
زير دكمه هاي گيم پر
عبدالمهدي آگاه منش

اشاره
با اين كه كم تر از 40 سال از عرضة نخستين بازي رايانه اي مي گذرد، اين بازي ها توانسته اند جايگاه خوبي بين 
جوانان و نوجوانان پيدا كنند. در آمريكا تقريباً همة جوانان و نوجوانان بازي يارانه اي را تجربه كرده اند. آمار در 
كشورهاي صنعتي ديگر نيز نزديك به همين است؛ امّا آيا اين بازي ها فقط سرگرمي هستند؟ بازي هاي رايانه اي 
پس از مدتي كوتاه مورد توجه سرمايه داران قرار گرفتند و فرم و محتوايشان تغيير يافت، به گونه اي كه افزون بر 
سرگرمي، محلي شدند براي القاي فرهنگ و انديشة صاحبان قدرت. سؤال مهم اين جاست: آن ها از چه راه هايي 

براي رسيدن به اهداف خود استفاده مي كنند؟

ــت. با توجه به  بازي هاي رايانه اي بيش تر مخاطبان خود را بين نوجوانان و جوانان يافته اس
حساسيت اين دورة سني و اهميت آن در شكل گيري شخصيت افراد، صاحبان سرمايه كه 
ــانه ها نيز هستند، با سرمايه گذاري هاي كلان و ايجاد  به طور معمول صاحبان قدرت و رس
شركت هاي بزرگ بازي سازي، امور توليد و توزيع اين محصول را در دست گرفتند، تا آن جا 
كه توليد كنندگان كوچك تر بازي هاي رايانه اي مجبورند براي عرضة محصولات خود دست 

به دامان اين شركت ها شوند.
سودآوري مالي يكي از مهم ترين جنبه هاي اين امپراتوري است. جنبة ديگر، نفوذ برنامه ريزي 
شده در لايه هاي فكري و القاي فرهنگ و تعاريف دلخواه صاحبان ثروت است. آنان براي 
ــيدن به هدف، از همان ابزارهايي بهره مي گيرند كه هر فرهنگي براي گسترش خود به  رس



ــتفاده از آن ها نياز دارد. اين ابزار عبارتند  اس
از: 

1.تصوير: تصوير عبارت از هر چيز ديدني 
ــاي رايانه اي علاوه بر  ــت، و در بازي ه اس
مؤلفه هاي تصويريِ رسانه هاي بصري ديگر 
مانند سينما و عكاسي، شامل سطح گرافيك 
ــاض، واقع نمايي) نيز  ــا كمي اغم بازي (ب
هست. سطح گرافيك در بازي هاي رايانه اي 
به طور معمول با نزديكي به جهان واقعيت 
ارزيابي مي گردد. محيط، افراد، حركت ها و 
ــياي جنسي بر بازي  فيزيك بازي (تأثير اش
ــا در افتادن،  ــي آن ه ــاي طبيع و حركت ه
ــته اند. تأثير اين  ــتن و ...) در اين دس شكس
ــت كه  ــورد در اقبال مخاطبان تا آن جاس م
اكثر بازي ها براي تبليغ خود، قبل از هر چيز 

 (Screen shat) تصاويري از محيط بازي
ــد. اجراي جلوه هاي خاص  را ارائه مي كنن
ــيد، بازتاب نور و ...) و  نوري (نور خورش
جلوه هاي محيطي (خاك، ابر، دود و ...) از 
اجزاي اصلي گرافيك بازي هستند. بالا بودن 
سطح گرافيك بازي از اين لحاظ مهم است 
كه تقريباً هيچ كس بازي اي با سطح گرافيك 
پايين را بازي نمي كند و در نتيجه به شكستي 
محتوم در همة زمينه ها دچار مي شود. افزون 
ــر به تمام  ــف خاص، تصوي ــر اين تعري ب
ــازي دلالت مي كند.  ــاي ديدني در ب چيزه
نحوة  نفوذ بازي هاي رايانه اي از اين گذرگاه 
ــش كلي –  به طور معمول عبارتند از: پوش

نمادهاي تصويري.
ــخصيت ها از مواردي است كه  پوشش ش

ــراوان بر مخاطب بازي مي گذارد.  تأثيري ف
ــركت مزبور  ــس از عرضة يك بازي، ش پ
ــوازم  ــا و ل ــة  لباس ه ــه عرض ــادرت ب مب
شخصيت هاي آن مي كند و اين كار علاوه 
بر سودآوري اقتصادي، در گسترش شيوة 
پوشش و در نهايت تفكر خاص القا كنندة 
آن پوشش مؤثر است. نزديكي مخاطب با 
ــخصيت بازي تا آن جا پيش مي رود كه  ش
ــتفاده از  ــياري از مخاطبان علاوه بر اس بس
لباس هاي شخصيت، مي كوشند حتي مدل 

مو و ظاهر خود را نيز شبيه آن كنند.
از نكات بسيار مهم ديگر، نمادهاي تصويري 
ــرار دادن نمادهاي  ــت. بازي با هدف ق اس
ــتفادة هوشمندانه، احساسات  خاص و اس
خاصي را دربارة آن نمادها برمي انگيزد. براي 
مثال، در بازي هاي سياسي چند سال اخير، 
ــكل و  به طور معمول خانه هاي گنبدي ش
يا مكان هاي بزرگي كه داراي گنبد هستند 
(مساجد) از مكان هاي حساس و كليدي به 

شمار مي آيند.
ــياري، نه بر عرب  زبان عربي در موارد بس
بودن افراد كه بر مسلمانان بودن آن ها اشاره 
دارد و با نمادهايي چون هلال ماه، بازي هاي 
ــوي ديگر، پرچم  ــده است. از س بسيار ش
كشورهايي خاص (مانند آمريكا و انگليس) 
ــانة مكاني امن و دور از  در اين بازي ها نش
ــت. اين نمادها وقتي در  جنجال جنگ اس
ــرايط بازي قرار مي گيرند، همان شرايط  ش

بازي را در ذهن متبادر مي سازند.
2. صوت: صوت يعني هر چيز شنيدني در 
ــي در بازي هاي رايانه اي  بازي. موارد صوت
ــيم كرد:  را مي توان به بخش هاي زير تقس

ديالوگ، موسيقي و صداهاي بازي.
ــان ترين و پيش پا افتاده ترين  ديالوگ، آس
ــيله براي القاي مفهومي خاص است.  وس
در ديالوگ هاست كه ما اطلاعات ضروري 
را دربارة شخصيت ها، مكان ها و چيزهاي 

ديگر به دست مي آوريم. 
موسيقي بيش تر براي القاي حس و حال در 
بازي به كار مي رود. ترس، دلهره و آرامش 
با موسيقي حالتي شدت يافته پيدا مي كند. 
ــيقي مي تواند به  ــلاوه بر اين، خود موس ع
ــد. اين  تنهايي القا كنندة مفهومي ويژه باش
مورد به طور معمول زماني رخ مي دهد كه يا 
از موسيقي آشنا استفاده مي شود كه از پيشينة 
آن آگاهي داريم و يا در بازي، از اين موسيقي 

تعريفي خاص ارائه شده است. 
از مثال هاي مورد نخست مي توان به موسيقي 
ــتفاده از آن ها در بازي ها  متن فيلم ها و اس
ــس و حال فيلم  ــاره كرد كه يادآور ح اش
است. مورد دوم حالتي شبيه به لايت موتيف 
(مضمون تكرار شونده) دارد. براي نمونه، در 
يك بازي همزمان با صداي اذان، موسيقي 
خاصي پخش مي شود. در چند مرحلة بعد 

بازي با هدف قرار دادن 
ــتفادة  ــاص و اس ــاي خ نماده

ــات خاصي را  هوشمندانه، احساس
دربارة آن نمادها برمي انگيزد. براي 
مثال، در بازي هاي سياسي چند سال 
اخير، به طور معمول خانه هاي گنبدي 
ــي كه  ــاي بزرگ ــا مكان ه ــكل و ي ش

ــتند (مساجد) از  داراي گنبد هس
مكان هاي حساس و كليدي 

به شمار مي آيند.
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ــت ها همان  و هنگام حملة تروريس
موسيقي دوباره تكرار مي شود و اين 
موسيقي در اين لحظه، در ناخودآگاه 
ــبت به صداي  ذهن حس منفي نس
اذان پديد مي آورد (اگر باور نمي كنيد 
ــرطي شدن ذهن  نگاهي به مقولة ش

بيندازيد!)
ــايد اصلي ترين  3. محتوا: محتوا ش
ــد. تمام  مؤلفه در القاي مفاهيم باش
ــور، حتي اگر در بهترين  موارد مذك
شرايط خود باشند، تحت تأثير محتوا 
هستند. مواردي كه در اين جا قصد 
ــان آن ها را داريم عبارتند از: القاي  بي
خطر مسلمانان، نگرش آخر الزمان و 

سبك زندگي.
ــياري  الـف: القاي خطر مسـلمانان: در بس
ــال  ــي چند س از بازي هاي نظامي – سياس
اخير و با توجه به ايجاد موج اسلام ستيزي، 
مسلمانان بهترين مورد براي اهداف نظامي 
در نظر گرفته شده اند. تعداد اين بازي ها آن 
قدر فراوان است كه حتي نام بردن از آن ها به 
تنهايي سطور بسياري را به خود اختصاص 
خواهد داد، امّا از شاخص ترين آن ها مي توان 

به اين بازي ها اشاره كرد:
 The mark – Assassins creed –

4 Call of dyty – 2 Hitman
ــه افرادي  ــلمانان ك ــا مس ــن بازي ه در اي
تروريست معرفي مي شوند و تمام نمادهاي 
ــان دهندة خطر است، مورد هجوم  آنان نش
همه جانبه قرار مي گيرند و در اين بين حتي 

ــون نمي ماند. براي  ــال ديني آن ها مص اعم
مثال، در بازي Hitman 2 عمليات هنگام 
نماز انجام مي شود؛ يعني درست زماني كه 
نگهبانان به نماز مشغولند و اين غفلت (!) 

فرصت ايجاد عمليات را فراهم مي كند.
مواردي اين چنين بسيارند و بحث موردي 

در اين زمينه ما را به جايي نخواهد رساند.
ب: نگرش آخر الزمان: در بازي هايي كه اين 
ــرش در آن ها وجود دارد، با پايان جهان  نگ
ــري مواجهيم. اين  و از بين رفتن تمدن بش
پايان يا بمبي عظيم است كه بشريت را نابود 
مي كند و يا موجوداتي هستند كه از كرات 
ديگر براي نابودي تمدن بشري آمده اند. اين 
نگرش و معرفي قهرماناني زميني و ارتباط 
ــان دهندة امدادگري  نداشتن با ماوراء، نش
ــرار ماندن تمدن  ــت كه براي برق غربي اس
بشري نيازمند اوييم. به عبارت ديگر، منجي 
ــخصاتي را دارد كه  آن علايم و مش
ــان معرفي  ــرمايه برايم صاحبان س

مي كنند.
ج: سـبك زندگي: اين مورد در نگاه 
نخست چندان مهم به نظر نمي رسد؛ 
امّا ظهور يك بازي پرطرفدار به نام 
ــگان را عوض كرد.  sims نظر هم
سبك زندگي در بسياري از بازي ها 
ــتقيم به مخاطب القا  كاملاً غير مس
مي شد؛ در حالي كه سري بازي هاي 
sims اختصاصي براي همين مورد 
ــده اند. در نسخة اول اين  ساخته ش
بازي با انتخاب يك شخصيت وارد 

ــازي  ــديد و به صورت شبيه س بازي مي ش
شده به بازي مي پرداختيد. ارتباط با همسر، 
همسايگان و دوستان، انتخاب شغل و ... از 
موارد مهم اين بازي بودند. با موفقيت اين 
بازي، نسخه هاي ديگري چون زندگي در 
كالج، زندگي با حيوانات خانگي، عشق يابي، 
ــبانه،  چگونگي حضور در مهماني هاي ش
مسافرت هاي تفريحي و ... به عنوان بسته 
هاي الحاقي ارائه شدند. اين مجموعه بازي 
شامل تمام ريزه كاري هاي يك زندگي غربي 
است و يك مدل زندگي غربي به تمام معنا 

به شمار مي آيد.

ــرمايه  س ــان  صاحب
ــول صاحبان  ــور معم ــه به ط ك

ــتند،  هس ــز  ني ــانه ها  رس و  ــدرت  ق
ــاد  ــرمايه گذاري هاي كلان و ايج ــا س ب

ــور  ــازي، ام ــزرگ بازي س ــركت هاي ب ش
توليد و توزيع اين محصول را در دســت 
ــد كنندگان  ــا آن جا كه تولي گرفتند، ت

كوچك تر بازي هاي رايانه اي مجبورند 
براي عرضة محصولات خود دست 

ــركت ها  ــان اين ش به دام
شوند.

در يك بازي همزمان با 
ــيقي خاصي  صداي اذان، موس

ــة  ــد مرحل ــود. در چن پخــش مي ش
بعد و هنگام حملة تروريســت ها همان 

ــود و اين  ــيقي دوباره تكرار مي ش موس
ــه، در ناخودآگاه  ــيقي در اين لحظ موس
ذهن حس منفي نسبت به صداي اذان 

ــي آورد (اگر باور نمي كنيد  پديد م
ــرطي شدن  نگاهي به مقولة ش

ذهن بيندازيد!)
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