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 چکیده

ها در ها باعث شده تا در بین رسانههایی دارند که این ویژگیهای دیگر، ویژگیای از حیث مقایسه با رسانهرایانههای بازی

دهی افکار اثرگذاری و شکل ها جهتیکی از کارآمدترین رسانه ایهای رایانهبازی . در واقعنوک هرم تأثیرگذاری باشند

های با اهداف نظام ،اصلی انصوص کودکان و نوجوانان به عنوان مخاطببه خ ،خود عمومی و همراه کردن ذهن مخاطبین

گذارد، میای و تاثیری که بر ذهن مخاطبین خود های رایانهجایگاه بازیبه کنیم، میسعی  ابتدا در این مقاله .سلطه است

و بررسی مصادیقی از این با تحلیل را  ایهای رایانهجاسوسی بازی امنیتی و -سپس کاربردهای فرهنگی، سیاسی .بپردازیم

کشورمان به دلیل داشتن دو دهد که نشان می ی صورت گرفته،هادست آمده از تحلیلنتایج به .نماییمتبیین میها بازی

نیازمند به ایجاد بنابراین  است. ها قرار گرفتهعنصر قدرتمند یعنی فرهنگ اسلامی و موقعیت سیاسی، محور اصلی این بازی

بخشی و مدیریت  مصرفی درست از تا با آگاهی هستیمدر کشور ای های رایانههنگ جدید در حوزه مصرف بازییک فر

 جلوگیری نماییم.های مختلف در حوزه و تهاجماتها آسیب
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 مقدمه.1

ت شوند و قابلیمجهز به پردازشگر الکترونیکی انجام میهای با دستگاه نوعی سرگرمی هستند که ایهای رایانهبازی

تخیلی به شمار -های فکریدر زمره بازیتوان میای را . بازی رایانهگر را دارندتولید تصویر بر روی صفحه نمایش

هایی هستند که شوند، دسته اول بازیخود به دو دسته تقسیم میها به نوبه بازیاین  (.6936)هاشمی فشارکی، آورد

ند که به صورت اینترنتی و بین گروهی از تط و گروهی هسهایی برخشوند؛ دسته دوم بازیبه سبک انفرادی انجام می

 . (6939پور، )سعدیشوندافراد غریبه و آشنا انجام می

کل پهنای باند  %01ارائه شده، حدود  6913طبق آماری که در سال  ایهای رایانهه رییس بنیاد ملی بازیبه گفت   

بینی سال است که پیش 61بازی در ایران متوسط سن  ای تعلق گرفته است.های رایانهموجود در فضای وب به بازی

آماری که از براساس . (6934، رسانیدبیرخانه شورای عالی اطلاع)ارتقا یابد 81شود این رقم در ده سال آینده به می

های میلیون نفر از جمعیت ایران مشغول انجام بازی 89دست آمد، مشخص شد که هزار نفر در سراسر کشور به 61

میلیارد  014ها، کنند. بر طبق همین گزارش، ایرانیمیلیون ساعت روزانه صرف بازی می 04ای هستند که رایانه

توان چنین که میبا نظر به این(. 608-661: 6931)انواری،  کنندمیی هزینه اهای رایانهتومان در سال، برای بازی

 ای را به صورت کارآمد در راستای آموزش نوجوانان صرف کرد.هزینه

های مختلف سنی، به ویژه ثرات متفاوت و متنوعی را بر گروهای، اهای رایانهاده روزافزون از بازیدر عصر حاضر استف   

 است. تر گشتهای روز به روز متحولازات پیشرفت سخت افزارهای رایانهها به مواست. این بازینسل نوجوان گذاشته 

ی اند و با کیفیت بالای خود تشخیص دنیاشده های سینماییرقیب جدی فیلم ها،تصاویر و صداهای موجود در آن

وامل موجب گرایش شدید نوجوانان به ، بعضی ععلاوه بر این (.6936)منصوری،  اندمجازی از واقعی را دشوار نموده

ها را با واقعیت ها که انطباق آندوبعدی بودن تصاویر در این بازی اند ازاند که عبارتها شدهگونه بازیسمت این

ها، قیمت پایین بازی دهد،ها میها که هیجان بیشتری به این بازیدهد، موسیقی حاکم بر فضای بازیافزایش می

تواند خود با ویژگی تعاملی بودن که محصول پیشرفت فناوری هوش مصنوعی است، بازیکن می .هاتعاملی بودن بازی

را نه در مقام بیننده که در مقام بازیگر در مرکز داستان ببیند و حتی به هیئت نویسنده دربیاید و مسیر داستان را 

که این عوامل در مجموع  .است تصاویر پرتحرک به همراه اصوات مهیج ،هان بازیخصیصه دیگر ای دگرگون نماید.

ها خود را محور و قهرمان ها در این بازیسازند. آنای علاقمند میهای رایانهان پرجنب و جوش را بیشتر به بازینوجوان

کنند. این مسئله احساس نزدیکی میهای داستان و با شخصیت (6936)جعفری و همکاران، پندارنداصلی ماجراها می

ن به سمت ای هدفمند و برای هدایت ذهن بازیکناها به شیوهابد، که مشخص شود بسیاری از بازییزمانی اهمیت می

 اند.موضوعاتی خاص طراحی شده

ها هم از آن پذیرند وها تاثیر مینمایند و هم از آنها پر میوانان هم وقت خود را با این بازیکودکان و نوج   

تواند مثبت یا منفی باشد. با این آموزند. بسته به هدف طراحان، نوع بازی و زمان اختصاص داده شده به آن میمی

ها تمرکز ها بر آثار منفی آنای وجود دارد بیشتر پژوهشهای رایانههایی که از عوارض بازییل نگرانیحال، به دل

برای جوامع به دنبال  ها راجدید، موجی از نویدها و نگرانی هایبازیاین  دایشپیدر واقع  (.6911)شریعت، اندکرده

اند و این رابطه با کودکان و نوجوانان دادهبراین اساس برخی بشارت گشایش دنیایی جدید و خلاق را در  داشته است.

های هماهنگی چشم و دست و سر و یانه، آموختن زبان، افزایش مهارتای برای آشنایی بیشتر با راها را مقدمهبازی

اند که ها چشم دوختهای دیگر نیز به محتوای بازیاند. عدهفراغت کودکان و نوجوانان دانسته سامان بخشیدن به اوقات
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ای و دیگر علوم مرتبط، سعی در هرچه بیشتر گیری از دانش علوم رایانهگرایی و حداکثر بهرهبه افزایش میزان واقع

 ثال گاتانو و بندربرای م. (6931ها دارند )صارمی،ه دنیای خشن و بی بند و بار بازیمخاطبین خود بمجذوب ساختن 

های گمراه کننده مختلفی را به ها پیامای معتقدند که این بازیهای خشن و غیراخلاقی رایانههای بازیدر مورد ویژگی

توانند با ه بازیکنان این است که مشکلات میها بالقایی آنهای کنند. برای مثال از جمله پیامان خود القا میکاربر

و سرانجام هاست سرعت و سرمایه شخصی اندک حل شوند. بهترین راه جهت حل مشکلات، حذف منبع و علت آن

 ها که ریشه در واقعیات دارد، صرف نظر از زیر سوال بردن قوانین، مجاز و قابل تایید استکه غرق شدن در بازیاین

  (6911طاقانکی، وردیقح)

خصوصاً قشر  ،دهی اذهان عمومیای در طراحی و شکلهای رایانهجایگاه و اهمیت بازیتبیین برای  ،در این مقاله   

بیان با را  ایهای رایانهجاسوسی بازی امنیتی و-کاربردهای فرهنگی، سیاسیبر آن هستیم که ، کودک و نوجوان

  .نماییم ررسیو بتوصیف  ،هامصادیقی از این بازی

 .پیشینه1.1

ه عنوان سرگرمی بر ای بهای رایانهبا هدف تعیین شیوع بازی ،6911 امینی و همکاران در سالتوسط  ژوهشی کهدر پ

های کنندگان این مطالعه کاربر بازیاز شرکت  19آموز استان زنجان انجام گرفت، نشان داد که %دانش 6144روی 

های دادند. شیوع بازیها اختصاص میسه ساعت در هفته را به این بازی ها بیش ازاز آن %09و ای بودند رایانه

 .(6911)امینی و همکاران، بوده است (%93)بیش از دختران  (%11)ای در پسران رایانه

تعداد  کهبا وجود آن شد که ، نتیجه حاصلصورت گرفت 8448و آندرسن در سال  که توسط بارثلو طبق پژوهشی   

ها، گردد، اما پرطرفدارترین آنآموزشی، ورزشی و استراتژیکی نیز در بازار عرصه می ایرایانه هایزیادی از بازی

پسران کلاس  %39دختران و  %13 چنین. هم(Bartholow & Anderson ،2002)آمیز هستندهای خوشنتبازی

 .(Hellstrom et al ،2012)دهنداستراتژیکی ترجیح میزشی و های ورها را نسبت به بازیچهارم این بازی

از اخبار تلویزیون درباره جنگ چه  که از کودکان آمریکایی پرسیده شد ،صورت گرفت 8گرلپیکه توسط ی پژوهش در   

به  :های تکنولوژیکی پیشرفته و برخی دیگر گفتندها پاسخ دادند: وسایل و سلاحرسد؟ اغلب آنچیزی به فکر شما می

 (.6919)پیلگر،«جنگ پنتاگون»ویژه بازی ودیویی 

است که پژوهشی  اشاره کرده، ایی رایانههابازی بعضی از طراحیکه تقریباً به طور مستقیم به هدف پژوهشی اما    

 درکند، در ای استفاده میهای رایانهنام، بازی جنگ: چگونه ارتش از بازی با حمزه شعبانتوسط ، 8469در اکتبر 

ای پرده های رایانهگیری از بازیهای نظامی برای بهرهاز نقش مجتمعپژوهش منتشر شد. در این  9سایت آتلانتیک

این تصور شود و باعث توانمدسازی سربازان میهای کامپیوتری آمده است که چگونه بازی. در این مقاله ه شدبرداشت

، Shaban)واقع بخشی از پشتوانه فکری مهندسین ارتش هستندای در های رایانهشود که طراحان بازیتقویت می

2013). 
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 های رایانهتاریخچه بازی .1،8 

م محاسبه را های بسیار بزرگ بخش اعظای قدمتی نزدیک به چهل سال دارد، یعنی زمانی که دستگاههای رایانهبازی 

، امکان برقراری ارتباط دوسویه را به آسانی فراهم 6314های واپسین دهه سالها، در دادند. پیدایش ریزرایانهانجام می

ترین نه از صفحه کلید انجام شد. قدیمیهای منگده از کارتها به جای استفانویسی رایانهبرنامهن پس، . از آآورد

اند. اولین کردهابداع  0هایی بود که دانشجویان مشتاق موسسه فناوری ماساچوستبخشی از برنامهای های رایانهبازی

ا راه یافت، پیامد نخستین هازی شهاب سنگ تبدیل شد و به کلوپکه بعدها به ب 1ای، به نام جنگ فضاییبازی رایانه

 ای بود.نویسی رایانهها در برنامهآزمایش

ر ابداع شد. دیگای های رایانه، بازی6314ها، در دهه به رایانهبه دنبال افزایش دسترسی پژوهشگران دانشگاهی    

های دیگر، به حی بازیدر همان زمان، مانند شطرنج و طرا های رایجای شده بازیها، شکل رایانهبرخی از این بازی

ای از های رایانه، بازی6334د. در دهه که اغلب مضمونی ماجراجویانه داشت و هدف آن اجرا روی رایانه بو صورتی بود

سان شمار بیشتری از افراد توانستند به های بازی راه یافت، بدینآمد و به کلوپای دانشگاهی بیرون هانحصار پژوهش

 ندها به صنعتی عمده تبدیل شدای مربوط به این بازیافزاره، نرم6314یدا کنند. با آغاز دهه ها دسترسی پآن

کشورهایی مانند آمریکا و ژاپن که خود  ها،ی آن، تولیدکنندگان اصل6334های دهه و در نخستین سال( 6933)کیا،

های های بازی هستند و با جذب میلیاردها دلار سرمایه، هر ساله بر اهمیت و ثبات بازار بازیتولیدکننده کنسول

های کامپیوتری بخش سرگرمی(6 :همانند لاریهایی چند میلیارد دهایی بزرگ با سرمایهشرکت .افزایدویدیویی می

الکترونیک (3، 66باندای نمکو(1، 64اکتیویژن بلیزارد(1، 3سگا(0، 1نینتندو(9، 3یوهای مایکروسافتاستود(8، 1سونی

دهنده ائههای تولید و ارترتیب ثروتمندترین شرکتبه  61اسکوئرانیکس(64، 60سافتیوبی(3، 69کونامی(1، 68آرتز

های افزاری بازیافزاری و نرمسختتوان گفت تحولات بنابراین می. (Zoomg ،8461)هستند های ویدیوییبازی

های پیشین به شدت متفاوت کرده های کنونی را از بازیهای اخیر شتاب بیشتری گرفته و بازیای، طی سالرایانه

 های طراحی شده از امکانات پیشرفته و قابل توجهی برخور دارند.است؛ به طوری که بازی

. تا یستگونه ند، اما در حقیقت اینننکنگاه میها این بازیکننده به مابزاری سرگر مثابه هرچند افکار عمومی به   

و با توجه به احساس تهدید امریکا از سوی بلوک  یر شگرف آن بر بیداری جهان اسلامقبل از انقلاب اسلامی ایران و تاث

ها و شکست دادن با کمونیستها بر پایه مبارزه قهرمانان امریکایی شرق و نظام فکری کمونیسم، بسیاری از این بازی

ها دور ها و فاشیستسازی امریکایی در رویارویی با نازیگرفت. بخش دیگری هم بر مبنای قهرمانآنان صورت می

دار سیاسی بسیاری از جمله: بازگشت به قلعه ولفن اشتاین، شاهین های جهتتوان به بازیزد. البته در این باره میمی
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ای به نام مودم، نبرد هنگ کوما، منطقه کشتار و مانند آن اشاره کرد که همه در جهت ، اسلحهسیاه، تیم شمشیربازان

ها ساخته و پرداخته شده است. نسل ای از سربازان امریکایی در مبارزه با نازیای اسطورهسازی و ارائه چهرهقهرمان

های ضد استکباری به ها علیه حکومتکا در آنهایی که آمریهای جدید هستند. بازیها در واقع پدر بازیاول بازی

  .(6931)انواری، کندسره میطور مستقیم لشکرکشی کرده و کار را یک

ای در سطح جامعه پرداخته باشد، های رایانهتوان گفت که در ایران تحقیق مدونی که به بررسی چگونگی بازیمی  

ساله  61تا  64های اخیر در ایران، با تاخیری وجود ندارد. اما مشاهدات در این زمینه، حکایت از آن دارد که بازی

به کار  ی ایرانیهاهایی که در کلوپنخستین دستگاه ردند.نسبت به غرب در جامعه پدیدار شده، شروع  به رشد ک

تری که از گرافیک و سطح های پیشرفتهبودند که با گذر زمان و فراگیر شدن دستگاه61گرفته شدند، میکروسگا

و نین  63های سونی، پلی استیشنهای اولیه دستگاهپردازش بالاتری برخوردار بودند، جای خود را به تدریج با مدل

رایانه ای در سطح جامعه، به تدریج  هایبازی یهادو عوض کردند. با گذشت قریب به یک دهه از پدید آمدن کلوپتن

ها، امکان بازی با های یک نفره یا دونفره در کلوپار شدند که بر خلاف محدودیت بازیها در سطح جامعه پدیدنتگیم

 (.6933)کیا،ردآورا برای کاربران، فراهم می نفرات خیلی زیادتری

سرا در تهران مشغول فعالیت هستند. وجود هزار بازی 0اکنون بیش از ود، همبراساس اطلاعات موج ،در ایران   

ای از طرف دیگر سبب شده است تا این فضاها های رایانهطرف و انفعال در عرصه تولید بازیمتولیان مختلف از یک 

هزار  84تبدیل شود. این تعداد اگر در سطح کشوری محاسبه شود، به رقم اغلب به مکانی برای تمرین فرهنگ بیگانه 

ها میلیون نفر روزانه از  این مکان 8مشتری در روز، بالغ بر  644حساب سرانگشتی تنها با احتساب  رسد و با یکمی

مقام  .(6913اسلامی،)معاونت پژوهشی مجلس شورای کنند، که چند برابر سرانه سینماهای کشور استدیدن می

ریزی برای تولید محصولات ، برنامه6910معظم رهبری در جلسه سالیانه با اعضای شورای انقلاب فرهنگی، در سال 

. ] ای مناسب، را از جمله رویکردهای مهم شورای عالی انقلاب فرهنگی دانستندهای رایانهفرهنگی جدید همچون بازی

شورای عالی انقلاب  3/9/6911مورخ  110ای براساس مصوبه های رایانهاد ملی بازیبا تاکیدات مقام معظم رهبری، بنی

 .(farsi.khamenei.ir ،6911)ای بومی آغاز به کار کردهای رایانهفرهنگی به منظور بسترسازی برای تولید بازی

 بحث.8

 ایهای رایانهکاربردهای مختلف بازی

، ایهای رایانههای موجود در بازیکارگیری قابلیتبدانیم، غرب سعی دارد با بهاگر جنگ نرم را تصرف ذهن و فکر 

معرفی اذهان کودکان، نوجوانان و جوانان را تصرف کند؛ جامعه امریکایی و سبک زندگی غربی را سبک برتر و آرمانی 

 .پذیردتحقق می ، فرهنگی، اجتماعی، اقتصادی و ...امنیتی-های سیاسیها در حوزهکند و این دیدگاه

 ایهای رایانهبازی کاربردهای فرهنگی. 8،1

برای غرب کاربردهای فرهنگی است. جهان این بازی مملوء از موجودات  ایی رایانههابخش زیادی از کاربرد بازی

مخوف و خرافی مانند جادوگران، اشباح و ارواح خبیثه است. موضوعات مذهبی مانند بهشت و دوزخ یا شیاطین و 

شوند تا به عنوان خرافه گیرند و در کنار عناصر خرافی به کار گرفته میها دست مایه قرار میفرشتگان نیز در این بازی

هدف و آرمان فرهنگ  در ذهن مخاطب تثبیت بشوند. تثبیت مفاهیم معنوی در ذهن مخاطب به شکل خرافه دقیقاً
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ها برای خود قائل است و برای همین در پی ترویج فرهنگغرب است. غرب دیدگاه خودبرتربینانه نسبت به دیگر 

ها به شکل بزار مناسبی برای الغای این ارزشای اهای رایانههای دیگر است. بازیگهای خود میان فرهنفرهنگ

ها ترویج برهنگی، رقص، موسیقی غربی و مسائل جنسی در دل ذهن مخاطب است. بخشی از این ارزشناخودآگاه در 

 کنند.است و برخی دیگر مشخصاً اهداف ضد اسلامی را دنبال می و نوجوان کودکا و برای مخاطب هبازی

 پردازیم.ای با مضامین ذکر شده میهای رایانهچند نمونه از بازیو بررسی توصیف در ذیل به 

 12پرندگان خشمگین

ای است و برخلاف دیگر ویدیو بازی سادهپرندگان خشمگین  .آشنا هستندپرندگان خشمگین   با بازی اکثراً تقریباً

های فضا و محیط بازی برخوردار نیست. استقبال انبوه مخاطبان از این بازی که در فضای آنلاین از پیچیدگی یهاگیم

میلیون دلار  814میلیارد و  8را به مبلغ پرندگان خشمگین  د ارائه شده ارزش مجموعه محصولاتهای هوشمنگوشی

ین ببرند. اما برای ها را از باین بازی قصه پرندگان خشمگینی است که قصد دارند خوک .کی پدیا()ویرسانده است

گاه ک مسجد را به عنوان مخفیها یها را خراب کنند. طراحان این بازی در یکی از بخشگاه خوکمخفی کار بایداین

 شوند.ها مینابود کردن خوکها انتخاب کردند که پرندگان با ویران کردن آن مسجد موفق به خوک

 19ندای وظیفه

ندای وظیفه  هایبازی جنگ جهانی دوم و از سریبا عنوان یک بازی تیراندازی اول شخص در ارتباط ندای وظیفه 

قهرمانانش را از سربازان قهرمان ارتش آمریکا ندای وظیفه  میلادی عرضه شد. 8440سپتامبر سال  60باشد که در می

حتی یک موسسه خیریه برای کمک به سربازان سابق ارتش آمریکا دارد که ندای وظیفه . در این راستا ندکانتخاب می

دلار برای کمک به سربازان معلول هزار  6441کند. همچنین بودجه ها در فضای پس از جنگ کار پیدا میبرای آن

 .(eurogamer ،8468)سایت ارتش آمریکا در نظر گرفته است

کنند. در آن ساختمان و در بازی سربازان به جایی که به نظر متعلق به مسلمانان است حمله می در بخشی از این

شود، با این مضمون که، ( دیده میحاشیه قاب عکسی که در قسمت فوقانی توالت تعبیه شده حدیثی از امام صادق )ع

حتی اگر مخاطب در ابتدا متوجه نشود در  ،الله جمیل و یحب الجمال. این ترکیب ضمن توهین به مقدسات اسلامی

های خود که قبل از حمله به در یکی از شماره «ندای وظیفه»ای بازی رایانه حال اثرگذاری بر ناخودآگاه وی است.

ی امریکایی به محل تروریسم و ناامنی در منطقه معرفی کرده است، که نیروها فغانستان ساخته شد. افغانستان راا

 بخش باید به این کشور حمله کنند و اوضاع را سامان دهند.رهاییعنوان ارتشی 

 83گیر متال

 86هیدئو کوجیما که توسط ماجراجویی،-عنوان مجموعه بازی ویدیویی به سبک مخفی کاری و اکشن متال گیر

و آخرین انتشار در سال  6313است. نخستین انتشار متال گیر در سال انتشار یافته  و توسط شرکت کونامیطراحی 

های مختلف ساخته باشد. شرکت کونامی، تا به حال دوازده نسخه بازی اصلی و چندین دنباله برای کنسولمی 8461

و به  رودسری بازی متال گیر به عنوان مشهورترین مجموعه به سبک مخفی کاری به شمار می و منتشر کرده است.

 .(Kuma game )سایتپیچیده بودن بیش از حد داستان معروف است
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قهرمان و شخصیت اصلی  88اسنکدر متال گیر سه شخصیت یهودی به عنوان یاران قهرمان اصلی حضور دارند.    

تواند حتی یک ماموریت خود را نیز به پایان برساند. جالب است که بازی بدون کمک این سه شخصیت یهودی نمی

در طول جنگ سرد است و مخاطب با این جاسوس که برای دولت آمریکا دست سیا قهرمان این بازی مامور سازمان 

های بعدی این اتحاد جماهیر شوروی است. در سری ر براندازی دولتشود. هدف این ماموزند، همراه میبه قتل می

ها و با گروه های مخالف آمریکا وارد مبارزه رود و با حکومتبازی، این مامور سیا به آمریکای لاتین و کوبا نیز می

سرین این های مهم این بازی است. مفشود. بحث شبیه سازی ژنتیکی و ساختن انسان مصنوعی نیز یکی از تممی

مقدمه پیدایش  وف آلمانی ارزیابی کردند که میل به قدرت رانیچه فیلسرا تحت تاثیر قدرت فلسفه فردریش  بازی

در تفسیر این بازی وقایع جنگ سرد، بحران غرب آسیا و نیز حملات . (6938)علوی تبار و امامی،دانندانسان برتر می

 هایی الهام بخش قصه متال گیر تعبیر شد.کند به عنوان داستانمی سپتامبر و خطری که امریکا و غرب را تهدید 66

همین ای در عرصه فرهنگی، مسئله سبک زندگی است. سازمان بهداشت جهانی در یازدهای رایانهکاربرد دیگر بازی   

در را  «ایرایانه هایزیبااعتیاد به اختلال » ،بندی بیماری و مشکلات مرتبط به بهداشتبازنگری از دستورالعمل طبقه

 World Healthاعلام کر) 8461لامت روان در سال ها به عنوان مشکل سالمللی بیماریفهرست بین

Organization،8461).  

رده هاست که به طور گستای اعتیاد به آنهای رایانهاجتماعی بازی -ترین تاثیر روانیمهمطور که گفته شد همان   

وامل انتقال چنین تاثیراتی ها عمیزان و محتوای بازی رسد،به نظر میمورد مطالعه قرار گرفته است که 

کسانی که درگیر  اما تغییر سبک زندگی افراد فقط به این حیطه منحصر نیست به تدریج در. (6931)انواری،باشند

اس این افراد طرز خاصی لبدر واقع گیرد. شکل میها در آنیا فرهنگ بازی  89کالت ،شوندای میهای رایانهبازی

به  و سلایق هاکنند و رفتار و پوششآرایند، طرز خاصی با دیگران ارتباط برقرار میپوشند، طرز خاصی خود را میمی

اقع و با الگو هااین بازی بدین ترتیبها طراحی کردند. در فضای بازیهای سلطه نظامرود که اتاق فکر همان جهتی می

 شوند. از خرده فرهنگ نوجوانان تبدیل می یبه بخشی موثر شدن

 ایهای رایانهبازیکاربرد سیاسی و امنیتی . 8،8

شود و بنیادهای آن براساس های جهان در فضای گفتمان غرب ساخته میمسلط اکثریت قریب به اتفاق بازی فضای

های ناخودآگاه در در مواجهه با پدیده اسلام صرفاً به نشانه هاپذیرش سلطه آمریکا بر جهان استوار است. اکثر بازی

گیرد که غرب با همه کنند. اسلام در ذیل همان گفتمان قرار میها اکتفا نمیگوشه و کنار فضاهای طراحی شده بازی

ی دیگر ترویج ابعادش به آن پایبند است. یعنی ترویج اسلام به شکل یک ایدولوژی خطرناک و تهدیدآمیز و یا به عبارت

دارد که مشکل تصریح می پرداز غربینظریه ساموئل هانتینگتون طور که. همانلام ستیزیاسلام هراسی و یا اس

ای غرب، بنیادگرایی اسلامی نیست، بلکه مسئله اصلی خود اسلام است به عنوان تمدنی متفاوت که مردم آن به ریشه

در  .پندارداسلام را به عنوان تهدید اصلی بعد از کمونیست میتینگتون هانی فرهنگ خویش ایمان و باور دارند و برتر

 .که قصد دارد دنیای پس از جنگ سرد را تبیین نماید به عنوان پارادایمی تلقی شدهکل این ایده هانتینگتون عموماً 

اند و حتی برخی ردهراهنمای راهبردی و خط مشی عملی غرب به ویژه آمریکا برشم را، این ایده مفسران چنینهم
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های ایالات متحده و کل غرب نشان مطالعات و تحقیقات سعی داشته و دارد که ردپای این ایده را در سیاست

 .(6913)نصیری،دهد

ای را در قالب های رایانهدیدگاه خود در مورد تولید رضایت از عملکرد بازی 80در این خصوص، هرمان و چامسکی   

اند که، در کشورهای غربی نظیر ها در مدل تولید رضایت خود به این مسئله اشاره نمودهاند. آنیک مدل ارائه کرده

در این رویکرد به جای  های خارجی این کشورهاست.ها جلب رضایت از سیاستترین کارکرد رسانهآمریکا، از مهم

های ذهنی مخاطبان به شکلی مدیریت ها برای اقناع افکار عمومی صرف شود، در بلندمدت، دادهکه توان رسانهآن

ها قبل از هر اقدامی در ها باشد. بنابراین رسانهها  دقیقاً مطلوب نظر آنشود که، رفتار سیاست مداران در بحرانمی

-661: 6931)انواری، نماینددر جلب رضایت مردم خود می مله به دیگر کشورها، سعیراستای اشغال نظامی یا ح

608)  

هاست که با واقعیت ای که در حال وقوع است، پیشگویی این بازییانههای راهای تولید رضایت در بازیگر شیوهاز دی

های ذهنی تاثیرگذار، بازی هایدایتبرای شکل گیری این ههای آینده همخوانی دارد. ها و سالقابل رخداد در ماه

 .کنندای را ایفا میای نقش ویژهرایانه

  .پردازیممی ها،این بازی در مورد سیاسی ذکر شده-از کاربردهای امنیتی ییهاو بررسی نمونه به تحلیل در ادامه 

  885آی جی آی 

به بازار  8449در سال  81شرکت کدمسترزاندازی است که توسط حمله مخفیانه یک بازی کامپیوتری اول شخص تیر

ماجرای بازی از این قرار است که قهرمان اصلی دیوید جونز که یک نیروی برگزیده و مامور ویژه هوایی  ارائه شد.

های ای. ام. پی را که توسط مافیای روسی سرقت شده و به لیبی برده شده یابد تا چیپانگلستان است، ماموریت می

 باشد. تر میشود ماموریتش بسیار پیچیده. اما بعداً متوجه میاست را پس بگیرد

تواند بازی را در گذرد. بازیگر میمرحله و در کشورهای بلوک شرق، عربی و سرزمین چین می 63فرایند بازی در    

تنها با کشتن چند  ریزی و صبر و حوصله،دو حالت به پیش ببرد، یا کلیه دشمنان را نابود کند یا با استفاده از برنامه

در این بازی اسلام نیروی شر است که (. 8443)ویکی پدیا انگلیسی،  دشمن بدون ایجاد سر و صدا به اهدافش برسد

بخشد. هسته نبرد یک کشور اسلامی است. بر روی دیوارها کلمه مقدس الله و نام پیامبر مکرم ها الهام میبه تروریست

ان جنگ نیز صدای قرآن نیز همچون ندایی از نیروهای اهریمن قصه به گوش نوشته شده است. در مید )ص(اسلام

 رسد.می

 87کانتر استرایک

منتشر  8440در سال  81لواتوسط شرکت و ی تاکتیکی با دوربین اول شخص است کهدر سبک تیراندازکانتراسترایک 

شود که بازیکنان در مکان مخصوص خود قرار گرفته و در اغلب موارد در حالت شده است. بازی در حالی آغاز می

چنین های مختلفی از شخصیت را انتخاب کند و همتواند در هر گروه مدلانتظار برای شروع هستند. یک بازیکن می

 توانایی خرید هر نوع اسلحه را دارد.
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این بازی به علت محبوبیتش در سراسر جهان در داخل ایران نیز طرفداران زیادی دارد. محبوبیت این بازی در    

 CNET)سطح جهان آن اندازه بود که سازمان بازی های سایبری جهانی این بازی را در رأس بازی های خود قرار داد

Networks،GameSpot   ،8443)رود. می ها به یکی از کشورهای اسلامیمبارزه با تروریستزی کاربر برای . در این با

ها نیز که محل فعالیت اند. تمام ساختمانطراحی شده بند قرمزپیشانی اند و با ریش وها همگی مسلمانتتروریس

 هاست دارای مناره و گلدسته و شبیه مساجد و اماکن مذهبی مسلمانان طراحی شده است.تروریست

  89جهنم خلیج فارس

. بازی به صورت تک نفره انجام منتشر شده است 6313در سال  94وارسافتاینرپرایز  که توسطجهنم خلیج فارس 

گرایی شیعی و انقلاب برای مبارزه با اسلام ،که به طور اخص است نمونه قدیمیاین بازی  .(6919)پیلگر،گیردمی

است. در این بازی  «یا مهدی»بدان شهرت پیدا کرده بازی  که اسلامی ایران طراحی شده است. نام دیگر که این بازی

نام حضرت مهدی)عج( عنوان شعار تروریستی طراحی شده و هرگونه غفلت از گویندگان این نام برابر با مرگ یا از 

 دست دادن امتیاز است. به این ترتیب این بازی به طور اخص اسلام شیعی را به عنوان هدف خود درنظر گرفته بود. 

  01آغاز نبرد

این بازی نیز به صورت تک نفره انجام به بازار آمد.  98مکین تاشتوسط شرکت  8441بازی ویدیویی آغاز نبرد در سال 

رفت و کاربر باید در قالب یک گروه نظامی آمریکایی به لبنان می آغاز نبرد . در بازی)pcgamingwiki.com)گیردمی

درست بود.  8441سال آینده یعنی سال  8 تقریباً زمان این حمله در داخل بازیکرد. به شیعیان آن کشور حمله می

با واقعیت قابل  پیشگویی این بازیروزه انجام شد.  99لبنان و جنگ حمله واقعی اسراییل به  ی کهن سالدر هما

 درآمد. رخدادی در آینده همخوانی داشت و این بازی به شکل مقدمه پیش گویانه بر وقایع دنیای سیاست

 00اسپلینتر سل تام کلنسی: فهرست سیاه

پلینتر سل یک بازی ویدیویی در سبک اکشن و ششمین بازی از سری اسپلینتر سل تام کلنسی: فهرست سیاه اس

ماه بعد از جریانات محکومیت به  1منتشر شد. حوادث بازی  8469 سال  ساخته و در است که توسط یوبی سافت

گروهی که از داستان این بازی به این صورت است که (. CNET Networks،GameSpot   ،8443)وقوع خواهد پیوست

کشاندن نیروهای  در تلاشی برای بیرون ،اندشان به ستوه آمدهحضور نظامی ایالات متحده آمریکا در کشورهای

برای حملات گسترده به شمارش معکوسی در واقع کنند؛ ای تحت عنوان فهرست سیاه را طراحی میآمریکایی، توطئه

ها واقع در جایی د تا با نفوذ به اردوگاه تروریستشو. در این میان سم فیشر فراخوانده میگرددآغاز می منافع آمریکا

های سم فیشر در خاورمیانه ماموریت ه جمع آوری کند. بیشتردر مرز ایران و عراق، اطلاعات بیشتری درباره این توطئ

 باشد.می ،انددی که به کشور امریکا خیانت کردهها و افراو به دنبال تروریست

شوند و بازیکن باید با نفوذ به مقر سپاه قدس در در این بازی ایرانیان به عنوان دشمن به کاربر بازی معرفی می   

جزییات را در آورد تا از اقدامات ایرانیان جلوگیری کند. طراحان این بازی برخی از میدست هایران اطلاعاتی را ب

در ستایش شهیدان را به  فضاسازی این بازی دخالت دادند. از جمله در و دیوار تهران شعارهای ضد آمریکایی یا
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شود سپاه آن در سراسر بازی مدام شنیده می نیرویی که در مقابل بازیکن قرار دارد و نامچنین همگذارد. نمایش می

 شود.ها معرفی میری اسلامی برای حمایت از تروریستجمهو قدس است و مدام این نیرو به عنوان عامل

 03 0فیلد لبت

های بتلفیلد است که توسط ک تیراندازی اول شخص از سری بازیک بازی ویدیویی به سب 9به فارسی میدان نبرد 

ماه در  3طی این بازی داستان  .است منتشر شده 8466در سال  دیجیتال ایلوژنر سی ای ساخته شده و EAشرکت 

رز آذربایجان، پاریس و های دیگر شامل مبیشتر داستان در منطقه ایران و عراق است. مکان. دهدرخ می 8460سال 

بلکبرن در جریان بازجویی در سی آی ای رخ  گروهبان دوم هنریهای ها طی بازگویی. بیشتر ماموریتنیویورک است

دره آزار در شمال ف ایران از جمله فرودگاه مهرآباد، قله دماوند، دهد. شخصیت اصلی بازی باید به مناطق مختلمی

 خلیج  فارس و جزیره خارک حمله کند. ایران،
، یک جاسوس برون مرزی سی آی ای به نام سلیمان است. فرخ البشیر نیز سلیمان را در این بازی دشمن اصلی   

ها به زبان فارسی صحبت مه آنفرخ البشیر هستند و هدشمنان اصلی در بازی طرفداران سلیمان و  کند.همراهی می

چنین در فرانسه زمانی کنند. تنها در آذربایجان و همهمانند نظامیان انگلیسی زبان از الفاظ رکیک استفاده می کرده و

 .لفیلد(کنند)سایت بازی بتنیروهای مقابل کاربر به زبان فارسی صحبت نمی ،شودکه کاربر با پلیس فرانسه درگیر می

دهد و دشمنان نیز در این طور که گفته شد در داخل خاک ایران رخ میبیشتر مراحل همان 9میدان نبرددر بازی    

. در یکی از پردازددر واقع این بازی به فضای داخل ایران می کنندبازی ایرانی بوده و به زبان فارسی صحبت می

آید. هدف این بازی میبه عنوان پرچم دشمن به نمایش در ایرانمراحل بازی حتی آشکارا پرچم جمهوری اسلامی 

 رای واقعه جنگ آمریکا با ایران است.مخاطب جهانی بشبیه سازی حمله به ایران و آماده سازی ذهن 

 05حمله به ایران 

به صورت  یک نفره یا چندنفرهتوان طراحی کرده است. این بازی را می 8441در سال را این بازی  91کوما وارشرکت 

وگو کنند و در مورد نحوه حمله و تخریب توانند در هنگام بازی با یکدیگر گفتای بازی کرد. کاربران میشبکه

ربازان آمریکایی به ماموریت طراحی شده که طی آن س 11این بازی بر اساس  تاسیسات با یکدیگر تبادل نظر کنند.

انجامد و که مذاکرات بین الملی به شکست میشود جا آغاز مینکنند. بازی از آای ایران حمله میتاسیسات هسته

زند. سپس نیروهای آمریکا تجاوز به تاسیسات ایران از نپذیرفتن قطعنامه آژانس بین المللی انرژی اتمی سرباز می

کننده از نطنز ای کوهستانی نیروهای محافظت ای آمریکایی ابتدا باید در منطقهکنند. نیروهآغاز میرا اتمی در نطنز 

سازی اورانیوم، ه دست آوردن مدارک غیرقانونی غنیرا از بین ببرند. سپس به داخل تاسیسات نفوذ کنند و با ب

. پس از آن تاسیسات آب سنگین در اراک (Enior ،8468)کند را آزاد کننددانشمندی را که در این تاسیسات کار می

ایران یک کشور سرکش و  ،شود. در فیلمنامه این بازی سعی شدهان میگیرد و به طور کامل ویرمورد حمله قرار می

طور کامل عنوان هها بای ایران و نابودسازی آنهدف این حملات تصرف تاسیسات هستهتروریست نشان داده شود و 

نیروهای ای نطنز آسان نیست و شته شده که نفوذ به تاسیسات هستهشده است. در سایت سازنده این بازی نو

 آمریکایی باید دقت کنند چرا که یک لحظه غفلت باعث مرگشان خواهد شد.
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 ایهای رایانهبازی کاربرد جاسوسی. 8،0

اند و کشور های آنلاین نفوذ کردهدهند که جاسوسان به بازی، نشان می93اسناد منتشر شده توسط ادوارد اسنودن

دنیای چون هایی همبازی کند.افزار استفاده میعنوان جاسوس ای بههای رایانههاست که از بازیآمریکا سال

در واقع طبق اسناد منتشر  گواهی بر این ادعا هستند. 04مخفی در دید سادهو  93ها، در شکار تروریست91وارکرافت

ها نفر که این اند تا از میلیونشده توسط اسنودن، سازمان امنیت ملی آمریکا و انگلستان، عملیات بزرگی طراحی کرده

در ادامه به تحلیل و بررسی یک بازی با کارکرد  .(Gross ،8468)کنند، جاسوسی کنندهای آنلاین را بازی میبازی

 .یمپردازعمده جاسوسی می

 31پوکمون گو

در سال  08ک بازی ویدیویی در سبک واقعیت که توسط شرکت آمریکایی نیانتیکی پوکمون گو یا پوکی مان گو

تر در مراحل مختلف بازی ن است که البته برای پیشرفت سریعشر شده است. پوکمون گو یک بازی رایگاتنم 8461

که علاقه خاصی به جمع  09کارگردان یعنی ساتوشی تاجیری از کودکیایده اصل این بازی  .توان پول پرداخت کردمی

 (8461)فتوی،کنندهیولاهایی به اسم پوکمون نقش اصلی را ایفا می ات داشت، گرفته شد. در این بازیکردن حشر

کند های دوربین تلفن همراه استفاده مید و قابلیته جغرافیایی که کاربر در آن قرار دارطقاین بازی از اطلاعات من   

شود، روی صفحه نمایش گوشی تلفن همراه خلق کند. به این ترتیب مکان نامیده می« پوکمون»تا موجوداتی را که 

ست که تا جای شود. هدف در این بازی این ابدیل به مکان بازی و رقابت می، تکاربر در آن هست جغرافیایی که

ه در محیط اطراف ها کبرای شکار پوکمون افزایش داد.شان را های بیشتری را جمع کرد و سپس قدرتامکان پوکمون

اند، کاربر مجبور است که دوربین گوشی موبایل خود را فعال کند و در محیط اطراف خود راه برود و کاربر پنهان شده

. پوکی مون گو ترکیبی از فضای گوی مخصوص بازی را به سمت آن پرتاب کند ،پس از پیدا کردن یک پوکمون

واقعی است و کاربر برای انجام بازی باید مدام در فضای واقعی حضور داشته باشد. پوکومون در مناطقی مجازی و 

به عنوان  شوند که کاربران رفت و آمد دارند. جایی که رفت و آمد کاربران کم است به این ترتیب فوراًآشکار می

ی که رفت و آمد به شدت اندک است آن بخش شود و جایمحرمانه است توسط بازی شناسایی می مرکزی که احتمالاً

 شود.از نقشه جغرافیایی به عنوان منطقه نظامی و امنیتی با سطح طبقه بندی بسیار بالا شناسایی می

کارشناسان این بازی را یکی از ابزارهای جاسوسی آمریکا و رژیم صهیونیسم برای جاسوسی از مراکز مختلف و    

ارتش اسراییل، به دلایل برای مثال  به دنبال داشته بازخوردهای امنیتی نیز این بازی کنند.کسب اطلاعات معرفی می

امنیتی، استفاده از این بازی را در تمام مراکز نظامی خود ممنوع اعلام کرده است. چین اعلام کرده است که نگران 

 این بازی است.جاسوسی از اطلاعات شخصی کاربران و مراکز حساس نظامی و امنیتی کشور توسط 
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 گیرینتیجه

ها باعث د که این ویژگینهایی دارویژگی ،دیگرهای ای از حیث مقایسه با رسانههای رایانهواقعیت این است که بازی   

ها جولانگاه با توجه به بحثی که صورت گرفت این بازی ها در نوک هرم تأثیرگذاری باشند.شده تا در بین رسانه

دهی ای شکلگونه، به شود اذهان مردم دنیا و مخاطبینها سعی می. در این بازیهستند ی غربهای اطلاعاتسرویس

 .وجود آورندبها را ی زمینه قبول آنها و حتی تجاوزات به دیگر کشورها را توجیه نموده و حتسیاستکه  شود

های سیاسی با در صحنهجمهوری اسلامی ایران به دلیل برخورداری از فرهنگ غنی اسلامی و رویارویی تمام عیار 

 است. ها بازیاین غرب، محور ویژه بسیاری از 

 ،. بنابراین(bnews.ir)و بومی هستند ها داخلیبازیاین  %1 غیربومی هستند و تنها ،ای در بازارهای رایانهاز بازی 31%

امنیتی و جاسوسی، باعث ایجاد بازار کار برای کشورهای -ها علاوه بر داشتن کاربردهای فرهنگی، سیاسیاین بازی

عامل بنابراین  ای و مشکلات دیگر در کشور است.های رایانهایجاد بیکاری و اعتیاد به بازیعامل غربی است و برعکس 

 .هاستدهند، منافع اقتصادی آن ها به حیات خود ادامهباعث شده این بازیمهمی که 

 هستیم. ، در  کشورایهای رایانهیک فرهنگ جدید در حوزه مصرف بازیبه ایجاد  مندچه گفته شد نیازبنابر آن   

از لحاظ ابعاد مختلف همانند  باید ایهای رایانهبازی های تولید کننده داخلیشرکت سوبرای تحقق این هدف از یک

تولید  با استانداردهای تو مطابقمناسب  توجه به گرافیت و سطح کیفیو  هابازی ز بودنبه رو ها،بازیبعد محتوایی 

بر عهده  و اساسی مسئولیت عمدهسوی دیگر از  های خارجی را داشته باشند.، قدرت مقابله با بازیایهای رایانهبازی

ای هستند تا با های رایانهبازی مجازی بخصوص ضاهایمبانی فآموختن  به والدین نیازمند ها و والدین است.خانواده

بخشی به بتوانند با  آگاهی ،ها و کاربردهای مختلف این حوزهکارکردآموختن درست این پدیده و به عبارتی  شناخت

و مدیریت مصرفی درستی داشته  امنیتی و جاسوسی جلوگیری نموده-ی، سیاستهاجمات فرهنگیاز  فرزندان خود

  ند.باش

 نوشتپی
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 منابع
 دانش آموزان دبیرستانی و بازیهای کامپیوتری.(. 6911امینی، کوروش، امینی،عبدالله، یعقوبی، مختار، امینی، داریوش)-

 .631-613، صص 60شماره، 0دوره. روانشناسی تحولی)روانشناسان ایرانی(

: 6پژوهشی اسلام و مطالعات اجتماعی، شماره-، فصلنامه علمیایهای رایانههای نظری بازیبنیان(، 6931رضا) انواری، محمد-

661-608. 

 .3، فصلنامه دین و رسانه ای خاموش برای اهداف سیاسی آمریکاای، رسانههای رایانهبازی (،6931انواری، محمد رضا)-

 . ترجمه ایوب باقرزاده. تهران: امید فردا.پشت پرده جنگ خلیج فارس(. 6919گر، جان)لپی-

 ، اصفهان: آموخته.خانواده و آسیب رسانه ای رایانه و اینترنت(، 6936جعفری، نسیم، اعتمادی، عذرا و همکاران)-

فصلنامه اطلاع رسانی، آموزشی و مطالعات ، ای، شوالیه های ناتوی فرهنگیهای رایانهبازی(. 6911نکی، مهدی)حق وردی طاقا-

 .1-8، صص 84رایانه ای علوم اسلامی)ره آورد نور(، شماره 

، تهران: دنیای دیجیتال با تاکید بر نوجوانان ) ویژه والدین، معلمان، دانشجویان، پژوهشگران((. 6939پور، اسماعیل)سعدی-

 شناسان.جامعه

ای از دیدگاه روانشناختی: های رایانهرده بندی سنی بازی(. 6911علیرضایی،نرگس) شریعت، سید وحید، اسدالله پور، امین،-
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