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بازي هاي ويدئويي به عنوان يكي از اثرگذارترين و محبوب ترين رسانه هاي پيرامون 
ما در عصر حاضر ش��ناخته شده اس��ت. اين مقاله، با نگاه به بازي »سيمز 3« به نحوه 
تأثي��ر اين رس��انه در هويت يابي ديني بازيگران مي پ��ردازد. ويژگي هاي مهمي چون 
زمينه هاي فرهنگي و مذهبي مخاطب و مش��اركت وي در س��اخت روايت در بازي 
در تاثيرپذيري او مؤثرند. مدل پايه رمزگذاري � رمزگش��ايي اس��توارت هال به كمک 
مؤلفه هاي ديگري از جيمز گي كه براي »تعميق« و »كاربردي تر كردن« اين مدل جهت 
بازي هاي ويدئويي مناسب ديده شده اند، راهنماي محقق در اين زمينه مي باشد. روش 
كار در اين تحقيق بر اساس مصاحبه عميق با بازيگران بازي سيمز 3 و مشاهده نحوه 
تعامل آنان با بازي مي باشد و نتايج كار نيز نشان مي دهد كه هرچند در موارد جزئي 
مقاومت هايي از س��وي بازيكنان در برابر ايدئولوژي بازي ديده مي شود، اما بازيكنان 
در برابر هژموني اصلي بازي كه ترويج مصرف گرايي اس��ت، توان مقاومت نداشته و 

در دسته بندي هال در رمزگان غالب مي گنجند.
 واژگان كليدي:

نظريه دريافت، بازي ويدئويي، س��يمز 3، هويت يابي، س��ايبرفضا، سايبورگ، رسانه 
تعاملي، مصرف، مصاحبه عميق
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1. مقدمه
از منظر مطالعات رسانه، در تحقيقات بازي هاي رايانه اي از سه منظر بررسي مخاطب، بررسي 
متن رسانه اي و بررسي توليدكنندگان متون رسانه اي مي توان وارد شد )مايرا1، ۲۰۰۶ به نقل 
از كوثري، 1۳۸۹: 1۵1-1۵۰(. در اين مطالعه، تمركز اصلي بر روي بعد دوم، يعني مخاطب 
خواهد بود. به اين ترتيب كه با مطالعه مخاطبين دختر بازي سيمز۳ ۲، به نوع فهم آنها از 
ب��ازي و هويت يابي دين��ي آنان در بازي و ارتباط آن با زندگي واقعي آنان پرداخته خواهد 
شد. پيش فرض اين امر آن است كه مخاطبان را گيرندگان منفعلي در نظر نگيريم كه صرفاً 
پيام مورد نظر توليدكننده را دريافت مي كنند. بلكه رس��انه هاي جديد، مخاطبان پراكنده 
و متمايزي را هدف مي گيرند كه با وجود اينكه از نظر تعداد، پرش��مارند، از نظر همزماني 
و يكدستي پيام هايي كه دريافت مي كنند، ديگر مخاطبان انبوه به شمار نمي آيند. به دليل 
تعدد پيام ها و منابع، مخاطبان قدرت انتخاب بيش��تري پيدا كرده اند )سابا۳، 1۹۸۵: ۲1۹ 
به نقل از كاستلز، 1۳۸۰: ۳۹۵(. بنابراين در چنين فضايي توجه صرف به محتواي پيام كه 
در اينجا بازي ويدئويي مي باشد، كار درستي نيست. چرا كه اثرگذاري پيام هنگامي كامل 

مي شود كه به درك و فهم مخاطب از آن نيز توجه داشته باشيم. 
مدل كدگشايي استوارت هال نيز بر همين اساس، حداقل سه نوع خوانش را از متون 
رسانه اي توسط مخاطب ممكن مي داند: ترجيحي، عدم پذيرش و مذاكره اي )هال، 1۳۸۲(. 
از طري��ق همين فرايند مي باش��د كه هويت يابي بازيكن��ان در بازي نيز صورت مي پذيرد. 
درواقع بر اساس اين ديدگاه، هويت امري ثابت و پيشيني نيست و هر لحظه در حال تغيير 
و تغير اس��ت )گيدنز، 1۳7۸؛ بل، 1۳۸۹؛ كمپ��ل4، 1۹۸7 و...(. در اين وضعيت بي ثباتي 
هويت، يكي از عواملي كه هر لحظه به هويت يابي و كس��ب ش��خصيت مي انجامد، مصرف 
مي باشد كه در اين دوره از عاملي براي رفع نياز تبديل به وسيله اي براي خلق هويت شده 
است )كمپل، 1۹۸7؛ باكاك، 1۳۸1 و...(. بازي ويدئويي نيز به عنوان يك كالاي مصرفي، 
مي تواند در همين چارچوب تحليل ش��ده و به آن به عنوان يكي از منابع هويت بخش در 

اين دوره اشاره كرد. به اين امر در بخش نظري كار به تفصيل پرداخته مي شود. 
تمرك��ز در اي��ن تحقيق بر روي مخاطبين دختر خواهد بود. اين مس��ئله بدين دليل 

1. Mäyrä
2. The Sims 3
3. Sabbah
4. Campbell
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است كه مخاطبين اصلي اين بازي در دنيا و در ايران دختران هستند. در يك جمع بندي 
از دلايل جذابيت بازي هاي ويدئويي براي دختران مي توان به عوامل اصلي ده گانه: وجود 
شخصيت هاي قهرمان مؤنث، پيشرفت شخصيت، روابط اجتماعي، عدم خشونت، همكاري، 
مراقبت، شرايط شبيه به واقعيت، سرعت آرام، داستان خوب و خطوط داستاني موازي اشاره 
كرد )ناكامورا و ويرمن1، ۲۰۰۵(. از ميان بازي هايي كه به دليل برخورداري از ويژگي هايي 
چون ويژگي هاي بالا مورد توجه نوجوانان و جوانان دختر زيادي قرارگرفته اند بازي سيمز 
داراي جايگاه ويژه اي اس��ت )كوثري، 1۳۸۵(. البته به دليل ممنوعيت رسمي فروش اين 
بازي، آمار درس��تي از آن در ايران موجود نيس��ت، اما با توجه به افواه و گفته ها مشخص 

است كه اين بازي طرفداران زيادي دارد. 

2. چارچوب نظري
در اين بخش در تلاشي براي سامان دادن نظريه اي براي درك منطق هويت بخشي بازي 
ويدئويي مروري بر نظرياتي مي كنيم كه به ما در اين امر ياري مي رس��انند. همچنين با 
بررسي ايدئولوژي بازي سيمز و با رجوع به چند نظريه پرداز در مورد دين، سعي مي شود 
در زواياي اين مفهوم و تقابل آن با ايدئولوژي بازي نيز كاوشي صورت گرفته تا در مرحله 

تحقيق ياريگر ما باشد. 

2.1. هويت و مصرف
در علوم اجتماعي كنوني هويت ارتباط تنگاتنگي با موضوع مصرف دارد و يكي از عوامل 
مؤثر در هويت يابي افراد، رويكرد آنها به مصرف مي باشد. نظريات كنوني در مورد مصرف 
از مرز مصرف براي صرف نياز فراتر رفته اند و جايگاه مصرف در دنياي جديد را براي كسب 
و نمايش هويت امري لازم مي شمرند. در واقع، بر خلاف ابتداي مدرنيت كه كسب هويت، 
عموماً از كار و ش��غل انجام مي گرفت، در دوران جديد، چرخش��ي به س��مت مصرف بوده 
است )فاضلي، 1۳۸۲: ۵۰ و باكاك، 1۳۸1: 1۰1(؛ مصرف در اينجا مصرف فرهنگي است 
و همين نگاه است كه در چارچوب كار ما نيز مي گنجد، نگاه به مصرف به عنوان فرايندي 
كه بيشتر در ذهن و مغز جريان دارد تا در بدن. اين نگاهي است كه فرايند مصرف را به 
سايبرفضا پيوند مي زند. نقطه اوج مصرف براي ارضاي تمايلات را مي توان در سايبرفضا و 

1. Nakamura & Wirman
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مش��خصات آن ديد كه توانايي حركت اس��تعلايي و ر هايي از بدن را به انسان مي دهد. در 
اينجا با ر هايي از محدوديت هاي اين دنيايي مي توان به ارضاي هرگونه تمايلات پرداخت. 
سايبرفضا امكاني جديد براي انسان است تا بتواند در پيچيدگي هاي هويت شخصي خود 
كند و كاو كند )رابينز1، 1۹۹۶: ۹1(؛ در چنين فضايي محدويت هاي دنياي واقعي چون 
خانواده و مذهب ديگر وجود نداشته و فرد مي تواند تجربه هاي آزادانه تري كسب كرده و 

در وجود خويش بيشتر كند و كاو كند.

2.2. جايگاه سايبرفضا در هويت مدرن
در بخ��ش پيش��ين ديديم ك��ه هويت يابي فرد در تعامل با س��ايبرفضا و برقراري رابطه با 
آن رخ مي دهد. اما در مورد رابطه انس��ان و س��ايبرفضا س��ه رويكرد مختلف وجود دارد. 
ديدگاه جبرگرايي فناورانه رويكردي جوهري۲ به فناوري دارد، در اين ديدگاه رابطه بين 
فناوري و انسان يك طرفه ديده مي شود. در اين حالت فناوري به عنوان يك عامل مؤثر بر 
شخصيت انسان اثرگذاري كرده و به او شكل مي دهد. اين ديدگاه به تجربه ما در سايبرفضا 
به عن��وان ام��ري يك طرفه و منفعلانه مي نگرد. نظريات مك لوهان و يا نظريات بودريار در 
م��ورد وانموده ها در اين چارچوب مي گنجند. اما رويكرد دوم كه هورث )۲۰11: 1۳( آن 
را ساخت اجتماعي فناوري۳ نام مي نهد، تقريباً روندي بر خلاف آن را در پيش مي گيرد. 
در اين ديدگاه، عامليت، توان كاربر و فرهنگ او در درجه اهميت بالاتري نسبت به خود 
رس��انه و فضاي مجازي قرار دارند. طبق اين نظر فناوري را بايد در چارچوب فرهنگي اي 
كه در آن درك و تفسير مي شود بررسي كرد. مدل كدگذاري � كدگشايي استوارت هال 
)1۳۸۲( با در نظر گرفتن اهميت تفسير مخاطبين در رمزگشايي و يا شان كابيت )1۳۸1( 
كه مانند هال برداشت مخاطبان را به دليل واسطه شدن زبان، متكي به زمينه مي داند در 
اين دسته مي گنجند. رويكرد هاي تعاملي نيز كه رويكرد غالب در نظريات فضاي مجازي 
هستند، جايي در ميانه دو رويكرد بالا دارند. نظريات اين رويكرد از دوگانه جبر فناوري يا 
اجتماع فراتر مي رود و هر دوي فناوري و انسان را به عنوان يك كنشگر در نظر مي گيرد. 
در اين رويكرد تأثير و تأثرات متقابل انس��ان و فناوري به صورت يك رابطه متداوم و پويا 

1. Robins
2 Substantive
3 Social Construction of Technology
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صورت مي گيرد. به عنوان مثال در مدل تحليل دلوزي از فضاي مجازي )كرمين1، ۲۰1۲: 
77( انس��ان ها در فضاي مجازي به گشت وگذار پرداخته و به خاطر خاصيت هايپرتكستي 
و تودرتوي اين فضاها هيچ گاه اين گش��ت وگذار به پايان نمي رس��د؛ و يا تامس )داوي و 
كندي۲، ۲۰۰۶: 1۶( با طرح بحث بعد هويتي فناوريت و جس��م تكنولوژي دوست، همين 

موضوع تركيب انسان و ماشين را مدنظر دارد.
نكته ديگري كه در اين زمينه بايد اش��اره كرد، اين اس��ت كه نظريات رابطه انس��ان 
و فضاي مجازي به مرور از ديدگاه هاي فراگيري فضاي مجازي و جايگزين دانس��تن آنها 
به جاي دنياي واقعي )با عباراتي نظير فراموش كردن گوش��ت بدن( به اين سمت رفته اند 
كه آن را در چارچوب هويت هاي متكثر در دنياي مدرن ساختاربندي كنند. به عنوان مثال، 
ديويد تامس )1۳۸۳: ۳۲۵-۳۲۲( فناوريت را يك بعد هويتي در كنار س��اير ابعاد انس��ان 
مي داند، يا رابينز )1۹۹۶: ۹1( در فضاي مجازي قابليت كمك به بحران هاي س��اختاري 

دنياي مدرن و هويت پاره پاره انسان در اين عصر را مي بيند.

2.3. ارائه چارچوب نظري هويت يابي
بسياري از نظريات در مورد بازي هاي ويدئويي، با الهام گيري از نظريات پيشين در مورد 
رسانه هاي ديگر، با تغييراتي آنها را در مورد بازي هاي ويدئويي به كار گرفته اند. بايد توجه 
كرد كه امروزه اكثريت مطلق بازي هايي كه مخصوصاً توسط شركت هاي بزرگ و در مقياس 
بزرگ س��اخته مي ش��وند از روايت هاي تعاملي قوي )در بستر يا در داستان( برخوردارند. 
بنابر اين، براي يك تحليل مناس��ب از بازي ويدئويي بايد دريافت مخاطب را نيز مدنظر 
داشت. از همين روي مناسب است كه از نظريه هاي دريافت در اين زمينه استفاده جست 
كه همان گونه كه ذكر ش��د بر نقش توليد محتوا در س��مت توليدكننده و تفسير مخاطب 

از متن در سمت گيرنده )آنچنان كه در بخش پيشين ذكر شد( تأكيد متوازني دارند. 
به گفته راتر و برايس )۲۰۰۶(، نظريه رمزگذاري � رمزگشايي استوارت هال، مهم ترين 
ميراث نظري مطالعات فرهنگي مكتب بيرمنگام براي مطالعات بازي است )راتر و برايس۳، 
۲۰۰۶: 1۵4(. در اينجا نيز با همين رويكرد نظريه پايه رمزگذاري � رمزگشايي استوارت 

هال به عنوان مبنا قرار مي گيرد. 
1. Cremin
2. Dovey & Kennedy
3. Rutter & Bryce
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ه��ال، ب��ا برداش��ت از هويت به ص��ورت امري متعي��ن و ثابت به عن��وان مصاديقي از 
ماهيت انگاري مخالف اس��ت. از نظر وي هويت هاي قديمي از بين رفته و انس��ان مدرن 
داراي يك هويت تكه تكه شده و دچار بحران هويت است. هال با ذكر سيال شدن هويت 
درخواس��ت تغيير جهت از اصطلاح »هويت«1، كه به نظر او با جمع بندي هاي »قديمي« 
بس��يار ثقيل ش��ده، به استفاده از مفهوم »هويت يابي«۲ كه نش��انگر فرايند، چندگانگي و 
ساخت است را دارد )بل، 1۳۸۹: 1۸۲(. در دنياي كنوني چهارچوب هايي كه به افراد در 

جهان پيشين تكيه گاه هايي براي هويت مي داد از بين رفته است. 
از نظ��ر ه��ال )1۳۸۲( فرايند ارتباطات داراي چهار مرحله توليد، پخش، اس��تفاده و 
بازتوليد مي باشد. در اين روند ابزار، روابط و شيوه هاي توليد، در مرحله اي خاص )مرحله 
توليد/پخش( به شكل حامل هاي نماديني در مي آيند كه در درون قوانين »زبان« تشكيل 
شده اند. در اين شكلِ گفتاري۳ است كه انتشار »محصول« به وقوع مي پيوندد. پس از آن 
در صورتي كه مدار بخواهد كامل و در عين حال، مؤثر باش��د، گفتار بايد به ش��كل اعمال 
اجتماعي ترجمه ش��ود و يك بار ديگر تحول يابد. در واقع پيش از آنكه پيام »تأثيري«4 
بگذارد، »نيازي«۵ را ارضا كند يا »استفاده هايي«۶ از آن شود، بايد ابتدا به شكلي معنادار 
)حال يا در تقارن با رمزگان توليدكننده يا در عدم تقارن با آن( رمزگش��ايي ش��ود و به 

شكل گفتاري معنادار دربيايد. 
سه جايگاه فرضي در رمزگشايي به اين شرح اند:

1. جايگاه غالب ـ هژمونيك: رمزگشايي و درك كامل و سرراست پيام مطابق با رمزگان 
غالب و مرجعي كه رمزگذاري با آن انجام شده است صورت مي گيرد. 

۲. جايگاه يا رمزگان توافقي7: اين رمزگش��ايي مش��روعيت تعاريف هژمونيك در مورد 
دلالت هاي معنايي اصلي )مجرد( را مي پذيرد، اما در س��طحي محدودتر و موردي تر 

)خاص تر( اصول پايه اي خود را بنا مي كند. 
۳. رمزگان متعارض۸: مخاطب هم معناي لفظي و هم معناي ضمني يك گفتار را درك 

مي كند، اما پيام را به شيوه اي كاملًا متضاد رمزگشايي مي كند. 
1. Identity
2. Identification
3. Discursive
4. Effect
5. Need

Use .6: اشاره به نظرياتي در حوزه تأثيرسنجي يا نظريه هاي استفاده و رضامندي
7. Negotiated Code
8. Oppositional Code
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الگوي هال بر كنش متقابل بين مخاطب و متن و همچنين چارچوب اجتماعي اي كه در 
آن چنين تعاملي صورت مي گيرد تأكيد دارد. او نشان داد كه از محتواي رسانه ها مي توان 
برداشت هاي مختلف و حتي متضاد داشت )مهديزاده، 1۳۸۹: ۲17(. پس از طي مراحل 
ذكر شده توسط هال است كه خروجي به دست آمده بر هويت يابي مخاطب عمل مي كند 

و مخاطب طبق برداشتي كه از متن تفسيرشده خويش دارد، به هويت يابي مي پردازد. 
اين نظريه تفسير مخاطب از متن، مهم بودن زمينه دريافت متن، اهميت هويت يابي از 
طريق رسانه و مصرف رسانه به عنوان يك فرايند مصرف ذهني را در نظر مي گيرد. درواقع 
بازتوليد، اين امتياز را دارد كه گوشزد مي كند كه بازتوليد متكي به مصالح اوليه اي است 
كه »توليد« فراهم آورده است. رويكرد اين مدل )و همچنين رويكرد كلي مكتب بيرمنگام( 
اين اس��ت كه به ايدئولوژي و تأثيرات آن بر توليد محتوا توجه دارد؛ اما در عين حال، به 
اين امر نيز توجه دارد كه تأثيرپذيري از اين ايدئولوژي ناگزير نبوده و به س��ادگي صورت 
نمي پذيرد. به عنوان مثال آن چنان كه در مورد بازي س��يمز مي بينيم، ايدئولوژي جامعه 
مصرفي، فردگرايي، زندگي س��كولار و ترويج رؤياي آمريكايي موفقيت از ايدئولوژي هاي 
اين بازي هس��تند. اما در سه مدل رمزگشايي ذكرشده قابليت هايي براي مقابله و تعديل 

اين ايدئولوژي وجود دارد. در شكل زير نمايش مدل نظري استوارت هال را مي بينيم. 

بازتوليداستفادهپخشتوليد

هويت ياب��ي از طريق تأثي��رات ادراكي، 
شناختي، عاطفي، ايدئولوژيك و رفتاري

رمزگذاري از 
طريق رمزگان 

گيرنده

پيش گرفتن نوع زندگي مشخص 
در بازي

معناهاي صريح و ضمني

شكل 1: الگوي تحليلي نظريه رمزگذاري ـ رمزگشايي

سه جايگاه فرضي 
در رمزگشايي

1. رمزگان غالب � هژمونيك

۲. رمزگان توافقي

۳. رمزگان متعارض

ميزان تقارن بين اين دو، بستگي به ميزان همانندي يا 
عدم همانندي رمزگاني دارد كه كامل يا ناقص منتقل 
مي ش��ود، قطع مي ش��ود يا به شيوه اي سيستماتيك 

آنچه را كه منتقل كرده است، تحريف مي كند.

رمزگذاري از 
طريق رمزگان 

فرستنده

بررسي نحوه هويت يابي ديني بازيگران مؤنث ...
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در اين ش��كل مس��ير كلي توليد پيام، رمزگذاري و ارس��ال آن به گيرنده تا دريافت، 
تفسير و سپس اثرگذاري هويتي آن بر وي ديده مي شود. 

با توجه به مباحث ذكرشده مدل ذكرشده تا حدودي پاسخگوي اين نيازها مي باشد. در 
اينجا براي دقيق تر كردن اين نظريه جهت استفاده بهتر در مورد بازي هاي ويدئويي و رابطه 
آنها با هويت هاي واقعي افراد )كه در اينجا هويت مذهبي مدنظر است( اين نظريه با نظريه 
جيم��ز پائول گي1 )۲۰۰4( در مورد اثرات هويتي بازي ويدئويي بر افراد تدقيق مي گردد. 
گي به س��ه نوع هويت در بازي اش��اره مي كند: مجازي، واقعي و بازتابي. هويت مجازي در 
بازي اشاره به كاراكتر مجازي دارد كه بازيكن آن را به نيابت از خويش در بازي ويدئويي به 
پيش مي راند. هويت واقعي، هويت خود فرد است كه به عنوان يك شخص حقيقي در حال 
كنترل كاراكتر است. اما هويت بازتابي سومين هويتي است كه در بازي به وجود مي آيد. 
هوي��ت بازتابي نمايانگ��ر بازتاب هاي هويت مجازي بر هويت واقعي )گي، ۲۰۰4: ۵4-۵۵( 

مي باشد. در واقع يك بازي تأثيرگذار بر ارزش هاي فرد و بايد و نبايد هاي او مؤثر است. 
طبق تعريف بالا سؤال تحقيق اين است كه هويت بازتابي افراد مورد مطالعه در برخورد 
با بازي سيمز چگونه شكل مي گيرد و اين هويت بازتابي، چه رابطه اي با هويت پيشيني و 
واقعي افراد در زندگي واقعي و چه نسبتي با هويت مجازي آنان در بازي دارد. در واقع بايد 
فهم افراد از بازي در نسبت با ايدئولوژي بازي سنجيده شده و ببينيم اين رمزگشايي در 
چارچوب كدام دسته از رمزگشايي هاي هال قرار مي گيرد. پس از اين است كه در نتيجه 
اين رمزگشايي افراد به هويت يابي پرداخته و هويت بازتابي خويش را شكل مي دهند كه 
اين هويت بازتابي از هر دو هويت واقعي و مجازي فرد تأثير مي گيرد. به طور خاص سعي 
مي ش��ود در مورد هويت هاي مذهبي افراد در س��ه گونه واقعي، مجازي و بازتابي بحث و 

بررسي شود و اثرات هويتي بازي مورد بررسي قرار گيرد. 

2.4. ايدئولوژي بازي سيمز و تقابل آن با دين
قبل از بحث در مورد تحقيق و نتايج آن بايد به صورت مختصر ايدئولوژي القايي اين بازي 
مطرح ش��ده و مورد بررسي و نسبت س��نجي با دين قرار گيرد تا رمزگشايي و هويت يابي 

افراد مختلف از بازي در مقايسه با آن سنجيده شود. 
در س��ري بازي هاي سيمز علاوه بر موارد مختلف ظاهري چون عدم رعايت اخلاقيات 

1. Gee
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و... كه به صورت آشكار مشاهده مي شود )و مختص اين بازي نبوده و در بسياري بازي هاي 
ديگر هم ديده مي ش��ود( يك ايدئولوژي مركزي وجود دارد كه همان مصرف گرايي است. 
سري بازي هاي سيمز مصرف گرايي و جامعه سرمايه داري را به عنوان ايدئولوژي مركزي خود 
القا مي كند و هس��ته اصلي اين بازي شبيه سازي را همين مورد تشكيل مي دهد. محققان 
مختلفي در تحقيقات خود به اين موضوع اشاره كرده اند. فراسكا )۲۰۰1( بيان مي دارد كه 
ايدئولوژي اصلي اين بازي، مصرف گرايي1 اس��ت. وي همچنين با انتقاد از كس��اني كه اين 
ب��ازي را هجو زندگ��ي مصرفي مي دانند بيان مي دارد كه چگونه مي توان اين بازي را هجو 
مصرف گرايي ناميد؛ در حالي كه براي هرگونه خريد و داشتن مال بيشتر براي بازيكن امتيازي 
در نظر گرفته و به تشويق او مي پردازد. همچنين سيكارت )۲۰۰۳( نيز با بررسي محتواي 
بازي سيمز به اين نتيجه مي رسد كه ايدئولوژي اصلي اين بازي، ترويج سرمايه داري است. 
وي با بررس��ي محتواي بازي به اين نتيجه مي رس��د كه سرمايه داري متأخر يا مصرفي كه 
پيش از اين در مقاله ش��رح آن رفت، محتواي اصلي اين بازي را تش��كيل مي دهد. كوثري 
)1۳۸۵( نيز در تحقيق خود درباره بازي سيمز بيان مي دارد كه پيشرفت در اين بازي تنها 
زماني امكان پذير است كه فرد درآمد كسب كرده و آن را مصرف كند. از اين رو قواعد بازي 
در سيمز نظير جامعه سرمايه دارانه آمريكا پول درآوردن براي مصرف هرچه بيشتر است. 
در اينجا لازم است اشاره شود كه چنين قالبي كه شيرازه اين بازي را تشكيل مي دهد 
در تقابل دين اس��لام ق��رار دارد. البته در دنياي امروز كه مفاهي��م ديگر معنا هاي صُلب 
پيش��ين خود را از دس��ت داده و در زمينه هاي مختلف به معاني مختلف به كار مي روند، 
براي بررس��ي هويت يابي »ديني« نيز ابتدا لازم است حيطه مفهومي مورد نظر خويش از 

واژه دين را تعريف كرده و آن را در تحقيق مورد ارزيابي قراردهيم. 
آيت ا... جوادي آملي )1۳۹1: ۶۶( با اش��اره به اينكه دين شناس��ان مختلف در مورد 
ماهيت آنچه كه دين ارائه مي دهد با هم اختلاف نظر دارند، در يك جمع بندي دين اسلام 
را داراي سه بعد اصلي عبادات، اخلاقيات و اجتماعيات مي داند و در توضيحاتي به مواردي 
چون سياس��ت، اقتصاد و حكومت داري در بعد اجتماعي اش��اره مي كند. همين ديد است 
كه مدنظر نگارنده در بررسي دين مي باشد و علاوه بر مناسك و اخلاقيات، مواردي چون 
وضعيت سرمايه در جامعه اسلامي، مصرف و نوع نگرش به آن در نگاه افراد مورد مصاحبه 
را مي س��نجد. در ديد اس��لامي، گردش و تداول ثروت در دس��ت گروهي خاص از جامعه 

1 Consumerism
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ممنوع گرديده است1. »اين گردش و تداول ثروت در دست گروهي خاص و حرمان توده 
جامعه از آن، به دو صورت ترس��يم مي ش��ود كه هريك از آن دو نارواست، يكي بر اساس 
نظام كاپيتال و سرمايه داري غرب و ديگري بر پايه نظام دولت سالاري و مكتب ماركسيسم 
فروريخته شرق« )جوادي آملي، 1۳۹1: 1۰۹(. در چنين نگاهي برگزاري مناسك ديني و 
حتي داش��تن اخلاق براي دين داري كامل دانسته نشده و وجود شرايط اجتماعي خاص 

و فرهنگ موجود در جامعه نيز بخشي مهم از دين را تشكيل مي دهد. 
با توجه به مباحث نظري پيشين در مورد جامعه مصرفي و سرمايه داري متأخر در اينجا 
نگاه مدنظر اين است كه سرمايه داري در قالب حكومت، مكمل و روي ديگر مصرف گرايي 
در جامعه است. اما در تقابل با نگاه مصرف فراتر از نياز و جهت ارضاي تمايلات كه پيش 
از اين ذكر شد در دين اسلام براي مصرف نيز چارچوب هايي تعيين شده است. حكيمي 
)1۳۸۶: 1۵۸( ب��ا ذكر آيات و احاديث بس��يار منتج از مناب��ع ديني بيان مي دارد كه در 
اس��لام مصرف بيش از حد نياز جايز دانسته نمي شود و شخص مصرف كننده اجازه ندارد 
بيش از حد نياز و نگهداري نيرو و نش��اطش مصرف كند. در نتيجه مش��اهده مي شود كه 
ايدئولوژي اصلي بازي سيمز يعني مصرف گرايي در تقابل با زندگي ديندارانه قرار دارد. 

بنابراين در بررسي هويت يابي ديني بازيكنان، علاوه بر بررسي مسائل فردي و اخلاقي 
بايد در نوع برداش��ت آنان از اين مس��ئله نيز كنكاش گردد و نوع رمزگش��ايي آنان از اين 

ايدئولوژي بازي نيز مورد مداقه قرار گيرد. 

3. انجام تحقيق
روش تحقيق در اين پژوهش با تأثر از سنت مطالعات فرهنگي، روش تحقيق كيفي است. 
تأثير مطالعات فرهنگي بر پژوهش هاي كيفي در حوزه ارتباطات افزايش روزافزوني داشته و 
تأثير آن بر تكوين و گسترش زيرشاخه مخاطب شناسي بيشتر بوده است. يكي از پيامد هاي 
عملي سنت چندمعنايي و رمزگذاري � رمزگشايي متون رسانه اي، دور كردن پژوهشگران 
از روش هاي پوزيتيويس��تي )كه مبتني بر انفعال مخاطب و قدرت تأثير رسانه هاس��ت( و 
متمايل كردن آنان به روش هاي كيفي )كه مي تواند نقش مخاطبان را در خلق معنا نشان 
دهند يا دست كم در پي نشان دادن آن باشد( بوده است. دستور كار اصلي پژوهشگران در 
اين مطالعات كيفي، پرسش درباره افكار، برداشت ها، استنتاج ها و احساسات مردمي است 

1 كي لايكون دوله بين الاغنياء منكم
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كه متون رسانه اي را خوانده يا ديده اند. آنگاه الگو هاي تفسيري آشكارشده در پاسخ هاي 
ايشان با برخي از ويژگي هاي متن و زمينه هاي آنان مقايسه مي شود. نشان دادن قرائت هاي 
مختلف تنها يك مرحله از تحليل است. همچنين پژوهشگران مي توانند درباره منطقي كه 
مخاطبان بر پايه آن با تأثيرات رسانه اي مواجه مي شوند، كلنجار مي روند، يا در مقابل آن 

مقاومت مي كنند، مفهوم پردازي كنند )ليندلف و تيلور، 1۳۸۸: 1۰1-1۰۲(. 

3.1. چارچوب تحقيق و جامعه تحقيق
هدف از اين تحقيق كشف ساختار هاي تفسيري و پيچيدگي هاي آن در مواجهه با بازي هاي 
رايانه اي است. مطالعات تفسيري و كيفي، در مقابل مطالعات تبييني و كمي، مدعي تعميم 
پهن دامنه نيستند؛ اين نوع تحقيقات، در پي كشف تيپ هاي تفسيري كنش گران، متكي 
بر تجارب خاص زندگي آنها هس��تند. جامعه م��ورد مطالعه در اين تحقيق، زنان جوان و 

نوجوان ساكن شهر تهران اند كه مخاطب اين بازي قرار گرفته اند. 

3.2. روش نمونه گزيني
روش نمونه گزين��ي در اي��ن تحقيق از نوع هدفمند و غيراحتمالي اس��ت و محقق از بين 
موارد موجود آنهايي را انتخاب كرد كه به فهم گسترده تر اين ميدان و تيپ هاي متنوع تر 
بازي كردن ياري برس��انند. طبق پيش��نهاد پاتون )۲۰۰۲( يكي از روش هاي نمونه گزيني 
هدفمند در تحقيقات بر مبناي مصاحبه، استفاده از نمونه با حداكثر نوسان1 است، به اين 
معنا كه محقق مواردي اندك اما با بيشترين تفاوت ممكن را برمي گزيند تا بدين وسيله 
دامنه تفاوت و نوسان در ميدان آشكار شود )فليك، 1۳۸۸: 14۳(. بر همين اساس تلاش 
ش��د ت��ا با تيپ هاي متنوعي از تفاوت بين افراد )متأه��ل و مجرد، مذهبي و غيرمذهبي، 
نوجوان و جوان، دارا و ندار( مصاحبه صورت گيرد تا بدين وسيله بتوان گونه هاي متنوع تري 

از بازي كردن را آشكار كرد. 
نكته ديگري كه در اينجا قابل ذكر اس��ت، اين اس��ت كه روش هاي كيفي و رويكرد 
مصاحب��ه عميق، به جاي ديدن اطلاعات به صورت س��وژه هايي كه بايد مورد تحقيق قرار 
گيرند، آنها را به صورت مشاركت كنندگاني در نظر مي گيرد كه بايد با آنها همكاري صورت 
گيرد و مصاحبه را فرايندي تعاملي ميان محقق و شركت كنندگان در نظر مي گيرد )سيائو۲، 
1. Maximal Variation
2. Hsiao
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۲۰۰7: ۵7(. بنابراين پيدا كردن تعدادي از افراد كه بازي باز بازي سيمز باشند و همچنين 
علاقه به همكاري با محقق را داشته باشند يكي از دشواري هاي مهم اين تحقيق بوده است. 
در نهايت با لحاظ موارد گفته شده به فهرستي شش نفره )با نام هاي فاطمه، زهرا، پرديس، 
حديثه، شكوه، مليكا( از افراد مورد نظر رسيده و با هركدام از آنان به صورت ميانگين در 

حدود پنج ساعت مصاحبه حضوري انجام شده است. 

3.3. روش و ابزار گردآوري داده ها
براي مطالعه ابعاد گفته ش��ده از رويكرد مصاحبه عميق اس��تفاده مي شود. اين روش در 
موضوعات غيرس��اختمند و پيچيده به كار م��ي رود. روش مصاحبه عميق براي مطالعات 
عميق، ژرفانگر و موردي روش مناسبي است. زيرا تعداد افراد مورد مطالعه محدود است. 
بنابراين وس��عت جامعه كم ولي عمق مطالعه بس��يارزياد است و محقق به خوبي مي تواند 
اعماق و زواياي موضوع مورد مطالعه را بكاود. هدف اين مصاحبه بررسي تأثير يك رويداد 
يا يك تجربه ش��خصي بر روي كساني اس��ت كه در آن حضور يا مشاركت داشته اند. در 
اين گونه مصاحبه پي بردن به كيفيت و عمق مس��ئله مورد نظر اس��ت )رفيع پور، 1۳۸۹: 
۳۰۵(. يكي از نكات مهم در مصاحبه رعايت تناس��ب بين مصاحبه گر و مصاحبه ش��ونده 
مي باشد. شواهدي وجود دارد كه نشان دهنده اين مطلب است كه تناسب مصاحبه گرها 
با مصاحبه شوندگان به لحاظ طبقه اجتماعي، نژاد، سن و جنس احتمالاً نتايج معتبرتري 
براي مصاحبه به دست مي آورد )گال، بورگ و گال، 1۳۸۶: ۵41(. اين موضوع به طور خاص 
در جامعه اي چون ايران اهميت بيشتري دارد. تنوع فرهنگي، وجود مذهب در لايه هاي 
مختل��ف اجتماعي، تفاوت هاي طبقاتي و... باعث مي ش��ود ك��ه نزديك بودن مصاحبه گر 
به مصاحبه ش��ونده در حصول نتيجه حقيقي در پژوهش، اهميت غيرقابل انكاري داشته 
باش��د. به همين جهت و به دليل مؤنث بودن تمامي پاس��خ دهندگان در پژوهش حاضر، 
محقق جهت مصاحبه از يكي خانم هاي فارغ التحصيل كارشناسي ارش��د جامعه شناس��ي 
دانشگاه علامه طباطبايي كمك گرفت. ايشان تجربه ساعت ها مصاحبه در موارد مختلف 
را داش��ته و در اين كار از مهارت كافي برخوردار بودند. علاوه بر آن يكي از مس��ائلي كه 
رعاي��ت مي ش��د اين بود ك��ه مصاحبه گر تلاش لازم را به كار برد ت��ا حتي از لحاظ نوع 
پوش��ش نيز تا حد ممكن از هم نوايي ممكن با پاس��خ دهندگان برخوردار باشد. همچنين 
جه��ت هماهنگ��ي و نزديك كردن ذهن محقق ب��ه مصاحبه گر، بخش هاي نظري كار به 
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دقت توسط ايشان مطالعه شده و چندين جلسه بحث و بررسي بر روي آن انجام شد تا 
خطاي كار از اين طريق به حداقل برس��د. 

3.4. اعتبارسنجي و پايايي تحقيق 
جهت س��نجش اعتبار در اين پژوهش از روش اعتبارس��نجي توس��ط مشاركت كنندگان 
اس��تفاده ش��ده اس��ت. اين روش به اين معناست كه پژوهش��گر يافته هاي خود را دوباره 
به ميدان پژوهش برمي گرداند تا معلوم ش��ود كه آيا به نظر مش��اركت كنندگان صحيح و 
معتبرن��د يا ن��ه )ليندلف و تيلور، 1۳۸۸: ۳۰4(. جهت انجام اين امر در پژوهش حاضر از 
مصاحبه ش��وندگان خواسته ش��د كه صحت گفته هاي خود را تأييد كرده و بر درستي آنها 

مهر تأييد بزنند. 
همچني��ن علاوه ب��ر آن در كنار اين موضوع، يادداش��ت هاي محيطي مصاحبه گر در 
جلس��ه هاي مصاحب��ه، كمك ديگري براي مقايس��ه داده ها با آن بود ت��ا همنوايي آنها با 
همديگر س��نجيده شوند. در ضمن اينكه پرسشگر تلاش ويژه اي در جهت اين داشت كه 
بيشتر شنونده بوده و به هيچ وجه در مسير مصاحبه اختلالي ايجاد نكرده و به صحبت هاي 
مصاحبه ش��ونده س��وگيري نبخشد. اين دو مورد از نكاتي است كه ولكات )1۹۹۰( نيز در 

جهت اعتبار تحقيقات كيفي به اهميت آنها اشاره دارد )فليك، 1۳۸۸: 417(. 
در پژوهش هاي كيفي، سنجش و مشاهده از فعاليت هاي منفرد و تكرارناپذير صورت 
مي گيرد. ديگر مقياس��ي براي س��نجش پايايي نمي تواند وجود داش��ته باشد. چرا كه در 
پژوهش هاي كيفي، انبوه بي ش��ماري از اعمال منفرد و تكرارناپذير فرض گرفته مي ش��ود 
)ليندلف و تيلور، 1۳۸۸: ۳۰۰(. از طرف ديگر در يك پژوهش كيفي فرض بر اين است كه 
واقعيت ها متنوع و متغيرند، بنابراين در چنين حالتي اساساً پايايي ديگر اساساً مقوله مهمي 
به شمار نمي آيد. در اين پژوهش نيز فرض بر اين است كه هويت هاي افراد متغير و هميشه 
در حال تغيير اس��ت. به هر صورت براي برداش��تن گامي در جهت پايايي داده ها، برخي 
مباحث مهم در پژوهش در جلسه هاي مختلف مصاحبه به عناوين ديگري مجدداً مطرح 
مي شدند تا از صحت و سقم آنها و فهم درست از موضوع اطمينان بيشتري حاصل شود. 

3.5. تجزيه و تحليل داده ها
تحليل داده ها در خدمت پروراندن نظريه ها و مفاهيم است. به اين معنا كه در آغاز فعاليت 
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پژوهش��ي مفاهيم و مضامين توده وار رش��د مي كنند ولي در مراحل بعدي حجم مفاهيم 
كاهش يافته و پيوند ميان آنها عميق تر و كامل تر مي ش��ود. لازم اس��ت ابزار هاي تحليل 
به نحوي براي شكل دادن به داده ها به كار گرفته شوند كه نه تنها ملهم از نظريه باشند بلكه 

در عرصه فرهنگي و اجتماعي خاص هم ريشه داشته باشند. 
شايان ذكر است كه جهت مقوله بندي با مراجعه به نظريه موجود، مقوله ها را تعيين 
كرده و بر اس��اس آن داده ها را به ش��كلي قياس��ي و دروني دسته بندي مي كنيم. سپس، 
كدگذاري داده ها نيز با توجه به مقوله هاي توليدش��ده صورت خواهد پذيرفت )ليندلف و 
تيلور، 1۳۸۸: ۲7۳(. در تحقيق حاضر نيز همان گونه كه پيش از اين ذكر ش��د، نظريات 
هال و گي در مورد كدگشايي پيام و هويت بازتابي فرد انتخاب شدند تا ياريگر ما در مرحله 
تجزيه و تحليل داده ها باشد. در واقع راهنماي ما در انتخاب اين مؤلفه ها اين بوده است 
كه بتواند الگوها و همگرايي هايي را در بين ش��يوه هاي كدگشايي مخاطبين و هويت يابي 

آنان تشخيص داده و در پاسخ به پرسش هاي پژوهش ياري رسان باشند.

4. يافته هاي تحقيق
در اين بخش با توجه به نتايج مصاحبه ها ابتدا به معرفي مصاحبه شوندگان به صورت بسيار 
مختصر و با تأكيد بر موضوع مقاله پرداخته شده و سپس جمع بندي مسائل مربوط به فهم 

آنان از بازي و در نتيجه هويت يابي ديني آنان از بازي ارائه مي شود. 

4.1. معرفي مصاحبه شوندگان 
فاطمه: فاطمه، دختري ۲۲ س��اله اس��ت كه به تازگي ازدواج كرده و بسيار پايبند خانه و 

خانواده است. در واقع زندگي واقعي وي برايش بسيار راضي كننده بوده و وي از جنبه هاي 
مختلف اعم از مالي، معنوي و هويتي از زندگي خويش راضي اس��ت. فاطمه ويژگي هاي 
دخترانه تام و تمام دارد. وي از لحاظ مذهبي نيز پايگاه بس��يار مستحكمي دارد. خانواده 
اوليه فاطمه بسيار مذهبي هستند و زندگي كنوني وي نيز به شدت آميخته با مذهب است. 

همچنين زندگي فاطمه چه در زمان مجردي و چه در زمان كنوني بسيار مرفه است. 
فاطمه هميش��ه خودش را در بازي پياده مي كند. او س��عي مي كند وضعيت ظاهري 
خ��ود را در ب��ازي پياده كرده و افزون بر آن س��عي وافري ب��ر پيگيري علائق خودش در 
زندگي واقعي در بازي دارد. فاطمه، سعي زيادي در منطبق ساختن بازي با قواعد مذهبي 
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خوي��ش دارد. در جا هاي��ي كه وي مي تواند در بازي تغيي��ري ايجاد كرده و آن را به گونه 
دلخواه خويش درآورد، اين كار را مي كند. به عنوان مثال در مهماني ها او اجازه نمي دهد 
كه افراد با نامحرم برقصند و آنها را مجبور مي كند كه فقط با همسر خود برقصند، حتي 
به خاطر تقدس نام فاطمه و اينكه او مي فهمد در بازي اين تقدس خدشه دار مي شود، وي 
نام دوم خودش يعني عطيفه را در بازي براي خود انتخاب مي كند. اما مس��ائلي در بازي 
وجود دارند كه وي نمي تواند آنها را مطابق گونه دلخواه خويش تغيير دهد؛ در اين موارد 
وي به تفسير آنها به گونه اي دست مي زند كه تا حد ممكن به قواعد مذهبي نزديك شود. 
مهم ترين توجيهي كه عطيفه در بازي دارد اين اس��ت كه براي خودش تصور مي كند كه 

دنياي بازي، بهشت است و خوب در بهشت هم كه قواعد و قوانين اين دنيا را نداريم. 
زهرا: زهرا، دختري 1۹ ساله است كه به تازگي در دانشگاه در رشته مهندسي معماري 

قبول ش��ده اس��ت. پدر و مادر زهرا تحصيل كرده و هر دو در حرفه سدسازي مشغول اند 
و زهرا تك فرزند اين خانواده اس��ت. پدر زهرا تمام هش��ت سال جنگ را در جبهه و جهاد 
س��ازندگي س��پري كرده و به گفته خود زهرا فردي مذهبي و مقيد به آداب شرعي است. 
مادر زهرا هم مانتويي ولي با حجاب كامل اس��ت. نكته قابل توجه اين اس��ت كه پدر زهرا 
تا س��ال ۵7 در گروه هاي كمونيس��تي عضويت داشته و بعداً متحول شده است و مادرش 
هم به گفته زهرا در عكس هايي كه از دوران دانش��جويي اش موجود اس��ت حجاب ندارد. 
همين ويژگي به نظر مي آيد مهم ترين مس��ئله اي اس��ت كه در زهرا اثرگذار بوده است. او 
نيز علاقمند است كه مانند پدر و مخصوصاً مادرش كه او را الگوي خودش مي خواند، راه 

زندگي اش را آگاهانه انتخاب كند. 
پرديس: پرديس، دختري 1۲ ساله است. او زندگي بسيار خاصي دارد. حدود يك سال 

پيش در يك س��انحه رانندگي پدر و مادرش هر دو را از دس��ت داده اس��ت. اين موضوع 
در زندگي او لطمه ش��ديدي وارد كرده است و محل اقامت وي اكنون منزل مادربزرگش 
اس��ت. پرديس به هيچ وجه هنوز از دنياي كودكي بيرون نيامده و رويكرد او به بازي هم 
بس��يار كودكانه است. بيش��تر براي او ظواهر بازي )مانند خانه هاي بزرگ، اتاق موسيقي 
و...( اهمي��ت دارد. از بعد مذهبي پرديس صورت ميانه اي دارد. او به گفته خودش حجاب 
برايش تا حدودي اهميت دارد. اما گاهي اوقات چادر مي پوش��د و گاهي اوقات نمي پوشد 
و در تابس��تان هم كه كلًا چادر نمي پوش��د. از طرف ديگر ولي پرديس به رقص علاقمند 
اس��ت و گاهي اوقات به همراه دخترخاله اش با گذاش��تن موسيقي به رقص مي پردازد. او 
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ايجاد محدوديت براي دختران را در كشور ما دوست ندارد و مي گويد كاش در تلويزيون 
ما آموزش رقص مي دادند. در بازي هم پرديس به رقص علاقمند است. 

حديثه: حديثه، دختري 1۹س��اله اس��ت كه در يك خانواده با ۵ خواهر و بدون برادر 

زندگي مي كند. او دبيرس��تان را تجربي خوانده ولي امس��ال كنكور انساني داده و منتظر 
نتايج براي قبولي در رش��ته مورد علاقه اش يعني ارتباطات است. بيشترين مسئله اي كه 
حديثه را در زندگي اذيت مي كند عدم داش��تن آزادي به صورت كلي و مخصوصاً محدود 
شدن از طريق خانواده است. گيردادن به رفت وآمد هاي او و يا گير دادن به مسئله حجاب 
و حتي گير دادن به س��اعت بلندش��دن از خواب از مسائلي است كه او به آنها اشاره دارد. 
حديث��ه جايي عنوان مي كند كه زمان��ي به اين فكر مي كرده كه بدون خانواده اش برود و 
در جايي غيراز ايران زندگي كند. درواقع اين مس��ئله او را به س��متي كشانده كه علاقه به 
زندگي مس��تقل داش��ته باشد. در مورد بازي سيمز هم با همين تقارن در چند جا حديثه 
بيان مي كند كه دليل اصلي جذابيت اين بازي و علاقه او به آن، اين اس��ت كه در س��يمز 
مي توان آزادي داش��ت و محدوديت هاي دنياي واقعي را ندارد. همچنين نوع بازي او هم 

در همين راستاست. 
شـكوه: ش��كوه، ۲۳ س��اله، دختر بزرگ يك خانواده گرگاني اس��ت. وي يك خواهر 

كوچك تر از خود دارد و پدرش را در سن ده سالگي به دليلي كه نمي گويد از دست داده 
است. خانواده شكوه در زندگي كودكيش داراي مشكلات مالي فراواني بوده است و يكي 
از مس��ائلي كه او را هميش��ه اذيت كرده، اين مسائل مالي دوران كودكيش است. يكي از 
آرزو هاي مهم ش��كوه، رفتن از ايران است و به دنبال حل كردن مشكلاتش براي خروج از 
ايران براي پيش��رفت است. ش��كوه از لحاظ اعتقادي به نظر مي رسد بيشتر تابع يك دين 
اخلاق مدار باشد، به اين معنا كه مسائلي مانند نداشتن حجاب و يا داشتن رابطه با پسران 
براي او كاملًا حل ش��ده و عادي اس��ت، اما مواردي مانند كمك به ديگران و اخلاق مداري 
برايش داراي اهميت اس��ت. علاقه ش��كوه به رابطه با پسران در بازي او هم نمود داشته و 
به گفته خودش، او در آنجا همخانه ش��دن پيش از ازدواج را كه در اينجا به دلايل دروني 
هنوز برايش قابل هضم نيست تجربه كرده و برايش جالب توجه بوده است. شكوه، هم اكنون 
علاقه بس��ياري به خريد و به قول خودش به »مصرف گرايي« داش��ته و اين را ناش��ي از 
ناكامي ه��اي دوران كودكي��ش مي داند. اين موضوع نيز در بازي براي او كاملًا بارز بوده و 
يكي از بهترين ويژگي هاي بازي براي ش��كوه، علاقه او به خريد و مصرف در بازي اس��ت، 
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به نحوي كه كليت بازي او را همين مسئله تحت الشعاع قرار داده است. 
مليكا: مليكا، دختري باهوش است كه سال پيش، از دبيرستان فرزانگان فارغ التحصيل 

ش��ده و مش��غول تحصيل در رشته مكانيك دانشگاه صنعتي شريف است. در مجموع هم 
به خاطر موفقيت هاي تحصيلي و هم به خاطر وضعيت مالي مناس��ب خانواده مليكا، او از 
غرور و اعتمادبه نفس بالايي برخوردار بوده و به آينده خود بس��يار اميدوار اس��ت. مليكا 
بيشتر دوست دارد با شخصيت شبيه زندگي واقعي خويش در بازي شروع به بازي كرده 
و س��پس به تجربه كردن آينده زندگي خود بپردازد. در واقعيت مليكا دختري اس��ت كه 
قيود مذهبي نداشته و حجاب زياد برايش اهميت ندارد و در ضمن جامعه غربي را ايده آل 
زندگيش قرار مي دهد. بنابراين او ضمن آگاهي به تفاوت فرهنگي بازي با جامعه خويش 

آن را جامعه بهتري دانسته و به همين خاطر آن را بسيار مطلوب ارزيابي مي كند. 

4.2. نوع نگاه افراد به مذهب در زندگي و در بازي
از بين افراد مصاحبه ش��ونده فاطمه در ابتداي طيف علاقه به اس��لام و ايران قرار داشته و 
آن را بس��يار مي س��تايد. اين امر در بازي فاطمه نيز اثرگذار بوده و او سعي مي كند تا حد 
ممكن قواعد ديني و اسلامي را در بازي پياده كند. براي زهرا مسئله دين از مليت بسيار 
مهم تر اس��ت. او هم براي فرهنگ ايران و هم براي فرهنگ غرب مزيت هايي قائل اس��ت. 
ذهن پرديس بيشتر به سمت غرب متمايل است و مسئله نظم و انضباط را در آنها مثبت تر 
دانسته و عليرغم ذكر مزيت حجاب براي خودمان، غربي ها را هم تا حدودي داراي حجاب 
مي دان��د. حديث��ه نيز مانند پرديس نفس حجاب را قبول دارد، اما در هر چيزي به غير از 
آن فرهنگ ايران را منحط دانسته و علاقه دارد كه به خارج از ايران برود و در »هرجايي 
غي��ر از اي��ران« زندگي كند. مليكا نيز مانند حديثه و پرديس و بيش��تر از آنان از فرهنگ 
ايرانيان انتقاد كرده و غربي ها را بس��يار خوشحال تر از ايرانيان مي داند. اما در انتهاي اين 
طيف شكوه قرار دارد كه به هيچ وجه فرهنگ موجود در ايران و مذهب و حكومت مذهبي 

آن را قبول نداشته و علاقمند است كه ايران را ترك كند. 
نوع نگاه بالا باعث شده كه غير از فاطمه و تا حدود بسيار كمي زهرا، بقيه بازي بازان 
بازي سيمز هيچ مشكلي با فرهنگ موجود در بازي نداشته باشند و مليكا هم اساساً براي 
اين بازي مي كند كه در بازي جامعه اي »خوشحال« مانند جامعه غربي وجود دارد و اين 

را از مزيت هاي بازي مي داند.

بررسي نحوه هويت يابي ديني بازيگران مؤنث ...
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اما يكي از نكات مهمي كه در مصاحبه هاي افراد ديده مي ش��ود اين است كه عليرغم 
اينك��ه برخ��ي افراد مصاحبه ش��ونده خود را دين��دار مي دانند هيچيك از اف��راد به ابعاد 
مصرف گرايي موجود در بازي كه در تقابل با دينداري مي باشد اشاره نمي كنند و اين موضوع 
نشان دهنده اين است كه سبك زندگي مصرف گرايانه كه طبق صحبت هاي پيش گفته در 

تقابل با زندگي ديندارانه مي باشد در اين افراد رواج يافته است. 
زهرا و مليكا علاقه ويژه اي به گذراندن وقت با دوستان خود و گردش و تفريح با آنان 
دارند و از بودن در جمع دوس��تان به صورت طولاني مدت و خوش گذراندن به هيچ عنوان 
احس��اس تلف ش��دن وقت و بيهوده بودن را ندارند. مليكا در برنامه ريزي روزانه اش حتماً 
زمان��ي ب��راي تفريح در نظر مي گيرد. همچنين فاطمه، پرديس، حديثه و از همه بيش��تر 
شكوه علاقه ويژه اي به خريد و گشتن در بازارها دارند و هرگز بر مبناي نياز اقدام به خريد 
نمي كنند، بلكه لذت طلبي از دلايل اصلي آنان براي خريد اس��ت. ش��كوه مي گويد: »هر 
چي درمي آرم، خرج مي كنم... مثلًا برنامه مي چينم... س��ه ماه، حقوقمو، جمع مي كنم... 
برم يه س��اعت خوب بخرم... س��ه ماه ديگه جمع مي كنم... برم يه عينك خوب بخرم...«. 
پرديس نيز بيان مي كند: »تقريباً، هر كي خواس��ته بره خريد... بيش��تر اوقات... كه بودم و 
فرصتش رو داش��تم، باهاش مي رم«. پرديس حتي رنگ س��ال را هم مي داند كه نارنجي 
اس��ت. فاطمه به خاطر هويت مذهبي خويش كمي در اين مورد محتاط تر اس��ت، ولي باز 
ه��م علاقه خود را نمي تواند كتمان كند: »مخصوصاً آدم پول نداره بيش��تر مي خواد نگاه 
كنه. مثلًا اَ... ايول اينم هست اونم هست. مثلًا سعي مي كنم اصلًا نگاه كنم كه يادم نيفته 

كه اَ... دلم خواست اينو«. 
به ص��ورت كلي مي توان گفت عمل بازي كردن و گذران��دن وقت پاي بازي ويدئويي 
در راس��تاي همين سبك زندگي لذت طلبانه است. در مورد بازي سيمز اين مطلب صدق 
مي كند، اما چيزي فراتر از آن هم وجود دارد و آن اين اس��ت كه همان طور كه پيش از 
اين نيز ذكر ش��د خود اين بازي و محتواي آن نيز مروج همين نوع س��بك زندگي است. 
بنابراين افرادي كه اين سبك زندگي را دارند، علاقه اي افزون تر به آن نيز پيدا مي كنند. 
در مصاحبه ها همگي پاسخ دهندگان ابراز داشته اند كه داشتن خانه خوب و بزرگ، وسايل 
تفريح��ي و ي��ك زندگي مرفه ايده آل از علائق آنان در بازي اس��ت ك��ه در بازي به دنبال 
آن مي گردن��د. مث��لًا فاطمه از خانه بزرگ و لباس هاي متنوع در بازي اس��تقبال مي كند: 
»همي��ن كه مثلًا آدم مثلًا خيلي پولداره ]خنده[ خونشَ خيلي خفن ميش��ه، بَ���عد اِ... 
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بدون محدوديت كلي مثلًا لباساي خوشگله. آدم هِي انتخاب مي كنه«؛ علاوه بر آن، خود 
عم��ل خري��د كردن و مصرف كردن در بازي نيز يكي از جذابيت هاي اين بازي براي افراد 
اس��ت. اين موضوع براي ش��كوه از همه مشهودتر است: »مثلًا چه مي دونم... اينكه... مثلًا 
تو يه قس��مت بازي داره مي ره خريد كنه... مثلًا من عاش��ق خريد كردنم. بعد مثلًا تو اين 

قسمت ها... من انگار خود اون شخصيته ام«. 

4.3. رمزگشايي مخاطبين
همان گونه كه پيش از اين در بخش نظري بحث و بررس��ي صورت گرفت، در مدل پايه 
كدگذاري � كدگشايي، تنوع رمزگشايي مخاطبين بازي به عنوان يك اصل در مدل وجود 
دارد و هال س��ه نوع رمزگش��ايي در رمزگان غالب )هژمونيك(، توافقي و متعارض را در 
برخورد يك مصرف كننده رس��انه با آن برمي ش��مارد. حال در اينجا در پي بررس��ي اين 
موضوع هس��تيم كه مصاحبه ش��وندگان بر اساس اين مدل چگونه با بازي برخورد كرده و 
آن را رمزگش��ايي كرده اند. فهميدن اين رمزگش��ايي مقدمه اي براي اين موضوع است كه 

بفهميم هويت يابي اين افراد از بازي چگونه صورت گرفته است. 
بين نحوه رمزگشايي افراد مختلف از بازي تفاوت هاي آشكاري وجود دارد. فردي چون 
فاطمه نس��بت به اهداف س��ازندگان بازي و نياتي كه آنها در بازي پياده مي كنند ديدي 
منفي دارد. او هدف س��ازندگان بازي را ترويج شيطان پرس��تي مي داند و عقيده دارد كه 
هدف بازي تخريب فكر جوانان و ترويج س��بك زندگي آمريكايي اس��ت: »بازي سيمز كه 
مطمئناً تخريب فكر جوونا، منحرف كردنه/ كلي نماد هاي شيطان پرس��تي اومده تو بازي، 
مثلًا ابُليسك و اينا«. شكوه نيز چون فاطمه با ديدي انتقادي نسبت به اهداف سازندگان 
بازي نگريسته و آن را در جهت تخليه رواني فرد بازي باز و رسيدن به پوچي مي داند: »تو، 
به آرزوت توي... واقعيت نمي رس��ي... ولي تخليه مي شي... و اين به نظر من خيلي بده...«. 
البته شكوه اكنون به اين نتيجه رسيده و در هنگامي كه بيشتر با بازي درگير بوده، دقيقاً 

از همين نقطه اي كه اكنون به آن رسيده ضربه خورده است. 
اما در طيف ميانه، فردي چون زهرا قرار دارد كه بازي را تا حدودي در جهت مثبت 
ارزيابي مي كند. زهرا در جايي اشاره دارد كه بازي بدآموزي هايي هم براي افراد مي تواند 
داش��ته باش��د: »يه چيز هايي رو نش��ون مي ده. خُب... اينكه حالا يه چيز هايي رو تجربه 
كردند كه خوب نيست«، اما به صورت كلي نكات آموزشي مختلفي را نيز براي بازي ذكر 
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مي كن��د: »اونجا نش��ون مي ده كه هر كار خوبي يه نتيجه خوب��ي داره، ما بايد يه جوري 
باشه زندگيمون، كه اونجوري باشه/به نظرم داره... نكات آموزنده هم خيلي مي تونه داشته 
باشه«. همچنين پرديس و مليكا با ديد بسيار مثبت نسبت به هدف بازي نگريسته و آن 
را كاملًا آموزنده مي دانند. پرديس بازي را آموزنده راه هاي مختلف زندگي و ديدن نتايج 
آن دانس��ته: »مثبت و آموزش��ي هم داره/ يه جور هايي زندگي آينده رو توي بازي نمايش 
مي ده. مي بينه كه چه جوري مي ش��ه« و همچنين مليكا براي بازي آموزش هاي مثبتي 
چون ياد دادن درآوردن پول با زحمت و يا آموزش نظم و مسئوليت پذيري را برمي شمارد: 
»خُ��ب اينكه بايد زحمت بكش��ي... بعد، براي همون زحمته، پ��ول در مي آري... بعد... به 
نس��بت اون پولت مي توني زندگي كني... يعني، از اين بخشش، راضي ام...«. در اين ميان 
اما حديثه براي بازي هيچ هدفي جز سرگرمي متصور نيست و در آن نه نكته آموزنده و 
نه نكته منفي اي مي بيند و تنها آن را يك بازي مي داند: »ديگه چيز آموزش��ي كه نداره. 

بيش تر اينكه وقتم بگذره/1: بدي هايي هم داشته به نظر تو؟ ۲: نه«. 
عليرغم تفاوت در رمزگشايي افراد مختلف در بازي، مشابهت هايي هم بين رمزگشايي 
تمام مصاحبه ش��وندگان وجود دارد. هيچ يك از مصاحبه ش��وندگان به ايدئولوژي مصرفي 
موجود در بازي س��يمز اش��اره نك��رده و از آن غافل بودند. درواق��ع يكي از جذابيت هاي 
ب��ازي براي همه افرادي كه ب��ازي مي كردند اين بود كه خانه خود را بزرگ كنند و لوازم 
جديد بخرند و اين گونه به آس��ايش و لذت بيش��تر در بازي دست يابند. نكات ريزتري در 
رمزگش��ايي هريك از افراد وجود دارد كه بر هويت يابي آنان از بازي نيز تأثيرگذار اس��ت. 
به عن��وان مثال رمزگش��ايي فاطمه كه بازي را داراي نكات بي اخلاقي و روابط نامناس��ب 
مي داند، در نوع بازي او نيز اثرگذار بوده و او س��عي مي كند جلوي اين اعمال غيرمذهبي 
را در بازي بگيرد: »يعني مثلًا بايد حواس��ت باش��ه، يهو مي بيني باهات رومانتيك شدن. 
بايد خيلي مراقب باشي، زياد حرف نزني باهاشون كه اونا يهو مثلًا... رابطه زياد نشه«. اما 
زهرا اگرچه بازي را داراي اين نكات غيراخلاقي مي داند، اما اتفاقاً در بازي به دنبال انجام 
دادن آن و مثلًا رابطه گرفتن با پس��ران در بازي اس��ت: »مثلًا همين دوس��تي با پسرها و 
اينها.. مثلًا... به نظرم غلط مي ياد. ولي اونجا دوس��ت مي ش��ي. هيچ اتفاقي هم نمي افته. 
خيل��ي ه��م خوبه. خيلي هم حال مي ده«. اين نكته نش��ان مي دهد كه تنها توجه به بعد 
خاص��ي از ب��ازي منجر به رفتار خاصي نمي گردد، بلك��ه عوامل ديگري هم در آن دخيل 
اس��ت. در اينجا به عنوان مثال رويكرد كلي زهرا به بازي كه تجربة امور تجربه نكرده در 
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زندگي واقعي است، باعث اين رفتار مي شود. همين موضوع هم ناشي از هويت نامنسجم 
زهرا و مشكل هويتي شديد وي مي باشد. 

در يك جمع بندي نهايي مي توان رمزگش��ايي مليكا، پرديس و ش��كوه از بازي را در 
دسته اول � يعني غالب � گنجاند. رمزگشايي حديثه، فاطمه و زهرا در دسته توافقي قرار 
دارند؛ البته سطح اين توافق و مقدار و نحوه اين شيطنت ها و تخطي از اصول بازي در اين 
افراد متفاوت است. اتفاقي كه در اينجا افتاده اين است كه مي بينيم هيچ كدام از افراد در 
هنگام درگيري و علاقه به بازي در رمزگان متعارض قرار نمي گيرند و اين در حالي است 
كه تنوع پاس��خ دهندگان زياد بوده و انواع مختلف ش��خصيت )متأهل و مجرد، مذهبي و 
غيرمذهبي، دارا و ندار( را در برمي گيرد. اين مسئله به خاطر اين است كه در اين پژوهش 
مصاحبه با افرادي انجام شده است كه به اين بازي علاقمند بوده اند. در بازي ها به صورت 
كلي و مخصوصاً در بازي سيمز به نظر مي رسد كه اگر كسي با بازي درگير شده و به آن 
علاقمند شود، نمي تواند در رمزگان متعارض قرارگيرد؛ اين به خاطر خاصيت غرق كنندگي 
بازي است كه مقاومت در برابر خود را بسيار سخت مي نمايد. همان گونه كه ديديم، تمامي 
اين افراد در هنگام بازي به صورت كامل در بازي جذب شده و محيط اطراف و حتي خود 
را فراموش مي كرده اند. بنابراين در اين شرايط بسيار مشكل مي توان از رمزگان غالب بازي 
گريخت و در نهايت مي توان تخطي هايي از اصول كلي بازي داشت. اما به هم ريختن كامل 

سيستم بازي براي كسي كه به آن علاقمند است بسيار مشكل مي باشد. 

4.4. هويت يابي در بازي
عوامل مختلفي در هويت يابي از طريق بازي رايانه اي سيمز در افراد دخيل اند كه منجر به 
توليد هويت هاي بازتابي مختلف در افراد مي شوند. در اينجا سعي مي شود يك جمع بندي 
بسيار فشرده از اين موضوع صورت گيرد. در پاسخ به پرسش بالا، اولين عاملي كه اثربخش 
است و اثر تعيين كننده اي هم دارد، نوع رمزگشايي مخاطبين از بازي است كه ذيل بحث 
پيشين، توضيحاتي از آن ارائه شد. اينكه بازيكنان چه برداشتي از بازي و اهداف سازندگان 
آن داشته و همچنين خودشان به چه دليلي با بازي درگير شده اند، بر اينكه آنها چگونه از 
بازي تأثير گرفته و همچنين بر آن اثر مي گذارند مؤثر است. به عنوان مثال نگرش مليكا 
از بازي به عنوان اينكه يكي از اهدافش آموزش نظم و انضباط اس��ت، بر اثر گرفتن او در 

اين زمينه نيزاثرگذار است: »يه كمي منظم ترم كرده«.
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عوام��ل مختل��ف ديگري نيز در نوع هويت يابي افراد از بازي مؤثر اس��ت. يكي از آنها 
اين اس��ت كه آيا فرد علاقه به بردن هويت واقعي خويش در بازي داش��ته و يا مي خواهد 
خ��ودي ديگ��ر را در بازي تجربه كند و هويت مجازي خويش را همس��ان با هويت واقعي 
خود در نظر نگيرد. در حالت اول اثرگذاري فرد بر روي بازي و در حالت دوم تأثيرپذيري 
او و گرايش بيشتر هويت بازتابي او به هويت مجازيش را شاهد هستيم. خود اين موضوع 
ني��ز به رضايت فرد از محيط پيراموني و همچنين ش��خصيت دروني وي برمي گردد. بعد 
بيروني به شرايط محيطي و رضايت فرد از جامعه و خانواده خود برمي گردد و بعد دروني 
به رضايت ش��خص از وضعيت دروني خويش و ويژگي هاي خودش مربوط است. آن گونه 
كه ذكر كرديم، به عنوان مثال مليكا و فاطمه به خاطر داش��تن ش��خصيت منسجم، سعي 
مي كنند هويت واقعي خويش را بيشتر به بازي منتقل كنند. مليكا مي گويد: »ولي به هر 
حال... ولي... سعي مي كنم... بيشترين شباهتي رو كه مي تونم... به خودم داشته باشه. نه 
چيزي كه دوست دارم باشم...«؛ فاطمه نيز بيان مي كند: »كلًا دوست داشتم مثل خودم 
بازي كنم. آدمي كه بود اسم خودم بودا!«. اين در حالي است كه در زهرا يا شكوه عكس 
اي��ن موضوع مصداق دارد. زهرا مي گويد: »يعني بيش��تر فكر كنم آدم هاي مثلًا... رؤيايي 
و اينهاند، كه توي س��يمز ميان هي چيز مي س��ازن... ش��خصيت هاي مختلف مي سازند... 
ش��خصيت هايي كه... مثلًا... يعني يه آدم هايي رؤياباف واقعيت گرا اند... يعني اينكه س��عي 
مي كنند رؤياش��ون رو...« و ش��كوه نيز مي گويد: »س��يمز بازي مي كني... ش��خصيتي رو 

مي سازي كه دوست داري باشي. اصلًا بازي يعني همين«.
نكته حائز اهميت ديگر اين است كه هويت يابي افراد از طريق بازي در سه بعد انجام 
مي گي��رد كه عبارت اند از ابع��اد اعتقادي، عاطفي و رفتاري. حج��م اصلي هويت يابي در 
ب��ازي را هويت يابي عاطفي يا همان علاقمندي/ع��دم علاقمندي به چيزي در اثر تجربه 
آن در بازي تش��كيل مي دهد. حالا يا اين علاقمندي از قبل هم در ش��خص موجود بوده 
اس��ت و يا اينكه اين علاقه ابتدا به س��اكن از خود بازي آغاز مي گردد. علاقمندي حديثه 
به مهماني مختلط و علاقمندي ش��كوه به داشتن همخانه پيش از ازدواج از مصاديق اين 
امرن��د. حديث��ه در بيان علاقمندي به مهماني مختلط پس از ديدن آن در بازي مي گويد: 
»ي��ه چيزايي رو براي آدم عادي ت��ر مي كنه. بعد يه چيزايي رو براي آدم مهم تر مي كنه... 
برات جالب تر مي ش��ه. يعني نه اينكه مثلًا الآن خُب... اگه كه... يه خونه خالي پيدا كنم، 
حالا مهموني مي دم... دختر و پس��ر با هم. ولي خُب براي آدم جالب تر مي ش��ه«؛ يا شكوه 
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مي گويد: »دوس��ت داشتم خُب ش��كوهي باشم كه تو يه كشور ديگه بزرگ شده كه مثلًا 
براشون محدوديت نبوده، مي تونسته اينو تجريه كنه...«. 

5. نتيجه
در اين مقاله با نگاه نظري منتج از س��نت مطالعات فرهنگي مكتب بيرمنگام، به بررس��ي 
موردي و تفسيري بازيگران بازي رايانه اي سيمز پرداختيم. اين بررسي با مقوله بندي پيشيني 
جملات مصاحبه ها ذيل مفاهيم حساسي كه از اين دو نظريه برداشت شده بودند انجام شد و 
سپس سعي در نتيجه گيري از اين موضوع شد. در يك نگاه كلي به دو موضوع اصلي مي توان 
اش��اره كرد: يكي اينكه ميزان اس��تحكام و نحوه هويت مذهبي اين افراد پيش از برخورد با 
بازي اثر تعيين كننده اي هم در نحوه فهم آنها از بازي و هم در نوع تأثيرپذيري آنان از بازي 
دارد. فردي چون فاطمه كه داراي هويت منس��جم مذهبي مي باشد سعي مي كند واقعيت 
مجازي بازي را نيز به گونه اي تغيير دهد كه مطابق اين خواسته ها باشد. مليكا نيز همين قدر 
مطمئن با بازي برخورد مي كند، اما در جهت برعكس. به طور كلي چنين افرادي با هويتي 
چنين محكم بيش��تر بر بازي تأثيرگذارند تا بازي بر آنان و هويت بازتابي آنان پس از بازي 
نيز بيشتر متأثر از هويت واقعي آنان است تا هويت مجازي آنان در بازي. در مقابل مي بينيم 
كه افرادي چون زهرا، شكوه يا حديثه كه هويت مذهبي آنها براي خودشان هم تا حدودي 
در پرده ابهام اس��ت )يكي تمايل بيش��تر به مذهب و ديگري تمايل كمتر به آن( تا حدود 
بسيار بيشتري از بازي تأثير مي گيرند كه اين امر مي تواند در جهت مثبت يا منفي باشد. 

مي توان گفت ميزان اس��تحكام هويت مذهبي افراد نس��بت برعكس��ي با تأثيرپذيري 
آنان از بازي دارد. 

از طرفي همان گونه كه پيش از اين هم ذكر ش��د هژموني خود بازي در جهت القاي 
مفاهيم مختلفي است كه با فرهنگ مذهبي منافات دارد. بنابراين افراد غيرمذهبي با بازي 
همنوا ش��ده و با محتواي بازي هم افزايي انجام مي دهند، مثلًا ش��كوه خودش غيرمذهبي 
اس��ت و بازي هم عقايد او را در اين امر تش��ديد كرده و مرز هاي ديگري چون همخانه 
ش��دن را نيز براي او مي گشايد. اما در جهت برعكس افراد مذهبي در برابر بازي مقاومت 
كرده تا بالاخره در رفت و برگشت هايي در نقطه اي به تفاهم برسند. مثلًا فاطمه تا جاي 

ميزان استحكام هويت مذهبي
تأثيرپذيري مذهبي از بازي

1~
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ممك��ن محتواي ب��ازي را مطابق ميل خود تغيير مي داد، اما جايي كه نمي توانس��ت اين 
كار را بكند نظر خود را تعديل كرده و خود را با اين كه بازي بهشت است راضي مي كرد. 

اين موضوعات را در نمودار زير مي توان بهتر نشان داد:

شكل 1: همگراشدن مخاطب مذهبي با بازي

ش��كل 1 را مي توان نش��ان دهنده برخورد يك فرد مذهبي با بازي دانست كه در ابتدا 
در تقاب��ل با آن قرار داش��ته و در نهايت در جاي��ي در ميانه اهداف اصلي بازي و تصورات 
مخاطب از آن با بازي به توافق مي رسد. اين موضوع يادآور نوع دوم كدگشايي مدنظر هال 
يعني توافقي مي باشد. اما هرچقدر فرد با پيش زمينه مذهبي كمتري با اين بازي برخورد 
كرده است، اين نمودار به سمت بالا متمايل گشته تا جايي كه گاهي اوقات از هدف اصلي 
ب��ازي ني��ز فراتر رفته و در هم افزايي با بازي در جايگاهي كه هال آن را هژمونيك خوانده 

است قرار مي گيرد. اين موضوع در شكل ۲ مورد بررسي قرار گرفته است. 

شكل 2: هم افزايي مخاطب غيرمذهبي با محتواي بازي

در اين شكل مشاهده مي شود كه در چنين وضعيتي مخاطب در هم افزايي با بازي به 
مراتب بالاتري از دورشدن از هويت مذهبي خويش مي رسد. 

به اين نكته نيز بايد اشاره كرد كه تمام ابعاد اشاره شده، به ظواهر ديني مانند حجاب 
و رواب��ط با نامحرم و اموري از اين دس��ت بازمي گردد. ام��ا در موضوع نگاه مصرف گرايانه 
به طور خاص و به طور كلي سبك زندگي ديني همان طور كه پيش از اين اشاره شد تمامي 
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مصاحبه شوندگان به صورت كامل تحت تسلط هژموني بازي قرار گرفته و آن را پذيرفته اند 
كه اين موضوع مي تواند نشان دهنده قدرت بالاي رسانه بازي در غلبه هژمونيك بر مخاطب 
بوده و براي دست اندركاران فرهنگي در اين زمينه نيز هشداردهنده باشد. در همين زمينه 
مي ت��وان توصيه هايي براي متوليان امور فرهن��گ خصوصاً در عرصه بازي هاي رايانه اي و 

همچنين خانواده ها داشت كه در پايان اين مقاله بدانها اشاره مي شود:
1. نهادي كه مي تواند مهم ترين نقش در پيشگيري و مهار بروز اثرات ناشي از بازي 
را داشته باشد، همچنان خانواده است. با توجه به توضيحات پيش گفته رضايت فرد 
از محيط خانوادگي خويش مي تواند نقش بسيار مهمي در اثرپذيري كمتر او از بازي 

داشته باشد و اين موضوع مسئوليت خانواده ها را در اين مورد افزايش مي دهد. 
۲. مسئولين فرهنگي در راهكار كوتاه مدت بايد سعي در پيشگيري از ترويج بازي هاي 

آسيب زا در بازار داشته و كنترل خويش بر اين بازار را گسترش دهند. 
۳. پيشنهاد مي گردد در استاندارد كنترل بر بازي ها )ESRA(1 بازبيني صورت گرفته 
و ع��لاوه بر موارد ظاهري و آش��كار چون برهنگي و... م��واردي كه به ابعاد اجتماعي 
دين بازمي گردد نيز در اين اس��تاندارد گنجانده شوند، مثال هاي اين مورد عبارت اند 
از ترويج مصرف گرايي، اش��اعه روحيه رخوت، منفي نشان دادن انقلابي گري، ترويج 

آشوب طلبي، ترجيح خود بر جامعه و... . 
4. آموزش خانواده ها در جهت بالابردن س��واد رسانه اي خويش و مخصوصاً سواد در 

مورد بازي هاي رايانه اي مي تواند راهكار ميان مدت در مورد اين حوزه باشد. 
۵. در بلند م��دت مس��ئولين امر بايد توج��ه ويژه خود را ب��ر روي جايگزيني چنين 

محصولاتي با بازي هاي توليد داخل با كيفيت قابل رقابت معطوف كنند.

* اين پژوهش با حمايت بنياد ملي بازي هاي رايانه اي و جناب آقاي دكتر مينايي رياست محترم 
بنياد به انجام رسيده و حقوق مادي آن متعلق به اين بنياد است.

1. مخف��ف Entertainment Software Rating Association: اس��تاندارد رده بندي س��ني بازي هاي 
رايانه اي در ايران
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