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  مجازياي بر فضاي مقدمه 

 مقدمه
كه يكي از  ع پيوسته استوبه وق هاي مختلف زندگي بشرتغييرات عظيمي در حوزه

و  اطلاعـات  فنـاوري ، در تسـخير   دنيـاي امـروز  اسـت.   سـايبر يا مجازي فضاي آنها 
 ـك و ،هاي دور را از فاصله آنچنان بشر فناوري اين .است ارتباطات هـم  ه ران تا كران ب

چهره به چهره در  ؛كنند اند و با هم زندگي مي نزديك نموده كه گويي در كنار هم نشسته
  ).8 ، ص.1382،  (صبري زير يك سقفدر ي يك فرش و روبر آن هم  ،حال گفتگو

هـا   گوتنبرگ، انسان عصر كهكشانِوي عصر چاپ يا به تعبير  ،مك لوهانبه اعتقاد 
عصر تلويزيون يا كهكشان  .ساختهم را از يكديگر كاملاً باخبر و دخيل در سرنوشت 

همچون آشنايان و دوستان قديمي بـا  ل كرد كه متص تصوير، آنچنان افراد بشر را به هم
وحدت جهاني يا جهـاني واحـد    آرزوي ديرينِهم مأنوس شدند و فرصتي براي تحقق 

هـم  بـه  امروز  رسد كه انسان به نظر مياما  .)26، ص.  1382است (صبري، شده فراهم 
تـري فـراهم   هاي بسيار سريع و نزديـك  راهيكديگر اي دستيابي به اند و بر نزديك شده
  شده است. 

اند و وابسته به ذهـن بشـر    عيني و مطلق مفاهيمي نيوتن معتقد بود كه زمان و مكان
امروز هيچ كدام رسد  به نظر مي دانست. ميهاي ذهني بشر  مقولهرا كانت آنها اما  نيست

 استد مجازي نزمان و مكان بيش از آنكه واقعي باشو د اعتباري ندار هنظريدو از اين 
فنـاوري  و ابزارآلات رايانه هاي  مهكعبارتي نه در عين و نه در ذهن بلكه در زير د و به
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هاي پيشـرفته يـا بـا يـك      هاي دستگاه مهكروي دبر است. با فشار انگشت خود  جديد
ثانيـه طـي    هزاران كيلومتر را در عرض چنـد توانيم  مي نمايشگروي صفحه ربر كليك 
در زمـان و   ،از طـرف ديگـر  و  ؛از يك طرف در زمان و مكان واقعي ،از اين رو .كنيم

 ـ  ساعت در اين فضا به سـر مـي   24گيريم. چه بسا در  مكان مجازي قرار مي ه بـريم. ب
توانيم  ميدر اينترنت ؟ وقتي با يك كليك  ايم ي دور شدهراستي آيا از زمان و مكان واقع
ها باشـيم   اين سفر را بايد مديون رسانه ،كنيم ثانيه طي  تهران و توكيو را در عرض چند

  ).32ص.  ، 1382(صبري، 
كـه بسـيار   آورده  زمان و فضا دنيـايي پديـد  در هاي ارتباطي با دستكاري  فناوري

در ابزارهايي با ابعـاد چنـد    واست و مجازي ديجيتال  ،و فشرده است. اين دنيا كوچك
يـا  ها نمايشـگر ( متـر  (مانند گوشي تلفن همراه) يـا حـداكثر چنـدين سـانتي     متر سانتي

كننـده در عرصـه    آور و خيـره  گيرد. پيشرفت سرسـام  ) جاي ميهاي ديجيتال تلويزيون
محوري اسـت.   كند كه همان اطلاعات ديگر جهان معاصر را تعيين مي ارتباطات، ويژگي

هاي بسيار گسترده ارتباطي جريان دارد حجم بسيار عظيمي از اطلاعات  آنچه در شبكه
شود. همين حجم عظيم توليـد، توزيـع و    است كه لحظه به لحظه بر شمار آن افزوده مي

محـور تبـديل كـرده اسـت      جهـان معاصـر را بـه جهـان اطلاعـات      ،مصرف اطلاعات
-ها به طرز عجيبي سبك زنـدگي، شـيوه   اين پيشرفت). 166، ص.1386محمدي،  (گل

داده تغييـر و تحـول   هاي آموزش و حتي ابزارهاي سـرگرمي را   هاي كسب و كار، راه
  . آوردبه عبارت بهتر دنياي ديگري را به عرصه  .است

 زندگي دوم (زِِد)

ارتباطـات و  فنـاوري  وي در زمينـه  تركيبي از بشر و آخرين ابداعات  ،گي دومزند
هاست. تصاوير  انسان مخلوق ذهن و فضايي براي تصور ،اطلاعات است. دنياي مجازي

دهنـد   ها را در زندگي دوم انجام مـي  سه بعدي در هيبت انسان كه همه فعاليت گرافيكيِ
ام كاربران دنياي مجازي آواتارهاي خاص خود را شود. تم يا ساكنان ناميده مي 1آواتار

تواند مطابق ميل فرد  ها مي دارند. ظاهر آواتار مثل شكل بدن، قد، وزن، نوع مو و لباس
هاي زنـدگي دوم ايـن اسـت كـه يـك       ترين ويژگي طراحي و تغيير يابد. يكي از جالب

به نمـايش بگـذارد.    تواند خود را به عنوان يك آواتار مونث و بالعكس آواتار مذكر مي
توانند از مكاني به مكان ديگر جابجا شوند، دوست پيدا كننـد،   ساكنان اين سرزمين مي

با يكديگر تعامل داشته باشند، مطابق تصور خودشان خدمات و محصـولاتي را خلـق   
                                                 

1. Avatar  
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انجـام   گونـاگوني را هـاي   كنند، به خريد و فروش محصولات جديد پرداخته و فعاليت
  ).Gajendra, Sun and Ye ،2010دهند (

نقـل شـده در:     2006، 1تر از زندگي واقعي است (تالاماسكا زندگي مجازي جذاب
Gajendra, Sun and Ye ،2010شبكه اجتمـاعي بـا ديگـر    يك توانند  ) و آواتارها مي

، Gajendra, Sun and Ye نقـل شـده در:   2،2007آواتارها ايجـاد كننـد (بنـت و بـيس    
هاي زيادي براي ايجاد تجـارت و توليـد سـود وارد دنيـاي مجـازي       ). سازمان2010

 ).Gajendra, Sun and Ye ،2010شوند ( مي
فنـاوري  اسـت.   يهـاي اطلاعـاتي و ارتبـاط    براي انجام فعاليتمحلي زندگي دوم 

هـاي اجتمـاعي دارد. در    كاربردهاي وسيعي در آموزش، تجارت و شـبكه  ،دوم زندگيِ
درصد كاربران براي تجارت و تفـريح   80بيش از كه  تخمين زده شد 2011سال  پايان

  ).Gajendra, Sun and Ye ،2010از طريق زندگي دوم مرتبط خواهند شد (
 آمـار  بـر اسـاس  شود.  زندگي دوم، دنيايي است كه توسط خود كاربران ساخته مي

افـزوده   آند كـه هـر روز بـر    ن زندگي دوم هستننفر ساك 8204980، 28/04/1386
ويـديويي   -اي  هـاي رايانـه   ، زندگي دوم هيچ شباهتي به بـازي اهرظبرخلاف شود.  مي

توانـد هـدف خـود را     هر كسي مـي  .ندارد؛ چرا كه افراد به دنبال بردن از كسي نيستند
توانند با حضور يك شكلك  د مي. به عبارت ديگر، دنيايي است كه در آن افراكنددنبال 
تواننـد شـكلك خـود را     وجود آنهاست به گفت و گو بپردازند. ساكنان مـي  گركه نشان
تجـارت شـوند و دوسـتان    يا خريداري نمايند، بياموزند، رانندگي كنند، مشغول بسازند 
  .  پيدا كنند يجديد

آن راه رفت، خنديد و گريـه كـرد.    توان در بعدي است كه مي سه دنياي ،اين زندگي
. كنـد  بعـدي متمـايز مـي    هاي سه و داد و ستد، اين بازي را از ساير بازي» پول«وجود 

از  .واحد پول در اين دنيا ليندل دلار نام دارد كه براي به دست آوردن آن بايد كار كـرد 
تـوان لبـاس، زمـين، خانـه،      ياستفاده نمود. با پول متوان  ميهاي اعتباري بانكي  كارت

توان در دنياي واقعي به پول رايـج تبـديل    خودرو و فروشگاه خريد. ليندل دلار را مي
  نمود يا برعكس.  

كـه در زنـدگي    را  همه كارهاييتوانند  مي با حضور در اين دنياي مجازيكاربران 
كـه در  هنـد، حتـي كارهـايي    دادند در اينجا نيز انجام د روزمره و عادي خود انجام مي

                                                 
1. Talamasca  
2. Bennett and Beith  



 مجازي دنياي  | 14

 

شود، مانند داشتن درخت كتاب،  دنياي واقعي ممكن نيست در دنياي مجازي ممكن مي
  ).26، ص.1387دار (بيگدلي،  يا اسب بال

 .ابتدا باورش براي مردم سخت اسـت «گويد:  ، بنيانگذار اين دنيا مي1فيليپ روزدال
سـي   بـي  (بي» شوند معتادش مي ،ات نخستدر همان لحظ ؛وندتا اين كه وارد اين دنيا ش

). در اين دنياي سه بعدي، افراد امكانـاتي  27، ص.1387نقل شده در: بيگدلي،  2006
رونـد، راننـدگي    چون طراحي و انتخاب چهره و اندام و لباس دارنـد، بـه مهمـاني مـي    

 ـ  سـازند، عكـس يادگـاري مـي     كنند، خانه مي كنند، با هواپيما سفر مي مي ا بـه  گيرنـد ي
سـازي روي آورده و حتـي همسـر     هاي دلخواهي چون نقاشي، عكاسي يا فيلم فعاليت

خورشـيد   ،دوست دارند روز باشدكه توانند تصميم بگيرند هر وقت  كنند، مي اختيار مي
بيايد و هر زماني كه دوست داشتند برف ببارد. كنار آتشي بنشـينند و صـداي سـوختن    

  دهند. گان و آبشار گوش به صداي پرنديا در باغي ها را بشنوند  چوب
در جريـان   ؛توان گفت كه بازي نيست تصورش واقعاً سخت است ولي به جرأت مي

انتخاباتي  -انتخابات فرانسه، چهار نامزد رياست جمهوري در زِد شعبه و دفتر تبليغاتي
كه موافقان  دداير كردند، هر يك از نامزدها داراي يك جزيره و دفتر بحث و گفتمان بو

تظـاهرات  كردند و گـاهي مخالفـان    آمدند، بحث مي و البته مخالفان در آنجا گردهم مي
  .كردند مي

ها اعلام شد كه سوئد به عنوان اولين كشور، سـفارتخانه   چندي پيش در خبرگزاري
ئد را در اختيار . اين سفارتخانه اطلاعات مورد نياز درباره سوكردخود را در زِِد افتتاح 

دهد، البته اين سفارتخانه مجازي، ويزا صـادر   كنند قرار مي افرادي كه به آن مراجعه مي
  كند.   نمي

قلـو را در   هاي مركز تجارت جهاني، ساختمان دو يكي از كاربران براي يادبود برج
ت بـه  سـاع  5ها) بـه مـدت    چهارشنبه اي يك بار ( . زندگي دوم، هفتهزِد بازسازي كرد

  ).27، ص.1387منظور روزآمد كردن قابل دسترس نيست (بيگدلي، 
هـايي كـه بـه طـور رسـمي وارد زنـدگي دوم        ها و سازمان هر روز بر آمار شركت

شود و هر يك به نوبه خود به دنبال مشتريان خـود در ايـن دنيـاي     شوند افزوده مي مي
هـاي   و نيسـان) شـركت  هاي سازنده خـودرو (ماننـد تويوتـا     گردند. شركت مجازي مي

يا بال  بيس گام يا خبرگزاري رويترز، لي بي ورزشي (مانند آديداس و نايك) و حتي آي

                                                 
1. Philip Rosedale  
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مجـازي  ريابان ابازهاي هواپيمايي در زِد شعبه دارند. در چنين فضايي  شركتاز برخي 
  اند.  هاي خود را دو چندان نموده نيز فعاليت

خوانندگان فرانسوي، كنسـرت خـود را در زنـدگي دوم    از اولين گروه چندي پيش 
جـا سـاخته   واقعـي در اين  . تقريباً تمام شهرها و كشـورهاي بـزرگ و مهـمِ   كردنداجرا 
م و برج ايفل كه به تازگي ساخت آن تمام لهاند: انگلستان، پاريس، نيويورك، استك شده

  ).30، ص.1387بيگدلي، شده است (
صدا، دنياي فناوري بخش است و به واسطه وجود  جذاب و فرح ،دوم دنياي زندگيِ

  مجازي فضاي مناسبي براي ارتباط و تعامل است.
كنـد.   ها در شكل اطلاعات بازي مـي  اشتراك ايده براياين زندگي نقشي اساسي را 

. حـالات  شـود  كار گرفتـه مـي  ه ديدار رو در رو در محيط مجازي براي انتقال دانش ب
شـود كـه جـزو ارتباطـات      بدن در اشكال گرافيكـي نمـايش داده مـي    صورت و زبانِ

البته ناگفته پيداسـت كـه    ).Gajendra, Sun and Ye ،2010است (اي   رايانهغيرشفاهي 
شـود و هميشـه    ناپذير دنياي جديد در عصر كنوني به اينجا ختم نمي هاي وصف شگفتي
  گيري  است.  در حال شكل هاي جديدي شگفتي
 هاي آن و شگفتي مجازيدنياي 

، آخرين برگ ارتباطـات در آسـتانه قـرن بيسـت و يكـم       ها اينترنت يا شبكه شبكه
ترين سيستم ارتباطي است كه انسـان تـاكنون بـه آن دسـت      بزرگ -. اين سيستم  است
وتنيك، نخستين مـاهواره  در بستر جنگ سرد متولد شد. در واقع وقتي اسپ -است يافته

، رقابت سختي بـين دو   به فضا پرتاب شد 1957اتحاد جماهير شوروي سابق در سال 
وزارت دفاع ايالات متحده امريكـا در واكـنش بـه ايـن      .جريان داشت زمانابرقدرت 

 تاسيس كرد. 1969، را در سال 1يا آرپانتپيشرفته  پژوهشيِهاي  طرح موسسهاقدام، 

توان محصول جنگ سرد و پـدر اينترنـت دانسـت. اينترنـت كـه       بنابراين آرپانت را مي
دوران طفوليت خود را با آرپانت سپري كرد، ابتدا قرار بود حافظ اطلاعـات محرمانـه   

اي شوروي سابق باشد. اما به تـدريج در   هستهو نظامي آمريكا در برابر حمله احتمالي 
اين تـيم برنـرز    1989مارس در واقع در  .امروزين آن فراگير شدبه مفهوم  1980دهه 
، مـودم،   رايانـه بود كه خالق محيط موسوم به وب شد و مردم اكنون با داشتن يك  2لي

 3پروتكل كنترل انتقال/ پروتكل اينترنـت)  خط تلفن و با استفاده از زبان مشترك، مثل (

                                                 
1. Arpanet - Advanced Research Projects Agency  
2. Tim Berners-Lee  
3. Transmission control proyocol/Internet protocol  
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، 1384(شـكرخواه،    شـوند  مجـازي اطلاعـات و دنيـاي   توانند وارد سپهر جهـاني   مي
پـد و نظـاير آن بـه     هايي مانند آي يا با داشتن يك خط تلفن همراه يا فناوري ).17ص

  .  يابنداينترنت دسترسي 
 .وب بـود  هـا و اينترنـت/   رايانهقرن اخير، ترين اختراعات  از بزرگتا بنابراين دو 
را به وجـود   مجازيمجازي/ جهاني يا دنياي  ديحيتال دنياي اطلاعات ،تركيب اين دو

ميلياردهـا  ارتبـاط   مجـازي . قـدرت دنيـاي   شود كه در فضاي مجازي ايجاد مي آورد
هـاي شخصـي گرفتـه تـا      رايانـه هاي كـار، سـرورها و    حركت، ايستگاه بي رايانهسوپر
تغييـرات   ،دهـد. دنيـاي جديـد    جايي را تحت پوشش قـرار مـي   هاي قابل جابه تاب لپ

وب، ، 1در زندگي بشر، كار، يادگيري و ... به واسطه سيستم توزيعي اينترنترا بنياديني 
  ايجاد كرده است. اطلاعاتي هاي فناوريموبايل و ديگر 

هاي مجـازي   تبديل چيزها در دنياي واقعي به معادلمجراي اين تغييرات اساساً از  
بسـياري از   مجازيشود. بنابراين در دنياي  ايجاد مي 2آن از قبيل چيزهاي الكترونيكي

لكترونيكي هاي ا تواند به دنياي الكترونيك منتقل شود و به شيوه هاي متداول مي فعاليت
و با تواند با سرعت،  نظير تجارت مالي پيچيده مي 3نيكيوانجام گيرد. يك فعاليت الكتر

الكترونيكي انجام پـذيرد.  فرمان به عنوان يك رايانه نمايشگر كليك ساده بر روي يك 
 آورد رمغـان مـي  براي ما دنيـاي ديجيتـالي مجـازي كـامپيوتري را بـه ا      مجازيدنياي 

)Ma¸2005:P.53 تواند  سرزمين دانش است و اكتشاف اين سرزمين مي مجازي). فضاي
  ).136:ص .1385هاي تمدن باشد (ابو،  ترين فراخوان ترين و رفيع يكي از واقعي

اي و بعد از  هاي رايانه همزمان با پيدايش شبكه 1970در اوايل دهه  مجازيفضاي 
هاي نسل چهارم كه قابليت تشكيل شبكه را داشتند به وجود آمد. اينترنت  هاختراع رايان

اي  به سرتاسـر جهـان و تعمـيم آن گرديـد. البتـه عـده       مجازيموجب گسترش فضاي 
پديده آمده است. اصطلاح فضاي  19در اواخر قرن  مجازيمعتقدند كه اصطلاح فضاي 

در يك داستان علمي و تخيلي  1982ار در سال (فضاي مجازي) براي اولين ب مجازي
به عنـوان يـك مكـان فيزيكـي يـاد       مجازيبه كار برده شد. ما در گفتارمان از فضاي 

اگر چه نسبتاً جديد است امـا مفهـوم    مجازيكنيم اما در واقع اينطور نيست. فضاي  مي
كساندر گراهـام بـل در   آن جديد نيست و پيدايش آن، همزمان با اختراع تلفن توسط ال

 بوده است.  1876سال 

                                                 
1. IDC: Internet Distributed Computing 
2. E-things 
3. E-action 
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 ديجيتـاليِ  يس معطوف است به فضاي قابـل هـدايت  سپِا/ سايبرمجازيفضاي واژه 
بران رايانه يا يك فضاي بصري، رنگـي و  رقابل دسترس براي كاو اي  هاي شبكه رايانه

، منظـور  يگرد كنند. به عبارت الكترونيك كه افراد در چارچوب آن تبادل اطلاعات مي
آن را اطلاعـاتي   -هـاي ارتبـاطي   فضايي تصوري است كه فنـاوري  ،مجازيفضاي از 

  كنند.   ايجاد مي
در  شود، فضايي است بسيار فراخ و هر فرد يـا گـروه   گونه ايجاد مي فضايي كه اين

ين فضا تواند به درون آن راه يابد. پس ا مي ها و ابزارهاي لازم صورت دارا بودن زمينه
آن را چونان قلمرو مكالمه يـا   1در واقع نوعي حوزه عمومي است كه يورگن هابرماس

كنـد   گفت و گوي فارغ از زور و اجبار و معطوف به يـك توافـق عملـي تعريـف مـي     
  ). 168، ص.1386محمدي، (گل

يجاد اها  رايانهكه در فضاي مجازي در داخل است ديجيتالي  دنياي 2مجازيدنياي 
، هـا  رايانـه فراگيـري  . .شـود  اينترنت نيـز مـي  شامل هاست و  مرتبط به شبكهو شود  مي

كـه در   3ها، اطلاعات، خدمات و... راهي است به سوي دنياي هوشمند حسگرها، شبكه
  ).Ma¸2005:P.53شود ( فضاي مجازي و فضاهاي واقعي ايجاد مي

هاي جديـدي را بـراي ارتبـاط،     و شيوهاست  اي رايانهتباطات اين دنيا بر مبناي ار
نمايـد. افـراد از    همكاري و شراكت از طريق اينترنت در فضاهاي سه بعدي فراهم مـي 

 ـ هاي آنلاين و پيام ، بازيپست الكترونيكيطريق  تعامـل دارنـد.    هـم بـا   يهاي اينترنت
هـا، دنياهـاي مجـازي و ... نيـز تسـهيلات       وبگاهها،  نظير ويكي 2وب فناوري توسعه 

 .)Gajendra, Sun and Ye ،2010( اند متعددي را فراهم كرده

قطارهـا،    بـرق حتي موضـوعات فيزيكـي از قبيـل انتقـال      در كشورهاي پيشرفته
د شـو  خطوط لوله، مخازن شيميايي، رادارها و بازارهاي سهام از اين طريق كنتـرل مـي  

  ).77.ص، 1384يگي، (حسن ب
اي اسـت. دنيـاي    هـاي رايانـه   هاي جذاب ايـن دنيـا، دنيـاي بـازي     يكي از عرصه

اي، دنياي شگفتي است؛ دنيايي كه انقلابي در اوقات فراغت  هاي ويديويي و رايانه بازي
ها در بين گـروه سـني    كودكان و نوجوانان پديد آورده است. جذابيت و تأثير اين بازي

سبب شد تا خيلي سريع بر تعـداد   دور از باور آن و بازدهي اقتصاديِكودك و نوجوان 
هـاي   هاي توليدكننده بـازي  ويي افزوده شود. شركتئهاي ويد هاي سازنده بازي شركت

                                                 
1. Jürgen habermas  
2. Cyber world 

3. Smart world 
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را بـيش از   هـا هاي مورد علاقه نوجوانـان و جوانـان، آن   اي، با استفاده از موضوع رايانه
بهـره   و فرهنـگ  اقتصاداي براي گسترش  مينهسازند و از هر ز پيش به خود وابسته مي

  برند. مي
كـه بـه    اند گروه مخاطبـان خـود را    ها تصميم گرفته هاي اخير، اين شركت در سال

، گسـترش دهنـد. از ايـن رو، عـلاوه بـر عرضـه       انـد  سـال  18تا  8طور عمده پسران 
هـاي   آميز و بازي هيجان هاي ورزشي، ماجراجويانه، هاي كارتوني، با عرضه بازي بازي
هاي ناشناخته كودكـان و بزرگسـالان هسـتند. در حـال      ، درصدد فتح بازار سازي شبيه

اي، به عنوان يك وسيله گذران اوقات  رايانه -هاي ويديويي حاضر، نه تنها گستره بازي
روي كودكـان  بـر  هـايي   فراغت، به عرصه بزرگسالان نيز كشيده شده است بلكه تحقيق

هـا   هـاي مناسـب بـراي آن    سه ساله صورت گرفته كه منجر بـه توليـد بـازي   خردسال 
  شود.   مي

اي از آن  اي جلـوه  هاي رايانه محققان، از تحولات فناوري معاصر كه بازياز برخي 
از انقلابـي   پردازان ديگـر  اند. نظريه اي ياد كرده رود، به عنوان انقلاب رايانه به شمار مي

انـد،   هاي اوقات فراغت كودكان و نوجوانان ايجاد كرده ر فعاليتاي د هاي رايانه كه بازي
هـاي   بـازي  انقـلابِ  تاثيربراي فهم  انجام شدهتحقيقات اند كه  سخن گفته و تأكيد كرده

  كافي نيست.   اي رايانه -ويديويي
 اي هـاي رايانـه   بازيجذب ه با ملاحظه تعداد وسيع كودكان، نوجوانان و جواناني ك

 يبـه شـكل ملموس ـ   اوقات فراغـت نسـل جـوان    بر ها بازياين  انقلاب تاثير، اند شده
  شود.   احساس مي

سـاله   20تـا   13جوانان از د درص 86بيانگر آن است كه  90اواخر دهه آمارهاي 
هـاي   بـازي  بـاره در نخستين تحقيـق نتايج پردازند.  اي مي هاي رايانه به بازي آمريكايي

روي يـك  بـر   و  در انگلسـتان  -هاي جمعيتـي آن   ميزان شيوع و شاخصو  اي رايانه
در سـال  سـال   5/13ساله، با ميـانگين سـني    16تا  13نفري از نوجوانان  387نمونه 
  : استقابل توجه  - 1995
هرگـز   آنهانفر  5تنها . داشتنداي  هاي رايانه ها، تجربه بازي نمونهاز درصد  70/98

بود. دلايـل   قابل توجه نيز در هفتهبازي نداشتند. ميانگين زماني  ها را تجربه اين بازي
  ).3 .، ص1387آقاياري، ( ينهاستا افراداين از سوي اعلام شده بازي 
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  . دلايل بازي كودكان1جدول 
 %31 خشونت موجود در بازي

 %26 دار بودن بازي براي آنهاخنده
 %14 گرافيك زيباي بازي

 %10 انگيز بودن بازيهيجان
 %8 امكان انتخاب تيم مورد نظر در بازي

 %7 اي كه در بازي وجود داردمبارزه
 %5/4 هاانگيز متن بازيهاي هيجانآهنگ

 %7/3 راحت بودن بازي
 %3/3 دشوار بودن بازي

 %3/3 وجود سطح مختلف در بازي
  

. بـه همـين   گـذرد  زيادي نمـي  هاي سال ايرانهاي الكترونيكي در  از گسترش بازي
نقاط قوت و ضعف و تأثيرات اولياي فرهنگي و تربيتي جامعه، شناخت دقيقي از  دليل،
  ندارند.   آنهاسوء 

، در جامعـه ايرانـي  موجـود  هـاي   بازيبيشتر كه آنبا وجود اعتقاد دارند كه  برخي
سـوء  يـا   به دليل عدم اطلاع دقيـق از آثـار مثبـت   اما محصول بازارهاي جهاني است، 

چه در حال حاضر، مركزي تحت  شود. اگر تر احساس نگراني مي كم ،رهنگي و تربيتيف
را آن ريـزي   دهـي و برنامـه   مان، مسـئوليت سـا  »اي هاي رايانه بنياد ملي بازي«عنوان 

تر برنامه مفيدي براي هدايت اين جريان عظيم فرهنگـي بـه چشـم     كماما عهده دارد، بر
  )3 ص. ،1387ي، آقايارخورد ( مي

 نظريه عصر مجازي (موج چهارم)

طـور كـه    . همـان يافـت تغيير و تحول خواهد زندگي بشر دوباره  رسد كه به نظر مي
هاي مخابراتي با آن سوي جهـان   مان باور نداشتند روزي بتوانند از طريق سيستم پدران

از جهـان   اي وال هـم در هـر نقطـه   و اح و لحظه به لحظه از اوضاع كنندارتباط برقرار 
يا حتي با استفاده از تلفن همراه هميشه در دسترس بوده و عمليـات اداري   بابنداطلاع 

از  اي بتواننـد در هـر نقطـه   و تجاري خود را با آن انجام دهند، روزي خواهد رسيد كه 
  مديريت كنند. و حتي كسب و كار خود را نيزيابند جهان حضور 

تر از دانش است. اين همان موضوعي اسـت كـه بشـر     گويد: تخيل مهم ن مييانيشت
پيش ژول ورن زيردريـايي را   ها طور كه سال . هماناست چندين بار آن را تجربه كرده
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وناردو داوينچي ساختار يـك  ئبراي آن نوشت و ل يدر ذهن خود طراحي كرد و داستان
و به تصوير درآورد، امروزه دانشمندان تصورشان بر آن است كه  هواپيما را طراحي كرد

بشر به طور كامل به فنـاوري مجـازي دسـت خواهـد يافـت و نـوع        ،در زندگي آينده
را طي اعصـار   زندگي را متحول خواهد كرد. پس از تحولات بنياديني كه جامعه بشري

به سمت عصر مجـازي،   امروزه با آغاز حركت ،گذشته تحت تاثير خود قرار داده است
اي كه تلفيقي از فناوري و اطلاعـات   شوند، به گونه مرزهاي زماني و مكاني برداشته مي
هايي نظير تجـارت، اقتصـاد، بانكـداري،     گمان واژه اين مهم را ميسر خواهد ساخت. بي

هاي ديگر با پسوند مجـازي را بسـيار    آموزش، دولت، پول، خدمات و بسياري از واژه
  )118، ص.1387، (فاوانامهنيد ه و خواهند ششنيده شد
شود و انسان وارد عصر مجازي يا  كه به زودي موج چهارم آغاز مي معتقدندخيلي 

عصر مجـازي نهايـت توسـعه اصـول و كاربردهـاي       .بعدي خواهد شد همان دنياي سه
 دهد تا بدون حضـور  بعدي است كه به انسان فرصت مي فناوري اطلاعات در فضاي سه

فيزيكي و به صورت مجازي، بسياري از امور زندگي خـود را در هـر نقطـه دلخـواه و     
 علمـي  اگر انسان بتواند تخيـل  معتقد است جلالي ،به عنوان نمونهنظر انجام دهد.  مورد
گونه كه هواپيما و موشك فضانورد براساس ايده  همان ؛برسدهايش  به ايدهتواند  ميكند 

ته شد. تصور كنيد كـه شـما روزي از منـزل خـود و در     و تخيل بشري طراحي و ساخ
بر روي صفحه يك فروشگاه كليك كرده و درخواست خريد يك تلفن  رايانهپشت ميز 

بيرون آمـده و در اختيـار شـما     نمايشگرگوشي مورد نظر از يا موبايل را داشته باشيد. 
و بـا آن تمـاس تلفنـي برقـرار      نزديك كـرده گوش خود  بهگيرد. شما تلفن را  ميقرار 
دهيد. حتـي آن را   ميي آن را انجام كاركردهاهاي آن كار كرده و كليه  كنيد. با گزينه مي

دهيد بدون اين كه جيب شما برآمده شود. اين سيستم خريـداري   ميدر جيب خود قرار 
ت كه بـه طـور كامـل عمليـات يـك گوشـي       شده در حقيقت يك تصوير سه بعدي اس

  دهد. فيزيكي را انجام مي
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در اختيـار شـما   خود بخواهيد و  رايانهيك فنجان چاي از  كه شود آيا باورتان مي
بسوزد. يا حتي بـا كسـي    ،بريدكه اگر انگشت خود را در آن فرو  به طوري ؛گيردقرار 
دست داده و گرماي دسـت   همبا  رايانهباط تصويري برقرار كرده و بتوانيد از طريق ارت
  س كنيد.حسرا  وي

 تي آي ام . به تازگي در دانشگاهستا  در حال حاضر طراحي و ساخته شده ابزاراين 
شـده و بـر   سيستمي طراحي شده كه به كمك آن به شخصي كه به اين سيسـتم مجهـز   

سر آن قرار داده شده است تصويري روي يك صندلي نشسته و كلاه سيستم مجازي بر 
را يـر آب بـودن دسـت    زبر روي صـندلي  وي دهند.  نشان مي ويزير آب را به شبيه 

 . اگر به صورت تصويري سرش را در زير آب نگه دارد حالت خفگـي بـه  كند حس مي
د هاي آينده بـه ايـن سـمت خواه ـ    دهد. به هر صورت بسياري از فعاليت دست مي وي

  رفت.
بعـدي  هـاي دو   بسياري از فعاليتكه است اين  پرتكرار اشتباهدر حال حاضر، يك 

يـا آمـوزش مجـازي     بانكـداري را  بانكداري الكترونيك يا آموزش الكترونيـك شبيه 
قابل  فضاي مجازي ،كننده زيرا براي استفاده .صحيح نيستبرداشت، . اين كنند اطلاق مي

دنيـاي مجـازي    واردچنـد سـال آينـده     تاايجاد نشده است. به هر حال حس و لمس 
گر جايگـاه  . شكل زير بيانيافتهد خواواقعيت و بسياري از تصورات بشري  شويم مي

، 1387، (فاوانامـه اسـت  انسـان  هـاي طـي شـده     انقلاب مجازي در قيـاس بـا دوران  
  .)122-121ص.
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  هاي مختلف تاريخ بشر : موج1شكل

  1مجازي واقعيت

اولين كند كه  ادعا مي 2ير ژارون لانيمجازي نامشخص است. واقعيت منشا پيدايش 
 بار اين واژه را ابداع كرده است. ديگـر اصـطلاحات مـرتبط بـا ايـن واژه عبارتنـد از:      

سازي اجسام  هاي كامپيوتر براي شبيه كه بيانگر استفاده از توانمندي "3مجازي واقعيت"
نقـل شـده     1970( مايرون كروگـر،   است. و رفتارهاي فيزيكي در يك محيط مجازي

نقل شده در:  1984ويليام گيبسون، ( "فضاي مجازي")، 125،ص.1386در: هاشميان، 
كه اشاره به  "5محيط مجازي"و  "4جهان مجازي")، و اخيراً 125،ص.1386هاشميان، 

اي براي بازنمايي جهان حقيقي در قالب فضاهاستفاده از تصاوير و فضاهاي چهاربعدي 
و  تغييـر ايـن   تاريخچـه دول ج  اين )125،ص.1386(هاشميان،  )1990(مجازي دارد. 

 :)125 ص. ،1386(هاشميان،  دهد مينشان  را تحولات
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