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 چکیده

اقتصادی و  هایبرخی نظریه ( و معرفی و مقایسهDVCاین مقاله به بررسی مفهوم مصرف مجازی دیجیتال )

ها و مصرف در فضای مجازی معرفی شده و به شباهت پردازد. در این نوشتار، ابتدا پدیدهاجتماعی پیرامون آن می

های دیگر آمده، پرداخته شده است. سپس مفهوم فناوریکلاسیک در مورد  هایصرفی که در نظریهآن با م هایتفاوت

طور خلاصه بررسی شده آفرینی و مصرف در فضای مجازی شکل گرفته شده معرفی و بهاقتصاد مجازی که حول ارزش

آن ذکر  شناسانهیکردهای جامعهترین رواست. در مرحله بعد، این شکل از مصرف در سپهر اجتماعی و فرهنگی و مهم

گردیده است. مصرف مجازی در ترازوی دو رویکرد تئوری انتقادی و مطالعات فرهنگی صنعت بحث و بررسی شده است. 

های طور خلاصه بررسی و در مورد سیاستالمللی بهگذاری فضای مجازی در سطوح ملی و بیندر پایان نیز سیاست

 باره، بحث شده است.در این  جمهوری اسلامی ایران

 .های مصرففناوری اطلاعات وارتباطات، مصرف مجازی، مصرف دیجیتال، نظریهواژگان کلیدی: 

 

  

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
 moslem.nazemi@gmail.com 



 هیافتر نگاهی به پدیده مصرف دیجیتال در فضای مجازی 

 

12 

 مقدمه -1

فناوری از نخستین روزهای زندگی انسان برای 

تمدن  تداوم حیات او ابداع شد و با پیش آمدن قافله

های گوناگونی یافت. میل به نظم دادن بشری مدام نقش

بیعت، کشف و خودشکوفایی، تسخیر و غلبه، و رفاه به ط

آسانی همگی امیالی بودند که آدمی برای ارضای و تن

مختلف شد و تحولات  هایدست به دامن فناوریها آن

فناورانه الگوی زیست بشر را دگرگون کرد. به این 

متقابل میان انسان و ابزار شکل گرفت ای ترتیب رابطه

أثیر پذیرفتند و دیگری را تغییر که هر دو از یکدیگر ت

 .[2و  1] دادند

[، تاریخ بشر را با نگاهی به تحولات 3الوین تافلر ]

فناورانه به سه دوران عمده تقسیم کرد. دوران 

کشاورزی که تلاش انسان در آن مبتنی بر تأمین غذا 

برای بقای خود است و بر اساس آن نظام فئودالی بر 

ران گیرد. دوو زرع شکل میمبنای تسلط بر ابزار کشت 

تولید  افتد وصنعتی که پس از انقلاب صنعتی اتفاق می

مناسبات  زند. لازمهانبوه کالا در آن حرف اول را می

این دوران جدید، کشاکش میان کار و سرمایه است. در 

امکانات در راستای صنعتی شدن و به  این دوران همه

موزش و شود و حتی آداری جمع میرهبری سرمایه

کار تحصیلات نیز در راستای کمک به ماشینی شدن به

 دوم قرن رود. سرانجام دوران پساصنعتی که در نیمهمی

اصلی  رسد. در این دوران هستهبیستم به ظهور می

گیرد و آنچه در مناسبات تولید حول خدمات شکل می

اقتصادی بیشترین اهمیت را دارد، عرضه و تقاضا است. 

با توجه به محدودیت بازارها، رقابت برای  در این میانه

آید و بازاریابی پیشران اصلی جذب مشتری به میان می

 شود.تولید می

عصر جدید را عصر اطلاعات  [،4مانوئل کاستلز ]

 گذشته اعصار از متفاوت طور کاملبه خواند. دورانیمی

 مصنوعات تولید از آن در پیشرفت و نوآوری محور که

 اطلاعات. است یافته تغییرها ایده و خدمات به کالاها و

 سرعتی با و شودمی توزیع و تولید وسیع حجمی در

 رد گردش بهها انسان میان در شتابنده و باورنکردنی

 و ثروت تولید در برتری منبع اطلاعات این. آیدمی

 عهجام این که البته و هستند رقابت میدان در استیلا

 اجتماعی و فرهنگی اقتصادی، بوی و رنگ جدید،

 . دارد ایدیگرگونه

 رد تاریخی یهاانقلاب وقوع تبع از نظر کاستلز، به

 فناوری، نظام بر حاکم یهاپارادایم تغییر و فناوری

 ولمتح نیز... و ارزش بازار، مصرف، تولید، مانند مفاهیمی

 ایج فئودالیته، دروان در کشاورزی کار نیروی. شوندمی

 و ارک تقسیم بر مبتنی صنعتی رکا نیروی به را خود

 معاملات مفهوم. داد صنعتی عصر در نوین تیلوریسم

 ایغذ تهیه محور بر ورانپیشه و کشاورزان میان پایاپای

 به را خود جای زندگی گذران و بقا برای نیاز مورد

 ادد صنعتی دوران طبقاتی و تمایزساز طلب،رفاه فرهنگ

. کردمی قتشوی را شتربی مصرف آن تبعبه و بیشتر کار که

 از دیگران و [6، 5] امثال که گونه بدان نمادین مصرف

. شد تئوریزه و مطرح دوران این دراند گفته سخن آن

 فرهنگ مصرف، بازار روابط کار، بازار روابط همچنین

 ینا از بسیار هایبندیتقسیم و تولید فرهنگ مصرف،

 خود اصخ یهاپردازینظریه وها بحث هریک که قبیل

 رتغیی همین حاصل برانگیخت، ورزاناندیشه میان در را

ا به این ترتیب ب .بودند فناوری یهاپارادایم در تحولات و

اطلاعاتی و ارتباطاتی، انواع جدیدی  هایفناوری واسطه

وکار، روابط و مناسبات اجتماعی و اقتصادی و از کسب

حتی روحیات انسانی بنا شد که خاص عصر اطلاعات 

 [.4است ]

نا اطی بارتب هایفناوریاقتصاد جدید که با  در این

یابد. بازارهای می یدیگر نهاده شده، مصرف نیز شکل

طلبند. کاربران کنندگان خاص خود را میجدید، مصرف

جدید با نیازهای جدید، مصنوعاتی جدید را مطالبه 

 کنند و در عین حال بازارهای دیجیتال شده، به نوبهمی

کاربران خود را شکل و جهت  ق و سلیقهخود ذو

 [. 7دهند ]می
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 مجازیهای رواج فناوری

ای شناخته شده است که مدام به اینترنت پدیده

های شود. امروزه با رواج تلفنوسعت آن افزوده می

همراه هوشمند و اینترنت همراه، حضور در فضای 

عمومی و خصوصی کاربران های مجازی به تمام عرصه

روز کشیده شده است. بنا بر شبانههای زمانو تمام 

[، متوسط 8] 1مارکتر -معتبر ای سسهآمارهای مؤ

اه، همرحضور هر فرد آمریکایی در فضای مجازی با تلفن

ساعت در سال  8/2به  2008ساعت در سال  3/0از 

 2015در حالی است که در سال  رسیده و این 2015

ر روز را در ساعت د 6/5مریکایی به طور متوسط هر آ

مخاطبان  ،2014ند. در سال ارگذفضای مجازی می

در  و ندات از مخاطبان تلویزیون پیشی گرفتهاینترن

میلیارد دلار برای تبلیغات اینترنتی  پنجاه ،همین سال

های میلیارد دلار آن سهم تلفن 13هزینه شده که 

 همراه بوده است.

 [،9] مرکز آمار ایران گزارش بنا بردر ایران هم 

 9/7درصد خانوارها و  12ضریب نفوذ اینترنت از 

درصد  چهلبه حدود  1387میلیون نفر در سال 

 رسیده 1393میلیون نفر در سال  28خانوارها و بیش از 

رواج شتابان استفاده از اینترنت در  دهندهکه نشان

 جامعه ایرانی است. 

واقعی  اینترنت به نوعی بازنمایی مجازی جامعه

و ها در آن اقتصاد، سیاست، فرهنگ و ارزشاست که 

وبی در چارچ هنجارهای جامعه با صورتی مجازی و

د. برای هریک از این ابعاد جامعه نگیرجدید شکل می

ازای مجازی نیز تعریف و آن را مطالعه توان یک مابهمی

که مصرف و فرهنگ مصرف  گونههمان . پس[10]کرد 

اقتصادی، ابعاد ای هدر دنیای واقعی علاوه بر جنبه

دارد، مصرف در فضای  یاجتماعی و فردی بسیار

 مجازی هم از این صفات مستثنی نیست.
 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1. E-marketer 

2. Castranova 

3. Belk 

4. Lehdonvirta  

مصرف مجازی، فضای مجازی و اقتصاد  مقوله

شناسان و ویکم با آثار جامعهبیستاز قرن مجازی در آغ

 3و بلک 2متفکران فضای مجازی همچون کاسترانووا

، 4الات لهدونویرتابا مق 2009 مطرح شد و پس از سال

حدودی  توسعه یافت و تا 6و دنگری نات 5مالسورث

تئوریزه شد. در این مقاله کوشش شده تا مصرف مجازی 

و  گیرداز بعد اجتماعی و فرهنگی مورد مطالعه قرار 

تر در این مورد مطرح و شاخصهای برخی دیدگاه

 بررسی شوند.

 ت؟سیمصرف مجازی چ -2

 برای استفاده ازعالیتی مصرف در کلمه به معنای ف

تواند شامل کالا یا این منبع مییک منبع است که 

کالا و  ، وجه تمایزخدمت باشد. در ادبیات اقتصاد

خدمت در آن است که کالا در زمان تولید عرضه و 

ا کالا را باید از محل تولید به محل ، امشودمصرف می

 .[11]عرضه برد و در جا و مکان دیگری مصرف کرد 

میان کالاها و بندی عصر اطلاعات این مرز در

 از سوی دیگر فاصله رنگ شده،خدمات تا حدودی کم

مکانی و زمانی میان تولید، عرضه و مصرف با استفاده 

ان صورت زمانی که اطلاعات در آن تقریباً بهاز شبکه جه

شود، بسیار نزدیک و تا حد زیادی منتقل می 7واقعی

 . قابل تمایز گردیده استغیر

کالای مجازی را کالایی تعریف  [،12]لهدونویرتا 

کند که از محل عرضه تا بازار به حمل نیازی ندارد. می

توان در فضای مجازی تهیه کالاهای واقعی را هم می

در فضای مجازی تولید و  ، اما کالای مجازی تنهاکرد

تواند با پول واقعی یا شود. این نوع کالا میمصرف می

تبار مخلوق فضای مجازی که از آن به حتی نوعی اع

 .شود، مبادله شودپول مجازی تعبیر می

5. Malthworth 

6. Denegri-Knott 

7. Real time 
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صرف مجازی نوعی مصرف است که ین ترتیب، مبه ا

شود و در واقع کنش رایانه انجام می با واسطه تنها

گیرد. صورت میای رایانههای مصرف، در داخل دستگاه

، مجازیهای ای، شبکهرایانههای بازی به این ترتیب

 یهاینمونه همگی غیره، وافزارهای رایگان و فروشی نرم

کالاهای ها توان درآنهستند که میهایی از محمل

مجازی را عرضه کرد، خرید یا به مصرف رساند. یک 

فزار ارای نرمب ای، یک افزونهشمشیر در یک بازی رایانه

 از کالاهای مجازی هستند. هایی همه نمونه غیره، و

و ها بیشتر پیرامون بازی ،ونویرتالهد مطالعه

شود. او در راستای آنلاین متمرکز میهای سرگرمی

مفهوم اقتصاد مجازی را  ،مفهوم کالا و سبک مصرف

سامان داده که بر مبنای منابع مجازی در برابر منابع 

دارای چهار واقعی مطرح شده است. این نوع منابع اغلب 

، هاگوناگونی مصداق اما با توجه به ویژگی اصلی هستند،

ممکن است برخی از منابع مجازی فاقد یک یا چند 

باشند. بنابراین انعطاف و احتیاط ها ویژگیاین مورد از 

در تعریف منابع مجازی ضروری است. این چهار ویژگی 

 ند از:اعبارت

رقابتی بودن: مالکیت هر منبع از آن یک نفر  -

زم است یا از آن گروهی مشخص در درون مکانی

 فضای مجازی

میان حضور و  پایداری: منابع مجازی در فاصله -

مانند. در برخی از موارد غیاب کاربران پایدار می

مجازی حتی زمانی که مالک آن های دارایی

دیگر هرگز در فضای مجازی نیست هم دست 

 خورند.نمی

ا ی درونی: منابع مجازی از سایر اشیاپیوستگی  -

 گذارند.می تأثیرها آنپذیرند و بر افراد اثر می

توان مالک آن برای  مبنایارزش هر دارایی بر

 شود.گذاری در موارد خاص تعیین میاثر

توانند با کاربران: کاربران می افزودهارزش -

سفارشی کردن و بهبود دادن منابع مجازی، 

 افزون کنند. را هاارزش آن

ای، رایانههای بازیهای با این اوصاف، افزونه

های کاربری پرطرفدار در شبکههای رها، حسابآواتا

از هایی توانند نمونههمگی می غیره، اجتماعی و

  مجازی باشند.های دارایی

مصرف در فضای مجازی به مصرف کالاهای مجازی 

شود. گاهی آنچه را که فرد در برابر دریافت خلاصه نمی

وقت است. وقتی که کاربران  ،دهدخدمات مجازی می

و ها سایتآن را به گشت و گذار در میان وب هاساعت

امر باعث شده تا گذرانند. این اجتماعی میهای شبکه

ان از این فرصت بهره برده و کنندگبسیاری از تولید

کننده را در معرض تولیدات خود قرار دهند و او مصرف

 را به مصرف هرچه بیشتر ترغیب کنند.

های هجو و شبکوموتورهای جست در این میان،

امدی برای این کار بدل به ابزار کارکم اجتماعی کم

بزرگی از سلایق کاربران خود های بانک هاشدند. آن

در  راای کنندهتوانند تبلیغات هر تولیدهستند و می

ات شرکت را هدف آن محصول هدایت و تبلیغ جامعه

ر در حالی که کارب ،عبارت دیگرشدت کاراتر کنند. بهبه

ند و در حال ارگذا در فضای مجازی میزمان خود ر

مصرف کالا یا خدمتی مجازی است در عین حال برای 

 شود ومصرف یک کالا یا خدمت حقیقی نیز نامزد می

ای این در حالی است که خود برای این نامزدی، اراده

اریابی دیجیتال در این باز راهکارهاینداشته است. 

شوند و می تریدهتر و پیچروز هوشمندانهزمینه روزبه

هایی عاملان فضای مجازی همواره به دنبال یافتن راه

رده و ته کهستند که کاربر را هرچه بیشتر به خود وابس

ی ضایا فها سایتبیشتری را در وب او را وادارند تا زمان

 .[13] کندافزارهای آنان سپری نرم

تاریخ مصرف مجازی را به سه موج  [،12]لهدونویرتا 

 کند:قسیم میاصلی ت

در واقع آغاز فروش آنلاین کالاهای  نخستموج  -

هایی با سایت 1990 واقعی بود که در اوخر دهه

کالای شروع شد.  eBayو  Amazonمانند 

 بود. در این موج، کتاب کیپارادایم
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موج دوم موجی مشارکتی بود که در آن  -

کالاهای مجازی تولیدی خود کاربران در میان 

شد. این موج با ت به دست میکاربران دیگر دس

و کالای پارادایمیک  شدآغاز  YouTubeظهور 

 ویدیو بود. ،این موج

توای مح موج سوم شامل ساخت دوطرفه -

کنندگان فضای مجازی از سوی کاربر و تولید

در  محتوای مطلوب خود را مجازی بود که کاربر

کننده در اختیار او چارچوبی که از سوی تولید

کرد. این موج با تولید میگرفت، قرار می

 cryworldو  Hoboآنلاین مانند های بازی

 ،آغاز شد و محصول پارادایمیک این موج

 .آنلاین بودهای بازی

 Twitterو  Facebookاجتماعی مانند های شبکه

 ؛توان پیامد موج سوم مصرف مجازی دانسترا نیز می

بزرگ در های آنجا که چارچوب شبکه از سوی شرکت

گیرد و او به دلخواه خود، کننده قرار مییار مصرفاخت

 سازد.محتوای مطلوب را برای خانه مجازی خود می

 1مصرف ساخت ازای نمونه واقع در این نوع مصرف 

یورگنسن  ریتزر و .کرد مطرح [3] تافلر الوین که است

 از جدیدای نسخه را دیجیتال مصرف ساخت [14]

 و کار میان سنتی طهراب که ندندامی داریسرمایه

 سرمایه تقسیم دغدغه اکنون و نهاده کنار را سرمایه

 سبک این مورد در. دارد را تولیدکننده و کاربر میان

 در اجتماعی طبقات بر آن تأثیر نحوه و مصرف جدید

 سخن بیشتر مجازی، مصرف اجتماعی آثار بخش

 گونه این اجتماعی آثار مطالعه برای. رفت خواهد

 هب که بازاری و آن اقتصادی ابعاد به باید ابتدا مصرف

 .پرداخت ،آوردمی وجود

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Prosumption 

 ابعاد اقتصادی مصرف مجازی -3

 تاریخ اقتصاد مجازی -3-1

این قدمت  ،[15] اقتصاد مجازی سابقه در مطالعه

از فراگیر شدن حضور در  پیشها ا به سالمفهوم ر

برند. در دوران پس از فروپاشی فضای مجازی عقب می

روسی که ناگهان به های جماهیر شوروی، شرکت اتحاد

یدند کوشیک بازار جهانی رقابتی پرتاب شده بودند، می

و ها میان خود، کارمندان، دولتیهای تا با پرداخت

آنان بیشتر از  مردم، همه را متقاعد کنند که ارزش

و بتوانند با استفاده  دهدچیزی است که بازار نشان می

خایر طبیعی عظیم روسیه و این از ذ از منابع حاصل

بالای  مالی ظاهری، با بهای تمام شدههای گردش

در رقابت شدید سرپا بمانند. این  همچنانمحصولاتشان 

در میان اقتصاددانان به اقتصاد مجازی معروف  شیوه

  تکنیکی است.ای شد که واژه

اده از این اصطلاح، آن را به با استف[ 16]لهدونویرتا 

کند. جایی که ان فضای مجازی مربوط میستد میدادو

توانند افراد با استفاده از منابع واقعی )پول( می

ی را در فضای مجازی تصاحب کنند؛ مجازهای دارایی

در دنیای ملموس واقعی وجود خارجی  کهکالاهایی 

ندارند. بدین سان برای نقل و انتقالات مجازی این 

د آمد که اعتبار کالاها، واحدهای پول مجازی هم به وجو

های فقط در یک محیط مجازی مانند بازیها آن

 هک داداعتبار افراد در آن فضا را نشان می بود وای رایانه

یا استفاده از خدمات ها برای تملک برخی از دارایی

 مجازی ضروری است.

 پول، کالا و خدمات مجازی -3-2

 این واحدهای پول مجازی را مانند [،16]لهدونویرتا 

( ابزاری 1؛ داندسه ویژگی می دارایحقیقی های پول

واحدی برای  (3ارزش و  محل ذخیره (2برای مبادله، 

 های. برخی افراد برای تصاحب داراییهامحاسبه دارایی
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را با استفاده از پول ها که ندارند، ممکن است آن مجازی

خواهند دست بیاورند و برخی هم میهواقعی ب

ی خود را بفروشند. گاهی نیز مجازهای دارایی

فعال در عرضه محصولات مجازی های شرکت

فروشند. بدین سان خود را به پول واقعی میهای ماژول

 شود. پلی میان اقتصاد واقعی و اقتصاد مجازی برقرار می

اقتصاد فضای مجازی [، 17]ارنکویست و  لهدونویرتا

 :اندرا در سه سطح تعریف کرده

 سازیکه در واقع فراهم ICTهای زیرساخت -

ملزومات  امکانات واقعی است برای توسعه

 دسترسی به فضای مجازی.

اقتصاد دیجیتال که همان خدمات و  -

، هاآنلاین، ارتباطات راه دور، بازیهای سرویس

مجازی، تجارت الکترونیک و دولت های فروشگاه

دنیای واقعی  الکترونیک هستند و آنچه در

ازایی در فضای مجازی موجود است را ما به

بخشند. در واقع بردن معاملات و خدمات می

 است.  مجازیهای واقعی به درون جایگاه

مجازی با های اقتصاد مجازی که تبادل دارایی -

واقعی است. در این دنیا های یکدیگر یا دارایی

سود و  ،نیروی کار هم مجازی است و ریسک

 شود. میزیان نیز در چارچوب همان دنیا تعریف 

کنشگری اقتصادی در فضای مجازی را [ 17]آنان 

شود در چهار گروه مشاغل که از سوی کاربران انجام می

 .اندکردهبندی مجازی رده

آنلاین: یعنی های خدمات طرف سوم در بازی. 1

جای دیگری در فضای مجازی هاستخدام فردی که ب

ین آنلاهای استخدام در بازی گونهفعالیت کند. این 

 مین کردهرا که تأ باب شد که فردی مایملک مجازی

جای او به بهکند یا به اعتبار دیگری واریز می

شود. این مجازی مشغول میهای آوری داراییجمع

اجتماعی مجازی نیز های در شبکه تازگیبهروش 

مرسوم شده که برخی افراد حقیقی یا پزشکان، 

 هایحساب رهغی وها ، شرکتها، فروشگاههاکلینیک

کاربری افرادی را که مخاطبان زیادی دارند از آنان 

 دهند.کاربر را به خود نمی یافتنخرند و زحمت می

خدمات دادن به کاربرانی از کاری: خرده. 2

که به دنبال ساده است  ترکارهای بزرگوکسب

دنیای مجازی هستند. های کردن پیچیدگی

 کنندهیان تولیدمهایی عنوان واسطهکاران بهخرده

کنند و مسئله مورد کاربران عمل میدیگر محتوا و 

. این سازندمینظر را برای آنان ساده و در دسترس 

 یک یعنی تخصصی که بتواند با محتوای جذاب،

ی را به کاربران غیره کار، یک حزب سیاسی یاوکسب

  .کنددر سطح فکر کاربران عادی متصل 

ه بکه کاربران گسترده بگیلاس: اتصال شهای شکوفه. 3

است. در اینجا  کار بزرگوفروش یک کسب شبکه

رای ب پیوندهایی عنوانبهها کاربران معمولی شبکه

اتصال هر چه بیشتر افراد به بازار یک برند فعالیت 

 کنند.می

 زا کاربر ساخته: در بسیاری دیجیتالتولید کالاهای . 4

 عامل وهای یا سیستمای رایانههای بازی

هستند که در  کاربرانافزارهای منبع باز، نرم

چارچوبی که از پیش در اختیار آنان نهاده شده، 

آن  هایتواناییمحصول را توسعه داده و بر 

مصرف در فضای  افزایند. این یک نمونه از ساختمی

 مجازی است که بیشتر بدان پرداخته خواهد شد. 

 زیاقتصاد مجا هایدیدگاه کلان و نظریه -3-3

راهی که برای  در نقشه ،لهدونویرتا و ارنکویست

کنند که کید میتأ، انداقتصاد مجازی طرح کرده

کارآفرینی دیجیتال در مقیاس وسیع خود نیازمند 

 فنیهای و توانمندیها ه بیشتر زیرساختهرچ توسعه

آن  از عهده است که کشورهای فقیر و در حال توسعه

شدن روزافزون و همین موجب بزرگ  آیندبرنمی

اما در عین حال  است، میان کشورها «شکاف دیجیتال»

برخی مشاغل اینترنتی طرف سوم هستند که به 

پیشرفته و مهارت چندانی نیاز ندارند و های زیرساخت
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توانند بخشی از ارزش این اقتصاد را به کشورها و می

افراد فقیرتر برسانند. هرچند آنان این اقتصاد را با 

میلیارد دلاری قهوه در دنیا مقایسه تادهفتجارت 

میلیارد دلار آن نصیب  5/5 کنند که فقطمی

 شود. کنندگان خود قهوه میتولید

مصرف مدرن در فضای مجازی که این ساخت

کند، در واقع رنگی جدید به اقتصاد مجازی را بنا می

دهد. مفاهیمی اقتصاد اجتماعی نیز میهای نظریه

داری، طبقات اجتماعی رمایههمچون نیروی کار، س

ضای مجازی در عین در فغیره،  اقتصادی، عدالت، فقر و

ازای کلاسیک خود، مفاهیمی نونهاده و شباهت به ما به

 جدید هم هستند. 

داری در [، به مفهوم سرمایه14]ریتزر و یورگنسن 

مصرف جدید در دوران مصرف مجازی و تبعات ساخت

ز نظر آنان با جایگزینی . ااندعصر دیجیتال پرداخته

جای تولید و مصرف کلاسیک در فضای مصرف بهساخت

مجازی، گرایش به سمت نیروی کار رایگان از یک سو 

و کالاها و خدمات رایگان از سوی دیگر، تمایلات 

کاربران مجازی را شکل داده است. در این بازار جدید 

 تولید، جانشین کمیابی و ارزشمندی یفراوانی و سرریز

در  هگونمحصولات قبلی شده است و بدین ترتیب این

دسترس بودن آسان است که در این بازار حرف اول را 

 زند. می

زیادی از این های نمونه[، 18] تاپسکات و ویلیامز

و  اندنشان داده مصرف را در زندگی روزمرهساخت

ندگی افراد، معتقدند با هرچه دیجیتال شدن ز

 ترو خدمات گوناگون هر روز راغبکنندگان کالاها تولید

شوند تا برخی از اجزای فرایند تولید را به کاربر می

تولید های واگذار کرده و بدین سان هم در هزینه

جویی کنند و هم در وقت کاربر. استفاده از صرفه

خودپرداز، پرداخت و نقل و انتقال پول از های دستگاه

از همچون عامل منبع بهای طریق اینترنت، سیستم

لینوکس، انتقال دانش فردی و تصحیح آن از طریق 
 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1. McDonaldization 

از این خلق هایی همگی نمونه غیره، پدیا وویکی

در واقع از نظر آنان دیگر مشترک محصولات هستند. 

به کنترل مقدار و جهت تمایل داری قادر سرمایه

 کننده نیست.مصرف

اندیشمندان مکتب فرانکفورت  هایبرخلاف نظریه

ورنو و هورکهایمر پیرامون صنعت فرهنگ و مانند آد

 [،19] عامه داری برای کنترل ذوق و سلیقهسرمایه اراده

، میل هامصرف جدید استانداردها، رویهدر نظام ساخت

در بسیاری از موارد از سوی  غیره به تولید انبوه و

آنان نیز نوعاً به های کاربران تولید شده و چارچوب

 د. نشوتحمیل میها شرکت

مارکسیستی چنین نقد های برخی از گرایش

، این دیجیتالمصرف کنند که در فرایند ساختمی

ن شود. بدیاستثمار میها کاربر است که توسط شرکت

گونه که او وقت و تمرکز خود را صرف تولید متقابل 

های اما در مقابل این شرکت کند،میمحصولات مجازی 

آنان هستند که از این داران وری ارتباطات و سهامناف

و چیزی از سود بازار به کاربران که  برندنفع میبازار 

رسد. آنان حس آزادی و نمی ،فعالان اصلی هستند

قدرت انتخابی که در فضای مجازی به کاربر دست 

دانند. نگرش دهد را نیز نوعی شعور کاذب میمی

مارکسیستی به نیروی کار دیجیتال بحث مفصلی است 

 [. 20] نیست ینجا مجال تفصیل آنکه در ا

 ساخت[ 21]، یورگنسن با وجود این دست انتقادها

فضای مجازی  «1مکدونالدی کردن»مصرف دیجیتال را 

مصرف مجازی را با فرایند تولید در داند. او ساختمی

کند که در آنجا دونالد مقایسه میمکهای رستوران

 ید را ازنهایی خود بخشی از فرایند تول کنندهمصرف

آوری ظرف به ده کردن ساندویچ تا سرو آن و جمعآما

گیرد. بدین سان هم بهای کمتری برای غذا عهده می

کند. با این پردازد و هم آن را زودتر دریافت میمی

ان مجازی گرمصرفتوان گفت که ساختقیاس می

 زد درتمماهر بدون دریافت دسنیروی کار غیر عنوانبه
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جویند و این امر، موجب کاهش بهای تولید مشارکت می

شود. با این روند محصول و فراوانی آن می تمام شده

اجتماعی و  توانند فارغ از طبقهمحصولات مجازی می

 مد، در اختیار تمام کاربران قرار گیرند. سطح درآ

معتقدند که کاربران با [ 18]تاپسکات و ویلیامز 

را برای مجازی میل خود  حضور مدام خود در فضای

ساخت یک هویت مطلوب  ثر با دیگران، برارتباط مؤ

نیازشان مرتفع دست آوردن اطلاعات موردهمجازی و ب

باشد میزان  ترکنند. هرچه این حضور مداوممی

مندی آنان از مطلوبشان بیشتر خواهد شد. بدین بهره

داری سنتی یهسان آنان مصرف مجازی را نوعی سرما

ر در آن بدون چشمداشت از دانند که نیروی کامی

تولیدی که  ، مدام در حال تولید است؛صاحب سرمایه

در آن با حضور تعداد بیشتری از افراد، از سویی حجم 

سوی دیگر با تنوع بیشتر یابد و از محتوا افزایش می

محصولات به دلیل تنوع تولیدکنندگان، مطلوبیت به 

اد مراتب بیشتری برای مصرف در میان کاربران ایج

 Bauwens, M. and Kostakisشود. امری که می

 نامیدند. 1[ آن را تولید قرین به قرین22]

از رقابت در  جدیدی [، از ظهور گونه23اندرسن ]

گوید که در آن محصولات رایگان اقتصاد سخن می

فروشی اقتصاد مصرف با محصولات حاصل از ساخت

ان عنوهب داری در حال رقابت هستند؛سنتی سرمایه

واقعی، های اجتماعی با باشگاههای شبکه نمونه،

چاپی و لینوکس با های المعارفپدیا با دایرهویکی

. محصولات رایگان در صورتی اندویندوز پنجه درانداخته

 که بتوانند کاربر را قانع کنند که به همان اندازه

کارامد هستند و استفاده از آنان هم  فروشیمحصولات 

توانند جای محصولات است، می برای همه میسر

حرفی از بهای تمام شده  فروشی را بگیرند بدون اینکه

و تنزل قیمت برای رقابت وجود داشته باشد. اندرسن 

البته نقاطی از تلاقی میان محصولات مجازی و واقعی 

شمرد که در آنان عاملان بازار مجازی درست را برمی
 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1. Peer to peer (P2P) 

تد و گردش پول سازارهای واقعی به دادوعاملان ب مانند

مد برای راه کسب درآین ترعمدهها پردازند و اینمی

عاملان شرکتی فضای مجازی هستند. آنان در قبال 

ه کهایی فروش اطلاعات تجمیعی مشتریان به شرکت

به دنبال بازاریابی محصولات خود هستند )فیسبوک و 

ها تولیدی از سایر فعالیتهای توییتر(، جدا کردن بخش

سازی برای ، ساختن برندهای معتبر و ارزش()آمازون

برند )گوگل(، رایگان کردن کلیت خدمات و طلب پول 

های برای خدمات اضافی و خاص )بسیاری از بازی

ی اطلاعات انبوه )دراپ باکس( و دارای(، نگهرایانه

وانند تآفی و سایمانتک( میتأمین ایمنی مشتریان )مک

ر د کنند و دمدرآ دکنندگان سنتی کسبتولی همانند

 گردند.داری سنتی باز میاین زمینه به سرمایه

داری اساسی سرمایه وجه ممیزه[، 24] استراوس

داری سنتی در مصرف را با سرمایهنوین ساخت

 داند.می «میت شدن کارایی و اهمیت اثربخشیاهبی»

م کاربران به فضای مجازی و بدین صورت که هجو

، موجب فراوانی و سرریز اهآن کننده شدن همهتولید

و قیمت محصولات تا حد رایگان شدن  شودمیتولید 

خلاف بازار سنتی، آید. در اینجا بازار برپایین می

فزایش مشتریان عرضه نیز بیشتر اکرانه است و با بی

 ین ترتیب وجود منابع بیکران برای تولید،شود. به امی

 کند. درع میموضوبدون وری منابع تولید را عملاً بهره

ا شود تاین حالت آنقدر تولید بیشتر و بیشتر می

دست آید، اثربخشی موردنظر در محصول مجازی به

و  بکنندگان سنتی که با منابع کمیابرخلاف تولید

 بخشی و کارایی یک نقطهرقابت شدید ناچارند میان اثر

 . کنندبهینه را انتخاب 

 نامهدانش عنوانبهپدیا را توان ویکیعنوان نمونه میبه

 سنتی بریتانیکا مقایسه مجازی و منبع باز با دانشنامه

کرد. در حالی که بریتانیکا برای انتشار، با محدودیت 

نیروی انسانی ماهر، نویسنده، ویراستار، کاغذ، امکانات 

کاربر در روز ها رو است، میلیونچاپ، توزیع و غیره روبه
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پدیا ویکی دانشنامهدر حال تولید محتوا و تصحیح آن در 

هستند و این فرایند تولید محتوا و تصحیح آنقدر ادامه 

یابد تا محتوا، کیفیتی قابل قبول پیدا کند بدون آنکه می

 محدودیت خاصی در میان باشد.

 ابعاد اجتماعی مصرف مجازی -4

ی دیگر فناوریارتباطات نیز مانند هر  فناوری

اما سرشت  ارد،گذروی زیست اجتماعی انسان اثر میبه

حتوای م مین کلیهدلیل تأاین نوع فناوری به ترانسانی

مکانیکی کمتر آن، باعث  انسان و جنبه آن توسط

تر و قدرتمندتری را ات اجتماعی سریعتأثیرشود می

 وجود آورد. به

 آیا جهان مجازی وجود دارد -4-1

شود این است مطرح می پرسش مهمی که در اینجا

به نام جهان مجازی وجود دارد؟ آیا ی اکه آیا پدیده

تفاوت میان کنشگری در فضای مجازی و واقعی باعث 

نام جهان واقعی و جهان مجازی  بهای شود تا دوگانهمی

 وجود آید؟به

بیان  اجتماعی،های جهان در نظریه[، 24]استراوس 

از پاسخ ای مجموعه کند که هر جهان اجتماعیمی

نه مرزهای ها . این جهانمند استمتقابل و قاعده

امری بارز ها مشخصی دارند و نه عضویت در درون آن

وجود بهگفتمانی که  مبنایاست. آنان بر آشکارو 

م در حال زایش، تقسیم شدن به مدا طورآورند بهمی

و مرگ و انحلال ها جهاندیگر زیر، ادغام با هاجهانزیر

ای خود ، هنجارها و نهادههاارزش ،هستند. هر جهانی

کند که به شخصیت، کیش، علایق، را تولید می

هستند. وابسته اعضای آن جهان  ... تحصیلات و

تمیز  ی دیگرهاکه با تضادهای خود با جهانهایی جهان

 شوند. داده می

اصالت هر فرد با کمیت و کیفیت ها در این جهان

کنش او در قالب گفتمان حاکم بر آن جهان محک زده 

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. The circle of magic 

ل در هر جهانی نقش بسیاری در راد اصیشود و افمی

گیری یا اضمحلال نهادها و هنجارهای آن جهان شکل

دارند. در واقع این افراد در فضای گفتمانی آن جهان 

کنند. ائتلاف میان ساکنان نوعی مرجعیت پیدا می

 ،هاپیشه ،مجازی در درون این جهانهای جهان

کند که ایجاد میرا و ساختارهای قدرت ها سازمان

گاهی گفتمانی جدید را در میان خود برساخته و بدین 

های جهانبرای تولد زیرها و انشعابها سان دگردیسی

م هجدید از بههای دهند و جهانجدید را شکل می

 شوند. زاده میها پیوستن این جهان

جهان مجازی را با قواعد خاص [، 25]کاسترانووا 

این باور  د. او برشناسخود تا حدودی به رسمیت می

های در دنیای واقعی با محدودیتها است که انسان

ن هستند که ای ذاتی و اجتماعی زیادی دست به گریبان

میل نهفته به بازی کردن را که به اعتقاد او در ضمیر 

به این کند. ، سرکوب میوجود داردها انسان همه

 هجایی ک برند؛آدمیان به جهان مجازی پناه می ترتیب،

وقفه بازی بیتوان میبازی در آن اهمیت اصلی دارد، 

 ،را که در دنیای واقعی موجود نیستهایی کرد و فانتزی

نامیده است. از  «1جادو چرخه»او این فرایند را  .ساخت

نظر کاسترانووا هر انسانی دو چهره دارد که یکی در 

و دیگری یک آواتار است  واقعی یدنیای واقعی با نقش

است در دنیای مجازی  فرد و کاملًا شخصیهمنحصر ب

تواند هویتی جدا از هویت واقعی فرد داشته باشد. که می

ای به همین دلیل است که او دنیای مجازی را عرصه

و نمادی برای برابری و ها برای آزادی و اختیار انسان

نشت دنیای واقعی به دنیای »داند. او از میدموکراسی 

و ها معنی سرایت محدودیته بهسخن رانده ک« مجازی

نیای واقعی در جهت سرکوب موجود در دهای ممیزی

معتقد  دنیای مجازی است. به همین جهت افراد در

باید با قوانین و مقررات  است که جهان مجازی را

اقعی خود در برابر تعرض دنیای وبه مخصوص 

 بندی کرد. عایق
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دنیای واقعی  نامبهای با دوگانه[ 26]اما لهدونویرتا 

توان نمی ای مجازی مخالف است. از این دیدگاهو دنی

مرزی را میان دو دنیای موسوم به واقعی و مجازی تمیز 

ای مجازی ساکنان فضای مجازی داد. اگر مراد از دنی

نه جمعیت معینی دارد نه حدود مشخصی، نه  باشد؛

 ، نه نهاد و سازمان منحصرهنجار و ارزش خاصی

مقررات فضای  و و قوانین ، هنجارهاهاشفردی. ارزبه

 ند و ارتباطشومجازی همگی در دنیای واقعی تعیین می

است  هادر واقع همان ارتباط واقعی آنها میان انسان

تسهیل گردیده  ،ارتباطاتیهای که با وجود فناوری

 تنها مجازیهای و واکنشها است. در واقع تمام کنش

شوند که رایانه در ف میبه این واسطه به مجازی موصو

آواتارهای  ،ترتیب واسطه شده است. به اینها ایجاد آن

اد در فضای مجازی نیز فقط بازنمای شخصیت واقعی افر

 ای است. ت ابزارهای رایانهآنان با وساط

 فرهنگ مصرف مجازی -4-2

مربوط به مصرف و ابعاد فرهنگی و  هاینظریه

 و اندیافته وسعهتاجتماعی آن در این زمینه به شدت 

حوزه اقتصاد اجتماعی و فرهنگ های پردازینظریه

. در واقع اندرسانه در مورد مصرف مجازی به هم آمیخته

هم مرتبط کرده و در عین حال را بهها آنچه این پژوهش

کند، بخشد و در عین حال به هم مربوط میتمایز می

میان مجاز و  میان ذهنیت و عینیت و رابطه رابطه

روند، اما که دست در دست هم پیش میواقعیت است 

هم در ساختارهای فردی و اجتماعی و هم در سبک 

 سازند با هم متفاوتند. که برمی زندگی اجتماعی

ای [، هر مادی بودنی را تا حدودی جنبه27باربلز ]

فعالانه، تصفیه شده، تفسیر شده و برساخته از خیال 

ر مصرف واقعی ارجاعی داند. به عبارت دیگر، حتی همی

هر رخداد یا  است به برساخت اجتماعی واقعیت. تجربه

خاطرات، تجارب و ادراکات  مصنوع مادی، در زمینه

شود و این تجربه با قبلی فهمیده و تفسیر می

د. شواصطلاحات و گفتمان فرهنگی خاص خود بیان می

ر ه پالایشی از تجارب، ماهیت برساختهتشخیص چنین 

سلسه »کند و با این منطق برجسته می واقعیت را

دیگر معنایی ندارد و هر مصرف « مراتب طبیعی واقعیت

مجازی است که همواره واقعی نمودی مادی از مصرف 

 کننده حاضر است.به صورت ایده در ذهن مصرف

 در را رویکرد [، چهار28مالسورث ] و نات -دنگری

 :کنندمی مطرح DVC با رابطه

- DVC کنندهمصرف میل کتحری همانند :

 و منابع کنندگان،مصرف است ممکن چگونه

 تملک تحریک برای مجازی فضایی در را تجارب

 در دیجیتال مجازی یا مادی یهادارایی

 .بگیرند کار به دیگر کنندگانمصرف

- DVC چگونه: کنندهمصرف آمال تحقق همانند 

 مجازی کالای تملک با تواندمی کنندهمصرف

 دمانن) بپوشاند عمل جامه خود الآم به دیجیتال

 بازی یک در تجملاتی خودرو یک تملک

 (ویدیویی

- DVC کنندهمصرف یهافانتزی همانند تحقق: 

 اب کنندهمصرف خیالات و اوهام تحقق به کمک

 ملکت یا فضایی بیگانه یا جادوگر به او تبدیل

 سحرآمیز یهابا قابلیت ابزارهایی

- DVC چگونه: کردن تجربه همانند 

 فضای در را خود توانندمی کنندگانمصرف

 مختلف موضوعی یهاموقعیت دیجیتال مجازی

 جنس در خود زدن جا مثل بنشانند و کارهایی

 ایسوبژکیتیویه یا متفاوت اجتماعی موقعیت یا

 بازی یک در کردن دزدی مثل را ضدهنجاری

 .کنند تجربه مجازی

 و مالی یهاجریان خود نوبه به رویکردها، همه

 هک شوندمی سبب را بسیاری اجتماعی و فردی تحولات

 و مطالعه جای موضوع، طرح بودن جدید به توجه با

رویکرد  لهآنان همچنین مسئ .دارند یبسیار بررسی

د کننکامجویانه به مصرف را در فضای مجازی مطرح می

مجازی خود از های توانند در پس هویتکه افراد می



 95، زمستان 64شماره  هیافتر

 

21 

مادی و روانی چندانی  هزینه آنکهلحظه لذت ببرند بی

را برای این مصرف متقبل شوند. آنان فضای مجازی را 

حظه که هر ل اندبه پروتئوس خدای یونانی تشبیه کرده

آمد و معتقدند فضای مجازی نیز مدام به شکلی درمی

کاربران شکل عوض  سب نیازها و انتظارهایبه تنا

 گذارد.اثر میطور متقابل بر زندگی آنان نیز کند و بهمی

 هامصرف مجازی و هویت انسان -4-3

علاوه بر هویت جمعی افراد که در اجتماعات مجازی 

ان نیز گیرد، هویت فردی آنمجازی به خود میای جنبه

از [ 29]بلک  پذیرد.با حضور در فضای مجازی تأثیر می

افراد  «خود موسع»تأثیر مصرف مجازی دیجیتال بر 

عریف دیوید جیمز استفاده از توی گوید. سخن می

داند که فرد از بودن را چیزی می «خود» کند کهمی

لباس  از بدن گرفته تا نحوه ؛کندخویش ادراک می

پوشیدن، شغل، موقعیت اجتماعی، ملیت، اجداد و غیره. 

او خود موسع را در واقع ادراک آدمی از خود و رفتار 

اه پنج ر داند. بلکبا مصرف می رویاروییخود به هنگام 

دیجیتال در خود موسع افراد  مصرف تأثیررا برای 

 ( ارائه کرده است. 1بندی و در غالب جدول )طبقه

 [ 29] زی دیجیتال در خود موسع کاربراننقش مصرف مجا -1 جدول
 هادارایی خود ابعاد دیجیتال

  1غیرمادی کردن
ای ی مجازی: به گونههاتعلق خاطر و فردی کردن دارایی

 یباً )و نه کاملًا( یکسانتقر

 تعلق خاطر به آواتارها گذارند/ چندگانگی خودهاآواتارهایی که بر خود آفلاین تأثیر می 2تجسم مجدد

 ی انباشته/ احساس مکان مشترک آنلاینهادارایی افشای خود/ مهار از کف دادن گذاریبه اشتراک

 برساخت مشترک خود
باشته/ تعلق خاطر به بنا کردن خود موسع ان :تصدیق خود

 ویدیوییها ی مجازی در بازیهادارایی
 

 ی دیجیتال برای حس گذشتههاآشفتگی دیجیتال/ سرنخ از خودها روایت حافظه تقسیم شده

 

گوید که او از ظهور یک فرهنگ اشتراکی سخن می

در آن افراد به نوعی هویت خود را با دیگران محک 

ناخواسته در معرض قضاوت نند و خود را خواسته یا زمی

این رسم را به سنت  ،دهند. بلکدیگران قرار می

دهد و از سنت آگوستین مسیحی اعتراف ربط می

  .«بخش استاعتراف شفا»کند که قدیس نقل می

م هرچند ممکن است این اعتراف جهانی همیشه ه

در این فضا، ها پسند کاربر نباشد. خطاهای انسانمورد

 در معرض طور دائمبهتولید شده و ثبت، منتشر و باز

د. فراموش شدن و اغماز نگیرقضاوت عموم قرار می

نیست. ای کردن در این عریانی مجازی دیگر کار ساده

فضای مجازی این امکان را برای کاربران  ،از سوی دیگر

فراهم آورده است تا ذوق خود را با ذوق دیگر کاربران 

در فضای مجازی  یق مرجع رامحک بزنند و انواع سلا

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Dematerialization 

خانمی را تصور کنید که در یک برای مثال،  بسازند؛

 کند عکسیفروشگاه مجازی هر لباسی را که امتحان می

گذارد از خود را در میان گروه دوستانش به اشتراک می

 مرجع برسد. مشترکی با سلیقه تا به نقطه

 همجوشی نوع یک از ،[30] همکاران و سولیو

. اندگفته سخن مجازی و واقعی فرهنگ میان فرهنگی

 نیاید دو که قبلی مطالعات برخلاف تااند کوشیده آنان

 کنندهمصرف «خود» برساخت در را مجازی و حقیقی

 هب را «خود» دو این ،اندکرده بررسی جداگانه صورت به

 معرفی تنیده درهم و جوش درهم خود یک صورت

 دهننکمصرف زندگی حاصل که را هیبریدی خود و کرده

 تنگرف مدد با آناناند. کرده واکاوی ،ستا دنیا دو این در

 آمیختگی به ناظر که سایبورگ مدرن پست مفهوم از

 جدید خود که معتقدند است، انسان فردیت و فناوری

2. Re-embodiment 
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 یریناپذتفکیک ذرات ترکیب دیجیتال کنندهمصرف

 و است مجازی و واقعی دنیای آن منشاء که است

 از روایت یک نهایت در فضا دو این از حاصل نیروهای

 یهاپایه. دنسازبرمی کنندگانمصرف میان در را خود

 . است آمده (2) جدول در خلاصه طور به روایت این

 [30] ی دیجیتال در ساخت هویت کاربرانهای کلیدی مصرف مجازجنبه -2 جدول
 توصیف ی کلیدیهاجنبه

 پراکنده و چندگانه نیست، بلکه محدود به چارچوب فضای مجازی و دیجیتال است. کننده از هستی، فقط سیال، احساس مصرف 1خود

 2ذهنیت
کنندگان، از طریق تجارب شخصی شده از فضای مجازی دیجیتال محترم داشته ها و خودهای متناقض مصرففردیت، تفاوت

 شود.می

 3فراواقعیت
مجازی،  در فضای« سازیشبیه»مینه مصرف آنان و تفسیرشان از کننده، بسته به زمعناهای فضای مجازی دیجیتال برای مصرف

 شود.کننده میتبدیل به بخشی از واقعیت ادراک شده مصرف

رنگ باختن مرزها و 

 تضادها

ای ویژه در شرایطی که همیشه فضکنند )فیزیکی/ مجازی یا واقعی/ فانتزی( بهرنگ شدن مرزها را تجربه میکنندگان کممصرف

 ی همراه(هادر دسترس دارند )برای مثال، با فناوریمجازی را 

 

 فناوریمصرف مجازی و دو رویکرد به  -5

اساسی به صنعت در  از دو رویکرد [،31]راد قانعی

رویکرد تئوری انتقادی و  گوید؛شناسی سخن میجامعه

 ،رویکرد مطالعات فرهنگی. رویکرد تئوری انتقادی

 صنعتی دارد و با هدیدی بدبینانه به پیامدهای توسع

طرح مفهوم صنعت فرهنگ منتقد گسترش خرد 

فرهنگ است. این نوع  صنعت به حوزه از حوزه فناورانه

کننده را عنصری مصرف تهدید،فناوری را همانند  ،نگاه

 زا و ابزار سلطهفناوری را آسیبمنفعل و پذیرا و 

 که با سرکوب خلاقیت فناوریدانند. صاحبان صنایع می

یت، جامعه را به سمت همگونی و یک شکلی سوق در اقل

 ،توان گفت اصحاب تئوری انتقادیدهد. در کل میمی

 کید دارند.فناوری تأمادی  بیشتر بر جنبه

سازی به فرایند معنا ،رویکرد مطالعات فرهنگی

را همچون موجوداتی خلاق و ها کند و انسانتوجه می

یع سادگی از صناگیرد که بهتوانا در نظر می

این نگاه، صنعت را خورند. سازی بازی نمیفرهنگ

کند و معتقد است مردم با فرصت تلقی مییک  همانند

صاحبان صنایع  ساختن معناهای خود، در برابر سلطه
 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Self 

2. Subjectivity 

3. Hyper Reality 

اب مطالعات فرهنگی صنعت، کنند. اصحمقاومت می

دانند و ابزاری برای را راهی به سوی آزادی می فناوری

ایز تم برای ایجاد تفاوت، ناوریفخلاقیت. به نظر آنان 

 نمادین و کنندگان است و جنبهو بیان در میان مصرف

 نشانه شناسانه دارد.

 پردازشاید در برخی از موارد نتوان نگاه یک نظریه

مصرف مجازی را دقیقاً در یکی از این دو رویکرد گنجاند. 

از هر دو نگاه را در ذهن هایی نظر جنبهگاهی یک صاحب

رد. شاید بتوان کاسترانووا و لهدونویرتا را خود دا

نظرانی با رویکرد مطالعات فرهنگی مصرف نامید. صاحب

[، اینترنت را بستر آزادی و دموکراسی 25کاسترنووا ]

داند که به انسان قدرت انتخاب و توان فرار از سرکوب می

دهد. از نظر او اینترنت توانسته است با متنوع کردن را می

زنی آنان را در برابر افراد، توان چانهای هانتخاب

داری افزایش دهد و به آنان قدرتی برابر در هنگام سرمایه

انتخاب و مصرف بدهد. از سوی دیگر با پراکندن سریع 

اطلاعات دست ارباب قدرت را برای سانسور بسته و در 

 سازیسازی و گفتمانمردم امکان شبکه مقابل به عامه

[ هم معتقد است با توجه به 12ونویرتا ]را داده است. لهد

کالاهای مجازی، این مصرف برای  نامحدود بودن عرضه
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همه در دسترس قرار گرفته و در این میان دیگر فقیر و 

غنی معنای چندانی نخواهد داشت. به عبارت دیگر، 

اجتماعی با توجه به رایگان بودن مصرف از یک های تمایز

س یک نقاب آواتار در فضای سو و پنهان شدن افراد در پ

مجازی معنای خود را از دست داده است. این تفاخر، به 

محدود است. آنجا که مصرف با ای رایانههای بازی عرصه

شود و شکلی از مصرف در فضای پول واقعی انجام می

 یابد. واقعی را می

در تفسیر خود از مصرف مجازی به  [29]بلک البته 

آواتارهای فضای ست. به نظر او این اندازه خوشبین نی

واقع را با  دالتی موجود در دنیایعمجازی شکلی از بی

در میان این آواتارها خود به همراه دارند؛ برای مثال، 

دیده  غیره کمتر تصویری از زنان عادی، سیاهان و

شود و هیچ نشانی از فقر و معلولیت نیست. به می

یز این تمایز و حتی در میان آواتارها ن ،عبارتی دیگر

جتماع رسوخ کرده است. تفاخر میان اقشار مختلف ا

به  ترتفاخر در فضای واقعی خیلی راحت همچنین

افراد در راه یافته است؛ برای مثال، فضاهای مجازی 

اجتماعی منتشر های قالب تصاویری که در شبکه

کنند بدون هیچ ارجاع مستقیمی، با نشان دادن می

 خود خود به نوعی توانگریهای سماشین، خانه یا لبا

 کشند.را به رخ همه می

 انتقادیهای مصرف مجازی و تئوری -5-1

بارزی از بسط های رویکردهای مارکسیستی، نمونه

[، 32] تئوری انتقادی به فضای مجازی هستند. ویتل

مارکس به فضای  هایمخاطب را به تعمیم نظریه

خواند. بدین میفرا  1تودههای رسانه ویژهبهمجازی و 

دهد که قضیه کشمکش دائمی کار و سان نشان می

ان کنندگتولید سرمایه در اینجا نیز صادق است و توده

 آفرینی برای یک هستهفضای مجازی در خدمت ارزش

هستند که همگان را برای ترویج ای مرکزی رسانه

رد. به نظر او گیکار میخواهد بهفرهنگی که خود می

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Mass media 

مین محتوا به شدت محدود شده در تأمشارکت مخاطب 

و صاحبان صنعت از طریق قوانین مالکیت معنوی این 

Schröter [33 ]هرچند . اندحق را به نام خود سند زده

هنوز « 2داری بدون اصطکاکسرمایه»با اشاره به مفهوم 

داری سخن از کنترل جریان رسانه توسط سرمایه

 جتماعیاهای گوید، اما معتقد است که شبکهمی

داری را شکل دهند سرمایهاز  یجدید نوع اندنتوانسته

راه برای ظهور یک راه میانه در  ،به بعد 2008و از سال 

 اجتماعی باز شده است.های بازار رسانه

نظرهای بسیاری هم وجود دارد که  در این میان،

و یک  دواماینترنت با ترویج مصرف وسایل کم گویندمی

مصرفی کردن جامعه را تشدید و بار مصرف، میل به 

. [34] حتی به گرمایش کره زمین کمک کرده است

یک محصول  عنوانبهاینترنت سوای ماهیت خود 

 مصرفی برای جامعه، راه را برای مصرف کورکورانه

 .[29و  12]کند کالاهای واقعی نیز هموار می

ویژه در رسد در میان سیاسیون، بهبه نظر می

عنوان ابزاری ان، تئوری انتقادی بهکشورهایی مثل ایر

. رودکار میبرای کنترل و محدودیت فضای مجازی هم به

بدین شکل که با ترویج اینکه اینترنت مروج مصرفی است 

که با هنجارهای رسمی جامعه در تضاد است باید محدود 

شود و نوع دیگری از مصرف مجازی در راستای گفتمان 

 . [35] شود جای آن ترویجسیاسی رسمی به

گذاری عمومی برای فضای نگاهی به سیاست -6

 مجازی

دیگری در جوامع،  اینترنت هم مانند هر پدیده

بوده است. برخی ها همواره مورد توجه حکومت

زیرساختی  یک مسئله عنوانبهگذاران آن را سیاست

که کمتر باید در محتوای آن دخالت کرد و  اندنگریسته

و در  اندآن پای فشردهای انهرس برخی نیز بر جنبه

دخالت در محتوای تولید شده در فضای مجازی 

دن پدیدار ش . با گسترش ابعاد مصرف مجازی،اندکوشیده

2. Frictionless Capitalism 
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مسائلی همچون جرایم اینترنتی و ترویج تروریسم، 

نژادپرستی، نفرت و خشونت در فضای مجازی و البته 

م جرای ریزیاستفاده از این فضا برای هماهنگی و برنامه

به ساماندهی فضای مجازی ها واقعی تمایل دولت

 دانند هم بیشتر شده است. که خود مطلوب میای گونهبه

گذاری عمومی در اینجا هرچند مختصر به سیاست

 شود.میبرای فضای مجازی پرداخته 

 گذاری مجازی و تاریخ آنماهیت سیاست -6-1

 هارنامهسیاست در معنای کلی راهبردها، راهکارها، ب

 ل مختلف درانینی است که در کشورها برای مسائو قو

اعی، فرهنگی، سیاسی و متنوع اجتمهای حوزه

ابعاد مختلف  آن مبنایرود و برکار میاقتصادی به

 ،شودرو میمسائل گوناگونی را که کشور با آن روبه

ر واقع مفهومی عام کنند. این سیاست دمدیریت می

بسیاری را شامل های ر حوزهریزی داست که برنامه

 .[36]شود می

از فضای ها ادراک دولت نحوه [37]لیتان و ریولین 

اتی أثیرت نخست ؛اندنترنت را به دو چیز وابسته دانستهای

شود که به دلیل نفوذ اینترنت در میان جامعه حاصل می

درک  اتی که بر اثرتأثیردوم  )وسعت انقلاب اینترنتی( و

آید. وسعت دست میهید اینترنت بکارکردها و فوا

، ، دسترسی جهانیهازیرساخت اینترنت به سطح توسعه

دربرگیری اجتماعی و بازارهای اطلاعات وابسته است و 

عمق اینترنت به عرضه و تقاضا برای اطلاعات، محتوای 

گذاری اطلاعات، منابع انسانی، آموزش و پرورش، قانون

 شود.و کنترل مربوط می

چهار منبع را برای کنترل اینترنت ذکر  [38]لسیگ 

هنجارهای  -3 ،معماری اطلاعات -2 ،قانون -1کند: می

ممکن های بازار. در عین حال برنامه -4 و اجتماعی

های داند: برنامهبرای کنترل اینترنت را بر دو گونه می

های سلبی سلبی. انواع برنامههای ایجابی و برنامه

 ند از:اعبارت

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. Governance 

نظارتی و های ه استفاده از برنامهتشویق ب -

 کنترلی در سطح خرد

 گذاریقانون ریزی بازدارنده در حوزهبرنامه -

نظارتی و کنترلی در های استفاده از سامانه -

 سطح کلان 

 در سطح آخر: جلوگیری از استفاده از اینترنت -

 ند از:اایجابی هم عبارتهای و انواع برنامه

)مانند کانادا  کمک به تولید محتوای دیجیتال -

که یک صندوق دولتی برای تولید محتوای 

 فرهنگی دارد.(

دیجیتال کردن محتواهای فرهنگی آنالوگ برای  -

 عمومی استفاده

 سازی فضای مجازی و دیجیتالایمن -

مبحث حاکمیت در فضای مجازی در  برای مطالعه

 2و حق حاکمیت 1مرتبه باید میان حکمرانی نخستین

 -م حق حاکمیت مربوط به دولتتمایز قایل شد. مفهو

معنای حق انحصاری دولت مدرن است و بههای ملت

برای نظارت بر یک قلمروی معین. این مفهوم در واقع 

. با توجه به [39]با قلمرو پیوند مستقیمی خورده است 

معلوم و محدود نبودن مرزهای اینترنت که پیش از این 

از  از آن سخن رفت در دنیای مجازی صحبت کردن

وجاهت چندانی ندارد و به همین ها حق حاکمیت دولت

رانی یا حاکمیت در فضای مجازی جهت از حکم

معنای تنظیم روابط و مناسبات این فضا سخن به به

 .[36]آید میان می

فرض اساسی را در سه باور یا پیش [،40]کالینز 

  کند.مورد حاکمیت در فضای مجازی بررسی می

گذاری عمومی وجود سیاست باوری که در قلمرو -

آن باید حاکمیت اینترنت را به  مبنایدارد و بر

 بازار آزاد واگذاشت.

باوری که در فضاهای دانشگاهی رایج است و به  -

تی موجب آن حاکمیت شبکه و خودتنظیمی ذا

 ثر است.آن در اداره اینترنت کارا و مؤ

2. Sovereignty  



 95، زمستان 64شماره  هیافتر

 

25 

گوید حاکمیت اینترنت با سایر باوری که می -

وت است و حاکمیت ملی بر آن امتفها رسانه

 کمدستپذیر نیست. در این باور، امکان

اینترنتی و های حاکمیت باید بر نام دامنه

 .شوداعمال ها سایتمالکیت معنوی وب

برای حصول درکی مشترک از حکمرانی بر اینترنت، 

 اجلاس جهانی سران پیرامون جامعه 2003در سال 

مان ملل را مأمور اطلاعاتی تشکیل شد و دبیرکل ساز

گذاری برای تشکیل کارگروهی در راستای سیاست

فضای مجازی کرد. رئوس پیشنهادهای این کارگروه 

 اند از:گذاری عبارتمهم برای سیاستهای عنوان حوزهبه

 هاو سیستمها مدیریت فایل -

 تماس متقابلهای هزینه -

 ثبات اینترنتی، امنیت و جرم مجازی -

 هاهرزنامه -

 گذاریسیاست ر توسعهمشارکت د -

 سازی برای فضای مجازیظرفیت -

 هاتخصیص نام دامنه نحوه -

 IPهای نشانی -

 حقوق مالکیت معنوی -

 آزادی بیان -

و حقوق مربوط به محیط ها حفاظت از داده -

 خصوصی

 مجازی کنندهحقوق مصرف -

 داد و ستد و تجارت الکترونیک -

 نسل بعدیهای همگرایی در ایجاد شبکه -

مفکری و همگرایی در مورد این هبه ها و حکومت

کارا  گذاریبرای سیاستای ل و دستیابی به شیوهمسائ

مذکور تشویق شدند. هرچند نوع نگاه به های در حوزه

نیز خود انواع گوناگونی ها گذاری در این حوزهسیاست

 [. 36] دارد

گذاری فضای مجازی دو رویکرد اساسی در سیاست

دیدگاه فنی بر نگاه جامع. نگاه فنی در برا وجود دارد؛

به دنبال تسهیلات تکنیکی در امر گسترش و  تنها

در حالی که نگاه جامع  ،کاربری فضای مجازی است

ابعاد سیاسی، فرهنگی،  یمعتقد است باید تمام

اقتصادی و اجتماعی فضای مجازی به صورت یک کل 

 نگریسته و بررسی شود.

 لی درهمچنین یک تفاوت دیگر در دو دیدگاه تحو

ت، شود. در نگاه تحولی به اینترنبرابر انقلابی متجلی می

باید فضای مجازی را با همین روند موجود 

گذاری کرد و نهادهای حاکمیتی فعلی را برای سیاست

. این در کردحاکمیت مجازی تجهیز  ورود به حوزه

حالی است که نگاه انقلابی، فضای مجازی را امری کاملًا 

های دانسته و خواهان تشکیل نهاد جداگانهجدید و 

جدید و خاص برای حکمرانی در اینترنت و فضای 

 .[36]مجازی است 

نیز همواره به  تردر عین حال کشورهای پیشرفته

دنبال نظم بخشیدن، سامان دادن و به نوعی کنترل 

وزارت امور  .اندمحتوای مجازی به نفع اهداف خود بوده

راهی که برای  نقشهدر  [41]خارجه ایالات متحده 

گذاری فضای مجازی منتشر کرده به توصیف سیاست

اوضاع اینترنت در جهان و طرح راهبردهای آمریکا برای 

همکار به نفع خود برای های ایجاد ائتلاف

گذاری فضای مجازی در جهان کرده است. مرور سیاست

تواند شمایی کلی از اوضاع تولید محتوا، این گزارش می

گذاری بر برای اثرفعلی جهان های ابرقدرت راهبردهای

هریک برای تسلط بر فضای کلی تولید های آن و تلاش

 محتواهای مجازی در جهان را به دست دهد.

گذاری فضای مجازی در سطح جهان و سیاست -6-2

 هاابرقدرت راهکار

یی هادر این گزارش راهکار ملی آمریکا، تشکیل تیم

در جهان، ای امنیت رایانه برای پاسخ موردی به مسائل

ایجاد همکاری میان بخش خصوصی و عمومی و 

آگاهی عمومی در داخل و خارج آمریکا های کمپین

ایالات متحده برای های عنوان شده است. رئوس سیاست

 گذاری مؤثر در فضای مجازی عبارت است از:سیاست
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مبارزه با جرایم مجازی، آموزش پیگیری جرم  -

ونی قانهای به افزایش ظرفیتاینترنتی و کمک 

 برای رسیدن به این اهداف.

نفعان قدرتمند متعدد، زیرا ایجاد اینترنتی با ذی -

نفع واحد در فضای مجازی، موجب وجود ذی

سرکوب خلاقیت، کاهش شفافیت و دموکراسی 

 .شودمی

 ایکه اینترنت جهانی حوزهاطمینان خاطر از این -

دهی و بیان باز برای خلاقیت، آموزش و سازمان

اند و به دور از هر گونه باورهای فردی باقی بم

 مورد حکومتی و سانسور باشد.دخالت بی

 بستری برای فضای عنوانبهاستفاده از اینترنت  -

جهانی و اقدامات مشترک جهانی در راستای 

 زیرساختی و ایمنی شبکههای گسترش ظرفیت

 بیشتری به اینترنتهای جهانی و دسترسی انسان

اندن مسائل سطوح بالای دیپلماتیک کش -

میان کشورها به فضای اینترنت و استفاده از 

ویژه مبارزه با مختلف بههای آن در زمینه

 تروریسم و خشونت.

سازی مسئله فضای مجازی در برجسته -

عمومی و برساختن یک راهکار های سیاست

ارتباط  سراسری برای این فضا که حاصل

 باشد. مستقیم میان دولت و مردم

این گزارش همچنین حاکی از سیاست دولت آمریکا 

برای همکاری دوجانبه و چندجانبه است که در نهایت 

بتوانند هنجارهای یکسانی را برای فضای مجازی بسازند. 

هایی به عبارت دیگر، دولت آمریکا به دنبال ایجاد ائتلاف

 هنجارین بر فضای مجازی است تا بتواند به نوعی سیطره

کند که منظور از یکی یابد. این گزارش تأکید میدست 

کردن هنجارها، درک مشترک جهانی از مفاهیمی 

همچون صلح، فرصت و تهدید در فضای مجازی است و 

 ریزند.مقابله با کسانی که فضای مجازی را به هم می

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1. firewall 

کند وزارت خارجه آمریکا در این گزارش تأکید می

 به امکانات گستردهکه کشورهای چین و روسیه، با توجه 

فناورانه خود، به دنبال اینترنتی با ثبات هستند. آنان با 

نظامی کردن فضای مجازی مخالفند و با آن مبارزه 

کنند. در عوض در تلاش برای تعمیم نظرات و مواضع می

ویژه چین در پی ایجاد خود در فضای مجازی هستند. به

است تا از قدرتمند در اینترنت جهانی  1آتش یک دیواره

این کشور و  رود جبههطرح مسائلی که گمان می

کند، جلوگیری کند. روسیه نیز متحدانش را تضعیف می

خواهان دادن اختیار کامل به سازمان ملل برای تعیین 

 مصادیق سوءرفتار در فضای مجازی است.

 کند که مشارکت همهدر مقابل آمریکا ادعا می

 نی اینترنت پیگذاری جهانفعان را در سیاستذی

گیرد و با برقراری برخی مقررات مربوط به جنگ در می

چون باور دارد در این  ،فضای مجازی مخالف است

همانند سلاحی فضای مجازی را ها صورت برخی دولت

کار خواهند برد. به همین رو برای ایجاد جنگی به

ائتلافی در راستای غالب کردن نظرات خود بر اینترنت 

مجازی قدرتمند را برگزیده  فناوریرگ با دو کشور بز

است: هند و برزیل. از نظر ایالات متحده این دو کشور 

، هر دو علاوه بر باور قوی به اینترنت آزاد 2عضو بریکس

مشابهی با آمریکا در های و رعایت حقوق فردی، نگرانی

مورد رواج خشونت و تروریسم در فضای مجازی دارند 

ای جهانی ولت آمریکا به فضو برای تعمیم نظرات د

 آیند. مد به حساب میاینترنت متحدانی کارا

 سیاست فضای مجازی در ایران -6-3

نیز فضای مجازی از  در جمهوری اسلامی ایران

مهمی برای  همیشه دغدغه هگیر شدزمانی که همه

گذاران بوده است. تولید محتوای دولتی، دولت سیاست

ترنت نگ هوشمند و اینالکترونیک، فیلترینگ، فیلتری

حکومت برای کنترل  از تلاشهایی ملی، همگی نمونه

و مدیریت فضای مجازی بوده است. برای ساماندهی و 

2. BRICS 
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سایبری، شورای عالی های هماهنگی میان سیاست

به دستور  17/12/1390فضای مجازی، در تاریخ 

سایت مرکز ملی فضای )وب شدرهبری انقلاب تشکیل 

 (.[42]مجازی 

یب اعضای حقوقی این شورا تا حدود زیادی ترک

گذاری فضای مجازی بیانگر افق مطلوب برای سیاست

است. به طوری که علاوه بر سران سه قوه، وزرای 

ارتباطات و فناوری اطلاعات، فرهنگ و ارشاد اسلامی، 

علوم، تحقیقات و فناوری، آموزش و پرورش، اطلاعات 

جمهوری، رییس و دفاع، معاون علم و فناوری ریاست 

کمیسیون فرهنگی مجلس، فرماندهان سپاه پاسداران، 

همراه ده نفر وی انتظامی و دادستان کل کشور بهنیر

اران گذاعضای حقیقی که اکثراً کارشناسان یا سیاست

، در این شورا عضو هستند. هستند ICT سابق حوزه

 دهد که دغدغهخوبی نشان میهمین ترکیب به

به صورت جامع و با تمام ابعاد  مدیریت فضای مجازی

، فرهنگی، سیاسی و امنیتی آن چقدر در سطوح فناورانه

 گذاری در جمهوری اسلامی اهمیت دارد.عالی سیاست

تشکیل مرکز ملی فضای مجازی  این شورا، مأمور

با انحلال  1395 سال شد که این مرکز از فروردین

 وا وامور مربوط به مدیریت محت شوراهای مجازی، کلیه

. با نگاهی کشور را به عهده گرفت ICT زیرساخت حوزه

راه مرکز ملی فضای مجازی مصوب شهریور  به نقشه

( 1صورت نمودار )مرکز به، اهداف و رویکرد این 1394

 بیان شده است. 

 

 
 نقشه راه مرکز ملی فضای مجازی -1 نمودار

شود برساخت مشارکتی میگونه که دیده همان

مجازی و توجه به برهم کنش کاربر و سیاست فضای 

راه دیده نشده، حتی مشارکت  گذار در این نقشهسیاست

و فعالان اقتصادی و اجتماعی ها متقابل میان شرکت

گذاران کلان هم در این فضای مجازی با سیاست عمده

های راه غایب است. هرچند در اهداف و سیاست نقشه

به رویکرد  توسط مرکز ملی فضای مجازی اعلام شده

مشارکت اشاره شده و مسائل با تفصیل بیشتری بیان 
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 ( بیان شده است. 2طور خلاصه در نمودار )بهکلان این مرکز های شده است. روئوس اهداف و سیاست

 

 
 های مرکز ملی فضای مجازیاهداف و سیاست -2نمودار 

کلان چند های با نگاهی به این اهداف و سیاست

گذاری فضای ن در مورد سبک سیاستتوانکته را می

 مجازی در جمهوری اسلامی استنباط کرد:

گذاری مداخله حداکثری در هدف از سیاست -

تولید محتوا و به نحوی کنترل و مدیریت فضای 

 مجازی بوده و گرایش ساماندهی با مداخله

است. سیاست  تررنگحداقلی در آن کم

و ها سایتفیلترینگ، کسب مجوز برای وب

 هایی از این قبیل شاهد این مدعا هستند.صمیمت

سلبی در مورد صیانت از حملات  جنبه -

 فرهنگی و امنیتی و جلوگیری از اشاعه

شود تا محتوایی که مضر تشخیص داده می

تأکید بر محتوایی است که  ترحدودی پررنگ

 شود.مفید تشخیص داده می

فناورانه نیز تأکید بر های زیرساخت در زمینه -

ها یت بوده و تلاش در تولید زیرساختامن

صورت بومی است که کمترین وابستگی به به

 بیگانگانی باشد که اعتمادی به رفتار آنان نیست.

ایجاد هویت جهانی و یکسان بر اثر مصرف  -

مجازی تهدید تشخیص داده شده و برساخت 

هویت مستقل اسلامی در برابر هویت جهانی 

 ور کار است.شهروندان فضای مجازی در دست

سازی فرایندی سیاستی و قابل مدیریت فرهنگ -

 از سوی دولت در نظر گرفته شده است.

تلاش شده تا در برابر دو ائتلاف اصلی که پیشتر  -

بدان اشاره شد، ائتلاف سومی با مشارکت 

کشورهای اسلامی بر مبنای دو محور عدالت و 

اخلاق بنا شود )البته تشکیل چنین ائتلافی 

ملزومات سیاسی و فناورانه نیازمند  علاوه بر

رسیدن به یک فهم مشترک در مورد مفهوم 

 عدالت و اخلاق اسلامی هم هست(. 

سیاست قطع کلی ارتباط با اینترنت جهانی در  -

دستور کار نیست، اما حکومت به دنبال ایجاد 

 اینترنت اسلامی است که بتواند از جنبهای گونه

بت و در عین حال محتوایی با اینترنت جهانی رقا

 تعامل کند.

 ترنقش دولت در مدیریت تولید محتوا، پر رنگ -

 از نقش آن در تأمین زیرساخت دیده شده و این

فرض حق حاکمیت زیادی بر پیش تا حدود

 دولت در فضای مجازی استوار است.

توسعه زیرساخت خودکفایی تولید محتوای جذاب تقدم محتوا به زیرساخت

آموزش عمومی فضای 
مجازی

رقابت مردمی برای تولید 
محتوای سالم

تبادل اطلاعات با شبکه 
جهانی

مدیریت جنگ فرهنگی

صیانت در برابر حملات 
مجازی

تعامل با ملل مسلمان و 
ترویج گفتمان اسلامی

حضور در مجامع جهانی برای 
کاهش نفوذ ابرقدرت ها
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 گیریبندی و نتیجهجمع -7

 مجازیعبارتی مصرف یا بهمصرف مجازی دیجیتال 

جهات بسیار قابل  که ازیتال در عین آندر فضای دیج

رف و مص فناوریکلاسیک در مورد  هایتبیین با نظریه

های آن است، امری جدید و واجد نظریات و تعمیم

نظری خاص خود هم هست. همه چیزهایی که پیشتر 

به صورت اعم گفته شده به شکلی دیگر  فناوریدر مورد 

ف آن به طور مصر ارتباطی و نحوه هایفناوریدر مورد 

 . استاخص قابل بحث و تعمیم 

 ارتباطی با توجه به نقش برجسته هایفناوری

و ماهیت ارتباطی خود، ها کاربران در بروز و تکامل آن

سرشتی به شدت انسانی دارند که نقش علوم اجتماعی 

 تربرجسته یدیگر فناوریاز هر ها آن را در مطالعه

دانان اجتماعی صاداقتشناسان مصرف و کند. جامعهمی

از آغاز قرن بیست و یکم از مناظر بسیاری به  ویژهبه

. برخی آن انددر حال رشد شتابان پرداخته فناوریاین 

برای ترویج ای را عامل آزادی، مروج دموکراسی و وسیله

عدالت و برخی آن را ابزاری برای سود بیشتر صاحبان 

ران کارب سرمایه با استفاده از بیگاری گرفتن از سیل

آنان در یک چیز توافق دارند و آن  . اما همهانددانسته

در زیست اجتماعی انسان در  فناوریمستقیم این  تأثیر

فضای مجازی  هاینظریه قرن حاضر است. مطالعه

در جوامع پیشرفته و در ها دیدی کامل از رفتار انسان

هم بهتر دهد که برای فبه دست میرا حال پیشرفت 

تبع آن جامعه امروز و فردا وز و فردا و بهانسان امر

 ضروری است.

هم از چند سو مهم تلقی ها در این میانه نقش دولت

لازم را برای کارا شدن های ساختشود. آنان باید زیرمی

فضای مجازی و پس نماندن کشورشان از روند تحولات 

جهانی فراهم کنند و در عین حال از شهروندان خود در 

 .کنندمصرف مجازی صیانت های م و آسیببرابر جرای

 در دست گرفتن کل فضای بیکران همواره وسوسه

اما این امر  ،بوده و هستها دولت اینترنت در دل همه

امروز و فردا و مصالح دولت و های باید با درک واقعیت

 ،. از سوی دیگرشودملت با احتیاط بسیار مدیریت 

 در حوزه ویژهبهها دیگر دولتهای بسیاری از سیاست

باید دوباره و این بار با در نظر  غیره مصرف، رفاه و

 گرفتن مختصات فضای مجازی به نوعی بازنگری شود. 

ی هایرا در کنار ویژگیمصرف های امروزه باید نظریه

 ،کندبار میها که استفاده رو به گسترش اینترنت بر آن

کنار  اجتماعی را در بازخوانی کرد و اثرات هر پدیده

منشاء و علت و چه  عنوانبهابعاد مجازی آن چه 

. این پیامد و معلول در فضای مجازی فهمید عنوانبه

روی علوم انسانی و مطالعات امر چالشی اساسی را پیش

نهد که در آینده خواهد توانست راهی میانه می فناوری

رون علوم مربوط به را در دای رشتهمیانای و مطالعه

پژوهی گذاری و آیندهشناسی، سیاستامعهاقتصاد، ج

 بگشاید.
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Abstract  

Abstract: This paper, discusses digital virtual consumption (DVC) phenomenon, introduces some related 

economic and social theories and compares them. In this paper, in the first step, DVC is defined and its 

similarities and differences with real consumption theorized by classical consumption theories are 

discussed. Virtual economy phenomenon is defined and analyzed briefly according to value creation 

process in virtual spaceIn the next step, this genre of consumption is discussed in social and cultural 

sphere and the most crucial sociological approaches to this field are mentioned. DVC is evaluated by 

two major approaches toward technology, including critical studies and cultural studies of technology. 

In the last step, public policy of virtual space is briefly studied both national and global levels and the 

policy of the Islamic Republic of Iran in this field is discussed.   

Keywords: Information and Communication Technology, Virtual Consumption, Digital Consumption 

Consumption Theories, Public Policy  
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