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 چکیده

ها و جوامع از خود و پیرامونشان و نقش  گیری انسان ها در فهم و شکل وز نقش رسانهرشدن روزبه با پررنگ

های تلاش این رسانه برای انتقال  عنوان یک رسانه بسیار تأثیرگذار، فهم روش های ویدئویی در این زمینه به بازی

ای پیدا  اهمیت ویژه های مختلف سیاسی و فرهنگی ها در زمینه شدن این روش کار گرفته مضامین و نحوۀ به

های  کند به کمک نگاه انتقادی پسااستعماری در مورد بخش مشخصی از بازی کند. این پژوهش، تلاش می می

که در ژانر تیراندازی تاکتیکال قرار دارند، به تحلیل این مضامین « های نبرد با تروریسم بازی»ویدئویی یعنی 

ای چهار بازی تیراندازی تاکتیکال با مضمون نبرد با تروریسم با بپردازد. این تحقیق، با تجزیه و تحلیل محتو

افزار  ندای وظیفه جنگ»و « مدال افتخار: جنگجو»، «0میدان نبرد »، «هسته اسپلینتر: لیست سیاه»های  نام

های ویدئویی نبرد با  پردازد که بازی های ویدئویی، به این موضوع می به روش تحلیل مضمون برای بازی« مدرن

 کنند.  تروریسم چه محتوایی را به مخاطب بیان می

گیرد،  ها صورت می شیوۀ استقرایی بر مبنای مفاهیم این بازی ها که به کشف و بیان انتقادی مضامین این بازی

بیانگر این است که آنها فراتر از یک سرگرمی صرف، در راستای ارتباط راهبردی ایالات متحده مورد استفاده گرفته 

شناسانه، در تلاش برای تشدید دوانگاری  رائه روایت راهبردی غرب از نبرد با تروریسم در چارچوبی شرقو با ا

عنوان دیگری تمدنی دنیای غرب، تثبیت  ای مسلمان به متضاد برخاسته از استعمار نو، تعریف انسان خاورمیانه

عنوان یک تهدید تروریستی فوری برای  بهبرتری غرب بر شرق و تحقیر انسان شرقی بوده و با تعریف انسان شرقی 

 کنند.  تمدن غرب بر لزوم نبرد پیشگیرانه با وی تأکید می

 شناسی، تروریسم.  ای، بازنمایی، روایت راهبردی، گفتمان شرق بازی رایانه واژگان کلیدی:
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 مقدمه

ای  رایانههای  بندی موضوعی کلی از تحقیقاتی که در زمینۀ بازی ایجنفلت ـ نیلسن، یک دسته

ـ بررسی 0ـ بررسی بازیکنان، 0ـ بررسی خود بازی، 8گیرند ارائه داده است که شامل؛  انجام می

-Egenfeldtهاست ) ـ سنجه 5شناسی و  ـ ذات4فرهنگ پیرامون فضای بازی و بازیکنان، 

Nielsen, 2016: 25هایی نیز ما را دچار  بندی ها، چنین تقسیم (. اگرچه که چون همه انتزاع

های کمی هستند که دقیقاً در چارچوب تنها  کند و در عمل پژوهش گرایی می یزانی از تقلیلم

کند بتوانیم درک بهتری از  بندی به ما کمک می گیرند، اما این تقسیم یکی از این موارد قرار می

 باشیم. آنچه موضوع اصلی این مقاله است، بیشتر در جایگاه مطالعه خویش در این زمینه داشته 

های نبرد با تروریسم و  دنبال تحلیلی از بازی گنجد؛ چراکه ما به بندی می بخش اوّل این دسته

ای نیز یک رسانه با  دهد بازی رایانه متن آن هستیم. بنابراین پس از ورودی نظری که نشان می

بعد راهبردی است و امکان تحلیل گفتمانی بر روی آن وجود دارد، در مورد روایت و متن در 

کرد و  ای با مضمون مبارزه با تروریسم و تحلیل انتقادی آن صحبت خواهیم های رایانهبازی

 پردازیم. شده می شناسی و سپس ارائه نتایج یافت نهایتاً به روش

 طرح مسئله

سازی شکل استراتژیک در راستای پیاده یکی از ابزارهایی که توسط دولتمردان آمریکا به

سپتامبر؛ یعنی خلق دشمن جدیدی با نام اسلام و  88پس از  ترین اهداف این دولت مهم

سازی افکار  مسلمانان جهت حفظ سلطه و تأمین منافع اقتصادی در سطح جهان و همگام

(، 840: 808۱المللی نظامیان آمریکایی )مایلی و مختاری،  عمومی جهانیان در جهت حضور بین

کنند که از  ها تعیین می ۀ نبرد آینده را رسانهها هستند. عرصمورد استفاده قرار گرفته، رسانه

تنها در  ها نه(. رسانه۱3: 8000)شکرخواه،  های جنگی بسیار جنگبارترند های سلاحگلوله

دهی و اثرگذاری بر افکار گسترش و انتقال اخبار و اطلاعات در جامعه نقش دارند، بلکه در شکل

کنند )درخشه و حسینی نقش بسزایی ایفا میها به اشکال خاص نیز عمومی و ارائه واقعیت

مردان شکل استراتژیک مورد توجه دولت های نوینی که به(. یکی از رسانه805: 8000فائق، 

ای  رسانه»توان  ای را می های رایانهای است. درواقع، بازی های رایانهآمریکایی قرار گرفته، بازی

خصوص آمریکا برای رسیدن به مقاصد  انی بههای جه، ولی تأثیرگذار دانست که قدرت«خاموش

(. نطفۀ اوّلین بازی 8080اند )انواری، نظامی و استعماری خود، از آن استفاده زیادی برده
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شده توسط پنتاگون در مورد  گذاری در حاشیۀ یک پروژۀ سرمایه 8ای با نام جنگ فضایی رایانه

(. Shaban, 2013) ن پروژه ایجاد شد های اضافه محققان هما پیشرفت تحقیقات اتمی و در وقت

ای هم مانند اینترنت، وب و بسیاری کالاهای اطلاعاتی دیگر، زادۀ  های رایانه به عبارتی، بازی

های نظامی است و موتور محرکه بخش زیادی از این صنعت از سمت صنایع نظامی تأمین  پروژه

خوبی وابستگی  به (2009) 0«جنگ پرفضیلت»در کتاب خویش با عنوان  0شود. دِردِریان می

کند. از نظر  نظام سلطه به صنایع نظامی را مخصوصاً با کمک گرفتن از دنیای مجازی تشریح می

وی در کانون این جنگ پرفضیلت، یک توانمندی فنی و یک وظیفه اخلاقی وجود دارد که 

بخشد. این  نیز میآورد و حتی در صورت لزوم به آن تحقق  تهدید دشمن را به اکنون و اینجا می

برد  نیز بهره می 5توان نام بُعد چهارم را بر آن نهاد، از مجازیت که می 4مندی فرایند در کنار زمان

دهد. در واقع، شرایط کنونی، سه  که بُعد پنجم از هژمونی جهانی ایالات متحده را تشکیل می

را به ابعادی جدیدتر  (Daldal, 2014) بعد هژمونی گرامشی یعنی اجتماعی، سیاسی و نظامی 

داری جهانی که پایۀ بسیار محکم آن بر صنایع  گستراند. نهایتاً در شرایط امروز سرمایه می

استوار است )همان چیزی که دردریان در بعد نظامی  2طور خاص بر صنایع خلاق اطلاعاتی و به

 ارند. ای برخورد ها از شرایط ویژه کند(، بازی تعبیر می ۱«شبکه مایم»از آن به 

تر در این است که علاوه بر  بُرد راهبردی این صنایع اطلاعاتی نسبت به صنایع سنتی

ای،  برنامه های مختلفی چون فروش محصولات، خریدهای درون سازی محتوا که به روش کالایی

گذارد. اثرات  کننده نیز اثر می گیرد، بر ذهن و روان مصرف تبلیغات و حق عضویت صورت می

 شود.  صورت عام در کاربران حاصل می ها و صنایع اطلاعاتی به طریق بازی بسیاری از

آمیز  های اجتماعی در بروز رفتارهای خشونتدهی به سوژه ای در شکل های رایانهبازی

توان به  های آن می ترین نمونه نسبت به مسلمانان در دنیا کاملاً مؤثر بوده است که از معروف

( و حمله برنتون Sutter, 2012) در بلژیک  0388در سال  0س برویکعملیات جنایتکارانه اندر

 ( اشاره کرد. 808۱چرچ نیوزیلند )ابنا،  به مسجد شهر کرایست 0388تارانت در سال 
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های جدید به حدی است که برخی محققان  ای در میان رسانه های رایانهاهمیت پدیده بازی

دانند. آنها معتقدند در اینجا شما با کسان میآن را با اهمیت اختراع چاپ توسط گوتنبرگ ی

توانند آنچه را که بر روی صحنه  رو هستید که با این دانش که می نسل جدید از کودکانی روبه

گوید: که می 8(. این اظهارنظر بالستورف50: 8005کنند )علیزاده، است، تغییر دهند، رشد می

نیز اهمیت بازی را « شود کردن می ه عصر بازیدرست زیر دماغ ما عصر اطلاعات دارد تبدیل ب»

های ها و ویژگیای با قابلیت های رایانه(. بازی838: 8084دهد )خانیکی و برکت، نشان می

هایی که ضریب تأثیرگذاری و نفوذشان را حتی از رسانه سازی و تعامل ـ خاص خود چون؛ شبیه

هی مهم در میان مخاطبان نسل نوین دارند. ـ، جایگا چون سینما و تلوزیون نیز فراتر برده است

ای به یک ابزار تأثیرگذار گفتمانی غرب علیه  دلیل همین خصوصیات است که بازی رایانه به

 دنیای اسلام تبدیل شده است. 

طور خاص بر بازنمایی نبرد با تروریسم و اهمیت ایجاد و نحوه  در این مقاله، تمرکز ما به

ای که بعد از اتمام جنگ  راندازی تاکتیکال مورد بررسی است؛ مسئلهروایت آن در چهار بازی تی

مرور  مناسب برای غرب، به« دیگری تمدنی»سرد و پس از یک خلأ چند ساله در وجود یک 

خصوص پس از وقایع یازده سپتامبر  شد و به« دنیای متمدن»تبدیل به دوگانه اصلی در برابر 

روایت »د. بنابراین هدف اصلی مقالۀ حاضر، ارائه ای غرب ش تبدیل به جریان اصلی رسانه

چنین چگونگی  باشد. این شناختِ چیستی و هم می« راهبردی غرب از نبرد با تروریسم

هایی مانند مضامین مختلف روایت  گیری و انتقال این روایت دارای جزئیات و زیرمجموعه شکل

ها و دلایل، فرایند و  یانه در این بازیراهبردی غرب، نحوه بازنمایی تروریسم، مسلمانان و خاورم

 باشد.  نتیجه نبرد با تروریسم در این محصولات می

پرسش اصلی که این مقاله در پی پاسخ به آن است، این است که روایت راهبردی غرب 

های ویدئویی تیراندازی تاکتیکال چیست؟ همچنین  )ایالات متحده( از نبرد با تروریسم در بازی

مضامین مورد استفاده در روایت راهبردی غرب در نبرد با تروریسم و نحوۀ مواردی چون 

هایی است که در ذیل پرسش  های ویدئویی نبرد با تروریسم پرسش ی بازنمایی شرق در باز

 گویی به آن هستیم.  دنبال پاسخ اصلی به

ه توضیح این نکته در اینجا ضروری است که غرب و شرق در این مقاله، بر اساس نگا

 03۱: 8008زاده،  )مهدی شناسی نوین  شوند. در این نگاه، شرق انتقادی پسااستعماری ذکر می
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شناسی آمریکایی تعریف شده و غربِ مفهومی که خود را در برابر شرق قرار  ( یک شرق030ـ 

اصلی غرب یا « دیگری»دهد، در واقع، غربی با مرکزیت ایالات متحده است. همچنین  می

خاورمیانه و اسلام است که پس از اتمام جنگ سرد، هر روز بیش از پیش  همان شرق نیز

دهد. در ادامه، با توسل به نظریات در زمینۀ  خود را در جایگاه دیگری تمدنی غرب قرار می

های مرتبط با تروریسم در  ارتباطات و مطالعات پسااستعماری به مسئله خاص بازنمایی

 شود.  ها پرداخته می بازی

 نظریمبانی 

 مطالعات پیشین

شده است که از جمله آنها  های نبرد با تروریسم انجام های مختلفی در زمینۀ بازی پژوهش

)شریفی،  (، 8080)مختاری،  (، 8083پور،  )رجبعلی (، 8083)نجفی شبانکاره،  توان به  می

808۱ ،) (Thomson, 2009  ،) (Gartside, 2015  ،) (Erad, 2018  و ) (Young, 2018  اشاره )

غیراز یک پژوهش یعنی  شود که در آنها به ها مشاهده می کرد. در بررسی این پژوهش

 (Young, 2018  غیبت نگاه صوری به بازی موجب نقصان شده است. این نگاه موجب شده )

های  دنبال بازنمایی هایشان به که جستجوی اکثر قریب به اتفاق این تحقیقات در پژوهش

های ویدئویی هیچ توجهی نشان ندهند. در  وده و به انواع دیگر بلاغی در بازیصرفاً تصویری ب

( هم که تلاش کرده پا را از بازنمایی تصویری 808۱)شریفی،  های ایرانی، حتی  میان پژوهش

های ویدئویی غیر از  های بازی صرف فراتر گذاشته و به تحلیل محتوا بر اساس دیگر ویژگی

پردازد، در نهایت به تحلیلی رسیده است که توانسته گفتمان غالب های تصویری هم ب ویژگی

های تیراندازی تاکتیکال  های یک فرنچایز مشخص )و نه گستره بیشتری از بازی بر بازی

دنبال آن هستیم این است که  جنگی نبرد با ترور( را مشخص کند، اما آنچه ما در اینجا به

ها مواد  بندی ها و چارچوب یم. در واقع، گفتمانها را مشخص کن روایت راهبردی این بازی

های راهبردی هستند. بعد زمانی و حس حرکت موضوعی است که روایت را فراتر  اوّلیه روایت

کنند با  های سیاسی سعی می ها مواد خام ارتباط هستند که قدرت برد. گفتمان از گفتمان می

 & ,Miskimmon, O’Loughlin) کنند های راهبردی خود را تولید  استفاده از آنها روایت

Roselle, 2013: 9 های راهبردی گذشته، حال و آینده را به هم متصل کرده و  (. روایت

 دهند.  های پایانی و مسیر رسیدن به آنها را نیز به ما نشان می وضعیت
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زبان در این زمینه، پژوهشی که با نگاه پسااستعماری  همچنین در میان تحقیقات انگلیسی

تواند تا حدی طبیعی باشد؛ چراکه دغدغۀ  باشد، یافت نشد که البته می به موضوع ورود کرده

زبان  های انتقادی انگلیسی زبان موضوعات دیگری است. زاویه ورود پژوهش پژوهشگران انگلیسی

به این موضوع، اکثراً ذیل اقتصاد سیاسی بوده و تمرکز اصلی بر روی همکاری صنایع نظامی و 

ی آمریکا و مسائل مربوط به آن است. این تحقیقات هنگامی که به بازنمایی نیز توجه سرگرم

تر  ها با مجتمع بزرگ کنند و ارتباط محتوای این بازی کنند از همین زاویه به آن ورود می می

دهند. هرکدام از این  افزایی آن با این مجتمع را مورد بررسی قرار می نظامی ـ سرگرمی و هم

نوبۀ خود زوایای مشترکی با پژوهش حاضر، دارند که تلاش شده است از  بهتحقیقات 

 برداری شود.  های آنان نیز در طول کار بهره بصیرت

 شناسی و روایت راهبردیارتباط راهبردی، گفتمان شرق

الملل با علوم  ، مفهومی مشترک بین علوم سیاسی و روابط بین8ای ارتباط راهبردی مفهوم پایه

( ارتباط راهبردی را 18 :2011) 0و همچنان در حال تطور است. کریستوفر پائول ارتباطات

 کند:  چنین تعریف می

سازی، اثرگذاری یا  شده که هدف آن آگاه دهی هدایت ها و دیگر اشَکال علامت ها، پیام کنش»

 (. Paul, 2011: 18« )اقناع مخاطبانی برگزیده به نفع اهداف ملی است

ـ بهبود اعتبار و 8کنند:  ارتباط راهبردی چهار هدف را دنبال میها در حوزۀ  دولت

ـ تضعیف اعتبار و مشروعیت مخالفان و 0های هدف؛  مشروعیت خود در میان سایر ملل یا ملت

ـ متقاعدسازی مخاطبان کشور هدف برای پذیرش اقدامات خاص در جهت تصحیح 0دشمنان؛ 

مجبورسازی دشمن یا رقیب به اتخاذ یا پرهیز از  ـ4المللی کشور اوّلیه؛  و اجرای اهداف بین

 (. 808۱)خجسته،  اقدامی خاص 

ذکرشده در مورد « سازی، اثرگذاری یا اقناع آگاه»نگرش انتقادی به این مفهوم و نگاه به 

تواند پیوند مفهومی نزدیکی میان مفاهیم ارتباط  دنیای شرق از نگاه مطالعات پسااستعماری می

دهد  ای که بخشی مهم از پروژه استعمار نو را تشکیل می ار فرهنگی و رسانهراهبردی و استعم

 گیرد: ای در دو شکل مورد توجه قرار می ایجاد کند. در این نگاه، سلطۀ فرهنگی و رسانه

های هالیوودی و صدور آنها به  ای، مانند فیلم ـ مالکیت امکانات ارتباطی و شیوۀ تولید رسانه8 
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ها در قالب مفاهیم و تصورات  های فرودست و شرقی ـ بازنمایی اقلیت0؛ و اطراف و اکناف جهان

(. در واقع، آنچه با نگاه پوزیتیویستی و خنثی ارتباط 888: 8008زاده،  )مهدی ای  کلیشه

شود؛ با نگاه هنجاری مطالعات پسااستعماری، همان بازنمایی غرب از شرق  راهبردی نامیده می

 ی است. شناس از منظر گفتمان شرق

مطرح شده که در آن رابطۀ غرب با شرق یک « تفاوت»عنوان یک گفتمان  شناسی بهشرق

دهی و اعمال اقتدار بر طور خلاصه این گفتمان شیوۀ غربی سلطه، سازمان رابطۀ قدرت است. به

شود،  دهد که از طریق خصوصیات مختلفی که به شرق اطلاق میجهان سوم بوده، اجازه می

(. ادوارد سعید در کتابش تحت 8008ن تعریف و تحت فرمان قرار گیرد )ترنر، شرق، توأما

گونه بیان  ، نخستین تعریف انتقادی از این گفتمان را این(Said, 1978) 8«شناسی شرق»عنوان 

 کرده است: 

ای از اندیشیدن و نوشتن توسط گفتمان غربی در قالب قدرت ایدئولوژیکی دربارۀ گونه»

های شرق و تقلیل دادن جایگاه آنها در قیاس با کمال و برتری اروپایی ]به مردم و فرهنگ

ای غیرمتمدن عنوان[ مردمانی عجیب و غریب، فاسد، غیرفعال، متعصب، مرموز و تا اندازه

مثابه یک سبک غربی برای تسلط، ساختاردهی  شناسی به شرق»تر صورت فشرده به«. است

 (.  Said, 1978: 3) « مجدد و غلبه بر شرق است

که  ـ« اسلام»ها مشخص کرده است که واژه شناسی و اسلام و رسانهسعید در کتب شرق

رسد ـ، در واقع، بخشی از آن افسانه و پندار، بخشی امروز اصطلاحی بسیار ساده به نظر می

همراه با برچسب عقیدتی و قسمتی از آن نیز برداشتی تقلیدی از اصل مذهبی است که اسلام 

شود؛ به تعبیر دیگر، هیچ واقعیت معنادار و ارتباط مستقیمی میان آنچه امروز رسانه یده مینام

گذرد، وجود ندارد )سعید، کنند و آنچه درون دنیای اسلام میهای غربی از اسلام روایت می

(. اساس بحث روایت از دیدگاه سعید که در فرهنگ و امپریالیسم به تفصیل به آن 53: 80۱8

زد نیز همین حق انحصاری تولید، بازتولید و بازنمایی است؛ حق انحصاری ظهور دستهپردامی

تراشی بر سر راه شکل ها که متعلق به قدرت برترند و مسکوت نگه داشتن و مانعای از روایت

 (. Said, 1983: 24های دیگر )گیری روایت

ای ـ  ـ صنعتی ـ رسانه گونه که پیش از این گفتیم در شبکۀ نظامی هایی که همان روایت

ها لزوماً  کنند. پس این روایت شوند و شکلی از روایت را برای ما بازنمایی می سرگرمی جایابی می
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بازگوکنندۀ حقیقت نیستند و به خودی خود، نمایانگر شکلی از دنیا هستند که سیاستمداران 

که همگی در تجمیع با ها  گونه ببینند. این روایت خواهان این هستند که مردم دنیا را آن

های اصلی  دهند، یکی از پایه همدیگر روایت راهبردی یک دولت از سیر وقایع را تشکیل می

های راهبردی  ارتباط راهبردی یک کشور و در نهایت سیاست خارجی آن هستند. روایت

ران ها و یک ابزار ارتباطی هستند که کنشگ ای از رویدادها و هویت هایی از سلسله بازنمایی»

کنند معنایی مشخص به گذشته، حال و آینده  سیاسی )معمولاً نخبگان( از طریق آن تلاش می

های راهبردی منافع و اهداف  ببخشند تا از آن طریق، به اهداف سیاسی دست پیدا کنند. روایت

کنند، آنها شرایط نهایی مطلوب را به تصویر کشیده و مسیر رسیدن به  را با همدیگر تجمیع می

 (.  Miskimmon, O’Loughlin, & Roselle, 2013: 7) « دهند را نیز پیشنهاد می آن

برای یک دولت در برابر آحاد جامعه  8ها، ایجاد قدرت نرم نتیجه موفقیت احتمالی این روایت

« مطلوب»باشد. قدرت نرم عبارتست از توانایی کسب  چه در درون کشور و چه خارج از آن می

های سیاسی  آل از طریق اجبار یا تطمیع. قدرت نرم از جذابیت فرهنگ، ایدهاز طریق جاذبه، نه 

های راهبردی  (. تولید و تقویت روایت44: 8080)نای،  شود  های یک کشور ناشی می و سیاست

 های ایجاد قدرت نرم برای یک کشور است.  ترین روش یکی از مهم

اند، در قدرت نرم نیز خللی ایجاد  ردههای راهبردی رقیبی پیدا نک تا هنگامی که این روایت

های  ها، نبرد این روایت های موازی از رویدادها و هویت شدن بازنمایی  محض پیدا شود، اما به نمی

های قبلی قدرت در دنیا همیشه شاهد  جایی ها و جابه شود. در تقابل راهبردی نیز آغاز می

ی پیروز این نبردها روایت جدید دنیا را ها ایم که دولت هایی سیستماتیک و گسترده بوده جنگ

مرور آگاهی رو به افزایشی از  گونه که دیدیم، در قرن بیست و یکم نیز به اند. همان تعریف کرده

شدن این صدا و  وجود آمد و با شنیده ترک خوردن نظم کنونی دنیا و خطر تروریسم به

ی مختلف به تکاپو افتادند تا ها ، طرف«پایان تاریخ»شدن روزافزون پوچ بودن ایدۀ  مشخص

سازی خودشان مشروعیت بخشند. این  های بزرگ خود برای دنیا را از طریق روایت بتوانند ایده

گیرند تا فهمی عمومی از گذشته، حال و  ها مورد استفاده قرار می ها در راهبردهای دولت روایت

ها در زمینۀ تولید  برانگیز دولت شههای معمولاً مناق آینده در میان مردم ایجاد کرده و به سیاست

شود[ مشروعیت ببخشند  نظم جدید ]نظمی که پس از پایان نبرد با تروریسم ایجاد می

 (Miskimmon et al. , 2013: x  .) 
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ها ساخته  های راهبردی این است که بر رفتار افراد اثرگذاری کنند. این روایت کار این روایت

های عمومی به رویدادهای در حال وقوع را شکل  ار واکنششوند تا ساخت و پرورش داده می

دنبال این هستند که حول روایت  توان گفت در حال حاضر رهبران کنونی دنیا به ببخشند. می

راهبردی خودشان در زمینۀ تروریسم اجماع ایجاد کرده تا بتوانند )اگر موفق شوند( بدون 

ر دنیا را ایجاد کرده، دنیای جدید را آنها های قبلی د بخشی های بزرگی چون آنچه نظم جنگ

 تعریف کنند. 

 ای و بازنمایی روایت راهبردی نبرد با تروریسم های رایانهبازی

های سینمایی  تنها در پوشش خبری یا فیلم ها نه به تصویر کشیدن اقدامات تروریستی در رسانه

ای نیز یکی از  های رایانه بازیگونه که پیش از این هم اشاره کردیم،  دهند، بلکه همان رخ می

هایی هستند که به سهم خود نقش مهمی در پیشبرد این روایت راهبردی ایالات متحده  رسانه

های  ای، نشانگر استفاده از فرهنگ بازی های رایانه اند. استفاده ارتش ایالات متحده از بازی داشته

کمپین ارتباطاتی راهبردی ایالات متحده  عنوان جزئی از ای برای اشاعه ایدئولوژی دولت به رایانه

 (. Nieborg, 2006) است 

شود. این  مشاهده می 8ترین مثال این استفاده، در بازی ارتش آمریکا توان گفت معروف می

نسخه و  43روانه بازار شد و تا امروز بیش از  0330بازی که اوّلین نسخۀ آن در سال 

صورت رایگان در  زی رسمی ارتش آمریکاست که بهرسانی از آن منتشر شده است، با روز به

گری برای ارتش آمریکا،  اختیار مخاطبین قرار گرفته است؛ و علاوه بر دارا بودن نقش استخدام

جنگد. سؤال مهم  دهد که ارتش آمریکا چگونه و چرا می ای رسمی به این پرسش می جوابیه

 گیرد:  سخ میگونه پا چرایی جنگیدن ارتش آمریکا در این بازی این

ها بخشی  ارتش ایالات متحده اساساً برای دفاع از آزادی وجود دارد و اعمال زور در جنگ»
 (.  Nieborg, 2009: 64) « مهم از این دلیل وجودی است

این بازی تبدیل به یکی از ابزارهای قوی انتقال ایدئولوژی و سیاست خارجی ارتش ایالات 

دهد که ارتش ایالات  شهروندان غیرآمریکایی نشان می متحده به مخاطبان شده است و به

است. « دشمنان آزادی»ای است و آماده جنگیدن با  دیده و حرفه متحده یک نیروی تمرین

های مسلمان در کشورهای  های این بازی همان تروریست دشمنانی که در بسیاری از نسخه

 خاورمیانه هستند. 
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 8«تیراندازی تاکتیکال»ین سبک تولید شده و به ژانر ای فراوانی که در ا های رایانه بازی

کشند که در آنها دنیایی پر از تیرگی در  تعلق دارند، همگی نبردهایی دشوار را به تصویر می

شد به تولد نظمی جدید در دنیایی روشن با غلبه بر اهریمنانی  گونه که گفته نهایت همان

رسد این انتها تنها در  شود، اما به نظر می ، منتهی میاند ای که دنیا را به چالش کشیده خاورمیانه

سازی متصور نبوده و ما در  دهد و در دنیای واقعی انتهایی برای این غیریت ها رخ می این بازی

و « استعمار نو»(. هنگام صحبت از مفاهیم  Höglund, 2008) قرار داریم  0یک جنگ ابدی

ده آمریکا مطرح شد، این بازنمایی از خاورمیانه که توسط توسط ایالات متح« شناسی نو شرق»

ای که عمدتاً توسط مردان  عنوان جبهه دارای ضرورت است. با به تصویر کشیدن خاورمیانه به

ای هر  های رایانه تروریست تصرف شده و ارتش آمریکا )و همچنین به لطف فناوری بازی

طهیربخش در آنجا درگیر شود، در تواند در یک جنگ ابدی و ت ها( می بازیکنی از این بازی

کند که توسط جرج بوش اندکی پس  نهایت دنیای تصویرشده به همان چیزی شباهت پیدا می

عنوان یک  شکست دادن تروریسم به»از یازده سپتامبر بیان شد، دنیایی که در آن تنها راه برای 

کند،  رشد پیدا می جایی که تهدید برای سبک زندگی آمریکایی این است که آن را در همان

(. این جنگ ابدی با تروریسم در یک دوره با عراق،  Bush, 2001) « متوقف و محو و نابود کرد

و در « در آن دورها»یابد، اما همیشه جایی  زمانی با افغانستان، زمانی با داعش و... مصداق می

پایانی برای آن  دنیای غیرمتمدنی که بالاخره روزی به تمدن خواهد پیوست، جریان دارد و

 متصور نیست. 

ای ابدی به تصویر  عنوان جبهه های جنگی تاکتیکال نیز بر همین منوال خاورمیانه را به بازی

شکل  کشند که در آن درگیری بین دموکراسی آمریکایی و تروریسم بنیادگرایانه اسلامی به می

داند که  دن با این تصویرسازی، میش رو پایانی در حال وقوع است. در واقع، بازیکن نیز با روبه بی

تواند به  شود و نمی پایان در خاورمیانه، دشمن در خانه خویش محبوس می با ادامه این جنگ بی

و خانه او نزدیک شود. این بهترین دلیل برای ادامه داشتن جنگ است. این « دنیای متمدن»

گیری این  باید عملاً عامل شکل را« شناسانه های شرق کلیشه»بازنمایی از جهان اسلام از طریق 

برای غرب است. این در « چالش نظامی و امنیتی»یا « تهدید»دیدگاه دانست که اسلام یک نوع 

                                                           
ها  شوند. این بازی شخص می شخص و هم سوم های اوّل های تیراندازی که هم شامل بازی زیرژانری از بازی 8

ها از  های صحیح جنگی در آن و بنابراین داشتن توجه و به کار بردن تاکتیکسازی کرده  نبردهای واقعی را شبیه

 اهمیت بیشتری برخوردار است.
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بالاترین میزان قربانیان تروریسم  8حالی است که بر اساس آمارهای مرکز داده جهانی تروریسم

(، اما واقعیت سیاسی  Herrera, 2019) دهند  در دنیا را با اختلاف خود مسلمانان تشکیل می

گرایانه نسبت به جهان اسلام به هیچ وجه به این  های تقلیل از طریق انگاره« دیگرِ شرقی»

کند که در دیدگاه غیر قابل تغییر غرب نسبت  ای موضوع را روایت می گونه موضوع نپرداخته و به

 به شرق ریشه دارد. 

شکلی ایدئولوژیک در پی  ، به«مبارزه با تروریسم»ای با محور روایت راهبردی  های رایانهبازی

سازی شده و واقعی از هایی است تا کنش فرد را در درون فضاهای کاملاً شبیهخلق استراتژی

ها فراتر از یک سرگرمی صرف و جنگ میان نیروهای صلح و تروریسم قرار دهد. در واقع، این بازی

(. 832: 8080)احمدرش و دیگران،  ژیک هستند خاص، در پی اعمال ساختاری گفتمانی/ایدئولو

های مرزی  شوند تنها محدود در چارچوب ها بیان می های راهبردی که توسط این بازی روایت

ها نیز مانند  کنند. بنابراین این بازی مانند و از مرزهای دنیای غرب نیز عبور می ایالات متحده نمی

مثابه  مختلف را در نوردیده و به موازات سرگرمی، بههای  های هالیوودی مرزهای دولت ـ ملت فیلم

شناسی نوین  توان آن را به روشنی شرق ای برای تولید رضایت جهانی از طریق آنچه که می وسیله

شده، مثالی بسیار خوب از  کنند. موضوعی که با توجه به تعاریف مطرح آمریکایی خواند عمل می

ین استعمار نو توسط دنیای غرب است. همین روایت ارتباط راهبردی ایالات متحده و بنابرا

 های ذکرشده در جستجوی آن است.  راهبردی است که این تحقیق با بررسی بازی

 روش پژوهش

ای نبرد با تروریسم مطرح شد،  های رایانه در این پژوهش، آنچه در زمینۀ نگاه به شرق در بازی

هسته »رای این منظور، چهار بازی توسط تحلیل مضمون مورد بررسی قرار خواهدگرفت. ب

افزار  ندای وظیفه: جنگ»و « مدال افتخار: جنگجو»، 0«میدان نبرد»، «اسپلینتر: لیست سیاه

عنوان  اند، به تولید شده 0388و  0380، 0388، 0380های  که به ترتیب در سال« مدرن

 اند.  ها در این ژانر مورد بررسی قرار گرفته نمایندۀ این بازی

های مختلف تحلیل متن برای متون  کارگیری روش نجا لازم به ذکر است که امکان بهدر ای

طور خاص، مورد بررسی فراوان قرار گرفته است. در  ای به های رایانه طور کلی و بازی تعاملی به

بندی دوگانه  های مورد بررسی در دسته اینجا این چالش به دو شیوه مدیریت شده است؛ اولّ بازی

                                                           
1 GTD – Global Terrorism Database 
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( بیشتر متونی نویسا هستند، به این  Osborne, 2001: 254) ز متون به متون خوانا و نویسا ا 8بارت

معنا که عمده معنای آنها در نزد نویسنده شکل گرفته و مخاطب امکان مانور کمتری در 

( نیز از  2002)  0بندی است که یول های اتخاذشده توسط نویسنده دارد. این همان تقسیم استراتژی

هایی از نوع سلسله یا  دنبال بازی کند. پس ما به یاد می 4و نوپیدایش 0های سلسله عنوان بازی آن به

های مختلفی در خود دارند. ثانیاً در  گویی را به روش همان متون نویسا هستیم که قابلیت روایت

 5هایی صوری چون ابعاد درگیری روایی ها و استخراج محتوای آن، از چارچوب رجوع به بازی

شده به  نوشته های از پیش ( نیز استفاده شده است که علاوه بر روایت 2013 ;2011)  2گوردون کالیا

 های تعاملی که حاصل انواع تعامل بازیکن با بازی هستند نیز توجه دارند.  روایت

گزینی در این تحقیق از نوع هدفمند و غیر احتمالی است و محقق از بین موارد  روش نمونه

تر این  های متنوع تر این میدان و تیپ نهایی را انتخاب کرد که به فهم گستردهموجود، آ

گیری نظری معمولاً پایه راهبردهای مختلف انتخاب نمونه در  محصولات یاری برسانند. نمونه

های مورد بررسی  نظریۀ مبنایی است که در آن نظریه در حال تدوین به ما جهت انتخاب نمونه

بخشی احتمالی آنها برای  ها را بر اساس میزان روشنایی ر این مسیر ما نمونهدهد. د را نشان می

تواند به طرق مختلفی  کنیم. نحوۀ این انتخاب می ای که در حال تدوین است، انتخاب می نظریه

های  گزینی هدفمند به این طریق، استفاده از نمونه های نمونه صورت گیرد. یکی از روش

آمیز آن  های موفقیت پدیده، نمونه منظور مطالعه یک  معنا که بهاست، به این  ۱حداکثری

منزلۀ  شوند و بنابراین به کمک موارد حداکثری از میدان مورد مطالعه به برگزیده و تحلیل می

(. بر همین اساس، تلاش شد تا 840ـ  800: 8000شود )فلیک،  یک کل درکی حاصل می

ذکرشده انتخاب شود تا بتوان با یافتن الگوهای موارد گویا از محصولات موجود در جامعه 

های معنادار آنها، به تحلیلی بهتر  مشترک این محصولات دارای ابعاد متفاوت و همچنین تفاوت

 دست پیدا کرد. 

این روش کار در واقع، نمایانگر این است که این پژوهش در ذیل رهیافت مطالعه موردی 

گونه مطالعه، شامل مطالعه بیش از  گیرد. این ( قرار می 165ـ  Goddard, 2010: 163)  0تجمعی
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تواند از لحاظ فیزیکی یا منطقی با دیگر موارد  باشد که هر مورد می یک مورد از یک پدیده می

رود که از لحاظ  کار می مرتبط باشد. این طراحی تحقیق برای بررسی عمیق مواردی محدود به

گونه تحقیق گر در ارتباط هستند. نکتۀ مهم در اینای شباهت با همدی ای خاص یا گونه جنبه

این است که موارد مورد بررسی باید شباهتی خاص را بین خود به اشتراک گذارند، وگرنه 

ها و  دنبال شباهت مطالعه تجمعی آنها سودی نخواهد داشت. در این گونه از تحقیق محقق به

های مشترکشان که  ا توجه به ویژگیهای بین موارد مورد بررسی است. این موارد ب عمومیت

 شوند.  مند به بررسی آنهاست تحدید می محقق علاقه

رغم اینکه تمرکز اصلی این گونه تحقیق بر روی مجموعه و کلیت موارد است، اما هر  علی

گیرد. بررسی کامل و دقیق هر  ای عمیق مورد بررسی قرار می شیوه صورت جداگانه به مورد به

مجموعه موارد ضروری است و رسیدن به نتیجه تجمعی از همگی موارد، مورد یکتا درون 

شود. در این نوع مطالعه، حداقل   شود که فهم عمیق هر مورد یکتا به حاشیه رانده موجب نمی

ها و قابلیت فهم عمیق  گیرند. غنای داده های مشترک مورد بررسی قرار می سه مورد دارای جنبه

کارگیری چنین روشی در تحقیق است. تحلیل نهایی  های به مزیت ها در زمینۀ خویش از پدیده

عنوان یک  هایی از بررسی تفریدی موارد فراتر رفته و راجع به مجموعه موارد به در چنین تحقیق

شود. در واقع، انگیزۀ اصلی برای انجام یک مطالعۀ موردی تجمعی، انجام  کلیت، ارائه می

هایی از بین آنهاست تا بتوان آن پدیده  ه و استخراج تعمیمهای بین موردی از یک پدید مقایسه

 صورت عمیق از زوایای مختلف فهم کرد.  را به

در این پژوهش نیز چهار محصول با مضمون نبرد با تروریسم در ژانر تیراندازی تاکتیکال 

لیه صورت موازی با کدگذاری اوّ جهت تحقیق انتخاب شد. فرایند تکمیل انتخاب چهار بازی به

های کار نیز در انتخاب محصولات بعدی به پژوهشگر یاری  محصولات پیش رفت و نیازمندی

ترین و گویاترین محصولاتی هستند که در  ترین، با کیفیت رساند. همگی این محصولات، از مهم

صورت مستقیم به  های تاکتیکال نظامی تولید شده و همچنین دو مورد آن به چارچوب بازی

 پردازند.  هوری اسلامی ایران و خطرات ناشی از آن میتقابل با جم

ثانیه ویدئوی  03دقیقه و  08ساعت و  80در نهایت در مجموع این چهار محصول، معادل 

گونه  پلی را تشکیل دادند که مواد خام مورد بررسی این محصولات را تشکیل دادند. همان گیم

لیل این محتوا نیز در این تحقیق تحلیل که پیش از این نیز ذکر شد، روش اصلی تجزیه و تح

شیوۀ استقرایی کدگذاری شده، کدها صورت  مضمون بوده است. در واقع، متون مورد بررسی، به
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بندی و  مداوم مقایسه و بازآرایی گردیده، کدها به سمت مقولات متمرکز شده و اولویت

ه بقیه مقولات حول آنها اند تا در نهایت بتوان مقولات )مفاهیم( محوری ک سازی شده مرتب

 چرخند را شکل داده و در نهایت به روایت راهبردی مدّ نظر دست یافت.  می

صورت مکرر در طول تحقیق کم و زیاد شده، با هم ترکیب و یا  لازم به ذکر است مضامین به

زات ها و به موا ها ذیل مضامین نیز با پیشرَوی در بازی ه دچار حذف شده و همچنین جایگاه گزار

همین موضوع، دچار تغییر و تحولات شده است. تمامی این موارد، لازمه طبیعی هرگونه 

« گزاره» 8303باشد. پس از اتمام این مرحله در کار، در مجموع تعداد  کدگذاری استقرایی می

شود.  مورد برای هر بازی را شامل می 050طور میانگین برابر  ذیل مضامین تولید شد که به

 عدد رسید.  0۱شده نیز به  امین نهایی تثبیتهمچنین مض

 های پژوهش یافته

 معرفی چهار بازی

لیست سیاه ششمین عنوان از سری فرنچایز محبوب هسته اسپلینتر  بازی هسته اسپلینتر:

شود. این سری بازی متمرکز بر  منتشر می 0کاری و در زیرژانر مخفی 8سافت است که توسط یوبی

های اسپلینتر یک پروژه  باشد. پروژه هسته می 0ر با نام سم فیشربر یک مأمور هسته اسپلینت

 2تحت برنامه جامع اشلون سوم 5است که توسط آژانس امنیت ملی آمریکا 4عملیات سیاه

هسته »اندازی شده است. مأموران منفرد بسیار کارکشته امنیتی که به هر کدام از آنها یک  راه

دست آوردن اطلاعات  در اهداف مختلف سعی در به شود از طریق نفوذ گفته می« اسپلینتر

آید. وجه مشخصه این پروژه،  حیاتی دارند که در نبرد با تروریسم به یاری ایالات متحده می

های بسیار پیشرفته و نوظهور مبتنی  همراه فناوری های اسپلینتر بسیار کارکشته به وجود هسته

 ن فردی بود که به عضویت این پروژه درآمد. بر اطلاعات است. در واقع، سم فیشر نیز اوّلی
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زمان با  شروع بازی لیست سیاه که ششمین عنوان از سری هسته اسپلینتر است، هم

جمور آمریکا پاتریشیا  دست رئیس دو سال پس از انحلال اشلون سوم به 8اندازی اشلون چهارم راه

فیشر را به عهده گرفته و وظیفه  باشد. در واقع، در طول بازی، بازیکنان کنترل سم می 0کالدول

که قصد آسیب رساندن به ایالات متحده را دارند  0«مهندسان»متوقف ساختن گروه تروریستی 

های  خواهد که تمام پایگاه برند. این گروه با رهبری مجید صدیق از آمریکا می به پیش می

ر متوقف ساختن و آوری کند و اشلون چهارم، مأمو کشور دنیا را جمع 850نظامی خود در 

 نابودی این گروه است. 

های فرنچایز میدان نبرد است که توسط  دوازدهین بازی از سری بازی :3بازی میدان نبرد 

 82سازد. تا کنون در مجموع  آن را منتشر می 5آرتز تولیدشده و الکترونیک 4استودیو دایس

 بوده است.  0380شماره از این فرنچایز، تولید شده که آخرین آن در سال 

های مختلف این سری بازی بر موضوعاتی چون جنگ جهانی، جنگ ویتنام، جنگ با  شماره

چین و جنگ با تروریسم و اسلام افراطی تمرکز دارد. این شماره از بازی بیشتر متمرکز بر ایران 

و خطر ادعایی این بازی از تروریسم ناشی از آن است. قهرمان اصلی بازی که کنترل آن در 

برن است که یک سرباز از ارتش تفنگداران نیروی دریایی  ستان ماست، گروهبان هِنری بلکد

هایی از بازی، کنترل افرادی چون گروهبان میلر، ستوان  آمریکاست و در کنار آن در بخش

نظامی ایرانی  که یک گروه شبه 2هاوکینز نیز در اختیار داریم. این نیروها با نیروهای پی. ال. آر

بری البشیر و سلیمان است در حال نبرد هستند و در تلاش برای جلوگیری از اقدام آنها به ره

 باشند.  ای در پاریس و نیویورک می برای عملیات تروریستی هسته

روانه بازار شده و آخرین شماره از  0388افزار مدرن در سال  جنگ بازی ندای وظیفه:

باشد. این  افزار مدرن آن می زیرمجموعه جنگهای فرنچایز ندای وظیفه و همچنین  سری بازی

آن را در بازار منتشر ساخته است.  0تولید شده و اکتیویژن ۱وارد بازی توسط استودیو اینفینیتی

های ندای وظیفه بوده و همچنین یک  در مجموع این بازی شانزدهمین بازی از سری بازی
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طور مشخص  های ندای وظیفه به از بازیافزار مدرن است. این سری  از سری جنگ 8اندازی بازراه

 پردازند.  های جدید دنیای غرب با تروریسم می به جنگ

به رهبری فردی با نام عمر  0طور عمده به نبرد با گروه تروریستی القتله این شماره از بازی، به

 با همراهی 5و همچنین روسیه، توسط افسران سیا و اس. ایِ. اس 4«وولف»و نام رمز  0سلیمان

پردازد. به  ( می۱التحریر اورزیکستان نام دارد )با نام جبهه 2شورشیانی از کشور مبدأ که اورزیکستان

التحریر نیز خیلی  رسد این کشور خیالی، تمثیلی از کشور سوریه باشد. همچنین جبهه نظر می

 شباهت دارد که بتوان آن را تصادفی دانست.  0بیشتر از آنی به وای. پی. جی

 روایت راهبردی مضامین و

بندی شدند که در همه  مضمون مشخص دسته 0۱ها ذیل  با تحلیل مضمون این چهار بازی، یافته

ها و یا در اکثریت آنها بدان اشاره شده است. لازم به ذکر است این مضامین با بازآرایی و  بازی

ون در مورد آن شکل کنونی درآمده و معیارهای کار تحلیل مضم تغییرات زیاد در طول پژوهش به

به انجام رسیده است. بیش از چهار بار مرور کامل محصولات با مکث و تأمل فراوان صورت 

های نهایی آن  یابنده به شکل پذیرفته است و مضامین در یک روند افزایشی و سپس کاهش

. شود به چهار دسته مفهومی تقسیم شدند درآمدند. این مضامین در ماتریس مفاهیمی که ارائه می

بندی  کند در یک جمع در واقع، قدم بعد از استخراج مضامین، ماتریس مفاهیم است که تلاش می

اند و تولید انتزاعی سطح بالاتر، ما را  ها تولید شده شیوۀ استقرایی در این بازی از مضامینی که به

  بخشی و انتزاع تحقیق ماست سازد. آماده تولید یک روایت راهبردی که سطح نهایی نظم

های  ها بیان شد، در تولید دسته همان طور که در مورد خود مضامین تولیدشده ذیل بازی

های  بندی های فراوان و دسته مفهومی نیز مطابق توصیه رویکرد کیفی، با رفت و برگشت

شود.  مختلف، نهایتاً چهار دسته مفهومی از مضامین تدوین شده است که در ادامه ارائه می

                                                           
8 Reboot -  به معنای درنظرنگرفتن تمامی اتفاقات و رخدادهای قبلی و خلق دوباره شخصیت یا دنیا و بازسازی

 داستان آن

2 Al-Qatala 
3 Omar Sulaman 

4 The Wolf - گرگ 

5 SAS – ستانیک نیروی ویژه مبارزه با تروریسم در انگل 
6 Urzikstan 
7 Urzikstan Liberation Force 

0 YPG - نظامی در منطقه موسوم به روژاوا است. های مدافع زنان کرد در سوریه که یک گروه شبه یگان 
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نی است که به معرفی طرفین نبرد با تروریسم )تروریست و مبارز با تروریسم( دسته اوّل مضامی

شمارد. این دسته از مفاهیم خود به  های ظاهری و شخصیتی هرکدام را برمی پردازد و ویژگی می

شود. مضامینی  ـ معرفی نیروهای ضدتروریسم تقسیم می0ها و  ـ معرفی تروریست8دو زیردستۀ 

 باشند: توانند ذیل این دسته مفهومی قرار گیرند، موارد زیر می ه میهای مختلف ک از بازی

 مبارز با تروریسم غربی است؛ 

 تروریست شرقی است؛ 

 تعلق تروریست به جغرافیای خاورمیانه؛ 

 نمادهای تصویری خاورمیانه؛ 

 ها؛  مانده تروریست قانون و عقب جهان خراب، کثیف، بی

 ها؛  زبان عربی و فارسی تروریست

 ها؛  اسامی اسلامی تروریست

 ها؛  چهره و پوشش اسلامی تروریست

 دوستی مبارز با تروریسم؛  خانواده

 شناسی مبارز با تروریسم؛  وظیفه

تمدن و انسانیت مبارز با تروریسم در برابر شهروندان مقابل قساوت و بربریت تروریست در 

 برخورد با شهروندان؛ 

م با دوستان مقابل قساوت و بربریت تروریست در برابر تمدن و انسانیت مبارز با تروریس

 دوستان؛ 

تمدن و انسانیت مبارز با تروریسم در برابر دشمن مقابل قساوت و بربریت تروریست در 

 برخورد با دشمن؛ 

 ای تروریسم؛  الگوهای رسانه کهن

 گذشتگی مبارز با تروریسم مقابل بزدلی و ضعف تروریست؛  شجاعت و از جان

عنوان  عنوان تنها هدفی برای کشتن مقابل تعریف مبارز با تروریسم به ف تروریست بهتعری

 انسانی با ارزش جانی بسیار بالا. 

 ماتریس مفاهیم این دسته مفهومی ذکر شده است.  8در جدول 
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 ـ معرفی طرفین نبرد با تروریسم 1جدول 

دسته 

 مفهومی
 مضامین مضمون تجمیعی

ن نبرد با تر
ی طرفی

معرف
وریسم

 

ی
ت شرق

تروریس
ی 

ویژگ
 

ت
ی تروریس

ی ظاهر
ها

 تروریست شرقی است 

 تعلق تروریسم به جغرافیای خاورمیانه

 نمادهای تصویری خاورمیانه

 ها مانده تروریست قانون و عقب جهان خراب، کثیف، بی

 ها زبان عربی و فارسی تروریست

 ها اسامی اسلامی تروریست

 ها ش اسلامی تروریستچهره و پوش

ی
ویژگ

 
ت

س
ی تروری

صیت
ی شخ

ها
 

 قساوت و بربریت تروریست در برخورد با شهروندان

 قساوت و بربریت تروریست در برابر دوستان

 قساوت و بربریت تروریست در برخورد با دشمن

 ای تروریسم الگوهای رسانه کهن

 بزدلی و ضعف تروریست

 عنوان تنها هدفی برای کشتن بهتعریف تروریست 

ی
ی ضدتروریسم غرب

نیرو
 

های ظاهری نیروی  ویژگی

 ضدتروریسم
 مبارز با تروریسم غربی است

ی
ویژگ

 
سم

ی ضد تروری
ی نیرو

صیت
ی شخ

ها
 

 تمدن و انسانیت مبارز با تروریسم در برابر شهروندان

 تمدن و انسانیت مبارز با تروریسم با دوستان

 سانیت مبارز با تروریسم در برابر دشمنتمدن و ان

 دوستی مبارز با تروریسم خانواده

 شناسی مبارز با تروریسم وظیفه

 گذشتگی مبارز با تروریسم شجاعت و از جان

عنوان انسانی با ارزش جانی  تعریف مبارز با تروریسم به

 بسیار بالا

 

شده و  میزان قدرت هر کدام از اطراف معرفیمفهوم دوم شامل مضامینی است که به معرفی 

ها و  پردازد. این دسته نیز مجدداً در نسبت با تعریف قدرت تروریست دلایل و اَشکال آن می

شود. مضامین موجود در این دسته  قدرت نیروهای ضدتروریست به دو زیربخش تقسیم می

 باشند: مفهومی نیز شامل موارد زیر می
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 قدرت بالای تروریسم؛ 

 ها در جبهه مبارزه با تروریسم؛  نفوذ تروریست

 ابزار تروریست یا دزدی است یا از روسیه خریده شده است؛ 

 حضور روسیه در پشت پرده؛ 

 قرار داشتن کل جهان زیر سیطره اطلاعاتی و نظامی آمریکا و غرب؛ 

 کننده و نجاتگر دنیا: ورود قهرمانانه آمریکا؛  عامل تعیین

 کا؛ فناوری برتر آمری

 کشتن بدون دخالت دست. 

 ماتریس مفهومی این دسته نیز ذکر شده است.  0در جدول 

 ـ قدرت طرفین نبرد با تروریسم 2جدول 

 مضامین مضمون تجمیعی دسته مفهومی

ن مبارزه با تروریسم
ت طرفی

قدر
 

قدرت بالای 

 ها تروریست

 ها در جبهه مبارزه با تروریسم نفوذ تروریست

 ت یا دزدی است یا از روسیه خریده شده استابزار تروریس

 حضور روسیه در پشت پرده

قدرت برتر نیروهای 

 ضدتروریست

 قرار داشتن کل جهان زیر سیطره اطلاعاتی و نظامی آمریکا و غرب

 کننده و نجاتگر دنیا: ورود قهرمانانه آمریکا عامل تعیین

 فناوری برتر آمریکا

 کشتن بدون دخالت دست

دسته مفهومی سوم مضامین شامل مضامینی است که نشانگر چرایی و چگونگی مبارزه ما 

هایی را تشکیل  با تروریسم هستند. برخی از مضامین این دسته مفهومی نیز خود زیرمجموعه

 گیرند.  دهند که ذیل این مفهوم قرار می می

 های موازی؛  طرح و رد روایت

 مین آزادی و تمدن؛ الوقوع بودن تهدید در سرز قریب

 خاطر آنچه که هست؛  خرد کردن تروریست به

 نقش مهم هوش و اطلاعات در نبرد با تروریسم؛ 

 لزوم حمله پیشگیرانه در خاک دشمن؛ 

 شدن قانون و اخلاق برای رسیدن به هدف شکست تروریسم؛  نسبی
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 آمریکا، حامی مبارزان با تروریسم در سرتاسر جهان؛ 

 لیه هموطن با هدف مبارزه با تروریسم؛ جواز عاملیت بر ع

 نبرد جبهه غرب با تروریسم، نه آمریکا به تنهایی؛ 

 لزوم مشارکت روسیه در جنگ با تروریسم. 

 ماتریس مفهومی این دسته درج شده است.  0در جدول 

 ـ چرایی و چگونگی مبارزه با تروریسم 3جدول 

 مضامین مضمون تجمیعی دسته مفهومی

ی و چگو
چرای

ی مبارزه با تروریسم
نگ

 

چرا با تروریسم 

 جنگیم می

 های موازی طرح و رد روایت

 الوقوع بودن تهدید در سرزمین آزادی و تمدن قریب

ی
چگونه با تروریسم م

 
جنگیم

 

 خاطر آنچه که هست خرد کردن تروریست به

 نقش مهم هوش و اطلاعات در نبرد با تروریسم

 اک دشمنلزوم حمله پیشگیرانه در خ

 شدن قانون و اخلاق برای رسیدن به هدف شکست تروریسم نسبی

ن
ی بی

همکار
 

ی 
الملل

در مبارزه با تروریسم
 

 آمریکا، حامی مبارزان با تروریسم در سرتاسر جهان

 جواز عاملیت بر علیه هموطن با هدف مبارزه با تروریسم

 یینبرد جبهه غرب با تروریسم، نه آمریکا به تنها

 لزوم مشارکت روسیه در جنگ با تروریسم

 

در نهایت دسته مفهومی چهارم مضامین نیز، مواردی هستند که به نتایج نبرد با تروریسم 

 پردازند و به این موضوع اشاره دارند که غرب نهایتاً پیروز این مبارزه است.  می

 غرب، پیروز نهایی جنگ با تروریسم؛ 

 جلوگیری از جنگ بزرگ؛  نتیجه جنگ با تروریسم،

 این جنگ پایان ندارد... . 

 این دسته مفهومی نیز به تصویر درآمده است.  4در جدول 

 ـ نتیجه نبرد با تروریسم 4جدول 

 مضامین دسته مفهومی

 نتیجه نبرد با تروریسم

 غرب، پیروز نهایی جنگ با تروریسم

 نتیجه جنگ با تروریسم، جلوگیری از جنگ بزرگ

 جنگ پایان ندارد...این 
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شکل زیر ارائه کرد: دسته مفهومی اوّل با  توان به های مفهومی بالا را می بندی دسته جمع

شامل مضامینی است که به معرفی طرفین نبرد با « معرفی طرفین نبرد با تروریسم»عنوان 

ی هرکدام را های ظاهری و شخصیت پردازد و ویژگی تروریسم )تروریست و مبارز با تروریسم( می

شمارد. این مضامین مبارز با تروریست را فردی غربی )آمریکایی یا انگلیسی( برآمده از  برمی

مانده  قانون و عقب ای در جهانی کثیف و بی دنیای مدرن و تروریست را فردی شرقی و خاورمیانه

کنند. اسامی اسلامی، پوشش و چهره شرقی و اسلامی وجه مشخصه ظاهری  معرفی می

 وریست است. تر

دوست، دلسوز به شهروندان و غیرنظامیان،  شناس، خانواده مبارز با تروریست، فردی وظیفه

باشد که جان او از ارزش بسیار بالایی  منصف در برخورد با دشمن و مهربان با همرزمان خود می

به غایت  القلب در برابر شهروندان و غیرنظامیان، برخوردار است. در برابر تروریست فردی قسی

باشد. در  رحم در برابر دوستان خود می های مبارز با تروریسم و خشن و بی خشن در برابر غربی

ارزش و تنها هدفی برای کشتن است که در جنگ با تروریسم باید او  واقع، تروریست فردی بی

 را از روی زمین حذف کرد. 

شامل مضامینی است که به « قدرت طرفین مبارزه با تروریسم»دسته مفهومی دوم با عنوان 

پردازد.  شده و دلایل و اَشکال قدرت آن دسته می معرفی میزان قدرت هر کدام از اطراف معرفی

شود که تروریست آنچنان ضعیف نیست و دارای قدرت بالایی است و غلبه  در اینجا مشاهده می

که در جبهه مبارزه با هایی وجود دارند  بر او همیشه با دشواری همراه است. همچنین تروریست

ها هم از لحاظ تجهیزات نظامی و  زنند. این تروریست تروریسم نفوذ کرده و از پشت خنجر می

کنند با  ها را به همراه خود دارند و تلاش می هم همکاری در نبرد، پشتیبانی پشت صحنه روس

یطرۀ اطلاعاتی و استفاده از این پشتیبانی به پیروزی دست یابند. در برابر، کل جهان زیر س

ها، مسیر هر  نظامی ایالات متحده است که همواره با ورودهای قهرمانانه و حماسی خود به جنگ

شود تا  کند. آمریکا به کمک قدرت فناوری برتر خود به هر جنگی وارد می جنگی را عوض می

 ها غلبه کند.  بتواند بر قدرت تروریست

شامل مضامینی است که « مبارزه با تروریسمچرایی و چگونگی »دسته مفهومی سوم یعنی 

شود  نشانگر دلایل و چگونگی مبارزه با تروریسم هستند. در این دسته از مضامین، مشاهده می

کنند، در  ها از جنگشان بازگو می های موازی که تروریست کردن و رد روایت که علاوه بر طرح

الوقوع بودن  واقع، دلیل این نبرد، قریب جنگد. در شود که ایالات متحده چرا می ابتدا بیان می
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های تروریستی مختلف در خاک کشورهای غربی است. بنابراین ایالات متحده در  تهدید عملیات

شود تا تروریسم را در مبدأ از بین ببرد.  های خاورمیانه می یک جنگ پیشگیرانه، وارد سرزمین

کند. همچنین در بسیاری از موارد،  هوش و اطلاعات نظامی در این نبرد، نقش مهمی ایفا می

برای رسیدن به هدف والاتر؛ شکست دادن تروریسم، گذر از قانون و اخلاق در این جنگ مورد 

قبول است. علاوه بر آن، آمریکا در مبارزه با تروریسم حامیانی در سرتاسر دنیا دارد که به 

برای پاک کردن لکه ننگ تروریسم از  خیزد و آنها نیز با اختیار و علاقه فراوان حمایت آنها برمی

کنند. حتی روسیه نیز در نهایت برای حفظ خود مجبور است  کشورشان با آمریکا همکاری می

 که با جبهه غرب همکاری نماید. 

، مضامینی هستند که به نتایج «نتیجه نبرد با تروریسم»در نهایت دسته آخر مفاهیم یعنی 

شود که پیروز نهایی جنگ با تروریسم،  این خوشه، مشاهده میپردازند. در  نبرد با تروریسم می

تر  آید و نتیجه آن جلوگیری از جنگی بزرگ دست می آمریکا و دنیای غرب است. این پیروزی به

توان وضعیت  در ابعاد جنگ جهانی است. در واقع، تنها با استمرار جنگ با تروریسم است که می

جنگ جهانی نشود. این موضوع نیروهای ضدتروریسم را در  ای حفظ کرد که منجر به گونه را به

پایان برای حفظ وضع موجود و در نغلطیدن به  دهد که درگیر جنگی بی وضعیتی قرار می

 شوند.  تر می جنگی بزرگ

گفته و بررسی روابط علیّ و معلولی و یافتن مضامین  بندی مضامین پیش نهایتاً با جمع

ها و نظریۀ مبنایی ما  توان گفت روایت راهبردی این بازی م که میرسی تر به نموداری می محوری

 8های نبرد با تروریسم در نمودار  عنوان فرایند کلی بازی دهند. آنچه در اینجا به را تشکیل می

های مفهومی آنها و  شده و دسته های بررسی بندی مضامین بازی ترسیم شده است، از جمع

أخر روایی بین آنها تلخیص شده است. در واقع، سعی شده یافتن روابط روایی و تقدم و ت

ها به ارتباط بین مفاهیم وجود دارد و ب( ارتباطات  وسیلۀ الف( اشاراتی که در خود بازی به

های مفهومی حاصل شده  منطقی که با مرور چندین باره و مقایسه تطبیقی مضامین و دسته

د با تروریسم ارائه شود. این روایت که حاصل های نبر است، شکل کلی روایت راهبردی در بازی

های ویدئویی غربی در  توان روایت راهبردی بازی شده است را می انتزاع از چند محصول بررسی

شده مشاهده  های مفهومی استخراج مبارزه با تروریسم عنوان کرد. با نگاهی دوباره به دسته

درآمده جایگذاری شده و مضامین دسته  ها در روایت راهبردی به نمایش شود که این دسته می

های  اند که دسته به مانند چسبی عمل کرده« چرایی و چگونگی نبرد با تروریسم»مفهومی 
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دهند و ارتباط روایی بین آنها و خودشان را ایجاد  مفهومی دیگر را در ارتباط با همدیگر قرار می

دهندۀ معنای  شود. این تشریح، نشان کنند. در ادامه، فرایند این روایت راهبردی تشریح می می

دهد روایت راهبردی نبرد با تروریسم به بیان موجز در  نمودار به تصویردرآمده است و نشان می

 های ویدئویی تیراندازی تاکتیکال غربی چگونه بیان شده است.  بازی

 
 های غربی از نبرد با تروریسم ـ روایت راهبردی بازی 1نمودار 

های موازی حریف را طرح و رد کرده و  های نبرد با تروریسم، روایت ی بازیروایت راهبرد

و « ما»برد: در نبرد با تروریسم، دو طرف  روایت راهبردی خود را به این شکل به پیش می

وجود دارند که از کشورهای « های شرقی تروریست»و « مبارزان غربی با تروریسم»یعنی « آنها»

خاطر مواردی چون پشتیبانی  های شرقی به اند. این تروریست رفتهاسلامی خاورمیانه منشأ گ

تجهیزاتی و... روسیه، استفاده از اطلاعات و حتی نفوذشان در جبهه مبارزه با تروریسم دارای 

قدرتی نسبی بوده و دشمنی ضعیف نیستند، بنابراین غلبه بر آنها امری دشوار است؛ از طرفی 

الوقوع  د آنها برای سرزمین آزادی و تمدن را نیز امری قریباین قدرت بالای تروریسم، تهدی

ریزی و انجام عملیات تروریستی در خاک کشورهای غربی  ساخته است و آنها در حال برنامه

هستند. بنابراین باید در نبردی پیشگیرانه به خاک تروریست )یعنی خاورمیانه( او را پیش از 

خاطر آنچه که هست  در واقع، تروریست شرقی به اینکه پایش به غرب برسد نابود سازیم؛

گناه  )شرارت و قساوت و خباثت درونی( و آنچه قصد انجام آن را دارد )حملات به شهروندان بی
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شدن توسط انسان مبارز با تروریست غربی را دارد. در این نبرد با  کشورهای غربی(، لیاقت خرد

های  شد تروریست دارای آن است، باید همکاریخاطر قدرتی که پیش از این ذکر  تروریسم و به

المللی در مبارزه با تروریسم )اعم از همکاری کشورهای غربی، کمک گرفتن از  بین

خواهان کشور صادرکننده تروریسم و حتی در صورت لزوم همکاری با روسیه( صورت  آزادی

یسم، گاهی حتی خاطر قدرت بالای ترور پذیرد. همچنین از اطلاعات نیز کمک گرفته و به

 8شویم از مرزهای قانونی و اخلاقی در مبارزه با تروریسم عبور کنیم تا به هدفی والاتر مجبور می

 که نابودی تروریسم است، دست یابیم. 

خاطر قدرت بالای نظامی و فناورانه غرب  در نهایت این روش ذکرشده مبارزه با تروریسم، به

سازد.  ها دارند، در نهایت غرب را پیروز جنگ می روریستکه بسیار فراتر از آن چیزی است که ت

تر است که در صورت وقوع  ترین نتیجۀ پیروزی در این جنگ نیز، پیشگیری از جنگی بزرگ مهم

همه جهان را در آتش خود خواهد سوزاند. بنابراین بایستی همواره به این جنگ با تروریسم 

 شده و صلح نسبی ادامه یابد.  نگاه داشته ادامه داد تا وضعیت جهان در حالت کنونی آن

آنچه گفته شد، خلاصه روایت راهبردی دنیای غرب از مبارزه با تروریسم است که در نتیجه 

تحلیل مضامین این چهار بازی و تدوین روابط این مضامین با نظریۀ مبنایی صورت پذیرفته 

 شود.  های مورد بررسی دیده می است و مصادیق آن به وفور در بازی

 گیری بندی و نتیجهجمع

دنبال آن بودیم )یعنی  شده در این پژوهش، آنچه در این تحقیق نهایتاً به در نتیجه مسیر طی

شده است. لازم به ذکر است جزئیات بسیار  روایت راهبردی غرب از نبرد با تروریسم( ارائه

و روایت راهبردی وجود دارد های مختلف برای این مضامین  تر و ارجاعات فراوانی در بازی مفصل

دلیل محدودیت مقاله، در اینجا قابل ارائه نیستند. همچنین نمودار روایت راهبردی نیز در  که به

های مفهومی خود نمایش  شده را در ذیل دسته مضمون حاصل 0۱شکل گسترده خود، تمامی 

 دهد که در ظرف مقاله قابلیت نمایش آن وجود ندارد.  می

های  تلاش شده است همراه با تشریح فرایند دستیابی به مضامین، دسته در این مقاله،

ترین و لب روایت راهبردی  ها، کلیدی مفهومی و روایت راهبردی، برای غلبه بر محدودیت

شده تا خواننده بتواند درک صحیحی از آن دریافت کند. در واقع، این  ها ارائه موجود در این بازی

                                                           
1 For the Greater Good 
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دیگری، فرایند و چگونگی این جنگ و نتایج آن، همگی در نگاه غربی تعریف و بازنمایی خود و 

گر شروع و ادامه همیشگی این جنگ در منطقه خاورمیانه است. در  روایت شده که توجیه

و صهیونیستی ایالات  8گری های نظامی مقابل، اما مواردی چون تسلط به منابع انرژی و سیاست

مختلف در ایالات متحده آمریکاست، به هیچ  0اسیهای کنش سی متحده که متأثر از کمیته

های سبعانه و رفتارهای بسیار غیرانسانی که توسط  شوند و کنش عنوان به تصویر کشیده نمی

شود. در واقع،  ها رخ داده است، کاملاً وارونه به تصویر کشیده می نظامیان غربی در این سال

ی رقیب به جنگ آنها رفته و با تلاش ها روایت غربی با دو راهبرد تحریف و حذف روایت

 رسانی در این زمینه، در پی تثبیت روایت راهبردی خویش است.  حداکثری برای استمرار پیام

همچنین این روایت راهبردی علاوه بر مخاطبان غربی، پیام خاصی برای مخاطب شرقی یا 

نماید. در واقع، مخاطب  بروز می 0شده شکل فرایند سرکوب درونی خود نیز دارد که به« دیگری»

آموزد که کشور  آموزد که نژاد سفیدپوست دارای موی بور بر او برتری تمدنی دارد؛ می شرقی می

آموزد که این سرزمین سوخته، مهد ابدی پرورش تروریسم است.  او سرزمین سوخته است و می

ن را فتح کند و آ های خودش حمله می مخاطب شرقی در نقش یک غربی متمدن، به سرزمین

کند و در تعامل با بازی، عجز سرزمین خود از مقابله با غربی متمدن را لمس و تجربه  می

طور خاص برای مخاطب ایرانی دارای اهمیت بوده و  ها به کند. این وجه دوم از این بازی می

ع تواند علاوه بر متن به مخاطب نیز رجو بستری برای تحقیقات بیشتر در این زمینه است که می

ها بر مخاطب  و... به تأثیرگذاری این بازی 4کرده و در چارچوب نظریاتی چون نظریه دریافت

تواند نقائص احتمالی بررسی متن بازی را با  ایرانی نیز ورود کند. اتخاذ چنین رویکردی می

 رجوع به مخاطبان پوشش دهد. 

واند یاریگر تولید ت نهایت ذکر این نکته نیز شایسته است که نتایج این تحقیق میدر

ای  محصولاتی باشد که با اتخاذ رویکرد صحیح هم در زمینۀ محتوا و هم فرم، محصولات رسانه

تواند  تری برای مخاطب داخلی و جهانی تولید کنند. کمکی که نتیجۀ این پژوهش می شایسته

رساند تا با به این روند بکند این است که با تشریح روایت راهبردی غرب به تولیدکننده یاری 

تدوین روایت راهبردی شرقی و مقابله با تحریفات و محذوفات روایت غربی، بتواند راه مقاومت 

 های رسانه تعاملی بازی، در این مسیر گام بردارد.  را گشوده و با استفاده صحیح از قابلیت

                                                           
1 Militaristic 

2 Political Action Committies - PACs 

3 Internalized Oppression 

4 Reception Theory 
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