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چکیده
امروزه رسانه یکی از منابع مهم قدرت نرم به‌شمار مي‌رود و صاحبان قدرت در تلاش‌اند که بهره‌گيري خود را از رسانه‌ها افزایش دهند. در این حال، نقش و جايگاه رسانه‌ها در حدي است كه نمي​توان زندگي را بي‌حضور آنها قابل تصور دانست. رسانه‌ها تنها وسيله سرگرمي نيستند، بلكه در بسياري از جنبه‌هاي فعاليت اجتماعي و فردي ما دخالت و نقش دارند. در این میان، رسانة نوظهور بازی‌های رایانه‌ای با توجه به ویژگی‌های منحصر به‌فرد خود، همچون سایر رسانه‌ها می‌کوشد آنچه را مي‌‌خواهد بازنمايي کند، نه آنچه حقيقت دارد. بازنمایی یا همان شکاف بین واقعيت و آنچه از این رسانه ارائه مي‌شود، سبب شده است تلاش‌هاي بسياري براي توصيف و تبيين چگونگي و چرايي شکل‌گيري بازنمايي رسانه‌اي از جهان خارج صورت گيرد. در این راستا هدف این پژوهش "بازنمايي چهره سپاه در بازی‌های رایانه‌ای" می‌باشد که با روش نشانه‌شناسي جان فيسک، به نقد و بررسي بازی "اسپلینترسل: بلک‌لیست" می‌پردازد. از جمله اهداف این بازی ارائه چهره‌ای مخدوش، غیرواقعی و تروریستی از سپاه پاسداران انقلاب اسلامی است. نمونه‌گیری در این پژوهش به شیوه هدفمند انجام شده است. نتایج پژوهش حاکی از آن است که غرب با هوشمندی خاص و پیچیده اقدام به ایجاد و تقویت ایران‌هراسی و به‌خصوص سپاه‌هراسي در سطح افكار عمومي جهان مي‌کند و می‌کوشد تا در ذهن مخاطبان این رسانه، تصویری زشت، خشن و تروریستی القا کند.
واژگان کلیدی: بازنمایی، بازی رایانه‌ای، سپاه پاسداران انقلاب اسلامی، سپاه قدس.


1- مقدمه
انسان‌ها امروزه در معرض نهادهاي رسانه‌اي متولد مي‌شوند، مي‌انديشند، دنيا را در اين رهگذر مي‌شناسند و رفتارهاي خود را براساس الگوهاي برگرفته از رسانه‌ها سامان مي‌دهند. این رسانه‌ها داراي چنان قدرتي هستند كه مي‌توانند نسلي تازه در تاريخ انسان پديد آورند؛ نسلي كه با نسل‌هاي پيشين از جهت فرهنگ، ارزش‌ها، هنجارها و آرمان‌ها، بسيار متفاوت و گاه متضاد است. رسانه‌ها تنها وسيله سرگرمي نيستند، بلكه در بسياري از جنبه‌هاي فعاليت اجتماعي و فردي ما دخالت و نقش دارند. گسترش و توسعه وسايل ارتباط جمعي در زندگي انسان‌ها به حدي است كه عصر كنوني را عصر "ارتباطات" ناميده​اند. 

 عصر ارتباطات (در دهه‌های اخیر تحولات فرهنگی و فناوری) موجب پیدایش رسانه‌های تصویری مختلف از جمله رادیو، تلویزیون و در سال‌های اخیر بازی‌های رایانه‌ای شده است. امروزه بازی‌های رایانه‌ای به‌مثابه رسانه‌ای نوین جایگاه ویژه‌ای را بین نوجوانان و جوانان به‌عنوان سرگرمی پیدا کرده است؛ بهره‌گيري از این رسانه‌ها برای اعمال قدرت و کنترل رفتارها و مناسبات اجتماعی امروزه به‌حدی گسترش یافته است که باید آن را مؤلفه‌ای از قدرت نرم جوامع مدرن به‌شمار آورد.

همانگونه که رهبر معظم انقلاب اسلامی آیت‌الله خامنه‌ای(مدظله‌العالی) در مراسم افتتاحیه سومین کنفرانس بین‌المللی قدس اشاره نمودند: «امروز استکبار جهانی که رئیس‌جمهور کنونی امریکا سخنگوی آن است، دنیای اسلام را صریحاً تهدید می‌کند و سخن از جنگ صلیبی می‌گوید. شبکه استکباری صهیونیست و سازمان‌های جاسوسی امریکا و انگلیس در همه دنیای اسلام سرگرم فتنه‌انگیزی هستند. هزاران فیلم سینمایی و بازی رایانه‌ای و امثال آن با هدف زشت نمایاندن چهره اسلام و مسلمین تولید و روانه بازارها می‌شود».
از این‌رو، با توجه به اهمیت موضوع و رواج روزافزون استفاده از رسانه بازی‌های رایانه‌ای در میان خانواده‌ها و مخاطبان آنها، محققان بر آن شدند هر یک از منظری به بررسی آثار این رسانه‌ بر مخاطبان خود بپردازند. براین‌اساس، در این پژوهش تلاش شده است که به بازنمایی چهره سپاه در بازي‌ رایانه‌اي، "اسپلینترسل: بلک لیست" پرداخته شود.

2- بیان مسئله
در جهان معاصر پیشرفت علوم نه تنها بر سطح زندگی انسان‌ها که در خود آنها تأثیر گذاشته، بلکه قوانین و مقررات حاکم بر ارتباط و تعامل بین انسان‌ها و نگرش آنها را نسبت به خود و به دیگران و به جهان تغییر داده است. دنیای جوانان نیز از این تغییرات مصون نمانده، یکی از جلوه‌های این تغییر و دگرگونی، تغییر در نوع سرگرمی‌ها و یا گذراندن اوقات فراغت این قشر از جامعه است که نمود بارز آن را می‌توان در ظهور و گسترش بازی‌های رایانه‌ای مشاهده کرد.
هم‌زمان با بروز و شیوع این بازی‌ها نگاه‌های کنجکاو و نگران برخی از محققان به این پدیده متوجه گشته و به کنکاش در آثار و پیامدهای حاصل از بازی‌های رایانه‌ای پرداخته‌اند که از آن با عنوان مطالعات بازی یاد می‌شود که به‌جز رویکرد فنی که مربوط به حوزه علوم ریاضی و مهندسی می‌شود دو رویکرد اصلی دیگری با عناوین علوم انسانی و علوم اجتماعی مورد توجه پژوهشگران قرار گرفته است. در رویکرد علوم انسانی، پژوهش‌گران به دنبال پاسخ به پرسش «از یک بازی چه مفاهیمی استخراج می‌شود؟» و در رویکرد علوم اجتماعی، پژوهش‌گران به دنبال پاسخ به سؤال «بازی‌ها با مردم چه می‌کنند؟» هستند. در حقیقت محققان با بررسی بازیکنان و انجام آزمایش‌های کنترل شده تلاش می‌کنند تا تأثیرات بد و خوبی که بازی کردن می​تواند بر روی انسان‌ها داشته باشد را بیابند (حق‌وردی طاقانکی، 1393). در این پژوهش با رویکرد علوم انسانی به بازنمایی چهره سپاه در  بازي رایانه‌اي بلک‌لیست سیاه پرداخته می‌شود.

3- روش‌شناسی پژوهش
مباحث روش‌شناسی بازی‌های رایانه‌ای، بسیار گسترده و متنوع می‌باشد. در این پژوهش، از روش نشانه‌شناسی "جان فیسک" بهره گرفته شده است.
نشانه‌شناسی از روش‌های بسیار متداول در حوزة بررسی رسانه‌ها و مطالعات  فرهنگی است و با کمک آن می‌توان زبان‌های دیداری، جسمانی و محاوره‌ای را در رسانه‌ها به خصوص در اینجا بازی‌های رایانه‌ای را مورد تجزیه و تحلیل قرار داد (آستن و ساونا، 1385).
4- روش نمونه‌گیری و جمع‌آوری اطلاعات
در پژوهش حاضر به دلیل ماهیت موضوع از روش نمونه‌گیری هدفمند یا قضاوتی استفاده خواهیم کرد. نمونه‌گیری قضاوتی نوعی نمونه‌گیری غیراحتمالی است که در آن واحدهایی که قرار است مشاهده شوند بر پایه قضاوت محقق دربارة اینکه کدامیک از واحدها سودمندتر و معروف‌ترند، انتخاب می‌شوند (ببی، 1390). به‌عبارتی نمونه‌برداری قضاوتی مستلزم انتخاب آزمودنی‌هایی است که بهترین شرایط را برای ارائه اطلاعات نیاز دارند (سکاران، 1388). به همین منظور در این تحقیق به مطالعه و بررسی بازنمایی چهره سپاه در بازی رایانه‌ای لیست سیاه پرداخته شده است.
یادآوری این نکته لازم است که برای درک بازی‌های رایانه‌ای با هدف انجام و تحلیل باید عناصر متعددی مورد بررسی و کنکاش قرار گیرند که این نتایج را می‌توان از سه راه جمع‌آوری کرد. نخست: قوانین، قواعد، سناریو، اخبار، تریلر، کد تقلب و... مرتبط با بازی جمع‌آوری شود و مورد بررسی و جمع‌بندی قرار گیرد؛ دوم: مشاهدات و نتایج گیمرها (بازی‌بازها) تماشا و یا مورد مطالعه قرار گیرد؛ و در گام سوم محقق خود نسبت به انجام بازی و جمع‌بندی نتایج اقدام کند. به نظر نگارنده هر چند که دو روش اول می‌تواند اطلاعاتی مناسب در اختیار محقق قرار دهد ولی به دلایلی از جمله تعاملی بودن این رسانه، در کنار دو گام پیشین، انجام بازی برای محقق ضروری و اطلاعات بیشتری را در اختیار محقق قرار می‌دهد. از سویی برخی از مضامین پیدا و پنهان بازی در دو گام ابتدایی یا بدان اشاره نمی‌شود یا مورد توجه گیمر عادی قرار نمی‌گیرد، در صورتی که این مضامین هر چند پنهان، از دید محقق مطلع مخفی نمی‌ماند. البته یادآوری می‌شود علیرغم انجام بازی ضروری است تصاویر و فیلم، و انجام بازی توسط محقق با بهره‌گیری از نرم‌افزارهای تخصصی ضبط و به‌مثابة ابزار تکمیلی باردیگر بررسی شود.
5- تعاریف پژوهش
1-5. رسانه
رسانه
  در لغت به معنای وسیله رساندن و یا برقراری ارتباط است (دهخدا، 1386) و در اصطلاح نیز عبارت است از: «وسیله‏ای است که فرستنده به کمک آن معنا و مفهوم مورد نظر خود (پیام) را در قالب‌های کتاب، روزنامه، مجله، عکس، فیلم، نوار شنیداری و دیداری، رادیو، تلویزیون، ماهواره و...، به گیرنده منتقل می‏کند» (امیرتیموری، 1377).
تردیدی نیست که رسانه‌ها، از مؤثرترین وسایل ارتباط جمعی به‌شمار می‌آیند و ویژگی‌های خاص و منحصر‌به‌فردی دارند، همان‌گونه که "سادنی‌مید" می‏گوید: «ویژگی‏های ذیل وسایل ارتباط جمعی را به ابزار تأثیرگذار تبدیل کرده‏اند: 1- تعداد گیرندگان وسایل ارتباط جمعی به‌نسبت زیاد است؛ 2- ترکیب گیرندگان بسیار متنوّع است؛ 3- با ارسال پیام از طریق وسایل ارتباط جمعی، نوعی تکثر پیام به‌وجود می‏آید؛ 4- توزیع پیام سریع است؛ 5- هزینه برای مصرف‏کننده کم است» (محسنیان‌راد، 1380).
2-5. بازی

تاکنون تعریفی جامع از بازی که مورد تأیید همه صاحب‌نظران و نظریه‌پردازان باشد، ارائه نشده و هر صاحب‌نظری، بازی را به نوعی تعریف کرده است. هر یک از این تعاریف، با برجسته‌سازیِ جنبه‌ای از بازی، نگرشی ویژه را ارائه کرده، هر چند که در میان تعاریفی که از بازی ارائه شده است وجوه اشتراک و تشابه بسیاری نیز وجود دارد. در لغتنامه دهخدا بازی اینگونه تعریف شده است: «هر کاری که مایه سرگرمی باشد، رفتار کودکانه و غیرجدی برای سرگرمی، کار تفریحی و لعب ... بازی یکی از صور تفریح است که تنها به انسان اختصاص ندارد بلکه در زندگی حیوانات نیز بازی به‌طور آشکار دیده می​شود (دهخدا، 1386).
در فرهنگ "ویلیام وبستر"، بازی به صورت‌های ذیل تعریف شده است: 
الف) حرکت، جنبش و فعالیت به‌مثابه حرکت عضلات؛
ب) آزادی یا محدوده​ای برای حرکت یا جنبش؛
ج) فعالیت یا تمرین برای سرگرمی، تفریح یا ورزش (احمدوند، 1381).
"یوهان هویزینگا" نظریه‌پرداز فرهنگی و مورخ هلندی در کتاب خود با نام "انسان بازیگر" در تعریف بازی می‌گوید: بازی عبارت است از هرگونه فعالیت آزادانه با آگاهی کامل که در بیرون از زندگی عادی انجام می​گیرد و این خصوصیات را دارد: غیرجدی است، با علایق مادی پیوند ندارد، در حد و مرز متناسب با خودش محدود است و طبق قواعد مشخص انجام می​گیرد (هویزینگا، 1955).
3-5. بازی رایانه‌ای
بازی‌های کامپیوتری (رایانه‌ای): تمامی بازی‌ها که با کامپیوتر (رایانه‌) انجام می‌شود (حق‌وردی طاقانکی، 1393).
4-5. بازنمایی
از دیدگاه "استوارت هال"، ما جهان را از طریق بازنمایی می‌سازیم و بازسازی می‌کنیم. وی بازنمایی را به معنای به‌کارگیری زبان برای بیان نکته معناداری درباره جهان می‌داند؛ فرایندی که معنا از طریق آن، تولید و بین اعضای یک فرهنگ، مبادله و توزیع می‌شود. از این‌رو، معنا به واسطه نظام بازنمایی شکل می‌گیرد (ساعی، 1389).
6- نظريه‌‌هاي موجود در باب رسانه

امروزه رسانه یکی از منابع مهم قدرت نرم به‌شمار مي‌آيد و صاحبان قدرت در تلاش‌اند که بهره‌گيري خود را از رسانه‌ها افزایش دهند. بسیاری از جریان‌ها مي‌كوشند پبام‌هاي مورد نظر خود را (در جهت افزایش قدرت و اعمال نفوذ بیشتر) به مخاطبان انتقال دهند و از همة توان خود در جهت شکل‌دهی به افکار عمومی استفاده ‌كنند. به نظر نمي‌رسد که این ادعاها بر اساس نظرية توهم توطئه بنا شده باشد؛ زیرا هم‌اکنون سیطرة برخی جريان‌هاي سیاسی و اقتصادی در چارچوب شركت‌‌های فیلم‌سازی و یا خبری و... به‌طور صریح آشکار گشته و از سوی دیگر، برخی نظريه‌هاي غربی هم، بر این مسئله اذعان دارند که رسانه‌ها از استقلال کامل برخوردار نیستند و اغلب ابزار دست صاحبان قدرت هستند. برای آگاهی از برخی نظریه‌هاي موجود در باب رسانه‌ها در این بخش سه نظرية مارکسیستی، کارکردگرایی و انتقادی به اجمال بررسي مي‌شود.

1-6. نظریة مارکسیستی
در نظرية مارکسیستی، از تسلط طبقة حاکم بر رسانه‌ها و محصولات رسانه‌اي بحث مي‌شود. به عبارت ديگر، بر اساس این نظريه، طبقة حاکم با تسلط سیاسی و اقتصادی بر رسانه‌ها، محتویات و پيام‌هاي آنها را کنترل مي‌كند و به‌ وسيلة قدرت ایدئولوژیک و قدرت شکل‌دهیِ افکار، توانایی نفوذ و هدایت افکار عمومی را به‌دست مي‌آورد. این قدرت در اختیار کسانی است که رسانه‌ها را در اختیار و توانایی مالی اداره و کنترل آنها را دارند (فوریه، 2001). بر این اساس، به نظر مي‌رسد گروهی کوچک از نخبگان اقتصادی، توانایی تسلط بر رسانه‌ها را دارند و بدین‌وسیله، افکار و اخبار مورد نظر خود را انتشار مي‌دهند. تامپسون چهار نوع قدرت را از هم تفکیک مي‌كند (فوریه، 2001): اقتصادی، سیاسی، فیزیکی (نظامی- قهری) و نمادين؛ که قدرت نمادين به معنای قدرت بالقوه و بالفعلی است که در بخش‌هاي فرهنگی جامعه، مانندِ کلیساها، مؤسسات آموزشی و رسانه‌ها متمرکز است. رسانه‌ها این توانایی را دارند که رفتار و عقاید مردم را شکل دهند. آنها اشکال و اصطلاحاتی را خلق مي‌كنند تا مردم وادار شوند در مسیرهایی که رسانه‌ها برای آنها در نظر گرفته‌اند، تفکر کنند.
جامعة سرمايه‌داري نوعی سلطة طبقاتی است و رسانه‌ها هم (هرچند تحت سلطه طبقه‌ای خاص هستند) بخشی از عرصة ایدئولوژیک به‌شمار می‌روند که در آن ديدگاه‌هاي طبقاتی مختلف به مبارزة خود ادامه مي‌دهند. از نظر مارکسیسم کلاسیک، رسانه‌هاي جمعی، بخشی از ابزار تولید هستند که در جوامع سرمايه‌داري  ضمن تعلق به طبقة سلطه، تنها عقاید و ديدگاه‌هاي جهانی این طبقه را منتشر مي‌سازند و با عقاید دیگر مخالفت  یا آنها را رد مي‌كنند. البته این مسئله به دیدگاهی افراطی منجر مي‌شود که تولید رسانه‌اي را بیانگر انسجامی از ارزش‌های طبقة حاکم مي‌داند و هر گونه تنوع ارزش‌ها در طبقة مسلط و درون رسانه‌ها و نیز امکان برداشت‌هاي مخالف توسط مخاطبان رسانه‌اي را نادیده می‌گیرد.
2-6. نظریةکارکردگرایی

بر اساس این نظریه، جامعة يک کل هماهنگ دیده مي‌شود که در آن وظيفة همة اجزا برقراری تعادل و نظم اجتماعی است. افزون‌بر این، جامعه در جایگاه یک دستگاه مشاهده و تحلیل مي‌شود که دارای اجزای مختلفی است که هرکدام کارکرد مجزا ولی هدفی واحد را دنبال مي‌كنند. اگر یکی از اجزا دچار مشکل شود، تأثير آن بر کل دستگاه خواهد بود. رسانه‌ها به‌مثابه ابزاری که باید در مسیر یکپارچه‌سازی و اتحادبخشی جامعه فعالیت داشته باشند، دیده مي‌شوند که در مقام یک ابزار اجتماعی قدرتمند در شکل‌دهی به افکار عمومی از طریق آموزش، ارائه اطلاعات و یا سرگرمی نقش اساسی دارند. این نظریه، کنترل دولت و جریان حاکم را بر رسانه نادیده نمی‌انگارد و بر این مطلب اذعان دارد که رسانه می‌تواند ديدگاه دولت را نشان دهد و در سوی دیگر، مردم حق دارند نظر خود را در مورد مسائل جاری بيان کنند و لزومی به پذیرش ديدگاه دولت ندارند؛ هرچند که در عالم واقعیت، تحقق این بخش از نظریه، امری مشکل و بعید به‌نظر می‌رسد.
3-6. نظریة انتقادی
نظریة انتقادی در زمرة نظریه‌هايی است که نگاه منفی و بدبینانه به رسانه و تأثيرهاي آن دارد. شاید این نظریه را بتوان یکی از جامع‌ترین نظریه‌ها نسبت به تأثيرهاي فرهنگی رسانه دانست. در گفتمان نظرية انتقادی رسانه‌ها به‌ مثابة فراگیرترین کارگزار ایدئولوژیک در اواخر سدة 20 و اوایل سدة 21 شناخته مي‌شوند (فوریه، 2001).
متفکران انتقادی بر نقش خرفت‌کنندگی رسانه‌ها و صنعت فرهنگ تأکید دارند و معتقدند که صاحبان رسانه‌ها به‌وسيلة تولیدات رسانه‌اي و نفوذ بر این تولیدات بر همة اقشار جامعه اثرگذار هستند. تلاش این نظریه، در جهت آگاهی‌بخشی به مخاطبان، نسبت به تأثيرات مخرب رسانه است و می‌کوشد تا به رسالت خود یعنی رهایی‌بخشی از اجبار و اضطرار خودخواست و نیز تحمیلی دست پیدا کند (نوذری، 1383). در این نظریه هم شاهد هستیم که تأکید بر این است که رسانه به‌مثابة ابزار دست طبقة حاکم، باعث از خودبیگانگی انسان‌ها مي‌شود.
همان‌طور که گفته شد، با بررسی کلی و اجمالی این نظریه‌ها و ديدگاه‌هاي بیان شده در باب رسانه‌ها، نقاطی مشترک قابل مشاهده است: اول، نظریه‌ها به نقش محوری رسانه‌ها در جهان معاصر اذعان دارند و مطلب دوم اینکه در هر سه نظریه كنترل رسانه‌ها توسط جريان‌هاي خاصِ قدرت و نیز استقلال کامل نداشتن و بی‌طرفی رسانه‌ها پذیرفته شده است.
7- جایگاه نظریه بازنمایی در مطالعه رسانه
يكي از مفاهيم كليدي در مطالعة تمام انواع رسانه‌ها، مفهوم بازنمايي است. بُعد بازنمايي توجه ما را به توليدات رسانه‌اي جلب مي‌كند.
بازنمايي به ابعاد اطلاعاتي و فرااطلاعاتي توليدات رسانه‌اي، از جمله ابعاد نمادين و بديهي آن آثار اشاره دارد (دالگرن، 1380).
"استوارت هال" از شاخص‌ترين چهره‌هاي مطالعات فرهنگي است كه نوشته‌ها و آثارش دربارة بازنمايي و اهميت آن در فرهنگ رسانه‌محور امروزي، اين مفهوم را به يكي از بنيادي‌ترين مسائل حوزة مطالعات فرهنگي تبديل كرده است (هال،1387). از ديدگاه او، سه رويكرد مطرح در زمينة بازنمايي وجود دارند كه چگونگي عمل بازنمايي معنا از طريق زبان را تبيين مي‌كنند. اين سه رويكرد بازتابي، ارادي و برساخت‌گرايانه يا برساخت‌گرا ناميده مي‌شود. هر كدام از اين رويكردها مي‌تواند در پاسخ به سؤال معاني از كجا مي‌آيند؟ مطرح باشد (هال، 1387).

بر اساس رويكرد بازتابي، معنا در شيء، شخص، ايده، يا رويداد موجود در جهان خارج نهفته است و زبان مانند آیينه‌اي عمل مي‌كند كه معناي حقيقي را به همان صورت كه در جهان خارج وجود دارد، بازتاب مي‌دهد (هال، 1387). در رويكرد ارادي، گوينده يا مؤلف، معناي خاص خود را از طريق زبان به جهان تحميل مي‌كند و واژه‌ها همان معنا را مي‌دهند كه مؤلف اراده مي‌كند. البته رويكرد ارادي هم در مقام يك نظرية عمومي بازنمايي از طريق زبان، داراي نواقصي است.. معاني ارادي شخصي ما هر چند براي ما شخصي هستند، اما براي اينكه با ديگران در ميان گذاشته شده، قابل فهم شوند بايد با قواعد، رمزها و قراردادهاي زبان بيان شوند. زبان يك نظام سراسر اجتماعي است (هال، 1387). رويكرد سوم اين ويژگي اجتماعي و همگاني را به‌رسميت مي‌شناسد. اين رويكرد تأييد مي‌كند كه نه چيزها به خودي خود، و نه كاربران زبان، هيچ‌كدام نمي‌توانند، در زبان يك معناي پايدار ايجاد كنند. چيزها معنا نمي‌دهند، بلكه ما با بهره‌گیری از نظام‌ها (نشانه‌ها و مفاهيم) بازنمايانه، معنا را برمي‌سازيم. بنابراين، به اين رويكرد برساخت‌گرايانه مي‌گويند (هال، 1387). حتي مطالعات فرهنگي با اتخاذ نگرشي برسازنده دربارة بازنمايي باور دارند كه پديده‌ها – في‌نفسه- قادر به دلالت نيستند، بلكه معناي پديده‌ها ناگزير بايد از طريق و به واسطة فرهنگ بازنمايي شود. به بيان ديگر، بازنمايي از طريق فرايندهاي توصيف و مفهوم‌سازي و جايگزين‌سازي، معناي آنچه را بازنمايي شده است، برمي‌سازند (مهدي‌زاده،1387). برروی‌هم، هال با نظرية برساخت‌گرايانة بازنمايي، اين بحث را مطرح مي‌كند كه رسانه‌ها واقعيت را بازتاب نمي‌دهند، بلكه آن را به رمز درمي‌آورند (گيويان و سروري زرگر، 1388). طبق نظر جان فيسك هم فرهنگ فيلم و تلويزيون از ساختاري سلسله‌مراتبي از رمزها در سه سطح ايدئولوژي، بازنمايي و واقعيت تشكيل شده است؛ به اين معنا كه واقعه‌اي كه قرار است به صورت فيلم سينمايي يا برنامه‌اي تلويزيوني درآيد براي اينكه رنگ واقعيت به خود بگيرد پيشاپيش با رمزهاي اجتماعي نظير لباس، محيط، گفتار و مانند آن رمزگذاري مي‌شود (صوفي، 1389).

در اين پژوهش، رويكرد برساخت‌گرا مد نظر است. رويكرد برساخت‌گرا، داراي دو رويكرد روش‌شناسي است. رويكرد نشانه‌شناختي و رويكرد گفتمان‌محور. بنابراين، بُعد بازنمايي در رسانه‌ها، با روش‌هاي گوناگون، قصد رمزگشايي از پيام‌هاي ارتباطي را دارد.
نشانه‌شناسي در شكل معاصر خود، نمي‌تواند با يك روشِ از پيش معين شده به تحليل معنا بپردازد؛ زيرا ديگر يك رشته نيست. به بيان ديگر، نشانه‌شناسي نه تنها حوزه‌اي بين‌رشته‌اي است، بلكه به يك فرارشته تبديل شده است (ساساني، 1389)؛ در نظر نشانه‌شناسان هيچ‌گونه پيامي فارغ از رمز وجود ندارد. از اين‌رو، آنها همة تجربه را متضمن فراگرد رمزوارگي مي‌دانند. در همين چارچوب است كه رمزگشايي نه تنها مستلزم شناخت و فهم و درك متن، بلكه تفسير و ارزيابي و داوري دربارة آن را نيز دربرمي‌گيرد (ضميران، 1382).
 از ديدگاه جان فيسك، همة رمزها معنا را مي‌رسانند (فيسك، 1386). او هدف از تحليل نشانه‌شناختي را معلوم كردن آن لايه‌هاي معاني رمزگذاري‌شده‌اي مي‌داند كه در ساختار فيلم‌ها، برنامه‌هاي تلويزيون و به طوركلي، توليدات دیداری- شنیداري، حتي در قسمت‌هاي كوچك اين برنامه‌ها قرار مي‌گيرند (فيسك، 1386). براي اين كار، فيسك مهم‌ترين بخش تحليل نشانه‌شناختي را تشخيص رمزگان موجود در فيلم قلمداد كرده، به معرفي نحوة شناسايي و تحليل آنها مي‌پردازد (اسماعیلی، 1392). در اين پژوهش، تلاش شده است از روش تحليل رمزگانِ جان فيسك به‌منظور تعيين لايه‌هاي گوناگون معاني رمزگذاري شده در بازی‌های رایانه‌ای بهره گرفته شود.
8- تحليل رمزگان جان فيسك
به اعتقاد جان فيسك، رمز عبارت است از: نظامي از نشانه‌هاي قانونمند كه همة آحاد يك فرهنگ به قوانين و عرف‌هاي آن پايبندند. اين نظام، مفاهيمي را در فرهنگ به‌وجود مي‌آوَرَد و اشاعه مي‌دهد كه موجب حفظ آن فرهنگ است. رمز، حلقة واسط بين پديدآورنده، متن و مخاطب است، و نيز حكم عامل پيوند دروني متن را دارد. از راه همين پيوند دروني است كه متون گوناگون، در شبكه‌اي از معاني به وجودآورندة دنياي فرهنگي ما، با يكديگر پيوند مي‌يابند. اين رمزها در ساختاري سلسله‌مراتبي و پيچيده عمل مي‌كنند كه جدول (1) براي روشن كردن موضوع، آن را به شكلي ساده نشان داده است (فيسك، 1386).
طبق ديدگاه فيسك، رمزها سه سطح دارند: واقعيت، بازنمايي، ايدئولوژي (فيسك، 1386). به عبارت ديگر، واقعه‌اي كه قرار است به فيلم سينمايي تبديل شود پیشتر با رمزهاي اجتماعي رمزگذاري شده است؛ يعني سطح واقعيت؛ و براي اينكه به لحاظ فني قابل پخش باشد از صافي رمزهاي فني مي‌گذرد و به وسيله رمزگان ايدئولوژيك در مقوله‌هاي انسجام و مقبوليت اجتماعي قرار مي‌گيرد. فيسك مي‌گويد: طبقه‌بندي اين رمزها بر اساس مقوله‌هايي دلخواه و انعطاف‌پذير صورت گرفته است (فيسك، 1386). اين رمزگان در جدول (1) نشان داده شده است.
	سطح 1
	واقعيت يا رمزگان اجتماعي
	واقعه‌اي كه قرار است از تلويزيون پخش شود پيشاپيش با رمزهاي اجتماعي رمزگذاري شده است؛ مثل ظاهر، لباس، چهره‌پردازي، محيط، رفتار، گفتار، حركات سر و دست و صدا.

	سطح 2
	بازنمايي يا رمزگان فني
	رمزهاي اجتماعي را رمزهاي فني به كمك دستگاه‌هاي الكترونيكي رمزگذاري مي‌كنند. برخي از رمزهاي فني عبارتند از: دوربين، نورپردازي، تدوين، موسيقي و صدابرداري كه رمزهاي متعارفِ بازنمايي را انتقال مي‌دهند. رمزهاي اخير نيز بازنمايي عناصري ديگر را شكل مي‌دهند؛ از قبيل روايت، كشمكش، شخصيت، گفت‌وگو، زمان و مكان و انتخاب نقش‌آفرينان.

	سطح3
	ايدئولوژي يا رمزگان ايدئولوژيك
	رمزهاي ايدئولوژي، عناصر یادشده را در مقوله‌هاي انسجام و مقبوليت اجتماعي قرار مي‌دهند. برخي از رمزهاي اجتماعي عبارتند از: فردگرايي، پدرسالاري، نژاد، طبقة اجتماعي، مادي‌گرايي و سرمايه‌داري.


جدول (1): سطوح رمزگان جان فيسك
جان فيسك در ادامه توضيح مي‌دهد كه روند ايجاد معنا مستلزم حركت مستمرِ صعودي و نزولي در سطوح نمودار بالاست. معنا تنها زماني ايجاد مي‌شود كه واقعيت و انواع بازنمايي و ايدئولوژي در يكديگر ادغام شوند و به‌نحوي منسجم و به‌ظاهر طبيعي، به وحدت برسند. نقد نشانه‌شناختي يا فرهنگي، اين وحدت را بازسازي مي‌كند و نشان می‌دهد كه طبيعي به نظر آمدن اين وحدت ناشي از تأثير به‌‌سزاي رمزهاي ايدئولوژيك بر آن است (فيسك، 1386).
روش تحليل رمزگان جان فيسك در تحليل بازی‌های رایانه‌ای، كمك شاياني به ما مي‌كند. در اين پژوهش، تلاش شده است با طبقه​بندي منظم اين روش، به اهداف خود در نقد و تحليل بازی رایانه‌ای برسيم.
9- تاریخچه بازی‌های رایانه‌ای
تاریخچه بازی‌های ویدیویی رایانه‌ای به سال‌های اولیه دهه هشتاد بازمی‌گردد. در سال 1972 شرکت "آتاری" یک بازی الکترونیکی تنیس روی میز را معرفی و به بازار عرضه کرد. از آن سال به بعد به تدریج بر تعداد شرکت‌های سازنده بازی‌های ویدیویی- رایانه‌ای افزوده شد تا آنکه در پایان سال 1976، بیش از بیست شرکت مختلف به تولید بازی‌های ویدیویی – رایانه‌ای قابل مصرف در منازل می‌پرداختند (اسکولسکی، 2003).

به‌تدریج با اشباع بازار در سال 1985، فروش دستگاه‌های مربوط به بازی ویدیویی- رایانه‌ای به کمترین مقدار ممکن رسید؛ اما در سال 1986 شرکت "نینتندو" با عرضه سخت‌افزار جدید خود که ارتقای زیادی در کیفیت بازی‌های ویدیویی– رایانه‌ای پدید آورده بود چشم‌ها را متوجه خویش کرد. مسئله اخیر در کنار پیشرفت‌های سخت‌افزاری و نرم‌افزاری صنایع الکترونیکی و رایانه‌ای و در نتیجه کاهش چشمگیر قیمت دستگاه‌ها، سبب توجه دوباره نوجوانان و جوانان به بازی‌های ویدیویی- رایانه‌ای شد (منطقی، 1380).
در ایران تحقیق مدونی که به بررسی شیوع و گستردگی بازی‌های ویدیویی- رایانه‌ای پرداخته باشد وجود ندارد. بازی‌های ویدیویی– رایانه‌ای در ایران شاید با تأخیر 15 ساله نسبت به غرب، در جامعه پدیدار شد و شروع به رشد کرد. کلوپ‌های ویدیویی که از آغاز در سطح شهرهای مختلف شکل گرفتند، چیزی بیشتر از یک مغازه متوسط یا کوچک نبودند. نخستین دستگاه‌های پیشرفته‌تری که از گرافیک و پردازش بالاتری برخوردار بودند، جای خود را با "سگا" و بعد با دستگاه‌های "سونی"، "پلی‌استیشن"، "نینتندو" و.. عوض کردند (منطقی، 1380) و با روند پیشرفت فناوری الکترونیکی و ارزان‌تر شدن محصولات الکترونیکی، قیمت دستگاه‌های مربوط به بازی‌های ویدیویی– رایانه‌ای در سال‌های اخیر روند نزولی داشته‌اند. به همین دلیل دستگاه‌های خانگی بسیاری در دسترس جوانان قرار گرفته است تا حدی که  بخش زیادی از اوقات فراغت کودکان و نوجوانان ایرانی به بازی با رایانه می‌گذرد (منطقی، 1380).
بازی‌های رایانه‌ای به علت ماهیت تعاملی خود دارای نیروی جاذبه بالایی هستند و بازیکنان را به آن اندازه مشغول می‌کنند که به برقراری رابطه متقابل با رویداد بازی و اعمال مهار بر آن می‌پردازند (گانتر، 1998). طبیعت فعال بازی‌های رایانه‌ای این بازی‌ها را در بین رسانه‌هایی که به‌صورت نمایشی عرضه می‌شوند، منحصر به‌فرد ساخته است (فانک و بوچمان، 1996).
10- تحلیل بازی‌های رایانه‌ای
در اين پژوهش، تلاش شده است با طبقه​بندي منظم روش جان فيسك و نیز بررسی اطلاعات به‌دست‌آمده از انجام بازی توسط محقق، به نقد و تحليل بازی اسپلینترسل بلک‌لیست پرداخته شود.
1-10. تحلیل بازی اسپلینترسل بلک‌لیست
1-1-10. معرفی بازی
این بازی در سال 2013 م، توسط "یوبی‌سافت تورنتو" و توسط شرکت "یوبی سافت" منتشر شد. این بازی اکشن سوم شخص، اکشن مخفی کاری می‌باشد.
2-1-10. خلاصه داستان بازی

مرحله مقدماتی: فرودگاه بین‌المللی اندرسون، جزیره گوام

گروه تروریستی با نام "مهندسان" در اولین اقدام نظامی علیه منافع امریکا، به پایگاه نیروی هوایی امریکا در جزیره گوام حمله می‌کنند و پس از قتل عام نیروهای نظامی امریکا به سوی اتاق امنیتی برای آپلود فیلم‌های خود می‌روند. در همین حین "سم فیشر" به همراه هم‌تیمی خود "ویکتور" با بالگرد به سوی جزیره گوام پرواز می‌کند، اما بر اثر انفجار در فرودگاه، بالگرد آنها آسیب می‌بیند و سقوط می‌کند. سم در حالی که زخمی شده است وارد فرودگاه می‌شود و ضمن درگیری با اعضا گروه مهندسان یک دستگاه اخلال‌کننده‌ مغناطیسی را از کار می‌اندازند.
مرحله خانه امن: بنغازی، لیبی
سم فیشر برای نجات یک قاچاقچی بین‌المللی به نام "آندری کوبین" وارد بنغازی در لیبی می‌شود. پس از پیگیری‌ها متوجه مکان این قاچاقچی می‌شود، سم وی را از زیر شکنجه‌های گروه منهدسان نجات می‌دهد و متوجه می‌شود او سلاح‌هایی را به گروه تروریستی مهندسان فروخته و مبلغ آن از جایی نزدیک مرز ایران و عراق به حساب او واریز شده است.
مرحله میراوا، عراق
سم برای به‌دست آوردن اطلاعات جدید وارد میراوا در عراق می‌شود و در پایان مرحله، فردی به نام "جدید" از اعضای گروه مهندسان که پیشتر عضو سازمان "ام.آی.6"  انگلیس بوده را پیدا کرده و متوجه می‌شود وی در حال ارسال اطلاعات برای رهبر گروه با نام "مجید صدیق" یا بهتر بگوییم "مجید صادق" است.
مرحله شیکاگو، امریکا
با بررسی اطلاعات مشخص می‌شود هدف بعدی گروه مهندسان منابع آب شهر شیکاگو است هر چند که با تلاش‌های فراوان سم این حمله متوقف می‌شود.
مرحله پاراگوئه
سم به دنبال یک دلال شناخته‌شده تروریستی با نام "رضا نوری" که ایرانی‌الاصل می‌باشد، به پاراگوئه می‌رود و او را در اتاق امن مخفی‌شده، پیدا می‌کند. در این زمان مأموران نیروی قدس سپاه پاسداران به ساختمان هجوم می‌آورند، نوری موافقت می‌کند به ازای اطلاعاتی از جمله اسامی نیروهای تروریستی که برای صدیق تأمین کرده به حفاظت امریکا در آید. پس از درگیری‌های متعدد با پاسداران سپاه قدس، سم موفق می‌شود به همراه رضا نوری با قایق از دست نیروهای سپاه قدس فرار کند.
مرحله لندن، انگلیس
با اطلاعات رضا نوری محل تولید سلاح‌های شیمیایی در ساختمان متروکه‌ای در لندن شناسایی می‌شود. سم با ورود به مکان شناسایی‌شده اعلام می‌کند که یک‌سری از مدارک ایران متعلق به سپاه قدس را پیدا کرده است. در این حال، متوجه نقل و انتقال محموله شیمیایی توسط نیروهای تروریستی می‌شود، سم ضمن کسب اطلاعات، موفق به نصب ردیاب در این محموله می‌شود.
مرحله تهران، ایران
بر اساس اطلاعات به‌دست آمده از مرحله لندن، مشخص می‌شود که ایران عامل اصلی حملات تروریستی است و این باعث می‌شود که طرح حمله نظامی امریکا به ایران مطرح شود. اما سم خواستار فرصت می‌شود، سم بدون اطلاع و هماهنگی با رئیس‌جمهور امریکا برای روشن‌ شدن قضایا وارد ساختمان سابق سفارتخانه امریکا در تهران که اکنون مقر فرماندهی قدس در تهران شده، می‌شود.
سم با تهدید ژنرال علی روحانی، که به صورت لحظه به لحظه خانواده او زیر نظر است وی را مجبور به همکاری و نفوذ به مرکز فرماندهی سپاه قدس می‌کند اما سم در تله ژنرال روحانی می‌افتد و توسط نیروهای سپاه قدس محاصره می‌شود. با این حال سم از این محاصره فرار می‌کند و ضمن کشتار نظامیان ایران به اتاق سرور نفوذ کرده و اطلاعات مورد نظر را کپی می‌کند. سم با حمایت پهپادهای امریکایی از تهران فرار می‌کند هر چند که اطلاعات گرفته شده از سرورهای نیروی قدس نشان می‌دهد که ایران هیچ نقشی در این قضایا و حملات مهندسان ندارد و حمله نظامی امریکا به ایران منتفی می‌شود و ایران از فهرست سیاه رئیس خط می‌خورد.
مرحله فیلادلفیا، امریکا
با توجه به ردیاب‌هایی که در محموله شیمیایی کار گذاشته شده، مشخص می‌شود که هدف بعدی حمله شیمیایی به فیلادلفیا در امریکا است. سم با تلاش‌های فروان موفق می‌شود بمب‌ها را غیرفعال و از اقدام تروریستی گروه مهندسان جلوگیری کند.
مرحله زندان گوآنتانامو، کوبا
سازمان "اشلون چهار" متوجه می‌شود که رضا نوری به خلیج گوآنتانامو در کوبا منتقل شده است. اطلاعاتی که از رضا نوری به‌دست آمده همگی مؤید این است که ایران در جریان‌ها نقش دارد (برخلاف ادعا در مرحله پیشین که دخالت ایران رد شد). سم برای بازجویی از نوری در نقش یک زندانی به زندان گوآنتانامو منتقل می‌شود. سم خود را به سلول رضا نوری می‌رساند و با تهدید وی متوجه اطلاعات جدید و بسیار مهمی می‌شود. از جمله حمله گروه مهندسان به "پالادین". سم فیشر به سرعت به پالادین باز می‌گردد، اما در همین حال، ویروسی به سامانه‌های هدایتی پالادین نفوذ و حمله می‌کند و موتورها خاموش و سیستم هدایتی از کار می‌افتد و هواپیما در آستانه سقوط قرار می‌گیرد هر چند که در نهایت با تلاش‌های جدی همکاران سم موتورها دوباره از نو شروع به چرخش می‌کنند و هواپیما از سقوط حتمی نجات پیدا می‌کند.
مرحله یوکاتان، مکزیک
هواپیمای پالادین در مکزیک فرود می‌آید تا سوخت‌گیری کند، اما هواپیما به‌دست برخی از نیروهای مهندسان مورد حمله  قرار می‌گیرد و در حالی که تیم در حال آماده‌سازی هواپیما برای بلند شدن دوباره از باند فرودگاه است سم به مقابله با مهندسان می‌پردازد. سرانجام باز هم با اقدام جسورانه "سم" فیشر از مهلکه جان سالم به در می‌برند.
مرحله گذرگاه سابین، امریکا
حمله بعدی فهرست سیاه در لوئیزیانای سابین است. افراد گروه مهندسان در سامانه‌‌های امنیتی اخلال ایجاد می‌کنند و اقدام به انفجار یکی از تانکرهای مملو از مواد منفجره می‌کنند. فیشر و کول موظف می‌شوند تا حمله را دفع کنند. در حین اینکه سم در حال بازرسی منطقه است، چارلی سیستم‌های امنیتی را فعال کند.
مرحله دنور، امریکا
پس از درگیرهای مختلف در پایان این مرحله صدیق به دست "سم فیشر" دستگیر می‌شود. هر چند که در این بازی مراحل دیگری نیز قابل اجرا هستند مراحلی چون مرحله سفارت پاکستان در شهر صنعای یمن، مرحله سفارت سوئیس در شهر عمان اردن، مرحله مزرعه تریاک در فاریاب افغانستان، مرحله بازار ماهی در استانبول ترکیه، مرحله ساحل مرده در قزاقستان و...
3-1-10. تحليل بازی، مبتنی بر روش رمزگان جان فيسك

1-3-1-10. رمزگان اجتماعي
منظور فيسك از رمزگان اجتماعي اين است كه حضور انسان‌ها در زندگي واقعي، همواره حضوري رمزگذاري شده است. به عبارت ديگر، ادراك ما از افراد گوناگون بر اساس ظاهرشان، طبق رمزهاي متعارف در فرهنگمان شكل مي‌گيرد (فيسك،1380). بنابراين، كاربرد رمزهاي اجتماعي همچون وضع ظاهر، لباس، محيط، رفتار، گفتار و صدا به اين صورت است كه به رمزگذاري رويداد ارتباطي كمك مي‌كند تا در هنگام پخش، واقعي به نظر برسد.
در بازی رایانه‌ای لیست سیاه تلاش شده است تا وضع ظاهر، لباس و محيط مراحل بازی شبیه به‌واقع طراحی شود، مانند فضای عربی- اسلامی در مراحلی چون لیبی و یا فارسی صحبت کردنِ تروریست‌ها در تهران، عراق و... و نمادهای سازه‌ای چون برج میلاد تهران و ... . از سوی دیگر برای برقراری رابطه میان مسلمانان با مؤلفه‌هایی چون خشونت‌طلبی، تروریسم، غرب‌ستیزی و آشوب‌طلبی تلاش شده است.
اما رعایت نکردن مواردی مانند لهجه فارسی تروریست‌ها که به هیچ‌وجه شبیه زبان فارسی ایران نیست و یا جانمایی نکردن صحیح جغرافیایی برج میلاد، بیان مباحث کذب مانند تغییر ارتفاع ساختمان سفارت به یک ساختمان بلند‌مرتبه، نوع پوشش و چهره اعضای سپاه پاسداران انقلاب اسلامی و... می‌توان نتیجه گرفت دست‌کم این بازی در جامعه مخاطب ایرانی در بهره‌گیری از رمزگان اجتماعی چندان موفق نبوده است.
2-3-1-10.  رمزگان فني
الف: مکان وقوع بازی
برخی از رمزگان فنی یک بازی رایانه‌ای بر اساس زمان یا مکان وقوع داستان بازی برگزیده می‌شوند. مكان يك  بازی رایانه‌ای مي‌تواند معنايی خاص به مخاطب القا كند. در این بازی، گیمر در نقش یک مأمور نظامی امریکایی به‌منظور نجات امریکا و جهان از دست تروریست‌های گروه مهندسان به عملیات‌هایی در اقصی نقاط جهان دست می‌زند. از یک‌سو مأوا و استقرار تروریست‌ها به کشورهای مسلمان مانند لیبی، عراق، افغانستان، یمن و... با حمایت و پشتیبانی ایران و سپاه پاسداران انقلاب اسلامی منتسب می‌شود و از سوی دیگر با اقدام تهاجمی گروه تروریستی به غرب و انجام دادن عملیات‌هایی از جمله در خاک امریکا به روحیه تروریستی مسلمانان علیه غرب فارغ از هرگونه روحیه انسانی تأکید می‌شود، چرا که عملیات‌ها تنها علیه نظامیان محدود نمی‌شود و اقدامات تروریستی مانند تلاش در مسموم کردن آب شرب یک شهر نیز صورت می‌گیرد.
ب: بازیگران: (شخصیت‌ها)
سم فیشر
یکی از محبوب‌ترین شخصیت‌های دنیای بازی‌های ویدیویی است که دوربین سه‌کانونی سبزرنگش به نمادی از سری بازی‌های اسپلینترسل تبدیل شده است. او از مدرسه نیروی دریایی امریکا با مدرک کارشناسی علوم سیاسی فارغ‌التحصیل شده است. وی از نظامیانی بود که در حمله نظامی امریکا به عراق حضور داشته است و مأموریت‌هایی را در بیش از بیست کشور انجام داده است. همچنین سم عضو سازمان امنیت ملی امریکا معروف به ان.اس.ای
 است (حق‌وردی طاقانکی، 1393، ب).
انتخاب نام سم برای این شخصیت به نوعی تداعی‌کننده عمو سام نماد امریکا است.
ژنرال علی روحانی
در ابتدای مرحله تهران، گریم همکار سم پیشنهاد می‌کند برای نفوذ به مقر فرماندهی سپاه قدس در تهران از ژنرال علی روحانی استفاده شود. در بازی ژنرال علی روحانی اینگونه معرفی می‌شود.

ژنرال علی روحانی در ابتدای انقلاب به خیل انقلابیون می‌پیوندد که در بازی از آن با عنوان انقلاب خمینی
 یاد می‌شود، او پس از حمله عراق به ایران به صورت داوطلبانه به جبهه اعزام می‌شود. به پاس خدمات ارزنده او در عملیات‌های مختلف از حمله رشادت‌های او در عملیات محاصره بصره به‌عنوان یک افسر به عضویت نیروی قدس در می‌آید و اکنون علی روحانی با درجه سرتیپ دومی مشغول به فعالیت است (حق‌وردی طاقانکی، 1393، ب).
هر چند ابتدا ژنرال روحانی با تهدید جاسوس امریکا مجبور به همکاری می‌شود ولی در نهایت سم را در تله امنیتی نیروهای سپاه قدس می‌اندازد. با توجه به اینکه این بازی با تأخیر پس از انتخابات ریاست جمهوری ایران منتشر شد. نام ژنرال ایرانی تأمل‌برانگیز است. هر چند که چهره، محاسن و حتی یونیفرم ژنرال هیچ شباهتی به لباس سپاه پاسداران انقلاب اسلامی ندارد.
رضا نوری
رضا نوری، دلال تسلیحاتی که ایرانی‌الاصل می‌باشد بنا به اذعان سازمان "ان.اس.ای" به ایران وابسته است. سم فیشر در عملیات پاراگوئه موفق می‌شود رضا نوری را پیدا کند، اما نیروهای سپاه قدس مداخله می‌کنند و رضا نوری از ترس نیروهای سپاه قدس در ازای دادن اطلاعاتی از جمله اسامی نیروهای تروریستی که برای صادق تأمین نموده است، تحت حفاظت امریکا قرار گیرد. بر اساس اطلاعات رضا نوری آزمایشگاه تولید سلاح‌های شیمیایی در ساختمان متروکه‌ای در لندن شناسایی می‌شود (حق‌وردی طاقانکی، 1393، ب).
پاتریشیا کالدو
پاتریشیا کالدو
 که در نسخه پیشین بازی با نام "محکومیت"، جانشین رئیس‌جمهور امریکا دیوید باورز
 بود، در این بازی در جایگاه نخستین رئیس‌جمهور زن در امریکا معرفی می‌شود. صداپیشگی این کاراکتر بر عهده لین آدامز است.
نکته مهم در این بخش، این است که چهره پاتریشیا در نسخه پیشین و حتی نسخه پیش نمایش بازی لیست سیاه قبل از انتشار با چهره پاتریشیا در نسخه بازی لیست سیاه متفاوت است و بسیار شبیه چهره خانم کلینتون نامزد حزب دمکرات امریکا در انتخابات ریاست جمهوری می‌شود. یعنی چهره رئیس‌جمهور زن امریکا سه سال پیش از برگزاری انتخابات 2016 به یکی از نامزدها شباهت پیدا می‌کند. آیا دو موضوع انتخاب یک زن به‌عنوان رئیس‌جمهور امریکا و نیز شباهت وی به خانم هیلاری کلینتون می‌تواند تصادفی باشد؟
ج: صدا
صدا به چند علت يك فن نيرومند است: نخست اينكه جنبة حسي نيرومندي را درگير مي‌كند؛ دوم اينكه صدا می‌تواند فعالانه نحوة درك و تفسير تصاوير را در بيننده شكل دهد (بوردول و تامسون، 1390).

در مراحل متعددی از بازی شاهد آن هستیم که تروریست‌ها به زبان فارسی صحبت می‌کنند. مراحلی چون عراق، ایران، پاراگوئه و... یعنی به گونه‌ای سعی شده بین زبان فارسی و اعمال تروریستی ارتباط معناداری برقرار شده  شود.
خاطر نشان می‌شود که صدا و موسیقی مي‌تواند تداعي‌كنندة يك شخصيت، فضا، موقعيت، يا مفهومی خاص باشد. در اینجا نیز کاربر جهانی این بازی که شاید حتی آشنایی با زبان فارسی نداشته باشد اما در زمان‌های دیگر چنانچه صدایی به زبان فارسی را بشنود چهره تروریستی از افرادی که با این زبان تکلم می‌کنند در ذهن او تداعی گردد.
د: نمادها
در مراحل اين بازی، از نمادهاي دیگری نیز استفاده شده است.
- پرچم وارونه جمهوری اسلامی ایران
از نمادهای موجود در این بازی (مرحله تهران) پرچم جمهوری اسلامی ایران است، در مرحله تهران در مقر فرماندهی سپاه قدس از پرچم وارونه جمهوری اسلامی ایران استفاده شده است (حق‌وردی طاقانکی، 1393، ب).
- پرچم سپاه 
در مرحله لندن پرچم جمهوری اسلامی ایران و پرچم منسوب به سپاه قدس نصب شده (حق‌وردی طاقانکی، 1393، ب) و سعی شده است اعمال تروریستی در سطح بین‌الملل توسط گروه مهندسان به سپاه قدس منتسب شود.
- بانک بازرگانی جهرم
سم در مرحله لندن با اسکن پرونده‌های موجود در اتاق به اطلاعاتی دست پیدا می‌کند از جمله اسامی تعدادی از متخصصان گروه مهندسان و مکان‌های احتمالی عملیات علیه منافع امریکا که علامت‌گذاری شده است. مطابق بارنامه، محموله متعلق به بانک بازرگانی جهرم بوده، از بندر عسلویه ایران به بندر لندن ارسال شده است. با نگاهی به اسناد مشخص می‌شود که بانک بازرگانی جهرم توسط هیئت مدیره سپاه قدس تأسیس شده است (حق‌وردی طاقانکی، 1393، الف).
در حقیقت تلاش شده است بین اعمال تروریستی سپاه و بانک‌های ایرانی ارتباط برقرار شود، امری که در عالم واقع نیز بیان و به بهانه‌ای برای تحریم بانک‌های ایرانی تبدیل شده است.
3-3-1-10. رمزگان ايدئولوژي

مهم‌ترين كاربرد رمزهاي ايدئولوژي اين است كه عناصر دو سطح پیشین، يعني رمزگان اجتماعي و رمزگان فني را در مقولة انسجام و مقبوليت اجتماعي قرار مي‌دهند؛ زيرا معنا تنها زماني ايجاد مي‌شود كه واقعيت و انواع بازنمايي و ايدئولوژي در يكديگر ادغام شوند و به نحوي منسجم و به‌ظاهر طبيعي، به وحدت برسند. رمزهاي ايدئولوژيك از اين نظر داراي اهميت هستند كه رابطة بين رمزِ فني انتخاب بازيگران و رمز اجتماعي آن بازيگران را معنادار مي‌كنند و همچنين استفادة تلويزيوني از دو رمز ياد شده را به كاربرد وسيع‌تر آنها در فرهنگ - به طوركلي- مربوط مي‌سازند (فيسك، 1380).
غرب با هوشمندی خاصی در پی تقویت گرایش‌هاي ایران‌هراسانه و به‌صورت خاص سپاه‌هراسی در رسانه‌های خود است. این بازی رایانه‌ای و امثال آن هدفشان نشان دادن چهره‌ای خشن، تروریستی و اخلال‌گر امنیت جهانی است.
الف: مفهوم اصلی: انتساب تروریست‌ها به سپاه پاسداران انقلاب اسلامی
این بازی تلاش می‌کند با نگاهی آخرالزمانی و منجی‌گرایانه، جاسوس و مأمور نظامی امریکایی را در نقش منجی نشان دهد تا به مبارزه با گروه تروریستی بپردازد که در این بازی سپاه قدس معرفی شده است.
ب: مفاهیم فرعی: چهره‌ای منجی از سربازان غربی

یکی دیگر از مفاهیم، نمایش چهره‌ای منجی از سربازان غربی است. در میان آخرالزمان‌های مختلف، آخرالزمان دینی مورد توجه خاص قرار دارد. در این آخرالزمان انسان‌های شیطان‌صفت در قالب گروه‌های تروریستی و... قصد به‌دست گرفتن قدرت و نابودی تمامی عناصر پاک و خدایی را دارند و شما در مقام منجی در نقش جاسوس خبره و با ایمان و یا سربازان ماهر و معتقد (اغلب سربازانی از ارتش امریکا و انگلیس) به‌عنوان پلیس صلح جهانی ظاهر می‌شوید و به مبارزه با دشمنان بشریت می‌پردازید (حق‌وردی طاقانکی، 1383).
11- بحث و نتیجه‌گیری

در این مقاله سعی شد، با روش نشانه‌شناسي جان فيسك، به بررسي و نقد بازی رایانه‌ای لیست سیاه پرداخته شود. امروزه رسانه یکی از منابع مهم قدرت نرم به‌شمار مي‌آيد و صاحبان قدرت در تلاش‌اند که بهره‌گيري خود را از رسانه‌ها افزایش‌دهند. عرصه‌های مختلف اخلاق، اعتقادات و سیاست همواره جولانگاه حضور شرکت‌های رسانه‌ای غرب است تا افزون‌بر تخریب سازه‌های فکری و عملی جوامع اسلامی، بنایی جدید، مطابق سفارش دستگاه‌های عظیم جاسوسی و نظامی قدرت‌های سلطه‌گر در ایجاد فکر، روش، عادت و جریان‌های مورد نیاز تلاش کند.

رسانه‌ها تنها وسيله سرگرمي نيستند؛ بلكه در بسياري از جنبه‌هاي فعاليت اجتماعي و فردي ما دخالت و نقش دارند. در این میان رسانه نوظهور بازی‌های رایانه‌ای با توجه به ویژگی‌های منحصربه‌فرد خود، همچون سایر رسانه‌ها می‌کوشند آنچه را مي‌‌خواهند بازنمايي کنند، نه آنچه حقيقت دارد.
رسانه بازی‌های رایانه‌ای به ابزار نوین قدرت نرم دشمن بدل شده‌اند، سربازان رایانه‌ای که بدون هیچگونه حساسیت، تا عمق خانه‌هایمان نفوذ کرده‌اند! غرب با هوشمندی خاصی در پی تقویت گرایش‌هاي ایران‌هراسانه در رسانه‌های خود است. این رسانه‌ها به‌ویژه برخی از بازی‌های رایانه‌ای هدفشان نشان دادن چهره‌ای منفور از ایران و به‌خصوص اعضای سپاه پاسداران انقلاب اسلامی است و تلاش می‌کنند تا در ذهن مخاطبان این رسانه، تصویری بسیار خشن و هولناک از سپاه پاسداران انقلاب اسلامی در ذهن مخاطبان این رسانه تعاملی نقش بندد.

12- پیشنهادها
- توجه و اهتمام متولیان امر به رسانه بازی رایانه‌ای.

- تبیین و معرفی چهره واقعی این نهاد با بهره‌گیری از رسانه‌های نوین.

- واکنش مناسب در مقابل توهین‌های رسانه‌ای غرب به سپاه پاسداران انقلاب اسلامی.
- حمایت‌های مالی و معنوی از فعالان و نخبگان در حوزه مطالعات و تولیدات بازی‌های رایانه‌ای.
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