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Abstract 
Nowadays, a large part of our life has been covered by the media, and compared 
to the past, the world of today's human life has undergone extensive and dramatic 
changes. Meanwhile, the role of media in identifying people and social groups has 
always been one of the concerns of thinkers and experts in this field. Undoubtedly, 
the way and extent of influence of different types of media in this field is different, 
but it seems that media such as video games have a greater impact on human 
identity and action due to the "intensity of interaction and immersion" as well as 
relatively high consumption, especially among teenagers and young people. The 
increasing attention of researchers and rulers to the computer and console games 
industry can be explained from this point of view. In the following article, while 
using the theory of impersonation and the concept of transreality in Baudrillard's 
thought, and by rereading the place of the power of imagination in the 
construction of identity based on transcendental wisdom, an attempt has been 
made to understand the prominent role of this power in the process of consuming 
social media and especially digital games and how Explain its influence on the 
identity of the actors. At the end, these steps are explained in an example of video 
games in a four-cycle cycle (checking basic needs, dependence in the game, 
fantasy and identity conflict) and an example of social networks. 
 

Keywords: Imagination, Identity, Pretending, Social media, Hyperreality  
Video games. 

 

                                                                                                     

− Culture and communication, Imam Sadeq university karaj, Tehran, I.R.Iran (Corresponding author). 

shbisha_1378@yahoo.com                                                                 0009-0004-2909-3033 

−− Assistant Professor of Culture and communication of Imam Sadiq University, Tehran, 

I.R.Iran. 

ak.khayami@gmail.com                                                                     0000-0001-8276-8045 

−−− Culture and Communication, Imam Sadeq University, Researcher at the Roshd Center, 

Tehran, I.R.Iran. 

az.aliazadi@gmail.com                                                                       0009-0000-4586-9365 

Research Article 
 

https://rc.isu.ac.ir/article_77572.html


 066-024، صص. مقاله پژوهشی، 3041 پاییز و زمستان(، 66)پیاپی  دوم، شماره ویکم سی، سال «دین و ارتباطات»دوفصلنامه علمی 

 12/80/2081تاريخ پذيرش:                         12/80/2081تاريخ دريافت: 

با  یاجتماع یها کاربران رسانه تیهو یگیر شکلدر  الینقش خ نییتب
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 چکیده

 یانسانِ امروز جهان ستیاند و به نسبت گذشته ز ها دربرگرفته ما را رسانه یاز زندگ یادیامروزه بخش ز
 یها افراد و گروه یابی تیها در هو نقش رسانه انیم نیاند. در ا کرده یگسترده و شگرف راتییرا متوجه تغ

و  وهیش دیترد یالبته ب ؛است دهحوزه بو نینظران ا و صاحب نامتفکر یها از دغدغه یکیهمواره  یاجتماع
 یهاا  یچون بااز  یا رسانه رسد ینظر م متفاوت است؛ اما به نهیزم نیانواع رسانه در ا یگذارتأثیر زانیم
نوجوانان و جوانان،  انیدر م ژهیو مصرف نسبتاً بالا به زیو ن «یور شدت تعامل و غوطه» دلیل به ییدئویو

در  الیا باشد. پژوهش حاضر بر آن است تا نقاش واوه     شتهدا یو کنش انسان تیبر هو یشتریب تأثیر
بررسی کناد. در ایان    ییدئویوهای  یبازرا با تمرکز بر  یاجتماعهای  ران رسانهربکا تیهوی گیر شکل

و  ییوانماا  هیا ضمن استفاده از نظر ،پژوهی به شیوه برآیشی دلالتروش  قیاز طرگیری  با بهرهبررسی 
بر حکمت  یمبتن تیدر سا ت هو الیووه   گاهیجا یو با باز وان اریبودر شهیمفهوم فراواوعیت در اند

 هو  اصا  یاجتمااع  یهاا  مصارف رساانه   فرایندووه در  نیبرجسته ا  تلاش شده است تا نقش ه،یمتعال
داده شود. در انتها  حیتوض گرانیباز تیآن بر هو یگذارتأثیر یچگونگشده و  یریگ ره یتالیجید یها یباز
 ،یاساسا  یازهاین یچر ه چهارگانه )بررس کیدر  ییدئویو یها ینمونه از باز کیمراحل در  نیا زین

 شده است. نییتب یاجتماع یها نمونه از شبکه کی( و یتیو جدال هو الی  ،یدر باز یوابستگ
 

  .ییدئویو یها یباز ،تیفراواوع ،یاجتماع یها رسانه ،ییوانما ،تیهو ،الی واژگان کليدي: 
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 مقدمه

در سابد مصارف    کاه  ی ناوین ا رساانه ی هاا  گوناه یکای از   عنوان بهی ویدئویی ها یباز
ی مثبت در زمینه آموزش ها یژگیومحاسن و  رغم یعلی افراد جامعه ورار دارند، ا رسانه

ند موجب تغییار هاویتی شاده و    توان میی شنا تی و رفتاری انسان، ها مهارتو ارتقای 
 به باتوجه افراد از هویت اصیل  ویش منجر شوند. گرفتن فاصله واسته یا نا واسته به 

ی ماورد مصارف   ها رسانهرکاربردترین و پُ نیاثرگذارتری ویدئویی یکی از ها یبازآنکه 
یی سازا  باه از اهمیات   هاا  آننوجوانان است، تحلیال و تبیاین آثاار روانای و اجتمااعی      

باه  ناد  توان می ها یباز ،علت شدت تعاملی بودن این رسانه که به ژهیو بهر وردار است. ب
 نیشوند و هم لیافراد تبد یذهنهای  و انگاره الاتی  یده در شکل یاز منابع جد یکی

از  یریپاذ تأثیرامکاان   الیا واوه    ایآاینکه  .سازد یپژوهش حاضر را م یامر مسئله اصل
کاربران  تیبر هوگذاری  تأثیرو سپس ای  انهیراهای  یباز  صوص به یتعاملهای  رسانه
 ر؟ی  ایدارد  را ها یباز نیا کنانیو باز
 میلیاون باازیکن   40ایاران حادود    0(0011) یا انهیراهای  یباز یمل ادیگزارش بن به

دویقاه   59سال و میانگین مصرف،  34 )گیمر( فعال داشته است که دارای میانگین سنی
هاای   سال( به سراغ باازی  01تا  03درصد نوجوانان ) 86طبق این آمار  اند. بودهدر روز 

کرد بازیکنان  مجموع هزینه 0011 است که در سال تأکیدروند. مورد  ویدئویی بر ط می
 145میلیارد تومان معاادل   05315دیجیتال های  افزار بازی و نرم افزار سختایرانی برای 

 زانیم بر طهای  و اروام ذکر شده حاکی از آن است که بازیباشد. آمار  میلیون دلار می
و ساازی   از طریاق نیااز   و داده شیافزا را شده عصر کنونیای  رسانه انسانهای   واسته
 ور کرده و به مصرف هرچه بیشاتر ساوق   ساز، او را در  ود غوطه وابسته 3های مکانیک

های دیجیتال از جهان واوعی بریده شاده و دیگار متوجاه     گویی بازیکن بازی»دهند.  می
داند که بازی او را در  پیرامون  ود نبوده؛  ود را حاضر در بازی و متعلق به محیطی می

                                                                                                     

1. https://www.isna.ir/news/1401111612001 

مقالاه   اتیا واژه در ادب نیکاربرد دارد وباا هما   ییدئویو یها یباز اتیکاملا در ادب کینامیو د کیکلمه مکان. 3
 کیا مکان یباه جاا   سام یبهتر شدن متن لطفا از کلمه مکان یبرا یمورد استفاده ورار گرفته است ول زین یفارس

واژه اساتفاده   نیاز هم قیبه طور دو یازب فیبه حالت سابق بماند. چراکه در تعر کینامیاستفاده شود. کلمه د
 شده است
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 دنبال به(. در این مقاله 34 ، ص.0455، اکرمحیدری و  حاجی) «آن محیط ورار داده است
عامل  عنوان بهپژوهی برآیشی، ووه  یال را  وش دلالتاز رگیری  آن هستیم تا ضمن بهره

های  ی در فضای نمایشی و تعاملی بازیور غوطهمحوری در تغییر هویتی انسان پس از 
سااز   هویات ای  واوه  عنوان بهپذیر بلکه تأثیرویدئویی معرفی کرده و  یال را نه منفعل و 

 برای انسان در عصر رسانه ارائه دهیم.

 پیشینه. 3

ی گیر شکل ،یمجاز یو فضا الینسبت   پژوهش در سه حوزه نیا نهیشیپ یکل صورت به
 یاست. با بررس یوابل بررس یمجاز یدر فضا تیهوی گیر شکلو  الیاز   متأثر تیهو
مفهاوم   نیا یستیو چ الی  نهیدر زم یادیو زحمات ز داتیتولاگرچه پژوهش،  نهیشیپ

مفهاوم در عاالم رساانه     نیا ا بسات کار   باه هاایی   اما اندک پاژوهش  ؛انجام گرفته است
و  فیصدد تعر درها  و عموم پژوهشاند  پردا ته یو تعامل نینوهای  رسانه  صوص به

پرسش که  نیا رسد، ینظر م به اند. آن بودههای  نقش و کارکرد ای الی ود ووه   یواکاو
کند و  عملدر عالم مجاز و واوع  یانسان تیهوی گیر شکلدر  دتوان میچگونه  الیووه  
دارند، مغفول  تیهو نیای گیر شکلبر  یتأثیرچه  ییدئویوهای  یهمچون بازهایی  رسانه

 .شود یها اشاره م مانده است. در وسمت ذیل به مواردی از این پژوهش
ملاصدرا در مواجهه فلسفه  یامکانات درون»با عنوان ای  در مقاله ،(0455) یزهرا لطف

 رینظ یلسوفیف یآرا بر هیتک با ایآ که دهد یم پاسخ سؤال نیبه ا ،«یمجاز یفضا یبا پوچ
ه دیپد با توان می است، گفته یفراوان سخنان معنادار و لیاص یزندگ باب در که ملاصدرا

 آن از یحاک مذکور پژوهش یها افتهی داشت؟ یمنطق و معنادار یا مواجهه یمجاز یفضا
سبب  دتوان می فضا نیا ،یمجاز یفضاه یژو یایمزا و امکانات رغم یعل: که است
 یها هیما در انسان شود. استنباط نگارنده از درون ینامتعارف یرفتار یالگوها یگیر شکل

 کردیرو ،ییها بیآس نیچن با بر ورده یوش نیآن است که برتر هیحکمت متعال
 انبوهدر  صوص  عقل کارکرد انیب و بشر دست هبرسا ت یفضا نیا به انهیگرا عقل

 و تکامل ریمس در انسان یصعود ریس عطفه نقط ملاصدرا. هاست داده و اطلاعات
 یعقلان ساحت در. داند یم معقول اتیح را لیراصیغ از لیاص امر شنا ت ابزار نیبهتر
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 که شود یم سبب نیا و ابدی یم اصالت که است معقولات با مواجهه رهگذر ازچیز  همه
 الی  عالمه ورط در افتادن از ،یمجاز یفضا های داده  یمعظ لیس باه مواجه در انسان
 .کند لیمتما یمعنادار و تیعقلانبه سمت  را یزندگ ریمس و باشد برحذر منفصل

با ای  در مقاله ،(0458) یو محمد نجف ینصرآباد اریبخت یحسنعل ؛یرهادیم یمهددیس
 و استنتاج از لیبا استفاده از روش تحل ،«در فلسفه ملاصدرا تیبا هو الینسبت  »عنوان 

 ،یذاتای  به رابطه جهیو درنتاند  پردا ته تیو هو الیرابطه   یمنظر ملاصدرا به بررس
 ،یوجه سه یبا د الت و حضور الی  اند. دهیرس تیو هو الی  انیو متقابل م یاتحاد

ی گیر شکلپس از  زین تیاست. هو تیاز هو یبقا و واسطه آگاه أعامل سا ت، منش
های  و فرا وان صورت یدستکار ،ی، نگهداراءاعم از انش ال،ی های  فراینددر  هیاول
 تام دارد. ی(، د التلی)تخ یالی 

یابی در  هویت»مقاله  ود با عنوان  در ،(0455) اکرمکیانوش حامد حاجی حیدری و 
دزدی بزرگ ویدئویی مطالعه موردی چهار بازی شا ص: دوک نوکم،  های بازی فرایند

شناسانه و  به تفکیک دو رویکرد روایت ،«پیران، ندای وظیفههای  اتومبیل، طومار
 تأکیدمحور  گرا و سوژه شناسی در بازی بر موضع انسان روایت پردازند. می 4لودولوژیک

معنا برای بازی کننده  روایی بازنماییهای  ای را در سا تار های رایانه دارد که ریشه بازی
فضای ای  های رایانه دهد و درمقابل رویکرد لودولوژیک باور دارد که بازی ورار میبازان 

کند.  کنند و بازی با درون این متن  ود را بازتعریف می هویتی مستقل  ود را  لق می
این مقاله با کاوش در چهار بازی شا ص نامبرده در عنوان در تقویت گیری  نتیجه

 رویکرد لودولوژیک است.

و  یال در فیلم و  یمجاز تیواوع» ود با عنوان  مقالهدر  ،(0456) یدوعادل صا
از  الیرسانه و   یبر رو یقیبه مطالعه تطب ،«ازمنظر ابن عربی( 0)نظریه بودریار رسانه

استقلال  نییتب یبرا یو حکم ینظر چهارچوب میبا هدف ترس یو ابن عرب اریمنظر بودر
                                                                                                     

هاای   یاابی در فرایناد باازی    هویات »ای است که حاجی حیدری در مقاله  ود با عنوان  . واژه لودولوژیک واژه4
های  آید. رویکرد لودولوژیک باور دارد که بازی اند که در مقابل رویکرد روایت شناسانه می کار برده به «ویدئویی
کناد.   کنند و بازیکن درون این ماتن  اود را بااز تعریاف مای      ای فضای هویتی مستقل  ود را  لق می رایانه

 .لودولوژی از کلمه لاتین لودوس به معنای بازی برگرفته شده است
4. Baudrillard 
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 الگووارهدر  ماژهایها و ا به نشانه قینشدن حقا لیشده و تحو یحوزه معنا از جهان مجاز
و  یاز منظر ابن عرب الیووه   فیبا توص شانیپردا ته است. ا یابن عرب شهیدر اند ینید

 الیمجاز بر ووه   یایاثر دن نییدر تب یسع ،اریبودر هیو وانموده در نظر ییبازنما هینظر
و  یمجاز تیهوی گیر شکلبر  فرایند نیا یریپذتأثیر یاما در مورد چگونگ ؛دارند
 نشده است. یجد یبحثمقاله  نیدر ا یاجتماع

 دیگفریز هینظره مواجه»با عنوان  شیدر مقاله  و ،(0456) یاحمدرضا معتمد
 در الی  هینظر به کردیرو با لمیف رسانه ییبازنما تیماه در 8اسکروتن راجر و 9کراکوئر
گرا  ذهن وگرا  واوع نگاه با را ینیع وگرا  شکل نگاه زیبر آن است که تما ،«ینید هنر فلسفه

 نوشتار نیا یمدعا .دیجو یم بهره الی  هینظر از زیتما نیا فیتعر در و کند انیب رسانه به
 به گرا واوع ا گرا شکل منازعه یبند جمع در همواره ،یشنا ت یکردهایرو که است آن
 که است لمیف ییبازنما تیماه به یشنا ت یهست کردیرو ن،یادیبن راهکار. رسد یم بست بن
 است بوده «ینیفلسفه هنر د»ورزان  فلسفه و متفکران توجه مورد ابتدا از

 و ویراد در یاجتماع لیتخهای  الگو»با عنوان ای  در مقاله ،(0459) ییاحمد بخارا
 ،«انهیفردگرا لاتیتخ» یالگو چهاار افتیضمن در ،«یمجازکاربر ا  دیتول رسانه

 یاجتماع لاتیتخ» و «یابازار اناهیگرا توسعه لاتیتخ» ،«یفراماد انهیفردگرا لاتیتخ»
 کاربر دیتولهای  رسانه کاربران انیم در که است باور نیا بر ویراد کاربران در «یآرمان
 با امیپ دکنندهیتول که است «یمصرف واوع فرا لیتخ» آمده دست به لیتخ یالگو تنها ،یمجاز
ها  رساانه انیا .رساند یم یذهن اوناع به مصرف در را مخاطب ،یساز لئادیا  ود کاربرد

 سندهینو نگاه در. دهند یمخاطبان را شکل م لاتیهستند که تخ ی رد یوادرت اجتماع
 است یفردهای  یپرداز آرمان ،رسانه دو هر در لیتخ بر یمبتن دشدهیتول یاجتماع انیجر
ترین  مهمدرواوع . دارد نهفته  ود در کمتر را یگارید به معطوف و یاجتماع اهداف که
 مفهوم همانا ندگیر می یانسان و یاجتماع جامعه از لیتخ به حمله باها  رسانه که یعامل
 .دارند مضاعف تأکید تیانان و من بر و است یگرید

                                                                                                     

5. Siegfried Kracauer  
6. Roger Scruton 
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 روش پژوهش. 2

و  دور مای  شامار  باه روش کیفای   الگاوواره در شناسای   پژوهش حاضر از حیث روشای 
گردآوری شده است. بارای تحلیال نیاز از    ای  اسنادی و کتابخانه صورت بهآن های  داده

 شده است. استفادهپژوهی بهره  روش دلالت
 واهناد از ساایر    شود که پژوهشگران مای  پژوهی در زمانی استفاده می روش دلالت

در ساایر  ای  ، از یاک مادل یاا ایاده    چهاارچوب مختلف، از یک های  از فلسفه ها، رشته
 گیرناد  کاار  باه رهنمودهاایی وارک کنناد و آن را در حاوزه تخصصای  اود       ها  رشته

 (.00 ، ص.0459 ،فرد )دانایی
( ارائه شاده  91 ، ص.0459) فرد برای این منظور دو طرح پیشنهادی توسط آوای دانایی

 است:
مفهاومی   چهاارچوب مند: در آن پژوهشگر ابتدا  پژوهی نظام طرح پژوهشی دلالت -0

بارای  هاایی   دلالات  دنباال  باه  اذ اساتقراک   أساپس در م  ؛مقصد را طراحی کارده 
 گردد. از پیش تعیین شده می چهارچوب

پژوهی برآیشی: در این طارح پژوهشای پژوهشاگر پاس از      طرح پژوهشی دلالت -3
برای عرصه یا حاوزه مطالعااتی  اود    مبدأ های  دلالت دنبال بهکلی  سؤالطرح یک 

برآیشای و ناگهاانی    صاورت  ها باه  و موضوع دلالتها  این طرح دلالتگردد. در  می
 شود. تعیین نمیای  اولیه چهارچوبند و گیر میشکل 

از مزایاای طارح پژوهشای     توان می لاویت و نوآوری و کشف ارتباطات پنهان را 
 برآیشی برشمرد. 
و مقصد و أ مبدهای  پژوهی، نخستین گام، تعیین دویق حوزه دلالت فرایندبرای آغاز 

سپس، پژوهشگر باید ؛ استمبدأ های کلیدی مورد نظر در حوزه  همچنین شناسایی ایده
ها یاا   بر مفاهیم، روش هایی سهمیاریها چه  اساسی پاسخ دهد که این ایده سؤالبه این 

پژوهشگر نوعی نگااه نظاری   . در این مرحله ند داشته باشندتوان میمسائل حوزه مقصد 
ورار مدنظر احصایی را های  مطالعاتی منتخب  ود دارد و در پرتو آن دلالتبه موضوع 

نهایات احصااء   درمرحلاه بعاد اسات.     پژوهی ابژه دلالتاز نظری گیری  مونهن .دهد می
پژوهشگر به احصااء و  د. در این مرحله گیر میبرای مقصد صورت مبدأ ابژه های  دلالت
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، 0459فارد،   داناایی ) پاردازد  حوزه مقصد میبر مبدأ های  های ایده توصیف دویق دلالت
 .(95-93 صص.

 فراینددر آن پژوهش حاضر بر اساس طرح پژوهشی برآیشی صورت گرفته است و 
و نظریاه وانماایی بودریاار    مبادأ  نظریاه   عنوان بهی هویت در حکمت متعالیه گیر شکل
ی هویت انسان در گیر شکلنحوه های  مقصد انتخاب شده است تا با بیان دلالت عنوان به

هویات کااربران   ی گیار  شکلمقصد به تبیینی از نقش  یال در  چهارچوباندیشه برای 
 اجتماعی دست یابیم.های  رسانه

 مفاهیم پژوهش. 1

 هویت. 1-3

لغاوی آن   هو ریش« هستی، وجود، ماهیت و سرشت»نظر لغوی به معنی  هویت ازه واژ
نهایات و کماال مطلاق دارد. معاادل آن در     ، تیغا گرفته شده که اشاره به« هو»از واژه 

که ریشه در زبان لاتاین دارد و دارای دو معناای اصالی     بوده« Identity » انگلیسی واژه
 نیاست: معنای اول آن بیانگر مفهوم تشابه و معنای دوم آن مفهوم تماایز اسات؛ بناابرا   

طارف شاباهت و از    ازیاک کند:  و افراد دو نسبت را برورار میاشیاء مفهوم هویت میان 
 (.9 ، ص.0460 ،1جنکینز) طرف دیگر تفاوت

هویت چنین تعریف شده است: هویات یعنای حقیقات شایء یاا       در فرهنگ عمید
دهخدا نیز در (. 091 ، ص.0483عمید، ) شخص که مشتمل بر صفات جوهری او باشد

حکیمان و گوید همین معنی میان  اش هویت را عبارت از تشخص دانسته و می نامه لغت
نیز آماده  « معین»در فرهنگ لغت  .(31688 ص. ،0414متکلمان مشهور است )دهخدا، 

شود. اصل این کلمه، عربی است و  یعنی آنچه باعث تشخص فرد می« هویت»است که: 
به معنی او )ضمیر مفرد مذکر غایب( ا ذ شده است و معناای ایان اسام    « هو»از کلمه 

 .(491 ، ص.0409 معین،) است« ذاتانطباق بال»یا « اتحاد بالذات»

اگر از تعاریف لغوی هویت عبور کنیم، ووتی باه جسامی  اارج از  ودماان نظار      
فلسفی دارای دو بعد است. آن بعد جسم که حامل ووه است  لحاظ بهکنیم، آن جسم  می

                                                                                                     

7. Jenkins  
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شود. مثال مشهوری  ماده نام دارد و بعد دیگر که حامل فعلیت است، صورت نامیده می
شود آن است که ووتی به میاز توجاه    شدن معنای ماده و صورت زده می روشن که برای

 اص میز بودن که منشأ آثار میز است را صورت آن و چوب یاا فلاز را   ه کنیم نحو می
 دانند. آن میه ماد

اصطلاح کلیدی ملاصدرا برای بیان هویت است. ملاصدرا صورت را امر « صورت»
رساد. چناین    ء شده و به فعلیت می وسیله آن شی ء به داند که یک شی محصَّل بالفعل می

و هماه  هرچیاز  صاورت و فعلیات، هساتی     رایاست؛ زهرچیز صورتی تقوم و حقیقت 
 توان می گونه نیا اساس نیبرا .(63 ، ص.0458 دیگران،ء است )میرهادی و  حقیقت شی
 را همان صورت بالفعل انسان نامید. هویت انسان

 خیال. 1-2

ای از هستی است که در طول عالم  مرتبه شناسانه یدر فلسفه اسلامی  یال در معنی هست
معنای دیگر  یال که نااظر   ای بالاتر از آن و مادون عالم عقل ورار دارد. ماده و در مرتبه

انسان نیز چراکه  ،آن مبتنی است شناسانه یبر معنای هست شود یمطرح م یشناس انسانبه 
مرتبه مادی و عقلی، از ساحتی  یالی )مثالی( بر اوردار  بر  علاوههمچون جهان هستی 

شناسانه، یکی از ووای ادراکی انساان اسات.    است. معنای دیگر  یال در نگاهی معرفت
 ادراک دارد. فرایندتبیین جایگاه  یال در این معنا نیاز به توصیف 

اس کردن یاا دیگار حاو     ارجی چه از طریق دیدن، لمساشیاء در هنگام مواجهه با 
. صورتی کاه در ذهان فارد شاکل     دگیر میء در ذهن فرد شکل  ظاهری، صورتی از شی

در مرحلاه بعاد   «. ادراک حسی»نامند و این ادراک را  می« صورت محسوسه»را  دگیر می
دستگاه ادراکی انسان که همان واوه  یاال نفاس اسات باه کماک صاورت محسوساه         

که در ذهن  کند یایجاد م«  یالیصورت »گرفته در ذهن، صورت دیگری را با نام  شکل
ء  اارجی نیسات.    ماند و مانند صورت محسوسه نیازمند تماس مستقیم با شای  باوی می

نامند. در آ ر اگار چناد صاورت  یاالی از      می« ادراک  یالی»ادراک صورت  یالی را 
چند شیء محسوس را که در جهاتی با یکدیگر اشتراک دارند در نظر بگیریم، ذهان ماا   

بلیت را دارد که وجه اشتراک همه این افراد را گرفته و مفهومی کلای بساازد کاه    این وا
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و ادراک آن « معقول»وابل صدق بر همه آن افراد و افراد نامتناهی باشد. این مفهوم کلی 
 .(043-036 ، صص.0456 ،است )عبودیت« ادراک عقلی»

ای  یاالی  ها  عنوان یکی از ووای نفس دستگاهی اسات کاه در آن صاورت     یال به
ناد یاا اباداع    گیر مای ، ثبت و ذ یره شده، مورد دستکاری و د ل و تصرف وارار  ءانشا
های مصوره، متصرفه، متخیله و متفکره بیان شاده   شوند. در آثار ملاصدرا  یال با نام می

، 0468) اتمی،  بیانگر کارکردی  اص از این ووه وجودی انسان استهریک است که 
 .(013 ص.

عنوان مخزنی برای گردآوردن مدرکات ووه حاس   است که  یال به مصوره هنگامی
هاای   شود. تجزیاه و ترکیاب ایان صاورت     ها هستند در نظر گرفته می که همان صورت

ساازی   صاورت  کاه  یاال باه     بخشد. آنگااه   یالی در ذهن نام متصرفه به ووه  یال می
کاه باالعکس حالات     معقولات و تبدیل معقول به محسوس نظر دارد، متخیله و هنگامی

متفکاره ناام دارد    ،سوی معقولات است حرکت از صور و محسوسات به دنبال بهپیشین 
 .(63-60 ، صص.0458 دیگران،)میرهادی و 

 اجتماعی یها رسانه. 1-1

های کاربردی مبتنی بر شبکه )اینترنت( هستند کاه   های اجتماعی گروهی از برنامه رسانه
و اجازه ایجاد و تبادل محتوای تولیدشده توسط کاربر را  اند دهش  سا ته 3.1وب ه یبر پا
در این تعریف کلی، اناواع مختلفای از    .(Kaplan & Haenlein, 2010, p. 60) دهند می

حاال،   های اجتماعی وجود دارد که نیازمند متمایز شدن از یکدیگر هساتند. باااین   رسانه
زنادگی  »باوک و   پدیا، یوتیاوب، فایس   ویکیاگرچه اکثر مردم احتمالاً موافق هستند که 

منادی بارای    اماا هایر روش نظاام    ؛همگی بخشی از ایان گاروه بازرگ هساتند    « 6مدو
 های اجتماعی وجود ندارد.  های مختلف رسانه بندی برنامه دسته

مناد، بار    ای نظاام  بنادی و اعماال آن باه شایوه     برای ایجاد چنین طرحی برای طبقه
، غنااای 5ای )حضااور اجتماااعی زمینااه تحقیقااات رسااانه هااا در ای از نظریااه مجموعااه

                                                                                                     

8. second life 
9. social presence 
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عناوان دو عنصار    ( باه 03،  ودافشاایی 00اجتماعی )ارائه  اود  یهافرایند( و 01ای رسانه
 (.Kaplan & Haenlein, 2010, p. 60) کنیم های اجتماعی تکیه می کلیدی رسانه

حضاور  هاای اجتمااعی، نظریاه     با مدنظر وراردادن مؤلفه مرتبط با رسانه در رساانه 
هاا در میازان    کند کاه رساانه   بیان می (Williams & Christie, 1976, p. 230اجتماعی )

کنند متفاوت هستند. حضاور اجتمااعی باه     که برای کاربران مهیا می« حضور اجتماعی»
دسترسی بین دو شاریک ارتبااطی اسات.     معنای تماس صوتی، تصویری و فیزیکی وابل

فاردی رودررو در مقابال    صامیمیت )در ارتباطاات باین    تاأثیر حضور اجتماعی تحات  
زمان( رسانه وارار دارد   زمان در مقابل هم ارتباطات از طریق رسانه( و فوری بودن )ناهم

حضاور  تلفنای(   گفتگاوی ای )ماثلاً   انتظار داشت که برای ارتباطاات رساانه   توان میو 
و بارای ارتباطاات   د در فضاایی غیرمجاازی باشا    فردی کمتر از ارتباطات بیناجتماعی 

 کردن( زمان )مثلاً چت ( نسبت به ارتباطات همپست الکترونیکمثال،  عنوان زمان )به ناهم
اجتمااعی کاه    تاأثیر حضور اجتماعی بیشتر باشاد،  هرچه کمتر باشد. حضور اجتماعی 

ای ارتبااط   شود. مفهاوم غناای رساانه    شرکای ارتباطی بر رفتار یکدیگر دارند، بیشتر می
( Daft & Lengel, 1986ای ) با ایده حضور اجتماعی دارد. نظریه غناای رساانه  نزدیکی 

بر این فرک استوار است که هدف هر ارتباطی حل ابهام و کاهش عدم وطعیت اسات.  
یعنی میازان اطلاعااتی    اای   ها از نظر میزان غنای رسانه کند که رسانه این نظریه بیان می

متفااوت هساتند و بناابراین     ا  دهند در یک بازه زمانی معین منتقال شاوند   که اجازه می
ها هستند. با اعماال   ها در رفع ابهام و عدم وطعیت مؤثرتر از سایر رسانه بر ی از رسانه
کاه اولاین    یمگیار  مای گوناه فارک    ایان هاای اجتمااعی،    زمینه رسانه این دو نظریه در

ها ممکن  بر اساس غنای رسانه و درجه حضور اجتماعی که رسانه توان میبندی را  طبقه
 انجام داد. ،سازند می

های اجتماعی، دلیل اصلی اینکه افاراد   با معطوف کردن توجه به بعد اجتماعی رسانه
ند یک صفحه وب شخصی ایجاد کنند، تمایل باه ارائاه  اود در فضاای     گیر میتصمیم 

کند که در هر نوع تعامل اجتماعی، افراد تمایل  بیان می« ارائه  ود»مجازی است. مفهوم 

                                                                                                     

10. media richness 
11. self-presentation 
12. self-disclosure 
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هادف   های دیگران از  ودشان را کنترل کنناد. از ساویی، ایان کاار باا      دارند برداشت
مثبتای   تأثیرمثال اینکه  عنوان شود )به گذاری بر دیگران برای کسب پاداش انجام میتأثیر

، این ارائه  ود بر اسااس تمایال باه ایجااد     دیگر سوی ازبر دوستان  ود ایجاد کنید( و 
مثال، پوشیدن لباس مد روز بارای اینکاه    عنوان شخصی فرد )به تیتصویری منطبق باهو

شود. معمولاً ارائه  ود از طریق  د( هدایت مییروز شنا ته شو بهجوان و  فردی عنوان به
دآگااه اطلاعاات شخصای    . یعنی افشاای آگاهاناه یاا نا و   دگیر می ودافشایی صورت 

هاا( کاه باا تصاویری کاه فارد        نداشتن ها، دوست مندی افکار، احساسات، علاوه :)مانند
گامی حیااتی در توساعه رواباط     یی واهد ارائه کند، سازگار است. اگرچه  ودافشا می

مثال آن هنگامی است کاه   ؛د بین افراد کاملاً غریبه نیز رخ دهدتوان میاما  ؛نزدیک است
 ،مشکلات شخصیتان با شخصی کاه در هواپیماا در کناار شاما نشساته اسات       در مورد

کنیم کاه   های اجتماعی، فرک می رسانه نهیکنید. با کاربست این نظریه در زم صحبت می
کناد و ناوع    بر اساس میزان  ود افشایی که رسانه ایجاب می توان میبندی دوم را  طبقه

بنادی   عاد منجار باه طبقاه    انجاام داد. ترکیاب هار دو بُ    ،دهاد  ارائه  ودی که اجازه می
. باا در نظار گارفتن    شده اسات  نشان داده 0شود که در جدول  های اجتماعی می رسانه

هاای مشاارکتی )مانناد     هاایی مانناد پاروژه    ای، برناماه  حضور اجتماعی و غنای رساانه 
ر ماتن هساتند و   زیارا اغلاب مبتنای با     ؛ها کمترین امتیاز را دارناد  پدیا( و وبلاگ ویکی

کند. در سطح بعادی، جواماع محتاوا     نسبتاً ساده را فراهم می یبنابراین فقط امکان تبادل
باوک( وارار    مثاال، فایس   عناوان  های شبکه اجتماعی )به تارنمامثال، یوتیوب( و  عنوان )به

 ها و ساایر  گذاری تصاویر، فیلم ارتباطات مبتنی بر متن، امکان اشتراکبر  علاوهدارند که 
هاای   هاای مجاازی و جهاان    کنند. در بالاترین سطح، بازی ها را فراهم می اشکال رسانه
کنناد   مثال، زندگی دوم یا جهان وارکرفت( ورار دارند کاه ساعی مای    عنوان اجتماعی )به

 چهره را در یک محیط مجازی تکرار کنند. به تمام ابعاد تعاملات چهره

ها معمولاً امتیاز بیشتری نسبت به  وبلاگ، ییبا عطف توجه به ارائه  ود و  ودافشا
های محتوایی  اصی  های مشارکتی غالباً بر حوزه زیرا پروژه ؛های مشارکتی دارند پروژه

های اجتمااعی بیشاتر از جواماع محتاوا      های شبکه ارنمای مشابه، تدلیل بهمتمرکز شوند. 
هاای اجتمااعی مجاازی ساطح      کنند. درنهایات، جهاان   امکان افشای  ود را فراهم می
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زیارا ایان    ؛کنناد  های مجازی را ایجاب می بالاتری از  ودافشایی نسبت به دنیای بازی
را مجباور   شاوند کاه کااربران    ای اداره می گیرانه های سخت توسط دستورالعمل ها یباز
 عناوان جنگجاو در یاک سارزمین  یاالی(      ای  اص رفتار کنند )مثلاً به کند به شیوه می
(Kaplan & Haenlein, 2010, p. 62). 

 با خود افشاییای  نسبت حضور و غنای رسانه (:3)جدول 

 
 حضور اجتماعی/ غناي رسانه

 زیاد متوسط کم

/   ودافشایی
 ارائه  ود

 ها وبلاگ زیاد
های اجتماعی  های شبکه ارنمات

 بوک( )مانند فیس

های اجتماعی  جهان
 مجازی

 کم
های مشارکتی  پروژه

 پدیا( )مانند ویکی
 جوامع محتوا )مانند یوتیوب(

های بازی  جهان
 مجازی

Source: (Kaplan & Haenlein, 2010, p. 62) 
 

 ویدئوییهای  بازی. 1-0

اند، ساه مؤلفاه مشاترک     های ویدئویی پردا ته در میان پژوهشگرانی که به تعریف بازی
MDA چهارچوب عنوان بهوجود دارد که 

مبناای   چهاارچوب شوند. ایان   شنا ته می 04
ها با تبدیل مفاهیم اصالی   از این مؤلفههریک تشکیل و تحلیل هر بازی ویدئویی است. 

ها و لذت باردن از   ای، مانند ووانین، سیستم ایانههای ویدئویی و ر کننده در بازی مصرف
  .(Hunicke & LeBlanc, 2004, pp. 1-2) دان بازی، به مفاهیم طراحی بازی شکل گرفته

هاا و   شرح دهنده اجزای  اص و متفاوت بازی، در ساطح نماایش داده   ا:ه مکانيک ≠
 .ها الگوریتم

 هاا و  بازی که بار اسااس ورودی  های  جریان رفتاری مکانیککننده  بیان ا:ه دیناميک ≠
 .کنند های بازیکن در طول زمان عمل می  روجی

های احساسی مطلوب که هنگام تعامال باازیکن باا     توصیف واکنش ی:شناس زیبایی ≠
 .شوند سیستم بازی ایجاد می

                                                                                                     

13. Mechanic, Dynamic and Aesthetic  
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 ی اصا  یرفتاار  یها کینامید جادیباعث ا یباز یها کیمکان ،یطراح باز دگاهیاز د
. از نگااه  گاردد  یمنجار ما   یمشخصا  یشناسا  ییباا یز اتیبه تجرب درنهایتکه  شوند یم
 یهاا  کیا نامیلحان از د  نیا کاه ا  کناد  یم نییلحن آن را تع یباز یشناس ییبایز کن،یباز

 یبااز  یعملکارد  یهاا  کیا باه مکان  درنهایات و  شاود  یما  یناش یشده در باز مشاهده
 .(Hunicke & LiBlanc, 2004, p. 3) گردد یبازم

 یور غوطه. 1-4

هنر مجازی: از توهم تا »در اثر  ود با نام  00وری را اندیشمند آلمانی اولیور گراو غوطه
وری را کلیاد درک توساعه    تفصیل بررسای کارده اسات. گاراو غوطاه      به 09«وری غوطه
هاا   های مختلف هنری، اصلی مشترک میاان هماه آن   داند. او با بررسی شیوه ها می رسانه

ه کاربران در یک فضای توهم بصری است. بر اسااس  کند. این اصل، احاط شناسایی می
هدف گذر از یک وضعیت روانی به  برای تحریک ذهن با یفرایندوری  گراو غوطه  بیان

شاود و افازایش    وضعیت دیگر است که با کاهش فاصله نسبت به آنچه نشاان داده مای  
 .(0455 ،ا ویان زاده عیشود )رف مشخص می ،افتد درگیری عاطفی با آنچه اتفاق می

دارد که در هر  بیان می ،متفکر دیگری که بر این مفهوم تمرکز دارد 08اجکاله گوردن 
مصارف، امکاان و کیفیات     فرایناد ای بساته باه ناوع مشاارکت در      نوع مصرف رساانه 

حال او این مفهوم را تنها برای تبیین وضعیت و میزان  شود. بااین وری متفاوت می غوطه
هاای   وری در باازی  د. در حالت غوطاه گیر می کار بهیجیتال های د درگیری بازیکن بازی

های دیجیتال از جهان واوعی بریده شاده و دیگار متوجاه     ای، گویی بازیکن بازی رایانه
داند که بازی او را در  پیرامون  ود نبوده؛  ود را حاضر در بازی و متعلق به محیطی می

 با مستقیمی نسبت یور غوطه .(0455 ،)حاجی حیدری و اکرم آن محیط ورار داده است
 .رفات  آن بیاان  اجتماعیهای  ذیل بیان مفهوم رسانه در که دارد اجتماعی حضور میزان
کنند با ایجاد شرایط محیطی محسوس، از وبیل گرافیاک و   ای، تلاش می های رایانه بازی

نمایاناه و کنتارل شخصایت در نبردهاای هیجاانی،       وضوح تصویری بالا، صادای واواع  

                                                                                                     

14. Oliver Grau 
15. Virtual Art: From Illusion to Immersion 
16. Gordon Calleja 
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برای نمونه، اگر یکی از  ؛ای شوند های رایانه موجب افزایش حس حضور کاربر در بازی
هایی که کنترل او در دست کاربر است در جریان یک بازی اکشان صادماتی    شخصیت

شانود و   دیدگی او می مبنی بر آسیبای  نمایانه ببیند و مجروح شود، کاربر صداهای واوع
طور کامل کنترل کند و هماه   د آن شخصیت را بهتوان یمدیدگی ن واسطه این آسیب نیز به
بگیرد. این، توصیفی از همان چیزی است کاه کااربر    کار  بههایش را  ها و ظرفیت توانایی

ای دیگار در باازی    کناد. در نموناه   تجربه مای  01های مدرن در بازی ندای وظیفه: جنگ
GTA تاری پیادا    واسطه غذا نخوردن و ورزش نکردن، هیکل بادنی ضاعیف   بازیکن به
 .(0454 ،زاده رازیو  )مینایی کند می

 وانموده. 1-6

وانموده عبارت است از تولید الگوهای امر واوعی از امری که فاود  اساتگاه حقیقای و   
از  ییهاا  واوعیت با نشاانه  نمودن نیگزیفاود واوعیت است. به تعبیر بودریار وانموده، جا

ها در ظاهر امر چیزهاایی شابیه    واوعیت است. وانموده مبتنی بر این امر است که رسانه
ها و رمزها دیگار باه واوعیات بیرونای      لذا نشانه دهند؛ یواوعیت نشان م یجا واوعیت به

وعیتای  که وا کنند یها فقط چنین وانمود م مرتبط نیستند و به چیزی دلالت ندارند. رسانه
 (.014 ، ص.0451 ،)بودریار کنند یدر کار است و  ود را شکل تقلیدی آن نمودار م

 ادبیات نظری. 0

 نظریه وانمایی بودریار. 0-3

های سایبرنتیک  ها و فناوری واسطه رسانه ست که بها ای در بیان بودریار پسامدرنیته دوره
شاده و دیگار    تصویری اشباعهای  سازی  صوص شبیه ها و به سازی و اطلاعات، از شبیه

یاار از ساه   رتشخیص داد. برای تبیین این گازاره، بود  لیراصیامر اصیل را از غ توان مین
ها سخن به میاان   سازی در بازنمایی واوعیت توسط نشانه مرحله دلالت، بازتولید و شبیه

 آورد: می

  

                                                                                                     

17. Call of Duty: Modern Warfare 
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  اریبودر ییبازنما مرحله سه (:2)جدول 

 توصيف نوع مرحله بازنمایی

 مرحله اول
هایی کاه شابیه اماور واوعای      دلالت: نشانه

 .هستند

واوعیاات از طریااق بازنمااایی برسااا ته   
 .شود می

 مرحله دوم
هایی کاه شابیه    ها به نشانه بازتولید: نشانه 

 .اشیای واوعی هستند اشاره دارند

هاای واوعیات )آنچاه  روجای      بازنمایی
هاای   وسایله فنااوری   مرحله وبل است( به

 شوند. بازتولید میمکانیکی 

 مرحله سوم

ها بیاانگر اماری واوعای     سازی: نشانه شبیه
کااردن فقاادان  نیسااتند بلکااه باارای پنهااان 

 .روند می کار بهواوعیت 

بین واوعیت و بازنمایی ارتبااطی نیسات،   
 آید. در عوک فراواوعیت پدید می

 (90 ، ص.0458 ،یلاف)منبع: 
 

شادن ایان    کناد. بارای روشان    در مرحله اول نشانه یک واوعیت اساسی را بازنمایی مای 
 رسان است.   ، هنرمند ورن بیستم یاری06لوریلارنس استفن مرحله، توجه به نقاشی معروف 

هاای  اکساتری کاه     هایی گنگ، پیکرهای  میاده، ساا تمان   در این تصویر رنگ 
هدف بازنمایی شهر صنعتی سالفورد انگلستان  کنند، همه با کار انه را به ذهن متبادر می

هاا واوعیات     اوبی از طریاق نشاانه    اند. چنین تصاویری به شده  در کنار یکدیگر ترسیم
 ، صاص. 0456 ،دهناد )اماامی   هساتند نشاان مای   اساسی مکانی را که در پی نمایش آن 

برای نموناه   ؛شود هایی در آثار هنرمندان ایرانی نیز یافت می چنین بازنمایی .(314-311
را  المبی    ۀل  لیالامین ارجاع داد که واوعه  به نقاشی نفس رسول اثر حسن روح توان می

واوع نیست و روایتای  گاهی نیز این بازنمایی از واوعیت مطابق  به تصویر کشیده است.
 دهد. شده از واوع ارائه می واژگونه و تحریف

گویاد در جناگ    کناد. او مای   مثاالی را ذکار مای    مرحلاه دوم بودریار برای توضیح 
عراق از کویت(، بسیاری از افراد برای کساب اطلاعاات    راندن رونی)برای ب فارس جی ل

هاا ا باار و    تند تلویزیون باه آن کردند و انتظار داش در مورد آن به تلویزیون مراجعه می
زنده باا  برنگاار  اود تمااس      طور بهسی.ان.ان در گزارشی ه اما شبک؛ اطلاعات بدهد

د تا آ رین تحولات در جبهه جنگ را جویا شود. جالب آن است کاه در مقابال   گیر می
                                                                                                     

18. Laurence Stephen Lowry 
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شاده اسات و او از روی تصااویری کاه در آن       آن  برنگار یاک تلویزیاون وارار داده   
کند. این به چه معناسات؟ یعنای ناه واوعیات،      حوادث را گزارش می ،بیند می تلویزیون

بلکه ایماژهای برسا ته شده بر اساس واوعیت مبنای گازارش گزارشاگران سای.ان.ان    
شده است. این همان دیدگاه پساسا تارگرایانه است که مطابق با آن، دال نه به مادلولی  

گر ارجاع دارد. با این حساب و بر لاف انتظار بیرونی بلکه صرفاً به دالی دی تیدر واوع
شود؛ برعکس، ا باار موجاد واوعیات ذهنای ماا       ما، واوعیت  ارجی موجد ا بار نمی

 .(0453 ،)پاینده شود می

هاای( واوعیات    بر لاف مرحله اول و دوم که ارتباط بین واوعیت و بازنمایی )نشانه
تباطی با هیر واوعیتی نیست، نظامی شود، مرحله سوم اساساً دربرگیرنده هیر ار حفظ می
کردن این عدم واوعیت است. در اینجا فراواوعیت شکل  هاست که هدفشان پنهان از نشانه

جهات   ازآن لند یزنیکند. د باره ذکر می نیمثالی است که بودریار در ا لند یزنید. دگیر می
برد که آمریکا کشوری  است که واوعیت  ارجی را از یادمان می 05بازنمایی مرحله سوم

ای نیسات(.   روایات واژگوناه   لناد  یزنا یاست )با فرک آنکاه د  لند یزنیاست که تماماً د
عرضه تصویری است که ما گماان بباریم بااوی چیزهاا واوعای       لند یزنیهدف ددرواوع 

شاده از   اند. تصااویر آرماانی  رسا  دیگر به فهم این مرحله یاری می مثالی هستند. توجه به
زنان   صوص بهمردانگی و زنانگی در تبلیغات بازرگانی را در نظر بگیرید. این مردان و 

هایی هساتند کاه نساخه     و بازنمایی روگرفتکرده، با پیکرهایی تراشیده و کامل،  آرایش
لاش ها نیست. گرچه مردم ت شبیه آن تیها وجود ندارد و هیر انسانی در واوع اصلی آن

گراید و این دو  ها کنند و از این طریق تصویر به واوعیت می کنند که  ود را شبیه آن می
ی فراواوعیات داعیاه آن   عباارت  باه  .(0453 پاینده،) دهند مرور تمایزشان را از دست می به

هاا( ساا ته شاده و ناه باالعکس.       ساازی  )شابیه هاا   دارد که واوعیت بر اساس وانماوده 
شاود   سازی از زندگی واوعی کار بسیار دشاواری مای   فقط تشخیص شبیه ، نهترتیب بدین

 سابب  باه شود.  بلکه همچنین وانمودگی به ملاکی برای سنجش زندگی واوعی تبدیل می

                                                                                                     

لند یک بازنمایی  مان بازنمایی مرحله دوم و سوم دانست. توضیح آنکه دیزنیأتوان تو لند را از حیثی می دیزنی .00
و کاارتونی   های آمریکاایی در شاکل کوچاک    که در آن همه ارزش ای از آمریکاست تحریف شده و اسطوره

 های آمریکایی را ستوده است. یافته، سبک زندگی آمریکایی را بزک کرده ارزش تعالی
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 وتال »، از عیار جنایت تماماین معکوس شدگی است که بودریار در کتاب  ود با عنوان 
 .(0453 ،پاینده)کند  صحبت می «واوع امر

فراواوعیت و ه طریاز س متأثرناپذیری  اجتناب طور بهپسامدرن ه زیستن در جامعه تجرب
هاای   تفوق آن بر واوعیت است؛ در زندگی معاصر، نفوذ فراگیر تصاویر در فیلم، رساانه 

انگاری  یاالات )کاه باه مادد پیشارفت       واوع  منجر به های دیجیتال و... اجتماعی، بازی
اند( و تلاش برای سا ت  مشاهده و عینی شده تصاویر وابلفناوری اکنون دیگر در والب 

 رفتن تمایز میان واوعیت و تخیل شده است. واوعیت منطبق بر آن و نهایتاً ازدست

 انسان در اندیشه ملاصدرا تیهو یگیر شکلخیال و . 0-2

ترین  بر اساس حکمت متعالیه مراتب وجودی موجودات عالم چنین است که از ضعیف
تارین مرتباه موجاودات، موجاودات      شود. پایین سیر تکامل شروع می 31عالمموجودات 

حسب ظااهر   حسب ظاهر حیات ندارند. دومین مرتبه وجود که به عنصری هستند که به
اولین مرتبه از حیات ظاهری دنیاست، حیات نامی و رشد گیااهی اسات. مرتباه ساوم     

نیز انسان و حیات انسانی و مرتبه چهارم  ،وجودی حیات حیوانی و روح حیوانی است
 .(41-36 ، صص.0450 ،)جعفری است

گونه  لاصه کرد که از ترکیاب عناصار سااده، صاورت      این توان میسیر تکامل را  
شود. از ترکیب مواد معدنی، صورت مواد آلی ایجادشده و از ترکیب  مرکبات حاصل می

شاود. از   شود که وابل واجادیت روح نبااتی مای    ای ایجاد می مواد آلی، ترکیبات پیچیده
ت برای روح حیوانی ایجاد ترکیب اجزایی که وابلیت دریافت روح نباتی دارند نیز وابلی

شود و نهایتاً از ترکیب اعضای حیوانی با یکدیگر، وابلیت برای تروح به روح انسانی  می
 .(0450 ،)پارسانیا شود ایجاد می

گونه گفت که: غاذایی   این توان میاگر بیان فوق را بخواهیم در انسان تطبیق بدهیم، 
ای که این مااده   ن است. اولین مرحلهجا ای بی  ورد وجود عنصری و ماده که انسان می
وجود مادی عنصری اسات.   ،جان در سیر تکاملی وجود  ود طی کرده است غذایی بی

، ایان اسات کاه باه     کند یدومین حرکتی که این وجود مادی در سیر حرکت جوهری م

                                                                                                     

 هیولای اولی .04
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جاان بادون ادراک و بادون رشاد باود. باا        شود. تاکنون ابتدا غذایی بی نطفه تبدیل می
شاود، اگرچاه هناوز ادراک و تخیال و تعقال       ن به نطفه، حال دارای رشد میشد تبدیل

جناین باه    ،شاود. در مفهاوم پزشاکی    ندارد. در مرحله بعد این نطفه تبدیل به جنین می
شود که دارای اعصاب و ادراک باشد. وجود ادراک در  ای از رشد نطفه اطلاق می مرحله

جان اولیاه دارای روح   تاکنون غذای بیشدن است.  جنین به معنای واجد حیات حیوانی
و حیات نباتی که منشأ رشد و نمو و روح حیوانی که منشاأ بر ای از ادراکاات اسات     

رساد کاه روح انساانی در او     ای مای  ماهگی این جنین به مرحلاه  0شده، در ادامه و در 
شود. لازم به ذکر است که این شئون همه مراتب یاک حقیقات واحدناد کاه      دمیده می

اش تکامال   دهد. این حقیقت واحد در طول حرکات جاوهری   انسانی را شکل می نفس
شاود و در   کند و در هر مرحله صورتی جدید بار موجاود بالفعال پدیادار مای      پیدا می
یابد که همان روح انسانی متعالی اسات. نکتاه    ای نیز کمال یا صورت انسانی می مرحله
پس از بالفعل شادن صاورت نبااتی،     ذکر آن است که این حقیقت در هر مرحله و وابل

حیوانی یا انسانی، کماکان واجد مرتبه وجودی وبل نیاز هسات و هار مرتباه وجاودی      
 مراتب وبلی را در  ود دارد.

حیات نباتی و رشد و نمو انسانی یک سیر تکامل دارد تا زمانی که به اوج  اود در  
پس این رشاد   ازآن سن جوانی انسان برسد که اوج رشد و طراوت جسمی انسان است.

. حیات حیوانی نیز مشابه حیات نبااتی  کند یو نمو تا لحظه مرگ طبیعی فرد افول پیدا م
نخستین احسااس و ادراکای    اساس همین برنقطه شروع، سیر تکامل و نقطه پایانی دارد. 

آید  تدریج حواس دیگری مانند شنوایی و بینایی می لامسه است. به کند یکه جنین پیدا م
عنوان  رسد. شهوت نیز به اید مقداری از آن به فعلیت می زمانی که انسان به دنیا می و تا

و آشاامیدن   یکی از ادراکات حیوانی انسان، در بدو امر تنها در محدوده شهوت  وردن
رسد و مرتبه دیگر آنکاه شاهوت جنسای اسات در هنگاام بلاوغ بالفعال         به فعلیت می

مرتبه حیات انسان )حیات نباتی، حیوانی و انساانی(  هریک از سه آنکه  شود. حاصل می
. نکتاه  کناد  یرا طی ما  یاز حال بالقوه تا بالفعل شدن در طول زندگی انسان سیر تکامل

مهم آن است که فعلیت انسان در بدو تولد بیشتر فعلیت نبااتی، در مرتباه بعاد فعلیات     
ن است که نوزاد پس از حیوانی و به میزان کمتری فعلیت انسانی است. شاهد این امر آ
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شود یا تشنه است  رشد و نمو طبیعی  ود را دارد، زمانی که گرسنه میآنکه  تولد ضمن
 اطر نیاز به علم یا دوری از  دا و مناجاات گریاه    ی بهکودک گاه ریاما ه کند؛ یگریه م
 .(34-31 ، صص.0450 ،کند )جعفری نمی

اجسام دارند، صورت نوعیه که صورت جسمیه فعلیت عمومی است که همه  درحالی
 آن نوعیاه  صاورت  به شیء آن شیئیت و دارد  اص شیئی به ا تصاص چیزی است که

ها از حیث انسان بودن، دارای صورت نوعیه واحدی هستند.  تمامی انسان نی؛ بنابرااست
ها است و افراد انسان بر  این هویت نوعیه هویتی اولیه، غیرارادی و مشترک برای انسان

شوند و همه تحت یک واحد نوعی که ماأ وذ از مااده بادنی و     این صورت آفریده می
 .(0458 گران،دیصورت نفسانی است واوع هستند )میرهادی و 

از منظر ملاصدرا نفوس انسانی در مرحلاه بعاد از اتفاوشاان در صاورت نوعیاه، از      
چراکاه نفاس پاس از تکاون و      شاوند؛  یحیث ذات متفااوت و دارای اناواع بسایار ما    

شأن آن را دارد که صوری عقلی یا  یالی را پذیرفته و با آن متحد شاود و   دآمدنشیپد
آن از ووه به فعل  ارج شود. در این مرحله است که صورت سایال معناا پیادا     سبب به
یابی انسان در طول حیاات دنیاوی اسات. در     هویت فرایند انگریکند. صورت سیال ب می

رحم بودن را  هایی مانند مهربان بودن یا بی این مرحله نفس از طریق علم و عمل فعلیت
ایی هویتی مووت )یکپارچه یا متفرق( ایجاد ه کند. چنین صورت مووت کسب می طور به
هویت انسانی در این مرحله میانی حقیقتی اسات متحارک، ناتماام     ترتیب بدینکنند.  می

د در توانا  مای مراتب بعدی صیرورتی دارد و  ارادی و تدریجی که در هر مرتبه نسبت به
 .(0458 دیگران،میرهادی و مسیر سعادت یا شقاوت نفس ورار گیرد )

که فعلی انجام دهد از آن فعل در نفسش اثری مووت حاصل  کس هرازنظر ملاصدرا 
ماند و چون فعل تکرار بشود اثر آن در نفس مستحکم شاده و   شود و مدتی باوی می می

شود. انسان امتادادی از واوه و فعلیات اسات کاه       به ملکه یا صورت نفسانی تبدیل می
و را بر اساس مسیری که در حیات پیموده روم ابند تا هویت نهایی ای ظهور می درپی پی

کند صاورت ا یار او را روام     بزنند. آ رین فعلیتی که انسان تا پیش از مرگ کسب می
ناپذیر است. در  . صورت ا یر که هویت نهایی انسان است ثابت، اساسی و زوالزند یم

کناد   یی ظهور میصورت نوعیه نها منزله بهای  ماده و هر ملکه منزله بهچنین حالتی نفس 
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اگر فضیلت یاا   ترتیب بدینها ضمیمه و فروع صورت ا یر  واهند بود.  و بقیه صورت
 ؛کناد  رذیلتی برای انسان ملکه شاود، صاورت جاوهری )هویات ذاتای( او ظهاور مای       

 ویی و  شونت هویات غالاب و مسالط او شاده باشاد، بقیاه        مثال اگر درنده عنوان به
وارار   ،م او که معرف و حقیقات نفساش هساتند   صفات و ووایش در  دمت فصل مقو

شایطان )انساان    ، او(  سَبُع )انسان درنده ،. صور بهیمه )انسان مشغول شهوات(دگیر می
های نوعیه نهایی ممکن برای اتحاد با نفس و تحقق  ( و فرشته )عقلانی( صورتگر لهیح

 .(0458 دیگران،میرهادی و هویت نهایی انسان هستند )

نفساه   ایان صاور فای    دارای حقیقتی مستقل از  ودماان نیساتند.  تصورات ذهنی ما 
باشند بلکه صرف تجلی و ظهاور   آمده دیصورت اتفاوی در نفس پد چیزی نیستند که به

د چیزی جز همان حقیقات  اود آن چیاز    توان میهرگز ن زیچ کینفس هستند و ظهور 
 شود. صور ذهنی از ووه به فعل  ارج می یباشد. درواوع نفس با انشا

شاود. مااده    به فعلیت و کمال هر ووه گفته مای  اش شناسانه یصورت در معنای هست
بدون صورت چیزی جز امکان یاا واوه نیسات و ظهاوری نادارد. نفاس نیاز در بادو         

. ایان واوه   ناد یگو یای محض نیست که به آن عقال هیاولانی ما    اش جز ووه یگیر شکل
تدریج نفاس از   ه صورت  یالی و عقلی عاری است و هویتی ندارد. بهمحض از هرگون

 روج  فرایندد توان میهای علمی و ادراکی )حسی  یالی و عقلی(  طریق کسب صورت
  ود از ووه به فعل را عملی سازد و هویت یابد.

بخشی صور ادراکی یا تخیلی به نفس چیزی جز اثار وجاودی    و کمال یبخش تیفعل
که صورتی ادراکی  ها نیست. پس هنگامی واسطه اتحاد با آن برای نفس بهها  این صورت

درحقیقت نفس با آن صاورت یکای شاده و نفاس      ،شود یا  یالی معلوم نفس واوع می
شاود و هاویتی کساب     نفس مرتباً چیزی مای  شدن یکیهاست. در این   ود آن صورت

انسانی که در نفس  ود مرتباً صور  یالی شهوانی تولیاد و حاضار    ترتیب بدینکند.  می
پس از مدتی هویتش  ،دهد ها را موضوع فعالیت  یال و نفس  ود ورار می کند و آن می

هاایش جاز در جهات     که التفات و گارایش  یانسان یعنی شود؛ یها م  ودِ همان صورت
 (.0458 دیگران،شهوات نیست )میرهادی و 

طورکه ووتی ما با نگاه به بیرون  ودمان آسمان، در ات، ماشاین،    اننتیجه آنکه هم
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کنیم و  ود این  ها عالم  ارج اطلاق می بینیم که به سرجمع آن را می ییایمیز و سایر اش
اشایاء  نه آنکه  ارج مانند یک ظرف باشد که ایان   میدان یدهنده  ارج م را شکلاشیاء 

گونه اسات.   اش نیز همین ادراکات و صور ذهنی درون آن ورار گرفته باشد، مَثلَ نفس و
نفس انسان وجود مستقلی نیست که مانند یک ظرف برای ورارگیری صور ذهنی باشاد  

 بلکه نفس اساساً با همین ادراکات و صورت ذهنی سا ته شده است.

انسان در هنگام ورود به دنیا فاود هویت شخصی و فردی است. در ابتدا انسان تنها 
اما چنین صورتی تنها بیاانگر  لقات    ؛نوعیه مشترک انسانی بر وردار استاز صورت 

پس تاا   صورت یک انسان در مقایسه با دیگر موجودات است. ازاین یکسان و اولیه او به
ها است که ایجادکننده انواع انسانی اسات کاه    پایان عمر این علم و عمل متفاوت انسان

شاود و البتاه    تنهایی یک نوع می ان  ود بهدارای چنان عمق و وسعتی است که هر انس
 مشاهده است. ظهور آن در آ رت وابل

 ؛اگرچه ادراک حسی مبنا و مقدمه ادراکات و ادراک عقلی حد کمالی ادراکات است
های  یالی در مقایسه با صور حسی و عقلی از سهم غالبی  اما ادراکات  یالی و صورت

و تراکم اشیاء ادراکات حسی در مواجهه بدن با  در ادراکات انسان بر وردارند. با وفور
هاا   نیز بتواناد از آن اشیاء که در غیاب  دیآیها در نفس، این امکان برای نفس پیش م آن

صورتی در نزد  ود داشته باشد. نفس در این مرحله مستقلاً و بادون تحریاک توساط    
 ها داشته باشد. د ادراکی از آنتوان میاشیاء 

 ارجی دارند، اشیاء سی که نیاز به مقدمات فراوانی نظیر حضور بر لاف ادراکات ح
تر و فقط به اراده و  واست نفس در دسترس وارار   تر سریع ادراکات  یالی بسیار آسان

ای از   لاویت انسان در عرصه  یال  واهد بود. انسان بخش عمده دارند. درواوع اساساً
پاذیری  تأثیر دلیال  هماین  باه کناد و   هاای  یاالی ساپری مای     اووات  ود را با صاورت 

گاذاری  تأثیرها و ادراکات  یالی  ود دارد. ملاصدرا بر ایان   انکاری از صورت غیروابل
نده هویت نهایی( و همچون دارد و تخیلات نفسانی را مواد اشخاص ا روی )ساز تأکید

 .(0458 دیگران،)میرهادی و  ددان دانه برای در ت و نطفه برای حیوان می

های  یالی که منجر به حضور این صاورت در   نگهداری، دستکاری و  لق صورت
هاای ادراکای نفاس     بخش مهمی از ظرفیت ،شود ها با نفس می نفس و انس و اتحاد آن
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 زنند. میهستند که هویت انسان را روم 

ووتی صور  یالی مجرد بوده، هویتی صدوری دارند و نفس نیز اساتعداد و وابلیات   
ها را دارد. نتیجه جز  روج نفاس از واوه باه     ها و اتحاد با آن برای پذیرش این صورت
هار فارد در    ترتیاب  بادین ها نخواهد بود.  واسطه این صورت فعلیت )سا ت هویت( به
هاای  یاالی باا     های متنوعی از صورت ه با چه مجموعهبه اینک طول حیات  ود باتوجه

چه محتوایی مأنوس بوده است، نقش یا نقوشی بر وجود  ویش  واهد زد. این نقوش 
ها نیست. ووه  یال از طریق نگهداری، دستکاری و  لق صاور   چیزی جز هویت انسان
ورد. در ایان  آ ها و آثار متفاوتی را برای نفاس باه ارمغاان مای     متفاوت در نفس، فعلیت

آنکه واوعیتی وجودی )وجود ذهنی( بارای نفاس    دلیل بهحتی صور  یالی باطل  فرایند
ند با نفس متحد شوند و آن توان میعدم مطابقتشان با واوعیت  ارجی  رغم یهستند، عل

هاایی   تکرار مواجهات نفس با صور  یالی، ملکات و فعلیت اساس نیرا بالفعل کنند. برا
میرهاادی و  ) زناد  یی هویت را روام ما  گیر شکل فرایندبخشد که  را در نفس تحقق می

 .(0458 دیگران،

 یبررس و لیتحل. 4

واساطه تجرباه    ها در زندگی افراد، جهان بیش از آنکاه باه   امروزه و با عمق نفوذ رسانه
ها و لاجرم با تصویرِ واوعیت و نه  ود آن  مستقیم به ادراک ما درآید، از دریچه این رسانه

شوند.  د و واوعیات عینی  ارجی تنها از طریق بازنمایی برای ما آشکار میگیر میصورت 
اند،  شده ات، توسط  ود واوعیات عینی  ارجی تعیینتأثیرها و  باور به اینکه این بازنمایی

جاز تجرباه     ود یک بازنمایی مضاعف است. باه ایان معناا کاه در عصار جدیاد، باه       
آنکه تنها به تصویر  وعیت عینی دسترسی داریم، حالکنیم که به وا مان، ما فکر می پیرامونی

 .(0011 ،و عبدالکریمی شیراز )مافی مرسی ها می شده آن سازی بازنمایی شده و سپس شبیه

ساازی واوعیات در عصار     که محصول شبیه 30ها بودریار اعتقاد دارد که ما با وانموده
اعتقاد دارد ذات ندارد. او  کنیم، نسبتی با جدید است، مواجهیم؛ لذا پدیداری که درک می

دیگر ها و بمباران تصاویر، اساساً  ظهور و فراگیری رسانه دلیل بهبا رشد فزاینده فناوری، 

                                                                                                     

21. Simulacra   
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ترتیب، واوعیت به  این ذیل تصاویر است. بهچیز  همهدسترسی به امر واوعی وجود ندارد و 
، یدآمدهسازی واوعیت و نه بازنمایی آن پد که از شبیه فراواوعیتمحاق رفته و در غیابش، 

نماایی   حال با واوع تبدیل به ظهور واوعیت عینی بازسا ته نزد افراد شده است و درعین
که سومین مرحلاه از بازنماایی    فراواوعیت کند. مرحله حاد، غیبت واوعیت را کتمان می

آغازشده و امروزه و در عصر ها  مصرف تصاویر در سلطه رسانه گیر چشماست، با رشد 
 اند. دیجیتال گرفتار شده فراواوعیتهای اجتماعی، ما با افرادی مواجهیم که در  شبکه

ها هم مؤثرند و هم  سازی درون این رسانه گفت که  ود کاربران نیز در شبیه توان می
کناد و هام مصارف     شده مصرف می سازی . فرد هم جهان را در تصویر شبیهمتأثراز آن 

کناد و بااز بارای دیگاران کاه ایان        می تأمینشده،  سازی دیگران را با  لق تصویر شبیه
شده او تبادیل باه فراواوعیتای     سازی ها دریچه تجربه واوعیات است، زندگی شبیه رسانه
 .شود می فراواوعیتحیات او، واوعیت  ترتیب بدینشود در فضای مجازی و  می

ذیال  گفت که بر اساس نظریه ارائاه  اود کاه در     گونه ینا توان میدر تحلیل این اتفاق 
 طاور  باه شرح آن رفت، افراد در تعااملات روزماره  اود و     ی اجتماعیها رسانهبیان مفهوم 

 ودشاان  های دیگران از  برداشتتا  کنند یاجتماعی تلاش م یها  اص در استفاده از رسانه
مثاال،   عنوان شخصی )به تیهو هدف کسب پاداش و تمایل به ایجاد تصویری منطبق با را با

کنناد.   واپاالایش د( نعنوان جوان و مد روز شنا ته شاو  پوشیدن لباس مد روز برای اینکه به
کاه رساانه اجتمااعی     یا در چنین شرایطی کاربر رسانه اجتماعی بسته به میزان غنای رساانه 

، شروع به پذیرش، سا ت و یاا ترکیبای از   دهد یراهم کرده و به او آزادی عمل مبرای او ف
 .کند یها م هویت مجازی  ود در این رسانه این دادوستدها برای تغییر در

متفااوت از هویات  اود در     یا گوناه  را باه  اش یشخص هویت مجاز که یدرصورت
به غنای آن رسانه، شخص باا  بسته  گذشت زمان و و با یجتدر زندگی واوعی بنا نهد، به

ای را واوعیت  کند و محتوای رسانه می یپندار ذات شخصیت سا ته شده درون رسانه هم
، چه این تفاوت میان شود یپنداشته، این هویت مجازی تبدیل به فراواوعیتی برای فرد م

)در  فشاار هنجااری  هویت مجازی و واوعی ناشای از جبار ساا تاری )در باازی( یاا      
باردن از واوعیات زنادگی باه  یاالات و       اجتماعی( باشاد یاا ناشای از پنااه     یها شبکه

 اجتماعی.  یها ها در رسانه به آن یبخش صورت
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 )طراحی محقق(منبع: 

 یمجاز تیهو یابیساخت یالگو (:3)شکل 
 

شود. در شرایطی  اجتماعی اکنون جنبه دیگری از فراواوعیت نمایان می یها در شبکه
کنند و در همین بستر تعاملات  های اجتماعی جهان را درک می که افراد از دریچه رسانه

ند هویت و زندگی شخصی  ود را نه منطبق با توان میدهند،  اجتماعی  ود را شکل می
کنند و مطلوبشان است )اصطلاحاً  تخیل میبلکه مطابق آنچه  یشانواوعیت  ود و زندگ

فانتزی( شکل دهند. به مدد رشد فناوری، هر فرد اکنون رسانه فاردی فراگیاری دارد و   
شاده   ساازی  د با تدوین و تقطیع تصاویری از  ود و پیرامونش، یک تصویر شبیهتوان می

سر بگاذارد   پشت واهد، در اجتماع روایت کند، آن را  طورکه می بسازد و واوعیت را آن
پیچیدن  دلیل بهدیگری را  لق نماید که این مخلوق جدید و مجزا، فراواوعیت و سپس 

و  شایراز  شاود )ماافی   مای « برجساته »و تکثیر و اشتراک بسیارش در صفحات مجازی، 
 .(0011 ،عبدالکریمی

 

 مجازی هویت 

 
 در شخص هویت بر منطبق

 است واوعی زندگی

 شخص هویت بر منطبق 
 نیست واوعی زندگی در

 

 درونی ومیل رضایت با شخص
 مجازی هویت سا ت به شروع

 کندمی  ود تخیلات اساس بر
 (ذهنی مطلوب  ود)

 
 به شروع اجبار روی از شخص
 هویت از متفاوت هویتی ایجاد

 کندمی  ود واوعی

 
 هامحدودیت از ناشی اجبار

 در شده تعیین ارچوبهچ و
 اجتماعی رسانه

 
 فشار از ناشی اجبار
 پاداش کسب برای هنجاری
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 )طراحی محقق(منبع: 

 ییوانما چرخه (:2)شکل 
 

های دیجیتال نیز کاه از میازان باالایی از غناای رساانه بر اوردار هساتند،         در بازی
ها  اود را   رسد و کاربران این بازی با هویت مجازی به سرحد  ود می یپندار ذات هم
ذهان کااربر چناان     یگار د عباارت  پندارناد. باه   از محیط و سا تار کلی بازی مای ئی جز

شخصایت   کاه باا   شود ید و طوری آماده مگیر میمحیط و فضای بازی ورار  تأثیر تحت
کند  گونه شخص تصور می ینکند. ا یمی انگار بلکه همسان و یپندار ذات درون بازی هم

که او، همان شخصیت درون بازی است. در چناین شارایطی هویات مجاازی باازیکن      
. دگیار  مای و برآمده از بافت فضای مجازی بازی شاکل  واسطه شخصیت درون بازی  به

کاه در دنیاای    زند یهایی درون بازی م بازیکن از طریق این شخصیت، دست به انتخاب
 از وبیال جنگای   های یمثال افرادی که به باز عنوان به ؛واوعی برای  ود او مقدور نیست

Conter_Strike  یاCall of Duty  نیاای واوعای ورزشای    علاوه دارند پس از آنکاه در د

 

 
جادیا تیهو از وانموده   
یمجاز یبرا کاربر   

گرید  کاربران 

 

 

 و تعامل جادیا
 ارتباطات از یاشبکه
 تیهو اساس بر

 یمجاز

 

 

 تیهو شدن وانموده
  ود یبرا یمجاز

 کاربر

 

 

 پندار و تیفراواوع جادیا
  ود اعتبار یالی 

 یمجاز تیهو عنوانهب
 شده سا ته

 

 الاتی  مطابق  ود ییوانما
 کاربران گرید انتظارات ای کاربر

 پاداش کسب یبرا
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و دوات   هاا  یکاه راننادگی و ساخت    هنگاامی یاا  دهند و  یهمچون پینت بال را انجام م
متوجه تفاوت دنیای انتزاعای و   کنند، یآن را در بازی و دنیای واوعی مقایسه م ینظرها

ها باوجودآنکه بسیار عمیق و شدید  . این تفاوتشوند یبا واوعیت م ها یبازتخیل سا ته 
ی یجاا  متوجه آن نشاده و کاار باه    ها یبازیکن در میانه انتزاع در بازممکن است است، 

برسد که بر ی از متفکران نسابتی میاان حضاور تاوأم باا  شام بر ای نوجواناان در         
گری  شن  تعریف کرده و این نوع از کنش ای یانهرا های یو باز 0010اغتشاشات سال 

 33.بدانند ای یانهراهای  یاز باز متأثررا 
ای کاه شخصایت و هاویتش در     کنون با شروع بازی فرد بازیکن از وضعیت اولیاه ا

جهان واوعی جریان دارد  ارج شده است و او در عالم ذهن،  ود را شخصایت درون  
بازیکن است، بر  دست بههایش  پندارد. این شخصیت مجازی که کنترل و کنش بازی می

لاف باازی دسات باه عمال      هاای مخت  های جدید شخصیتی در وضعیت اساس واوعیت
بارای شخصایت اصایل    ای  رو شخصیت درون بازی باه وانماوده   ، ازاینزند یهدفمند م

بر هویت  یای از بازیکن است؛ ول شده سازی چراکه وانموده شبیه شود؛ یبازیکن تبدیل م
بازی شخصیت درون بازی در اثناای باازی و    فراینداصیل و واوعی او دلالتی ندارد. در 

و وواعد بازی تعریف و  چهارچوبهایش که در  در تعامل با جهان بازی، از طریق کنش
سااز   شابیه  منزله به. جهان بازی را نیز باید زند ییابی م شود دست به هویت دار می جهت

د و بایاد ارتبااط   شاو  رو نظریه بودریار به این بخش نیز تعمیم داده مای  درک کرد. ازاین
وانموده با جهان واوعی را از طریق دلالتای ضاد بازنمایاناه بررسای      منزله بهجهان بازی 

اما نمایاننده واوعیتی نیست.  ؛رسد این جهان در طول بازی واوعی به نظر میاگرچه کرد. 
د. چراکه این گیر میوری در این جهان نیز ابعاد جدیدی به  ود  مفهوم غوطهآنکه  نتیجه

وری در فضایی با عنوان مجازی که  ود را درمقابل واوعیت عینی روزمره ورار  بار غوطه
 یکندهد. فارد بااز   از جهان واوعی رخ میای  بلکه در وانموده دگیر میدهد صورت ن می
بلکه جهان  کند یو  ودش را او اعتبار م داند یتنها شخصیت درون بازی را حقیقی م نه

دیگر وواعد درون بازی و  ود شخصایت وابال    . از سوییداند یپیرامون را نیز حقیقی م
هاای فارد باازیکن درون     پیشینی هستند و از این طریق کنش یزیر بازی مشمول برنامه

                                                                                                     

22. https://www.hawzahnews.com/news/1047491 
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های دیجیتال دارای کارکردی ایادئولوژیک و   روی بازی کنند. ازهمین بازی را کنترل می
 و پس از بازی، باازیکن  درنهایت (.0455 ،)حاجی حیدری و اکرم ی هویتی استتأثیر

دچار چالش هویتی شده و میان هویت مجازی و هویت واوعی  ود دچار ا تلاف شده 
 کند. یمو سعی در تطبیق و سازگاری 

تر شدن بحث در ادامه ایان تحلیال را در ضامن دو مثاال از باازی       به جهت روشن
 رد.( و شبکه اجتماعی اینستاگرام دنبال  واهیم کGTA)  ودروسروت بزرگ 

 
 محقق()طراحی منبع: 

 یواقع تیهو بر یمجاز تیهو تأثیر مراحل (:1)شکل 

11خودروسرقت بزرگ . 4-3
 

شاود   یما تعریف گیمر( ) بازیکنچهار نوع شخصیت  های ویدئویی یباز دری طورکل به
باازی حاائز اهمیات اسات.      یدکننادگان که هر کدام دارای تمایزاتی هستند که برای تول

، یدئوییو های یهشگران مهم بازوعنوان یکی از پژ به (Bartle, 1996, pp. 7-10) بارتل
 :کند یو تعریف م یگذار نام گونه ینرا ا مذکورچهار نوع شخصیت 

را در رواابتی باودن آن    هاا  یشاید بتوان ویژگی مشترک اکثار بااز  : واتل یا روابتی -0
 ط بار  های یبیشتر از دیگر افراد علاوه به باز های واتل یا روابتی یتدانست. شخص

تر است.  ودنمایی،  و محسوس تر ینروابت سنگ ها یدر این نوع از بازچراکه دارند 
 هاایی  یبازیکناان واتال اسات و بااز     یهاا  و... از شاا ص  تمسخرمقایسه، مبارزه، 

و... دارای  DOTA2, CONTER_STRIKE, MORTAL COMBATهمچااون 
 روابتی است. های یتجذب شخصی برای عناصر

، مقصاودمان  کنایم  یصحبت ما  یابندهووتی در مورد شخصیت دست : یابندهدست  -3
تغییر لبااس   دنبال بهافرادی است که ارتقادادن را در همه شئون دوست دارند. دائماً 

در کاراکتر یا ارتقادادن و سا تن هستند و برایشان گرافیک بازی و طراحی صاحنه  
                                                                                                     

23. Grand Theft Auto 

  
 بازی در  ود وانمایی
 هویت تشکیل و

 مجازی
 

 بازی در وریغوطه
 با پنداریهمذات و

  مجازی هویت
 

 بازی محیط وانمودگی
 بازی درون شخصیت و
 برای مانأتو صورتهب

 شخص
 

ثیرپذیری هویت أت
حقیقی از پندار 

«  ود» یالی اعتبار 
 درون بازی   
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 هاا  یتاز دیگار شخصا   بایش  یابندهتر از وواعد بازی است. بازیکن دست  بازی مهم
باه جهات جاذب     ساز یکردن در بازی دارد و معمولاً صنایع باز علاوه به پول  رج
یابندگی را در طراحی بازی  ود بارای حضاور ایان     دست یها منافع بیشتر، مؤلفه
های موفق در  یباز یی ازها مثال ...و SIMS, MINE CRAFT. کند یشخصیت مهیا م
 .هایی است یتشخصجذب چنین 

، شمار بیشتری داردها  این دسته از بازیکنان که معمولاً در میان  انم: معاشرت جو -4
طالاب   ود بازی و وواعاد و داساتان باازی برایشاان جاذاب باشاد،       آنکه  بیش از

تاا زماانی کاه     هاا  یت. ایان شخصا  هساتند معاشرت با دوستان  ود در حین باازی  
ندارناد و   کردن یآمادگی مشارکت در بازی را نداشته باشند، حوصله باز دوستانشان

 است. کردن یعامل انگیزشی آنان برای باز ترین یاساساً معاشرت در بازی اصل

جهان باز دارند. روحیه  های یباز در ینیآفر دسته کاوشگر علاوه به نقش: کاوشگر -0
داستان و وواعد باازی   رایندفگردی داشته و مجذوب  وجو و نقشه کنجکاوی، جست

اراده  یلهوسا  یا جریان باازی را باه   شود یکه مبتنی بر تخیل بازیکن کامل م شوند یم
کاه نیااز باه     شاوند  یمعماایی ما   هاای  یآناان مجاذوب بااز    .دهد یبازیکن تغییر م

  .حل مسائل را دارد یوگذار در نقشه بازی برا گشت

اصالاً  شاک و    یبناد  این دسته»نکته حائز اهمیت این است که بارتل معتقد است 
بسته به حالت  ود و نوع بازی بسایاری   گیمر() بازیکنچراکه نیست.  پذیر یرانعطافغ

کاه   کناد  یما  تأکیاد وی  حاال  ین. بااا شوند یجا م اووات بین این چهار سبک بازی جابه
در هماان   یشاتر ها، یک سبک اصلی دارند که ب آن ، اگر نگوییم اکثرها کنیبازبسیاری از 

 .(0451)کرافورد،  «کنند یچهارچوب بازی م

یاا هماان    GTAشاید بهترین مثالی که بتوان در این حوزه بیان نمود بازی معاروف  
 هاای  یتجذب شخصبر  علاوهباشد که هم جهان باز است و هم   ودروسروت بزرگ 

 کناد  یو معاشرت جو را نیز به  ود جذب م یابندهجو، دست  کاوشگر، بازیکنان روابت
بار  درواواع  بازیکنان است.  های یتشخصانواع  جذب ی برایمختلف یها و دارای مؤلفه
 داشته یمحدود و مشخص وواعدویدئویی که چهارچوب و  های یباز انواع لاف دیگر 
در باازیکن  کرده اسات باه    ، این بازی سعیدهند یسوق م معین یهاکار  بهو بازیکن را 
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 .(Joel Mathew, 2020)آزادی عمل دهد  برای کسب امتیاز و لذت از بازی ینیآفر نقش
جهان باز و ترغیب بازیکنان  یا نقشه هست که با طراحی GTAوجود همین ویژگی در 

در بازی بیشتر کرده است. جهان بااز   یریو اثرپذ یکاوشگر، نقش تخیل را در اثرگذار
را  ی صااحب اراده ا بازی ممکن است به ماا حاس ساوژه    نیبودن و تعاملی بودن در ا

 آماده  دیا پد باازیکن متذکر شد که این توهمی از سوژگی اسات کاه در    دیبدهد؛ اما با
کمتری دارناد؛   ییسرا است که داستان یا گونه به ها یاست. چینش وواعد این نوع از باز

 داستان  اود را بساازد.   تا در جریان بازی کنند یامکان را برای بازیکن فراهم م نیاما ا
تعااملی و منفصال از ایادئولوژی باه نظار       ییها ی، موجب شده چنین بازسازوکاراین »

 یهاا  ییعامال در تولیاد بازنماا    و عنوان شخصای ماؤثر، فاعال    زیرا بازیکن، به ؛برسند
باازیکن، محااط در شارایط از     یها ییاما توجه به این امر که بازنما ؛ایدئولوژیک است

را الزامای   هاا  یدر ایده تعااملی باودن بااز    دنظری، تجددگیر میشده صورت  پیش تعیین
باه فاعال بازنماایی شاباهت داشاته باشاد، باه        آنکاه   . درواوع باازیکن بایش از  کند یم

 (.00 ، ص.0459انواری، ) «شده شبیه است هدایتجهان از پیش  دگریبازتول

دو  مقایسه کنیم که هر MODERN WARFARE 1را با بازی  GTA اگربرای مثال 
در ،  واهیم دیاد  بنویسد بازی راتا  ودش داستان  دهند یا تیارات زیادی به بازیکن م

باازیکن کشاته شاود، باه او      دسات  باه  یا اگر بچاه  MODERN WARFARE 1بازی 
باه مرحلاه اول    چندباره ایان موضاوع، باازیکن   و در صورت تکرار  شدها طاری داده 
 کشاد  یانساانی را ما   GTAدر بازیکن این در حالی است که ووتی . شود یبازگردانده م

 او را بردارد.پول یا سلاح  دتوان میکه حتی  شود ینما طاری به او داده  تنها نه
بازی ارجاعی به  ود واوعی باازیکن   طراحی شده درکه شخصیت  ذکر است یانشا
پوشای   گاه که بدون درنظرگرفتن عواوب و پیامدها و با چشم د داشته باشد آنتوان مینیز 

گنااه، دزدیادن اماوال دیگاران و ایجااد       های بی از مسائل ا لاوی دست به کشتار انسان
و آشوب در شهر بزند و لذت زنادگی  اود را در دورزدن واوانین حقاووی اجتمااعی      

 ا لاوی بداند.

در حال سا ت هویتی برای  ود است که در جهان واوعای   GTA بازیکن در بازی
سات و  رو روباه فرهنگای بسایاری    ا  امکان بروز آن یا وجود ندارد یا با موانع اجتماعی
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صورت غضب از ووای وجاودی انساان    هر هزینه کنش بر اساس آن بسیار بالاست. به
کناد. بارای فاردی کاه       ویی را ایجاد مای  رذیلت درندهاست که اگر در آن افراط شود 

واسطه ووانین و وواعد اجتماعی در عالم واوع فراهم نیست،  یال و  امکان این افراط به
کاه انساان در سایر تکاوینش در     راد باشاد. چ توانا  میمجاز بستر  وبی برای تحقق آن 

اماوری بارای او طبیعای    حیوان بالفعل و انسان بالقوه است و گرایش به چنین  امر یباد
این بازی به نحوی طراحی شده اسات کاه بارای کانش در آن باه       وواعداست. اگرچه 
، باا سارعت رانادن آن، زیرگارفتن      ودروآمیزی همچون دزدیدن یک  اعمال  شونت
بساا ووتای افاراد     ندارد، چه نیازهای دیگر درون بازی  شخصیت با یرشدنعابران و درگ

شوند بعد از یادگیری نحوه کنترل آن اولین کااری   می رو روبهبا این بازی  بار ینبرای اول
گناه با آن باشد تا ببینند ایان کاار    و زیر گرفتن افراد بی  ودروکنند دزدیدن یک  که می

گریز نباشد و حتی  حال حتی اگر فرد بازیکن انسانی  شن و وانون بااین چه حسی دارد.
شادن باه یاک     یابی از طریق تبادیل  د، در این بازی هویتکنترل  یال  ود باش دنبال به

چراکه به رفتارهاای   شود؛ یدهد و بر اساس این هویت جدید عمل م کار رخ می  لاف
گار در ایان    تساهیل  منزله بهشود. بازی و وواعد درونی آن نیز  چنینی پاداش داده می این

ن باازی عملای نماادین رخ    مصرف ای فرایندکنند. نتیجه آنکه در  انتقال هویتی عمل می
اما ایان   ؛شود های بازی یافت می های آن از طریق رجوع به شخصیت دهد که دلالت می
که درون باازی   یتیبلکه واوع کنند یهای نمادین درون  ود واوعیتی را بازنمایی نم نظام

گونه فرد بازیکن  این .(0455 ،کنند )حاجی حیدری و اکرم است را تولید می پذیر تعریف
اش، در حاین باازی و    ، با حقیقی پنداشتن هویت مجازیکاربری در این بازی یلهوس به

البته ایان امار    ؛پندارد واسطه ووه  یال،  ود را شخصیت درون بازی می پس از بازی به
در باازی نقشای    گرفته شکلاین هویت مجازی چراکه آید،  پدید نمی ها انسانبرای همه 

ای که باا آن   یسهمقای در کنار هویت واوعی ما را ایفا کرده و بر حسب روابت و اشتراک
یاابی   ساا ت که وادرت رفاع نیااز و     یانسان یعنی شود؛ یمش متفاوت تأثیردارد میزان 

هاای   یبآسا و  هاا  چاالش اش در جهان واوع بیش از جهان مجاز باشد کمتار باا    یتیهو
 شود.  ی در بازی مواجه میور غوطهی و پندار ذات هم
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 (اینستاگرام) خیالات یسو گردابی به. 4-2

 عناوان  باه ی در زندگی روزمره ما دارناد و  توجه وابلی هوشمند امروزه جایگاه ها تلفن 
زیاادی از حیاات    زمان مدتی، کنندگ سرگرم امکانات مناسب و، ابزاری با دسترسی بالا

بر ی متفکران بر این باورناد کاه    که یطور بهکنند  روزانه ما را صرف توجه به  ود می
 (0455 فولادیان،) است رممکنیغی اجتماعی برای افراد ها رسانهتووف استفاده کامل از 

ی اجتمااعی سابب   هاا  شابکه و همچنین استقبال فراوان جوانان و دیگر اوشار جامعه از 
 .(0450 اسیابی،بشیر و افر)شده است  ها شبکهگذراندن عمده اووات فراغتشان در این 
ی اجتماعی پر مصرف در میاان کااربران   ها شبکهدر این میان اینستاگرام که یکی از 

شخصای،   نماای  رخداشاتن   هاا،  ی تصااویر و ویادئو  گذار اشتراکوابلیت  ،ایرانی است
و ویرایش تصاویر است که هم این  لترهایف، ها هشتگ، استفاده از شدن دنبالو  کردن دنبال

کند و هم امکان  می ها شبکهاز دیگر  مصورتری اجتماعی را نمایشی و ها شبکهعرصه از 
 .(0455فولادیان، )نماید  ویرایش و سا تن دیگری از  ود و زندگی را بهتر فراهم می

ی اجتماعی تصویری را فرهنگای  ها شبکهاین ویژگی  ،فراواوعیتبر  تأکیدبودریار با 
 از دور باه انسان را به سمت افیاون ساوق دهاد تاا  اود را       دتوان میداند که  رایگان می

بودریار در این حوزه تعریاف   توجه وابلواوعیت  ویش به عرصه نمایش بگذارد. نکته 
باه   هاا  شابکه در ایان   یبلکه آزاد میهستمفهوم آزادی است که نه برای بیان آن چه که 

ی اوتصاادی و  هاا  ارزشی است که بتواناد  ا گونه بهمعنای ا تیار داشتن بر نمایش  ود 
 .(Maria Febiana, 2021) بیاورد به وجوداجتماعی برای فرد 

فود ید، میزان جذابیت غذاهایی که آ ظاهر شخصی که در اینستاگرام به نمایش در می
در اینستاگرام و یا  ها انسان، تصویری از نمایش موفقیت سازند یماز آن تصویر  بلاگرها
با ظااهر واوعای یکساان     لزوماًی از بدن زیبا در اینستاگرام ساز شهیکلی و مند بدنحتی 

 Maria)ورد آ میاان مای   نیست و این همان فراواوعیتی است که بودریار از آن سخن باه 

Febiana, 2021)ی ها رستورانغذا از هرچه با بر ی مخاطبانی مواجه هستیم که  . حال
رساند، هرچاه    کنند، غذایش به جاذابیت غاذاهای اینساتاگرامی نمای     مختلف  رید می

که فلان  کنند، به  وشبختی و حالی ی مختلف را جهت زندگی بهتر کسب میها مهارت
ی هاا  باشاگاه رساند. هرچاه ماردان در     کناد، نمای   منتشر می شیها یاستورسلبریتی در 
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ی  اود باا   سااز  هیشبی غلیظ تلاش بر ها شیآرای زیبایی و ها عملی و زنان با ساز بدن
آنچاه در تصااویر   چراکاه  رساند   ی نمای ا جاه ینتکنند به  ی اینستاگرامی میها مانکنبدن 

 زدن بارهم دستاوردهایش  نیتر مهماینستاگرامی وجود دارد فراواوعیتی است که یکی از 
 نظام مطلوب ما در عرصه تخیل و واوعیت دارد.

ی اجتمااعی  ها شبکهی در رواوعیغدر بروز تمایز  ود واوعی از  مؤثراز دیگر عوامل 
 برشمرد: توان میموارد زیر را 

میازان انساجام هویات و    هرچاه  چراکه نفس افراد:  میزان انسجام هویت و اعتمادبه ≠
تر باشد میل به افشای  ود غیرواوعی در میاان نوجواناان بیشاتر     نفس پایین اعتمادبه

 .(Michikyan, 2015)شود  می

رنجوری نیاز از دیگار عاواملی اسات کاه سابب نماایش  اود         های روان  صیصه ≠
 .(Michikyan, 2015)شود  غیرواوعی می

 .(0458کلانتری، و حسنی ) (تلاش برای دریافت لایک)فشار هنجاری  ≠

توانا و هاشمی اصال،  )های باز و بدون مؤلف است فضای مجازی عرصه تولید متن ≠
سازد و آنان را تبدیل به افرادی  هویتی افراد را متزلزل می( که این امر مووعیت 0450
دهناد   کند که آنچه مطلوب دیگران هست را بر آنچه  ودشان هستند ترجیح مای  می

 (.0455)فولادیان، 

 یریگ جهینت

را  یو یتفعال توان میاست  یا که در حال مصرف رسانه یافهم سوژه یبرا یطورکل به
 کرد. بررسی یا رسانه یکنشگر از بعد و حین وبل، هایوضعیتدر 

: 0013) میرسبحان ساداتگونه که  همان(: وبل از بازی)  ود اساسی یازهاین بررسی
ارزشامندی   احساس و پنداره  ود -0 :را یابی هویت فراینددر  مؤثره مؤلف( سه 19-91

عامل ایجااد حاس عادم    ه در انسان مؤلفاین شدن  رنگ یا کم ود که فقدان یا  نسبت به
یکی از  عنوان به گری انتخاب ودرت و ا تیار -3 ؛استناامیدی و کفایت و ناشایستگی 

 عاطفی ارتباط -4و  ؛یت و عدم اضطراب وجودی فردصدر سا ت شخ مؤثرهای  همؤلف
 تاأمین باه   یازن ،یابی  ود یتهو فراینددر انسان  شمارد، تعلق به جمع، برمی احساس و
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کاار،   یاق از طر دتوان میسه مؤلفه  یندارد که ا یش وسا تار هویتی سه مؤلفه در  این
و... در انساان بارآورده شاود. نکتاه      یمدرسه، دوستان،  انواده، کشور، رسانه، سرگرم

 نگیارد  شاکل  انساان  در غیرمجاازی ه در جهان مؤلفسه  ینآن است که اگر ا توجه وابل
 .شود مجاز عالم در آن کمال و تمامی گیر شکل از توهمی به منجر است ممکن

در  یتو جذاب یور همچون تعامل، غوطه عناصری(: حین بازی) بازی در وابستگی -0
 یکنباز یو وابستگ یپندار ذات منجر به هم یباز ای یهو رو ییروا ی،ا نشانه های یهلا

 کردن یباز یشتربهرچه  یقمذکور از طر یهایازن یبا آواتار شده و او را به سمت ارضا
 دنیای در را بازیکن که شود یم بازی در  ودیبه  یدهدر شکل یو سع دهد یسوق م
 باه  منجار  د،گیار  مای  شاکل  باازی  در کهای  وانمودهدرواوع . کند یم نمایندگی بازی
 شود. می ما اساسی یازهاین ازمؤلفه  سه رفع بر مبنی بازیکن در پنداشتی یگیر شکل

محسوسااه  یهااا صااورت یااال(: بااه کمااک وااوه  بااازیحااین و بعااد از )  یااال -3
پاس از   یحتا  یکناکناون در ظارف نفاس بااز     یشگر،در صفحه نما شده داده یشنما

 یاان ب یینو تب یلدر وسمت تحل ازاین یشکه پ چنان حضور دارند. آن یمفاروت از باز
از  یشوند )ناشا  یجادتر در نفس اررنگتر و پُیدشدهرچه  یالیصور   ینآن رفت ا

 یصورت نفسان دهیدر شکلو...(،  یدر باز یور شدت غوطه ی،دفعات باز رارماست
 ، بیشتر مؤثر  واهند بود.اوست یقیحق یتملاصدرا هو یرانسان که به تعب

 هویات  میاان  جادالی  باا  ی،پس از اتمام باز بازیکن(: بعد از بازی) هویتی جدال -4
 رفاع  وادرت  ویااس  باه  شاروع  که یطور به شود می مواجه  ویش واوعی و مجازی

 هاای  یات هو اگار . کناد  مای  واوعی و مجازی های یتهو توسط اش یاساس یازهاین
 احسااس  باه  منجر... و ملی،  انوادگی تحصیلی، کاری، هویت نظیر  ویش واوعی

 فاردی  چناین  شاوند،  مجاازی  هویات  به نسبت یشتریب ارتباط و ا تیار شایستگی،
 وادرت  کمتار  هاا  یباز و داشت  واهد را  ویش یا رسانه مصرف مدیریت ودرت
 هار  باه  فارد اگار   یدارند؛ ول طولانیزمان  مدت برای را افرادی چنینسازی  وابسته
 سامت  باه  باشند نداشته را اش یضرور نیازهای رفع کفایت اش یواوع هویت دلیلی

 دنیاای  سامت  گذشته به از بیش و کرده حرکت شدن منزوی و اضطراب افسردگی،
 جهاان  ایان   اویش  تخیال  و پنداشات  درچراکه  شود؛می کشیده بازی و سرگرمی
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 کاه  زماانی  تاا  یابدمی ادامه چر ه این و دارد او نیازهای رفع برای بیشتری توانایی
 و  اویش  مصرف مدیریت ودرت فرد و شده چیره مجازی هویت بر واوعی هویت
 .بازیابد را مجازی دنیای از اش پذیریتأثیر

 

 
 )طراحی محقق(منبع: 

 یتیهو جدال چرخه (:0)شکل 
 

های  ای شده امروزین، به مطالعات و پژوهشای و رسانهتردید شنا ت جهان شبکهبی
ازپایش ساا تارها و    یشبای بیشتری نیاز دارد تا از رهگذرِ فهم رشتهچندساحتی و میان

ای رساانه  اارتبااطی    اگذاری فرهنگای    یاستسای، عرصه یابی رسانههای هویتفرایند
های ویدئویی  های اجتماعی و بازی صوص شبکههای اجتماعی بهزمینه رسانهکشور در 

از گذاران، کارگزاران و تولیدکنندگان  یاستسهای ی آگاهیارتقابهبود یابد. در این میان، 
کنناده در عباور از   ، نقشای تعیاین  ساو  یگردها از یژه  انوادهو بهسو و عموم جامعه  یک

 ل بومیان دیجیتال  واهد داشت.های تربیتی و هویتی نسچالش
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  کتابنامه
 های نظری معاصر در تحلیل فرهنگی: نظریاه فرهنگای غارب    سنت(. 0456امامی، سیدمجید )

 (.السلام علیه)(. تهران: دانشگاه امام صادق 0)جلد 

فصلنامه اسلام و مطالعاات   .ای های رایانه های نظری در بازی بنیان .(0459) محمدرضا انواری،
 .شماره اول ، سال چهارم،اجتماعی

 دیا تول رساانه  و ویا راد در یاجتمااع  لیهای تخ الگو .(0459) عاطفه احمد و توکلی، بخارایی،
 (.3)34، ارتباطی های  پژوهش. یمجازکاربر 

های اجتماعی اینترنتی و سابک زنادگی    شبکه (.0451)محمدصادق ، افراسیابی و حسن، بشیر
، نشریه تحقیقااتی فرهنگای ایاران    .جامعه مجازی ایرانترین  جوانان: مطالعه موردی بزرگ

9(0)، 40-81. 

 .تهران: نشر ثالث ،پیروز ایزدیترجمه  .ها و وانمود وانموده(. 0451بودریار، ژان )

 .. تهران: کتاب فرداهای اجتماعی ناجه(. 0450پارسانیا، حمید )

هاا: رویکارد پساامدرن بودریاار باه تحلیال        انعکاس جناگ در رساانه   .(0453پاینده، حسین )
 .41-00. (44) ،مطالعات فرهنگی و ارتباطاتها.  رسانه

. درآمدی بر فضای مجازی فراولمرویی و (0450)سید عبدالله هاشمی اصل، محمدعلی و توانا، 
ی در رساانه و  ا رشاته  نیبا مطالعاات   .سیالیت هویت سوژه در پرتو تحلیل انتقادی بینامتنی

 .49-09(، 5)9، فرهنگ

شناسای و نظریاه    مبانی معرفتی اندیشه امام  مینی با تأکید بار انساان   .(0450جعفری، علی )
 (.السلام علیه). تهران: انتشارات بسیج دانشجویی دانشگاه امام صادق فطرت

 .شیرازهتهران: انتشارات  ،تورج یاراحمدیترجمه  .هویت اجتماعی(. 0460)جنکینز، ریچارد 

 ییدئویا و یهاا  یبااز  ناد یدر فرا یابیا  تیهو .(0455اکرم )، حاجی حیدری، حامد و کیانوش
 ران،یا پ یطومارهاا  ل،یا بزرگ اتومب یشا ص: دوک نوکم، دزد یچهار باز یمطالعه مورد

 . 98-49(، 4) ،شناسی کاربردی جامعه .فهیوظ یندا
ی تجرباه زیساته کااربران    دارشنا تیپد. تحلیل (0458) عبدالحسین، کلانتریو  حسین، حسنی

، فصلنامه مطالعاات فرهناگ ا ارتباطاات     .ی اجتماعی تصویری اینستاگرام درایرانها شبکه
06(01) ،43-84. 

 .. تهران: نشر علمهای صدرایی جستار(. 0468محمود ) اتمی، 

پژوهی در علوم اجتمااعی و انساانی:    شناسی مطالعات دلالت  (. روش0459حسن ) ،فرد  دانایی
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(، 68)33، شناسی علاوم انساانی   روش. ها، تعاریف، اهمیت، رویکردها و مراحل اجرا بنیان
45-10. 

های ویدئویی:  وری در بازی نگاهی کلی بر مفهوم غوطه. (6/6/0455)ا ویان، ریحانه  زاده عیرف
 https://www.zoomg.ir :برگرفته از .جادوییورود به دایره 

 .سسه فرهنگی منادی تربیتؤم. تهران: رمزگشایی از دنیای نوجوانی. (0013) میرسبحان سادات،
)نظریه بودریار از منظار ابان    واوعیت مجازی و  یال در فیلم و رسانه .(0456) صادوی، عادل
 (.08)، الهیات هنر .عربی(

 .. تهران: سمتفلسفه مقدماتی .(0456عبودیت، عبدالرسول )

 .نشر امیرکبیرتهران: ، 0ج . رهنگ فارسی عمیدف(. 0483) عمید، حسن

تفاوت میان  ود واوعی و  ود نمایشای در میاان کااربران     (.0455)دیگران مجید و ، فولادیان
 .53-16(، 49)5، فرهنگ و رسانه نشریه جامعه، ،اینستاگرام

بنیااد ملای    :اول، ترجماه زیناب ماددی، تهاران     .های ویادئویی  گیمر (.0451)گری  کرافورد،
 .ای های رایانه بازی

تهاران:   ،یاونس ناوربخش  ترجماه   .هاا  موضوعات کلیدی در نظریه رساانه (. 0458لافی، دن )
 .انتشارات علمی فرهنگی

فصالنامه اندیشاه    .امکانات درونی فلسفه ملاصدرا در مواجهاه باا پاوچی    .(0455) لطفی،زهرا
 (.10)31، دینی

بر  یاجتماع یها مرگ سوبژه در عصر شبکه .(0011مافی شیراز، امیررضا و عبدالکریمی، بیژن )
 (، 40)09 ،های فلسفی دانشاگاه تبریاز   پژوهش .اریژان بودر« فرکتال تیواوع»اساس مفهوم 

431-400. 

 تیا ماه در اساکروتن  راجار  و کراکاوئر  دیگفریز هینظره مواجه .(0456) معتمدی، احمدرضا
هاای   مطالعاات رساانه  . ینا ید هنر فلسفه در الی  هینظر به کردیرو با لمیف رسانه ییبازنما
 (.06)9، نوین

 .نشر امیرکبیرتهران: ، 3ج . فرهنگ فارسی(. 0409) معین، محمد

(. نسابت  یاال باا    0458بختیار نصرآبادی، حسنعلی و نجفای، محماد )   ؛میرهادی، سیدمهدی
 .58-11(، 13) ،های فلسفی کلامی پژوهشهویت در فلسفه ملاصدرا. 

دهناده حاس حضاور و بازتااب آن بار       عناصر شکل .(0454زاده، علی ) مینایی، بهروز و رازی
 .06-39 (،3)1، تحقیقات فرهنگی ایرانای.  های رایانه هویت کاربران بازی

 

https://www.zoomg.ir/
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