌والیاهو‌اين‌است‌که‌چنین‌بازي‌يعنی‌شرقیها‌آن‌که‌هستیم‌و

‌دوقطبی‌می ‌از‌جهت‌ايدئولوژيک، ‌براي‌بازيکن‌تجربیاتی‌جعلی‌را از‌وضعیت‌‌1سازند‌و

‌شیسلر‌)‌کشورهاي‌عراق‌و‌افغانستان‌ايجاد‌می کند‌که‌در‌‌(‌نیز‌اشاره‌می2111‌:211کنند.

است‌که‌اصولاً‌«‌ديگرانی»هاي‌ژانر‌اکشن‌مانند‌نداي‌وظیفه،‌هدف‌نابودي‌‌بسیاري‌از‌بازي

‌از ‌آن‌يکی ‌دقیقها ‌عبارتی ‌به ‌ساخته‌يا ‌وي ‌عقیده ‌به ‌هستند. ‌غیرغربی ‌ديگرانِ شدن‌‌تر،

‌انعکاس‌ديدگاه ‌و ‌بازي‌هاي‌غیريت‌ديگران ‌در ‌مراحل‌ساخت‌در‌‌ساز ‌حقیقت‌ابژه ‌در ها

هاي‌غیراکشن‌خاورمیانه‌‌دهد‌که‌در‌بازي‌وضیح‌میکارخانه‌ايدئولوژيک‌بازي‌است.‌وي‌ت

‌می ‌فانتزي‌به‌تصوير‌کشیده ‌بازي‌شود‌درحالی‌تاريخی‌و ‌در‌‌که ‌را ‌خاورمیانه هاي‌اکشن،

عنوان‌دشمن،‌‌کنند‌و‌اعراب‌و‌مسلمانان‌به‌زده‌بازنمايی‌می‌يک‌چارچوب‌معاصر‌و‌جنگ

 شوند.‌سازي‌می‌انگاره

(‌ ‌2111شیسلر ‌معتقد‌است‌مسلمانان‌و ‌بازي( ‌در ‌اسلام ‌غرب‌و‌‌جهان هاي‌محصول

‌شیوه ‌به ‌‌آمريکا، ‌واقعیت‌وجودي‌خود ‌ساختاربندي»اي‌متفاوت‌از ‌و ‌بازتولید شوند.‌‌می«

شده‌‌شناسی‌جديدي‌تعريف‌هاي‌دينی‌و‌قومی‌مسلمانان‌از‌منظر‌وي‌در‌چرخه‌تیپ‌هويت

‌ ‌در ‌که ‌کلان‌چارچوب»است ‌خصمانگی‌هاي ‌و ‌تروريسم ‌تر ‌بامطال‌می« ‌وي عه‌گنجد.

‌تأثیر ‌از ‌اعراب‌بازنمايی»ات‌ناشی ‌از ‌اروپا ‌و ‌آمريکا ‌غیرمنصفانه ‌هاي ‌طی‌يک‌دهه‌« در

‌ساختمندي‌بازي ‌وجهه‌گذشته، ‌با ‌اين‌سبک‌‌هاي‌عربی‌جديد ‌تلافی‌از ‌به اي‌متفاوت‌را

در‌ها‌آن‌داند‌که‌اقدامی‌براي‌رفع‌اتهام‌اعراب‌از‌خود‌در‌قبال‌بازنمايی‌منفی‌ها‌می‌بازنمايی

هاي‌ديجیتال،‌بستگی‌‌در‌بازي‌ها‌گروهطور‌نسبی‌بازنمايی‌اين‌‌باشد.‌از‌نظر‌وي‌به‌یها‌م‌بازي

‌است‌که ‌حالی ‌در ‌اين ‌و ‌دارد ‌بازي ‌ژانر ‌به ‌آن‌زيادي ‌ها ‌و‌‌بازي»در هاي‌سبک‌اکشن

‌اول ‌به«شخص‌تیراندازي ،‌‌ ‌کامل ‌واقعی»طور ‌يک‌دشمن ‌به‌شده‌تعريف« ‌شیسلر عنوان‌‌اند.
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Fabric experiences 
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بازنمايی‌غیرمنصفانه‌و‌غیرواقعی‌اعراب‌و‌مسلمانان‌در‌رسانه‌‌منتقد‌آمريکا‌از‌نيتر‌بزرگ

‌ ‌اين ‌نمايش‌غیرواقعی ‌است‌که ‌مدعی ‌بازي‌هاي‌گروهبازي، ‌در ‌دينی ‌و ‌ادامه‌‌قومی ها،

‌از‌آنان‌در‌‌بازنمايی ‌تر‌هاي‌قديمی‌رسانه»هاي‌آمريکا است‌که‌حیات‌آن‌اينک‌در‌بازي‌«

‌خورد.‌رقم‌می

شدن‌دنیا،‌‌آن‌بر‌دو‌قطبی‌تأثیرسپتامبر‌و‌‌11ه‌به‌واقعه‌(‌با‌اشار1331کوثري‌و‌مهرابی‌)

‌در‌بازي ‌بر‌‌فرآيند‌معناسازي‌را ‌متأثر‌از‌اين‌حادثه‌دانسته‌و‌انعکاس‌آن‌را هاي‌ديجیتال،

‌اند.‌محصول‌کشور‌آمريکا‌موردتوجه‌قرار‌داده‌‌بازنمايی‌غیرواقعی‌مسلمانان‌در‌چند‌بازي

‌آن ‌شرقها ‌لنز ‌بررسی‌ر‌با ‌به ‌صنعت‌شناسانه، ‌با ‌مانند‌ارتش‌آمريکا ‌نهادهاي‌معناساز ابطه

اين‌نهادها‌تولید‌‌تأثیرکنند‌که‌معنا‌تحت‌‌ها‌کرده‌و‌اظهار‌می‌سرگرمی‌با‌استفاده‌از‌فراداده

و‌نیز‌«‌هاي‌ديجیتالنحوه‌بازنمايی‌مسلمانان‌در‌بازي»با‌محوريت‌قراردادن‌ها‌آن‌شود.‌می

همچون‌ارتش‌آمريکا‌و‌صنعت‌«‌هاي‌ديجیتالیچگونگی‌رابطه‌نهادهاي‌معناساز‌در‌بازي»

اي‌(‌ارائه‌نسخه1اند‌از‌‌هاي‌ديجیتال‌که‌عبارتسرگرمی‌و‌اشاره‌به‌سه‌ويژگی‌خاص‌بازي

سازي‌از‌دشمن،‌نتیجه‌(‌ديگران3(‌کشتار‌بدون‌تبعات‌وجدانی‌و‌2وطاهر‌از‌جنگ،‌‌طیب

‌سبب‌میگیرند‌که‌اين‌ويژگی‌می توانند‌از‌اين‌رسانه‌براي‌شود‌نهادهاي‌معناساز‌بهتر‌ب‌ها

‌هاي‌اخیر‌خود‌استفاده‌کنند.افروزيدادن‌جنگ‌مشروع‌جلوه

 نظریه امپریالیسم فرهنگی

‌غیريت ‌می‌ازآنجاکه ‌فرهنگ، ‌يک ‌تضعیف ‌و ‌روابط‌‌سازي ‌بازتولید ‌راستاي ‌در تواند

‌انفکاک‌قدرت ‌گیرد، ‌برتري‌هژمونیک‌قرار ‌و ‌اين‌‌ها ‌برآيندهاي ‌از ‌يکی ‌بايد ‌را جويی

‌سعید‌وضعیت ‌مثلاً ‌امپريالیسم‌‌شرق»بر‌اين‌باور‌است‌که‌‌1دانست. ‌موفقیت‌با ‌با شناسی‌را

‌نیت‌پاک‌امپراتوري‌‌سازگار‌کرده اند؛‌يعنی‌تا‌آنجايی‌که‌معیارها‌و‌ضوابط‌اصیلش‌کاملاً

‌می ‌قرار ‌تصديق ‌و ‌تائید ‌مورد ‌را ‌)دهد‌امپريالیسم ‌به‌1311« ‌معطوف ‌امپريالیسم ‌نظريه .)

رودستی‌میان‌کشورهاي‌قدرتمندف‌ضعیف‌و‌از‌سويی‌ثروتمند‌و‌فقیر‌روابط‌فرادستی‌و‌ف

 است.

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Said 
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‌رسانه1311)‌1شیلر ‌که ‌است ‌باور ‌اين ‌بر ‌فرهنگی‌‌( ‌امپريالیسم ‌هدف ‌با ‌ما هاي

‌می‌بهره ‌ارزش‌برداري ‌محصولات، ‌آن، ‌طی ‌و ‌بر‌‌شوند ‌يک‌کشور ‌زندگی ‌شیوه ‌و ها

رهنگی‌نوعی‌نفوذ‌اجتماعی‌گردد.‌وي‌معتقد‌است‌امپريالیسم‌ف‌کشورهاي‌ديگر‌مسلط‌می

ها،‌معلومات‌و‌هنجارهاي‌رفتاري‌و‌‌است‌که‌از‌طريق‌آن،‌کشوري‌اساس‌تصورات،‌ارزش

‌می ‌تحمیل ‌ديگر ‌کشورهاي ‌بر ‌را ‌خود ‌زندگی ‌سبک ‌فرايند‌‌همچنین ‌اين ‌در کند.

ها‌‌هاي‌سینمايی،‌سريال‌اي‌چون‌فیلم‌گذاري‌و‌نفوذ‌اجتماعی،‌مضامین‌و‌محتواي‌رسانهتأثیر

‌برنا ‌هدف‌‌هاي‌تلويزيونی‌و‌ماهواره‌مهو ‌دارند. ‌بیشترين‌نقش‌را ...‌ ‌تبلیغات‌تجاري‌و اي،

فائق‌آمدن‌بر‌مقاومت‌است‌و‌»امپريالیسم‌فرهنگی‌با‌توجه‌به‌نظام‌ارتباطات‌جهانی‌امروز،‌

‌(.1313‌:211زاده،‌‌)مهدي«‌نه‌اشغالِ‌نظامیِ‌کشورهاي‌ديگر

‌بازي ‌بايد‌تداوم‌رسانههاي‌د‌در‌حقیقت‌طبق‌مفاهیم‌اين‌نظريه، هاي‌سنتیِ‌‌يجیتال‌را

‌چارچوب‌ارتباطات‌به ‌در ‌دانست‌که ‌خود ‌از ‌عمل‌‌قبل ‌سلطه ‌غیرمستقیم ‌مجاري عنوان

‌به‌می ‌اين‌رسانه ‌و‌‌کنند. ‌سرمايه ‌دست‌صاحبان ‌فرهنگی‌در ‌ابزاري‌ايدئولوژيک‌و عنوان

‌آموزشی‌می ‌فرهنگی‌و ‌سیاسی، ‌بازتول‌نهادهاي‌نظامی، ید‌مفاهیم‌تواند‌در‌جهت‌تولید‌و

گري‌به‌شیوه‌نوين‌و‌در‌‌اي‌دانست‌که‌از‌ظرفیت‌سلطه‌به‌کار‌رود.‌بازي‌را‌بايد‌رسانه‌‌سلطه

‌راستاي‌اهداف‌امپريالیستی‌برخوردار‌است.

 روش پژوهش

ها‌است‌و‌اين‌مطالعه‌با‌رويکردي‌‌روش‌کیفی‌مبتنی‌بر‌ذهنیت‌و‌تحلیل‌پژوهشگر‌از‌پديده

‌به‌روشبر‌‌توصیفی‌و‌بدون‌تکیه-اکتشافی شده‌‌صورت‌کیفی‌انجام‌هاي‌کمی‌و‌فرضیات،

ها‌و‌نیز‌تحلیل‌‌تر‌از‌تحلیل‌بازي‌هايی‌عمیق‌‌است.‌دلیل‌انتخاب‌اين‌روش،‌دستیابی‌به‌يافته

کاررفته‌در‌‌هاي‌به‌بدون‌تمام‌سطوح‌آشکار‌و‌پنهان‌متن‌بازي‌به‌همراه‌انعکاس‌بهتر‌ديدگاه

‌ب‌بازي ‌اين‌روش‌که ‌ديگر ‌فايده ‌است. ‌بوده ‌کمک‌تحلیلها ‌خوبی‌ا ‌به ‌هاي‌کیفی‌ديگر

‌هاي‌حاصل‌از‌تحلیل‌در‌قالب‌مدل‌ارتباطی‌است.‌شود،‌قراردادن‌يافته‌محقق‌نمی

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Schiller 
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جنگاوري‌مدرن‌»،‌«جنگاوري‌مدرن»در‌اين‌مطالعه،‌سه‌بازي‌نداي‌وظیفه‌با‌عناوين‌

‌با‌درنظرگیري‌هدف‌پژوهش،‌با‌استفاده‌از‌روش‌تحلیل‌محتواي«‌3جنگاوري‌مدرن‌»و‌«‌2

توان‌روش‌تحقیقی‌براي‌تفسیر‌ذهنی‌‌شده‌است.‌تحلیل‌محتواي‌کیفی‌را‌می‌کیفی‌واکاوي‌

سازي‌يا‌‌مند،‌کدبندي‌و‌مضمون‌بندي‌نظام‌هاي‌متنی‌از‌طريق‌فرايندهاي‌طبقه‌محتواي‌داده

توان‌يک‌رويکرد‌تجربی،‌‌شده‌دانست.‌با‌تحلیل‌محتواي‌کیفی‌می‌طراحی‌الگوهاي‌شناخته

مرحله‌را‌با‌رعايت‌عناصر‌مطالعه،‌در‌نظر‌گرفت‌)ايمان‌‌به‌شده‌مرحله‌رلشناسانه‌و‌کنت‌روش

‌(.1331‌:12و‌نوشادي،‌

‌فیلم ‌پیوسته ‌مشاهده ‌و ‌بازي ‌انجام ‌با ‌پژوهش، ‌اين ‌ضبط‌در ‌بازي‌‌هاي ‌سه ‌از شده

ها،‌توصیف‌کاملی‌از‌ابعاد‌بازنمايی‌‌ماه‌و‌تحلیل‌محتواي‌کیفی‌اين‌بازي‌3يادشده‌به‌مدت‌

‌اين‌بازيشرق‌و‌مسلمانا ‌تحلیل‌محتواي‌کیفی‌اين‌بازي‌ن‌در ‌به‌دست‌آمد. ‌)تحلیل‌‌ها ها

ها،‌و‌...(‌در‌‌ها،‌نريشن‌،‌نحوه‌امتیازدهی،‌ديالوگ1سکانس،‌موسیقی،‌فیلم‌بازي،‌کاراکترها

‌به ‌بازي‌نداي‌وظیفه ‌است‌که ترين‌‌عنوان‌مهم‌راستاي‌پاسخ‌به‌سؤالات‌اين‌پژوهش‌بوده

ه‌فرهنگ،‌سیاست‌و‌مذهب‌شرق،‌با‌چه‌ابعادب‌اين‌سوژه‌را‌کنند‌بازي‌آمريکايی‌بازنمايی

‌ها‌تصويرسازي‌شده‌است؟‌هايی‌در‌اين‌بازي‌به‌تصوير‌کشیده‌است؟‌شرق‌با‌چه‌ويژگی

‌2صورت‌هدفمند‌و‌به‌غیر‌احتمالیگیري‌‌نمونه‌پژوهش‌در‌اين‌مطالعه‌با‌روش‌نمونه

‌بات‌شده‌انجام ‌تحلیل، ‌واحدهاي ‌انتخاب ‌که ‌معنا ‌اين ‌به ‌مطالعه‌است. ‌هدف ‌به وجه

‌انجام‌بازياند‌شده‌انتخاب ‌فیلم‌. ‌و‌مشاهده ‌از‌هاي‌ضبط‌ها ‌آن‌شده ‌تعداد‌ها ‌با‌‌51به مرحله

ساعت‌به‌طول‌انجامیده‌است.‌لازم‌به‌ذکر‌است‌که‌‌121سکانس،‌به‌مدت‌‌5111بیش‌از‌

‌بازي ‌تحلیل‌محتواي‌انجام ‌و ‌آن‌ها ‌هیچ‌صورت‌تمام‌بهها ‌انجام ‌از ‌و از‌يک‌‌شماري‌بوده

‌ها‌اجتناب‌نشده‌است.‌مراحل‌بازي

‌نخست‌بازي ‌گام ‌در ‌راستا، ‌اين ‌معنايی،‌‌در ‌اساس‌واحدهاي ‌بر ‌و ‌شدند ‌تحلیل ها

بندي‌مقولات‌‌حاصل‌گردد.‌سپس‌در‌گام‌بعد،‌با‌جمعها‌آن‌بندي‌شدند‌تا‌مقولات‌از‌دسته

ر‌داشتند‌و‌مقوله‌فرعی‌استخراج‌شد‌که‌در‌سطح‌انتزاع‌بالاتري‌قرا‌6آمده‌اولیه،‌‌دست‌به

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Character 

2. Purposive Sampling 
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‌.2و‌‌سوء‌بازنمايی‌.1هاي‌فرعی‌به‌دو‌مقوله‌اصلی‌با‌عنوان‌‌درنهايت‌در‌آخرين‌گام،‌مقوله

‌منتج‌شدند.‌لایاست

شده‌است.‌براي‌اين‌منظور،‌انتخاب‌‌در‌اين‌مطالعه‌همچنین‌قابلیت‌اعتماد‌نیز‌بررسی‌

ش‌شد‌که‌هیچ‌شده‌است‌و‌درنهايت‌تلا‌اي‌مناسب‌و‌دقیق‌انجام‌گونه‌واحدهاي‌معنايی‌به

‌به‌طور‌سهوي‌وارد‌فازهاي‌مقوله‌اي‌به‌داده منظور‌حفظ‌قابلیت‌اعتماد،‌عوامل‌‌بندي‌نشود.

‌عدم‌قطعیت‌نیز‌برشمرده‌شدند‌و‌توسط‌پژوهشگر‌دوم‌موردبررسی‌قرار‌گرفتند.

 های پژوهش یافته

(‌1هاي‌اين‌تحقیق،‌به‌همراه‌مقولات‌فرعی‌در‌جدول‌شماره‌)‌يافته‌عنوانبهدو‌مقوله‌اصلی‌

‌اند:‌شده‌‌نمايش‌داده

 مقولات اصلی و فرعی حاصل از تحلیل محتوای کیفی سه بازی ندای وظیفه .0جدول 

شده‌از‌ابعاد‌مختلفی‌براي‌نمايش‌منفی‌شرق‌و‌استیلا‌بر‌آن‌بهره‌‌سه‌بازي‌ديجیتال‌تحلیل

هاي‌تصويرسازي‌از‌فرهنگ،‌سیاست،‌مذهب‌و‌قدرت‌‌ترين‌شیوه‌اند‌که‌در‌ادامه‌مهم‌گرفته

هاي‌بازنمايی‌شده‌از‌اين‌جوامع‌مورداشاره‌قرار‌‌کشورهاي‌شرقی‌به‌همراه‌ويژگینظامی‌

‌گرفته‌است.

 سوء بازنمایی

ترين‌مقوله‌حاصل‌از‌تحلیل‌محتواي‌کیفی‌سه‌عنوان‌بازي‌نداي‌وظیفه،‌بازنمايی‌‌محوري

از‌کشورهاي‌شرقی‌است‌که‌عمدتاً‌کشورهاي‌منطقه‌خاورمیانه‌‌سوء‌بازنمايیغیرواقعی‌يا‌

ها‌محسوب‌‌يک‌مقوله‌چندوجهی‌در‌اين‌بازي‌سوء‌بازنمايیشود.‌‌افغانستان‌را‌شامل‌میو‌

مقولات 

 اصلی
 استیلا سوء بازنمایی

مقولات 

 فرعی

سوء‌بازنمايی‌

‌فرهنگی

سوء‌بازنمايی‌

-سیاسی

‌نظامی

سوء‌بازنمايی‌

دينی‌)اسلام‌

‌هراسی(

سوء‌بازنمايی‌

‌نژادي

استیلاي‌

فرهنگی‌بر‌

‌شرق

استیلاي‌

نظامی‌-سیسیا

‌بر‌شرق
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‌سیاسی‌می ‌فرهنگی، ‌ابعاد ‌که ‌برمی-شود ‌در ‌نژادي‌را ‌دينی‌و ‌طی‌تحلیل‌نظامی، ها‌‌گیرد.

تر‌از‌ساير‌مقولات‌است.‌‌،‌بُعد‌فرهنگی‌برجستهسوء‌بازنمايیمشخص‌شد‌که‌در‌میان‌انواع‌

‌ب ‌شامل ‌خود ‌بُعد ‌سنتاين ‌از ‌غیرواقعی ‌ارزش‌ازنمايی ‌منطقه‌‌ها، ‌مردم ‌باورهاي ‌و ها

 باشد.‌خاورمیانه‌می

 سوء بازنمایی فرهنگی -0

‌سرکوب‌ارزش ‌عراق‌به‌تقبیح‌و ‌افغانستان‌و ‌باورهاي‌مردم ‌و ‌با‌‌ها ‌و‌ضمنی، طور‌آشکار

هاي‌متعدد‌صورت‌گرفته‌است.‌پوشش،‌لهجه،‌روابط‌اجتماعی‌و‌شیوه‌زيستی‌‌تصويرسازي

واقعیت‌بازنمايی‌شده‌است.‌‌دوراز‌بهبه‌همراه‌بینش‌فرهنگی‌و‌اجتماعی‌اين‌مناطق‌حقیر‌و‌

‌زمانی‌پررنگ ‌میت‌اين‌امر ‌داراي‌‌ر ‌ارتش‌خود ‌حتی‌در ‌آمريکا ‌مقابل، ‌نقطه ‌در ‌که شود

‌با‌ ‌غیرمتعالی، ‌و ‌برتر ‌فرهنگِ ‌دو ‌اين ‌عبارتی، ‌به ‌است. ‌غنی ‌اجتماعی ‌و فرهنگ‌زيستی

‌اند.‌تضادي‌کاملاً‌معنادار‌در‌تقابل‌با‌يکديگر‌تصويرسازي‌شده

‌مختلف‌فرهنگی‌در‌طول‌اين‌بازي ‌ابعاد ‌است؛‌‌عراق‌در ‌گرفته ‌قرار ‌هجمه ‌مورد ها

‌جايی ‌در ‌ارزش‌حتی ‌می‌که ‌پیوند ‌دفاع ‌سیاست‌و ‌مقوله ‌با ‌فرهنگی ‌يک‌‌هاي ‌از خورد،

اي‌‌برخوردار‌است‌که‌از‌داخل‌پوچ‌و‌از‌بیرون‌توسط‌هر‌بیگانه«‌فرهنگ‌مقاومت‌شکننده»

‌همچنین‌سخیف‌جلوه‌قابل دادن‌جايگاه‌مردم‌عادي‌اين‌کشور‌از‌بعد‌فرهنگی‌‌نفوذ‌است.

‌غیرنظامیان‌و‌ ‌در‌طول‌بازي‌امکان‌تیراندازي‌کاراکترهاي‌آمريکايی‌به ‌است. قابل‌توجه

‌ ‌حیث، ‌اين ‌از ‌و ‌است ‌فعال ‌کشور ‌اين ‌عادي ‌جان‌‌طور‌بهمردم ‌بازيکن، ‌براي ضمنی

‌بی ‌عراقی ‌م‌ارزش‌می‌غیرنظامیان ‌در ‌حتی ‌است‌که ‌حالی ‌در ‌اين ‌غیرنظامیان‌شود؛ ورد

‌افغانستان‌چنین‌امکانی‌فعال‌نیست.

‌تحلیل ‌بازي ‌سه ‌هر ‌عقب‌در ‌افغانستان، ‌و ‌عراق ‌فرهنگ ‌بدوي،‌‌شده، مانده،

ومرج‌تصويرسازي‌شده‌است.‌اين‌مضامین‌از‌پوشش‌مردم،‌تا‌‌طلبانه‌و‌دچار‌هرج‌خشونت

هايی‌خودخواه‌‌سانگیرد.‌اعراب‌عراق‌ان‌را‌دربر‌می‌ها‌انسانآرايش‌کوچه‌و‌خیابان‌و‌بیان‌

‌دست‌وصف‌می ‌بدويت‌خود ‌با ‌که ‌می‌شوند ‌نرم ‌ادوارد‌‌وپنجه ‌بدويتی‌که ‌درواقع کنند.

‌به‌شناسی‌صحبت‌می‌سعید‌از‌آن‌در‌تشريح‌مفهوم‌شرق طور‌واضح‌از‌جنبه‌طراحی‌‌کند،
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تحلیل‌است.‌اعراب‌بارها‌‌خورد،‌قابل‌فضاي‌بازي،‌مکالمات‌و‌حوادثی‌که‌در‌بازي‌رقم‌می

‌شوند.‌ردگان‌رهبران‌خود‌و‌بیگانگان‌نمايش‌داده‌میدر‌قالب‌ب

‌بازنمايی ‌برمی‌سوء ‌هم‌در ‌پوشش‌عراق‌را ‌بر‌سبک‌زندگی، گیرد.‌‌فرهنگی‌علاوه

شیوه‌پوشش‌مردم‌عراق‌و‌افغانستان‌بیش‌از‌کشورهاي‌شرقی‌داخل‌بازي،‌زننده‌و‌نامناسب‌

‌می ‌نظر ‌پوشش‌تروريست‌به ‌چفیه ‌کودت‌رسد. ‌تحت ‌يا ‌که ‌است ‌عرب ‌نافرجام‌هاي اي

‌در‌تیربار‌سربازان‌کودتاي‌جديد‌کشته‌می ‌همچنین‌آرايش‌فضاي‌‌فعالیت‌دارند‌يا شوند.

‌شهري‌اين‌دو‌کشور‌غیرمتمدن‌و‌مخروبه‌است.

مردم‌عراق‌و‌افغانستان‌در‌کوچه‌و‌خیابان‌غالباً‌مسلح‌و‌در‌پی‌کشتار‌يکديگر‌هستند‌

‌می ‌القا ‌را ‌جامعه ‌اين‌موضوع‌حس‌ناامنی‌در ‌‌و ‌قابلنمايد. ‌اعراب‌نیز ‌بیان تحلیل‌‌لحن‌و

‌می ‌کشیده ‌تصوير ‌به ‌تند ‌و ‌خشن ‌بسیار ‌يکديگر ‌با ‌مکالمه ‌حین ‌اعراب‌در شوند‌‌است؛

‌رسد.‌که‌براي‌بازيکن‌ناخوشايند‌به‌نظر‌می‌يطور‌به

‌تصاوير‌مواد‌ ‌عراق، در‌تصويرسازي‌از‌محل‌فعالیت‌نظامیان‌و‌سبک‌زندگی‌مردم

عنوان‌يک‌پديده‌زيستی‌دائمی،‌در‌‌یاتی‌مانند‌قلیان‌بهمخدر،‌مشروبات‌الکلی،‌قمار‌و‌دخان

‌می‌اغلب‌سکانس ‌چشم ‌به ‌راحتی‌در‌‌ها ‌به ‌و ‌مست‌هستند ‌عراقی‌همواره ‌نظامیان خورد.

هاي‌سبک‌زندگی‌‌شوند.‌درواقع‌بااينکه‌تمرکز‌زيادي‌بر‌نمايش‌جنبه‌جريان‌بازي‌کشته‌می

‌آهنگ ‌تصاوير، ‌اما ‌است، ‌عراق‌نبوده ‌مکالمات‌‌مردم ‌شیوهها، ‌اين‌‌و هاي‌زيستی‌مردمان

‌بار‌تصويرسازي‌شده‌است.‌کشور‌رقت

 نظامی-سوء بازنمایی سیاسی -6

‌بی ‌سست، ‌آذربايجان ‌و ‌افغانستان ‌نظامی‌کشورهاي‌عراق، ‌و ‌دچار‌‌ازلحاظ‌سیاسی نظم،

ها‌آن‌وار‌هستند‌که‌اساساً‌بنیاد‌هاي‌داخلی‌فراوان‌و‌داراي‌حاکمیت‌سلطنتی‌و‌برده‌درگیري

‌‌به ‌غرب‌بهويژه ‌بر‌خدمت‌و‌بردگی‌به ‌می‌عراق، شود.‌‌عنوان‌يک‌ضدارزش‌نمايش‌داده

‌بی ‌بی‌ناامنی، ‌سیاسی ‌رهبران ‌نظامی، ‌ناتوانی ‌سیاسی، ‌به‌‌ثباتی ‌سیاسی ‌وابستگی کفايت،

ترين‌‌خرابکار‌در‌بدنه‌سیاسی‌کشورهاي‌شرقی‌مهم‌هاي‌گروهروسیه،‌عدم‌اتحاد‌و‌وجود‌

‌از‌هاي‌بازنمايی‌ويژگی ‌آن‌شده ‌میان‌کشورهاي‌شرقی‌‌ر‌طی‌تحلیل‌بازيدها ‌در ‌است. ها
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‌نظامی‌ ‌لحاظ‌سیاسی‌و ‌افغانستان‌از ‌عراق‌و ‌همه ‌بازنمايیبیش‌از ‌اين‌جنبه‌‌شده‌سوء اند.

فرهنگی،‌با‌تولید‌يک‌تضاد‌معنايی‌براي‌بازيکن،‌تصويري‌خوب‌از‌‌سوء‌بازنمايیهمچون‌

‌نمايد.‌آمريکا‌و‌تصويري‌منفی‌از‌شرق‌ايجاد‌می

‌ايجاد‌کودتاي‌سیاسی،‌چنددستگی‌بیزاري‌ا ‌وابستگی‌به‌غرب، ز‌حکومت‌سلطنتی،

‌مشترک‌‌سیاسی‌و‌تروريسم ‌از‌وجوه ‌بازنمايیپروري، نظامی‌از‌شرق‌است.‌-سیاسی‌سوء

‌قرار‌ ‌نظامیان‌آمريکا ‌میان ‌اعتماد ‌قیاس‌با ‌در ‌عراق، ‌کشور ‌سیاسی‌در ‌اعتماد ‌وجود عدم

‌ا‌می ‌ثبات‌سیاسی‌عراق‌و ‌سويی‌ديگر، ‌از ‌قابلگیرد. ‌براي‌مثال‌در‌‌فغانستان تحلیل‌است.

‌شکل ‌پس‌از ‌عراق ‌کشور ‌کنار ‌و ‌‌گوشه ‌کلمه ‌مکرراً ‌جديد، ‌کودتاي «‌وحدت»گیري

‌می‌به ‌ديده ‌سیاسی‌جديد ‌نظام ‌شعار ‌نیزه‌‌عنوان ‌و ‌شمشیر ‌دو ‌کنار ‌در ‌اين‌شعار ‌که شود

ی‌هاي‌فکري‌عمیق‌تواند‌حاصل‌ريشه‌شده‌است.‌اين‌شعار‌و‌طراحی‌خاص‌آن‌می‌طراحی

‌طراحی‌اين‌بازي ها‌دوانده‌شده‌و‌بازيکن‌را‌در‌ادامه‌مراحل‌بازي‌به‌اين‌‌باشد‌که‌در‌پسِ

‌«.نتیجه‌ماند‌رغم‌آن‌شعار،‌بی‌نظام‌جديد‌عراق‌هم‌علی»کند‌که‌‌ذهنیت‌هدايت‌می

گرايی،‌‌ارادگی،‌سنت‌برد.‌بی‌افغانستان‌همچون‌عراق‌از‌بیماري‌شديد‌سیاسی‌رنج‌می

‌ناامن‌تروريست ‌و ‌تحلیلپروري ‌در ‌اين‌‌ی ‌در ‌آمريکايی ‌نظامیان ‌است. ‌بوده ‌بارز ‌بسیار ها

کشور‌پايگاه‌دائمی‌دارند‌و‌همواره‌در‌جستجوي‌خرابکاران‌افغان‌هستند.‌نمايش‌آشفتگی‌

سازي‌تجاوزگري‌آمريکا‌به‌کشورهاي‌شرقی‌از‌‌سیاسی‌و‌نظامی‌کشورهاي‌شرقی‌و‌طبیعی

‌ت.طرح‌در‌اين‌مقوله‌اس‌هاي‌قابل‌ترين‌يافته‌مهم

 هراسی( سوء بازنمایی دینی )اسلام -3

‌می ‌ديده ‌اسلام ‌اهانت‌به ‌بارزي‌از ‌وجوه ‌بازي‌جنگاوري‌مدرن، ‌تحلیل‌سه ‌اين‌‌در شود.

تر‌مانند‌انتساب‌رفتاري‌‌صورت‌نماد‌يا‌تصوير‌و‌گاه‌در‌قالبی‌ضمنی‌ها‌گاه‌به‌سوءبازنمايی

‌به ‌بزهکارانه‌به‌مسلمانان، ‌در‌زيرزمین‌نابخردانه‌يا ‌براي‌مثال، هاي‌‌ويژه‌شیعیان‌بوده‌است.

شود،‌نمادهاي‌متعددي‌بر‌دروديوار‌‌ن‌عراقی‌که‌توسط‌سربازان‌آمريکا‌کشف‌میکودتاچیا

‌می ‌ديده ‌امثال‌آن ‌و ‌آيات‌قرآن ‌اسلام، ‌اغلب‌خودروهاي‌‌اين‌اماکن‌از ‌در ‌مثلاً ‌يا شود.

‌تروريست‌حامل‌سیاسیون‌بی ‌آويخته‌‌کفايت، ‌آينه ‌تسبیحی‌از ‌و‌سران‌حکومت‌عراق، ها
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‌اسلا ‌اهانت‌به ‌مظاهر ‌ديگر ‌از ‌بازياست. ‌اين ‌در ‌‌م ‌به ‌حمله ‌مانند‌‌هاي‌مکانها، مذهبی

اي‌از‌خرابکاران،‌وارد‌اين‌محل‌شود‌تا‌‌بايست‌براي‌کشتن‌عده‌می‌1مساجد‌است‌که‌آواتار

‌نابود‌کند‌و‌همه‌مساجد‌داخل‌بازي هاي‌تروريستی‌هستند.‌‌ها‌محل‌انجام‌فعالیت‌هدف‌را

‌مجسمه ‌وجود ‌مسلمان‌همچنین ‌مناطق ‌در ‌عريان ‌نمادهاي‌‌نشین‌هاي ‌ديگر ‌از نیجريه،

‌شده‌بوده‌است.‌هاي‌تحلیل‌اعتبارسازي‌اسلام‌در‌بازي‌بی

 سوء بازنمایی نژادی -0

قومی‌و‌نژادي‌خاص‌است‌‌هاي‌گروهنژادي‌به‌معناي‌بازنمايی‌غیرواقعی‌از‌‌سوء‌بازنمايی

اي‌شده‌متوجه‌سه‌گروه‌نژادي‌است.‌نژاد‌عرب،‌آمريک‌هاي‌تحلیل‌که‌بیشتر‌از‌همه‌در‌بازي

‌پوستان.‌جنوبی‌و‌سیاه

‌بازي ‌نژادهاي ‌ديگر ‌برابر ‌عرب‌در ‌ضعیف‌نژاد ‌آسیب‌ها، ‌اصالت‌‌تر، ‌فاقد ‌و پذيرتر

‌فرهنگ‌و‌سبک‌زندگی‌مردم،‌‌بازنمايی‌شده ‌تا ‌از‌وضعیت‌نظامی‌و‌سیاسی‌اين‌نژاد اند.

‌می ‌ديده ‌منفی ‌بازنمايی ‌از ‌با‌‌اثرات‌آشکاري ‌مقايسه ‌در ‌عرب ‌نظامیان ‌مثال ‌براي شود.

گیرند،‌از‌عقل‌‌شوند،‌تصمیمات‌غلط‌نظامی‌متعددي‌می‌راحتی‌کشته‌می‌سربازان‌روسیه‌به

شوند.‌سبک‌زندگی‌و‌‌کنند‌و‌فاقد‌قدرت‌دفاعی‌نشان‌داده‌می‌و‌منطق‌خود‌استفاده‌نمی

‌جايگاه ‌و ‌بدترين‌حالت‌ممکن‌بازنمايی‌شده ‌عرب‌در ‌آن‌رفاهیات‌نژاد ‌با‌ها ‌مقايسه در

تري‌‌مانند‌سومالی،‌سیرالئون‌و‌ريودوژانیرو‌از‌موقعیت‌پست‌کشورهاي‌جهان‌سوم‌ديگري

‌برخوردار‌است.

 استیلا

‌بازي‌تحلیل ‌پررنگی‌در‌جريان‌چهار ‌ردپاي‌بسیار ‌هژمونی، ‌به‌استیلا‌يا ‌از‌خود جاي‌‌شده

‌بازي ‌اين ‌استیلا‌در ‌است. ‌می‌گذاشته ‌پیدا ‌نمود ‌ديگران ‌بر ‌قالب‌برتري ‌در ‌در‌‌ها ‌و کند

‌ق ‌امپريالیسم ‌بازي‌ابلقلمروي ‌اين ‌در ‌است. ‌نظامی‌تحلیل ‌استیلاي ‌استیلاي‌-ها ‌و سیاسی

ها‌‌فرهنگی‌اشکال‌بارزي‌از‌نمايش‌برتري‌آمريکا‌بر‌ديگر‌ملل‌است.‌همچنین‌طی‌تحلیل
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مشخص‌شد‌که‌استیلا‌در‌پوسته‌پدرسالاري‌و‌خیرخواهی‌براي‌جهان‌شکلی‌کمتر‌آشکار‌

‌و‌بیشتر‌ضمنی‌دارد.

 استیلای فرهنگی -0

هاي‌نداي‌وظیفه‌تا‌حدود‌‌ی‌تفوق‌فرهنگی‌آمريکا‌بر‌کشورهاي‌شرقی‌در‌بازيچهره‌اصل

‌فرهنگ‌عمومی،‌ ‌حوزه ‌از ‌اعم ‌را ‌مختلفی ‌ابعاد ‌فرهنگی ‌استیلاي ‌است. ‌مشهود زيادي

‌دربر ‌پوشش‌را ‌حتی ‌و ‌زيستی ‌شیوه ‌شهري، ‌با‌‌می‌نظامی، ‌تقابل ‌در ‌ابعاد ‌اين ‌همه گیرد.

‌نمايش‌درآم ‌متعالی‌به ‌بسیار ‌طراحی‌گرافیکی‌و‌فرهنگ‌شرق، ‌اين‌راستا ‌در ‌است‌و ده

گذارد.‌اين‌مقوله‌در‌‌هاي‌بصري‌بر‌درک‌بازيکن‌از‌فاصله‌اين‌دو‌فرهنگ‌اثر‌می‌ويژگی

‌تحلیل‌است:‌قالب‌محورهاي‌زير‌قابل

 سازي‌و‌اعتباربخشی‌به‌وجهه‌فرهنگی‌آمريکا‌با‌تصويرسازي‌مطلوب‌از‌‌برجسته

 زمان‌دو‌شهر‌آمريکايی‌و‌عراقی،‌همفرهنگ‌نظامی‌و‌عمومی‌آن‌با‌نمايش‌

 ،نمايش‌مفهوم‌اتحاد‌ملی‌و‌نظامی‌آمريکا‌در‌برابر‌ملل‌شرقی 

 استیلاي‌فرهنگی‌آمريکا‌بر‌کشورهاي‌عراق‌و‌افغانستان‌با‌تغییر‌رژيم‌سیاسی‌اين‌

هاي‌‌صورت‌تغییر‌پوشش‌سربازان‌بومی،‌تعیین‌افسرانی‌غیربومی‌ناظر‌بر‌فعالیت‌کشورها‌به

 به‌انجام‌دستورات‌نظامیان‌غیربومی،‌آنان‌و‌اجبار

 در‌«‌گرايی‌تروريسم»در‌آمريکا‌و‌نمايش‌«‌ضديت‌با‌تروريسم»تأکید‌بر‌فرهنگ‌

 خاورمیانه،

 طور‌مشهود‌در‌فضاي‌اين‌‌تبلیغات‌محیطی‌علیه‌رهبران‌سیاسی‌عراق‌و‌افغانستان‌به

 کشورها‌توسط‌آمريکا،

 نان.هاي‌مسلما‌اي‌علیه‌سنت‌گیري‌از‌خشونت‌رسانه‌بهره 

 نظامی-استیلای سیاسی -6

شود،‌بلکه‌‌ها،‌تنها‌منحصر‌به‌مقوله‌فرهنگی‌نمی‌‌استیلاي‌آمريکا‌بر‌ملل‌شرقی‌در‌اين‌بازي

‌تسلط‌قابل ‌شیوه ‌اين ‌هم ‌نظامی ‌و ‌سیاسی ‌حوزه ‌بازي‌‌در ‌تحلیل ‌فرايند ‌در ‌است. تحلیل
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‌از ‌و ‌خورده ‌پیوند ‌کشور ‌اين ‌ديپلماتیک ‌استیلاي ‌با ‌آمريکا ‌نظامی يکديگر‌‌استیلاي

‌موفقیت‌قابل ‌کنار ‌در ‌بر‌‌تفکیک‌نیست. ‌برتري‌سیاسی‌اين‌کشور هاي‌نظامی‌آمريکايی،

نظامی‌آمريکا‌-هاي‌استیلاي‌سیاسی‌ترين‌شیوه‌است.‌مهم‌درک‌قابلمغلوب‌هم‌به‌وضوح‌

‌طرح‌است:‌بر‌شرق‌در‌محورهاي‌ذيل‌قابل

 ،نمايش‌آشفتگی‌سیاسی‌و‌نظامی‌ملل‌ديگر 

 کشورهاي‌ديگر‌به‌بهانه‌برقراري‌امنیت،تجاوزگري‌آمريکا‌به‌ 

 ايفاي‌نقش‌ناجی‌ ‌آن‌‌پدرسالاري‌و ‌آتش‌اولیه ‌وقايعی‌که گري‌براي‌جهان‌در

 شود،‌توسط‌آمريکا‌روشن‌می

 ،استیلا‌بر‌محیط‌داخلی‌و‌حساسیت‌به‌محیط‌ملی 

 ،استفاده‌توأمان‌از‌قدرت‌نرم‌و‌سخت‌براي‌غلبه‌سیاسی‌و‌نظامی‌برجهان 

 سیاسی‌و‌نظامی‌براي‌کشورهاي‌اسلامی،‌هاي‌بندي‌انجام‌صورت 

 «منظور‌کنترل‌وقايع‌خاورمیانه،‌به«‌نظارت‌بر‌محیط»و‌«‌1سراسربینی 

 هاي‌تسلیحاتی‌براي‌غلبه‌بر‌منطقه‌خاورمیانه،‌استفاده‌از‌آخرين‌فناوري 

 پاک‌ ‌و ‌خدمت ‌لواي ‌در ‌ديگر ‌کشورهاي ‌نظامی ‌از‌‌اشغالگري ‌محیط سازي

 تروريسم،

 به‌بهانه‌مبارزه‌با‌تروريسم،‌هاي‌اسلامی‌سرکوب‌جنبش‌

 المللی،‌هاي‌داخلی‌و‌بین‌رديابی‌خرابکاران،‌جاسوسان،‌تروريست 

 نشین‌با‌هدف‌برقراري‌‌استقرار‌پايگاه‌نظامی‌دائمی‌در‌کشورهاي‌شرقی‌و‌مسلمان

‌امنیت‌در‌منطقه.

 گیری بحث و نتیجه

هاي‌‌ی‌در‌بازيويژه‌کشورهاي‌اسلام‌مقاله‌حاضر‌با‌هدف‌شناخت‌نحوه‌بازنمايی‌شرق‌به

‌ ‌شد. ‌انجام ‌آمريکا ‌کشور ‌محصول ‌مورد‌نيازا‌شیپديجیتال ‌در ‌اندکی ‌بسیار ‌مطالعات ،

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Panopticon 
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‌بازي ‌در ‌شرق ‌بازنمايی ‌نحوه ‌‌شناخت ‌ديجیتال ‌بازي‌شده‌انجامهاي ‌غالباً هاي‌‌که

اند‌و‌اين‌موضوع‌‌عنوان‌نمونه‌تحت‌مطالعه‌قرار‌داده‌را‌به‌‌3لدیبتلفکننده‌مانند‌‌غیربازنمايی

‌برطرف ‌در ‌حاضر ‌پژوهش ‌تلاش ‌بازنمايی‌‌مؤيد ‌ابعاد ‌بررسی ‌در ‌دانش ‌خلأ سازي

المللی‌در‌‌ها‌است.‌خلأ‌پژوهشی‌در‌مطالعات‌داخلی‌و‌بین‌هايی‌مثل‌مسلمانان‌در‌بازي‌گروه

‌سیاست ‌خلأ ‌به ‌منجر ‌حوزه ‌ت‌اين ‌است ‌گرديده ‌نیز ‌جايیگذاري ‌بازي‌ا ‌کاملاً‌‌که هاي

اند‌تا‌تصوير‌واقعی‌ايرانیان‌و‌مسلمانان‌را‌‌محدودي‌در‌ايران‌و‌کشورهاي‌عربی‌تولیدشده

‌چنین‌بازي ‌وجود ‌مقايسه‌‌هايی‌می‌بازنمايی‌کنند. ‌با ‌مؤثر ‌مطالعاتی‌جامع‌و ‌انجام تواند‌به

هاي‌داراي‌مضمون‌‌هاي‌برخوردار‌از‌مضمون‌بازنمايی‌منفی‌علیه‌شرق‌و‌اسلام‌و‌بازي‌بازي

‌مثبت‌از‌اين‌دو‌گروه‌)خودبازنمايی(‌گردد.

جنگاوري‌»،‌«جنگاوري‌مدرن»طور‌هدفمند‌سه‌عنوان‌بازي‌‌براي‌انجام‌اين‌پژوهش‌به

‌2مدرن‌ »‌ ‌3جنگاوري‌مدرن‌»و ‌روش‌تحلیل‌محتواي‌« ‌با ‌انتخاب‌و ‌بازي‌نداي‌وظیفه از

‌چارچوب ‌درنظرگیري ‌با ‌شرق‌کیفی، ‌گفتمان ‌ن‌هاي ‌و ‌فرهنگی‌شناسی ‌امپريالیسم ظريه

‌يافته ‌شدند. ‌می‌تحلیل ‌نشان ‌تحقیق ‌اين ‌سوءبازنمايی‌هاي ‌که ‌يا‌‌دهد ‌فرهنگی هاي

‌«هراسی‌شرق» ‌يا ‌دينی ‌هراسی‌اسلام»، ‌سیاسی« ‌-و ‌از ‌و‌‌هاي‌گروهنظامی ‌نژادي ‌و دينی

‌سیاسی ‌استیلاي ‌و ‌فرهنگی ‌استیلاي ‌در‌-همچنین ‌شرقی ‌کشورهاي ‌بر ‌آمريکا نظامی

ها‌در‌طراحی‌‌ترين‌رويکردهاي‌سازندگان‌آمريکايی‌اين‌بازي‌طالعه‌مهمهاي‌تحت‌م‌بازي

‌می‌پیام ‌محسوب ‌بازي ‌رسانه ‌مقوله‌هاي ‌به‌شود. ‌فرعی ‌محتواي‌‌دست‌هاي ‌تحلیل ‌از آمده

‌بازنمايی»کیفی‌در‌دو‌مقوله‌اصلی‌يعنی‌ ‌استیلا»و‌«‌سوء باشند‌که‌اين‌دو‌‌تحلیل‌می‌قابل«

‌ ‌ابعاد ‌حقیقت‌هم ‌بايد‌در ‌را ‌بازيمفهوم ‌هم‌‌بازنمايی‌شرق‌توسط‌غرب‌در ‌دانست‌و ها

‌براي‌نیل‌به‌ هدف‌اصلی‌طراحان‌بازي‌براي‌القاي‌مفهوم‌فرادستی‌آمريکا‌در‌نظر‌داشت.

‌طول‌بازي ‌ابزارهايی‌طراحی‌اين‌دو‌هدف‌در ‌براي‌موفقیت‌‌ها، ‌بازيکن‌را ‌است‌که شده

‌می ‌مهم‌ياري ‌‌دهد. ‌تحقق ‌ابزارهاي ‌بازنمايیترين ‌استیلاي‌سوء ‌در‌‌و ‌شرق ‌بر آمريکا

‌شده‌خشونت،‌قدرت‌و‌فناوري‌هستند.‌هاي‌تحلیل‌بازي
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‌می ‌پژوهش‌نشان ‌اين ‌‌نتايج ‌مقوله ‌که ‌بازنمايی»دهد ‌سوء ‌از‌« ‌برخورداري ‌دلیل به

ها،‌داراي‌اهمیت‌و‌اولويت‌بیشتري‌‌زيرمقولات‌فرعی‌بیشتر‌و‌برجستگی‌در‌مضمون‌بازي

در‌اين‌تحلیل‌مشخص‌شد‌که‌مقوله‌استیلا‌‌شناسی‌است.‌همچنین‌در‌انطباق‌با‌گفتمان‌شرق

‌قرار‌‌ژهيو‌به ‌فرهنگی ‌امپريالیسم ‌نظريه ‌چارچوب ‌با ‌زيادي ‌ارتباط ‌در ‌فرهنگی، ‌جنبه از

‌‌می ‌بازي‌علت‌نيا‌بهگیرد. ‌اين ‌در ‌فرهنگی ‌استیلاي ‌سنت‌‌که ‌کردن ‌مخدوش ‌با ها،‌‌ها،

تصويرکشیده‌است‌و‌تر‌از‌غرب‌به‌‌اخلاقیات‌و‌آداب‌شرق‌آن‌را‌در‌موقعیتی‌بسیار‌پايین

‌و‌تفسیر‌است.‌لیتحل‌قابلسیاسی‌نیز‌-اين‌موضوع‌حتی‌در‌بطن‌مضامین‌استیلاي‌نظامی

‌بازي ‌اينکه ‌تلاش‌براي‌تصويرسازي‌منفی‌از‌‌همچنین‌بیش‌از ‌در هاي‌نداي‌وظیفه

‌فرهنگ‌و‌دين‌کشورهاي‌شرقی‌به ‌هدف‌‌سیاست‌شرق‌باشند، ويژه‌خاورمیانه‌و‌اسلام‌را

اند.‌در‌حقیقت‌بُعد‌فرهنگی‌و‌سپس‌دينی،‌برجستگی‌بیشتري‌‌قرار‌داده‌بازنمايی‌منفی‌خود

نسبت‌به‌ابعاد‌سیاسی،‌نظامی‌و‌حتی‌اقتصادي‌داشته‌است.‌بعد‌فرهنگی‌پوشاننده‌و‌متضمن‌

‌قرار‌گرفته‌‌هاي‌بعدي‌سازندگان‌آمريکايی‌اين‌بازي‌ابعاد‌ديگري‌است‌که‌در‌اولويت ها

‌ ‌در ‌بازنمايیاست. ‌ک‌سوء ‌تهاجم‌فرهنگ‌شرق، ‌مورد ‌سپس‌افغانستان ‌و شورهاي‌عراق

هاي‌اين‌کشورها‌در‌پیوند‌با‌اسلام‌تقبیح‌شده‌و‌شیوه‌‌اند.‌سنت‌ها‌بوده‌بیشتري‌در‌اين‌بازي

‌زيستی‌و‌اجتماعی‌مردمان‌اين‌مناطق‌بسیار‌دور‌از‌واقعیت‌جلوه‌داده‌شده‌است.

‌هم‌د ‌دينی‌است‌که ‌تنها ‌اسلام ‌اديان، ‌ساير ‌با ‌مقايسه ‌بازيهمچنین‌در هاي‌نداي‌‌ر

‌‌هاي‌تحلیل‌وظیفه‌و‌هم‌در‌بازي (،‌2111؛‌شیسلر،‌2111شده‌توسط‌مطالعات‌ديگر‌)پاور،

دينی‌که‌‌عنوانبه،‌اسلام‌شده‌لیتحلهاي‌‌دچار‌بازنمايی‌غیرواقعی‌شده‌است.‌در‌اين‌بازي

‌می‌بی ‌بار ‌به ‌خرافه‌تمدنی ‌و ‌ضدعلم ‌معتقدينی ‌و ‌است.‌‌آورد ‌شده ‌معرفی ‌دارد، پرست

‌رسانه‌اسلام ‌ديپلماسی ‌وجوه ‌بارزترين ‌از ‌‌هراسی ‌پس‌از ‌آمريکا ‌محسوب‌‌11اي سپتامبر

‌‌می ‌به‌اسلام»شود. ‌را ‌اسلام ‌عامل‌مهمی‌در‌‌عنوان‌يک‌تهديد‌به‌هراسی‌يا حساب‌آوردن،

‌ايالات ‌میان ‌به‌تعیین‌طبیعت‌رابطه ‌مسلمانان، ‌و ‌آمريکا ‌ملت‌متحده ‌از ‌آن‌دسـته هاي‌‌ويژه

‌داراي‌اخ ‌است‌که ‌اسلاممسلمان ‌ديدگاه ‌هستند. ‌آمريکا ‌است‌که‌‌تلاف‌با هراسی‌معتقد

‌فرهنگ ‌با ‌ارزش‌مشترکی ‌هیچ ‌غرب‌فرهنگ‌پست‌اسلام ‌نسبت‌به ‌ندارد؛ ‌ديگر تر‌‌هاي
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‌غرب‌ ‌از ‌آن ‌انتقادهاي ‌يک‌دين؛ ‌تا ‌است ‌خشن ‌سیاسی ‌ايدئولوژي ‌يک ‌بیشتر است؛

رو‌عقیده‌بر‌آن‌است‌‌نآمیز‌علیه‌مسلمانان‌موجه‌است.‌ازاي‌ارزش‌است‌و‌اقدامات‌تبعیض‌بی

‌غرب‌و‌ارزش ‌تهديد‌می‌که‌اسلام‌طبیعتاً ‌بنابراين‌اسلام‌هاي‌آن‌را توان‌‌هراسی‌را‌می‌کند.

‌مواجهه‌ترين‌شکل‌شرق‌قديمی ‌غرب‌پیش‌از ‌زيرا ‌گونه‌شناسی‌دانست، هاي‌ديگر‌‌اش‌با

‌(.163-1313‌:164)ايزدي،‌«‌رو‌بوده‌است‌سال‌با‌شرق‌اسلامی‌روبه‌111شرق،‌

‌ازلحاظ‌بنیادين‌می ‌تفکیک‌معنايی‌بازنمايی‌و‌‌نتايج‌اين‌مقاله ‌در ‌بهتر ‌فهم ‌به تواند

‌بازنمايی ‌‌سوء ‌و ‌بازنمايی ‌تفاوت‌معنايی ‌بازنمايیکمک‌نمايد. ‌مطالعات‌پیشین‌‌سوء در

‌نمی ‌چشم ‌به ‌بازي‌داخلی ‌مطالعات ‌از ‌بسیاري ‌در ‌‌خورد. ‌ديجیتال، ‌بازنمايی»هاي يا‌«

‌غیرواقعی» ‌بازنمايی ‌‌طور‌به« ‌مفهوم ‌با ‌بازنمايیمشابه ‌‌کاررفته‌به‌سوء ‌که‌یدرحالاست

صورت‌نگرفته‌است.‌اين‌مطالعه‌براي‌نخستین‌بار‌با‌گوياتر‌‌یدرست‌بهکاربست‌اين‌مفهوم‌

‌نمايد.‌کمک‌می‌سوء‌بازنمايیکردن‌اين‌تمايز‌معنايی،‌به‌تفکیک‌میان‌بازنمايی‌و‌

‌شرق ‌نظريه ‌دو ‌مطالعه ‌اين ‌شالوده‌در ‌به ‌فرهنگی ‌امپريالیسم ‌و ‌از‌‌شناسی شکنی

شناسی‌‌نظامی،‌نژادي‌و‌دينی‌کمک‌کردند.‌نظريه‌شرق-هاي‌فرهنگی،‌سیاسی‌بازنمايی‌سوء

شده‌ياري‌رسانده‌و‌نتايج‌اين‌پژوهش‌‌هاي‌ديجیتال‌تحلیل‌به‌فهم‌بهتر‌از‌سوگیري‌در‌بازي

ترين‌رويکرد‌‌شناسی‌و‌ديگربودگی،‌مهم‌د‌که‌نگاه‌غالب‌شرقکن‌سوي‌هدايت‌می‌را‌به‌اين

باشد.‌‌ويژه‌محصول‌آمريکا‌می‌در‌بازنمايی‌از‌شرق‌و‌وقايع‌مرتبط‌با‌آن‌در‌رسانه‌بازي‌به

‌می‌يافته ‌نشان ‌بازي‌ها ‌اين ‌که ‌غربِ‌‌دهند ‌و ‌فرودست ‌شرقِ ‌میان ‌را ‌جدي ‌تفکیکی ها

اند‌که‌اين‌موضوع‌هم‌‌نظامی‌قائل‌شدهفرادست‌چه‌در‌حوزه‌فرهنگی‌و‌چه‌ابعاد‌سیاسی‌و‌

‌متعالی‌‌شناسی‌و‌هم‌امپريالیسم‌فرهنگی‌قابل‌از‌جنبه‌مفاهیم‌شرق ‌چهره تحلیل‌بوده‌است.

‌ ‌سیماي‌مفلوک‌شرق، ‌کنار ‌متضمن‌تضادي‌آشکار‌‌ژهيو‌بهغرب‌در کشورهاي‌اسلامی،

ها‌که‌تکیه‌‌بازي‌شود.‌فراتر‌از‌رابطه‌فرادستی‌و‌فرودستی‌در‌اين‌است‌که‌به‌بازيکن‌القا‌می

‌می ‌فرهنگی ‌امپريالیسم ‌چارچوب ‌که‌‌بر ‌است ‌ضداسلامی ‌و ‌ضدشرقی ‌ساختار زند،

شناسی‌را‌‌برجستگی‌بیشتري‌نسبت‌به‌مفهوم‌استیلا‌داشته‌و‌اهمیت‌انعکاس‌گفتمان‌شرق

‌کند.‌دوچندان‌می
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 پیشنهادهای پژوهش

 گذاری فرهنگی رسانه بازی اتخاذ راهبرد تقابلی در سیاست .0

‌ت ‌میراهبرد ‌به‌قابلی ‌ايران ‌قالب‌خودبازنمايی ‌در ‌حکومت‌‌تواند ‌با ‌شرقی ‌کشوري عنوان

هاي‌‌هاي‌خارجی‌در‌بازي‌نمايش‌داده‌شود.‌سیاست‌هاي‌بازي‌اسلامی‌در‌برابر‌سوءبازنمايی

‌ناموجود‌هستند‌و‌درنظرگیري‌چنین‌راهبردهايی‌در‌ کلان‌و‌بالادستی‌در‌اين‌زمینه‌تقريباً

‌‌گذاري‌سیاست ‌فرهنگی ‌بازيهاي ‌تولید ‌از ‌دهه ‌گذشت‌دو ‌با ‌و‌‌کشور هاي‌ضداسلامی

‌ضدايرانی‌در‌جهان،‌امري‌ضروري‌است.

 های ایرانی اتخاذ رویکرد تقابلی در حوزه تولید و نشر بازی .6

‌نشان‌دهد‌محدود‌‌تولید‌بازي ‌تصوير‌مطلوبی‌از‌واقعیت‌اسلام‌و‌شرق‌را هاي‌داخلی‌که

‌چنین‌بازي ‌‌است. ‌از‌‌برخی‌بازي‌اخیر‌توسط‌هاي‌سالهايی‌در ‌است‌که سازان‌تولید‌شده

‌بین‌حداقل‌حمايت ‌داخلی‌و ‌نشر ‌و ‌تولید ‌فرايند ‌بوده‌هاي‌دولتی‌در اند.‌‌المللی‌برخوردار

‌شناخت‌کامل‌حمايت‌از‌تولید‌و‌صادرات‌اين‌بازي تري‌از‌بازيکنان‌غیرايرانی‌ايران‌و‌‌ها

 انجامد.‌اسلام‌براي‌بازيکنان‌غیرايرانی‌می

 مایی دیپلماسی آمریکا در صنعت بازی این کشورشناخت نحوه بازن .3

‌به ‌آمريکا ‌عمومی ‌قابل‌ديپلماسی ‌يک‌اصل ‌رسانه‌عنوان ‌تمامی ‌در ‌کشور‌‌توجه ‌اين هاي

‌رسانه ‌اغلب ‌و ‌است ‌يافته ‌واکاوي‌‌انعکاس ‌مورد ‌خود ‌حیات ‌طول ‌در ‌کشور ‌اين هاي

‌اما‌رسانه‌بازي‌به‌قرارگرفته در‌مطالعات‌خارجی‌و‌عنوان‌يک‌بستر‌تعاملی‌و‌اثرگذار،‌‌اند.

تري‌از‌نحوه‌‌هايی‌تصوير‌کامل‌داخلی‌مورد‌تحلیل‌قرار‌نگرفته‌است.‌وجود‌چنین‌پژوهش

 دهد.‌متحده‌در‌رسانه‌بازي‌ارائه‌می‌بازتاب‌سیاست‌عمومی‌ايالات

 نظامی آمریکا بر صنعت بازی این کشور-تحلیل اثرات نهادهای سیاسی .0

ساز‌‌هاي‌بازي‌با‌شرکت«‌يشکده‌شوراي‌آتلانتیکاند»ارتباط‌نهادهاي‌سیاسی‌آمريکا‌مانند‌

‌همواره‌ ‌نیز ‌ارتش‌آمريکا ‌و ‌وزارت‌دفاع ‌مانند ‌نظامی ‌نهادهاي ‌نیست. ‌پنهان ‌کشور اين
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اند.‌انجام‌مطالعاتی‌در‌زمینه‌شناخت‌‌هاي‌سیاسی‌و‌جنگی‌اين‌کشور‌بوده‌حامی‌تولید‌بازي

‌می ‌بازي‌اين‌کشور ‌رسانه ‌بر ‌تدوين‌تواند‌يک‌با‌اثرات‌اين‌نهادها ‌در زوي‌کمکی‌مؤثر

 هاي‌فرهنگی‌کشور‌باشد.‌سیاست

 های غیرایرانی و ضداسلامی های انقباضی در نشر بازی اتخاذ سیاست .2

‌بازي ‌بالايی‌‌نشر ‌نسبتاً ‌حساسیت ‌با ‌تاکنون ‌ضداسلامی ‌و ‌ضدايرانی ‌مضامین ‌داراي هاي

‌علی ‌اين‌بازي‌رغم‌تلاش‌صورت‌گرفته‌است‌اما ‌بر‌ه‌هاي‌نهادهاي‌ناظر‌و‌حاکم، ‌علاوه ا

شوند‌و‌با‌سهولت‌دردسترس‌بازيکنان‌قرار‌‌توزيع‌فیزيکی‌از‌مبادي‌ديجیتالی‌خريداري‌می

‌تأثیرتواند‌اذهان‌بازيکنان‌را‌تحت‌‌ويرايش‌نشده‌و‌میها‌آن‌که‌محتواي‌گیرند؛‌درحالی‌می

‌روزرسانی،‌ها‌ضمن‌به‌هاي‌توزيع‌اين‌بازي‌شود‌سیاست‌مفاهیم‌خود‌قرار‌دهند.‌پیشنهاد‌می

 هاي‌خارجی‌را‌با‌حساسیت‌بیشتر‌مدنظر‌قرار‌دهد.‌مبادي‌ديجیتالی‌نشر‌بازي

 ای به بازیکنان ایرانی آموزش سواد رسانه .2

اي‌اين‌است‌که‌مخاطبان‌به‌قدرت‌و‌توانايی‌بیشتري‌در‌تفسیر،‌‌هدف‌اصلی‌سواد‌رسانه

‌پیام ‌نقد ‌و ‌رسـانه‌هاي‌رسانه‌تعبیر ‌سواد ‌‌اي‌دسـت‌يابنـد. ‌مفهوم ‌در ‌شامل‌اي ‌خود وسیع

‌مختلف‌پیام ‌اشکال ‌اطلاعات‌در ‌پردازش‌فعال ‌و ‌ارزيابی ‌تحلیل، هاي‌‌توانايی‌دسترسی،

‌رسانه ‌سـواد ‌عبـارتی ‌بـه ‌اسـت. ‌شـنیداري ‌و ‌ديـداري ‌ضروري،‌‌مکتـوب، ‌پاسخی اي،

اي‌پیچیده‌و‌دائم‌در‌حال‌تغییر‌و‌تحول‌اطراف‌ما‌‌نگر‌به‌محیط‌رسانه‌اجتناب‌و‌واقع‌غیرقابل

‌(.1335‌:16بیچرانلو،‌است‌)

طور‌فعالانه‌‌میلیون‌بازيکن‌ايرانی‌به‌21که‌در‌ابتداي‌اين‌مطالعه‌اشاره‌شد،‌‌طور‌همان

‌بازي‌می ‌روز ‌آگاهی‌بیش‌از‌يک‌ساعت‌در ‌بازيکنان‌ايرانی‌براي‌‌کنند. دهی‌مطلوب‌به

‌وزارت‌ ‌صداوسیما، ‌سازمان ‌نقش ‌که ‌است ‌خطیر ‌وظیفه ‌يک ‌بازي ‌رسانه ‌با مواجهه

‌را‌وپ‌آموزش ‌مرتبط ‌نهادهاي ‌و ‌نوجوانان ‌و ‌کودکان ‌فکري ‌پرورش ‌کانون رورش،

‌نمايد.‌تر‌می‌پررنگ
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