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 چکیده
 بازی در هاچالش و رویدادها بردپ ش اصخخلی هسخخته دیج تال، یهابازی در کاراکتر یا شخخیصخخ  

سوب ص   وجود شود.می مح س   و هاهوی  با همراه متنوع هایشی  در تواندمی پذیرتغ  ر هایجن

 برای بازی طراحی در که خاصخخی هایویژگی با هاشخخیصخخ   این شخخود. واقع ثرمؤ بازی ادامه و انتیاب

سازی به قادر شده گرفته نظر در هاآن سازی این طرفی از بود. خواهند خود باز س  ایگونه به باز  که ا

 و شده کش ده تصویر به واقعی دن ای از متفاوت ایگونه به کاراکترها با مرتبط جنس تی و هویتی عناصر

 تحل ل و پردازیشخخخیصخخخ   بر هم بازی خارج جهان و بازی دن ای ب ن هاتفاوت این یابند.می تغ  ر

سندگان سعی مقاله این در بود. خواهد اثرگذار کاراکترها با کاربر ارتباط بر هم و هابازی س  آن بر نوی  ا

 پردازش روند و کرده تحل ل بازی هایشخخخیصخخخ   در را فرامدرن جنسخخخ تی و هویتی هایویژگی تا

 کنند. شناسایی را بازی در کاراکتر ساختار پذیریتغ  ر چگونگی و بازی در هاشیص  
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 مقدمه

س اری صولات از ب  ویدئویی یهابازی و زنده هایبرنامه اخبار، پیش نظ ر جمعی ارتباط مح

ص   محور حول دیج تال و  بر خود اهداف بردپ ش برای و اندگرفته شکل کاراکترها یا هاشی

سانه مقابل در .(Klimmt, Hefner &Vordere, 2009: 351) کنندمی تک ه هاآن  هایر

 هایصخخخفحه طراحی با تنها نه دیج تال یهابازی ف لم، یا رمان نظ ر تعاملی غ ر سخخخرگرمی

 و بازی از استفاده به دعوت را کاربران بلکه کنندمی عمل دارد حضور آن در کاراکتر که نمایشی

 بس اری شوند.می بدل بازی از ناپذیر جدایی بیش به که صورتی به کنندمی شیص   با تعامل

 کاراکتر یا آواتار به خاص نقش یک که اندمفصخخلی روایی عناصخخر شخخامل که هسخختند هابازی از

صاص شکار، یک نقش مانند شودمی داده اخت  ماجراجو قهرمان یک یا و نظامی فرمانده یک ورز

 جریان در فعال صخخورت به بازی هایشخخیصخخ   همراه کاربران .(:Ibid 353) 4کراف  لارا نظ ر

شارک  بازی روایی سته کنند.می م  تعامل نحوه کاراکتر، و بازی بودن پ چ ده یا بودن ساده به ب

ستفاده درگ ر کامپ وتری یهابازی این از بس اری کرد. خواهد تغ  ر ن ز  یا کاراکترها طراحی و ا

صلی نقش هاشیص   این دق ق و درس  طراحی هستند. بازی هایشیص    قدرتمند در را ا

ص   این کند.می ایفا هابازی این از هاتجربه ساختن ستند هاشی  ه جان و تحرک عامل که ه

 و پردازش نحوه تفسخخ ر کنند.می ایفا بسخخزایی نقش آن موفق   عدم و موفق   در و اندبازی در

فای ی  با بازی در هاشخخخیصخخخ   نقش ای تاری و ظاهری هایویژگی بر مبتنی هایهو  رف

 اس  گذارتأث ر هابازی این از کلی تجربه بر هاشیص   این شناسایی و تفس ر و کاراکترهاس 

(Hankoski, Helio & Ekman, 2003: 4). پل مثابه به بازی در کاراکترها حق ق  در 

 بازی هایشخخیصخخ   طریق از کند.می عمل بازی در موجود هایچالش و بازیکن ب ن ارتباطی

  (Ibid: 5) بود خواهد بازی تجربه و امت از دریاف  به قادر بازیکن که اس 

نار در ها حضخخخور بر تاک د ک تار حل و بازی بردپ ش و بازی در آوا  این طریق از آن مرا

 ن ز شودمی کاربران تعامل جذب به منجر و شده طراحی آن در آواتارها که فضایی ها،شیص  

 ایجاد برخوردارند آن از امروزی دیج تال یهابازی که هاییویژگی جمله از اسخخخ . اهم   حائز

 در کاربر که آوردمی وجود به امکانی مجازی واقع   اسخخخ . بازی فضخخخای برای مجازی واقع  

 آن مجازی فضای با و بگ رد قرار اس شده سازیشب ه و شده پردازش رایانه توسط هک مح طی

 یک در تا کندمی ایجاد کاربر برای امکانی مجازی واقع   فناوری رو این از شخخخود. تعامل وارد

 یا اسخخخ  ممکن غ ر واقعی دن ای در که بپردازد اتفاقاتی و حوادث تجربه به واقعی غ ر فضخخخای
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 فضخخایی چن ن تجربه .(26 ،1393 زاده، رازی و م نایی) کندمی طلب را بالایی هزینه آن تحقق

 ف زیکی و هویتی یهاویژگی وجود مسخختلزم بازی هایشخخیصخخ   طریق از و کاربران جانب از

 دسخ  در را بازی روای  آن وسخ له به تا دهدمی قرار کاربر اخت ار در کاراکتر که اسخ  خاصخی

 گ رد.

 دیجیتال یهابازی در هویت
 که هاییمدل طریق از کنند،می بازی فرد یک هوی  گ ریشخخکل در مهمی نقش هارسخخانه

 درونی را هانقش نظرات و هادیدگاه کند، انتیاب را خود نقش تواندمی فرد کندمی ارائه رسخخخانه

 به کاراکترها یا هانقش سخخخازیدرونی و تقل د روند این این، بر علاوه کند. تقل د هاآن از و کرده

صلی هایجاذبه از یکی ستفاده ا سانه از ا صلی هایمحرک از یکی و هار سانه تجارب ا  تبدیل ایر

س شده سانه حوزه در تحق قات .ا ستوار فرض این بر جمعی هایر س  ا سانه که ا  طوربه هار

 در این دهند. قرار تأث ر تح  را خودمان درباره ما هایدیدگاه و فرضخخ ات هسخختند قادر ضخخمنی

س  حالی ضای از خارج و داخل در که ا شگاهی ف ستفاده هوی  مفهوم از کرات به دان  شودمی ا

سایی زم نه این در ایشده پذیرفته و جامع تعریف اما س شدهن شنا صر .ا شترکی عن  در که م

 دانندمی درونی و ذهنی فرایند یک را مسئله این خورد:می چشم به هوی  درباره توص فات تمام

 عاطفی و شناختی هایتجربه طریق از را هاانگاره و تصاویر و شیص تی اندازچشم فرد آن در که

 از اسخخ  تعریفی اسخخ شخخده مطرح رسخخانه و هوی  حوزه در که تعاریفی جمله از گ رد.می فرا

ندی عنوان به را آن که (2001) 5کوهن ندمی تلقی تی لی فرای طب، آن طریق از که ک یا  م

شم و هاآرمان هوی ، ص   دید از را اندازهاچ  صرفا را پذیری هوی  کوهن، کند.می فرض شی

ندنمی کاراکتر یک برابر در عاطفی پاسخخخ  یک که دا ندی را آن بل ندمی فرای  و تی ل که دا

 و گرفته خود به را ایرسانه شیص   یک احساسات و دیدگاه رسانه، کننده مصرف تصویرسازی

 شیص   یا کاراکتر با مواجهه در فرد شرایطی چن ن در ب ند.می و کندمی احساس آن طریق از

 دهدمی نشان گونه این و شده خود شناختیعاطفی فرایند و درک در ش ف  یک ردچا ایرسانه

 حالی در این کند.می درک ایرسخخانه شخخیصخخ   باورهای و هاتجربه دید، دریچه از را جهان که

 بر معتقدند و گذارندمی همدلی را فرایند این نام ،6زیلمان نظ ر دیگری کارشخخناسخخان که اسخخ 

 و خود ب ن را ایفاصخخخله هم شخخخه میاطبان کندمی اشخخخاره آن به کوهن که چ زی آن خلاف

ص   سانه شی  نوع کنند.نمی نگاه دن ا به هاآن دید دریچه از کامل طور به و دهندمی قرار ایر
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سانه و هوی  بحث به کوهن و زیلمان دیدگاه ساس میتلف درجات ب انگر ر  میاطب یگانگی اح

 نوع افراد، شیص   ای،رسانه کاراکترهای نوع اساسبر فرایند این که اس  ایرسانه شیص   با

 یکی با میاطب ای،رسانه هایشیص   با پنداری همذات طریق از اس . متفاوت رسانه و محتوا

 مسخختق م صخخورت به که کند تجربه را هاییموقع   تواندمی نظر مورد شخخیصخخ   و خود کردن

ندمی طریق این از هاآن ندارد. واقعی مح ط در را هاآن تجربه امکان  یادگ ری و دید افق توان

 صورت به کهاین بدون ب ابند را هاییحل راه و کنند تجربه را هاییچالش و داده گسترش را خود

  .(Mansell et al, 2015: 2) شوند مواجه هاچالش این با مستق م

 و اجتماعی پذیرش با تا دهندمی قرار میاطب اخت ار در را فرصخخخ  این دیج تال یهابازی

 به خطر گونههر از فارغ موقع تی شوند: آشنا یارسانه هایشیص   طریق از جدید هویتی گونه

 به و داد انجام را عمل یک از ب ش بارها و بارها توانمی مجازی بدنی از اسخخختفاده با که طوری

 به را بازی انجام در کافی مهارت باید کاربر صخخورت، این در که پرداخ  ابدی زندگی یک تجربه

 این سخخ .هابازی کاراکترهای هایویژگی از مرگ بدون و جاودانی بدنی داشخختن ب اورد. دسخخ 

 چرا داشخخخ  خواهند ن ز کاربر هوی  بر انکارناپذیر یتأث ر بازی، جریان در آواتارها یا کاراکترها

 با اسخخخ  آواتار یک هم و دارد را خود هوی  هم زمانهم کندمی بازی نفر یک که هنگامی که

 سر پش  بازی مراحل راحتی به باشد ساده آواتار شیص   که صورتی در مجازی. هویتی و بدن

شته  در دوچندان مهارتی کاراکترها، این هایویژگی بودن پ چ ده صورت در اما شد خواهد گذا

 بدن در غرق ترب شخخ فرد شخخده، تشخخدید پنداری همذات درجه و کندمی طلب را هاآن کنترل

 هایرسخخانه فرهنگ در هوی  .(Murphy, 2004: 3) خود واقعی بدن تا شخخدخواهد مجازی

 به واقعی بدن از هوی  جاییجابه که آوردمی روی مسئله این درک به هابازی جمله از دیج تال

 زمان،هم صخخورت به چطور هاجاییبهجا این دیگر طرفی از و گرفته صخخورت چگونه آنلاین بدن

  دارد. نام 7هوی  شدن مجازی فرایند، این دهند؟می شکل را متناقض و متعدد هایهوی 

 دیج تال یهابازی بازی، در آواتارها با پنداریهمذات و هوی  شخخدن مجازی فرایند رکنا در

 و ترپررنگ کاربر برای را فضا آن در داشتن حضور حس واقعی، جهان به شب ه فضایی طراحی با

 شخخیصخخ   با کاربر شخخدن یکی آن از فراتر و آواتارها با پنداریهمذات دهند.می جلوه ترواقعی

 تا کند؛می ایجاد وی در را متوالی داشخختن حضخخور و بودن احسخخاس تداوم به منجر بازی درون

ستفاده تمایل کاربر که جایی  بازی درون شیص   با را خود که چرا دارد را بازی از پی در پی ا

سان  گ ریشکل در واقعی دن ای هایمحدودی  .(25 ،1393 زاده، رازی و م نایی) انگاردمی یک
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 که گ ردمی قرار شخخخرایطی در کاربر که زمانی کند.می ایفا توجهی قابل نقش افراد واقعی هوی 

ساط ری موجودات با مکانی و زمانی محدودی  گونههر یا مالی و جانی خسارت از اهمهو بدون  ا

شته قرون نبردهای در یا شودمی درگ ر شرور ن روهای یا پل س با کند،می مبارزه  جنگدمی گذ

ضای محدودی  که دهدمی بروز خود از رفتارهایی طبعا  و ظهور اجازه او واقعی هوی  و واقعی ف

 شوندمی کاربر در دیگری هوی  آمدن پدید موجب رفتارهایی چن ن دهد.نمی را هاآن همه بروز

 در مجازی هوی  و واقعی هوی  ثرتأ و تأث ر سازد.می را مجازی هوی  گونهاین مجازی فضای و

 هایعل  از کند.می پ دا افزایش زمان مرور به آواتارها با تعامل و هابازی از مداوم اسخخختفاده اثر

 دیج تال یهابازی جمله از هاایرسانه چند تعاملی ویژگی پنداری، همذات این گ ریشکل مهم

  .(26 ،همان) اس 

 مدرن پست هویت بر درآمدی هویت: هاینظریه
 و اندازه به اهم تی که آیندمی حسخخخاب به مهمی فرهنگی پدیده دیج تال یهابازی امروزه

 اقتصخخخادی، فناوری، میتلف زوایای از که ایپدیده اند.یافته موسخخخ قی و تلویزیون از ب ش حتی

 به هابازی این .(300 ،1391 دیگران، و دوران) اسخخ  بررسخخی و مطالعه قابل فرهنگی و هنری

 مشخخغول قدری به را بازیکنان و دارند ایکننده مسخخحور جاذبه ن روی خود، تعاملی ماه   عل 

ندمی خود یدادهای با که کن طه آن، بر کنترل اعمال و بازی رو بل ایراب قا جاد مت ندمی ای  کن

(Alipour et al, 2012 قل به  طرح با دمول .(60 ،1392 کاظمی، و محمودی فلاح، از ن

س  معتقد "8لهوی هوی  ساخ " نظریه سانه از یکی دیج تال یهابازی ا س  هاییر  چند که ا

 کرده درونی را سخخاختار این فعالانه کندمی بازی که کسخخی و هسخختند11 مجازی و 10تعاملی ،9خطی

جه در و اسخخخخ  هد.می تغ  ر را هویتش نت  نابراین د تال یهابازی کاربر ب  از فراتر دیج 

 بازی فضخخخای تأث ر تح  موجود، هایروای  از پذیریتأث ر و بازی کاراکترهای با سخخخازیهمانند

 فضخخا این هایویژگی از برخی قطع   عدم و پذیریبرگشخخ  ،پذیریانعطاف گ رد.می قرار مآبانه

ستند. ضای خاص هاویژگی این ه صر هایویژگی از بلکه نبوده هابازی ف ستند. ن ز جدید ع  در ه

 ،1391 دیگران، و دوران) پذیردمی پایان مرگ با تنها که اسخخ  مداوم تکل فی هوی ، فضخخا این

 ارتباط در خودها تعدد بر حال، و بود واحد و یکپارچه خود یک به رسخخ دن هدف، زمانی .(300
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 ساخ  تجدید پی در پی که مفهومی و کنونی زمان فرهنگ و تکن ک دن ای در هانقش تعدد با

  .(301 ،همان) شودمی ک دتأ یابدمی

 ماه   از مصادیقی عنوان به ثاب  و متع ن امری صورت به هوی  از برداش  با لهااستوارت

 یک دارای مدرن انسخخان و اندرفته ب ن از قدیمی هایهوی  وی دیدگاه از اسخخ . میالف انگاری

س شده هوی  بحران دچار و شده تکه تکه هوی  س  هوی  شدن س ال ذکر با لها.ا  درخوا

 و چندگانگی فرایند نشخخانگر که 12یابی هوی  مفهوم از اسخختفاده به هوی  اصخخطلاح از جه  تغ  ر

 دن ای در .(13 ،1392 دبسخختانی، و ح دری حاجی از نقل به 1389 بل،) دارد را اسخخ  سخخاخ 

 رفته ب ن از دادمی هوی  برای هاییگاهتک ه پ ش ن جهان در افراد به که هاییچهارچوب کنونی

 فرامدرن هایهوی  درباره لهادیدگاه کنار در .(12 ،1392 دبسخختانی، و ح دری حاجی) اسخخ 

 گوید.می سخین بازی در هوی  درباره اختصخاصخی صخورت به (2004) 13گی پاول ج مز امروزی،

شاره بازی در هوی  نوع سه به افراد بر بازی هویتی اثرات درباره وی  و واقعی مجازی، کند:می ا

 خویش از ن اب  به را آن بازیکن که دارد مجازی کاراکتر به اشاره بازی در مجازی هوی  بازتابی.

 حق قی شخخی  یک عنوان به که اسخخ  فرد خود هوی  واقعی، هوی  راند.می پ ش به بازی در

س . بازی کاراکتر کنترل حال در س  هویتی سوم ن بازتابی هوی  اما ا  وجود به بازی در که ا

 به 2004 گی،) اسخخخ  واقعی هوی  بر مجازی هوی  هایبازتاب گرنمایان بازتابی هوی  آید.می

 تاثر و تأث ر و تعامل عنوان به آنچه حق ق  در .(14 ،1392 دبسخخختانی، و ح دری حاجی از نقل

  گ رد.می قرار بازتابی هوی  دسته در شناس ممی کاربر شیص   بر کاراکتر

 پسخخخ  قالب در "14خود" مفهوم به پرداختن اسخخخ  اهم   حائز جااین در که دیگری مبحث

 و داری سخخرمایه نقد عنوان تح  سخخاده صخخورتی به توانمی را مدرن ته پسخخ  اسخخ . مدرن ته

 نمادهایی در ما که اس  چ زی آن واقع  ، که اس  استوار فرض این بر و کرد ب ان پوزیت ویسم

س  "خود" .(Kenneth Allan, 1997:4) شودمی نمایان بریممی کار به که  این در مدرن پ

 خود برخلاف که اسخخ  موقع تی تصخخاویر از برخاسخخته و پاره پاره و تکه تکه خودی ب انگر فضخخا

س . و سطحی سنتی، س  هوی  و اخ ر ادب ات در گافمن دیدگاه گذرا  زم نه این در مدرن پ

س . گامپ ش س  خود بودن گذرا و بودن ذاتی رغ  هایویژگی به وی ا شاره مدرن پ  کند.می ا

س  م ان این در صل ه چ که دهدمی قرار نظر مد را تکه تکه هوی  و "خود" یک مدرن سم پ  ا

                                                           
12- Identification 

13- Gee 

14- Self 
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 بحث نکته این درباره(1984) 15 ج مسخخون .اسخخ شخخده تشخخک ل تصخخاویر از تنها و ندارد ایپایه و

س ک داریسرمایه دوره طول در که کندمی سته خانواده و کلا  کامل ساده وی ه و خود ای،ه

شته وجود س  حالیدر این دا صر به ورود با که ا س  ع  و هوی  از تمرکززدایی شاهد مدرن پ

جه با هسخخخت م. پاره پاره خودی گاه به تو ید نگ (1991) 16گرگن د  مدرن، پسخخخخ  فره

 تصخخخاویر با که فردی عنوان به ،"خود" جااین در اسخخخ . برده ب ن از را هویتی هایبندیطبقه

سانه شباع ایر س شده ا سجمنام هایزبان تعدد با شده موجب رفته ب ن از ا  با مرتبط غ ر و ن

 هست م. مواجه ایرسانه و نمادین هایزبان و تصاویر تعدد با عبارتی به شویم. روبهرو ذاتی خود

  .(Ibid: 3) شودمی محسوب خود این واقع   مدرن، پس  خود تصویر

ص   در مدرن فرا هایهوی  حوزه در که دیگری هایدیدگاه جمله از  و هابازی سازی شی

شم به جمعی و گروهی فردی، ب ن تعامل در هاآن پذیریتأث ر شاره خوردمی چ  مفهومی دو به ا

س  شی  و تجدد بحث در گ دنز که ا صر در ت شاره آن به جدید ع  برابر در 17یکپارگی کند:می ا

 گرایش کند.می هم کاسخخه یک و یکپارچه اما اسخخ  سخخاز پاره تجدد، گ دنز، باور به .18پارگی چند

 متنوع در را خود پارگی، چند دارد. یکپارگی و گردهمایی حال ع ن در و پراکندگی سخخخم  به

 متفاوتی هایگونه ارتباطی، فضاهای بودن متفاوت دهد.می نشان متقابل کنش هایزم نه شدن

 به گافمن که طور آن اسخخ . تجدد عصخخر خاص که طلبندمی را جنسخخ تی و هویتی رفتارهای از

 عرضخخه پی در گ ردمی قرار آن در که مح طی با متناسخخب فرد که کندمی اشخخاره مسخخئله این

ندازه به فرد هر دیگر ب انی به اسخخخ . خویشخخختن نه ا ناگون هایزم  بل، کنش گو قا  دارای مت

 خود درباره 19پسخخاسخخاختارگرا مکاتب در توانمی را اندیشخخه این شخخود.می متفاوتی های"خود"

  .(265 ،1393 گ دنز،) کرد مشاهده

  هابازی در پردازی شخصیت و جنسیت
 اس . گرفته خود به جدیدی اشکال جسم   و جنس   مبحث امروز، ایرسانه هایبحث در

 ماه   خوردمی چشخخم به چاپ نظ ر سخخنتی هایرسخخانه کاربرد دوران در چهآن با اشخخکال این

فاوتی های که طوری به اسخخخ  کرده پ دا مت جازی و واقعی مرز ندشخخخده تن ده هم در م  و ا

                                                           
15- Jameson 

16- Gergen 

17- Unification 

18- Fragmentation 

19- Poststructuralism 
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سامدرن هایویژگی سانه این بر پ س شده فرماحکم هار  این از هم دیج تال پردازیشیص   .ا

ستثنا قاعده س . م شباع حد به دیج تال پردازیانگاره میتلف وجوه که دورانی در ن  س ده ا  ر

 الکترون کی صخخخنع  .اسخخخ  یافته جدیدی بن ادین ابعاد ن ز 20زداییجسخخخم   مبحث اسخخخ 

 حالی در این اند.شده شناخته ع ن   و حق ق  مبنا، س ال   و21 واقع امر کنندهامحا دیج تال،

 با منطبق تول دشان ف زیکی هایش وه به توجه با (واقع   با مطابق) آنالوگ هایعکس که اس 

 ک ف   از اثری که شوندمی پرداخته و ساخته ایگونه به دیج تالی هایانگاره باشند؛می واقع  

 خورد.نمی چشخخم به هاآن در آنالوگ تلویزیون یا دیج تال قبل ما عکاسخخی ف لم، تقل دی مادی

سی دوره آغاز را 1989 سال اگر ساعکا  دیج تالی پردازش و ضبط که زمانی یعنی کن م فرض22پ

 پشتوانه دیگر پساعکاسی دوران در هاانگاره که کرد ادعا23م شل ویل ام گرف می را عکاسی جای

، لنویر و هنسخخن) ن سخختند ثاب  معنای و ارزش با گرهاییدلال  حتی یا ندارند دیداری حق ق 

1386، 141).  

 جنسخخخی هایلفهمؤ به پرداختن از پ ش و اسخخخ  اهم   حایز جنسخخخ   مبحث در چهآن

 مسخخئله با تنگاتنگ ارتباط در نوعی به و کرد اشخخاره آن به توانمی دیج تال هایشخخیصخخ  

 گرو در و اسخخخ  فرد ف زیکی بدن بازتاب ،"24جنس" اسخخخ . بدن بحث گ ردمی قرار جنسخخخ  

صر س  فرد که ای ف زیکی عنا  هایبدن از متفاوت ایگونه به هابدن امروزه شود.می تفس ر دارا

 مدرن ته مرزهای شخخخوند.می تحل ل و درک شخخخدمی تفسخخخ ر گذشخخخته در که مادی و ف زیکی

سترده ش ده چالش به را هاواقع   و مفاه م و شده ترمحو و ترگ س . ک شر که چهآن ا  طی ب

س ده تفاهم به آن سر بر هاسال سامدرن دن ای در بود ر  و انتزاعی مفاه می به را خود جای پ

  سپارد.می گذرا

 به امر این ن سخخ . کجا ه چ در هم و هسخخ  جا همه در هم اجتماعی نظریه در بدن امروزه

 نحو به هابدن که جایی .اس شده ترس م ساختارگرایی پسا اخ ر اندیشه در شکل ترینبرجسته

شه س اری در چهآن اند.شده بندیپ کر نو از متفرق و تکه تکه انه،چندگ س ال، شکل به ایری  ب

ستی هایخوانش از س   – تکنولوژی ماتریس از ماتریال  شم به جن س  مبتنی خوردمی چ  بر ا

                                                           
20- Disembodiment 

21- The real 

22- Post photography 

23- William mitchel 

24- Sex 
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 دائمی 25شخدن مردانه ن ز و ماشخ نی مهارت به و کامپ وتری تکنولوژی به زنان دسخترسخی فقدان

 رویکرد اتیاذ که اسخخ  حالی در این اندکرده برجسخخته را سخخطوح از تعدادی در سخخایبر فضخخای

 دیج تال، و دیج تال هایبازی هایشخخخیصخخخ   مطالعه در هوی  و بدن بحث به گرایانهذات

 اتیاذ بودن مردانه یا زنانه گرایانهمادی هایدیدگاه از فراتر مبحث، این به را تریعم ق رویکرد

ندمی ق ، در .(199 ،1389 بل،) ک تال هایشخخخیصخخخ   حق   هایویژگی هابازی در دیج 

س تی ساجن ستند دارا را 26پ  از کند.می متمایز واقعی جهان در بازی کاراکترهای از را هاآن که ه

س انتیاب امکان هاویژگی این جمله س . بازی کاراکتر برای   جن  بودن س ال و پذیریتغ  ر ا

 امکان و شوندمی انتیاب کاربر توسط که هاییبدن هاس .شیص   در فرامدرن اصلی عناصر از

 اسخختفن گفته به شخخود.می داده هاآن به جسخخمی متفاوت هایویژگی با میتلف هایبدن تجربه

ضای (2001) وایتل ضای سایبر ف س   آزمایش برای را امنی ف س . آورده فراهم جن ستون ا  ا

 شودمی محسوب طب عی بدن یک فراجنسی بدن سایبر، فضای در که اس  معتقد ن ز (1995)

 ف زیکی هایویژگی بودن متفاوت طرفی از ن ز و هاآن پذیریتغ  ر خصل  و بدن .(199 ،همان)

سمانی ابعاد) ص  ، ج  ف زیکی هایاندام طراحی ف زیکی، بدن با العاده خارق کارهای انجام شی

 به را واقعی مح ط در بدن از کاربر درک بازی، کاراکترهای (واقعی جهان از متفاوت ایگونه به

 بازی، روند در هاآن ظاهری هایویژگی و جنسخخ   انتیاب قدرت که چرا کشخخ د خواهد چالش

 و دیج تال هایبازی در بدن کشخخخد.می چالش به را مردانگی و زنانگی حوزه در قطع   مفهوم

 ایپدیده عنوان به نه "جنس" اسخخ . پسخخاجنسخخ تی رویکردهای و هاتفاوت جولانگاه دیج تال،

  شود.می حاصل انتیاب طریق از که اس  دیج تال برساختی عنوان به که قطعی و ف زیکی

ی  تال هایبازی در هاهو باره دیج  عث حدی تا ن ز بازی کاراکتر در  هایویژگی از منب

 در که اسخخ  حالی در این داد. خواهد تشخخک ل هوی  را جنسخخ   از بیشخخی اسخخ . آن ف زیکی

 در ثبات و قطع   و هسخخختند سخخخ ال هابدن مانند ن ز هاهوی  دیج تال، هایبازی کاراکترهای

س  میاطب نظر مد که هاییگزینه انتیاب با که چرا شودنمی دیده هاآن  هایویژگی توانمی ا

 و سخخخ ال هایهوی  و هابدن این با مواجهه در کاربران داد. تغ  ر را هاآن ف زیکی و هویتی

 بدن و ی هو قادرند که شوندمی تبدیل کسانی به بازی، روایی جریان در هاآن با پنداریهمذات

 را زیبا روای  خود، اخت ار به و دسخختکاری شخخانجسخخمانی هایویژگی همراه به را خود ف زیکی

  بطلبند. چالش به و کرده کنترل

                                                           
25- Maling 

26- Post-gender 
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مایی مفهوم وضخخخع با (1983) 27بودریار ژان  فرهنگ ماه   فهم به سخخخازیشخخخب ه یا 28وان

 تصخخویر و واقع   م ان مرز شخخدنمحو به اسخخ  ایاشخخاره وانمایی، کند.می کمک مدرنپسخخ 

 و میدوش را تصخخویر و واقع   ب ن مرز تصخخاویر، پایانبی عرضخخه با جمعی هایرسخخانه .(انگاره)

صویر صر این سازند.می واقع   جایگزین را ت صر بودریار دیدگاه از ع شانه انفجار ع س . هان  بر ا

 سطح وانمایی، و واقع   افسانه، و حق ق  ب ن ربطی حلقه توان منمی دیگر ما مفهوم این اساس

 پسخخخ  در ن رویی چنان از وانمایی بودریار، اعتقاد به .(280 ،1391، زاده مهدی) ب اب م عمق و

س  برخوردار مدرن ته ضور کند.می غلبه واقع   بر عملا که ا  اکنون واقعیفرا امر جایی همه ح

 مهدی از نقل به 1386 بن ،) اس  توهم واقعیفرا و واقعی م ان تمایزی رگونهه که اس  چنان

 .(281 ،1391، زاده

   

                                                           
27- Baudrillard 

28- Simulation 
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 گیرینتیجه
له این در چهآن  با جنسخخخ   و هوی  مفاه م بر نظری مروری شخخخد پرداخته آن به مقا

 خصخخخوصخخخ ات ب ان کنار در بود. دیج تال هایبازی کاراکترهای حوزه در فرامدرن هایویژگی

س تی و هویتی اواقعیفر ستند دارا هاشیص   این که جن  تجربه عنوان به که تجرب اتی ن ز و ه

 چن ن وجود تبع به ن ز میاطب دهندمی قرار میاطب اخت ار در مجازی فضخخخایی در و واقعی

 شخخیصخخ تی دارای گی، پاول ج مز باور به و پرداخته هاشخخیصخخ   این با تعامل به هاییویژگی

 طرفی از خ زد.میبر کاربر مجازی و واقعی هوی  تأثر و تأث ر از که شیص تی شد،خواهد بازتابی

 چشخخخم به آواتارها همان یا دیج تالی هایانگاره در که خاص جسخخخمانی هایویژگی وجود دیگر

ضای جسمانی هایویژگی مرز از را کاربر خوردمی  هایتجربه لمس به قادر تا برده فراتر واقعی ف

 این ن سخخخ . موجود وی برای هاآن با چالش امکان خارج جهان در که باشخخخد بدنی العادهخارق

 پسخخا سخخاختار و شخخودمی یادآور میاطب به را مجازی و واقعی مرزهای آم یتگی هم در مقاله

  کند.می واکاوی را بازی هایشیص   جنس تی و هویتی مدرن
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