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چکیده

ــل  ــی تبدی ــبک زندگ ــد س ــی ای مانن ــائل فرهنگ ــج مس ــرای تروی ــم ب ــزاری مه ــه اب ــی ب ــای ویدئوی ــروزه   بازی ه ام

شــده اند. ایــن پژوهــش بــا هــدف بررســی نقــش   بازی هــای ویدئویــی در گســترش فرهنــگ و ســبک زندگــی غربــی 

انجــام شــده اســت. برخــی از اندیشــمندان معتقدنــد کــه رســانه هایی نظیــر   بازی هــای ویدئویــی به عنــوان یــک 

کالای فرهنگــی بــرای اســتحالۀ فرهنگــی جوامــع مختلــف بــه کار گرفتــه می شــوند. در ایــن پژوهــش بــا اســتفاده 

ــن  ــل س ــزرگ اتومبی ــرقت ب ــدار س ــازی پرطرف ــل ب ــه تحلی ــد ب ــری هدفمن ــناختی و نمونه گی ــک نشانه ش از تکنی

ــی آن اســت. نتایــج نشــان می دهــد  ــی یکــی از مؤلفه هــای اصل آندریــاس پرداختــه شــد کــه ســبک زندگــی غرب

غــرب از طریــق ســاختن   بازی هایــی بــا زمینه هــای فرهنگــی، ســعی در تغییــر ارزش هــا و عقایــد مخاطبــان دارد و 

ــا ایــن بازی هــا بــه گســترش بیــش از پیــش فرهنــگ غربــی در جوامــع مختلــف می پــردازد؛ بــه همیــن دلیــل،  ب

ــن بازی هــا در عرصــۀ فرهنگــی ضــروری اســت. ــری از آســیب های ناشــی از ای ــرای جلوگی سیاســتگذاری ب
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طرح مسئله

ــروزه  ــی از ارتباطــات و اطلاعــات اســت. ام ــور شــیوه های نوین عصــر حاضــر، عصــر ظه

مــا در جهانــی پیچیــده زندگــی می کنیــم کــه رســانه ها نقــش بســیار مهمــی را در آن ایفــا 

می کننــد و حــوزۀ   فــردی و اجتماعــی افــراد در مواجهــه بــا تکنولوژی هــای ارتباطــی جدیــد، 

ــرۀ  ــان1، ک ــک لوه ــال م ــدۀ مارش ــه عقی ــت. ب ــه اس ــود گرفت ــه خ ــی ب ــای اساس دگرگونی  ه

زمیــن به وســیلۀ رســانه های جدیــد تبدیــل بــه یــک دهکــدۀ جهانــی شــده اســت. )مــک 

ــان، 1377: 173(. لوه

انســان ها به طــور روزمــره بــا رســانه های گوناگونــی ســرکار دارنــد و اطلاعــات متفاوتــی 

ایــن رســانه ها   بازی هــای ویدئویــی هســتند.  از  آنهــا دریافــت می کننــد، یکــی  از  را 

  بازی هــای ویدئویــی به عنــوان کالاهــای فرهنگــی پرتقاضــا در میــان اقشــار مختلــف 

جامعــه، خصوصــاً قشــر نوجــوان و جــوان مورداســتفاده قــرار می گیرنــد. بــه جرئــت 

ــه  ــی ک ــت کم ــودن و قدم ــور ب ــه نوظه ــه ب ــا توج ــی ب ــای ویدئوی ــت   بازی ه ــوان گف می ت

دارنــد، نســبت بــه ســایر رســانه ها نظیــر ســینما و تلویزیــون، ســریعتر جایــگاه خــود را در 

میــان مخاطبــان پیــدا کرده انــد. ایــن بازی هــا به عنــوان یــک صنعــت ســرگرمی، اقتصــادی 

ــی را  ــل توجه ــد قاب ــالیانه درآم ــه س ــوند ک ــناخته می ش ــان ش ــدرت در جه ــی پرق و فرهنگ

نصیــب شــرکت های منتشــرکننده کــرده و چه بســا در آینــده ای نه چنــدان دور، جایــگاه 

ــد.  ــود کنن ــوود را از آنِ خ ــینما و هالی ــت س صنع

ــر  ــارد نف ــه 3 میلی ــک ب ــان، نزدی ــی در جه ــای ویدئوی ــب   بازی ه ــال 2020، مخاط در س

ــون دلار  ــش از 159 میلی ــز بی ــال 2020 نی ــی در س ــای ویدئوی ــد   بازی ه ــت. درآم ــوده اس ب

ــاً  ــر درآمــد گیشــه )43 میلیــارد دلار( و تقریب بــوده و ایــن میــزان، چیــزی حــدود چهاربراب

ســه برابر درآمــد صنعــت موســیقی )57 میلیــارد دلار( در ســال 2019 بــوده اســت. در 

ایــن میــان، آمریــکای شــمالی یک چهــارم ایــن درآمــد را بــه خــود اختصــاص داده اســت. 

همچنیــن انتظــار مــی رود درآمــد این صنعت در ســال 2021، بیــش از 173 میلیــارد دلار و در 

ســال 2022، بــه بیــش از 189 میلیــارد دلار افزایــش یابــد )بنیــاد ملــی   بازی هــای رایانــه ای، 

1399(. در ســال 2020، کشــور چیــن بــا بیــش از 34 میلیــارد دلار درآمــد، بیشــترین درآمــد 

ــا  ــکا ب ــب آمری ــن، به ترتی ــد از چی ــت. بع ــرده اس ــود ک ــب خ ــی نصی ــای ویدئوی را از   بازی ه
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بیــش از 31 میلیــارد دلار، ژاپــن بــا بیــش از 17 میلیــارد دلار، آلمــان بــا بیــش از 4 میلیــارد 

دلار، فرانســه بــا بیــش از 3 میلیــارد دلار و کانــادا، اســپانیا و ایتالیــا بــا بیــش از 2 میلیــارد 

دلار، بیشــترین ســهم را از بــازار   بازی هــای ویدئویــی بــه خــود اختصــاص داده انــد. برآوردهــا 

ــر از 9 میلیــون دلار اســت، ایــن  ــران از ایــن درآمــد، کمت حاکــی از آن اســت کــه ســهم ای

در حالــی اســت کــه ظرفیــت صنعــت و بــازار ایــن بازی هــا در کشــور نشــان می دهــد ایــن 

درآمــد می توانــد تــا 100 میلیــون دلار افزایــش یابــد )همــان منبــع(.

ــه  ــی بســیاری را ب ــع مال ــازی، مناف ــدۀ ب ــرای کشــورهای تولیدکنن ــی ب   بازی هــای ویدئوی

همــراه دارد، امــا در کنــار کارکــرد اقتصــادی ایــن بازی هــا، کارکــرد ســرگرمی نیــز وجــود دارد 

کــه معطــوف بــه مخاطــب ایــن بازی هــا و حــوزۀ اوقــات فراغــت آنهاســت. ایــن بازی هــا 

ــای  ــتند. ایدئولوژی ه ــز هس ــی نی ــای پنهان ــر، دارای کارکرده ــانه های دیگ ــد رس ــم مانن ه

ــی  ــای سیاس ــه کارکرده ــوط ب ــا، مرب ــن بازی ه ــوای ای ــه در محت ــی نهفت ــی و سیاس فرهنگ

ــی و  ــدار فرهنگ ــبک1 پرطرف ــی در دو س ــای ویدئوی ــر   بازی ه ــروزه اکث ــت. ام ــی اس و فرهنگ

سیاســی ســاخته می شــوند، خلــق و توزیــع ارزش هــای فرهنگــی در رســانه ها بــرای صاحبــان 

قــدرت و خصوصــاً نظــام ســرمایه داری غربــی، همــواره بســیار مهــم بــوده و بــه همیــن دلیــل 

ــده، 1392: 20(. ــد )پاین ــدای دوم می نام ــانه ها را خ ــرب، رس ــوری غ ــه امپرات ــت ک اس

اســپن جــی آرث2، پژوهشــگر نــروژی حــوزه   بازی هــای رایانــه ای بــر ایــن عقیــده اســت 

ــه گســترده ترین و محبوب تریــن پدیــده زمــان  ــه زودی تبدیــل ب کــه   بازی هــای ویدئویــی ب

ــرای ســایر فرم هــا الهام بخــش  ــن فرم هــای فرهنگــی، ب ــوان برتری ــد شــد و به عن ــا خواهن م

ــه ای، 1398(. ــی   بازی هــای رایان ــد )بنیــاد مل ــه آنهــا شــکل می دهن ــوده و ب ب

یکــی از مفاهیــم اساســی کــه طــی چنــد ســال اخیــر در رابطــه بــا رســانه ها و مســائل 

فرهنگــی بــه وجــود آمــده، مفهــوم ســبک زندگــی اســت. در ســال های اخیــر، ســبک زندگــی 

ــت.  ــده اس ــی ش ــای اساس ــار دگرگونی  ه ــود دچ ــف خ ــای مختل ــا در صورت  ه ــۀ م در جامع

ــرای ترویــج ســبک زندگــی شــناخته  رســانه ها در جامعــۀ ایرانــی به عنــوان مرجــع مهمــی ب

می شــوند. نســل جــوان بــا تأثیرپذیــری از فرهنــگ غربــی کــه توســط رســانه ها نشــر پیــدا 

ــدی در  ــولات ج ــه، تح ــده و در نتیج ــری ش ــاد فک ــی و تض ــفتگی روح ــار آش ــد، دچ می کن
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ــوع  ــوی مصــرف، ن ــر در الگ ــده اســت. تغیی ــه وجــود آم ــا ب ــرای آنه ــف ب زمینه هــای مختل

ــط اجتماعــی و  ــوع رواب ــر ن ــی، تغیی پوشــش، افزایــش ســطح انتظــارات، روحیــۀ تنوع طلب

حتــی روابــط جنســی و تجملاتــی شــدن زندگــی، بســتر مناســبی را بــرای تغییــر ســبک زندگــی 

ــور، 1398: 126(. ــی فراهــم آورده اســت )شــعاع کاظمــی و فرازنده پ در جامعــۀ ایران

  بازی هــای ویدئویــی هــم بــا توجــه بــه خیــل عظیمــی از مخاطبانــی کــه دارنــد، بســتر 

مناســبی هســتند تــا از طریــق آنهــا صاحبــان قــدرت و اتاق هــای فکــری کانون هــای 

اســتعماری بتواننــد به راحتــی، صنعــت فرهنگــی و ســبک زندگــی غربــی را در ســطح جهــان 

گســترش دهنــد. فرهنــگ غــرب، دیــدگاه خودبرتربینانــه نســبت بــه ســایر فرهنگ هــا دارد 

و در پــی آن اســت تــا ارزش هــا و آرمان هــای غربــی را در ســایر دنیــا گســترش دهــد. برخــی 

از ایــن ارزش هــا عبارت انــد از؛ ترویــج برهنگــی، رقــص، موســیقی غربــی و مســائل جنســی 

کــه همگــی مؤلفه هایــی از ســبک زندگــی غربــی هســتند. بنابرایــن توجــه بــه ایــن مســأله 

در جامعــۀ مــا بســیار مهــم اســت زیــرا مخاطبــان ایــن بازی هــا در کشــور مــا رو بــه افزایــش 

بــوده و همچنیــن کشــور مــا به دلیــل پیشــینۀ فرهنگــی خــود، همــواره از جانــب غــرب و 

ــی موردتهاجــم قــرار گرفتــه اســت. رســانه های غرب

اکنــون بخش هــای بســیاری از جامعــۀ ایرانــی خصوصــاً قشــر نوجــوان و جــوان، 

تحت تأثیــر رســانه هایی همچــون   بازی هــای ویدئویــی، از فرهنــگ اصیــل ایرانــی- اســلامی 

ــر  ــانه هایی نظی ــق رس ــه از طری ــی- ک ــی غرب ــبک زندگ ــگ و س ــه فرهن ــه و ب ــه گرفت فاصل

  بازی هــای ویدئویــی ترویــج می شــوند- گرایــش پیــدا کرده انــد.

ــر  ــون نف ــران، 32 میلی ــه ای، در ای ــای رایان ــی   بازی ه ــاد مل ــار بنی ــن آم ــق جدیدتری طب

ــا  ــرد و 38 درصــد آنه ــا م ــه 62 درصــد آنه ــی مشــغول اند ک ــه انجــام   بازی هــای ویدئوی ب

زن هســتند و به طــور تقریبــی، از هــر 100 ایرانــی، 38 نفــر بــازی ویدئویــی می کننــد. 

ــا  ــوان )18 ت ــی، ج ــان ایران ــد بازیکن ــت. 44 درص ــال اس ــی 22 س ــان ایران ــن بازیکن میانگی

34 ســال(؛ 25 درصــد، کــودک )3 تــا 11 ســال(؛ 17 درصــد نوجــوان )12 تــا 17 ســال(؛ 13 

درصــد، میانســال )35 تــا 54 ســال( و یــک درصــد، کهنســال )بــالای 55 ســال( اســت. 

ــه  ــه 93 دقیق ــور، روزان ــی در کش ــای ویدئوی ــان   بازی ه ــط، بازیکن ــور متوس ــن به ط همچنی

ــر ایــن اســاس، ســرانۀ مصــرف   بازی هــای ویدئویــی در کل کشــور، 35  ــازی می کننــد و ب ب

ــه ای، 1399(. ــای رایان ــی   بازی ه ــاد مل ــت )بنی ــده اس ــرآورد ش ــه ب دقیق
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بــا توجــه بــه آنچــه گفتــه شــد و آمارهــای مربــوط بــه مخاطبیــن   بازی هــای ویدئویــی و 

چالش  هــای فرهنگــی کــه در ایــن ارتبــاط در جامعــۀ مــا وجــود دارد، پرداختــن بــه مســئلۀ 

ســبک زندگــی و تغییــرات فرهنگــی کــه تحت تأثیــر رســانه هایی نظیــر   بازی هــای ویدئویــی 

ــای  ــج ارزش ه ــوۀ تروی ــی نح ــش، بررس ــن پژوه ــدف ای ــت. ه ــروری اس ــد، ض رخ می ده

فرهنگــی و خصوصــاً ســبک زندگــی غربــی در   بازی هــای ویدئویــی اســت. بــه همیــن منظــور، 

ــای  ــن   بازی ه ــی از پرطرفدارتری ــه یک ــاس1« ک ــن آندری ــل س ــزرگ اتومبی ــرقت ب ــازی »س ب

تولیدشــدۀ غربــی اســت و در کشــور مــا نیــز بســیار پــر مخاطــب اســت، به عنــوان نمونــه 

ــت  ــی اس ــای کیف ــن روش ه ــه مهمتری ــی از جمل ــت. روش نشانه شناس ــده اس ــاب ش انتخ

کــه در ســال های اخیــر، بــا توجــه بــه مهــم شــدن چالش هــای رســانه ای در کشــور، 

بســیار مورداســتفاده قــرار گرفتــه اســت و در ایــن پژوهــش نیــز ایــن روش بــرای تحلیــل 

داده هــای رســانه ای مورداســتفاده قــرار می گیــرد. پرســش اساســی پژوهــش ایــن اســت کــه 

نظــام رســانه ای غــرب چگونــه ســبک زندگــی موردنظــر خــود را از طریــق رســانه هایی نظیــر 

ــی    بازی هــای ویدئویــی در ســایر نقــاط جهــان گســترش می دهــد، ایــن ســبک زندگــی غرب

چگونــه بــه مخاطبــان   بازی هــای ویدئویــی معرفــی می شــود و چــه تأثیــری بــر مخاطبــان در 

ســطح خــرد و ســاختارهای جامعــه در ســطح کلان دارد؟

پیشینۀ پژوهش

بــا توجــه بــه قدمــت کــم   بازی هــای ویدئویــی، پژوهش   هــای جامعه  شــناختی در 

ــائل  ــه مس ــه ب ــا توج ــا ب ــت. ام ــدود اس ــدک و مح ــا ان ــن پدیده  ه ــل ای ــی و تحلی بررس

اخلاقــی و ارتقــای فنــی ایــن بــازی از ســال 1980 بــه بعــد، پژوهش هــای ایــن حــوزه ســرعت 

بیشــتری بــه خــود گرفــت. پژوهــش مربــوط بــه   بازی هــای ویدئویــی در کشــور مــا بــه دلیــل 

ضعــف در حــوزۀ ســواد رســانه ای، بــا چنــد ســال تأخیــر نســبت بــه غــرب آغــاز شــده اســت.

نصراللهــی و همــکاران )1396( در پژوهشــی بــا عنــوان »فراترکیــب مطالعــات   بازی هــای 

دیجیتــال سیاســی و جنگــی« بــه ایــن نتیجــه رســیدند کــه   بازی هــای دیجیتــال- به ویــژه 

بــا مضمــون اکشــن- تیرانــدازی اول شــخص و جنــگ، به مثابــه رســانه ای قدرتمنــد و ابــزاری 

ــای  ــای پیام ه ــرای الق ــا ب ــه از آنه ــتند ک ــازنده هس ــرکت های س ــت ش ــک در دس دیپلماتی

سیاســی بــه بازیکنــان اســتفاده می شــود. خانیکــی و برکــت )1394( در مقالــه ای بــا 

1. Grand Theft Auto: San Andreas
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ــی  ــه ویژگ ــا توجــه ب ــه ای« ب ــی ایدئولوژی هــای فرهنگــی در   بازی هــای رایان ــوان »بازنمای عن

ــی  ــا و ارزش هــای فرهنگ ــی ایدئولوژی ه ــۀ بازنمای ــه مطالع ــی، ب ارتباطــی   بازی هــای ویدئوی

آنهــا و مطالعــۀ نشانه شــناختی ســه بــازی ویدئویــی مدافعــان کربــلا، مقاومــت و میرمهنــا 

پرداخته انــد. رســولی )1393( در مقالــه ای بــا عنــوان »بررســی ســلطۀ فرهنگــی )هژمونــی( 

در   بازی هــای رایانــه ای؛ بــا تکیــه بــر بــازی ســیمز« بــه ایــن نتیجــه رســید کــه ایــن بــازی، 

ــراد را  ــعی دارد اف ــام س ــن نظ ــه ای ــوده ک ــرمایه داری ب ــام س ــا نظ ــه ب ــک جامع ــش ی نمای

ــود  ــات خ ــه حی ــد ب ــادی کاذب، بتوان ــن ش ــق ای ــد و از طری ــی کن ــادی در زندگ ــرگرم ش س

ــه دســت می آیــد. ــا مصــرف ب ادامــه داده و نشــان دهــد ایــن شــادی تنهــا ب

در میــان عناویــن خارجــی، پژوهــش دیــن تاکاهاشــی )2005( بــا عنــوان »اخــلاق 

طراحــی بــازی« پژوهشــی مهــم در حــوزۀ   بازی هــای رایانــه ای اســت. نتایــج ایــن پژوهــش 

ــرای تولیــد ایدئولوژی هــای  نشــان می دهــد کــه   بازی هــای ویدئویــی، امــروزه شــرایطی را ب

ــروز مســائل و مشــکلات  ــد موجــب ب ــن مســئله می توان ــه ای ــد ک ــی فراهــم کرده ان فرهنگ

متعــددی شــود. کلارک )2017( در پژوهشــی بــا عنــوان »چــرا   بازی هــای ویدئویــی شکســت 

می خــورد؛ تحلیــل طبقه بنــدی« بــه ایــن نتیجــه رســید کــه پژوهــش در اطــلاع از کاربردهــای 

عملــی بالقــوۀ آینــده، بــرای توصیــف   بازی هــای ویدئویــی در مؤسســات فرهنگــی از جملــه 

ــی و  ــای ویدئوی ــر   بازی ه ــبرد درک ژان ــد پیش ــا، همانن ــا و بایگانی ه ــوزه ه ــا، م کتابخانه ه

ــد. ــانی می کن ــزرگ، کمک رس ــاد ب ــازی در ابع ــات ب ــرای مطالع ــر ب ــدی ژان طبقه بن

ــانه ها و  ــوزۀ رس ــازه در ح ــی ت ــی، بحث ــای ویدئوی ــورد   بازی ه ــش درم ــه و پژوه مطالع

ــدارد. پژوهش هــای انجام شــده، معمــولاً ابعــاد  ــی ن ــوم اجتماعــی اســت و عمــر چندان عل

مختلفــی از بازی هــا را دربرمی گیرنــد، در حالــی کــه پژوهش هــای داخلــی، بیشــتر بــه 

بررســی ایدئولوژی هــای نهفتــه در ایــن بازی هــا پرداخته انــد و بــه دنبــال راهکارهــای 

ــا  ــد، ام ــا بوده ان ــن بازی ه ــای ای ــه پیامده ــبت ب ــن نس ــازی مخاطبی ــرای آگاه س ــازه ای ب ت

ــواردی  ــد در م ــد. هــر چن ــی بازی هــا پرداخته ان ــه بعــد فن پژوهش هــای خارجــی، بیشــتر ب

کــه ذکــر شــد، موضوعــات اخلاقــی نیــز مدنظــر پژوهشــگران بــوده اســت. ایــن پژوهــش، 

ــدار،  ــازی پرطرف ــک ب ــل ی ــا تحلی ــه ب ــت ک ــی آن اس ــین، در پ ــای پیش ــلاف پژوهش ه برخ

نشــان دهــد چگونــه ســبک زندگــی غربــی از طریــق رســانه ای همچــون   بازی هــای ویدئویــی، 

را تحت تأثیــر قــرار می دهــد.  در ســطح خــرد و کلان، ســاختارهای فرهنگــی جامعــه 

ــۀ  ــا ارائ ــعی دارد ب ــی، س ــک نشانه شناس ــری از تکنی ــا بهره گی ــش ب ــن پژوه ــن ای همچنی
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ــه دهــد. ــۀ موردبررســی ارائ ــق را از نمون ــی دقی ــی مناســب، تحلیل الگوی

مبانی مفهومی و نظری پژوهش

ــر  ــم بهت ــرای روشــن شــدن و فه ــوم ب ــد مفه ــن پژوهــش، بررســی چن ــا ای ــاط ب در ارتب

اســت. مفاهیمــی همچــون رســانه،   بازی هــای  چهارچــوب نظــری پژوهــش ضــروری 

ویدئویــی، ســبک زندگــی چهارچــوب اصلــی ایــن پژوهــش را تشــکیل می دهنــد.

رسانه و جنگ پست مدرن

ــوم  ــته و مفه ــری دانس ــۀ بش ــول جامع ــای تح ــانه ها را مبن ــان، رس ــک لوه ــال م مارش

دهکــدۀ جهانــی خــود را بــر پایــۀ رســانه ها ســاخته و پرداختــه اســت. ســازمان های 

رســانه ای جهــان، پیام هایــی را نشــر مــی دهنــد کــه نه تنهــا در ســطح ملــی، بلکــه در ســطح 

بین المللــی، فرهنــگ و ارزش هــای جامعــه را تحت تأثیــر قــرار می دهنــد )لیتــل جــان، 

1384: 727(. در تعریفــی کلــی می تــوان گفــت »رســانه های جدیــد، تکنولوژی هایــی 

ــان سرتاســر  ــا مخاطب ــه همان ــدگان- ک ــه گیرن ــق فرســتنده ب ــه پیام هــا را از طری هســتند ک

جهــان هســتند- می رســانند« )لیتــل جــان، 1384: 730(. امــروزه رســانه ها بــا تأثیرگــذاری 

در تمامــی لایه هــای زندگــی، همــۀ مفاهیــم مربــوط بــه زندگــی مــا را دگرگــون کــرده و حتــی 

ــد.  ــن می کنن ــردار و... را تعیی ــار، ک ــش، گفت ــوع پوش ن

اســت جوامــع معاصــر بــه شــدت  اندیشــمند فرانســوی، معتقــد  ژان بودریــار1، 

تحت تأثیــر رســانه ها هســتند. وی معتقــد اســت کســانی کــه رســانه ها را در اختیــار دارنــد، 

ــد  ــا می دان ــان وانموده ه ــان پســت مدرن را جه ــار جه ــد. بودری ــز ســلطه دارن ــان نی ــر جه ب

و بــر ایــن عقیــده اســت کــه مــا وارد جهــان فراواقعــی شــده ایم )پاینــده، 1392، 24(. از 

نــگاه بودریــار، نظــام ســرمایه داری، همان طــور کــه تمایــل دارد، واقعیــت را بــرای مــا شــکل 

می دهــد و ایــن اصلی تریــن دلیلــی اســت کــه متفکریــن از اصطــلاح »جنــگ پســت مدرن« 

در بحــث رســانه ها اســتفاده می کننــد )گــودرزی، 1399: 30(. جنــگ پســت مدرن را نوعــی 

فرهنــگ می تــوان توصیــف کــرد کــه واجــد خصوصیــات گفتمانــی اســت. در ایــن جنــگ، 

ــگ  ــوع جن ــن ن ــود و در ای ــوب می ش ــلاح محس ــی س ــوزه و نوع ــن ح ــان، حیاتی تری گفتم

ــری قلمــداد می شــوند. رســانه ها  ــا گلوله هــا، ســلاح بهت اســت کــه کلمــات در مقایســه ب

ــگ  ــوع جن ــن ن ــزار شــناخته می شــوند و ای ــن اب ــوان کاربردی تری ــگ، به عن ــوع جن ــن ن در ای

1. Jean Baudrillard
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ــی را  ــی و ارتباط ــای اطلاعات ــرفته ترین فناوری ه ــه پیش ــد ک ــانی برمی آی ــدۀ کس ــط از عه فق

ــد )هیلبزگــری، 1382: 540(. دارن

چیستی   بازی های ویدئویی 

ــر، تأثیــرات بســیاری  ــوان رســانه ای نوظهــور در دو دهــۀ اخی   بازی هــای ویدئویــی به عن

بــر تمامــی حوزه هــای زندگــی مــا گذاشــته اند. ایــن رســانۀ نویــن، قدمــت چندانــی نــدارد 

ــرن  ــۀ دوم ق ــاس، از نیم ــن اس ــر ای ــد. ب ــری می کن ــر براب ــخ کامپیوت ــا تاری ــخ آن ب و تاری

بیســتم و در ســال 1970،   بازی هــای ویدئویــی بــا توجــه بــه پیشــرفت صنایــع الکترونیکــی، 

ــد.  ــور کردن ــرگرمی ها ظه ــوزۀ س ــد در ح ــی قدرتمن ــوان صنعت به عن

ــده  ــه نش ــورد آنهاارائ ــی درم ــف کامل ــروز، تعری ــه ام ــا ب ــا ت ــن بازی ه ــور ای ــان ظه از زم

اســت، امــا شــاید کامل تریــن تعریــف، عبــارت باشــد از اینکــه: »نوعــی ســرگرمی تعاملــی 

ــام  ــر انج ــرو کنترل ــا میک ــگر ی ــه پردازش ــز ب ــی مجه ــتگاه الکترونیک ــک دس ــط ی ــه توس ک

ــر  ــد تصاوی ــل تولی ــه دلی ــا ب ــیاری از بازی ه ــی، 1394(. بس ــن زاده لیله کوه ــود )حس می ش

متحــرک بــا قابلیــت نمایــش روی صفحــۀ تلویزیــون یــا نمایشــگر، بــازی ویدئویی محســوب 

می شــوند« )منطقــی،1380: 214(.

مهمتریــن شــرکت های ســازندۀ بــازی در ســه منطقــۀ شــرق آســیا، اروپــا و آمریــکای شــمالی 

ــکام2،  ــه شــرکت ســونی1، کپ ــوان ب ــا می ت ــن شــرکت های بازی ســازی در دنی هســتند. از مهمتری

یوبــی ســافت3، راک اســتار4و الکترونیــک آرتــز5 اشــاره کــرد )نــوروزی، 1397: 17(. باارزش تریــن 

کمپانــی بازی ســازی دنیــا، بخــش ســرگرمی های شــرکت ســونی اســت کــه ارزش آن بــه مبلغــی 

ــافت 6  ــی مایکروس ــا یعن ــزاری دنی ــول نرم اف ــس از غ ــد و پ ــارد دلار می رس ــر 18/4 میلی ــغ ب بال

قــرار دارد کــه ارزش بخــش ســرگرمی های آن حــدود 16 میلیــارد دلار اســت )جعفریــان، 1399(.  

  بازی هــای ویدئویــی، خصوصیاتــی دارنــد کــه آنهــا را از ســایر رســانه ها مجــزا می کنــد؛ 

تعاملــی بــودن، اســتراتژیک بــودن و ایجــاد حــس خطرپذیــری، از جملــه خصوصیــات ایــن 

1. Sony

2 . Capcom

3 . Ubisoft

4 . Rockstar

5 . Electronic Arts

6 . Microsoft
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بازی هاســت. تعاملــی بــودن بازی هــا محصــول پیشــرفت فنــاوری هــوش مصنوعــی اســت 

کــه مخاطــب ایــن بازی هــا می توانــد خــود را نــه در مقــام بیننــده، بلکــه در مقــام بازیگــر 

اصلــی در مرکــز داســتان ببینــد و حتــی بــه هیئــت نویســنده درآمــده و مســیر داســتان را 

ــرای مخاطــب  ــد خــلاق ایــن بازی هــا ب ــودن، بعُ ــا خصیصــۀ اســتراتژیک ب ــد. ب دگرگــون کن

ــت  ــن بازی هاس ــرد ای ــی منحصربه ف ــر، ویژگ ــری بی خط ــاد خطرپذی ــود و ایج ــکار می ش آش

کــه بــه غــرق شــدن هــر چــه بیشــتر مخاطــب در محیــط   بازی هــای ویدئویــی دلالــت دارد 

)شــریفی، 1397(.

درخصــوص چیســتی   بازی هــای ویدئویــی و ســازوکار آنهــا بایــد بــه چنــد رویکــرد نظــری 

اشــاره کــرد کــه مرتبــط بــا ایــن بازی هــا هســتند. ژاک دریــدا1، اندیشــمند پساســاختارگرای 

ــس دال  ــول در پ ــه مدل ــده ک ــترده ش ــان گس ــون چن ــا اکن ــت معن ــد اس ــوی، معتق فرانس

نهــان اســت. در ایــن خوانــش پساســاختارگرایی،   بازی هــای ویدئویــی، وابســته بــه ابهــام 

بیــن معنــا و غیبــت معنــا اســت. مفاهیــم بــازی و بازی پذیــر، تنهــا بــه ســاختار فنــی ایــن 

بازی هــا مربــوط نمی شــود، بلکــه مفهومــی کــه بتوانــد در ســطح محتــوا بــا انتقــال پیــام 

ــان  ــوم را نش ــن مفه ــق ای ــد، عم ــته باش ــرد داش ــانه ای، کارب ــام رس ــادر از پی ــی متب و معان

می دهــد. از ایــن رو، اســتعارۀ بــازی در گفتمــان پست مدرنیســم رواج یافتــه اســت 

ــنی، 1389: 55(. ــی و محس )دهقان

گنزالــو فراســکا2 در تحلیــل   بازی هــای ویدئویــی بــه ســه ســطح بازنمایــی اشــاره 

ــه رابطــۀ  ــا توجــه ب ــوان ب ــۀ روایــی« اســت و ردّپایــش را می ت ــد؛ ســطح اول، »زمین می کن

بینامتنــی بازی هــای ویدئویــی بــا داســتان یــا قطعــۀ تاریخــی مشــخص، در بیــرون از جهــان 

ــه ای« اســت کــه ایدئولوژی هــای موجــود در آن،  داســتان یافــت. ســطح دوم، »نظــام روی

ــوژی  ــد ایدئول ــد تولی ــای تولی ــر مبن ــا ب ــی می شــود ی ــق وجــه ناخــودآگاه تلق ــاً از طری غالب

ــای حاصــل از پیــروزی  ــارت اســت از »معن در بافــت اجتماعــی اســت. ســومین ســطح، عب

و شکســت« کــه نقــش مهمــی در تعییــن کلیــت ایدئولــوژی بــازی دارد. زیــرا هــدف بــازی، 

پیــروزی، شکســت و وضعیــت مطلــوب در بــازی را بــرای مــا تعریــف می کنــد )فراســکا بــه 

ــواری، 1395: 127(. ــل از ان نق

1 . Jacques Derrida

2 . Gonzalo Frasca
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 فراینــد اثرگــذاری ایدئولــوژی در   بازی هــای ویدئویــی از دو اصــل مهــم پیــروی می کنــد؛ 

اصــل اول، »تقــدم کــردار بــر بــاور« اســت. اســلاوی ژیــژک1 و لویــی آلتوســر2  بــر ایــن باورنــد 

کــه کــردار بــر بــاور مقــدم اســت، مــا عمــل نمی کنیــم چــون بــاور داریــم، بلکــه بــاور داریــم 

ــه  ــه ایــن اشــاره دارد کــه چگون ــم. ایــن درک از   بازی هــای ویدئویــی ب چــون عمــل می کنی

ــکل گیری  ــه »ش ــل دوم، ب ــد. اص ــل می کن ــک عم ــتگاه ایدئولوژی ــک دس ــه ی ــازی به مثاب ب

جریــان روان« در بازی هــا اشــاره دارد. طراحــی دقیــق و حرفــه ای   بازی هــای ویدئویــی، باعــث 

ــه همیــن  ــه در مخاطــب می شــود، ب ــه مرحل ــه ب ــۀ روان و پیشــروی مرحل شــکل گیری تجرب

دلیــل، فــرد، بــا تجربــۀ چنیــن حســی غــرق در دنیــای بــازی می شــود )انــواری، 1395، 130(.

ژان بودریــار رســانه ها را راهبــرد قــدرت می دانــد؛ ابــزاری بــرای تحمیــل قــدرت و 

ــور  ــزل ام ــی و تزل ــرای دگرگون ــگفت انگیزی ب ــزار ش ــانه ها اب ــا. رس ــون زدایی از توده ه افس

واقعــی و در نهایــت دگرگونــی همــۀ حقایــق تاریخــی و سیاســی هســتند )بودریــار، 1381: 

149(. بــه عقیــدۀ بودریــار، جوامــع معاصــر دیگــر تحت ســلطۀ تولیــد نیســتند، بلکــه بیشــتر 

ــد کــه  از ســوی رســانه ها، رایانه هــا، صنایــع دانــش و ســرگرمی، تحت ســلطه قــرار می گیرن

نتیجــۀ آن، انفجــار تمام عیــار نشانه هاســت )ریتــزر، 1394، 726(. وی معتقــد اســت 

در   بازی هــای ویدئویــی بــه دلیــل جدایــی رمــزگان و دال هــا از واقعیــت، مدلول هــای 

خــود رمــزگان، می تواننــد مســتقل از واقعیــت، بــدون آن کــه نیــاز بــه امــر واقعــی باشــد، 

واقعیــت را شبیه ســازی کننــد و حتــی در مراحلــی نیــز بــر واقعیــت پیشــی بگیرنــد )بودریــار، 

.)149 :1389

 سبک زندگی

ســبک زندگــی یکــی از مهمتریــن مفاهیمــی اســت کــه در چنــد ســال اخیــر در مطالعــات علــوم 

انســانی رایــج شــده و از زوایــای متفاوتــی بــه آن نگریســته شــده اســت. جامعه شناســان، ســبک 

ــوب  ــای مطل ــامل الگوه ــا ش ــه نه تنه ــد ک ــره می دانن ــی روزم ــای زندگ ــا الگوه ــیوه ی ــی را ش زندگ

فــردی، بلکــه شــامل تمــام عــادات و روش هایــی اســت کــه فــرد یــا اعضــای یــک گــروه بــه آنهــا 

خــو کرده انــد یــا عمــلاً بــا آنهــا ســروکار دارنــد )شــعاع کاظمــی و فرازنده پــور، 1398: 126(. 

»ســبک زندگــی، مــواردی همچــون الگوهــای روابــط جمعــی، ســرگرمی، نحــوۀ مصــرف و 

1 . Slavoj Zizek
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ــرد و  ــی ف ــا و جهان بین ــا، ارزش ه ــرد و نگرش ه ــه اهــداف را دربرمی گی ــی رســیدن ب چگونگ

ــه آن را منعکــس می کنــد« )کونانــی، 1396(. مفهــوم ســبک زندگــی را در  گــروه وابســته ب

قلمــرو جامعه شناســی می تــوان بــه دو صــورت بررســی کــرد؛ ســابقۀ صــورت نخســت، بــه 

دهــۀ 1920 برمی گــردد و به عنــوان شــاخصی بــرای تعییــن طبقــۀ اجتماعــی بــه کار مــی رود 

و معــرف ثــروت و موقعیــت اجتماعــی افــراد اســت )تافتــه، 1399(. صــورت دوم و تازه تــر، 

ــی و دگرگونی هــای  ــگ مصرف گرای ــه در بطــن فرهن ــی تلقــی شــده ک شــکل اجتماعــی نوین

فرهنگــی مدرنیتــه معنــا پیــدا می کنــد )ابــاذری و چاوشــیان، 1381: 6(.

مفهــوم ســبک زندگــی بــرای نخســتین بــار در دیدگاه هــای ماکــس وبــر1، جامعه شــناس 

ــا مــدل قشــربندی اجتماعــی  ــاط ب ــزار مهمــی در ارتب آلمانــی مطــرح شــد. ایــن مفهــوم، اب

بــود کــه وبــر طرح ریــزی کــرده بــود و در واقــع، چالشــی بــود بــا مــدل قشــربندی تک بعــدی 

کارل مارکــس )بنــت، 1386: 97(. 

ــان  ــلاح جه ــی دارد و دو اصط ــبک زندگ ــوم س ــه مفه ــر ب ــی عمیق ت ــل2 نگاه ــرج زیم ج

فراغــت و مصرف گرایــی را در ارتبــاط بــا ایــن مفهــوم موردبررســی قــرار می دهــد )مهدی پــور، 

1394: 136(. زیمــل معتقــد اســت ســبک زندگــی، تصــور کوشــش بشــر بــرای دســتیابی 

ــارت دیگــر، فردیــت برتــر خــود در فرهنــگ عینــی اش و  ــا بــه عب ــه ارزش هــای بنیادیــن ی ب

شناســاندن آن بــه دیگــران اســت )کیــاراد، 1399(. 

تورســتاین وبلــن3 ســبک زندگــی را نوعــی الگــوی رفتــار جمعــی می دانــد، ایــن رفتارهــا 

ــی  ــکاران، 1396(. در جای ــری و هم ــتند )مظاه ــی هس ــادات اجتماع ــوم و ع ــس رس از جن

دیگــر، ســبک زندگــی، فــرد را در تجلــی رفتــاری مکانیســم روحــی، عــادات فکــری و معرفت او 

قلمــداد می کنــد )مختــار پــور، 1393: 109(.  آنتونــی گیدنــز4 معتقــد اســت ســبک زندگــی، 

ــان عــادی زندگــی روزمــره تبدیــل شــده اند، جریان هایــی  ــه جری کردارهایــی هســتند کــه ب

کــه در لبــاس پوشــیدن، غــذا خــوردن، شــیوه های کنــش و محیــط دلخــواه بــرای ملاقــات 

کــردن دیگــران جلــوه می کننــد )کاظمــی، 1395(.
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ــی  ــبک زندگ ــه س ــژه ب ــور وی ــه به ط ــت ک ــانی اس ــه شناس ــی از جامع ــو1 یک ــر بوردی پی

پرداختــه اســت، گــواه ایــن ادعــا هــم کتــاب تمایــز اوســت. بوردیــو بــا نشــان دادن اینکــه 

ــا از  ــواع تجربه ه ــی از ان ــا و تابع ــود نقش ه ــا و خ ــول منش ه ــی محص ــبک های زندگ س

ــن  ــرف، اصلی تری ــوی مص ــه الگ ــه ک ــن نکت ــان ای ــا بی ــتند و ب ــمی هس ــوزش رس ــه آم جمل

ــد آن را  ــرمایه داری و بازتولی ــاختار س ــمی در س ــوزش رس ــاط آم ــت، ارتب ــی اس ــبک  زندگ س

تحلیــل کــرد )موســوی، 1395(. بوردیــو ســبک زندگــی را انباشــت هایی می دانــد کــه 

ــدون  ــا ب ــز ی ــا قصــد تمای ــف، خــود را ب ــا اشــغال کنندگان موقعیت هــای مختل توســط آنه

قصــد آن، از دیگــران متمایــز می کننــد )مهدوی کنــی، 1386: 207(.

در چنــد دهــۀ اخیــر، بــا گســترش رســانه های دیــداری و شــنیداری، تحــول عظیمــی در 

مفهــوم ســبک زندگــی پدیــد آمــده اســت و رســانه ها به عنــوان ابــزاری تأثیرگــذار در حــوزۀ 

ــات  ــی، نقــش بســیار مهمــی در مطالع ــی شــناخته می شــوند. صنعــت فرهنگ ســبک زندگ

ــانه های  ــیقی، رس ــه موس ــوش دادن ب ــینما، گ ــر و س ــه تئات ــن ب ــی دارد. رفت ــبک زندگ س

تصویــری و... هــر یــک بــا مصــرف فرهنگــی مرتبــط هســتند. همچنیــن شــدت مصــرف هــر 

ــری،  ــی و جعف ــد )فتح ــی باش ــبک زندگ ــرای س ــاخصی ب ــد ش ــز می توان ــی نی کالای فرهنگ

 .)229  :1396

از نــگاه اندیشــمندان مکتــب فرانکفــورت، نظــام ســرمایه داری از طریــق صنعــت فرهنگــی 

بــه گســترش و ترویــج یــک نــوع فرهنــگ اســتاندارد می پــردازد کــه بــا بهره گیــری از انــواع 

ــی را  ــت و آزادی حقیق ــرده و فردی ــیر ک ــود اس ــگ خ ــردم را در چن ــط، م ــرگرمی های منح س

از میــان برمــی دارد )ســعیدی، 1387: 10(. هربــرت مارکــوزه2 در اثــر مانــدگار خــود »انســان 

ــر  ــوزه ب ــد. مارک ــاد می کن ــده ی ــته بندی ش ــگ بس ــام فرهن ــا ن ــی ب ــاحتی« از مفهوم تک س

ــه  ــه ب ــی جامع ــنت های فرهنگ ــدن س ــرق ش ــی و غ ــانه های جمع ــدیدکنندۀ رس ــش تش نق

وســیلۀ رســانه ها تأکیــد دارد )غفــوری، 1399(. بــه عقیــدۀ او، رســانه های جدیــد در 

پاســخ بــه صنعــت تبلیغــات و افزایــش مصــرف شــکل گرفته انــد و نوعــی شــعور کاذب را 

ایجــاد می کننــد )مارکــوزه، 1363: 111(. در ایــن وضعیــت اســت کــه مــردم، منافــع واقعــی 

خــود را درک نکرده انــد و بــه نظــم اجتماعــی یکپارچــه ســرکوبگر و نالایــق عــادت می کننــد 

)عظیمــی، 1386(.
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روش شناسی پژوهش

امــروزه پژوهش هــای کیفــی در جامعــۀ مــا نقــش مهمــی دارنــد و محققیــن در بســیاری 

ــوان  ــی به عن ــد. نشانه شناس ــتفاده می کنن ــی اس ــای کیف ــود از روش ه ــای خ از پژوهش ه

یکــی از تکنیک هــای روش شناســی کیفــی، در مطالعــات رســانه ای و حــوزۀ ارتباطــات کاربــرد 

ــانه،  ــوان رس ــی را به عن ــای ویدئوی ــه   بازی ه ــش ک ــن پژوه ــت ای ــه ماهی ــه ب ــا توج دارد. ب

ــوان  ــانه ها را می ت ــم. نش ــود برده ای ــی س ــد، از روش نشانه شناس ــرار می ده ــی ق موردبررس

ــوده و  ــر از خــود آن ب ــی ارتباطــات دانســت. هــر نشــانه، بیانگــر موضوعــی غی اســاس کل

ــان، 1384: 163(.  ــل ج ــت )لیت ــانه اس ــا نش ــده ی ــیء، عقی ــک ش ــن ی ــه بی ــی رابط به معن

ــرای تحلیــل و فهــم یافته هــای پژوهــش ســود  ایــن پژوهــش از تکنیــک نشانه شناســی ب

ــا نظــام  ــای آنه ــر مبن ــه ب ــی اســت ک ــن روش، کشــف اصــول کل جســته اســت. هــدف ای

ــی  ــه انتزاع ــول جنب ــن اص ــه ای ــی، 1397(. البت ــد )ورمزیارنجف ــل می کن ــی عم نشانه شناس

ــدۀ  ــام تولیدکنن ــی و نظ ــت انضمام ــناخت واقعی ــه ش ــا ب ــن انتزاع ه ــناخت ای ــد و ش دارن

نشــانه ها کمــک می کنــد و بــه ایــن ترتیــب، نشانه شناســی یــک موضــوع کلــی را بازســازی 

ــه فرســتندگان  ــی ک ــه معنای ــی، نشانه شناســان ب ــک، 1389: 10(. به طــور کل ــد )تاجی می کن

و گیرنــدگان پیــام هــا بــه نشــانه ها می دهنــد و بــه نقــش بافــت نشانه شــناختی در 

ــت، 1395: 262(. ــوری و دیان ــد )منص ــد می کن ــا تأکی ــکل دهی معن ش

در روش نشانه شناســی، رابطــۀ بیــن نشــانه ها و هــر چیــزی کــه بــه جــای آنهــا 

می نشــیند، بســیار مهــم اســت و بــه همیــن دلیــل، بررســی و توجــه بــه دو مفهــوم 

همنشــینی و جانشــینی بســیار حیاتــی اســت. تحلیــل همنشــینی هــر متــن، معنــای ظاهــری 

و تحلیــل جانشــینی ســاخت پوشــیده و پنهــان دربرگیرنــدۀ موضــوع متــن اســت )کرایــب، 

 .)175  :1398

ــه  ــدی از نشانه شناســی ارائ ــارت1 یکــی از نخســتین افــرادی کــه الگــوی نظام من رولان ب

ــرد  ــل ک ــا را تحلی ــی و تعامــل معن ــن الگوهــا، اندیشــۀ گفت وگوی ــوان در ای ــه می ت ــرد ک ک

ــام  ــیوه ن ــه ش ــانه ها از س ــت نش ــوص دلال ــارت درخص ــت، 1394: 113(. ب ــی و برک )خانیک

ــد، در  ــاد می کن ــی ی ــای ضمن ــح از معن ــای صری ــار معن ــت، در کن ــیوۀ نخس ــرد؛ در ش می ب

شــیوۀ دوم، از اســطوره هــا نــام می بــرد و ســرانجام بــه شــیوۀ ســومی نیــز اشــاره می کنــد 

1. Roland Barthes
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کــه همانــا »معنــای نمادیــن« اســت. بــه عقیــدۀ بــارت، شــیء، زمانــی تبدیــل بــه بــدل یــا 

نمــاد می شــود کــه از طریــق قــرارداد، معنایــی کســب کنــد کــه در یــادآوری چیــزی کمــک 

می کنــد )فیســک، 1386: 131(. از طــرف دیگــر، مــا در نشانه شناســی، بــا مفهــوم بازنمایــی 

مواجــه هســتیم، اســتوارت هــال1 معتقــد اســت فراینــد ثبــت ایده هــا، دانــش یــا پیام هــا 

بــه شــکل فیزیکــی را در نظریــۀ نشانه شناســی، بازنمایــی می گوینــد )دانســی، 1383: 30(. 

روش تحلیل نشانه شناسی

بــر مبنــای الگــوی فلیــپ تــاگ2، ابتــدا بایــد ابعــاد کلــی ارتبــاط رســانه ای مــورد توجــه 

ــر  ــد مــوارد زی ــه پرســش هایی مانن ــی ارتباطــات، پاســخ ب قــرار گیــرد. در بررســی ابعــاد کل

مناســب اســت:

فرستنده و گیرندۀ پیام چه کسانی هستند؟ 	

ــا  	 ــن کج ــک مت ــای ی ــت معن ــت و دریاف ــاط چیس ــرای ارتب ــی مج ــت فیزیک ماهی

می گیــرد؟  صــورت 

ــدگان توســط یــک متــن رســانه ای  	 چــه رابطــۀ اجتماعــی بیــن فرســتندگان و گیرن

ــود دارد؟ وج

گیرندگان چه علاقه ای در توجه به یک متن رسانه ای یا استفاده از آن دارند؟ 	

این ارتباط، یک طرفه است یا دوطرفه؟ 	

چــه جنبه هــای اجتماعــی – فرهنگــی در عمــل کدگــذاری فرســتندگان هنــگام  	

ــود دارد؟ ــام وج ــاخت پی س

ــن رســانه ای در چــه موقعیت هــای اجتماعــی ای صــورت  	 ــک مت ــق ی ــاط از طری ارتب

می گیــرد؟

ــه  	 ــبت ب ــی نس ــت ارتباط ــک موقعی ــام در ی ــدگان پی ــتندگان و گیرن ــدگاه فرس دی

یکدیگــر چیســت؟ )کوثــری، 1387: 48(.

1. Stuart Hall

2. Flip Tag
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شکل 1. الگوی تحلیلی فیلیپ تاگ

 شیوۀ تحلیل داده ها

در ایــن پژوهــش، بــا انجــام عمــل بــازی و مشــاهدۀ بــازی و بــا توجــه بــه الگــوی فیلیــپ 

تــاگ بــه تحلیــل مــوارد زیــر پرداختــه می شــود:

چــه  	 در  بــازی  شــخصیت های  بــازی؛  شــخصیت های  ویژگی هــای  تحلیــل 

قالب هایــی معرفــی می شــوند؟ ایــن شــخصیت ها چــه خصوصیاتــی دارنــد؛ 

ــد؟  ــار هســتند؟  از چــه ویژگی هــای ظاهــری ای برخوردارن ــا ی دشــمنان، قهرمــان ی

ــت؟ ــه اس ــا چگون ــار آنه ــار و گفت ــش، رفت ــوۀ پوش ــی نح یعن

ــان،  	 ــل زم ــون تحلی ــی چ ــه نکات ــازی ب ــای ب ــل فض ــازی. در تحلی ــای ب ــل فض تحلی

تحلیــل مــکان، دلالــت اشــیای موجــود بــازی، تحلیــل صــدا و موســیقی، تحلیــل 

می شــود. توجــه  مکانــی  رنگ پردازی هــای  و  صحنه پــردازی 
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ــا  	 ــن و ی ــل انیمیش ــازی، تحلی ــت ب ــوع روای ــازی: ن ــتانی ب ــت داس ــل روای تحلی

ــمکش  ــازی، کش ــای ب ــداف و مأموریت ه ــل اه ــازی، تحلی ــود در ب ــای موج فیلم ه

ــازی. ــود در ب ــه های موج ــل کلیش ــتانی و تحلی ــر داس ــان عناص می

شکل 2. الگوی تحلیل داده های بازی

 روش نمونه گیری 

در ایــن پژوهــش، بــه دلیــل ماهیــت موضــوع از روش نمونه گیــری هدفمنــد اســتفاده 

ــارۀ اینکــه  شــده اســت. در ایــن روش، نمونــۀ موردمطالعــه بــر پایــۀ قضــاوت محقــق درب

کــدام نمونــه می توانــد ســودمندتر باشــد، انتخــاب می شــود. درواقــع، نمونه گیــری 

هدفمنــد، مســتلزم انتخــاب نمونه هایــی اســت کــه بهتریــن شــرایط را بــرای ارائــۀ اطلاعــات 

موردنیــاز دارنــد )ببــی، 1390: 418(. بــا توجــه بــه تعــداد بســیار زیــاد بازی هایــی کــه امروزه 

در بازارهــای داخلــی وجــود دارد و بــا توجــه بــه مطالعــات و تحقیقــات صورت گرفتــه، بــازی 

ــر  ــدار در ژان ــازی بســیار پرطرف ــک ب ــوان ی ــاس« به عن ــل ســن آندری ــزرگ اتومبی »ســرقت ب

ــرای کنســول پلــی استیشــن  ــازی در ســال 2004 ب فرهنگــی انتخــاب شــده اســت. ایــن ب

دو منتشــر شــد و یکــی از بزرگتریــن رخدادهــای صنعــت   بازی هــای ویدئویــی بــوده کــه بــا 
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توجــه بــه ســاختار سنت شــکنانه اش، بســیار موردتوجــه مخاطبــان قــرار گرفــت. ایــن بــازی 

تــا ســال 2006 بیــش از 27/5 میلیــون نســخه فــروش داشــت کــه تــا آن زمــان، بی ســابقه 

بــوده اســت. همچنیــن بــازی از جانــب منتقدیــن در وب ســایت جهانــی متاکریتــک1 امتیــاز 

ــه باعــث  ــرده ک ــران دریافــت ک ــب کارب ــاز 9 از 10 را از جان ــن و امتی 95 از 100 را از منتقدی

شــد در زمــان خــود، در بیــن پنــج بــازی برتــر دنیــا قــرار بگیــرد. ایــن بــازی، روایتگــر جامعــۀ 

آمریکایــی دهــۀ 90 میــلادی اســت کــه مخاطــب را بــا فرهنــگ غربــی بــه شــکلی دقیــق آشــنا 

می کنــد. در ایــن بــازی، ارزش هــای فرهنــگ غــرب بــه شــکلی کامــلاً حرفــه ای بــرای مخاطبــان 

طراحــی شــده اســت.

تحلیل یافته های پژوهش. 	

ــل  ــوی تحلی ــی و الگ ــک نشانه شناس ــتفاده از تکنی ــا اس ــش، ب ــش از پژوه ــن بخ در ای

پژوهــش بــه بررســی بــازی ســرقت بــزرگ اتومبیــل می پردازیــم. داده هــای ایــن قســمت از 

پژوهــش، شــامل چهــار جــدول اســت. در جــدول اول، روایــت داســتانی و عناصــر مربــوط 

ــم،  ــازی می پردازی ــه بررســی شــخصیت های ب ــم، در جــدول دوم، ب ــه آن را بررســی می کنی ب

ســپس در جــدول ســوم، فضــای بــازی و عناصــر مربــوط بــه آن را موردتحلیــل قــرار می دهیــم 

و در نهایــت، در جــدول چهــارم، بــا اســتفاده از تحلیــل همنشــینی و جانشــینی، بــه بررســی 

عناصــر فرهنگــی نهفتــه در بــازی می پردازیــم.

1. www.metacritec.com
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جدول 1. روایت داستانی بازی »سرقت بزرگ اتومبیل سن آندریاس«

روایت بازی

داستان این بازی، دهۀ 90 میلادی را در آمریکا برای ما روایت می کند، دهه ای که برای جامعۀ آمریکایی، 
پر از فراز و نشیب بوده است. در ابتدای بازی، دمویی1 از بازی پخش می شود که به معرفی جامعه ای 
که وقایع بازی در آن رخ می دهد، می پردازد. در این ویدئو، جامعۀ آمریکایی با تمام مؤلفه هایش به 

مخاطب معرفی می شود، از جملۀ این مؤلفه ها، گروه های تبهکاری، مناطق مختلفی که بازی در آنها رخ 
می دهد، مانند شهر سن فرانسیسکو و مکان هایی که در طول بازی، مخاطب با آنها سروکار دارد، مانند 
فست فودها، باشگاه های بدنسازی، بوتیک های لباس فروشی، کازینوها و مکان های مخفی برای انجام 

اعمال جنسی است. در ویدئوی دومی که از بازی می بینیم، مخاطب بازی با شخصیت اصلی بازی یعنی 
»کارل جانسون« آشنا می شود که سازندگان از دید »سوم شخص« به معرفی شخصیت اصلی بازی 

پرداخته و هدف کلی بازی یعنی پیدا کردن قاتل مادر کارل جانسون را برای مخاطبین شرح می دهند. 
آنچه از روایت داستانی بازی، مخاطب برداشت می کند، این است که کارل جانسون راه سختی را برای 

پیدا کردن قاتل مادرش باید طی کند و در این راه با خطرات زیادی روبه رو خواهد شد.

غیرخطی؛ شامل مأموریت های اصلی و فرعی که یکی از ویژگی های مهم   بازی های سبک جهان نوع روایت
باز2 است.

پیدا کردن قاتل مادر خانوادۀ جانسوناصلیاهداف

پس گیری منطقۀ گروو استریت و انجام مأموریت های فرعی بسیارفرعی

اکشن جهان باز؛ زاویۀ دید سوم شخصژانر بازی

درجۀ سنی 
بازی

18 سال به بالا

متحد کردن اعضای باند گروو استریت برای تحت سلطه درآوردن مناطق دیگر شهر که گروه های مأموریت
تبهکاری در آنجا حضور دارند، یافتن دشمنان خانوادۀ جانسون و نابودی آنها.

جدول2. خصوصیات شخصیت های بازی »سرقت بزرگ اتومبیل سن آندریاس«

کارل 
)CJ(جانسون

)بازیکن و قهرمان(

قهرمان اصلی بازی که داستان بازی را نیز برای مخاطب روایت می کند. ظاهر این شخصیت را در 
طول بازی، مخاطبان می توانند به راحتی تغییر دهند. اما در ابتدای بازی، ظاهر او کاملاً با ظاهر 

رنگین پوستان آمریکایی که اغلب جزء طبقۀ فرودست در آمریکا هستند، مطابقت دارد که از جملۀ 
آنها می توان به شلوار جین، زیرپوش رکابی سفید و کفش های اسپورت اشاره کرد. گفتار این 

شخصیت هم کاملاً غربی است و در طول بازی از کلماتی نظیر »3Fuck« که معناهای رکیکی دارد، 
استفاده می کند. رفتار این شخصیت نیز در نوع خود جالب بوده و سعی دارد که با انجام رفتارهای 
درست، همه چیز را به حالت تعادل برساند، اما در اغلب مراحل بازی، دست به خشونت می زند و 

آنچه در طول بازی، مخاطب از او می بیند، بیشتر فردی خشن است.

1. پیش نمایش
2. Open World

3. این کلمه در فرهنگ آمریکایی نوعی لفظ رکیک یا فحش جنسی محسوب می شود.



163

دوره 15
 پیاپی 39
 پاییز 1400

  بازی های ویدئویی و چالش سبک زندگی ...

دنیس رابینسون

)دوست(

دوست دختر کارل جانسون- شخصیت اصلی بازی- که در یکی از مراحل توسط کارل نجات پیدا می کند و زمینه ساز 

روابط بعدی آنها می شود. نوع پوشش این شخصیت هم بسیار جالب و نزدیک به تیپ های زنانۀ جامعۀ آمریکایی 

است. ازجمله ویژگی های ظاهری این شخصیت می توان به تی شرت مردانه ای شبیه لباس بسکتبالیست ها با 

شمارۀ 88 و شلوار مردانه و کفش های اسپورت مردانه اشاره کرد. نوع پوشش این شخصیت، یادآور جنبش های 

»پسافمینیستی« است که در دهۀ 90، بسیار رایج بوده است. گفتار این شخصیت، بسیار عاطفی است و با کلمات 

عاشقانه ای مانند »Love«، سعی در نزدیک شدن بیشتر به شخصیت اصلی بازی دارد. رفتار این شخصیت نیز به 

گونه ای است که سعی دارد خود را برای برقراری رابطۀ جنسی به شخصیت اصلی بازی نزدیک کند.

سوییت

)دوست(

برادر کارل و کندل که شخصیت عصبی دارد و با کارل و کندل دائماً بحث می کند، او کارل را به خاطر رفتن و تنها 

گذاشتن خانواده سرزنش می کند. سوییت هم ظاهری مانند دیگر شخصیت ها دارد؛ ترکیب ظاهری او عبارت است 

از صورتی خشن، تی شرت سبز رنگ و شلوار جین، کفش های اسپرت و البته »کلاه کپ« که خاصاً تا دهه ها در 

جامعۀ آمریکایی رواج داشته و سپس در دیگر مناطق دنیا رواج پیدا کرد. گفتار این شخصیت نیز لحنی دارد که 

عدم سازشکاری او را می رساند، او با همه درگیر است، حتی با خواهر و برادر خود و به همه ناسزا می گوید. رفتار 

این شخصیت نیز در نوع خود عجیب است، به طوری که در یکی از مراحل، خواهر خود را از داشتن دوست پسر منع 

می کند، اما خودش دوست دختر دارد و با او رابطۀ جنسی برقرار می کند.

کِندِل

)دوست(

او بر سر دوست پسر خود سزار، با برادرش سوییت همیشه بحث می کند و از کارل، برادر دیگرش، حمایت می کند. 

شخصیت کندل به عنوان دختر خانوادۀ جانسون، شخصیتی مهربان و دلسوز است. ظاهر کندل هم کاملاً غربی است، 

ظاهر او دختری با موهای از پشت بسته، شلوارک جین، کفش های اسپورت و یک تاپ زنانه است که فقط قسمتی از 

بدن او را پوشانده است. لحن و گفتار این شخصیت، سازشکارانه و مهربان است و رفتاری متعادل دارد.

رایدر

)دشمن( 

شخصیتی که همیشه مست بوده و در حال مصرف موادمخدر است. رابطۀ وی با کارل و خانوادۀ جانسون خوب 

است، اما بعدها با جلو رفتن داستان بازی، حقایق زیادی درمورد رایدر فاش می شود و مشخص می شود که در قتل 

مادر خانوادۀ جانسون دست داشته و در نهایت به دشمن خانوادۀ جانسون تبدیل می شود. ظاهر این شخصیت 

نیز شبیه شخصیت سوییت است، با این تفاوت که او عینک آفتابی به چشم می زند و زنجیر کلفتی نیز بر گردن 

دارد. رفتار او بسیار پرخاشگرانه است و در اکثر مواقع مست است و به دیگران ناسزا می گوید. گفتار او نیز بسیار 

رکیک است و جملۀ معروفی دارد با این عنوان که »پا بزن آشغال« که خطاب به شخصیت اصلی بازی در ابتدای بازی 

می گوید که اکثر بازی بازان جهان آن را می دانند و از آن به عنوان یک الگوی کلامی استفاده می کنند.

بیگ اِسموک

)دشمن(

در ابتدا او به عنوان حامی و دوست خانوادۀ جانسون به مخاطب معرفی می شود، اما بعد از گذشت مراحلی از 

بازی، مشخص می شود که او دشمن این خانواده است و در قتل مادر خانواده، نقشی اساسی داشته است. ظاهر 

او شامل یک کلاه دوردار، یک عینک طبی، پیراهن سبز، شلوار جین و کفش اسپورت است. این شخصیت، رفتاری 

دوگانه و متناقض دارد که به خاطر افشا نشدن هویت واقعی اوست. همچنین او با رفتار خود به نوعی مبلغ 

فست فودهای غربی و نوعی ترویج »مک دونالیزه شدن« برای مخاطبان است. گفتار او نیز رکیک و با چاشنی طنز است 

که شخصیت او را با اینکه منفور است، در نزد مخاطبان محبوب می کند. شخصیت اسموک نماد خیانتکاری است که 

سال ها در آثار سینمای هالیوود به وفور مشاهده شده است.

سِزار

)دوست(

دوست پسر کندل که رئیس یک گروه مکزیکی در شهر لوس سانتوس است؛ یک فرد مکزیکی که در زمینۀ مسابقات 

و اسپرت کردن ماشین حرفه ای تخصص دارد و ترتیب مسابقات زیرزمینی کارل را می دهد. ظاهر این شخصیت تا 

حدود زیادی شبیه، به شخصیت اصلی داستان است. شلوار جین و کفش اسپورت، لباس زیر رکابی، زنجیر. نکتۀ مهم 

درمورد این شخصیت، وجود خالکوبی های متعدد در قسمت های مختلف بدنش است. گفتار او مهربان و زیرکانه 

است و رفتاری متواضعانه با خانوادۀ جانسون و به خصوص شخصیت اصلی بازی دارد.
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جدول3. فضای بازی »سرقت بزرگ اتومبیل سن آندریاس«

بازی در دهۀ 90 میلادی رخ می دهد. زمان بازی، روز و شب است ) بازیکن می تواند با استفاده از کدهای مخفی زمان
بازی، زمان سپری شدن روز و شب را تند یا آرام کند(.

مکان

در این بازی، سه شهر وجود دارد که با پیشروی، می توان از شهری به شهر دیگر نقل مکان کرد. در اینجا به سه 
شهر مهم بازی و مکان های مهم موجود در هر کدام از این شهرها اشاره می کنیم:

شهر لوس سانتوس؛ این شهر از روی شهر لس آنجلس آمریکا ساخته شده و از این قسمت ها تشکیل 
می شود؛ منطقۀ »The Beach« یکی از نقاط جذاب شهر است و در آن پارتی ها و جشن های زیادی برگزار 

 »Richman Club« می شود و رفتارهای نامتعارف جنسی در این مکان صورت می گیرد. منطقۀ دیگر در این شهر
 »The Market« .است، اینجا زمین گلف و تنیس است  و منطقۀ ثروتمندان و طبقۀ فرادست شهر است

منطقۀ دیگر این شهر است. در این منطقه، شرکت های سازندۀ موسیقی »رپ« قرار دارند. منطقۀ دیگر شهر، 
»Idlewood« است که در این محله، مغازه های معمولی مانند پیتزافروشی، آرایشگاه، باشگاه بدنسازی و... 

وجود دارد و محل رفت وآمد خلافکاران است.
شهر سان فیرو؛ این شهر از روی شهر سن فرانسیسکو آمریکا ساخته شده و پر از قطار است . این شهر از 

این قسمت ها تشکیل شده است؛ »Juniper Hollow« اینجا محلی برای خوشگذرانی و مراسم شادی است. 
»Doherty« این منطقه، محل زندگی دزدان، خلافکاران و قاچاقچیان مواد مخدر است. »Gaarci« این محل در 

اختیار گروه خلافکاری سان فیرو بوده و به روایتی، توزیع مواد مخدر از اینجا آغاز می شود.
شهر لاس ونچر؛ این شهر از روی شهر لاس وگاس آمریکا ساخته شده و پر از کازینو است . این شهر شامل 

این قسمت هاست؛ »Black Field« در اینجا می توانید اکثر مسابقات خیابانی را تماشا یا در آنها شرکت کنید. 
»Rock shore« در این منطقه، کارهای خلاف قانون زیادی انجام می گیرد. »The Strip«در این محل، پلیس ها 

کوچکترین عمل خلاف را تحت تعقیب قرار می دهند.

موسیقی و 
صداگذاری

صداگذاری شخصیت های بازی توسط بازیگران سرشناس انجام شده و فضای بازی پر از موسیقی های غربی 
همچون راک و رپ است. استفاده از الفاظ رکیک، یکی از شاخصه های اصلی این بازی است، همچنین یکی از 

جذابیت های این بازی از منظر کاربران، تنوع موسیقی است، یعنی زمانی که شخصیت اصلی بازی سوار اتومبیلی 
می شود، می تواند نوع موسیقی را از طریق رادیو بازی کنترل کند و اکثر موسیقی های پخش شده از نوع 

موسیقی رپ و راک بوده که زادۀ فرهنگ غرب هستند.

میزانسن و 
رنگ پردازی 

بازی، سبکی جهان باز دارد که تنوع مکانی بسیاری را می طلبد. انصافاً سازندگان بازی با توجه به زمان انتشار بازی 
به خوبی از پس این کار برآمده اند، جلوه های بصری بازی خیلی جلوتر از زمان عرضۀ آن است، رنگ پردازی های 

عالی و جلوه های بصری خوب از ویژگی های بارز این بازی هستند . همچنین طراحی شهرها و مکان های مختلف 
بازی و همچنین طراحی اتومبیل ها و شخصیت های بازی به بهترین شکل انجام شده است. رنگ پردازی بازی 
بسیار متنوع است، به طوری که مخاطب را علاقه مند به گشت و گذار در محیط بازی می کند. به عنوان مثال، 

زمانی که مخاطب به مناطق شمالی شهر می رود، فضا و حال و هوای بازی متفاوت و بارانی همراه با مه می شود 
و زمانی که مخاطب به مناطق بیابانی می رود، محیط بازی کاملاً با مناطق گشت و گذار مطابقت پیدا می کند.

وسایل نقلیه ای همچون اتومبیل، موتور، هواپیما، قایق و... یکی از اساسی ترین مشخصه های بازی هستند اشیاء
که به خوبی طراحی شده اند. سلاح ها نیز در بازی بسیار مهم هستند، زیرا خشونت از ویژگی های اصلی این 
بازی است، از انواع اسلحه های سرد و گرم گرفته تا ابزار آلات جنسی که در فیلم های »پورنوگرافی« هستند، 
در این بازی مشاهده می شود. در این بازی، کاربر می تواند با زدن کدهای مخفی به انواع سلاح ها دسترسی 

پیدا کند. اما یکی دیگر از اشیای مهم بازی، دوچرخه ها هستند. دوچرخه های کوچکی که افراد بزرگسال بر آنها 
سوار هستند. این سبک دوچرخه سواری نیز از دل فرهنگ آمریکایی بیرون می آید که در بازی نیز به خوبی به آن 

پرداخته شده است و حتی در دموی بازی نیز این دوچرخه سواری مورد تأکید قرار گرفته است.
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جدول 4. تحلیل همنشینی و جانشینی بازی »سرقت بزرگ اتومبیل سن آندریاس«
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شی

من
 ه

ل
حلی

ت

در تحلیل همنشینی به مؤلفه هایی می پردازیم که در ارتباط با سبک زندگی غربی هستند؛
خانواده: نظام خانواده در این بازی از هم پاشیده است، به طوری که هر کدام از   •

اعضای خانواده با هم درگیر هستند و نمی توانند کنار هم به عنوان یک کل منسجم زندگی کنند. 
به عنوان نمونه، می توان به درگیری شخصیت اصلی بازی  با برادرش سوییت اشاره کرد و یا 

درگیری خواهر خانواده جانسون کندل با برادر بزرگترش که او را تهدید به ترک خانه و رفتن نزد 
دوست پسرش سزار می کند.

خشونت: خشونت در بازی به طور آشکاری مشخص است، از خشونت های فیزیکی   •
گرفته تا خشونت های کلامی که توسط شخصیت ها نمایش داده می شود. به عنوان نمونه، رایدر 

یکی از نمادهای خشونت کلامی در بازی است که مدام از الفاظ رکیک استفاده می کند. اکثر 
شخصیت ها و خصوصاً شخصیت اصلی بازی نمادی از خشونت فیزیکی هستند.

روابط جنسی: در این بازی، روابط جنسی به شکل ویژه ای به نمایش گذاشته   •
می شود. از روابط جنسی شخصیت اصلی بازی با دوست دخترش دنیس رابینسون گرفته تا اعمال 

جنسی که در یکی از مراحل ابتدایی بازی در یکی از خانه هایی که رایدر حضور دارد، به نمایش 
گذاشته می شود. همچنین وجود کازینوها و مکان های مخفی، نمودهای دیگری از مکان هایی برای 

نمایش اعمال جنسی است.
موسیقی: در بازی، موسیقی نقش مهمی دارد. موسیقی رپ و راک از موسیقی های   •
اصلی این بازی هستند. همنشینی این موسیقی ها با فضای عموماً خشن بازی، مخاطب را بیش 

از پیش دچار انزجار می کند، اما چیزی که مهمتر است، معرفی این موسیقی به عنوان یکی از 
مؤلفه های سبک زندگی غربی است.

مصرف: در ابتدای بازی، فست فودها و مکان هایی همچون لباس فروشی ها به مخاطب   •
معرفی می شوند. هر چقدر شخصیت اصلی بازی پولدارتر باشد، بیشتر می تواند مصرف کند. 

بنابراین مخاطب ترغیب می شود که مراحل بیشتری را طی کند و حتی افراد بی گناهی را بکشد تا 
بتواند پول به دست بیاورد تا بیشتر مصرف کند.

تقدس بدن: شــخصیت اصلی بازی به خاطر داشــتن بدنی ضعیف همواره مورد   •
نکوهش قرار می گیرد و مجبور است برای اینکه مقبولیت در نزد دوستان و خانواده پیدا کند، به 

باشگاه بدنسازی برود.
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ادامه جدول 4. تحلیل همنشینی و جانشینی بازی »سرقت بزرگ اتومبیل سن آندریاس«
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در بخش جانشینی به استعاره ها و کنایه ها و به طور کلی به ایدئولوژی های نهفته در بازی می پردازیم؛
خانوادۀ منسجم در مقابل خانوادۀ ازهم گسسته: آنچه در باب خانواده مهم است، همدلی و   •

کنار هم بودن اعضای خانواده است و این به عنوان یک اصل در تمامی جوامع پذیرفته شده است، در بازی 
موردنظر، خانوادۀ از هم گسسته و نامنسجم، جایگزین خانوادۀ منسجم و همدل شده است. در این بازی، 
درگیری با اعضای خانواده و دوری از خانواده به عنوان یکی از مؤلفه های اصلی معرفی شده و تنها زندگی 
کردن و دوری گزیدن از خانواده را به عنوان یکی از مؤلفه های سبک زندگی غربی برای مخاطبان به نمایش 

می گذارد.
خشونت در مقابل مهربانی: در تمام جوامع، خشونت امری ناپسند است، اما در این بازی،   •

مخاطب در جامعۀ آمریکایی، خشونت را به عنوان یکی دیگر از مؤلفه های سبک زندگی فرامی گیرد. در این 
بازی، مخاطب مجبور است خشن باشد، زیرا بدون خشونت نمی تواند به اهدافش برسد. چنین به نظر 

می رسد که سازندگان به طور ضمنی، خشونت را به عنوان یک پدیدۀ مثبت برای رسیدن افراد به اهداف شان 
معرفی کرده اند.

روابط جنسی خارج از قاعده در مقابل روابط جنسی قاعده مند: روابط جنسی یکی دیگر از ابعاد   •
مهم سبک زندگی است. در این بازی به طور ویژه ای روابط جنسی خارج از قاعده ستایش می شود. این در 

حالی است که در تمام دنیا روابط جنسی قاعده مند به عنوان یک اصل مهم برای سبک زندگی سالم برشمرده 
می شود. در این بازی، علاوه بر شخصیت اصلی بازی که با چند نفر رابطۀ جنسی خارج از قاعده برقرار 

می کند، دیگر شخصیت ها نیز به روابط جنسی بدون قاعده دامن می زنند. وجود کازینوها و مکان مخفی و 
اشیایی که مربوط به سکس می شوند نیز دلیلی برای اثبات این ادعا است. در اینجا مخاطبان به دلیل مهم 
بودن مسائل جنسی در زندگی توجه خاصی به این مقوله نشان می دهند و دچار تناقضی آشکار می شوند.
موسیقی غربی در مقابل موسیقی بومی: موسیقی به دلیل ارتباطی که با ذائقه و سلیقۀ   •

انسان ها دارد، به مسئلۀ سبک زندگی نیز ارتباط پیدا می کند. در این بازی، موسیقی هایی همچون رپ و راک 
که زادۀ فرهنگ غرب هستند، جانشین موسیقی های بومی می شوند. رانندگی یکی از مهمترین معیارهای 

این بازی است، یعنی مخاطب همواره سوار بر وسایل نقلیه است، وسایل نقلیه ای که از رادیوی آنها دائماً 
موسیقی غربی پخش می شود و این به مرور زمان بر مخاطب بازی تأثیر گذاشته و او را علاقه مند به این 

سبک موسیقی ها می کند.
مصرف گرایی در مقابل قناعت: دهه هاست که جامعۀ آمریکایی مصرف گرایی را به سایر نقاط   •

جهان اشاعه داده است. در این بازی فست فودها و بوتیک ها به عنوان نماد مصرف گرایی شناخته می شوند. 
در تمامی جوامع، خصوصاً جوامعی با فرهنگ اسلامی، فرهنگ قناعت همواره مورد ستایش قرار گرفته 

است، اما در این بازی با استفاده از نمادهای مصرف گرایی این موضوع جایگزین قناعت شده است. از سوی 
دیگر، مصرف گرایی رابطۀ مستقیمی با سبک زندگی دارد. در این بازی، پوشیدن لباس های متنوع و مصرف 
زیاد مواد غذایی هم ستایش می شود که به عنوان نوعی سبک زندگی به مخاطب معرفی می شود. اسموک 

یکی از شخصیت های اصلی این بازی به عنوان نماد مصرف گرایی به مخاطبان معرفی می شود.
تقدس بدن در مقابل عدم تقدس: یکی از مراحل بازی مربوط به باشگاه های بدنسازی است   •
که محصول غربی بوده و به دیگر کشورها نیز صادر شده است. بدنسازی در این بازی به عنوان یک راهبرد 
برای پیروزی، ابراز خشونت و همچنین مجذوب کردن نگاه دیگران به مخاطب معرفی می شود. باشگاه های 
بدنسازی به عنوان یک ویژگی فرهنگی در غرب جایگزین به عنوان نمونه ورزش زورخانه ای در ایران و برخی 
کشورهای اسلامی می شود که کارکردی سلوکانه برای افراد دارد. امروزه بدنسازی در تمام جوامع به عنوان 
یک ورزش برای زیبایی اندام و مقدس شدن بدن انتخاب می شود، در حالی که هدف از ورزش تندرستی 

است و نه تقدس بدن.



167

دوره 15
 پیاپی 39
 پاییز 1400

  بازی های ویدئویی و چالش سبک زندگی ...

تفسیر یافته ها

ــه  ــازی ب ــن ب ــی ای ــوای فرهنگ ــر محت ــم بهت ــرای فه ــازی، ب ــای ب ــل داده ه ــس از تحلی پ

بررســی چنــد نکتــه در ارتبــاط بــا بــازی ویدئویــی »ســرقت بــزرگ اتومبیــل ســن آندریــاس« 

می پردازیــم. 

ــام  ــه نظ ــت ک ــدن« اس ــدس ب ــئلۀ »تق ــازی، مس ــن ب ــوص ای ــه درخص ــتین نکت نخس

ســرمایه داری از طریــق صنعــت فرهنگــی و مجــرای رســانه ها آن را در سراســر دنیــا گســترش 

ــک  ــوان ی ــدن به عن ــوص ب ــی« درخص ــۀ مصرف ــاب »جامع ــار در کت ــت. ژان بودری داده اس

شــیء مصرفــی این گونــه می نویســد:

ــی اســت. حضــور  ــن شــیء مصرف ــه گران قیمت تری ــن و البت ــدن، زیباتری  »ب

همه گیــر ایــن شــیء در تبلیغــات، مــد و فرهنــگ تــوده، مســائل بهداشــتی، 

وسوســۀ جوانــی، شــیک بــودن، مراقبت هــا و فداکاری هایــی کــه در رابطــه 

بــا آن صــورت می گیــرد کــه اســطوره لــذت آن را احاطــه کــرده اســت، امــروزه 

ــه موضــوع رســتگاری تبدیــل  ــدن ب ــر ایــن هســتند کــه ب همگــی شــاهد ب

شــده اســت. بــدن در ایــن کارکــرد اخلاقــی و ایدئولوژیــک بــه تمــام معنــا 

جانشــین روح شــده اســت« )بودریــار، 1389: 198(.

ــه  ــه اســت، ب ــرار گرفت ــژه ای مــورد توجــه ق ــه شــکل وی ــازی ب ــن ب ــدن در ای تقــدس ب

ــدن  ــه تقویــت ب ــد ب ــروزی برســیم، بای ــه پی ــرای اینکــه ب ــازی ب ــی از ب طــوری کــه در مراحل

ــی اســت کــه در فرهنــگ  ــه باشــگاه های بدنســازی برویــم. ایــن در حال خــود بپردازیــم و ب

ایرانــی– اســلامی، ورزش زورخانــه ای بســیار ارزشــمندتر از ورزشــی اســت کــه در باشــگاه های 

ــدن و  ــدس ب ــگ مق ــوژی فرهن ــوخ ایدئول ــل رس ــه دلی ــا ب ــود، ام ــام می ش ــازی انج بدنس

خودنمایــی بــدن به عنــوان کالا، ایــن نــوع بدنســازی بــر ورزش هــای زورخانــه ای کــه موجــب 

ــود.  ــته می ش ــح دانس ــوند، ارج ــۀ روح می ش تزکی

ــط جنســی  ــه رواب ــارف جنســی« اســت. هرگون ــط نامتع ــه »رواب ــوط ب ــۀ بعــدی مرب نکت

ــۀ  ــرب، رابط ــگ غ ــا در فرهن ــاند، ام ــیب برس ــان آس ــه انس ــد ب ــی توان ــده م ــارج از قاع خ

جنســی خــارج از قاعــده به عنــوان یــک ارزش پرســتیده می شــود، بــه طــوری کــه در 

ــد. قتــل و  ــرار می کن ــه صــورت دلخــواه رابطــۀ جنســی برق ــی ب ــازی، شــخصیت اصل ــن ب ای

خشــونت افراطــی، هنجارشــکنی و ســرقت کــردن از معیارهــای اصلــی ایــن بــازی هســتند. 
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تمامــی شــخصیت های بــازی به عنــوان افــرادی خشــن و هنجارشــکن بــه مخاطــب معرفــی 

ــی« از  ــیقی غرب ــص و موس ــتند. »رق ــل نیس ــون ذره ای ارزش قائ ــرای قان ــه ب ــوند ک می ش

مشــخصه های دیگــر ایــن بــازی بــوده و فضــای ایــن بــازی مملــو از موســیقی غربــی اســت. 

ــی از  ــوان یک ــی به عن ــص غرب ــتند و رق ــرب هس ــگ غ ــیقی، زادۀ فرهن ــبک موس ــن دو س ای

ــروی در  ــد پیش ــی رون ــرد، حت ــرار می گی ــتفاده ق ــازی مورداس ــن ب ــی ای ــای اساس ویژگی ه

ایــن بــازی گاهــی بــه موضــوع رقــص غربــی وابســته اســت. در نهایــت پنــج عنصــر گسســت 

خانوادگــی، تقــدس بــدن، موســیقی و رقــص غربــی، ترویــج برهنگــی و روابــط نامتعــارف 

ــه  ــی اســت، ب ــدۀ ســبک زندگــی غرب ــب یــک بســتۀ فرهنگــی کــه ترویج کنن جنســی در قال

ــد. ــا از آن اســتفاده کنن ــی داده شــده ت ــان جهان مخاطب

نتیجه گیری

ــی  ــای ویدئوی ــای   بازی ه ــن کارکرده ــی از مهمتری ــای فرهنگ ــع ارزش ه ــش و توزی آفرین

ــرای  ــد ب ــانه ای قدرتمن ــزار رس ــوان اب ــی را به عن ــای ویدئوی ــش،   بازی ه ــن پژوه ــت. ای اس

ــی موردبررســی قــرار  ــی در ســطح جهان ــی و اشــاعۀ فرهنــگ غرب ترویــج ســبک زندگــی غرب

داد. هــدف پژوهــش ایــن بــود کــه بدانیــم ســبک زندگــی و به طــور کلــی فرهنــگ غربــی، 

ــل  ــن دلی ــه همی ــد، ب ــر می گذارن ــان تأثی ــر مخاطب ــی ب ــای ویدئوی ــق   بازی ه ــه از طری چگون

بــا اســتفاده از روش نشانه شناســی کــه روشــی بســیار کارآمــد در تحلیــل متــون رســانه ای 

ــج حاصــل از  ــم. نتای ــل پرداختی ــزرگ اتومبی ــدار ســرقت ب ــازی پرطرف ــه بررســی ب اســت، ب

ایــن پژوهــش معــرف ایــن مســأله اســت کــه غــرب و در رأس آن، نظــام ســرمایه داری، بــا 

ــان آن  به کارگیــری رســانه هایی همچــون   بازی هــای ویدئویــی کــه طیــف وســیعی از مخاطب

کــودکان، نوجــوان و جوانــان هســتند، ســعی دارد از طریــق ســازوکارهای ایدئولوژیکــی، بــه 

عمــق افــکار مخاطبــان ایــن بازی هــا نفــوذ کــرده و ارزش هــا و اعتقــادات آنهــا را دگرگــون 

ســازد. در ایــن بــازی، همان گونه کــه صاحبنظــران مکتــب فرانکفــورت معتقدنــد مــا شــاهد 

قدرت گیــری صنعــت فرهنگــی غــرب هســتیم و ایــن بــازی چنــان جــذاب و روان اســت کــه 

ــود. ــی ش ــای فرهنگ ــوخ ایدئولوژی ه ــه رس ــد متوج ــخت می توان ــب س مخاط

نتایــج حاصــل از ایــن تحلیــل نشــان داد کــه مؤلفه هایــی در ایــن بــازی وجــود دارد کــه 

می توانــد مخاطــب را تحت تأثیــر قــرار دهــد، ایــن مؤلفه هــا عبارت انــد از: مســئلۀ تقــدس 

ــه  ــاری ک ــونت و ناهنج ــد، خش ــی، م ــی و برهنگ ــارف جنس ــط نامتع ــیقی، رواب ــدن، موس ب
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همگــی ارتبــاط مســتقیم بــا ســبک زندگــی دارنــد. همچنیــن نتایــج ایــن پژوهــش بــا نتایــج 

ــۀ  بازی هــای  ــا مطالع ــن دو پژوهــش ب ــرا ای ــی دارد، زی پژوهــش رســولی )1393( همخوان

ویدئویــی بــه بررســی جنبه هــای فرهنگــی و ایدئولوژیــک ایــن بازی هــا پرداختنــد و نتیجــۀ 

هــر دو، نوعــی ســلطۀ فرهنگــی از جانــب غــرب را نشــان می دهــد.

ــانه ای و  ــای رس ــا  خروجی ه ــی ب ــبک زندگ ــئلۀ س ــروزه، مس ــت ام ــد گف ــت، بای در نهای

ــز در معــرض  ــده اســت. امــروزه قشــر جــوان بیــش از هــر چی فضــای مجــازی در هــم تنی

ــت  ــئله ای اس ــانه ای، مس ــات رس ــوزۀ مطالع ــف در ح ــتند و ضع ــانه ای هس ــیب های رس آس

ــه شــود. بخــش مهمــی از اوقــات فراغــت قشــر نوجــوان  ــدان بیشــتر پرداخت ــد ب ــه بای ک

ــام  ــرای انج ــاد ب ــای زی ــر هزینه ه ــلاوه ب ــود و ع ــپری می ش ــا س ــن بازی ه ــا ای ــوان ب و ج

ــا  ــی در ارزش ه ــی و دگرگون ــبک زندگ ــون س ــی همچ ــوخ ایدئولوژی های ــا، رس ــن بازی ه ای

و عقایــد مخاطبــان ایــن بازی هــا می توانــد در درازمــدت، آســیب های جــدی هــم بــه 

ــا  ــن بازی ه ــر ای ــه درگی ــانی ک ــج در کس ــه تدری ــد. ب ــه وارد کن ــه جامع ــم ب ــان و ه مخاطب

ــاس  ــی لب ــوع خاص ــراد، ن ــن اف ــرد، ای ــکل می گی ــاص ش ــگ خ ــی خرده فرهن ــوند، نوع می ش

می پوشــند، نــوع خاصــی رفتــار می کننــد و به طــور کلــی، رفتــار و پوشــش آنــان بــه همــان 

ســمتی مــی رود کــه اتاق هــای فکــر کانون هــای اســتعماری طراحــی کرده انــد. انتظــار 

مــی رود مســئولین بــا برنامه ریزی هــای درســت و حمایــت از بازی ســازان داخلــی، بــه تولیــد 

ــن  ــان ای ــا مخاطب ــد ت ــی باش ــۀ ایران ــی جامع ــگ غن ــرف فرهن ــه مع ــد ک ــی بپردازن   بازی های

بازی هــا بیشــتر بــه ســمت ایــن بازی هــا جــذب شــوند. همچیــن ارتقــای ســواد رســانه ای 

از طریــق سیاســتگذاری های درســت می توانــد بــه درک بهتــر افــراد جامعــه در مواجهــه بــا 

ــد. ــک کن ــی کم ــای ویدئوی ــون   بازی ه ــانه هایی همچ رس
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اجتماعــی، دورۀ 4، شــمارۀ 1، صــص 131-99.

ببی، اِرل )1390(. روش های تحقیق در علوم اجتماعی، )مترجم: رضا فاضل(، تهران: سمت.
بنت، اندی )1386(. فرهنگ و زندگی روزمره، )مترجم: لیلا جوافشانی و حسن چاوشیان(، تهران: اختران.

ــازار؛ وضعیــت صنعــت   بازی هــای دیجیتــال در ســال 2020:  ــه ای )1398(. مطالعــات ب ــی   بازی هــای رایان ــاد مل بنی
hattps://direc.ircg.ir/5714/gmas :دورکاری، تاریــخ انتشــار: 31 تیرمــاه 1399، لینــک وب ســایت

مصطفــوی، ســید احمــد )1398(، مصاحبــه بــا اســپن جــی آرث؛ رئیــس مرکــز پژوهش هــای   بازی هــای ویدئویــی. 
وب ســایت بنیــاد ملــی   بازی هــای   بازی هــای رایانــه ای. تاریــخ انتشــار اردیبهشــت مــاه 1398، لینــک 

.www.direc.icrg.com:وب ســایت
بودریار، ژان )1389(. جامعۀ مصرفی، )مترجم: پیروز ایزدی(، تهران: ثالث.

بودریار، ژان )1381(. در سایۀ اکثریت های خاموش، )مترجم: پیام یزدانجو(، تهران: مرکز.
پاینــده، حســین )1392(. »انعــکاس جنــگ در رســانه ها: رویکــرد پســامدرن بودریــار در تحلیــل رســانه ها«، 

ــص 11-30. ــمارۀ 33، ص ــات، دورۀ 9، ش ــی و ارتباط ــات فرهنگ ــۀ مطالع فصلنام
تاجیــک، محمدرضــا )1389(. »نشانه شناســی؛ نظریــه و روش«، پژوهشــنامۀ علــوم سیاســی، دورۀ 5، شــمارۀ 4، 

صــص 7- 39.
ــر ســینمای  ــا تمرکــز ب تافتــه، مســعود )1395(. جایــگاه پژوهش هــای ســینمایی در ســینمای داســتانی ایــران؛ ب

ــر تهــران. پــس از انقــاب، پایان نامــۀ کارشناســی ارشــد، دانشــگاه هن
ــادی،  ــر انتق ــر تفک ــه ای ب ــای رایان ــتفاده از   بازی ه ــان اس ــر مدت زم ــد )1394(. تأثی ــی، ناهی ــن زاده لیله کوه حس
همدلــی، پرخاشــگری، حساســیت بــه خشــم در پســران پایــه ششــم ابتدایــی منطقــه 17 آمــوزش و پــرورش 

ــرا)س(. ــگاه الزه ــد، دانش ــی ارش ــۀ کارشناس ــران، پایان نام ته
ــه ای«، فصلنامــۀ  ــا برکــت )1394(.»بازنمایــی ایدئولوژی هــای فرهنگــی در   بازی هــای رایان خانیکــی، هــادی؛ و محی

علمــی – پژوهشــی اســام و مطالعــات اجتماعــی. دورۀ 4، شــمارۀ 1، صــص 115- 142.
ــی«،  ــای ویدئوی ــوزۀ   بازی ه ــال در ح ــرکت های فع ــن ش ــدی پردرآمدتری ــین )1399(. »رده بن ــان، محمدحس جعفری
https://www.zoomg.:وب ســایت تخصصــی زومجــی، تاریــخ انتشــار: 3 آبــان مــاه 1399، لینــک دسترســی

ir/game-news/330424

دانسی، مارسل )1383(. نشانه شناسی رسانه، )مترجم: گودرز میرزایی و بهزاد دوران(، تهران، نشر چاپار.
دهقــان، علیرضــا؛ و ابراهیــم محســن آهویــی )1389(. »ایدئولــوژی تعامــل؛   بازی هــای رایانــه ای به عنــوان رســانۀ 

بازی پذیــر«، فصلنامــۀ جهانــی رســانه. دورۀ 4، شــمارۀ 1.
ــا  ــه ای )ب ــای رایان ــی در   بازی ه ــی( فرهنگ ــلطۀ )هژمون ــی س ــتگار )1394(. »بررس ــرا رس ــا؛ و زه ــولی، محمدرض رس
ــص 104- 91. ــمارۀ 1، ص ــانه، دورۀ 26، ش ــی رس ــاط جمع ــایل ارتب ــی وس ــۀ علم ــیمز(«، فصلنام ــازی س ــر ب ــه ب تکی
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رفیع پور، فرامرز )1382(. تکنیک های خاص تحقیق در علوم اجتماعی، تهران، نشر شرکت سهامی انتشار.
ریتــزر، جــرج )1394(. نظریه هــای جامعه شناســی در دوران معاصــر، )مترجــم: محســن ثلاثــی(، تهــران: انتشــارات 

. علمی
ــل  ــی و تحلی ــی روش نشانه شناس ــماعیلی )1400(. »بازشناس ــه اس ــرادی و معصوم ــن م ــلاد؛ و متی ــعیدی، می س
نشانه شناســی در نظام هــای معنایــی تحــولات خانــواده: فیلــم جدایــی نــادر از ســیمین«، فصلنامــۀ بازیابــی 

ــم، شــمارۀ 26، صــص 1 – 27. ــی، ســال هفت ــش و نظام هــای معنای دان
ســعیدی، روح الامیــن )1387(. »صنعــت فرهنــگ )کنــدوکاوی در اندیشــۀ مکتــب فرانکفــورت(«، فصلنامــۀ علمــی 

تخصصــی ره-آورد سیاســی، صــص 98-80.
ــای  ــات   بازی ه ــه مطالع ــه ای ب ــینی )1397(. دریچ ــیدمحمدعلی سیدحس ــری و س ــد نصی ــه؛ و حام ــریفی، فرزان ش

دیجیتــال، تهــران: دانشــکدۀ صــدا و ســیمای جمهــوری اســلامی ایــران.
ــر در ســن ازدواج در  ــور )1398(. »رابطــۀ بیــن ســبک زندگــی و تأخی ــز؛ و فــرح فرازنده پ شــعاع کاظمــی، مهرانگی
دانشــجویان«، دو فصلنامــۀ علمــی- پژوهشــی پژوهشــنامۀ ســبک زندگــی، ســال پنجــم، شــمارۀ 9، صــص 

.139-125
عظیمــی، لیــلا )1386(. بررســی تأثیــر رســانه های جمعــی بــر ســبک زندگــی، پایان نامــۀ کارشناســی ارشــد، 

ــات. ــوم و تحقیق ــد عل ــلامی، واح ــگاه آزاد اس دانش
علیخانی، علی  اکبر )1382(. نگاهی به پدیدۀ گسست نسل  ها، تهران: جهاد دانشگاهی.

ــری  ــۀ دکت ــران، پایان نام ــعه در ای ــاد توس ــر ابع ــی ب ــن ارتباط ــای نوی ــش تکنولوژی ه ــوری، داود )1399(. نق غف
ــل. ــد اردبی ــلامی، واح ــگاه آزاد اس ــی، دانش تخصص

ــه:  ــی )موردمطالع ــر ســبک زندگ ــا تغیی ــری )1396(. »رابطــۀ مصــرف رســانه ای ب ــی جعف ــه؛ و عل فتحــی، حبیب ال
دانشــجویان دانشــگاه آزاد اســلامی«. فصلنامــۀ مطالعــات رســانه های نویــن، ســال ســوم، شــمارۀ 9، صــص 

.232-225
ــات و توســعۀ  ــر مطالع ــی(، دفت ــدی غیراب ــات ارتباطــی، )مترجــم: مه ــر مطالع ــدی ب فیســک، جــان )1386(. درآم

رســانه ها.
کاظمــی، ســمیه )1395(. بررســی رابطــۀ ســبک زندگــی و میــزان ســامت جســمانی، روانــی و اجتماعــی؛ 
الزهــرا)س(. ارشــد، دانشــگاه  افــراد 17-74 ســالۀ شهرســتان دلفــان، پایان نامــۀ کارشناســی  موردمطالعــه 

کرایب، یان )1398(. نظریۀ اجتماعی مدرن از پارسونز تا هابرماس، )مترجم: عباس مخبر(، تهران: آگاه.
ــمارۀ 19،  ــی، ش ــاط جمع ــایل ارتب ــۀ وس ــی«، فصلنام ــانه های جمع ــی رس ــعود )1387(. »نشانه شناس ــری، مس کوث

ــص 56-31. دورۀ 1، ص
کونانــی، الهــام )1396(. بررســی میــزان توســل جویی و عوامــل مؤثــر بــر آن در شــهر یــزد؛ مطالعــۀ تطبیقــی در بیــن 

مــردان و زنــان، پایان نامــۀ کارشناســی ارشــد دانشــگاه یــزد.

ــام  ــی دانشــجویان دانشــگاه پی ــی براســاس مهارت هــای زندگ ــت زندگ ــی کیفی ــورا )1399(. پیش بین ــاراد، صف کی
ــور اســتان همــدان. ــور همــدان، پایان نامــۀ کارشناســی ارشــد، دانشــگاه پیــام ن ن

اسلام هراســی غــرب، پایان نامــۀ  رایانــه ای در پــروژۀ  گــودرزی، فرشــاد )1399(. بررســی جایــگاه   بازی هــای 
بروجــردی)ره(. آیت الله العظمــی  دانشــگاه  ارشــد،  کارشناســی 

لیتــل جــان، اســتیفن )1384(. نظریه هــای ارتباطــات، )مترجــم: ســید مرتضــی نوربخــش و ســید اکبــر میرحســینی(، 
ــران: جنگل. ته
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مارکوزه، هربرت )1363(. انسان تک ساحتی، )مترجم: محسن مؤیدی(، تهران: امیرکبیر.
ــردم؛  ــی م ــوی زندگ ــر الگ ــش آن در تغیی ــی و نق ــنجش اطاعات ــدل س ــی م ــدی )1393(. طراح ــور، مه مختارپ
ــات. ــوم و تحقیق ــد عل ــلامی، واح ــگاه آزاد اس ــد، دانش ــی ارش ــۀ کارشناس ــران، پایان نام ــهر ته ــه ش موردمطالع
مظاهــری، حســین؛ و جمشــید ابراهیم پــور ســامانی و ســید داریــوش رحیمــی )1396(. مؤلفــه هــا و شــاخص های 

ســبک زندگــی اســلامی، فصلنامــۀ مطالعــات تاریــخ و تمــدن ایــران و اســام، دورۀ دوم، شــمارۀ 2.

مــک لوهــان، مارشــال )1377(. بــرای درک رســانه ها، )مترجــم: ســعید آذری(، تهــران: مرکــز تحقیقــات مطالعــات 
و ســنجش برنامــه ای صــدا و ســیما.

منصــوری، مهــرزاد؛ و لیــلا دیانــت )1395(. »تحلیــل سنگ نوشــته های شــهدای شــیراز در جنــگ تحمیلــی از منظــر 
نشانه شناســی لایــه ای«، فصلنامــۀ ادبیــات پایــداری، ســال8، شــمارۀ 14، صــص 328-261.

منطقی، مرتضی )1380(. بررسی پیامدهای   بازی های ویدئویی و رایانه ای، تهران: نشر فرهنگ و دانش.
مهدی پــور، حمیــده )1394(. »ســینمای اجتماعــی ایــران و بازنمایــی ســبک زندگــی زنــان در آن )مطالعــۀ مــوردی 
ــم ســینمایی آتش بــس(«، فصلنامــۀ علمــی- تخصصــی فرهنــگ پژوهــش، شــمارۀ 22، صــص 161-134. فیل

ــات  ــۀ تحقیق ــی«، فصلنام ــوم اجتماع ــترۀ آن در عل ــی و گس ــبک زندگ ــوم س ــعید )1386(. »مفه ــی، س مهدوی کن
فرهنگــی، ســال اول، شــمارۀ 1.

ــا  ــار زیســت محیطی ب ــر رفت ــه شــبکه های اجتماعــی ب ــر گرایــش ب موســوی، ســید محمــود )1395(. بررســی تأثی
نقــش واســطه ای ســبک زندگــی، پایان نامــۀ کارشناســی ارشــد، دانشــگاه پیــام نــور اســتان فــارس.

نصراللهــی، اکبــر؛ و مقــداد مهرابــی و فرزانــه شــریفی )1397(. »فراترکیــب   بازی هــای دیجیتالــی سیاســی و جنگــی«، 
فصلنامــۀ تحقیقــات فرهنگــی ایــران، دورۀ 11، شــمارۀ 1، صــص 183- 207.

ــن های  ــودکان در انیمیش ــه ک ــه ب ــی مؤمنان ــای زندگ ــال مهارت ه ــی انتق ــن )1397(. چگونگ ــی، بهم ــار نجف ورمزی
تلویزیونــی بــا مطالعــۀ مــوردی مجموعــه مهارت هــای زندگــی، پایان نامــۀ کارشناســی ارشــد، دانشــگاه صــدا 

و ســیمای جمهــوری اســلامی ایــران.
ــا  ــاء و رض ــا تق ــم: احمدرض ــری، )مترج ــن درگی ــت نوی ــت مدرن: سیاس ــگ پس ــس )1381(. جن ــری، گری هیلبزگ

ــش. ــق و پژوه ــت تحقی ــداران، معاون ــپاه پاس ــتاد س ــی و س ــکدۀ فرمانده ــران: دانش ــی(، ته خلیل
Clark, Rachel (2015). Why Video Game Genres Fail: A classificatory Analysis, Games and Culture, pp 

1-21.
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