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In recent decades, the intertwining of two different Western and 
Iranian-Islamic cultures has changed the perspective and style of our 
lives at home, in society, and in the educational system and has 
increased and decreased our propositions of comfort and tranquility. 
The role of the media has been undeniable in counting the influential 
indicators of our lifestyle .It should not be forgotten that the first link 
and starting point for most of children, adolescents, and young 
people to the media is computer games. Digital gaming is a full-
fledged medium that engages the audience more than its competitors, 
such as books, movies, or music, and because of its interactive 
nature, it can lead its user to the peak of happiness or the valley of 
misery. This article aims to analyze the representation of the cultural 
components of Iranian-Islamic lifestyle in native computer games, 
and has studied and investigated these components in five domestic 
computer games. The research method is a qualitative method based 
on semiotics of cultural components of the Iranian-Islamic lifestyle 
in domestic computer games. The results of this research, which are 
presented in numerous tables show that, domestic computer games 
have not yet met the expectations of those audiences and players who 
were willing to comprehend the principles and values of Iranian-
Islamic life through the available domestic computer games. 
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 چکیده

بک س ونگاه  هزاوی ،اسلامی –فرهنگ متفاوت غربی و ایرانی دوهم تنیدگی  در چند دهه اخیر، در     
ه کرد زیاد وکم ا را مامش آر های آسایش وگزاره و تغییر داده یامعه و نظام آموزشج ،خانه زندگی ما را در

یاد  باید ازن وده است.بانکارناپذیر  هارسانهنقش ما،  سبک زندگی بر ثیرگذارأهای تشاخصدر شمار  .است
های ازیب ه،رسان وجوانان به ، نوجوانانکودکانبرد که نخستین حلقه اتصال و نقطه آغاز جذب اغلب 

 یشتر ازب خود، پذیراهیت تعاملتمام عیار است که به دلیل م هیک رسان ،بازی دیجیتالای است. رایانه
 جوشش . همین تنش یاکندخود درگیر می مخاطب را با ،همسایگانش مثل کتاب، فیلم یا موسیقی

-زنمایی مؤلفهحلیل بابا هدف ت الهاین مقباشد. فلاکت  هسعادت و یا درّ هراهی به قلّبرای کاربر،  تواندمی

ها ؤلفهمعه و بررسی این به مطال ای بومیهای رایانهاسلامی در بازی -های فرهنگی سبک زندگی ایرانی
شناسی نهنی بر نشااین مقاله، روش کیفی مبت رروش تحقیق د ای داخلی پرداخته است.در پنج بازی رایانه

ای بومی است. نتایج تحقیق که در های رایانهازیلامی در باس -های فرهنگی سبک زندگی ایرانیمؤلفه
ای بومی، انتظار مخاطبان و های رایانهدهنده آن است که بازیقالب جداول تحلیلی ارائه شده، نشان

اسلامی  -یها و مبانی زندگی ایرانها مشتاق بودند از اصول، ارزشبازیکنانی را که در قالب این بازی
 .برآورده نکرده استکنند،  رمزگشایی

 های فرهنگی.اسلامی، مؤلفه -ای بومی، سبک زندگی ایرانیهای رایانهبازی واژگان کلیدی:
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 مقدمه 

ها، ارزش همه واست تمام اجزای زندگی ما گره خورده  است که باهومی رایج مف 1سبک زندگی
کیفیت زندگی  سطوح مختلف بر اییسزه ب تأثیرتغییر سبک زندگی  گیرد.می بر رما را د رگفتا ها ورفتار

توان گذارد اما میمحیطی، بهداشتی و آموزشی می اقتصادی، رفاهی، غذایی، زیست ،ابعاد اجتماعی در
 های فرهنگی آن است.مدعی شد بیشترین اثر تغییر سبک زندگی در بعُد فرهنگ و مؤلفه

 وها رخی هویتب اخیر در هالس صد در مردم سرزمین ماکه  طور هماندهد ها، نشان میتحقیق
د جدّخان و تآمدن رضااند، در سبک زندگی نیز به ویژه از دوران روی کارها، دچار بحران شدهارزش
 دینی ی باورهایحت و ها، آداب و رسومگرایش، هانگرش در های بسیارتضادها و تناقض بهاش، آمرانه
 توان برینه م امید وتوان سنتی و اسلامی ننه میرا مدرن  شبه هجامعاین به نحوی که  ،اندرسیدهخود 

  (.9د)هویتی نگران بو تردید و دودلیاین  باید ازکه  آن نام مدرن نهاد
به یکی از توان می ها و تغییرات سبک زندگی،های مربوط به نگرانیدر راستای ارزیابی شاخص

کشورها  زندگی مردم اجتماعی ای فرهنگی وفضبرای تغییر در  دارینظام سرمایه هایابزارهای این روز
 نش و واکنشی که بین بازی وکه به علت خاصیت تعاملی یا همان کُاشاره کرد ای های رایانهبازییعنی 

انتقال پیام از یک  هدیگری واسط هرسان مانند هر بازی دیجیتال دارند. یبازیکن وجود دارد، اهمیت فراوان
که پیام را انتقال  این ، علاوه برهااین بازیجاست که  آن کلیدی ماجرا هفرستنده به گیرنده است و نقط

ها با فرهنگ ارتباط عمیق بازی (.13)گرداندمی بازخوردهای گیرنده را بردهد، به بهترین شکل ممکن، می
انجامد می "گونه کردن فرهنگ بازی"ای به نوعی به های رایانهتا حدی است که برخی معتقدند بازی

درست زیر دماغ ما عصر اطلاعات دارد تبدیل " گوید:نیز که می ،(2006) 2(. این اظهار نظر بالستورف8)
ها مندی غربینظر داشت بهره باید در دهد.(، اهمیت بازی را نشان می11)"شودبه عصر بازی کردن می

ای است شده اثبات هبسبک زندگی مردم دیگر کشورها تجر در ای برای تغییرهای رایانهاز ظرفیت بازی
نظام جنگ نرم  پیاده مند درای قدرتای به مثابه رسانههای رایانهبازی، برخی داردکه به روشنی بیان می

و  6 پرشیا پرنس،  5اویل،  4بتل فید،  3پرندگان خشمگین هایی چونبه عنوان مثال بازی گیرند.جای می
 سمت اسلام ناخودآگاه بهآگاهانه و مخاطب را  روندشمار می فروش به های پراز بازی که  7جنگ خدای

  (.16کنند)می رهنمون ستیزی

                                                 
1. Life style 

2. Boellstroff 

3. Angry B irds Space 

4. Battle Field 

5. Evil   

6. Prince of Persia   

7. God of War  
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-گروه و کشورهاا ت کردمریکا سعی آ، سابق فروپاشی شوروی پس ازیادآوری این نکته، ضروری است که 

نان و آهای فرهنگی سیاستبطن لذا در  ،برای صلح جهانی معرفی کند ترین خطرهای مسلمان را بزرگ
ه رار دادق های اسلامیگروه کشورها و ، تضعیف و تخریب فرهنگیای جدیدهای رایانهبازی دراز جمله 

های مایش مکانن .(7)های اسلامی استها استفاده از نمادها و سمبلویژگی مشترک این بازیکه  شد
های مذهبی انها، استفاده از مکبرای نمایش تروریست رنگ سبز اسلامی، استفاده از ش به تصاویرمنقّ

زها تیراندا عمدتاً تک شود وها معرفی میریستهای تجمع ترومحل به عنوانمسلمانان مانند مسجد که 
دای صاده از استف ،کننداند و به سوی شما تیراندازی میموضع گرفته ،مساجدهمین های بالای منارهبر 

خش پ وات وای صلزمینه مانند صد ها، استفاده از صدای پسعربی و فارسی برای بیان زبان تروریست
 ویژه هبغربی و  کشورهای اند وشدههویت بومی و مذهبی استوار  ینف همه و همه بر، قرآن هایهآی

       (. 4کنند)سازی منفی از اسلام و ایران استفاده میآمریکا از آن برای تصویر
حنه صیار در عمام تایران به عنوان کشوری برخوردار از فرهنگ غنی اسلامی از یک سو و رویارویی 

-بازی سیاری ازز سوی دیگر، محور محتوایی باویژه آمریکا ه با غرب ب المللیهای بینسیاسی و درگیری

ر ه ما نیز دجامع فرهنگیهای اخیر، صاحب منصبان از این رو در سال .ای غربی بوده استهای رایانه
ای با موضوع ههای رایانبازی نشر راستای تولید و درواکنش به این تهاجم نرم، تحوّلات ساختاری خوبی 

 مه ت چرا کهطور حتم کافی نیس اند اما بهدادهسبک زندگی اسلامی ایرانی انجام  ت اسلامی ومقاوم
کننده  ، مصرفهای خارجی است و هنوز ما در این عرصهچون گذشته هنوز بازار فروش، در تسخیر بازی

  هستیم.
های لی بازیماد یهای تهاجم فرهنگی و در پی تأکیدات مقام معظم رهبری، بنبا آشکار شدن نشانه

سترسازی برای بشورای عالی انقلاب فرهنگی به منظور  9/3/1385مورخ  584ای بر اساس مصوبه رایانه
های بازی هه حوزمربوط ب امور هکلیّ 1390از سال  و ای بومی آغاز به کار کردهای رایانهتولید بازی

موزش آ برایرا « سازیلی بازیمانستیتو » آبان 28 تاریخ از همین سال بنیاد در به آن واگذار شد. ایرایانه
 .اندازی کردایران، راه سازی درنیروی متخصص بازی

میلیون نفر  32کشور ما  اینک در ها سبب شده است تا همقدرت سحرآمیز این رسانه، طی این سال
روز  تند که هردرصد جزء کسانی هس 49 مجموعاین  ازکه  وجود داشته باشد 1بازیکن یا اصطلاحاً گیمر

چنین بر اساس یک پژوهش و هم .(14)هستند 2آنلاین بازی بازیکن ها،آن درصد 65 کنند ومی بازی
دقیقه در روز و سرانه مطالعه کتاب در کشور  35های دیجیتال در کشور پیمایش، سرانه مصرف بازی

های ویدئویی در زندگی روزانه دقیقه در روز به ازای هر ایرانی است که نشان از اهمیت بازی 12حدود 

                                                 
1. Gamer 

2. Online Game 

 بازی آنلاین به حالتی از بازیهای چند نفره گفته میشود که به ازای هر گیمر یک پلتفرم بازی وجود دارد و تمامی آن ها با استفاده از بستر اینترنت به یکدیگر،متصّل میشوند. 
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ای به گونه کلانشهرهادر ویژهه ب طراحی فضای شهری مضاف بر این در شرایط حاضر، (.10ایرانیان دارد)
 و شدهممکن  غیر آپارتمانی چند طبقه وهای خانهر درک بالا امکان تحّاست که برای بسیاری از افراد، 

و  کرونایی اوضاع در است. کردهنان آهمدم لحظات ا رای رایانه هایبازی فضای مجازی ودر عوض، 
ها که به دنبال این بحران صنایع و سرگرمی اغلبخلاف  برها این بازی آموزان نیزنشینی دانشخانه

مورد توجه  بیشتر ،روزهای قرنطینه در انددست داده بازده اقتصادی خود را از جهانی، ضریب نفوذ و
 .است فتهکودکان و نوجوانان قرار گر

 

     تحقیق                                                                        مبانی نظری

 بازنمایی

 بودن چیزی نشانه یا کردن نمادسازی دادن،نشان  کردن، توصیف یعنی لغت در "بازنمایی" واژه
مفهوم بازنمایی  1ریچارد دایر نظر از .است زبان از طریق ما در ذهن مفاهیم معنای تولید بازنمایی، .است

 ء،ها، اشیاافراد، مکان هایی از واقعیتجنبهبرای نشان دادن های جمعی که رسانه چه آن عبارت است از
ها ممکن است به شدن بازنمایی نمودار سازند. تجلی ومفاهیم مجرد می دیگر های فرهنگی وهویت

چیزی  ،هابازنماییاهمیت این است که  حائز ه. نکت(6)باشد متحرک صورت گفتاری، نوشتاری یا تصاویر
ها واقعیت رسانه، حقیقت گیرد. درهای خاصی شکل میگفتمان هحقیقت برساخته نیست که به واسط جز

ای هعدّ به ضرر ای خاص وهکنند. این بازنمایی به نفع عدّدهند بلکه آن را بازنمایی میرا بازتاب نمی
آن است که بازنمایی،  توجه قرارگیرد، بحث بازنمایی مورد باید درکه حتماً می نکاتی ازیکی  دیگر است.
گاه  هیچ ،ایدئولوژیک مورد ارزیابی قرار بگیرد لذا یک رسانه تواند مستقل از مسایل سیاسی وهرگز نمی

 ها،توسط رسانهبازنمایی حوادث و  آیدتصویر به حساب نمی هارائ طرف دریک میانجی بی خنثی و ابزار

همان مفهومی است که  این .سوگیری ایدئولوژیک دارد اخلاقی بودن آن، غیر بحث اخلاقی و جدای از
نیز به آن اشاره شده است و نگارنده در ادامه با استناد   2جان فیسک سه سطحی روش تحلیل رمزگان در

  های مورد پژوهش خواهد داشت.به این روش، نقدی بر محتوای بازی
 

  سبک زندگی  

هایی دارد، نشانه م وئنیاز به رعایت اصول و مقررات و وجود علا ،هطوری که رانندگی در جادّ همان
 ،مشی زندگیعملکرد دارد که تعیین این خطه نیاز به وجود برنامه، دیدگاه نظری و نحو زندگی هم هشیو

در  ی مفهوم یا ساختاری کلی است ودیدگاه اندیشمندان، سبک زندگاز  (.3همان سبک زندگی نام دارد)
برای بیان روش زندگی  بیشتر ،این مفهوم کاربرد داشته باشد. تواندهای مختلف زندگی میتمامی محدوده

                                                 
1. Richard Dayer 

2. John Fiske 
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(. 5های اجتماعی است)ها، عقاید و فعالیتارزش طیف کاملی از هکنند منعکس رود وکار می مردم به
،  1«وبر»چون  شناسی توسط صاحب نظرانی همامعهج های اول ظهوردهه چه در سبک زندگی اگر

 .ی قرار گرفته استسوم، مورد توجه جدّ هآغاز هزار ، اما اکنون درهم مطرح شده  3«آدلر»و  2«زیمل»
سبک  " 4بوردیو" نظر اما از یابدمعنی می ،گروه منزلتیو قالب پایگاه  سبک زندگی در "وبر" نظر از

 حترجیو  خاص درکحاصل  بندی شده وخاصی طبقه هه به شیوزندگی همان اعمال و کارهایی است ک
تلاش  عبارت است ازاز سبک زندگی  " 5گیدنز". برداشت اندو قابل مشاهدهکه به عمل درآمده افراد است

شان نشو کُ اندها را انتخاب کردهآن ،نش که افرادرفتارها یا الگوهای کُ می ازمنظّ هبرای شناخت مجموع
سبک زندگی همان فرهنگ نیز  "زیمل" دیدگاهاز  .شودها هدایت میآن هره به واسطمّزندگی روز در

 6نش متقابل نمادینکُمکتب  شناسانجامعه فضا و زمان یک فرد یا اجتماع. ها فرهنگ در محدوداست امّ
 زندگی باید به چگونگی تعامل و کنش متقابلو سبک بحث کیفیت  که در دارنداین نکته تأکید  برهم 

 در شخصی چرا که نگرش هرشود فرد نسبت به خودش توجه  نمادین و ماهیت فکری و تصوری هر
 .دارد عمل وکیفیت زندگی او هنحو به سزایی در تأثیر، ور مثبت و منفی اطرافیانمورد تصّ

 
 ای    های رایانهبازی

 ها و، بازیترونیکیالکها در صنایع پیشرفت و همگام با تحولات و همراه دوم قرن بیستم و هنیم از
 "ایهای رایانهبازی" وجود گذاشت که اصطلاحاً همتفاوت با گذشته، پا به عرص هایی جدید واسباب بازی

 عمق زندگی ها دریبازاین . هستند« انقلاب در بازی»عنوان  ای، سزاوارهای رایانهبازی. دنشونامیده می
 تقات فراغاو گذران هک وسیلیبه عنوان تنها توان نمی دیگرکند و میجوانان رسوخ  کودکان، نوجوانان و

رد کارب میزان که از به هر هاکاربران رسانه ،مندیرضایت استفاده و هاساس نظری بر .نگریست هابه آن
با  ایهای رایانهازی. ب(12)شوندآن ترغیب می از رمکرّ هبه استفاد کنند، کسب ،رضایت یک رسانه

فضای  و چون سازدمی با خود درگیر نگرشی سطوح عمیق شناختی و را در کاربررند، هایی که داویژگی

 فرو کاربر زدن ،واقعی دنیای مجازی و میانه فاصلکنند، به فضای واقعی نزدیک می را بسیار مجازی بازی

  .ریزدمی
 
 
 

                                                 
1. Max Weber 

2. Simmel 

3. Alfred Adler 

4. Bourdieu 

5. Giddens 

6. Symbolic Interactionism 
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 های فرهنگی  مؤلفه

 گونه ی بومی این تحقیق، شامل هراهای رایانهزیبا های فرهنگی مورد سنجش و تحلیل درمؤلفه
می، تطابق ی و اسلایرانالقاء فرهنگی، ارزشی و اخلاقی، تحکیم عقاید دینی و باورهای رایج در زندگی ا

ناسایی ها، هنجارهای اجتماعی و معنوی جامعه، توجه به نوع پوشش، موسیقی و شها، آئینآن با سنتّ
 هاست.ر متن این بازیو بوم دهای فرهنگی و هنری این مرز نمادها و سمبل

 

 پیشینه تحقیق

های فارسی پیرامون موضوع مورد تحقیق منتشر شده، درباره تأثیر بازی هایی که به زباناغلب مقاله
-های رایانهبازتاب بازی مقوله و در بوده استای بر مجموع رفتار، زندگی، فرهنگ و اجتماع کشورها رایانه

ای، تألیف و نوشته نشده، یا لااقل اسلامی، تاکنون کتاب یا مقاله -گ ایرانیای بر سبک زندگی و فرهن
ای های رایانهبازیآثار مثبت و منفی به  هااین تحقیق طور عام دره اطلاع است و بیشتر بنگارنده از آن بی

ه شده است. پرداخت اخلاقی یک جامعهمسائل  های آن برآوریفن و رایانهتأثیر و نوجوانان و  برکودکان
به  "سبک زندگی های اجتماعی مجازی برثیر شبکهأت"الطافی در تحقیقی تحت عنوان  به عنوان مثال:

 شیوه پوشش، ابعاد در) زندگی سبک بر مجازی اجتماعی هایشبکه ادبی و فرهنگی اجتماعی، عوامل تأثیر
 ارانکتابد و کارشناس مدیر، نفره 300 آماری جامعهدر  ،(یابیدوست روند ارتباط و برقراری محاوره،

-ثیر شبکهأت، های این پژوهشیافته .(2)تهران پرداخته است شهرداری هنری فرهنگی در سازمان شاغل

ثیرگذاری أچنین تو هم کرده استیید أسازمان را تاین های اجتماعی مجازی برسبک زندگی کارکنان 
، ارتباط( بیان، برقراری بکهای رفتاری )محاوره، سشیوه سه بُعد دررا  هاشبکهاین  ادبی علمی، اجتماعی و

-سرگرمی یابی،دوسته نحو )پوشش، فرهنگی منش و پروفایل(و  منزل طراحیه شیو، )تصاویر هایقهسل

ای های رایانههای مثبت و منفی بازیپژوهشگران خارجی هم به جنبه .قرار داده است ییدأتمورد  ها( نیز
ای، های رایانهاندیش بازیگروه محققان غربی مثبت در .اندهای خود به فراوانی اشاره کردهدر مقاله

نها به ت آموزش و پرورش کودکان، کند:استناد کرد که تصریح می ،(1998) 1گانتر بُری توان به نوشتهمی
عالی آموزش  های الکترونیکی، منابع بسیارشود و رسانهای محدود نمینوع رسمی آن، یعنی شکل مدرسه

سرگرمی  منبع یادگیری وای رایانههای بازیو  هاشکل این رسانه ترینرایانه نیز تازه باشند ومیو پرورش 
توانند می ایرایانههای بازی حین انجام های موجود در، فعالیتوی رود. بر مبنای تحقیقاتمی به شمار

 و آموزش م فضاییای را برای تجسّهای ویژهو یا مهارت افزایش دهنددست را  هماهنگی بین چشم و
انتقال در ای های رایانهبازیاما بیشتر محقّقان خارجی به آثار منفی  .(15به فرد بیاموزند) اتریاضیّ
میزان  ،(2009) 2ها و از جمله آنسلمو ساندرای فرهنگی و اجتماعی اشاره دارند. به اعتقاد آنهاارزش

                                                 
1. Borrie, Gunter 

2. Anselmo, Sandra 
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ها اساس پژوهش رسد زیرا برممکن می هندازای، به بالاترین اهبازی رایان نوجوان در پذیری کودک وتأثیر
ین ا .آموزندکنند، میچه را که مشاهده می شنوند و چهل درصد آنچه را که می کودکان بیست درصد آن

رسد. درصد می 75کنند، به بیش از می کار علاقه با آنشنوند و با بینند، میچه همزمان میمقدار، برای آن
-بینند، هم میای هم میهای رایانهیند بازیآاین که کودکان و نوجوانان در فر این اساس، با توجه به رب

ها مشغول شنوند و هم به خاطر ماهیت تفریحی و سرگرمی بازی، به آن علاقه دارند و حاضرند ساعت
 دررا  غالب تفکر طرز(. آنسلمو ساندرا 1)شوندر میها، متأثّبازی باشند، به شدت از محتوای این گونه بازی

 با ایرایانه هایبازی تبلیغات از جمله هازمینه همه در جنسی هایانگیزه از غرب، استفاده فرهنگ امروز
که  استای، طرف مقابل، زنی های رایانهدر برخی بازیکند: داند و تاکید میمی بیشتر سودجویی انگیزه

یکی کنار گذاشتن  ،در ازای هر صد دلار زدبامی بازی، وقتیجریان  در است و حجاب نسبی ابتدا دارای در
هایش کاملاً لباس پایان بازی، ممکن است با از دست دادن تمام در کند وپیشنهاد می هایش رالباس از

 جنسی و هاند، تا با تحریک غریزیکدیگر ادغام شده برهنگی در و این نوع بازی، قمار عریان شود. در
قائات خود را به ال کوب ومیخ، ها در پای دستگاهساعتمنحرف و کودک را  حس کنجکاوی، نوجوانان و

 (.17)دنها تحمیل کنآن
 

 روش تحقیق

-های فرهنگی سبک زندگی ایرانیبا توجه به موضوع تحقیق که در صدد بررسی بازنمایی مؤلفه
،  1مونتحلیل مضای بومی است روش پژوهش، تحلیل محتوای کیفی از نوع های رایانهاسلامی در بازی

گرفته  شناختی و مورد بررسی قرارای نشانههای بومی رایانههای مربوط، در بازیاست که در آن مؤلفه
های منتخب است. از بازی متن در موجودهای فرهنگی و مؤلفه مضامین، تحلیل، مفاهیم واحد است.

هاست و به ین بازیهای این پژوهش، نگرش سیستمی و ساختاری به فرآیند تولید و محتوای اویژگی
 توجه شده است.نیز اشیاء موجود در بازی، صدا و موسیقی  ها از قبیل زمان، مکان،اجزای آن

 

  جامعه و نمونه مورد بررسی

(، 1389های گرشاسب )منتشر شده درسال شامل بازی بومی منتخب ایبازی رایانه پنج پژوهیمحتوا 
(، ایران 1394ه در سال (، محله باصفا )منتشر شد1393سال  رپروانه، میراث نگهبانان نور )منتشر شده د

 ( است.1397( و بیستون )منتشر شده در سال 1397)منتشر شده در سال  57

 

 

 

                                                 
1. T hematic analysis  
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 گیریروش نمونه

عناوین،  که با توجه بهای بومی انتخاب شده استهای رایانهمند است و بیشتر بازیگیری، هدفنمونه
ها و نمادهایی وشهرفت به بازنمایی گها انتظار میریافت شده و محتوای آنسبک و سابقه بازی، جوایز د

  سلامی پرداخته باشند.ا -از سبک زندگی ایرانی

 

 سؤال اصلی تحقیق  

 های فرهنگیفهبه چه میزان و کیفیتی مؤل" پژوهش بر محور این مسأله اصلی خواهد چرخید که:
اسخ به برای پ پژوهشگر ."ای بومی بازنمایی شده است؟یانههای راسلامی در بازیا -سبک زندگی ایرانی

  اده است.ای ایرانی را مورد تجزیه و تحلیل قراردهای استخراجی از پنج بازی رایانهلفهمؤاین سؤال، 

 

 فنون مورد استفاده در تجزیه و تحلیل

ی بک زندگسنگی های فرهدر این تحقیق، نگارنده با انجام عمل بازی و مشاهده مشارکتی، مؤلفه
پژوهش  اصلی رسشپو به کرده گیری نتیجهو  تفسیرای بومی را های رایانهاسلامی در بازی -ایرانی
 .استداده پاسخ 

 

 هاشیوه تحلیل داده

 است: های هدفدر بازی فیسک جان شناختینشانه بر مبنای روش زیر تحلیل موارد
 

 های بازیتحلیل شخصیت

 اند؟قالب و سبکی معرفی شدههای بازی در چه شخصیت -

 ؟های رفتاری برخوردارندها از چه ویژگیاین شخصیت -

 
 تحلیل فضای بازی 

 زمان بازی -

 مکان بازی -

 دلالت اشیاء موجود در بازی -

 تحلیل صدا و موسیقی -
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 تحلیل روایت داستان بازی

 تحلیل اهداف ماموریت بازی -

 تحلیل کشمکش بین عناصر داستانی بازی -

 قایی بازیهای الارزش -

 
 سیستم، نصب، طراحی و اجرا

 کننده، انتشار دهنده و سال انتشار و رونمایی بازیتولید -

 
 دایره تحلیل و تحقیق درای بومی رایانهدار طرف پر پنج بازی

های خارجی یباز از ها کمترآن ها هستند که جذابیتبسیاری از بازی ای بومیرایانههای بین بازی در
ای و شخصی لیقهساملاً ککشش بودن، امری وجود باید بپذیریم که جاذبه داشتن و یا دارای با این نیست.

 ای نظراتها، صرفاً برداشت نگارنده از بازخوردهبرای این بازی "دارطرف پر"اتلاق صفت  لذا است
 پر هابازی ور قطع اینطبه عا کند کسی ادّ  نیست کهآسانی کار  وای است کاربران در فضای رسانه

 ای هستند.رایانه های بومیدارترین بازیطرف
 

 ای مورد تحقیق به روایت نگارندههای رایانهمعرفی اجمالی بازی

 "گرشاسپ؛ گرُز ثَریت"ای  ایرانیبازی رایانه

. نداها بودهنمایش ها ورمان استفاده در ابل توجه برای الهام وقهای ایرانی منبعی همواره اسطوره
 ن ایرانیپهلواناو از  ایافسانه هایشاهنامه از شخصیت کهن هایداستان براساس نیز که «گرشاسپ»

 کشته و ار« ورواخشیها»برادرش  ب به زرین تاج،ملقّ «هیتاسپ» که شوداست در این بازی، مطلعّ می
تاسپ ل هینبارادرش به دگرشاسپ برای انتقام خون ب ،حال برده است ورا به غنیمت « ریتثَ» خاندان رزگُ

و  )گرشاسپ( یباز اصلی پهلوان پیکارهای اساس بر ثَریت(، )گُرزگرشاسپ بازی  روند کلّی است.
  . یابدجریان می اهریمنی نیروهای او با رویارویی

ای گرشاسپ در سازی در زمان خود بود. بازی رایانهنقطه عطفی در صنعت بازی "گرشاسپ"
( رتبه دوم بهترین بازی رایانه شخصی از دیدگاه 1389)مهرماه  های دیجیتالچهارمین جشنواره رسانه

ایرانی معرفی شد.  AAA گرشاسپ به عنوان اولین بازی Gamesradar سایت دست آورد و دره هنری را ب

اندازی سوم تیردر سبک بازی سوم شخص، تولید شده است. سبک بازی سوم شخص یا  "گرشاسپ"
 که در آن، توانایی دیدن و به حرکت در اندازی اول شخص استسبک تیرو  1شاخه اَکشن زیرشخص، 

                                                 
1. Action 
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 گیرد و بهبازی سوم شخص، دوربین، بالا و پشت سر قرار می در آوردن دوربین بازی نیز وجود دارد.

  .کندکمک میارتباط خوب بین بازیکن و شخصیت اصلی  یبرقرار
 

  "میراث نگهبانان نور :پروانه"ای ایرانی بازی رایانه

در مرکز « ناریا»در شهری سبز و کوچک به نام « پروانه؛ میراث نگهبانان نور»مام اتفاقات بازیت
کنند دهد که همه ساکنان آن، خوش و خرّم زندگی میرُخ می  )همان زمین خودمان( اقلیم خیالی گیتیما

قصد ، "رنگی شدن"ام بیماری به ننوعی  از طریق انتقال وشوند ور میکه موجوداتی به شهر، حمله تا این
در این میان، شما نقش نوجوانی به نام فادیا را دارید که مسئولیت درمان مبتلا  .تخریب ناریا را دارند

های ای بومی است که میان پردهای با آن را دارد. این اولین بازی رایانهشدگان این بیماری و مبارزه ریشه

میراث نگهبانان  :پروانه" .عینک سه بعُدی طراحی شده است بعُدی با قابلیت استفاده ازآن به صورت سه
غزال زرین بازی سال،  7( 1393مهرماه ) تهرانای های رایانهموفق شد در چهارمین جشنواره بازی "نور

دی، دستاورد سینماتیک و بازی اَکشن بعُسه های صوتی بازی، طراحی، موسیقی، هنربهترین جلوه
اَکشن  های ویدئویی و کامپیوتری در زیر شاخهبازی ماجرایی، سبکی از بازی را کسب کند. 1ماجرایی

های خاصی در گردد و فرد، ممکن است با پیچیدگیاست که قهرمان بازی، درگیر ماجرایی طولانی می
ترین ها، تمرکز و پشتکار، اصلیرو برای موفقیت در این بازی فرآیند عبور از هر مرحله رو برو شود. از این

 شود.های یک بازیکن محسوب میامتیاز
 

 "محلّه با صفا"ای ایرانی بازی رایانه

عاملی و اولین بازی ت، "لامیسبک زندگی اس"با موضوع  "صفا محله با"های موبایل مجموعه بازی
ارتی دی و مهاربرکه تلفن همراه و تبلت( است که نکات خانوادگی با موضوع سبک زندگی اسلامی )ویژ

ها به کتابخانه یابی خانوادهدهد و در کنار آن، امکان دستحوزه سبک زندگی اسلامی را آموزش می در
ها به جایگاه و ادههای اقوام و خویشاوندان و زمینه توجه خانوتخصصی بازی، نحوه برخورداری از حمایت

، ها و محیط منطبق بر فرهنگ اسلامیکند. طراحی شخصیتسجد را رونمایی میکارکردهای سازنده م
مومی عی فرهنگ مندی از نظر کارشناسان و مشاوران حوزه کودک و خانواده و آشنایی با معیارهابهره

 است.« محله باصفا»بازی های اسلامی از دیگر مشخصه

 
 
 
 

                                                 
1. Action-Adventure 
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 "57 ایران" ای ایرانیبازی رایانه

ستند و مر بستری بازی اکشن ماجرایی است که قصد دارد از طریق داستانی گیرا د یک« 57ایران »
شود، آن جا آغاز می 1342 از خرداد 57قابل اعتنا به روایت انقلاب اسلامی بپردازد. داستان بازی ایران 

ی است تشخصی "ریلیاا" گناه ورامین به جرم دفاع از امام امت به خاک و خون کشیده شدند.که مردم بی
را  "ایلیشن"نام  پوش را بر عهده دارد و در آخرین لحظات، پسر خرد سالش بهکه رهبری جمعیت کفن

سط یابد. ایلیشن که توسال بعد از این رویداد، بازی در نقش ایلیشن ادامه می 15سپارد. به برادرش می
مله آمیز این گروه از جهای خشونتعمویش وارد گروهک مارکسیستی شده است، پس از مشاهده فعالیت

های جشنواره بازی دهد. این بازی درشود و راه خود را تغییر میها جدا میترور مجید شریف واقفی، از آن
غزال زرین بهترین بازی با محتوای  عنوان بهترین بازی فرهنگی سال، 96ای تهران در سال رایانه

زی انسخه کامل ب داد. را به خود اختصاص ماجراییفرهنگی و دیپلم افتخار بهترین بازی در ژانر اَکشن 
 عرضه شد. 1397سالگی انقلاب اسلامی، در بهمن  40همزمان با « 57ایران »

 
  "قصه بیستون"ای ایرانی بازی رایانه

های بازی»و « TGC 2018»المللی این بازی که از قصه بیستون الهام گرفته است در رویدادهای بین
با  قصه بیستونحضور داشت و توانست توجه بسیاری را به خود جلب کند. «  1زکاممستقل نمایشگاه گیم

ران، یعنی شیرین و فرهاد اثر شاعر بزرگ ای های عاشقانه ادبیات فارسیاز غم انگیزترین قصه اقتباس
دوربین ایزومتریک چیزی بین  اکشن، ساخته و ارائه شده است.  2در سبک ایزومتریک نظامی گنجوی

ات ئیعین حال جز و در ه باشدکل محیط بازی احاطه داشت بر دتوانمی و جانبی است یک دوربین عمود و
 . نمایش دهدها را به خوبی و کاراکتر ءاشیا

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 
1. Gamescom 

2. Isometric 
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 های تحقیقیافته

  شود:می ج جدول ارائهآمده از تحلیل و بازنمایی مفاهیم درقالب پن های برجا یافته در این

 بازی گرشاسپ )گرز ثریت( -

 
 "گرشاسپ )گرُز ثَریت("ها و فضای بازی در روایت داستانی، شخصیت(: 1جدول شماره )

 روایت بازی

ه شدن کشید س از به زنجیرگرشاسپ از پهلوانان شاهنامه است. داستان این بازی مربوط به دوران پ

او با  )گرشاسپ( و رویارویی اساس پیکارهای پهلوان اصلی بازی ضحاک است. روند کلی بازی بر

زمودن ای برای آگیری گرُز ثَریت که وسیلهها، هیتاسب و اشموغان و باز پسنیروهای اهریمنی، دیو

 لیاقت و وفاداری است تعریف شده است.

 –ایرانی  زندگیهای فرهنگی سبک مولفه

 اسلامی در بازی

ایران،  ها و قهرمانانبخش ایران زمین، شناساندن اسطورهآشنایی با فرهنگ باستانی و ادبیات هویت

  شناخت آداب و رسوم و احساس غرور و افتخار به گذشته

 ین باستانی خونیراثها از سرزمنآهای اهریمنی و بیرون راندن مبارزه با پلیدی و نیرو هدف کلی و ارزش القائی

 ای و حماسیاکشن سوم شخص ماجراجویی، حادثه سبک بازی

 ,PC   DVD سیستم اجرا و نصب

 1389افزار شریف، لوح زرین نیکان،  فن تولید کننده یا طراح و سال انتشار

 گرشاسپ )بازیکن(
 ها ربوده شدهه توسط دیوای را کترین اسطوره ایرانی، پهلوانی سیستانی که قصد دارد گرز افسانهقوی

 چنین انتقام خون برادرش را از هیتاسپ بگیرد. و هم است

 هیتاسپ
 ادوییجبرادر گرشاسپ را با نیروهای  "اورواخشیه"ملقب به زرین تاج )شخصیت منفی بازی( که 

 متعددش به قتل رسانده است.

 رسد.برادر گرشاسپ که به وسیله هیتاسپ به قتل می اورواخشیه

 اند.سرزمین پهناوری که دیوها به تسخیر در آورده خونیراث

 دشمن
های هیتاسپ و غول های اهریمنی، دیوها، اشموغان )از نیروهای زیردست هیتاسپ زرین تاج(هیولا

 دارمعمولی و زره

 ای کوهستانی که مکان رشد و پرورش گرشاسپ و برادرش بوده است.دهکده سیاوشگرد

 دی )پس از ضحاک(دوران پیشدا زمان

 فضای سرزمینی دهکده سیاوشگرد )ایران باستان( مکان

 حماسی موسیقی

 شمشیر و گرز اشیاء )نمادها(

 نواز و زیباهای چشمها کدر و تیره و در بقیه فضای بازی، رنگها رنگدر قلمرو دیو پردازیرنگ

 رفته های به کارها و کنایهها، مجازاستعاره
 مز تهاجاهای کهن اساطیری ایران و جلوگیری و روحیه پهلوانی، احیای افسانه نشبه رخ کشیدن م

 اهریمنان به سرزمین اجدادی.
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 بازی پروانه، میراث نگهبانان نور -

 "پروانه، میراث نگهبانان نور"ها و فضای بازی در روایت داستانی، شخصیت (:2جدول شماره )

 روایت بازی

خصیت شاست.  های متنوعیافتد که دارای بخشام شهر ناریا اتفاق میبازی در دنیای فانتزی به ن

جیب به نام موجوداتی ع اصلی بازی پسری جوان و شجاع به نام فادیا است. وظیفه او مبارزه با 

 .اندهاست که دنیا را به تباهی کشیدهخزدک

اسلامی  –های فرهنگی سبک زندگی ایرانیمولفه

 در بازی

همیت اهای دشمنان و کردن توطئه و شجاعت افراد به ویژه جوانان برای خنثی مراقبت و هوشیاری

 مراقبت از محیط زیست

 هدف کلی و ارزش القائی
رصه عشناسی و احساس تعهد افراد به ویژه جوانان برای جدال با موجودات خبیث در دشمن

 زیست محیطی، توجه به سلامت جسمانی و افزایش آمادگی و توان دفاعی

 اکشن ماجراجویی سوم شخص سبک بازی

 ,PC   DVD سیستم اجرا و نصب

 1393، موسسه اندیشه کاظمیون، Bearded Bird کننده یا طراح و سال انتشارتولید

 فادیا )بازیکن(
را بگیرد و با  منطقه بندد تا جلوی پیشرفت بیماری درقهرمان قصه که تمام توان خود را به کار می

 کننده و مخرّب مبارزه کند های تهدیدنیرو

 ناریا
جهان )گیتیما  اش که در مرکز اقلیم ای سرسبز و خرم و محل سکونت فادیا و خانوادهدهکده

 خودمان( قرار دارد.

 دهد.نام نوع بیماری که ساکنان دهکده را در معرض آلودگی و تاریکی قرار می شدن رنگی

 رائد
ربیت ت ی وها تحت تعلیم او راهنمایی بیرون راندن خزدکاستاد فادیا و رهبر جوانانی که برا

 شوند.می

 ها که موجوداتی پلید و زشت روی هستند.خزدک دشمن

 فرضی زمان

 شهر خیالی ناریا در اقلیم گیتیما مکان

 نرم و ملایم موسیقی

 های جنگی و چوبیسلاح اشیاء )نمادها(

 های روشنبیشتر رنگ پردازیرنگ

 رفته های به کارکنایه و هاا، مجازهاستعاره
-یجهنت و یها و عوامل پر خطر زیست محیطمند شدن در مقابله با بیماریلزوم هوشیاری و توان

 های همگانی.ها تنها در صورت همکاری و مشارکتبخش بودن این طرح
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 صفا بازی محله با -

 "صفا محله با"ی در بازی ها و فضای بازروایت داستانی، شخصیت(: 3جدول شماره )

 روایت بازی
دهای علمی، دستاور دسته بازی طراحی شده است که شما را به بازی نهایی که معرفی 8در محله باصفا 

 کند.ای و نظامی جمهوری اسلامی ایران است، هدایت میهسته

 –های فرهنگی سبک زندگی ایرانی مولفه

 اسلامی در بازی

 انستنی، آشنایی با وجوهات واحکام شرعی سبک زندگی اسلامی،افزایش اطلاعات عمومی و د

 های سفرهای مسجد، توجه به کار گروهی و دانستنیکارکرد

 هدف کلی و ارزش القائی
 -یرانیزندگی ا ارتقاء فرهنگ شهروندی و آموزش نکات کاربردی و مهارتی در حوزه فراگیری سبک 

 اسلامی

 طلاعات عمومیای، دانستنی و امسابقه سبک بازی

 ,Android Mobile,  Tablet سیستم اجرا و نصب

 1397های ایران اسلامی )مهاد(، استودیو بازی و سرگرمی کننده یا طراح و سال انتشار تولید

 های فردینماد همدلی و اتحاد و کانون رفع دغدغه خانواده

 مسجد
دگی سبک زن اجتماعی و فرهنگی را درهای مفید تواند کاربردنقطه مرکزی همه اجتماعات که می

 اسلامی به همراه داشته باشد.  –ایرانی

 های جدید و تقویت روحیه و شادابیعاملی برای کسب دانستنی سفر

 های علمی مکانی برای به پاسخ دادن به خیلی از سوالات و معما کتابخانه

 معاصر  زمان

 محافل خانوادگی ایرانیان مکان

 کودکانهنرم و  موسیقی

 کتاب، لوازم مختلف خانگی و وسایل آموزشی، ورزشی و تفریحی اشیاء )نمادها(

 های متنوع و نسبتاً شادرنگ پردازیرنگ

 های به کار رفتهو کنایه هاها، مجازاستعاره
وهات ه وجبراهنمایی و هدایت صحیح فرزندان در مواقع حساس، احترام به والدین و اقوام، آشنایی 

 حمایت از تولید ملی و اصلاح الگوی مصرف. شرعی،
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 57بازی ایران  -
 

 "57ایران "ها و فضای بازی در روایت داستانی، شخصیت(: 4جدول شماره )

 روایت بازی

یلیشن که در ااست به نام  روایتی تخیّلی بر اساس وقایع تاریخی است. داستان بازی در مورد یک جوان 

شود. او کم یمکند و وارد گروهکی مارکسیستی فرار می  خود از ورامین به تهرانکودکی به همراه عموی 

 شود.برد و متحوّل مینادرست گروهش پی می های کم به او در نهایت به رفتار

 –های فرهنگی سبک زندگی ایرانیمولفه

 اسلامی در بازی

های اسلام و ، تکریم ارزش1357ا ت 1342های آشنایی با تاریخ انقلاب اسلامی و وقایع تاریخی سال

 طلبیانقلاب وترویج فرهنگ ایثار و شهادت

 هدف کلی و ارزش القائی
اسلامی که  انقلاب که نسل امروز انقلاب باید از خواهی، پاسداشت شهیدان و اینتقویت روحیه اسلام

 ثمره خون هزاران شهید است حفاظت کنند.

 وم شخصاکشن و ماجرایی و معمایی س سبک بازی

 PC سیستم اجرا و نصب

 1397شرکت رسانا شکوه کویر با حمایت بسیج،  تولید کننده یا طراح و سال انتشار

 ایلیشن )بازیکن(
ه مارکسیست وارد گرو دهد و بعدهاخانواده خود را از دست می 42خرداد  15قهرمان قصّه که درماجرای 

 گردد.انقلاب باز می ه دامنشود اما پس از مدتی با متوجه شدن اشتباهش بمی

 انقلاب  رهبر کبیر در دفاع از 42پوش مردم ورامین در خرداد ماه پدر ایلیشن و رهبر جمعیت کفن ایلیار

 های نظامی زندان اوین و مکان گاهمخفی

 1357تا  1342های سال زمان

 های ورامین و تهرانشهر مکان

 آور و تهییجی رعب موسیقی

 سه نوع سلاح دها(اشیاء )نما

 آور دوران شاهنشاهیهای تیره و کدر برای ترسیم فضای اختناقبیشتر رنگ پردازیرنگ

 های به کار رفتهو کنایه هاها، مجازاستعاره
 42ث خرداد حواد و انقلاب اسلامی در برابر مارکسیسم، بیان مستند وقایع دفاع تمام قد از اصول اسلام و

 نی مردم برای پیروزی انقلاب اسلامی.جانفشا و 57تا بهمن 
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 بازی قصه بیستون -

 "قصه بیستون"ها و فضای بازی در روایت داستانی، شخصیت(: 5جدول شماره )

 روایت بازی

ر این مخاطب د قصه بیستون روایتی حماسی از منظومه عاشقانه شیرین و فرهاد نظامی گنجوی است.

عشوق است، طی وصال م رسیدن به های راه را که هماناپا به پای او سختیشود و بازی با فرهاد همراه می

 کند.می

 –های فرهنگی سبک زندگی ایرانیمولفه

 اسلامی در بازی
 کند.ایجاد انگیزه توأم با تلاش و اراده، رسیدن به هدف را محقق می

 هدف کلی و ارزش القائی
حیات  ادامه هایی قوی برایتواند انگیزهی پاک که میعشق و دلدادگ شناسانه و فرهنگی بهنگاهی جامعه

 ها را آسان سازد.ها و مرارتباشد و سختی

 اکشن ماجراجویی سبک بازی

 ,PC Mac, PS, Xbox سیستم اجرا و نصب

 Black Cube Games ،1397تیم  کننده یا طراح و سال انتشار تولید

 فرهاد )بازیکن(
 یان برمرسیدن به عشق خود یعنی شیرین، کوه عظیم بیستون را از فرهاد کوهکن، جوانی که برای 

 دارد.می

 معشوق فرهاد و دلیل تلاش عاشقانه فرهاد برای کوهکنی  شیرین

 های شیطانی شاهدان مناجات شبانه فرهاد برای تقویت ایمان و غلبه او بر وسوسه هاآسمان و ستاره

 محلی در عبث جلوه دادن کار فرهادخسرو، سپاهیان او و طعنه زنندگان  دشمن

 دوره ساسانی  زمان

 بیستون )کرمانشاه( مکان

 موسیقی ایرانی  موسیقی

 کوه، سنگ و ابزارآلات )تیشه، کلنگ و ...( اشیاء )نمادها(

 بیشتر در فضای تاریک شبانه  پردازیرنگ

 ی اخلاقی و رسیدن به کمال روحی به بهانه عشقی زمینی.عروج انسانی، وارستگ های به کار رفتهها وکنایهها، مجازاستعاره

 

های اسلامی در بازی -های فرهنگی سبک زندگی ایرانیمؤلفهدر این مقاله سعی شده است تا 
شناختی تحلیل نشانهو بازنمایی شود. برای  شناختینشانه ،فیسکجان ای ایرانی طبق دیدگاه رایانه

ها آشنا ادامه با سه لایه رمزگان موجود در فیلم در تدا با مفهوم رمز واست اب استلزام منطقی این ،فیسک

 فرهنگ یک آحاد تمامی کهاست مندقانون هایاز نشانه نظامی رمز، :نویسدفیسک در کتابش می شویم.
کنندکه موجب حفظ آن فرهنگ هیمی را ترویج میمفا رمزها این. بندندپای آن هایو عرف قوانین به

طبق دیدگاه فیسک رمزها دارای سه  (.18)جان فیسک تمامی رمزها دارای معنا هستند . از نظرشودمی
پخش شود، رسانه که قرار است از  ایواقعهیعنی ، استسطح یک: رمزگان اجتماعی  :باشندسطح می
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تار، پردازی، محیط، رفتار، گف. مثل ظاهر، لباس، چهرهشودرونمایی می پیشاپیش با رمزهای اجتماعی
  نامد.می سطح واقعیتکه وی این سطح را صدا  و دست و حرکات سر

دازی، ربین، نورپرعبارتند از: دوکه استهای الکترونیکی دستگاه از گیریفنی با بهره رمزگان سطح دو:
-یقرار م ستفادهامورد پخش رمزهای متعارف و  برای انتقال که غیره تدوین، موسیقی و صدابرداری و

 شود. یاد می سطح بازنماییاز آن به  گیرند و
 های انسجام ومقولهدر  ایدئولوژیک رمزهای است. (ایدئولوژیک رمزگان)سه: ایدئولوژی  سطح

معلوم کردن  ز تحلیل،اهدف  پرداز معاصر انگلیسینظریهاین نظر م ازگیرند. می ت اجتماعی قرارمقبولیّ
  .تهای معانی از زیرین تا رویین استمامی لایه

ان فیسک مطابق روش ج هایاین بازو فرهنگی  های اقتصادیمؤلفه شناختیتحلیل نشانهحال در 
 و ، محیطررفتا هوسر و وضع افراد، نحو رمزهای اجتماعی است  که سطح اولاشاره شود در  لازم است

باس، لظاهر،  های مورد پژوهش را در اموری چون توجه بهشود، تفکّر سازندگان بازیمی شاملغیره را 
 خاطب،وستانه متوان مثبت ارزیابی کرد. تحریک عواطف انساند، میگفتارو  رفتارو  پردازی، محیطچهره

زیکن با شناکردن باآهای ایرانی، اُسطوره سازیرجسته، بریزی و به کارگیری هوش اقتصادیلزوم برنامه
اعت، ایستادگی امعه، میهن دوستی، شجحفظ آرامش ج به های تاریخی ایران، اهمیت دادنمفاخر و مکان

ثار و از وهی، ایارگرکو دلاوری، کسب درآمد مشروع، دفاع از منافع افتصادی کشور، تکریم نظر جمعی و 
اسلامی  -ای از فرهنگ ایرانیهای پسندیدهخودگذشتگی و توجه ویژه به نوع پوشش اقوام ایرانی، جلوه

ظریه جان جتماعی نتواند قابل انطباق با رمزهای اه است و میها، بازتاب داده شداست که در این بازی
 فیسک باشد. 

نورپردازی، نظیر  رمزهای فنیو  بازنمایی نامیدهوی آن را سطح که  نظریه جان فیسک سطح دوم در
های جلوه)ایجاد   1هاچون تعداد کم افکتهایی هم، ضعفشودشامل می و صدابرداری را موسیقی، تدوین

در برخی  دوربینهای زاویهزیاد  تغییر( و مخاطببازی و گیرایی  و جذب برای و تصویری صوتی ویژه
انگاری، کمبود امکانات و تجهیزات فنّی رسد متأثر از سادهخورد که به نظر میبه چشم می هابازی

 پیشرفته و ناکافی بودن نیروی متخصصّ و فعّال در کشور باشد. 
تعبیر شده است،  رمزهای ایدئولوژیککه به  روش جان فیسک ختیشنانشانه سطح سومتارک  بر و

خواهی و دفاع از ایران و مفهوم هویت ایرانی در به اعتقاد نگارنده، ایجاد مقبولیت اجتماعی برای اسلام
 هایداستانقالب  اند تا درسازان، تلاش کردهدرخشد و در عین حال برنامههای مورد تحلیل، میبازی

ها را برتری ایرانی، کننده سرگرم سریع و نسبتاً پلی گیممناسب و پردازی شخصیت، چالش پر حماسی و
ها آن چه ممکن بازیبه هنگام تماشای به لحاظ اخلاقی، ذاتی، ژنتیکی و فکری به مخاطب بقبولانند. 

ت تأثیر تح ها،گان وطنی این بازیکه سازند است بیش از هر چیز دیگری به ذهن خطور کند این است

                                                 
1. Effects 
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تفکر حماسی و در چارچوب ستیز دائمی با ، گویی رضایت کاربر و بیننده را در القاء شرایط سیاسی روز
-نشان داده حساسیت کمتری ،مسائل انسانی دیگر طور معمول نسبت بهه ب گذاری کرده ودشمن، هدف

 هاست:ن یافتهای بومی مورد تحقیق، ایبر این اساس، حاصل بازبینی پنج بازی رایانه .اند

وط تعیین شده از اساس خط بازی، صرفاً بر بازی نخست این مقاله )گرشاسپ(، تعامل بازیکن در در
ی های معناداررود که بیشتر جنبه ایران ستایی دارد. پیامسازندگان بازی، پیش می سوی راوی داستان و

قهرمانان  ناساندنشر، ونخواهی برادمانند ایستادگی و دلاوری، دفاع از تمامیت ارضی و حقوق ساکنان، خ
 ی است.های مهم فرهنگی این بازبخش ایران از مؤلفههویت های ایرانی و آشنایی با ادبیاتو اسطوره

راهم شده بازی ف استاندسازگاری مناسبی بین بازیکن و  در بازی دوم )پروانه: میراث نگهبانان نور(،
انه با هوشیار قابلهم ایرانی برای -هنگی و هویت اسلامیاست. این بازی به تقویت و ترویج مبانی فر

ر کنار آن احساس شجاع وطن، نگاهی ویژه دارد و د دشمنان مکّار و عشق و ایمان به مردان و زنان
 کند.مسئولیت عمومی را در دفاع از مسائل زیست محیطی خاطر نشان می

 سازی سبک زندگیالگو ادی که دغدغههای افرسعی کرده است به پرسش صفا(، بازی سوم )محله با
راحی محیط طها در صحنه بازی، ها را دارند پاسخ مثبت دهد. حضور بازیکن و خانوادهاسلامی در خانواده

 -یرانیاحیح کننده فرهنگ صمنطبق بر فرهنگ اسلامی و تکریم شور و مشورت، به نمادهای احیاء
ش نکات های فرهنگی بازی، در آموزؤلفهمعناصر غالب  ای تبدیل شده است.اسلامی در این بازی رایانه

، نمود نگ عمومیها در حوزه سبک زندگی اسلامی و بالابردن فرهکاربردی، مهارتی و شرعی به خانواده
 پیدا کرده است.

روزی انقلاب سازی نقش برجسته پیتلاش طراحان بازی، بر مفهوم ،(57در بازی چهارم )ایران 
کری و های فرهنگی، ارتقاء بینش اسلامی نسل جوان و دگرگونی فدن ارزشمتحّول ش اسلامی در

وزهای رنگان در تبلیغی بیگا -های فرهنگیطریق این قاب، توطئه عقیدتی آنان  متمرکز شده است تا از
. درونمایی کنن های سیاسی در آن دوران،پیروزی انقلاب اسلامی ایران را برملاء و از جولان گروهک

یت نسبت به جامع بر تزکیه روحی بازیکن و بالابردن سطح آگاهی او 57رهنگی بازی ایران محتوای ف
هنگ ی چون فرهای انحرافی بارگذاری شده و با مضامیناسلام، وقایع انقلاب اسلامی و بطلان مکتب

 است. هم آمیخته طلبی درایثار و شهادت
نی و شقی زمیالب عق کمالات انسانی در قوارستگی اخلاقی و تحقّ  و در بازی پنجم )قصه بیستون(،

ه بازیکن بیام را ین پاحماسی بازنمایی شده است و به لحاظ فرهنگی ضمن آشنایی با ادبیات غنی ایران، 
های نفسانی را کنترل کرد و کوه مشکلات را از توان خواهشکند که با تقویت روح و اراده میالقاء می

 ود رسید.سر راه برداشت تا به سر منزل مقص
تصر بیان طور مخه گیری ابتدا نتایج پژوهش در مورد سؤال اصلی تحقیق ببر این مبنا، قبل از نتیجه

  شود و اما در پاسخ به سؤال اصلی تحقیق که:و سپس توضیح و تفسیری کلی ارائه می
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ای بومی ههای رایانازیاسلامی در ب -های فرهنگی سبک زندگی ایرانیبه چه میزان و کیفیتی مؤلفه
  بازنمایی شده است؟

ای اند تا مجموعهای آگاهانه یا ناآگاهانه کوشش کردههای رایانهریزان بازیباید اذعان کرد که برنامه
اند در توانسته شناسانه سبک زندگی را از طریق این رسانه منتقل کنند وهای مرتبط با مفهوم جامعهاز پیام

دهد شان مینهای مورد تحلیل ای بازیآمده از محتو ئل آیند اما شواهد برهایی نیز نااین راه به موفقیت
ک زندگی اصیل سب بخش وها در ترویج و شناساندن مفاهیم عمیق و مضامین روحبازتاب این بازی

ن بی غربی در ایهای رایانهبازی روزافزون رشداسلامی چندان قابل دفاع نیست. دلیل آن  -ایرانی
 شهوت، و خشونتء القا ،هااز آن بسیاری فرهنگی بارهایی که وانان ایرانی است. همان بازینوجوانان و ج

رب راستای اهداف غ پذیری درجامعه و هاشخصیت و تحریف تاریخ شخصیت زن، تحقیر قمار، کاری،هبز
 است.

 درا حتی رهای مردمی حدی است که اعتراض ها بهاین بازی ـ روانی درون برخی ازمفاسد اخلاقی
های آلودگی به سبب افراط در  1برانگیخته است. برای نمونه، بازی معروف جی.تی.ای کشورهای سکولار

به اقدام علیه شرکت سازنده نمود  مسئولان را وادار و در پی داشت آمریکا را جنسی، اعتراض عمومی در
کشورها مانند  برخی از در د وکردن سال را ممنوع 18 کمتر از که فروش این بازی به افراد جا تا آن

ما، این بازی  اسلامی کشور حالی است که در فروش این بازی ممنوع شد. این در استرالیا نیز انگلیس و
ای، هنجارهای خاص خود جامعه واضح است که هر !گیردمی قرار و نوجوانان اختیار کودکان درراحتی  به

 منظر ای ازهای رایانهبازیولی در جایی که  یکسان نیست جوامع با هنجارهای دیگر که الزاماً را دارد
رد، نباید از نظر دسترسی و کنترل دا ییاهمیت بالا ها،ـ روانی آنتأثیرات روحی سبب بهو  اسلامی اخلاق

بینانه مهری واقع شوند. برای آن که منصفانه و واقعمورد بی و ندریگب ای فرعی قرارحوزه درشبکه توزیع، 
 5های داخلی )ها، در واکاوی بازیو قبول چالش انتقاداتبا وجود برخی کرده باشیم باید گفت:  قضاوت

توان نادیده گرفت. از جمله در های مثبتی نیز نهفته است که نمیها و ویژگیبازی مورد تحلیل( شاخص
 بخش ایران زمین،یتها، آداب و رسوم، آشنایی با ادبیات هوبعُد فرهنگی، مفاهیمی چون احترام به سنت

ها و قهرمانان شناساندن اُسطوره طلبی،جنگ جویی و انزجار ازاحساس غرور و افتخار به گذشته، صلح
طلبی، عشق به همنوع و ایران، تقویت حس وطن دوستی و اتحاد ملی، ترویج فرهنگ ایثار و شهادت

ای بومی های رایانهدر بطن بازیای تحسین برانگیز شجاعت و شهامت مردان و زنان ایرانی به شیوه
و پروانه:  57صفا، ایران  بازی محله با 3های تحلیلی، از بین بازی عینیت یافته است. در نگاهی ریزبینانه،

ها باورپذیرتر، القاء و های سبک زندگی را در مقایسه با دیگر بازیها و نشانهمیراث نگهبانان نور، نماد
 اند.ترویج کرده

 

                                                 
1. Grand Theft Auto   
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 ی و پیشنهادها گیرنتیجه

 بهن بودرهنگی و ف بودن سودآوربه دلیل ای های رایانهدر بسیاری از کشورها، به بازی در حالی که
به  این صنعت هایها و برتریارزش ما کشور سفانه درأتم .شودنگریسته می مؤثر و قوی همثابه یک رسان

ها و لیتسازد که با قابوشن میی بر ما رهای تحلیلبازبینی بازی .درستی تبیین و پشتیبانی نشده است
گذرد ه که میآن چه در جریان است یا آن چ هتر ازتوان به موقعیت و درکی باستعدادهای موجود می

 و تری آمریکاجای تلقین حس بر که به بسازیمهایی بازی توانیمایم که میما نشان دادهدست یافت. 
های متنوع ژهکم نیستند سو آن، کند. مزید بر ترویج معرفی و رااسلامی والای انسانی و های ارزش ،غرب

 رای نفیبآن را دستمایه خود  توانندای میهای رایانهنویسان وطنی بازی و جذابی که طراحان و سناریو
در تولید  شینینبعق هرگونه لذا از این رهیافت،هراسی قرار دهند.  هراسی و ایران محورهایی مانند اسلام

 ی و فرهنگی جامعه نیست. ای به صلاح سیاسهای رایانهمند بازیفهد

ی ه کشورهاهای کامپیوتری در همنگرانی موجود درخصوص ورود نوجوانان به فضای مجازی و بازی
هرمجازی جازی و شهایی نظیر شهروند مکه دنیا روی کلید واژه اما در شرایطی وجود دارددنیا، کم و بیش 

ای را از این قالب، مستثنی کرد و جلوی پیشرفت این صنعت را در ها رایانهتوان بازییکند، نمتمرکز می
ها و سازی بازیای، بومیهای رایانهبازی فضای ایمن ماندن در تنها راه واکسیناسیون و کشور گرفت.
 نعت دراین صامیدها برای احیای  .بومی است ها و مبانی فرهنگسازی مبتنی بر ارزشبازیارتقاء دانش 

 پیدا ورحضا نیز دیگر کشوره ارهایباز دربازارهای داخلی، علاوه بر توانیم ب شود که، زمانی بیشتر میکشور
های همسایه مانند کشور هایای و بازارسنجی دقیق، به بازارهای رایانهتوسعه بازی . ما باید باکنیم

خاطب مه جذب حداکثری بان، ورود کنیم و زبان و مسلم های فارسیپاکستان، افغانستان و کشور
های حمایتی اندازی، شیوهیابی به چنین چشمبرای دست ردازیم.های ایرانی در این جامعه هدف بپبازی

ای تولید نوی( برت )مادی و معاصل حمای به بررسی و بازخوانی دارد و کشور، نیاز بومی درهای تولید بازی
گذاری دفلکه با هبصرفاً برای مخاطبان ایرانی  اسلامی نه -نگ ایرانیهای دیجیتال مبتنی بر فرهبازی

 عنوان یک ضرورت، باید مورد توجه قرار گیرد. المللی به مخاطبان بین

ای علاوه بر منافع اقتصادی و تجاری کلان از ابزارهای انتقالی های رایانهدر هر حال، صنعت بازی
ها و ها، تاریخ، شخصیتسیاسی است که با بازنمایی اسطورههای فرهنگی، اجتماعی و مهم در عرصه

تواند تقویت و یا و زیربنای ساختار فرهنگی و اجتماعی را می دهدها به افکار عمومی جهت میآرمان
ای در زمینه تعیین های رایانههای اخیر دولت و بنیاد ملی بازیگذاریبا توجه به سیاست تخریب کند.

-های تخصصی بازیها و نمایشگاهقانونی، برگزاری جشنواره از و مقابله با تکثیر غیرکنندگان مج تکثیر

تر بخش خصوصی، افق روشنی پیش روی های تشویقی برای ورود قویای و با ایجاد سیاستهای رایانه
 آینده نزدیک، فروغ بیشتر و شدن است که امیدواریم در این صنعت نو ظهور در ایران در حال پدیدار

های فراوانی برای تولید سوژه ها وما حاوی ظرفیت کشور اسلامی -فرهنگ ایرانیپایدارتری پیدا کند. 
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به  دتوانمی ،برای جوانانویژه  هب کار کسب وه توسعو  زاییضمن اشتغال که بازی با محتواهای غنی است
  د.حکمرانی خوب در فضای مجازی نیز کمک کن قتحقّ

 رد:کارائه  قالهتوان مرتبط با موضوع مو کاربردی که به زعم نویسنده، می پیشنهادهای موضوعی

در این  هابازی شمارهای بیآسیبو فضای مجازی  رصد و پایش هایی با رویکردانجام پژوهش -

ای های رایانهاعتمادی فرهنگی در بازیکاذب و بی سازیزدایی، هویتهایی چون هویتمؤلفهفضا و 
 ز اهمیت است.وارداتی حائ

 فاصله هلأکشور وجود دارد، مسای های رایانهاکوسیستم بازی چنان درهایی که همچالش یکی از -
تباط قویت ارت، شرایط حاضر های اصلی درگرفتن صنعت و دانشگاه است. به همین دلیل یکی از برنامه

ن ایمسائل  ای ازلهأتوانند مسب تا شدباید باهای پژوهشی هسته حمایت از دهی وطریق شکل این دو از
 برطرف کند. هاگذاریسیاست در عرصه چه سطح تولید و اکوسیستم را چه در

ب کردن ها باشد. مجای ظرفیتجنس توسعه و شناسای ای باید ازهای رایانهنگاه جامعه ما به بازی -
ای جدید، انتخاب و ههای رایانهای نو در ساخت بازیو ترغیب طراحان و سازندگان برای بیان حرف

 -یی اسلامهای آموزشی سبک زندگی کارگاهپای برکنار  ها با موضوعات روز، درانطباق محتوای بازی
 که از ویژه برای آنانیه های این سبک زندگی را به درستی برای مخاطبان و بتواند ارزشمی ایرانی
 اند، تبیین و ترویج کند.های غربی خسته شدهبازی

ی ل اجتماعساز مصونیتّ اجتماعی و تحوسلامی که قادر است زمینها -سبک زندگی ایرانی عناصر -
از این  تا بیش ی شودمند و منسجم، طراحی و عملیاتو فرهنگی شود باز تعریف و در قالب چارچوبی هدف

های رزشای در جذب مخاطبان و نشر و احیاء اهای رایانهای بازیمتضرر نشویم و از ظرفیت عظیم رسانه
 باشیم. گیری را داشتهسلامی بیشترین و بهترین بهرها -فرهنگ ایرانی

 
 تعارض منافع

 «بنا بر اظهار نویسندگان، مقاله حاضر فاقد هرگونه تعارض منافع بوده است.»
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