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و نژاد): سيمز( خانواده سيم  فراسوي جنسيت
*مسعود كوثري

و خانوادگي از نظر ارزش) سيمز(اين مقاله به بررسي بازي ويدئويي خانواده سيم: چكيده  هاي اجتماعي

ميمستور مي در آن و هاي آيا خانواده سيم به بازنمايي ارزش. پاسخ دهدپرسشكوشد به چند پردازد

مياجتماعي در جامع و به ويژه خانواده آمريكايي پردازد؟ خانوده سيم چه مبنايي را براي استواريه آمريكا

و خانواده آمريكايي پيشنهاد مي كند؟ سرانجام، اين نگاه چقدر با روياي آمريكايي موفقيت فاصله جامعه

 دارد؟

، جنسيت،اي رايانه-هاي ويدئويي هاي خانوادگي، بازي هاي اجتماعي، ارزش ارزش:هاي كليدي واژه

) روايت از طريق كشف فضاي بازي(لادولوجي دختران، روياي آمريكايي موفقيت،

 مقدمه
از اين. اند پذيري در جوامع معاصر تبديل شده به يكي از منابع اصلي جامعهاي رايانه-هاي ويدئويي بازي

كن رو، مي  و حتـي(نده سـنتي توان گفت كه نهادي جديد به مجموعه نهادهاي جامعه پذير خـانواده، مدرسـه

و نوجوانان تا آن جـا اسـت كـه بايـد. افزوده شده است) رسانه قدرت تاثيرگذاري اين رسانه نوين بر كودكان

تعـاملي بـودن بـالا. باز كـرداي رايانه-هاي ويدئويي براي بازي2اي پژوهي رسانه فصلي خاص در حوزه اثر 

و شخصيتو بدني، روايت، داستان، هيجان، فعاليت فكري)1384كوثري( پردازي از جمله دلايل اين پردازي

و تاثيرگذاري فوق العاده بازي  مي جذابيت  فقـط دنيـايياي رايانه-هاي ويدئويي دنياي بازي. روند ها به شمار

تـوانيم بلكه دنيايي است كه ما مـي. از پيش چشمان ما گذر كند) در سينما(نيست كه چون تصاوير متحرك

و زندگي در آن را شروع نماييم  از. همچون آليس در سرزمين عجايب به درون اين دنيا نفوذ كنيم تنها پـس
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و پس از اين حلول حتي آن مرز اوليه حلول مي1دقايقي كوتاه در آواتار و آواتـار(كنيم هـم از ميـان) ميان ما

و گويي كه اين خود ما هستيم كه در اين دنياي خيالي همچون مي و شگفتي رود ها مواجـه آليس با عجايب

سازي بالاي زنـدگي واقعـي همـراه، به ويژه هنگامي كه با شبيه2هاي مشهور به ايفاي نقش بازي. شويم مي

و به طرزي بهتر وارد اين دنيـا مـي هستند، از جمله بازي  از ايـن رو،. كننـد هايي هستند كه بازيگر را سريعتر

يك است كه مي هاي كامپيوتري بهترين جايي بازي بـه گفتـه تعامـل» جهان اجتمـاعي«توان شاهد ايجاد

و روش شناسان قومي بود  از(جهاني كه در نتيجه تعامل كنشگران در عرصـه بـازي. گرايان نمادين بـازيگر

و كاراكتر  سو يك سو مي) ها از ديگر ها بايـد به همين دليل نظريه پردازان بر آن هستند كه در بازي. آيد پديد

مي) نراتولوژي( جاي سخن گفتن از روايت شناسي به و سينما بيشتر معنا يابد، بايد از لادوجولي كه در ادبيات

. سخن گفت) پيش رفتن داستان از طريق اكتشاف فضاهاي بازي توسط بازيگر(

) هـامسـي(ها قرار گرفتند، بايد از خانواده سـيم ترين بازي هاي ايفاي نقش كه جزء پرفروش از ميان بازي

 به ويـژه در ميـاناي رايانه-هاي ويدئويي خانواده سيم در كوتاه مدت به يكي از پرطرفدارترين بازي. نام برد

و فروش قابـل تـوجهي پيـدا كـرد و زنان جوان در آمد  توسـط شـركت 2000ايـن بـازي در سـال. دختران

از/ الكترونيك آرتز و در مدت كوتاهي بيش يـون نـسخه از آن بـه فـروش رسـيد ميل6مكسيز وارد بازار شد

و بسط يافته خانواده سيم بازي.)1: 2003كنسالوو،( و3هاي تكميلي  نيز در مـدت كوتـاهي وارد بـازار شـدند

اين بازي چنان جذاب بود كه در ايران نيـز مـورد توجـه بـازيگران جـوان، بـه ويـژه. مورد توجه قرار گرفتند

و فـروش غيـر قـانوني.ل اتكايي در اين مورد در دسترس نيـست متاسفانه آمار قاب. دختران، قرار گرفت  ورود

.ها دست يافتن به آماري قابل اتكاء را دشوار ساخته است هاي تكثير شده اين بازي نسخه

مي. دلايل پرفروش شدن اين بازي متعدد است به از ميان اين دلايل ايـن بـازي) نوع(ويژه به ژانر توان

پ يافته. اشاره كرد  نك(ژوهشگران متعدد هاي ؛2000:5 الف؛ مارتينسن 2003؛ آگوستو 2006كفايي. براي نمونه

مي كلمه (Avatar)آواتار�� حل) ليفهخ(توان آن را به نماينده اي در اصل هندي است كه . ول كرده است، ترجمه كردكه روح خدايان در او
ميكاراكتر مي هايي كه بازيگر هدايت اصلي آنان را برعهده دارد يا خود را به جاي آنها گويي بازيگر در آواتار حلول. شود گذارد، آواتار ناميده

مي مي و از طريق او به حيات در دنياي بازي ادامه .دهد كند
2 - Role-playing games 

از بازي�� :هايي كه از بسط خانواده سيم پديد آمدند عبارت هستند
Livin’ Large; House Party; Hot Date; Vacation; Unleashed 
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مي) 2003كنسالوو؛ 2003دو پريز . دارداي رايانههاي دهد جنسيت رابطه معناداري با انتخاب ژانر بازي نشان

ميبهاي رايانههاي هاي ايفاي نقش از جمله ژانرهاي محبوب دختران در ميان بازي بازي .روند شمار

هاي مورد علاقه خود جالب توجه از كودكان دبستان خواست تا بازي پژوهشيدر)1998؛ 1996(كفايي

و شـر بـود موضوع مسلط بيشتر بازي. را طراحي كنند  حـال آن كـه دختـران. هاي پسرانه جنـگ بـين خيـر

و توسعه شخصيت بازي  ديگـر هاي پژوهش. ها غالب بود هايي را طراحي كرده بودند كه در آنها داستان گويي

آن هايي با خطوط داستاني علاقمند هستند، تا بازي اند كه دختران به بازي نيز نشان داده ها هايي كه رقابت در

مي) 1997(هاي اينكپن يافته. الب استغمضمون و زنـدگي دهد كه دختران به كشف شخصيت نيز نشان ها

. تا به بردن بازيها علاقمند هستند، كاراكترهاي بازي

و رشد شخصيت هايي كه به دليل برخورداري از ويژگي از ميان بازي ها، هايي نظير وجود خطوط داستاني

و در حـال استفاده از مكان  هايي شبيه زندگي واقعي، غيررقابتي بودن، وجود كاراكترهاي قوي زن كـه فعـال

و همذ تصميم ات پنداري با كـاراكتر بـازي، تمركـز بـر روابـط گيري هستند، امكان ايفاي نقش توسط بازيگر

و جوانان زيادي قرار گرفته و داراي بار ارزشي بودن مورد توجه نوجوانان .اند، بايد از سيمز نام برد انساني

تـوان آن را يكـي از بهتـرين طوري كه مـي سيمز يك شبيه سازي خيلي خوب از زندگي واقعي است، به

هايپررئال كـه از نظـر. نامد، دانستمي)1واقعيت تشديد شده(هايپر رئاليتي) 1375(مصاديق آن چه بودريار 

مي در بازي» واقعي تر از واقعي است«بودريار  تواند كاملا به جـاي زنـدگي واقعـي هايي از نوع خانواده سيمز

از ديگر سو، بـا. هاي اجتماعي در خانواده سيمز به طرز قابل توجهي بالا است از اين رو، انتقال ارزش. بنشيند

 بتوانند به شكلي جذابتراي رايانه-هاي ويدئويي توجه به آن چه آمد اين احتمال قوي نيز وجود دارد كه بازي 

؛ 142: 1381؛ باكـاك 252: 1380 اسـتريناتي. نـك(هاي دنبالـه دار از ژانرهاي سنتي تلويزيوني نظير سريال

ب 365: 2003و بعد؛ هال 167: 1380فيدرستون رو)عدو و از ايـن توجه مخاطبان جوان خود را جلـب كتنـد

. كاركردهايي شبيه با آنها، اما با قدرت بيشتر، بيابند

مي از ديگر سو، بايد گفت كه بازي و زندگي روزمره اين موضـوع بـه. پردازند ها به نوعي بازنمايي جامعه

و زنـدگي روزمـره آمريكـايي سيمز به اشكال مختلف به بازن. شود ويژه در بازي سيمز ديده مي  مـايي جامعـه

مي مي و كنـد تـا بـه فراسـوي كوشد نه تنها از روياي آمريكايي موفقيت در گـذرد، بلكـه تـلاش مـي پردازد

 
1 -Hyper reality 



 1385 زمستان،4، شماره4پژوهش زنان، دورة 54

و نژادي اين جامعه رود هاي زير پاسخ از اين رو، اين مقاله در صدد آن است كه به پرسش. تقسيمات جنسي

ا: دهد به رزشآيا خانواده سيم به بازنمايي و مي هاي اجتماعي در جامعه آمريكا پردازد؟ ويژه خانواده آمريكايي

و خانواده آمريكايي پيشنهاد مي  كند؟ سرانجام، اين نگاه چقدر خانوده سيم چه مبنايي را براي استواري جامعه

 با روياي آمريكايي موفقيت فاصله دارد؟

اي رايانههاي بازنمايي در بازي
و ديگر رسانه هماننداي رايانههاي بازي و زندگي روزمره توليـد كننـدگان هاي جمعي به بازنمايي جامعه

مي ديگر رسانه هماننداز اين رو،. پردازند سازندگان خود مي  هاي مختلف براي فهم توان از نظريه هاي جمعي

رسـاند، ياري مـياي انهرايهاي هايي كه به فهم بازي از جمله نظريه. ها به عنوان يك متن استفاده كرد بازي

در زبان مهم)16: 2003(هال به گفته. نظريه بازنمايي است  ترين نظام بازنمايي است كه ما به عنـوان بـشر

مي نظام. اختيار داريم  كنند كه به جهان اطرافمان معنا دهـيم، بلكـه همـين هاي بازنمايي نه تنها به ما كمك

ب نظام در: تـوان ديـد جـا مـي بازنمـايي را در همـه. رساننده ديگران ياري مي ها ما را براي انتقال اين معناي

و خلاصه در هر چيزي كه به عنوان يـك نظـام زبـانييهاي تلو ها، سريال عكس زيوني، پوسترهاي تبليغاتي

. كند عمل مي

و كار دارند ها به نظام به گفته هال، بازنمايي مو هنگامي كه رابطه هاي دلالت سر عنـاي بـه هاي دلالتي

و مشتركي بين گروهي از افراد پيدا مي  عمـل) كـدها(كنند، به عنـوان يـك نظـام رمزگـان نسبت مشخص

هاي رمزگان كه در يـك جامعـه مـشخص از اين منظر، فرهنگ چيزي نيست جز مجموعه از نظام. كنند مي

دره به گـسترده ها در جامعه معاصر كه بازنمايي زندگي روزمر زبان ترين مهماز جمله. وجود دارد  تـرين وجـه

مي آن  متعددي پيش از اين به بازنمايي در تبليغات بازرگاني پژوهشگران. اي است گيرد، زبان رسانه ها صورت

يااي رايانه-هاي ويدئويي بازي. اند هاي تلويزيوني پرداختهو به ويژه برنامه  از نظر غناي بازنمايي شبيه سينما

ها بازنمـايي زنـدگي روزمـره بـه شـكلي ساخت بازي فنون شدنتر پيشرفتهبه. هاي تلويزيوني هستند برنامه

تا، از بازياي رايانههاي بازنمايي در ژانرهاي مختلف بازي.دگيرميبسيار گسترده صورت  هاي فانتزي گرفته

بسازي شبيههاي بازي .خوبي قابل مشاهده استه شده نظير سيمز،

با گونه همان با كه خواهيم ديد، هـاي بـسيار جالـب تـوجهي بـه بازنمـايي ارزش سـازي شـبيه زي سيمز

و خانواده آمريكايي مي  ترين ارزش جامعه آمريكايي يعنـي پـول بـه اين بازي مهم. پردازد اجتماعي در جامعه
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پيـشرفت در بـازي سـيمز تنهـا ). رويـاي آمريكـايي(شود عنوان معياري براي انجام همه كارها پذيرفته مي

ا  و مصرف كنيد هنگامي از اين رو، قواعد بـازي در سـيمز نظيـر جامعـه. مكان پذير است كه شما در بياوريد

كوشـد تـا از ايـن با اين حال، سيمز مـي. سرمايه دارانه آمريكا پول درآوردن براي مصرف هر چه بيشتر است 

نه. رويايي آمريكايي فراتر رود  از تعاملات اجتماعي بـن بـست رويـاي آمريكـايي تنها راهي براي فراتر رفتن

و نژادي در چنـين جامعـه  بنـابراين،. اي اسـت موفقيت است، بلكه راهي براي فراتر رفتن از تقسيمات جنسي

ميدارانه سرمايهسيمز اگر چه ما را به زندگي در بافت يك جامعه  مي دعوت هاي برون شـد كوشد راه كند، اما

ت. بست آن را نيز ارائه دهد از بن  و علـل شود، ضمن پرداختن به ويژگي لاش مي در ادامه هـاي بـازي سـيمز

و خانواده آمريكايي بپردازيم .موفقيت آن، به نحوه بازنمايي جامعه

 بازي به جاي بردن؟؛سيمز

كه«گويدمي)1: 2001(فراسكا سيمز نقطه عطفي در تاريخ بازي ويديويي است زيرا چشم اندازي است

و موجودات علمي زين غول هاي معمولي را جايگ انسان هايي كه راجـع به نظر فراسكا بازي.» تخيلي كرد-ها

و واقعيـت دهند كه همزمان نگاهي انتقادي به شـبيه به موجودات انساني هستند به مخاطب اجازه مي  سـازي

 هـاي ديگـر اين همان تاثيري است كه هدف اصلي هنرمندان بزرگ نظير برتولـت برشـت در رسـانه. بيندازد

فاصـله«در تكنيـك) 1375احمـدي(هدف اصلي هنرمنداني نظير برشت).2همان(ظير نمايش بوده استن

و از ايـن طريـق» گذاري و زندگي را با هـم مقايـسه كننـد آن بود كه به مخاطب خود اجازه دهند كه بازي

.بصيرتي در باره هر دو به دست آورند

در به شبيه هاي مردم نسبت واكنش) 1999(به نظر شري تركل و فنـاوري سـازي هـاي نـوين ارتبـاطي

به اي شبيه سازي براي عده. اطلاعاتي يكسان نيست  از. عمل آمده در دنياي مجازي جالب توجـه اسـت هاي

سازي زندگي واقعي استفاده شده است، براي كه به درجات مختلف در آنها از شبيهاي رايانههاي اين رو، بازي

و  را با اين حال، عده. جذاب است اين افراد قابل پذيرش طـرد كننـدگان«اي ديگر نيز هستند كه تركل آنان

ها را نمي پذيرند، زيرا به نظر آنان هيچ يك از ايـن سازي اينان كساني هستند كه شبيه. نامدمي» سازي شبيه

عـ. ها، هر چند هم كه كامل باشند، بازنمايي درستي از زندگي واقعي نيستند سازي شبيه ده ممكـن اسـت اين

و خيال پردازي بازي زيرا، درسـت بـه دنبـال فـضاي. بيشتر است) فانتزي(هايي را بپذيرند كه در آنها تخيل
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هـاي مختلفـي نـسبت بـه در هر حال، بـراي كـساني كـه ديـدگاه. هستند كه مرز آن با واقعيت روشن باشد

. جذاب خواهد بودايهرايانهاي ها دارند، ژانرهاي مختلفي از بازي در بازيسازي شبيه

گويد كه راهبرد خود را در طراحي بازي از كتاب درك كمـدي اسـكات مـك طراح سيمز مي1ويل رايت

مي. الهام گرفته است2كلود دهد كه بيننده يا خواننده بايد شكاف بـين به نظر مك كلود كمدي آن هنگام رخ

در. اعمال كمدين را با ذهنيت خود پركند  و جويـده جويـده هـا يمز كاراكترسبه همين دليل نظيـر( نـامهفوم

مي)ها برخي از كارتون  مي سخن و با استفاده از آيكون گويند، رويا بـه. گوينـد سخن مـي)ها شكلك(ها بينند

راه حل رايت براي عدم استفاده خلاقانه از زبان سبب شده است كه بازيگر بـا خلاقيـت) 2001(فراسكا نظر

و انديشه بالا وارد بازي شود  در. هاي خود را در كاراكترهاي معمولي بازي فرافكني كنـدو افكار رايـت خـود

اي بـه معنـاي رايـج آن، رايانـه-هاي ويـدئويي هاي متعدد بيان كرده است كه سيمز، برخلاف بازي مصاحبه

با» بازي كردن«سيمز تنها براي. نيست» بردن«اي براي بازي و به همين دليل از ساختار هاي رايجزياست

مي» بردن«كه  و خط داستاني. كند هدف آن است، تخطي و به همين» باز«سميز از نظر ساختار بازي است

از ايـن رو، سـيمز تـا حـدود زيـادي. شود، اما معلوم نيست كه پايان آن كجاست دليل بازي سيمز شروع مي 

كه ساختار بازي  ع بـا ابزارهـايي كـه در اختيـارش گذاشـته طرح مانع، تشويق بازيگر به عبـور از موانـ«ها را

و در نهايت بردن بازي مي هم» شود، پاداش كوچك سيمز ما را به هزارلايي به نام زندگي. ريزدمياست، به

خم وارد مي  و و ما را در پيچ مي) لابيرنت(هاي اين هزارلا كند هزارلايـي كـه مواجهـه بـا آن خـود. كند رها

.شود تبديل به هدف بازي مي

و تشكيل آلبوم در بازي سيمز بازيگران شروع مي و از ايـن كنند به ايجاد رابطه بين افراد هاي خـانوادگي

مي طريق هرچه در بازي پيش مي  و تعاملات كاراكترها در آن افراد بـا. افزايند روند به گستردگي دنياي بازي

مي انتخاب شخصيت  و ايـن توانند داستاني درباره خـانوا هاي مورد نظرشان ده سـيم مـورد نظرشـان بـسازند،

در» روايـت«از اين طريق نـوعي. تعريف كنند) ويژه در نسخه اينترنتي اين بازيبه(داستان را براي ديگران 

سـيمز بـه بـازيگران. هاي به عمل آمده توسط طراح بازي اسـت آيد كه فراتر از طراحي بازي سيمز پديد مي

اين روايتگـري بـه. هاي متعدد به روايت داستان خود براي ديگران بپردازند دهد كه با ايجاد خانواده اجازه مي 

و فضايي را در اطراف بازي به وجـود مـي نسخه ويژه در  آورد هاي اينترنتي خانواده سيمز اهميت زيادي دارد،

 
1 - Will Wright 
2 - Scott McCloud's Understanding Comics 



57 خانواده سيم

هي از اين رو، سيم انبـو. هاي شخصي افراد است كه ديگر طراحي شده توسط طراح بازي نيست، بلكه روايت

مي از روايت  مي ها را به وجود و به بازي در) 1384كـوثري. نـك(واقعي» باز بودگي«اين معناي. افزايد آورد

.بازي سيمز است

و خانه است خانواده سيم ترسيم جامعه به همين دليل همـان گونـه كـه فراسـكا. اي با محوريت خانواده

سرمي)3همان( درگگويد بازي سيمز بيش از آن كه براي و بـاره روابط دوستي ميان افراد باشـد، در باره رمي

مي او با جمله. است» مديريت زندگي« و تفريحاتي كـه نويسد بازي سيمز گذشته از سرگرمي اي هزل آميز ها

و تميزكردن خانه«در آن است  !است» مديريت پول، باز كردن دستشويي گرفته شده

ج1سيمتوپيا و مسائل  نسي؛ پالايش جنسيت، نژاد

دهد كه از طريق منوهاي موجـود بـه آفـرينش كاراكترهـايي كـه سيمز از همان ابتدا به كاربر اجازه مي

مي6بازي سيمز. خواهد، بپردازد مي . هـا را بيافرينـد گذارد تا به دلخواه خود كاراكتر مولفه در اختيار هر بازيگر

گر هايي كه براي طراحي شخصيت نكته مهم در مولفه از فته شده اين است كه كاراكترها مي ها در نظر توانند

و قالب كليشه و حتي سوگيري ها به بيـان ديگـر،. هاي جنسي رها باشند هاي ذهني رايج از نظر نژاد، جنسيت

مي. اي براي نژاد وجود ندارد در منوهاي سيمز هيچ مولفه  توانند از سه رنگ پوست سفيد، تيـره بازيگران تنها

از ديگـر سـو، در مـورد جنـسيت كاراكترهـا هـم هـيچ كليـشه. ها استفاده كنند صيتو سياه در طراحي شخ 

هـاي اند، فعاليـت براي نمونه، مشاغل به هيچ وجه توزيع جنسيتي نشده. مشخصي از نظر جنسيت وجود ندارد 

و مرد تقسيم نـشده اسـت  و يـا بچـه داري(درون خانه ميان زن و) حتـي آشـپزي و از نظـر دوسـت يـابي

ايـن موضـوع در مـورد. خورد هاي تفريحي خارج از خانه نيز هيچ گونه گرايش جنسيتي به چشم نمي فعاليت

مي. هاي جنسي نيز صادق است گرايش هاي جنـسي كـاملا متفـاوتي داشـته باشـند توانند گرايش كاراكترها

هم ناهمجنس( دو جنس خواهي، و حتي بدون گرايش جنسي جنس خواهي، سي بـه هـاي جنـ گرايش). خواهي

و زنان يا مردان بازي مي .ها را داشته باشند توانند هر يك از اين گرايش جنسيت كاراكترها ربطي ندارد

ت-� و يوتوپيا نگارنده واژه سيمتوپيا را ساخته است كه به يوتوپياي خاصي كه در بازي سيمز نهفته است، اشاره دارداز . ركيب دو واژه سيمز
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رامي» ازدواج«كاراكترها هر گرايش جنسي كه داشته باشند تنها از طريق توانند اين گرايش جنسي خود

و فريـب(جنـسي از راه ديگـر بنابراين، راهي براي ارضاي نيازهـاي. نسبت به ديگري ابراز دارند  ) زور، پـول

يا. وجود ندارد و واتز(» صداي«از اين رو، اگرچه در بازي حضور و حتي گروه همه گروه) 2001 ميترا هاي ها

مي) همجنس بازان، دو جنس گرايان(منحرف  رسد، راهي جز ازدواج براي دستيابي به نيازهـاي هم به گوش

د با اين. جنسي وجود ندارد  كه ازدواج در بازي واقعه.ر بازي سيمز ازدواج معناي خاصي دارد حال، بر اي نيست

تواننـد بـا يكـديگر بازيگران تنها هنگـامي مـي. اساس يك احساس نياز فوري، يا بر حسب اتفاق روي دهد

و غيـر(هاي مختلف ازدواج كنند كه ابتدا توانسته باشند با فعاليت  )هصحبت كردن، هديه دادن، بيرون رفـتن

بـا يـك(بدون اين رابطه دوستانه كه بايد به يك حد معين رسيده باشد. اي برقرار كرده باشند رابطه دوستانه

كه. توانند ازدواج كنند كاراكترهاي بازي نمي) امتياز مشخص  درمي)23: 2003(كنسالوو همان گونه نويـسد

د«بازي سيمز  .»وستانه نقش اساسي داردجنسيت براي روابط جنسي اهميت ندارد، ولي روابط

و: دهد هنگامي كه امتيازهاي بازيگران به حد معيني رسيد، ازدواج بسادگي رخ مي با يـك جـواب مثبـت

مي فلاش دوربين بازي كه عكس مراسم را مي  و قاب عكسي دو نفره ايجاد و. كنـد گيرد در ازدواج از كليـسا

و حتي تعدد ازدواج كه در جوامـع غـرب از در مورد جنسيت طرفي. ديگر قيود اجتماعي خبري نيست  ن ازدواج

مي. رود، هيچ مرزي وجود ندارد تابوهاي مسيحيت به شمار مي توانند مجـددا ازدواج كننـد، كاراكترها بسادگي

و عاطفي جديدي را پي  و به امتياز آن دست يابند اما تنها به شرطي كه بتوانند روابط اجتماعي بـا هـر. بريزند

ميبهپيشين، ازدواج ازدواج جديد . شود طور خودكار ملغي

و جنـسيتي توان يوتوپيايي دانست كه كاراكترها در آن از تبعيض به اين طريق، سيمز را مي هاي نـژادي

) يوتوپيـا+ سـيمز(در ايـن سـيمتوپيا. آمريكـا، آزاد هـستند ماننـداي موجود در جوامع غربي، حتي در جامعه 

و تبعيض د، كليشه توانند از قيو بازيگران مي به ها و از اين طريق در آنها هاي موجود در جوامع معاصر بگريزند

هاي مقطعي هاي ديگر، اين بردن اگر در بازي. ايجاد شود) كاتارسيس(» پالايش«گفته ارسطو نوعي احساس 

درو به ويژه بردن نهايي بازي است كه نوعي احساس پالايش رواني در بازيگر ايجاد مـي  سـيمز ايـن كنـد،

و تبعيض گذشتن از قيود، كليشه  در ها و روانـي را هاي اجتماعي است كه نـوعي احـساس پـالايش اخلاقـي

مي بازيگر به  اسـتفاده) كنش متقابـل(براي دستيابي به چنين پالايشي بازيگران تنها بايد از تعامل. آورد وجود

و حتي رابطه جنـسي وجـود نـدارد بدون تعامل با ديگران هيچ راهي براي دوست شدن، ازدو. كنند . اج كردن

بر» كنش«درست به همين دليل است كه  كاراكترهاي سيمز جويده جويده. ترجيح دارد» زبان«در اين بازي
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كه سخن مي سـخن» بـراي چـه«گويند، اما اهميت دارد كـهمي»چه«گويند، بنابراين، چندان اهميت ندارد

هاي ديگر كنش. است كه اهميت دارد نه شكل يا محتواي ظاهري كلامجا اين كنش زباني در اين. گويند مي

و خنداندن ديگرانمانند(بازي  و همه در راستاي ايجاد رابطه دوستي با ديگران است) جوك گفتن . همه

. حتي اشياء نيز در اين بازي نقش ايجاد تعامل اجتماعي بين افراد را دارند) 249: 2003(به گفته كنسالوو

كه» ساختن«تواند وارد مرحله راكتر در بازي تنها هنگامي مي هر كا و تجهيز آن شود  هزار امتياز يـا20خانه

مي. به دست آورده باشد1واحد پول سيمز و تزيين درون خانه هر كاربر از براي تجيهز  قلم 400تواند از بيش

سي15000تا10از اشياء استفاده كند كه ارزش هر يك بين . مز است واحد پول

يعني تنها يكي از كاراكترها. دارند» استفاده فردي«تنها) درصد63(توان خريد اكثر اشيايي كه مي

) مانند نگاه كردن به مجسمه، يا خيـره شـدن بـه گـوي كريـستالي(تواند در آن واحد از اين اشياء مي

و اشكال غير فعـال بـه شـمار16ك به نزدي. استفاده كند  درصد اشياء هيچ تعاملي با كاراكترها ندارند

آن بخشي ديگر از اين اشياء، اشيايي هستند كه بازيگر تنهـا مـي. روند مي توانـد كـاراكتر را بـه سـوي

اگر كاراكتر مهارت نداشته باشد تا درست آتـش روشـن كنـد، اجـاق گـاز. مانند اجاق گاز: هدايت كند 

 درصـد اشـياي21. تعاملي نيستند» به طور مستقيم«تواند حتي كاراكتر را بكشد، اگرچه اين اشياء مي

مي. باقيمانده، اشيايي هستند كه به صورت دو نفره يا چند نفره قابل استفاده است توانند بـه اين اشياء

و سفي. تعامل ميان كاراكترها دامن بزنند و غيرهاشيايي مانند تلفن، تلويزيون سياه محور. د، مبل راحتي

عنوان اساس زندگي اجتماعي، بـيش از هـر جامعـه ديگـري، بـا اسـطوره جامعـه قرار گرفتن تعامل به 

. بسيار نزديك است2امريكايي به منزله يك ديگ هفت جوش

بازي سيمز يك بار ديگر روياي آمريكايي كه در آن موفقيت هر كسي فقط بسته به تلاش خود اوست

ت  نـسخه اصـلي رويـاي(با اين همه، در بازي سيمز موفقيـت فقـط بـا كـسب پـول. كشدميصوير را به

به اين شيوه، بازي. بلكه، پول نيز ابزاري براي ارتباط دوستانه با ديگران است. آيد نميبه دست) آمريكايي

و به يوتوپيايي جديد سيمز پا را از اين رويا فراتر مي  از.دشـو نزديك مـي) سيموتوپيا(نهد يوتوپيـايي كـه

مي» اسطوره آمريكايي موفقيت« . رود نيز فراتر

. ناميده مي شودSimoloanواحد پول در بازي سيمز-�
2-melting pot  
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و موقعيت هايي كه در دنياي واقعي بـا آنهـا روبـروييم، طراحـي شـده سيمز كاملا شبيه به دنياي واقعي

ب) زن يا مرد(بازي سيمز از يك خانه كه فردي. است و بـا كنـد، شـروع مـيميتنهايي زندگيه در آن شـود

مي) كسب درآمد(يافتن شغل  و عاطفي با وي برقرار كند، ادامه . يابدو يافتن فردي كه بتواند روابط اجتماعي

مي. دهد تداوم اين رابطه به يك خانواده سيم جديد شكل مي تواند بـراي خريـد يـا بخشي از درآمد اين زوج

و بخشي پس انداز  و پيامدهايي دارد. اجازه خانه صرف شود و خانم سيمزپس. هر عملي الزامات  از مدتي آقا

هـاي ايـن دو نيـزو بـراي بچـه) البته، اگر با همجنس خود ازدواح نكرده باشند(توانند صاحب بچه شوند مي

هر بازيگر مي  مي بچه. خواهد طراحي كند طور كه دلش مي تواند و وقتـي نوبـت ازدواج آنـان ها بزرگ شـوند

ميرسيد،   ...،و همين طور. آيد يك نسل جديد به وجود

و دقيقا همين قاعده خانواده سيمز دنيايي كاملا قاعده مندي آن است كه ما را همچـون زنـدگي مند است

و حتي  آن«واقعي مي» واقعي تر از و مـا. كند اسير خود دنياي خانواده سيمز اگر چه به ظاهر خيلي باز اسـت

و به پيش بردن داستان برخورداريم، با ايـن حـال هـر»ديآزا«به گفته فراسكا از  زيادي در طراحي، هدايت

و پيامدهايي دارد كه بر اساس آن بازي پيش مي  مي. رود انتخابي الزامات خواهيد خانـه شخـصي بخريـد، اگر

كن. توانيد از بانك وام بگيريد مي و اقـساط اما، وام گرفتن مستلزم آن است كه مرتب كار كنيد، پس انـداز يـد

شد وام را بپردازيد، وگر  اب. نه با مشكلات قانوني بسياري مواجه خواهيد  است كه بـازي بـه پـيش شيوهينه

و بـازي اگر شما نيازي نداشته باشيد يا براي ارضاي نياز خود تلاشي نكنيد، بازي به پـيش نمـي. رود مي رود

م. لاجرم متوقف خواهد شد يا به كندي پيش خواهد رفت  و تـلاش» نياز«وتور محرك در خانواده سيمز پس

مي» نياز- مصرف-نياز«از اين رو، يك چرخه. براي ارضاي اين نيازها است از به راه افتد كه ديگر گريـزي

مي. آن نيست  و به اين ترتيب ديواري بالا از رود كه نمي هر اقدامي مقدمه اقدامات بعدي است توان يك آجر

ك  به. شيدوسط آن را به دلخواه در. صورت روزمره با آن دست به گريبـان هـستيم اين همان اسارتي است كه

امـا، هـر چـه. به جلو راندن اسـت) اگر راه خروجي در كار باشد(پازلي كه گرفتارش شده ايم، تنها راه خروج

مي بسته) اگر بازگشتي يا توقفي در كار باشد(رويم راه بازگشت جلوتر مي .شود تر

دانـد، بـه مـي» مـصرف كـردن«يق ايدئولوژي جامعه سـرمايه داري كـه بـودن را مـساوي به اين طر

مي زيركانه -در واقع، همچون كبوتران اسكينر گرفتار نوعي مكانيسم محرك. شود ترين وجه به بازيگر تزريق

ب پاسخ مي مي تدريج با ارائه پاداشه شويم كه ب. شود ها تقويت هترين وجه اين همان چيزي است كه سيمز به
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سيمز بـه خـوبي مـا را شـرطي. داري به آن عمل كند تواند در راستاي القاي مصرف گرايي سرمايه مي

در) يا با جامعه سرمايه دارانه(در بازي با خانواده سيم ما يك بار ديگر با خودمان. كند مي قواعد زندگي

ماترياليـستي اسـت، نـوعي ماترياليـسم اين دنيا به تمام معنـا. كنيم جامعه سرمايه دارانه را تمرين مي 

!سرمايه دارانه

ب1384بـارت(البته، همچون روياي آمريكايي موفقيـت، سـيمز از اسـطوره مـصرف ) 1375ودريـار،

مصرف تظاهري به گفته(اين جا مصرف نه براي مصرف صرف. گذارد سرمايه داري نيز پا را فراتر مي

يـا»اي مصرف نـشانه«بنابراين، در سيمز. گيردن صورت مي بلكه براي ايجاد ارتباط با ديگرا) بودريار

) 2003(گونـه كـه كنـسالوو همـان. دهـدمي» مصرف براي تعامل اجتماعي«تظاهري جاي خود را به 

به مي توان شادي يا حتي مسائل جنسي را خريد، بلكه پول طور مستقيم نمي گويد در سيمز ديگر با پول

و تنها هنگامي مي  مندي از مسائل جنسي را برآورده كند، كه از مسير تعامل اجتماعي بهرهتواند شادي

مي. بگذرد شود كه آيا چيزي در اينجا تغيير كرده است؟ درسـت با اين حال، اين پرسش باز هم مطرح

مي است كه در اين جا پول براي ايجاد تعامل اجتماعي به اما، پرسش اصلي اين جا است كه آيا. رود كار

و ماترياليستي موجود در بازي راه راه ديگر ي براي تعامل اجتماعي وجود ندارد؟ آيا غير از مبناي مادي

و ايجاد تعاملات اجتماعي نيست؟ سقف دنياي سيمز كوتـاه اسـت زنجيـره. ديگري براي دوست شدن

.هاي پيشين افزوده شده است به حلقه) تعامل اجتماعي(اما، تنها يك حلقه. همچنان بسته است

1ايدئولوژي مصرف گرايي

بـه اصـطلاح بـه. ايـد در خانواده سيمز دايره روابط شما با دوستانتان بستگي به چيزهايي دارد كـه بـرده

تر داشته باشد، هر كه خانه بزرگ»تر هر كه بامش بيش برفش بيش«و طبق مثل مشهور تان در بازي دارايي

و بنابراين، بازيگرا. دوستان بيشتري هم خواهد داشت  ن براي داشتن دوستان بيشتر بايد بيشتر مـصرف كننـد

مي. براي بيشتر مصرف كردن بايد بيشتر به دست آورند مي بازي به كساني كه بيشتر هرچه. دهد خرند، جايزه

و. گيريد بيشتر بخريد بيش تر جايزه مي  و خوش بودن در بازي سيمز بستگي زيادي به پـول درآوردن تفريح

و شما هر چه بيشتر مصرف كنيد، بيشتر از زندگي لذت خواهيد بردمصرف كردن شما دا .رد

1 - consumerist ideology 
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 خانواده آمريكايي به منزله يك مارك تجاري

مي در مقاله) 2003(ازوالد را اي جالب توجه نشان داده است كه چگونه تبليغات كوشند تا خـانواده آمريكـايي

بـراي اكثـر«گويـد رتي بـسيار جالـب توجـه مـي در عبـا) 2003:309(ازوالد. بدل كنند1به يك مارك تجاري 

مي ها، خانواده به معناي شالوده آمريكايي بـا ايـن.»دهـد اي است كه مسير زندگي آنان را از گهواره تا گور شكل

و اين تغيير بخـوبي  و روابط بينا شخصي تغيير كرده حال، اين خانواده طي چند دهه گذشته از نظر اندازه، تركيب

ت   1960ازوالد با دنبال كردن نحوه بازنمايي خانواده آمريكايي در تبليغـات از دهـه. جاري آشكار است در تبليغات

آن. به اين سو كوشيده است تا اين تغيير را به تصوير كشد با از ميان رفتن خـانواده گـسترده آمريكـايي كـه در

و فرمان پدر«همه چيز  هاي نـازك آنهـا روييم كه تنها برخي رشتهاي قطعه قطعه شده روب بود، با خانواده» با نام

و قطعه قطعه شدن خانواده آمريكايي به نظـر ازوالـد نتيجـه فراينـد ديـالكتيكي. زند را به هم پيوند مي  اين تغيير

و بازار است  و ارتباطات بازاريابي. نهادهاي اجتماعي  در جامعه امريكا به منظور كسب سود هرچـه2در واقع، بازار

و متمـايز)ها پدر، مادر، بچه(ر از آن بود كه اجزاي مختلف خانواده آمريكايي بيشتر ناگزي را به مـصرف جداگانـه

اين مصرف متمايز امكان پذير نبود مگر آن كه نيازهاي فردي بدون توجه بـه ديگـري در خـانواده رشـد. وادارد

بـا ايـن حـال،. امريكايي را فراموش كرد جا به هيچ وجه نبايد نقش نهادهاي اجتماعي جامعه البته، در اين. يابند

هـا انجـامهتوجه ما در اين جا به همان ارتباطات بازاريابي است كه از طريق تبليغات به اشكال مختلف در رسـان 

تغييـر» قطعه قطعـه شـده«به يك خانواده» پدر محور«به نظر ازوالد خانواده آمريكايي از يك خانواده. شود مي

).2و1شكل.نك(شكل يافته است 

)311: 2003ازولد( سلسله مراتب سنتي خانواده آمريكايي-1شكل

.مي شود گفته(Branding)فعاليتي كه در صنعت تبليغات به آن براندينگ��
2- Marketing Coomunication 

بچه ها مادر

پدر
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.تحول يافته است)2شكل.نك(اين شكل در جامعه جديد آمريكا به شكل زير

)312همان( شبكه قطعه قطعه شده خانواده فعلي امريكايي-2شكل

مي كه در اين همان گونه امـا، ايـن شـبكه. شود، ظاهرا اعضاي خانواده در كنار هـم هـستند تصوير ديده

و مادر باشد، شبكه  و حول پدر ب بيش از آن كه داراي پيوندهاي همه جانبه و قطعـهه شدت فرديت يافتـه اي

مي. قطعه شده است . كند جالب توجه است كه خانواده سيمز نيز دقيقا از همين شبكه روابط خانوادگي پيروي

مي در سيمز نيز روابط بينابيني به به صورت دو به دو ميان افراد ايجاد معنـاي صورت خـانواده بـه شود تا روابط

گيـري از اين رو، اگرچه سيمز تعامل اجتماعي را به مبنـاي شـكل). آمريكاماننداي حتي در جامعه(سنتي آن 

و عاطفي مي  دس روابط اجتماعي و حتي پول را براي بهپذيرد مي تيابي به اين تعامل نه عنوان ابزار تلقي و كند

مي هدف، اين تعامل يك رابطه دو دويي را ترويج مي و نوعي قطعه قطعه شدن خانواده را نشان .دهد كند

مي بنابراين، ما با جامعه شود، ولي اين جامعه اي مواجه هستيم كه تعامل اجتماعي به شدت در آن ترويج

و همه جانبه را شكل دهد تواند خانواد نمي در.ه با تعاملات در هم تنيده اين همـان چيـزي اسـت كـه تفـرد

آن چه پديد آمده نوعي تفرد است تا فردگرايي بـه) 1378(به گفته گيدنز. مقابل فردگرايي ناميده شده است 

از با توجه به تاثير بسيار زياد بازي. معناي مالوف آن پنداريت طريق همذاهاي ايفاي نقش كه طي آن بازيگر

بـا. در سيمز به سمت نوعي تفرد هرچه بيشتر خواهد بود پذيري جامعهپندارد، خود را با كاراكترها همسان مي 

توجه به جذابيت بيشتر اين بازي براي دختران، اين نوع جامعـه پـذيري تمايـل دختـران را بـه ايـن نـوع از 

پدران مادران

هاهيجده سالهنوزادان

نوجوان هابچه
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در ايـن جامعـه. بخـشيد اهـد زد، فزونـي خواهـد تعاملات اجتماعي كه به تفرد هرچه بيشتر دامن خو پـذيري

البتـه، تغييـر سـاختار. ساختارهاي خانواده منجر خواهد شـد دگرگوني ايران، به مانندكشورهاي در حال گذر، 

در هاي جديـد جامعـه پـذيري در رسـانه علت وجود شيوه خانواده در اين كشورها تنها به  و نيـز هـاي جمعـي

را اما، بدون شك اين بازي. نيستاي انهراي-هاي ويدئويي بازي و نگاه به زنـدگي ها شيوه جديدي از انديشه

زدندامن خواه .د

 گيري نتيجه
قــدرت. رود شــمار مــي پــذيري در جوامــع معاصــر بــه از نهادهــاي جديــد جامعــهاي رايانــههــاي بــازي

به پذيركننده اين بازيهجامع از جملـه. قابـل تـوجهي زيـاد اسـت هاي ايفاي نقش، به نحـو ويژه در بازي ها،

در بازي و زنان جوان دارد، بازي سيمز است پذيري جامعههاي ايفاي نقش كه تاثير بسزايي به. دختران سيمز

و تبعيض دلايل مختلف به دنبال ترسيم اتوپيايي است كه در آن نشاني از تفاوت  و ها هاي جنـسيتي، نـژادي

با. طبقاتي نباشد  در. رودميپيشهاي جوامع سرمايه سالار، به ويژه آمريكا، سازوكارهمان با اين حال، سيمز

و گسترش تعاملات اجتماعي اسـت اين دنيا، مصرف ارزش ذاتي ندارد، اما مبنايي براي شكل بـا ايـن. گيري

حال، تعاملات ناشي از اين مصرف گرايي به جاي آن كه خانواده به شيوه پيـشين آن را گـسترش دهـد، بـه 

آن خـانواده. قطعه قطعه شدن خانواده منجر شـده اسـت نوعي  اي قطعـه قطعـه كـه بـازار بـراي هـر قطعـه

و تبليغات برنامه مياي ويژهريزي .كند را دنبال

در نحوه بازنمايي به كار رفته در بازي سيمز نشان مي دهد كه در اين بـازي مـا بـا نـوعي دوگـانگي

ب. ها مواجه هستيم بازنمايي ارزش  و(هاي مختلف ازنمايي پول توسط نشانه از سويي اشـياء، قـدرت خريـد

و از ديگر سو، بازنمايي كنش ارتباطي بـه) يابي به مراحل بعدي راه عنـوان كـانون به نمايش درآمده است

از روابط اجتماعي است كه به نشانه  و فراتـر رفـتن هايي در مورد خنداندن، رابطه اجتماعي برقرار گـرفتن

ب  و نژاد مي.ه تصوير كشيده شده استجنسيت توان تعارضي را كـه در بطـن از اين رو، با تحليل بازنمايي

و پول اسـتوار. جامعه آمريكايي نهفته است، بخوبي نشان داد  تعارضي كه از سوي بر فردگرايي، ليبراليسم

 ـ و از ديگر سو بر نياز به روابط اجتماعي از ترس گرفتار قطعه قطعه شـدن جامعـه در اث ر تقـسيمات است

و نژادي است . اجتماعي، جنسيتي
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