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Abstract
The “Metaverse” has become a pivotal concept in rethinking the future of humanity, technology, 
and society in the digital age. Rooted in science fiction narratives, this concept has now entered 
the public sphere with the support of major technology and media corporations, shaping part 
of contemporary cultural imagination. Relying on David Hesmondhalgh’s theory of cultural 
industries and utilizing a thematic analysis approach, the present research examines the mode 
of representation of the Metaverse in two prominent works of Hollywood science fiction 
cinema: “Ready Player One” and three seasons of the series “Upload.” The main focus is on 
the following question: How does Hollywood cinema, as part of the global cultural industries, 
represent the Metaverse to reproduce and normalize the logic of digital capitalism, particularly 
corporate surveillance and class inequality? The findings indicate that cinema represents the 
Metaverse as an attractive, consumerist space that aligns with corporate power interests and 
neoliberal logic. This representation portrays an ideological future, naturalizing corporate 
dominance, consumerism, and digital inequality.
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چکیده
»متاورس« در عصر دیجیتال به یکی از مفاهیم محوری در بازاندیشـی آینده انسـان، فناوری و جامعه 
تبدیل شده است. این مفهوم که ریشه در روایت‏های علمی‏ - تخیلی دارد، امروزه با حمایت شرکت‏های 
بزرگ فناوری و رسانه وارد سپهر عمومی شده است و بخشی از تخیل فرهنگی معاصر را شکل می‏دهد. 
پژوهش حاضر با تکیه بر نظریه صنایع فرهنگی دیوید هزموندالگ و بهره‏گیری از رویکرد تحلیل مضمون، 
به بررسی شیوۀ بازنمایی متاورس در دو اثر شاخص سینمای علمی‏ - تخیلی هالیوود یعنی »بازیکن شماره 
یک آماده« و سـه فصل سـریال »آپلود« می‏پردازد. تمرکز اصلی بر این پرسـش اسـت که چگونه سـینمای 
هالیوود در جایگاه بخشی از صنایع فرهنگی جهانی، متاورس را بازنمایی می‏کند تا منطق سرمایه‏داری 
دیجیتال به‏ویژه نظارت شرکتی و نابرابری طبقاتی را بازتولید و عادی‏سازی کند؟ یافته‏ها نشان می‏دهد 
سینما، متاورس را فضایی جذاب و مصرف‏گرا بازنمایی می‏کند که با منافع قدرت‏های شرکتی و منطق 
نئولیبرالیسـم همخـوان اسـت. ایـن بازنمایـی، آینـده‏ای ایدئولوژیـک را ترسـیم می‏کند و سـلطۀ شـرکتی، 

مصرف‏گرایی و نابرابری دیجیتال را عادی جلوه می‏دهد.

کلیدواژه‏ها: سینمای علمی - تخیلی، متاورس، صنایع فرهنگی، بازنمایی، هزموندالگ، ایدئولوژی.
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مقدمه

سـینما به‏ویـژه در ژانـر علمـی - تخیلـی همـواره یکـی از مهم‏تریـن ابزارهـا بـرای تصویـر آینده و 

بازآفرینی مناسبات قدرت، جامعه و فناوری بوده است. این ژانر نه‏تنها روایتگر تخیل، بلکه 

سـازنده چشـم‏اندازهایی اسـت که در آن انسـان و جهان پیرامونش دوباره تعریف می‏شـوند. 

در دوره‏ای کـه تجربـه انسـانی بیـش از هـر زمـان دیگـر بـه تصاویـر و صفحه‏نمایش‏ها وابسـته 

شده است )میرزوف، 1999(، سینما نقشی کلیدی در شکل‏دهی افق‏های فکری و فرهنگی 

ایفا می‏کند. از منظر صنایع فرهنگی، آن‏گونه که هزموندالگ )2019( توضیح می‏دهد، سینما 

فقـط عرصـه‏ای بـرای سـرگرمی نیسـت، بلکـه بخشـی از سـازوکاری اسـت کـه تخیـل عمومـی 

را هدایـت می‏کنـد، ایدئولوژی‏هـا را بازتولیـد می‏نمایـد و منطق بـازار سـرمایه‏داری را در قالبی 

فرهنگی نهادینه می‏سازد.

»متـاورس« مفهومـی نوظهـور اسـت کـه ابتـدا ریشـه در ادبیـات و سـینمای علمـی - تخیلـی 

داشـت، امـا امـروزه بـه مرکـز بحث‏هـای فناورانـه و اجتماعـی بـدل شـده اسـت. روایت‏هـای 

سـینمایی دربـاره متـاورس به‏ویـژه در هالیـوود، آن را عمدتـا بـه شـکل فضایـی مصرف‏گـرا، 

جذاب و تحت کنترل شرکت‏ها بازنمایی می‏کنند؛ فضایی که هم امکان فرار و خلاقیت را 

نوید می‏دهد و هم بستری برای سلطه شرکتی و کالایی‏سازی زندگی انسانی فراهم می‏آورد. 

همین دوگانگی باعث می‏شود متاورس نه‏تنها یک فناوری، بلکه کالایی فرهنگی باشد که 

در بستر صنایع فرهنگی معنا و کارکرد پیدا می‏کند.

مسـئلۀ پژوهش حاضر این اسـت که سـینمای علمی - تخیلی هالیوود چگونه با بازنمایی 

متـاورس، منطـق سـرمایه‏داری دیجیتـال را بازتولید و عادی‏سـازی می‏کنـد؟ به ‏عبارت دیگر 

پرسـش اصلی این اسـت که بازنمایی‏های سـینمایی از متاورس چگونه به تثبیت نظارت 

شرکتی، مصرف‏گرایی و نابرابری طبقاتی کمک می‏کنند و ترسیم‏کنندۀ آینده‏ای ایدئولوژیک 

از فناوری می‏شوند؟



358 / پژوهش‌های رسانه و ارتباطات، سال دوم، شماره چهارم

فمهوم‏شناسی

متاورس: متاورس به فضای دیجیتال سه‏بعدی تعاملی و مستمری اطلاق می‏شود که کاربران 

، ارتباط، کار و سرگرمی  در آن با آواتارها نمایندگی می‏شوند و می‏توانند در محیطی غوطه‏ور

را تجربه کنند )میستاکیدیس، 2022(. متاورس نه یک فناوری منفرد، بلکه ترکیبی از واقعیت 

ک‏چیـن اسـت کـه به‏عنـوان »افـق تـازه تعامـل  مجـازی، واقعیـت افـزوده، اینترنـت اشـیا و بلا

دیجیتـال« تعریـف می‏شـود. متـاورس می‏توانـد فضایـی بـرای خلاقیـت و ارتبـاط اجتماعـی 

نیـز باشـد )میسـتاکیدیس، 2022(. امـا ایـن خلاقیـت در چارچوب سـرمایه‏داری دیجیتال به 

کید دارد، حتی تجربه‏های شخصی و  کالا نیز تبدیل می‏شود و همان‏گونه که هزموندالگ تأ

هویتی نیز به منطق سودآوری شرکتی پیوند می‏خورند.

صنایع فرهنگی: اصطلاح »صنایع فرهنگی« را نخستین بار آدورنو و هورکهایمر )2002/1944( 

مطـرح کردنـد. ایـن اصطالح بـه نظامـی از تولیـدات فرهنگـی اشـاره دارد کـه بـر پایـه منطـق 

سـرمایه‏داری و تولید انبوه عمل می‏کند. دیوید هزموندالگ )2019( این مفهوم را بسـط داد 

و صنایـع فرهنگـی را مجموعـه‏ای از نهادهـا و فرایندهـا می‏دانـد کـه محصـولات فرهنگـی 

را نه‏تنهـا بـرای سـرگرمی، بلکـه بـرای بازتولیـد ایدئولـوژی، سـودآوری و سـازمان‏دهی تخیـل 

اجتماعی تولید می‏کنند.

کـه واقعیت‏هـای اجتماعـی یـا خیالـی را از طریـق  بازنمایـی )Representation(: فراینـدی 

رسـانه‏ها معناگـذاری می‏کنـد )هـال، 1997(. این فرایند خنثی نیسـت و ایدئولـوژی و قدرت 

را منتقل می‏کند.

فرهنـگ بصـری: فرهنگ بصری به تعبیر نیکلاس میـرزوف )1999(، مطالعه چگونگی تولید، 

مصرف و تجربه تصاویر در جهان معاصر است. او مفهوم »رویداد دیداری« را برای توصیف 

نقش فعال تصاویر در شکل‏دهی واقعیت و هدایت تجربه‏های انسانی مانند احساسات و 

تخیل مخاطب به کار می‏برد.
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پیشینه تحقیق

مطالعات متعددی به بررسی بازنمایی فناوری‏های جدید در سینما پرداخته‏اند؛ به‏ویژه در 

ژانـر علمـی - تخیلـی کـه همـواره بسـتری برای طرح پرسـش‏های اجتماعـی و فرهنگی فراهم 

می‏آورد. پژوهش سئو )2023( با تحلیل مضمون فیلم‏های »بل« و »بازیکن شماره یک آماده«، 

بـر جنبه‏هـای منفـی متـاورس ماننـد تهدیـد حریـم خصوصـی، نابرابـری اقتصـادی و اعتیـاد 

کید می‏کند و سینما را به‏مثابه آیینه‏ای برای بازاندیشی اجتماعی معرفی می‏کند. آیتاش  تأ

و کان )2022( نیز با تمرکز بر تحول تجربه سینمایی در پرتو متاورس، به جنبه‏های تعاملی و 

شبیه‏سازی در روایت‏های علمی - تخیلی پرداخته‏اند و فیلم »بازیکن شماره یک آماده« را 

نمونه‏ای از تمرکززدایی تجربه سینمایی معرفی کرده‏اند؛ تحلیلی که با یافته‏های هزموندالگ 

)2019( درباره نقش صنایع فرهنگی در تولید ایدئولوژی همخوانی دارد.

گاه بـا  کـه ژانـر علمـی - تخیلـی  در همیـن راسـتا، بابایـی و اسـدنیا )2020( نشـان داده‏انـد 

عامه‏پسندسازی مفاهیم علمی، معناهای خاصی را تثبیت یا برجسته می‏کند و بدین‏ترتیب 

بعـدی ایدئولوژیـک بـه خـود می‏گیرد. پژوهش حسـینی و صبّـار )1397( نیز با مرور صد‏سـال 

تصویر هوش مصنوعی در سـینما، به این نتیجه رسـیده اسـت که فناوری‏های نو اغلب در 

چارچوب‏های دیستوپیایی و کنترل‏گرانه بازنمایی می‏شوند. این یافته‏ها بستری برای درک 

شـیوۀ بازنمایی متاورس در پیوند با منطق سـلطه و نظارت فراهم می‏کنند. در سـطح نظری 

نیز آثار میرزوف )1999( درباره فرهنگ دیداری و مفهوم »رویداد دیداری« نشـان می‏دهد که 

تصویر سینمایی چگونه به بازتولید معانی و شکل‏دهی به سوژه‏ها و فضاهای بازنمایی‏شده 

کمک می‏کند؛ مفهومی که در تحلیل متاورس کاربرد ویژه‏ای دارد.

با وجود ارزش این مطالعات، چند محدودیت اساسی وجود دارد؛ نخست: اغلب پژوهش‏ها 

بـر تهدیدهـا یـا کارکردهـای فناورانـه متـاورس متمرکز شـده‏اند و کمتـر به جایـگاه آن با ‏عنوان 

یـادی از ایـن  کالای فرهنگـی در چارچـوب صنایـع فرهنگـی توجـه داشـته‏اند. دوم: بخـش ز
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تحقیقات ماهیتی توصیفی دارند و کمتر به تحلیل رابطه میان بازنمایی‏های سـینمایی و 

منطق سرمایه‏داری دیجیتال پرداخته‏اند. سوم: جنبه‏های ایدئولوژیک و اقتصادی متاورس، 

مانند کالایی‏سازی تجربه‏های انسانی )هویت، عشق، مرگ(، به‏ندرت بررسی شده است.

نـوآوری پژوهـش حاضـر در ایـن اسـت کـه متـاورس را نه‏تنها یک فناوری یا فضای داسـتانی، 

بلکـه کالایـی فرهنگـی می‏بیند کـه در چارچوب نظریه صنایـع فرهنگی هزموندالگ تحلیل 

می‏شود. این رویکرد نشان می‏دهد سینمای هالیوود چگونه با استفاده از روایت‏های جذاب 

و پرمخاطب، منطق سرمایه‏داری دیجیتال را در لایه‏های تخیل فرهنگی جهانی عادی جلوه 

می‏دهد. بدین ‏ترتیب این مطالعه شکافی را پر می‏کند که در پژوهش‏های پیشین کمتر به 

آن پرداخته شده بود: تحلیل متاورس در جایگاه بخشی از راهبرد تاریخی سرمایه‏داری برای 

کالایی‏سازی تجربه‏های انسانی و سازمان‏دهی تخیل اجتماعی از طریق صنایع فرهنگی.

در همیـن موضـوع، منابـع جدیدتـری نیز قابل توجه‏اند؛ از جمله مطالعه »نامبر آنالیتیکس« 

)2025( دربـاره تکامـل مفهـوم متـاورس در فیلم‏هـای علمـی - تخیلـی، پژوهـش »سـانتیگراد« 

)2024( پیرامون همگرایی انسـان و ماشـین در فرهنگ فیلم و بررسـی آتمادیرجا و همکاران 

)2024( دربـاره تصـور جوامـع جایگزیـن و تـاب‏آوری در متـاورس. ایـن تحقیقـات جنبه‏هـای 

تکاملی، پایداری و رهایی‏بخش متاورس را برجسته می‏کنند و اهمیت رویکرد این پژوهش 

را در پرکردن شکاف نظری موجود دوچندان می‏سازند.

سنت نظری پژوهش

در تحلیـل بازنمایـی متـاورس در سـینمای علمـی‏ - تخیلـی، چارچـوب نظـری ایـن پژوهش 

بـر تلفیقـی از نظریـه صنایع فرهنگی دیوید هزموندالـگ )2019( و مفهوم فرهنـگ دیداری نزد 

نیـکلاس میـرزوف )1999( اسـتوار اسـت؛ همچنیـن نظریـۀ نظـارت میشـل فوکـو )1975( بـرای 

تحلیل سازوکارهای قدرت و نظارت در متاورس‏های بازنمایی‏شده به کار گرفته شده است. 
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این دیدگاه امکان بررسی چگونگی اعمال کنترل شرکتی بر هویت‏ها و رفتارهای کاربران در 

فضاهای دیجیتال را فراهم می‏کند. این سه دیدگاه، امکان فهمی ساختاری و گفتمانی از 

نقش سینما در بازتولید نظم سرمایه‏داری و بازنمایی آینده‏های فناورانه را فراهم می‏آورند.

هزموندالگ )2019( صنایع فرهنگی را سازوکارهایی برای بازتولید ایدئولوژی بازار می‏داند؛ برای 

مثال نظارت پانوپتیک فوکو )1975( می‏تواند بازنمایی‏های نوستالژیک دهه 80 در اویسیس 

را در جایـگاه ابـزاری بـرای کنتـرل تخیـل فرهنگـی تحلیـل کنـد؛ بـرای نمونـه نظـارت شـرکتی 

هوریزن در »آپلود«، نمونه‏ای از سازوکارهای پانوپتیک فوکو است که کاربران را از طریق کنترل 

داده‏هـای ذهنـی بـه سـوژه‏های مطیـع تبدیـل می‏کنـد. متـاورس نیـز آرمان‏شـهر سـرمایه‏داری 

دیجیتال است که هویت و تجربه را کالایی می‏کند و این روند امتداد سیاست‏های فرهنگی 

گذشته است. با این حال هزموندالگ )2019( اشاره می‏کند که صنایع فرهنگی گاهی فضایی 

برای نقد و مقاومت فراهم می‏کنند.

کیـد می‏کنـد کـه تصاویـر در  ، میـرزوف )1999( بـا مفهـوم »رویـداد دیـداری« تأ از سـوی دیگـر

سینمای علمی - تخیلی مانند متاورس، نه‏تنها واقعیت را بازتاب می‏دهند، بلکه تخیل و 

تجربه مخاطب را در راستای منافع سرمایه‏داری شکل می‏دهند.

ترکیب این سه رویکرد نظری، امکان درک چندلایه‏ای از بازنمایی متاورس را فراهم می‏کند؛ 

از یک‏سـو تحلیـل اینکـه کـدام قدرت‏هـا و سـاختارها ایـن تصاویـر را تولیـد می‏کننـد و چـه 

منافـع اقتصـادی و ایدئولوژیکـی در پـس آنهاسـت )هزموندالـگ(؛ از سـوی دیگـر اینکـه ایـن 

تصاویـر چگونـه تجربـه دیـداری مخاطـب را سـازمان می‏دهنـد، معنـا می‏بخشـند و تخیل او 

را هدایت می‏کنند )میرزوف(؛ درنهایت چگونه سازوکارهای نظارت و کنترل در متاورس‏ها 

(. چنیـن چارچوبـی بـه مـا اجـازه می‏دهـد تا متـاورس را صرفـا به‏مثابه  اعمـال می‏شـوند )فوکـو

یک فناوری یا نوآوری نبینیم، بلکه به‏مثابه کالای فرهنگی و گفتمان دیداری در سینمای 

هالیوود بررسی کنیم؛ کالایی که آینده را برای مصرف، رقابت و کنترل بسته‏بندی و بازاریابی 
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می‏کنـد. هزموندالـگ یـادآور می‏شـود سـرمایه‏داری متأخـر بـرای حفـظ پویایی خـود ناگزیر از 

»خلـق مفاهیـم« اسـت؛ مفاهیمـی کـه اغلـب در صنایـع فرهنگـی زاده می‏شـوند و سـپس بـه 

عرصه‏هـای اقتصـادی و اجتماعـی تعمیـم می‏یابنـد. متـاورس یکی از همین مفاهیم اسـت 

که ابتدا در تخیل علمی‏ -تخیلی و سپس در سیاست‏گذاری شرکت‏های رسانه‏ای تثبیت 

شده و اکنون در جایگاه یک »کالای فرهنگی - مفهومی« در حال بازاریابی است. بنابراین 

متاورس تنها محصول نوآوری فناورانه نیست، بلکه نتیجه فرایندی ایدئولوژیک - اقتصادی 

است که سرمایه‏داری دیجیتال برای بازتولید خود به کار می‏گیرد.

روش تحقیق

ایـن پژوهـش بـا رویکـرد کیفـی و بهره‏گیـری از تحلیـل مضمـون )Thematic Analysis( انجـام 

شـده اسـت؛ روشـی کـه بـا هـدف اسـتخراج الگوهـای معنـادار از داده‏های متنـی و تصویری 

به کار می‏رود )برن و کلارک 2006(. این تحلیل بر اساس رویکرد ترکیبی استقرایی - قیاسی 

طراحی شـده اسـت که ابتدا کدگذاری باز انجام می‏شـود و سـپس با ادبیات نظری مقایسـه 

می‏گـردد. ایـن پژوهـش بـا تمرکز بر محتوای دو اثر سـینمایی منتخب )فیلم »بازیکن شـماره 

یـک آمـاده« و سـریال »آپلـود«( انجـام شـده اسـت. هـر دو اثـر بـه ‏واسـطه برخـورداری از عناصر 

کلیدی متاورس، عمق بصری و محبوبیت فرهنگی، به ‏صورت هدفمند انتخاب شده‏اند. 

، تمرکز مستقیم آنها بر مفهوم متاورس به عنوان یک فضای دیجیتال  دلیل انتخاب این دو اثر

مصرف‏گرا و تحت سلطه شرکتی است که با نظریه صنایع فرهنگی همخوانی دارد. در مقابل 

آثاری مانند »ماتریکس« بیشتر بر شبیه‏سازی کامل واقعیت تمرکز دارند و »شبح در پوسته« 

بر مسـائل سـایبرنتیک و ادغام انسـان - ماشـین که کمتر با جنبه‏های اقتصادی و فرهنگی 

متـاورس مـدرن مرتبـط اسـت؛ ازایـن‏رو ایـن دو اثر بـرای تحلیل ایدئولوژیـک صنایع فرهنگی 

مناسب‏تر تشخیص داده شدند.
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؛ ب( کدگذاری باز سکانس‏ها  فرایند تحلیل به این ترتیب است: الف( مشاهده مکرر آثار

)بـا حـدود 150 کـد اولیـه(؛ ج( اسـتخراج مضامیـن )ماننـد مصرف‏گرایـی(؛ 4( مقایسـه بـا 

، کدهایـی ماننـد »کنتـرل  ادبیـات نظـری بـرای اعتباربخشـی. بـرای مثـال در کدگـذاری بـاز

شـرکتی در اویسـیس« )بـرای صحنه‏هـای تسـلط آی‏او‏آی( و »کالایی‏سـازی مـرگ« )بـرای 

( استخراج شدند. این کدها به مضامین سازمان‏دهنده  اشتراک‏های طبقاتی در لیک‏ویو

ماننـد »سـلطه شـرکتی« و »مصرف‏گرایـی« تبدیـل شـدند. جـدول )1( نمونـه‏ای از فراینـد 

کدگذاری را نشان می‏دهد.

جدول )1( نمونۀ کد‏گذاری

مضمون سازمان‏دهندهمضمون پایهکد اولیه

سلطه شرکتیسلطه شرکت آی‏او‏آیکنترل شرکتی در اویسیس

مصرف‏گرایی طبقاتینابرابری دیجیتالمحدودیت داده در لیک‏ویو

مصرف‏گرایی نوستالژیکتأثیرات فرهنگی دهه 80ارجاعات نوستالژیک دهه 80

شـد.  انجـام  نظـری  منابـع  بـا  مقایسـه  مثلث‏بنـدی  بـا  ی  کدگـذار  ، اعتبـار افزایـش  بـرای 

مثلث‏بندی از طریق مقایسه کدها و مضامین استخراج‏شده با مفاهیم نظری هزموندالگ 

ی( و تحلیل‏هـای پیشـین ماننـد  یـداد دیـدار ی( و میـرزوف )ماننـد رو )ماننـد کالایی‏سـاز

، دو پژوهشـگر مسـتقل بخشـی  سـئو )2023( انجـام شـد؛ همچنیـن بـرای افزایـش اعتبـار

ی را بازبینـی کردنـد و میـزان توافـق میـان کدگـذاران بـالای ۸۵ درصـد بـود کـه  از کدگـذار

نشان‏دهنده پایایی نتایج است.
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یافته‏های پژوهش

نمونهک‏اوی اول: فیلم »بازیکن شماره یک مآاده«

یکن شماره یک آماده« )2018، به کارگردانی استیون اسپیلبرگ( یکی از برجسته‏ترین  فیلم »باز

آثار سینمایی در بازنمایی متاورس است که در سال 2045 روایت می‏شود. این فیلم جهانی 

آرمان‏شهری را به تصویر می‏کشد که مردم به دلیل فروپاشی اجتماعی و اقتصادی به دنیای 

مجازی »اویسـیس« پناه می‏برند. تحلیل مضمون این فیلم، مضامین فراگیری را اسـتخراج 

: می‏کند که در جدول )۱( ارائه شده‏اند. این مضامین عبارت‏اند از

الف( از فروپاشی به رشد: متاورس راه‏حل بحران‏های اجتماعی و اقتصادی

فیلـم تضـاد میـان دنیـای واقعـی فروپاشـیده و دنیای رنگارنگ اویسـیس را برجسـته می‏کند. 

، تراکم جمعیت و فروپاشـی نهاد خانـواده )مانند زندگی  در دنیـای واقعـی مسـائلی چـون فقر

ویـد واتـس بـا عمـه‏اش در مناطـق فقیرنشـین( نشـان‏دهنده بحرانـی عمیق اسـت. اویسـیس 

پناهگاهـی آرمانـی معرفـی می‏شـود کـه فرصت‏هـای اقتصـادی و برابـری اجتماعـی را فراهـم 

می‏کنـد؛ ماننـد کسـب درآمـد از طریـق رقابت برای کلیدها یا خرید اقلام واقعی با سـکه‏های 

مجازی. با این حال این پناهگاه تحت کنترل قوانین شـرکتی اسـت و نقد سـرمایه‏داری در 

تلاش شرکت آی‏او‏آی برای تسلط بر اویسیس نمایان می‏شود.

ب( وابستگی به متاورس در زندگی دوگانه انسان

اویسیس نه‏تنها فضایی برای فرار از مشکلات دنیای واقعی است، بلکه روابط انسانی را نیز 

بازتعریف می‏کند. رابطه عاشـقانه وید و سـامانتا ابتدا در اویسـیس شـکل می‏گیرد و سـپس 

بـه دنیـای واقعـی تسـری می‏یابد که نشـان‏دهنده درهم‏آمیختگـی واقعیت و دنیـای مجازی 

اسـت. ایـن وابسـتگی همـراه بـا امـکان فـرار از فقـر و مشـکلات روزمره، اویسـیس را به بسـتری 
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محوری برای زندگی انسـان‏ها تبدیل می‏کند. روابط اجتماعی بدون سـاختار واقعی شـکل 

می‏گیرنـد. نبـود سـاختارهای اجتماعـی، مطابـق تحلیـل هزموندالـگ )2019(، متـاورس را بـه 

فضایی برای مصرف فردی تبدیل می‏کند که روابط انسانی را به تعاملات مبتنی بر رقابت و 

سود تقلیل می‏دهد.

ج( تضاد بین امکانات بی‏پایان و محدودیت‏های نهفته در متاورس

اویسـیس امکانـات بی‏پایانـی ماننـد سـفر بـه مکان‏هـای خیالـی، دسـتکاری زمـان )ماننـد 

استفاده از مکعب زمکیس برای بازگشت 60 ثانیه‏ای زمان( و تجربه حواس طبیعی )مانند 

حـس لامسـه در رقـص مجـازی( ارائـه می‏دهـد. همچنیـن انعطاف‏پذیـری هویت جنسـیتی 

)ماننـد هویـت متفـاوت آچ در اویسـیس( از ویژگی‏هـای ایـن دنیاسـت؛ امـا ایـن امکانـات بـا 

محدودیت‏هایی مانند درز اطلاعات، تهدیدات حریم خصوصی )مانند شناسـایی محل 

زندگی وید توسط ایروک( و قوانین شرکتی همراه است که دسترسی کاربران را محدود می‏کند.

د( آرمان‏شهر دیجیتال: اومانیمس تشدیدیافته و زندگی جاودانه

اویسـیس فضایی بی‏قانون معرفی می‏شـود که در آن علم، اومانیسـم و جادو )مانند آیتم‏های 

جادویی( در‏هم‏می‏آمیزند. این دنیا با تمرکز بر توانایی‏های انسانی و فرهنگ دهه 80 میلادی، 

سرزمینی برای تعلقات انسانی و حتی جاودانگی )مانند نسخه دیجیتالی هالیدی( بازنمایی 

می‏شود. فرهنگ دهه 80 میلادی نمادی از دوران طلایی گیمینگ و سرگرمی‏های دیجیتال در 

اویسیس از طریق ارجاعات نوستالژیک به بازی‏ها و فیلم‏های آن دوره بازنمایی می‏شود. این 

ارجاعات مطابق تحلیل هزموندالگ )2019(، مصرف‏گرایی را از طریق نوستالژی تقویت می‏کند 

و متاورس را به کالایی فرهنگی با جذابیت عاطفی تبدیل می‏کنند؛ همچنین این مضمون 

متاورس را به فضایی برای بازتعریف حیات و هویت انسانی تبدیل می‏کند.
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جدول )2( نمونه مضامین استخراج‏شده از فیلم »بازیکن شماره یک« به همراه مصادیق )استخراج: کدها به 
پایه تبدیل شدند با گروه‏بندی شباهت‏ها؛ پایه‏ها به سازمان‏دهنده با ترکیب الگوها؛ سازمان‏دهنده‏ها به فراگیر 

با ایجاد دسته‏بندی کلی(.

مضامین فراگیر
مضامین سازمان‏دهنده 

)از ترکیب پایه‏ها(
مضامین پایه )از 
گروه‏بندی کدها(

مصادیق

از فروپاشی 
به رشد: 

متاورس راه‏حل 
بحران‏های 
اجتماعی و 

اقتصادی

فروپاشی‏های اجتماعی 
و اقتصادی در عصر 
حاضر )از پایه‏های 
فروپاشی اقتصادی، 

خانواده، سرمایه‏داری 
و امید(

فروپاشی 
اقتصادی و 

اجتماعی در 
دنیای واقعی

ویـد در یکـی از مناطـق فقیرنشـین زندگـی می‏کنـد؛ جایـی کـه 
مـردم در خانه‏هـای پیش‏سـاخته و فرسـوده‏ای کـه بـه گونـه‏ای 
نامنظم روی هم قرار گرفته‏اند، روزگار می‏گذرانند. این مناطق 
نشـان‏دهنده دنیایی هسـتند که در آن فقر و تراکم جمعیت، 

استانداردهای زندگی را به‏شدت کاهش داده است.

فروپاشی نهاد 
خانواده در دنیای 

واقعی

شخصیت اصلی - وید واتس - در دنیای واقعی به دلیل 
فوت پدر و مادرش با عمه‏اش زندگی می‏کند، اما رابطه‏ای 

نزدیک و صمیمی میان آنها مشاهده نمی‏شود. عمه وید خود 
درگیر مسائل شخصی و اقتصادی است و حتی در روابطش 

با پارتنرش نیز مشکلاتی دارد.

نقد سرمایه‏داری و 
کنترل شرکت‏های 

بزرگ

در فیلم، شرکت بزرگ آی‏او‏آی نمایندۀ سیستم‏های 
سرمایه‏داری و قدرت‏های اقتصادی معرفی می‏شود که 

می‏کوشند کنترل اویسیس را در دست بگیرند. در مقابل، گروه 
اصلی شخصیت‏ها که خود نمایندگان مقاومت و آزادی‏اند، 

به مبارزه با این سیستم می‏پردازند و سعی دارند کنترل 
اویسیس را از دست شرکت‏های بزرگ خارج کنند.
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مضامین فراگیر
مضامین سازمان‏دهنده 

)از ترکیب پایه‏ها(
مضامین پایه )از 
گروه‏بندی کدها(

مصادیق

فقدان امید در 
دنیای واقعی

و  تیـره  و  سـرد  رنگـی  پالـت  از  اسـتفاده  بـا  واقعـی  دنیـای 
کـم بـه طـور مؤثـری احسـاس یـأس، بی‏پناهـی و  نورپـردازی 
بحـران روان‏شـناختی شـخصیت‏ها را بـه تصویـر می‏کشـد. 
کسـتری، نشـان‏دهندۀ دنیایـی  فضـای کم‏نـور و تونالیتـه خا
اسـت کـه در آن افـراد در برابـر مشـکلات روزمـره و فشـارهای 
زندگـی نمی‏تواننـد احسـاس امنیـت یـا امید به آینده داشـته 
گر ایـن حـس  باشـند. ایـن انتخاب‏هـای بصـری بـه تماشـا
کـه در  واقعـی جایـی اسـت  کـه دنیـای  را منتقـل می‏کننـد 
آن، افـراد بیشـتر درگیـر بقـا هسـتند تـا داشـتن یـک زندگـی 

رضایت‏بخش.

متاورس بستری برای 
رشد اقتصادی و 

گسترش فرصت‏های 
برابر برای همه )از 

پایه‏های رشد، مخالفت 
طبقه‏بندی، درآمد و 

ثروت(

متاورس فضایی 
برای رشد 

اقتصادی و 
استیلای ضعیفان

وید از طریق رقابت در اویسیس فرصت‏های اقتصادی پیدا 
می‏کند که در جهان واقعی ندارد.

مخالفت با 
طبقه‏بندی 

اجتماعی و ترویج 
فرصت‏های برابر 

در متاورس

در صحنه‏ای که نولان سورنتو به هالیدی پیشنهاد می‏دهد 
آواتارها اویسیس را طبقه‏بندی کنند تا بتوانند سود بیشتری از 
آن کسب کنند، جیمز هالیدی به جای واردشدن به بحث، 

با لحنی سرد و بی‏اعتنا می‏گوید: »قهوۀ خوبی بود«. این جمله 
نشان می‏دهد هالیدی نه‏تنها به پیشنهاد سورنتو علاقه‏ای 

ندارد، بلکه آن را کاملاً رد کرده است.
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مضامین فراگیر
مضامین سازمان‏دهنده 

)از ترکیب پایه‏ها(
مضامین پایه )از 
گروه‏بندی کدها(

مصادیق

کسب درآمد از 
دنیای متاورس و 
تأثیر آن در دنیای 

واقعی

زمانی که وید اولین کلید را پیدا می کند، ۱۰۰ هزار سکۀ بازی 
دریافت می‏کند که می‏تواند از آنها نه‏تنها برای پیشرفت در 
اویسیس، بلکه برای خرید کالاهایی در دنیای واقعی نیز 

استفاده کند. در این مورد خاص، وید از سکه‏های خود برای 
خرید یک لباس مخصوص استفاده می‏کند که برای حضور 

در دنیای مجازی طراحی شده است.

کسب ثروت به 
‏عنوان محرک 

اصلی در دنیای 
متاورس

رقابت برای کلیدها و ثروت هالیدی، کاربران را به فعالیت 
اقتصادی ترغیب می‏کند.

وابستگی به 
متاورس در 

زندگی دوگانه 
انسان

وابستگی به دنیای 
متاورس )از پایه‏های 

روابط، درهم‏آمیختگی 
) و فرار

رابطه‏های انسانی 
در متاورس و 

تأثیر آنها بر زندگی 
واقعی

وید و سامانتا ابتدا در اویسیس با یکدیگر آشنا می‏شوند. 
وید به‏سرعت به سامانتا علاقه‏مند می‏شود، اما سامانتا 

هشدار می‏دهد که نباید به کسی که در دنیای واقعی ندیده 
اعتماد کند. این جمله بیان‏کنندۀ نگرانی‏های موجود درباره 
ارتباطات آنلاین و لزوم جداسازی واقعیت از فضای مجازی 

است. در ادامه، وید موفق می‏شود و او را در دنیای واقعی 
ملاقات می‏کند، عشق و علاقه‏ای که ابتدا در فضای مجازی 

شکل گرفته بود، به دنیای واقعی انتقال می‏یابد.

درهم‏آمیختگی 
واقعیت و دنیای 

متاورس

تجربیات مجازی بر تصمیمات واقعی تأثیر می‏گذارند، مانند 
خرید لباس واقعی برای 

اویسیس.
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مضامین فراگیر
مضامین سازمان‏دهنده 

)از ترکیب پایه‏ها(
مضامین پایه )از 
گروه‏بندی کدها(

مصادیق

فرار از مشکلات 
دنیای واقعی و 

پناه‏بردن به زندگی 
در متاورس

، به اویسیس پناه می‏برند. مردم برای گریز از فقر

تضاد بین 
امکانات 
بی‏پایان و 

محدودیت‏های 
نهفته در 
متاورس

تحولات فضایی، زمانی 
و حسی در متاورس 

)از پایه‏های شکستن 
مرزها، دستکاری زمان و 

حواس(

شکستن مرزهای 
مکانی در متاورس

کاربران می‏توانند به مکان‏های خیالی سفر کنند بدون 
محدودیت فیزیکی.

دستکاری زمان 
در متاورس

وید برای نجات خود وسامانتا، از آیتمی ویژه به نام مکعب 
زمکیس استفاده می‏کند. این آیتم زمانی که فعال می‏شود، 

زمان را در محیط کلاب ۶۰ ثانیه به عقب برمی‏گرداند و به وید 
و سامانتا فرصتی می‏دهد تا از تلۀ دشمن فرار کنند.

تجربه حواس 
طبیعی در 

متاورس

وید و سامانتا در یک کلاب مجازی مشغول رقص هستند 
و در این لحظه، وید قادر است لمس دستان سامانتا را در 

دنیای مجازی حس کند.

هویت جنسیتی و 
انعطاف‏پذیری آن در 

دنیای متاورس )از 
پایه‏های هویت(

هویت جنسیتی و 
انعطاف‏پذیری آن 
در دنیای متاورس

آچ در دنیای اویسیس، مردی با هویتی کاملاً متفاوت از 
جنسیت واقعی خود ظاهر می‏شود. درواقع آچ در دنیای 

واقعی یک زن است، اما در دنیای اویسیس او خود را به شکل 
یک مرد نمایش می‏دهد.
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مضامین فراگیر
مضامین سازمان‏دهنده 

)از ترکیب پایه‏ها(
مضامین پایه )از 
گروه‏بندی کدها(

مصادیق

محدودیت نهفته در 
متاورس )از پایه‏های درز 
اطلاعات، محدودیت‏ها 

و ساختارها(

درز اطلاعات و 
تهدیدات حریم 

خصوصی در 
متاورس

ایروک با بررسی دقیق سوابق و فعالیت‏های وید در اویسیس 
موفق می‏شود اطلاعات شخصی او را کشف کرده و محل 

زندگی واقعی او را شناسایی کند.

محدودیت‏های 
پنهان در دنیای 

متاورس
قوانین شرکتی دسترسی را محدود می‏کند.

نبود ساختارهای 
اجتماعی در 

دنیای متاورس
روابط اجتماعی بدون ساختار واقعی شکل می‏گیرند.

آرمان‏شهر 
دیجیتال: 

اومانیسم تشدید 
یافته و زندگی 

جاودانه در 
دنیای متاورس

متاورس بی‏قانون: خلق 
دنیای جدید با تسلط 
علم، اومانیسم و جادو 
)از پایه‏های قدرت‏ها، 
بی‏قانونی، اومانیسم، 
سلطه علم و تأثیرات 

فرهنگی(

استفاده از 
قدرت‏های 
فراواقعی و 

جادویی در دنیای 
متاورس

آیتم‏های جادویی مانند مکعب زمکیس.

دنیای متاورس؛ 
دنیای خلق‏شده 

بدون قانون
اویسیس قوانین خود را دارد اما بی‏قانون به نظر می‏رسد.

اومانیسم 
تشدید‏یافته در 
دنیای متاورس

تمرکز بر توانایی‏های انسانی در فضای دیجیتال.

سلطه علم و 
فناوری بر زندگی 

انسان ها
فناوری زندگی را تعریف می‏کند.
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مضامین فراگیر
مضامین سازمان‏دهنده 

)از ترکیب پایه‏ها(
مضامین پایه )از 
گروه‏بندی کدها(

مصادیق

تأثیرات فرهنگی 
دهه 80 بر دنیای 

متاورس

فرهنگ دهه 80 میلادی به عنوان نمادی از دوران طلایی 
گیمینگ و سرگرمی‏های دیجیتال.

متاورس: سرزمین جدید 
تعلقات انسانی و زندگی 
ابدی )از پایه‏های روابط 

و جاودانگی(

متاورس به عنوان 
سرزمین اصلی 

انسان‏ها و منشأ 
تعلقات انسانی

روابط عاطفی در اویسیس شکل می‏گیرد.

ایدۀ جاودانگی 
در متاورس؛ ادامه 

حیات پس از 
مرگ فیزیکی

در سکانس پایانی فیلم، وید واتس با نسخه‏ای دیجیتالی 
از هالیدی در اویسیس روبرو می‏شود. در این صحنه، وید 
از هالیدی می‏پرسد: وید: “تو زنده‏ای؟” هالیدی: “نه، من 

مرده‏ام. من فقط یک نسخه دیجیتالی از خودم هستم.”

نمونهک‏اوی دوم: سریال »آپلود«

( آینـده‏ای را تصویـر می‏کنـد که انسـان‏ها پس  سـریال »آپلـود« )2020، بـه کارگردانـی گـرگ دنیلـز

« منتقل می‏کنند. این سـریال مضامین  از مـرگ، ذهـن خـود را بـه دنیـای دیجیتـال »لیک‏ویو

کلیـدی متـاورس را از منظـر مصرف‏گرایـی، نظـارت شـرکتی و روابـط انسـانی بررسـی می‏کند. 

مضامین استخراج‏شده در جدول )1( ارائه شده‏اند و در ادامه تشریح می‏شوند.

الف( ه‏مزیستی و ه‏مپوشانی دنیای واقعی و متاورس

لیک‏ویـو امکانـات نامحـدودی ماننـد تغییـر محیـط و تجربـه فعالیت‏هـای تفریحـی ارائـه 

می‏دهـد. تجربه‏هـای انسـانی ماننـد والدشـدن )بازسـازی دیجیتـال بـا DNA( و رهایـی از 

محدودیت‏هـای جسـمانی )ماننـد بهبـود نقص جسـمانی لـوک( در این فضا ممکن اسـت. 
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روابـط عاشـقانه ماننـد رابطـه نیتـن و نـورا و انعطاف‏پذیـری هویـت جنسـیتی )ماننـد تغییـر 

جنسیت دیلان( نشان‏دهنده درهم‏آمیختگی واقعیت و متاورس است. این درهم‏آمیختگی 

مطابق دیدگاه میرزوف )1999(، »رویداد دیداری« را تقویت می‏کند و تجربه‏های انسانی را در 

چارچوبی بصری و دیجیتال بازتعریف می‏کند؛ همچنین محوکنندۀ ارتباطات خانوادگی 

( مرزهای میان این دو دنیاست.  )مانند »روز خانواده« در لیک‏ویو

ب( سلطۀ اقتصادی در نبود اخلاق و انمیت

لیک‏ویـو تحـت کنتـرل شـرکت هوریزن اسـت که بـا نظارت بـر داده‏ها، افـکار و حتی خواب 

کاربران، حریم خصوصی را نقض می‏کند )مانند دسترسی هوریزن به افکار نیتن(. نبود نظام 

اخلاقی و وجود بازار سـیاه برای امکانات ویژه، فسـادپذیری این فضا را نشـان می‏دهد. این 

مضمون با دیدگاه هزموندالگ درباره سلطه شرکتی در صنایع فرهنگی همخوان است.

ج( ومانع اقتصادی و سلطه‏گری در متاورس

لیک‏ویو به‏شدت طبقاتی است؛ کاربران با اشتراک ارزان‏تر )مانند محدودیت ۲ گیگابایت 

داده بـرای نیتـن( در »حالـت تعلیـق« قـرار می‏گیرنـد. سـلطه هوریـزن بـر قوانیـن و دسـتکاری 

داده‏هـای ذهنـی کاربـران )ماننـد حذف خاطرات نیتن( نشـان‏دهنده سوءاسـتفاده شـرکتی 

است. با این حال امکان کسب درآمد در متاورس )مانند فعالیت‏های اقتصادی در فصل 

سوم( فرصت‏های جدیدی را معرفی می‏کند.

د( تثأیر فناوری رب فمهوم گرم و جاودانگی

لیک‏ویو مرگ را به پروژه‏ای اقتصادی تبدیل می‏کند؛ این بازنمایی دقیقاً همان چیزی است 

کـه فوکـو از آن بـا عنـوان »انضبـاط بدن‏هـا و مدیریـت جمعیت‏هـا« یـاد می‏کنـد؛ زیـرا مـرگ و 
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حیات در چارچوب منطق شرکتی بازتعریف می‏شود؛ جایی که جاودانگی به اعتبار مالی 

وابسته است. حضور »فرشتگان« در جایگاه پشتیبان و فقدان معیارهای اخلاقی یا دینی در 

دسترسی به این »بهشت دیجیتال« )مانند توجه‏نکردن به معاد( نشان‏دهنده سلطه فناوری 

بر مفاهیم انسانی است. انکار معاد در لیک‏ویو که زندگی پس از مرگ را به پروژه‏ای اقتصادی 

و دیجیتال فرو می‏کاهد، با دیدگاه هزموندالگ )2019( درباره کالایی‏سازی تجربه‏های انسانی 

همخـوان اسـت. ایـن بازنمایـی، مفاهیـم دینـی و اخلاقـی را به حاشـیه می‏رانـد و موفقیت در 

متـاورس را بـه معیارهـای مالـی پیونـد می‏زنـد. هـوش مصنوعـی و ابزارهـای دیجیتـال )مانند 

حسگرهای سلامت یا خودروهای خودران( زندگی در هر دو دنیا را بازتعریف می‏کنند.

جدول )3( نمونه مضامین استخراج‏شده از سریال »آپلود« )استخراج: کدها به پایه با گروه‏بندی؛ پایه‏ها به 

سازمان‏دهنده با ترکیب؛ سازمان‏دهنده‏ها به فراگیر با دسته‏بندی کلی(.

مضامین 
فراگیر

مضامین 
سازمان‏دهنده )از 

ترکیب پایه‏ها(

مضامین پایه 
)از گروه‏بندی 

کدها(
مصادیق

هم‏زیستی و 
هم‏پوشانی 

دنیای واقعی 
ومتاورس

تجربیات 
انسانی در دنیای 
متاورس: آزادی، 

رشد، هویت 
و احساسات 
)از پایه‏های 
امکانات، 

والدشدن، رشد، 
رهایی، هویت و 

عشق(

امکانات 
نامحدود دنیای 

متاورس

یکی از صحنه‏های برجسته در این زمینه زمانی 
است که نیتن - شخصیت اصلی سریال - وارد 
لیک‏ویو می‏شود و متوجه می‏شود که قادر است 
محیط و شرایط اطراف خود را کاملاً تغییر دهد، 

از جمله تغییر فصل‏ها. در ادامه او با تعدادی 
از شخصیت‏هایی روبرو می‏شود که در دنیای 
دیجیتال زندگی می‏کنند و هر کدام به شکلی 
متفاوت از امکانات این دنیای بی‏پایان بهره 

می‏برند. یکی از آنها در دنیای دیجیتال خانه‏ای 
لوکس و بی‏نظیر ساخته است، در‏حالی‏که 

دیگری مشغول انجام فعالیت‏های تفریحی و 
ورزشی است.
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مضامین 
فراگیر

مضامین 
سازمان‏دهنده )از 

ترکیب پایه‏ها(

مضامین پایه 
)از گروه‏بندی 

کدها(
مصادیق

تجربه والدشدن 
در دنیای 

متاورس

در فصل دوم - قسمت چهارم سریال آپلود - نشان 
داده می‏شـود کـه فناوری‏هـای جدیـد به افـراد آپلود 
 DNA شـده ایـن توانایـی را می‏دهنـد کـه از طریـق
خـود، تجربه‏هایـی همچـون پـدر و مادر‏شـدن را بـه 

‏طور دیجیتالی بازسازی کنند.

رشد و بلوغ 
به ‏عنوان یک 
امتیاز پولی در 
دنیای متاورس

در فصل اول - قسـمت پنجم - شـخصیتی به نام 
دیالن، کودکـی کـه در فضـای لیـک ویو آپلود شـده 
اسـت، از اینکـه سال‏هاسـت در بـدن یـک کـودک 
گیر افتاده و نمی‏تواند رشد کند، ناراضی است. او 
به این اشـاره می‏کند که اگر خانواده‏اش هزینه لازم 
را پرداخـت کننـد، می‏توانـد بزرگ‏تـر شـود، امـا چون 
ایـن مبلـغ را ندارنـد، مجبـور اسـت در همـان سـن 
باقی بماند. این وضعیت نشـان می‏دهد که حتی 
فرایند طبیعی بزرگ‏شدن در این دنیای متاورس به 
یک امتیاز لوکس تبدیل شـده و تنها برای کسـانی 

که استطاعت مالی دارند، امکان‏پذیر است.

رهایی از 
محدودیت‏های 

جسمانی در 
دنیای متاورس

لوک که در دنیای واقعی یک سـرباز جنگی اسـت 
و بر اثر جراحات جنگی پای خود را از دست داده 
هیچ‏گونـه   » »لیک‏ویـو مجـازی  دنیـای  در  اسـت، 
مشـکلی از ایـن نظـر نـدارد. او در ایـن فضـا کاماًل 
بهبـود یافتـه اسـت و دیگـر با نقص جسـمانی خود 

روبرو نیست.



ایع فرهنگی با ..ناز منظر ص به‏مثابه کالایی فرهنگی: تحلیل انتقادی سینمای علمی - تخیلی هالیوود متاورس /  375

مضامین 
فراگیر

مضامین 
سازمان‏دهنده )از 

ترکیب پایه‏ها(

مضامین پایه 
)از گروه‏بندی 

کدها(
مصادیق

هویت جنسیتی 
و انعطاف‏پذیری 

آن در دنیای 
متاورس

در فصل اول - قسمت 5 سریال آپلود - شخصیت 
دیلان که پسری دوازده‏ساله است، به دلیل نداشتن 
توانایـی خانـواده‏اش در پرداخت هزینه‏های افزایش 
«، غیرقانونی اقدام  سـن در دنیای مجازی »لیک‏ویو
به استفاده از کدی می‏کند که به‏اشتباه باعث تغییر 
جنسیت او می‏شود. این تغییر به گونه‏ای ناخواسته 
در حالی رخ می‏دهد که سن او افزایش می‏یابد. پس از 
این اتفاق نورا که مسئول رسیدگی به وضعیت دیلان 
اسـت، بـه او توضیـح می‏دهـد که می‏توانـد در همان 
جنسیت جدید باقی بماند و نیازی به تغییر آن ندارد.

تجربۀ عشق 
و احساسات 

انسانی در 
دنیای متاورس

رابطـه عاشـقانۀ نیتـن و نـورا کـه در فصل‏هـای اول و 
دوم سریال یکی از محورهای اصلی داستان است، 
نمونه بارزی از این ویژگی است. با وجود اینکه نیتن 
در دنیای فیزیکی مرده است و نورا در دنیای واقعی 
حضور دارد، آنها در دنیای مجازی متاورس قادر به 

تجربه رابطه‏ای عمیق و واقعی هستند.

هم‏زیستی دنیای 
واقعی و متاورس: 
مرزهای محوشده 
و تأثیرات مشترک 

)از پایه‏های 
درهم‏آمیختگی و 

نقش خانواده(

درهم‏آمیختگی 
میان دنیای 

واقعی و دنیای 
متاورس

اعضای خانواده نیتن و نامزد او در سریال با استفاده 
از عینک‏هـا و لباس‏هـای مخصـوص، وارد دنیـای 
” می‏شـوند و قـادر بـه ملاقـات  مجـازی “لیک‏ویـو
حضـوری بـا نیتـن خواهنـد بـود. ایـن ویژگـی بـه آنهـا 
اجـازه می‏دهد که حضور فیزیکـی او را دوباره تجربه 
کننـد، حتـی اگـر او دیگـر در دنیـای واقعـی حضـور 
نداشـته باشـد. افـزون بـر ایـن، تماس‏هـای تلفنـی و 
ویدیویی برای افراد فراهم است تا بتوانند ارتباطات 
خود را با یکدیگر حفظ کنند، حتی در شرایطی که 
یکی از طرفین در دنیای فیزیکی دیگر حضور ندارد.
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مضامین 
فراگیر

مضامین 
سازمان‏دهنده )از 

ترکیب پایه‏ها(

مضامین پایه 
)از گروه‏بندی 

کدها(
مصادیق

نقش خانواده و 
روابط خانوادگی 
در دنیای واقعی 

و متاورس

در فصـل دوم - قسـمت 4 - سـریال بـه مفهـوم »روز 
خانـواده« در لیک‏ویـو اشـاره می‏کنـد کـه در آن افـراد 
آپلودشـده می‏تواننـد یـک روز را بـا خانواده‏های خود 
کیـد بـر  در دنیـای مجـازی بگذراننـد. ایـن مفهـوم تأ
آن دارد کـه حتـی در دنیـای متـاورس و پـس از مـرگ، 
افـراد بـه دنبال حفظ ارتباطات انسـانی و خانوادگی 

هستند.

سلطه 
اقتصادی در 
نبود اخلاق و 

امنیت

خلأ اخلاق و 
امنیت شخصی 

در متاورس )از 
پایه‏های حریم 

خصوصی و نظام 
اخلاقی(

رعایت‏نشدن 
حریم خصوصی 
و شخصی افراد 

در متاورس

در فصـل دوم - قسـمت پنجـم سـریال - مدیـران 
را  خـود  جدیـد  ی‏هـای  فناور هوریـزن  شـرکت 
افـکار  بـه  دسترسـی  امـکان  کـه  می‏کننـد  معرفـی 
و خواب‏هـای افـراد آپلودشـده را به‏راحتـی فراهـم 
بررسـی  بـا  نیتـن  قسـمت،  همیـن  در  مـی‏آورد. 
قـرار   ” “لیک‏ویـو حالـت  در  کـه  افـرادی  افـکار 
دارنـد، متوجـه می‏شـود کـه فرد خاص پشـت پرده 
کـه در دنیـای واقعـی بـرای او رخ  اتفاقاتـی اسـت 

اسـت. داده 

نبود نظام 
اخلاقی و بستر 
فسادپذیر در 

متاورس

در فصل اول - قسمت پنجم - شخصیت‏ها 
برای به‏دست‏آوردن امکانات ویژه و ارتقای تجربه 
، به بازار سیاه  خود در دنیای دیجیتال لیک‏ویو

روی می‏آورند.
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مضامین 
فراگیر

مضامین 
سازمان‏دهنده )از 

ترکیب پایه‏ها(

مضامین پایه 
)از گروه‏بندی 

کدها(
مصادیق

موانع اقتصادی 
و سلطه‏گری 

در متاورس: از 
طبقاتی‏شدن 
تا بحران‏های 

مالی )از پایه‏های 
محدودیت‏ها، 

تسلط و فرصت 
درآمد(

محدودیت‏های 
مالی و طبقاتی 

در متاورس

در قسمت ۴ فصل ۱، نیتن متوجه می‏شود افراد 
با اشتراک‏های ارزان‏تر تنها ۲ گیگابایت داده در 

ماه دارند. وقتی این داده به پایان می‏رسد، آنها به 
“حالت توقف” می‏روند؛ به این معنا که در واقع 

دیگر قادر به فعالیت در متاورس نیستند و تا ماه 
بعد از دسترس خارج می‏شوند.

تسلط و 
سوءاستفاده 
شرکت‏های 

بزرگ بر متاورس

یکـی از مسـائل برجسـته در سـریال «آپلـود«، کنتـرل و 
نظـارت شـرکت‏های خصوصـی بـر دنیـای متـاورس 
کـه بـه ‏طـور فزاینـده‏ای  اسـت. ایـن دنیـای متـاورس 
یـک  بـه ‏عنـوان  نه‏تنهـا  اسـت،  گسـترش  حـال  در 
گرفتـه نمی‏شـود،  نظـر  فضـای مجـازی مسـتقل در 
بلکـه عمدتـا تحـت تسـلط شـرکت‏های خصوصـی 
به‏ویـژه شـرکت‏هایی ماننـد هوریـزن مالـک لیک‏ویـو 
شـرکت‏های  دیجیتـال،  دنیـای  ایـن  در  دارد.  قـرار 
را  خـود  سیاسـت‏های  و  قوانیـن  نه‏تنهـا  خصوصـی 
بـرای کنتـرل محیـط و تجربه کاربـران وضع می‏کنند، 
بلکـه تمامـی جنبه‏هـای ایـن فضـا را بـه ‏طـور دقیـق 
 ۳ قسـمت  در  دارنـد.  مدیریـت  و  نظـارت  تحـت 
فصـل ۱، نیتـن متوجـه می‏شـود اطلاعـات ذهنـی‏اش 
از  برخـی  او  باشـد.  اسـت دسـتکاری شـده  ممکـن 
خاطـرات خـود را از دسـت داده و در ایـن خصـوص 
سـردرگم اسـت؛ زیـرا نمی‏تواند تشـخیص دهـد که آیا 
حـذف خاطـرات عمـدی بـوده یـا تصادفـی رخ داده 
اسـت؛ البته به‏مرور متوجه می شـود بخش عمده‏ای 
کرده‏انـد. پـاک  لیک‏ویـو  مالـکان  را  خاطراتـش  از 
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مضامین 
فراگیر

مضامین 
سازمان‏دهنده )از 

ترکیب پایه‏ها(

مضامین پایه 
)از گروه‏بندی 

کدها(
مصادیق

دنیای متاورس 
فرصتی برای 
کسب درآمد

مدیـران  کـه  شـاهدیم  سـریال،  سـوم  فصـل  در 
شـرکت لیک‏ویو تغییراتی در سیاسـت‏های خود 
ایجـاد کرده‏انـد و به آپلودشـدگان اجـازه می‏دهند 
فعالیت‏هـای  و  کار  بـه  مشـغول  متـاورس  در 
آن  نشـان‏دهنده  تحـول  ایـن  شـوند.  اقتصـادی 
اسـت کـه نه‏تنها زندگـی پس از مرگ، بلکه دنیای 
جدید اقتصادی در متاورس در حال شکل‏گیری 
اسـت کـه می‏توانـد معانی جدیدی از کسـب‏و‏کار 
و درآمد در عصر دیجیتال را به نمایش بگذارد.

تأثیر فناوری 
بر مفهوم 

مرگ و 
جاودانگی

تأثیر فناوری بر 
مفهوم مرگ و 
جاودانگی )از 
پایه‏های مرگ، 

انکار معاد و 
سلطه علم(

مرگ و 
جاودانگی 

انسان

یکـی از شـخصیت‏های سـریال - نیتـن - پـس از 
« می‏شـود؛ مکانی که شـباهت  مرگ وارد »لیک‏ویو
یـادی بـه بهشـت دارد. در ایـن دنیـای دیجیتـال،  ز
تمامـی امکانـات برای سـاکنان فراهم اسـت. نکته 
جالـب توجـه ایـن اسـت کـه برای هـر فردی کـه وارد 
نـام  بـه  نماینـده  یـک  شـرکت  می‏شـود،  لیک‏ویـو 
»فرشـته« منصـوب می‏کند. این فرشـتگان مسـئول 
کـه  افـراد هسـتند و در مواقعـی  بـه امـور  رسـیدگی 
سـاکنان دچـار مشـکل یـا نیـاز می‏شـوند، بـه ‏عنوان 

پشتیبان و یاری‏رسان عمل می‏کنند.
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مضامین 
فراگیر

مضامین 
سازمان‏دهنده )از 

ترکیب پایه‏ها(

مضامین پایه 
)از گروه‏بندی 

کدها(
مصادیق

انکار معاد

بـه  جاودانگـی،  موضـوع  طـرح  بـا  آپلـود  سـریال 
معـاد  مسـئله  سـؤال‏بردن  زیـر  درصـدد  ‏نوعـی 
اسـت.  آن  بـا  مرتبـط  دینـی  و  اخلاقـی  اصـول  و 
در ایـن سـریال، ایـده زندگـی پـس از مـرگ نـه بـه 
‏عنـوان فراینـدی معنوی یا دینی، بلکه مسـئله‏ای 
به‏ویـژه  می‏شـود؛  ارائـه  دیجیتـال  و  اقتصـادی 
انسـانی در  اعمـال  و سـنجش  مسـئله رسـیدگی 
از  کامـل  بـه ‏طـور  مـرگ  از  پـس  دیجیتـالِ  دنیـای 
می‏شـود.  خـارج  اخلاقـی  و  دینـی  دیدگاه‏هـای 
بـه بهشـت  آپلـود، دسترسـی  ی  در دنیـای مجـاز
اعمـال  یـا  تقـوا  ایمـان،  اسـاس  بـر  نـه  دیجیتـال 
مالـی  اعتبـار  میـزان  بـه  بلکـه  فـرد،  خیرخواهانـه 
عبـارت  بـه  دارد.  بسـتگی  او  بانکـی  حسـاب  و 
از  بازتابـی  آنکـه  جـای  بـه  بهشـت  ایـن   ، دیگـر
یـک  بـه  باشـد،  انسـانی  اعمـال  کیفـر  یـا  پـاداش 
آن  در  کـه  شـده  تبدیـل  ی  سـرمایه‏دار فضـای 
امتیـاز  از  دارنـد،  مالـی  توانایـی  کـه  کسـانی  تنهـا 
ایـن  در  می‏شـوند.  برخـوردار  جاودانـه  زندگـی 
یـا  کیفـر  از  مفهومـی  هیچ‏گونـه  جدیـد،  دنیـای 
پـاداش بـرای رفتارهـای انسـانی وجـود نـدارد و بـه 
موفقیـت  اخلاقـی،  ارزش‏هـای  بـر  کیـد  تأ جـای 
بـه معیارهـای مالـی و  ایـن فضـا  یـا شکسـت در 

می‏شـود. مربـوط  اقتصـادی 
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مضامین 
فراگیر

مضامین 
سازمان‏دهنده )از 

ترکیب پایه‏ها(

مضامین پایه 
)از گروه‏بندی 

کدها(
مصادیق

سلطه علم و 
فناوری بر زندگی 

انسان‏ها

در سریال، هوش مصنوعی در مرکز دنیای واقعی 
و دنیای متاورس قرار دارد. برای انجام تماس 
ویدئویی، کافی است فرد انگشتان خود را باز 

کند. تلفن‏ها وارد ساعت‏های هوشمند شده‏اند و 
برای تماشای چیزی، مجدد با استفاده از همان 
دو انگشت، صفحه نمایشی در مقابل فرد ظاهر 

می‏شود. در فروشگاه‏ها حسگرهای مختلفی 
وجود دارند که درباره سلامت فرد نظر می‏دهند؛ 

برای مثال در یک صحنه به فردی که کمبود 
آهن دارد، در سریال توصیه می‏شود که “اسفناج 

بخرد”. در این سریال از خودروهای بدون 
راننده‏ای استفاده می‏شود که خودکار و با استفاده 

از سیستم‏های هوش مصنوعی عمل می‏کنند.

تحلیل و تسفیر یافته‏ها

بازنمایی متاورس در »بازیکن شماره یک مآاده«

یکن شماره یک آماده«، متاورس )اویسیس( به‏عنوان پناهگاهی آرمانی در برابر  در فیلم »باز

فروپاشـی اجتماعـی و اقتصـادی جهـان واقعـی ترسـیم می‏شـود. این بازنمایی‏ها هم‏راسـتا با 

نظریه هزموندالگ )2019(، آینده‏ای خیالی را ترسیم می‏کنند. این آینده، منطق سرمایه‏داری 

دیجیتال را عادی‏ جلوه می‏دهد و مخاطب را در سـاختارهای قدرت ادغام می‏کند ... . در 

مقایسـه با سـینمای آسـیایی مانند »شـبح در پوسـته« که متاورس را با پرسـش‏های وجودی 

بازنمایی می‏کند، هالیوود بر مصرف‏گرایی و نظارت شرکتی تمرکز دارد ... . این بازنمایی‏ها 
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بـا عادی‏سـازی نظـارت دیجیتال و مصرف‏گرایـی، می‏توانند ادراک مخاطبـان از متاورس را 

در جایـگاه فضایـی اجتناب‏ناپذیـر و جـذاب تقویـت کنند. اویسـیس با وجـود ارائـه آزادی و 

خلاقیت، تحت قوانین شرکتی عمل می‏کند و شرکت آی‏او‏آی به‏دنبال تبدیل آن به بستری 

برای انباشت سرمایه و استخراج داده است. این تضاد بین آزادی ظاهری و کنترل شرکتی، 

نشـان‏دهنده دوگانگی ذاتی متاورس اسـت که هم فضایی برای خلاقیت و هم ابزاری برای 

سلطه شرکتی ارائه می‏دهد. روایت قهرمانانه وید واتس که بر پایه شایستگی فردی و رقابت 

آزاد بنا شده، منطق نئولیبرال را تقویت می‏کند و نابرابری‏های ساختاری را در پس‏زمینه نگه 

مـی‏دارد؛ موضوعـی کـه هزموندالـگ )2019( آن را بـه ‏عنـوان یکـی از کارکردهـای اصلی صنایع 

فرهنگی نقد می‏کند.

بازنمایی متاورس در آپلود

متاورس )منظره دریاچه( در سـریال »آپلود«، بهشـتی دیجیتال معرفی می‏شـود که مرگ را به 

تجربـه‏ای طبقاتـی و اقتصـادی تبدیـل کـرده اسـت. ایـن بازنمایی با دیـدگاه میـرزوف )1999( 

و هزموندالگ )2019( همخوان اسـت که تصاویر را سـازنده تجربه و کالایی‏سـازی می‏دانند، 

در‏حالی‏کـه نظـارت هوریـزن به‏مثابـه سـازوکاری فوکویـی، اطاعـت را تولیـد می‏کنـد. رابطـه 

عاشـقانه ناتـان و نـورا اگرچـه جنبـه‏ای رهایی‏بخـش دارد، در چارچوبـی دیجیتـال و تحـت 

نظارت شرکتی شکل می‏گیرد که هویت را به داده‏ای ویرایش‏پذیر فرومی‏کاهد.

تثأیر قالب‏های رسانه‏ای رب بازنمایی متاورس

تفاوت‏های ژانری بین فیلم سینمایی »بازیکن شماره یک آماده« و سریال »آپلود« بر بازنمایی 

متاورس تأثیر گذاشـته اسـت. فیلم با سـاختار فشـرده و روایت قهرمانانه، متاورس را فضایی 

کید دارد؛ اما سریال با ساختار  رقابتی و پرتحرک بازنمایی می‏کند که بر شایستگی فردی تأ
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، امکان بررسی عمیق‏تر جنبه‏های اجتماعی و اخلاقی مانند کالایی‏سازی  روایی گسترده‏تر

مرگ و نظارت شرکتی را فراهم می‏کند. این تفاوت‏ها نشان‏دهنده تأثیر قالب‏های رسانه‏ای 

بـر شـکل‏دهی تخیـل متـاورس هسـتند. ایـن بازنمایی‏ها با عادی‏سـازی نظـارت دیجیتال و 

مصرف‏گرایـی، می‏تواننـد ادراک مخاطبـان از متـاورس را به ‏عنـوان فضایی اجتناب‏ناپذیر و 

جذاب تقویت کنند.

مقایسه با مطالعات پیشین

مقایسـه یافته‏هـای ایـن پژوهـش بـا مطالعـات پیشـین تأییـد می‏کند کـه بازنمایـی متاورس 

در سـینمای علمـی - تخیلـی هالیـوود، بخشـی از رونـد گسـترده‏تر بازتولیـد ایدئولوژی‏های 

سـرمایه‏داری اسـت. مطالعـه سـئو )2023( بـر ویژگی‏هـای منفـی متـاورس ماننـد تهدیـدات 

یکـن شـماره یـک آمـاده«  حریـم خصوصـی و نابرابـری اقتصـادی در فیلم‏هایـی ماننـد »باز

کیـد دارد. یافته‏هـای ایـن پژوهـش بـا تحلیـل سـئو همخوانـی دارد؛ امـا بـا تمرکـز بـر نظریـه  تأ

صنایع فرهنگی، نشـان می‏دهد که این بازنمایی‏ها نه‏تنها مشـکلات متاورس را منعکس 

می‏کنند، بلکه آنها را به ‏عنوان بخشی از نظم طبیعی سرمایه‏داری عادی‏سازی می‏کنند؛ 

یکن شماره یک آماده«، تهدیدات حریم خصوصی )مانند درز اطلاعات  برای مثال در »باز

ویـد توسـط ایـروک( بخشـی از رقابـت پذیرفته می‏شـود و درنهایت، پیروزی فـردی وید، این 

مسائل را به حاشیه می‏راند.

مطالعه آیتاش و کان )2022( نیز به تعاملی‏شدن تجربه سینمایی در متاورس اشاره دارد که 

با یافته‏های این پژوهش درباره نقش اویسیس به ‏عنوان فضایی غوطه‏ور و تعاملی همخوان 

است. با این حال پژوهش حاضر با بهره‏گیری از چارچوب هزموندالگ، این تعامل را نه‏تنها 

یک نوآوری سینمایی، بلکه ابزاری برای ترویج مصرف‏گرایی و سلطه شرکتی تحلیل می‏کند. 
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همچنیـن مطالعـه بابایـی و اسـدنیا )2020( نشـان داد کـه سـینمای علمـی - تخیلـی گاهـی 

مفاهیـم علمـی را بـرای عامه‏پسندسـازی اغراق‏آمیـز بازنمایی می‏کند. این پژوهـش این ایده 

را گسـترش می‏دهـد و نشـان می‏دهـد کـه متـاورس در ایـن آثار به ‏گونـه‏ای اغراق‏آمیز به‏ عنوان 

آرمان‏شـهری مصرف‏گـرا ترسـیم می‏شـود کـه منطـق سـرمایه‏داری را جـذاب و اجتناب‏ناپذیـر 

جلوه می‏دهد.

چارچوب‏هـای  در  نـو  فناوری‏هـای  بازنمایـی  دربـاره   )1397( صبّـار  و  حسـینی  تحلیـل 

دیستوپیایی نیز با یافته‏های این پژوهش هم‏راستاست. در »آپلود«، سلطه شرکتی و نظارت 

دیجیتال، فضایی دیستوپیایی را شکل می‏دهد که در آن حتی مرگ تحت کنترل اقتصادی 

قرار دارد. با این حال این پژوهش با افزودن دیدگاه میرزوف، نشان می‏دهد که این بازنمایی‏ها 

صرفاً دیسـتوپیایی نیسـتند، بلکه تجربه‏های دیداری را سـازمان‏دهی می‏کنند تا مخاطب 

کننـد. منابـع جدیدتـر ماننـد نامبـر آنالیتیکـس )2025( و  را در سـاختارهای قـدرت ادغـام 

آتمادیرجا و همکاران )2024( به جنبه‏های تکاملی و رهایی‏بخش متاورس اشـاره دارند که 

بـا جنبه‏هـای خلاقیـت و تـاب‏آوری اجتماعـی در ایـن آثـار همخوان اسـت؛ امـا این پژوهش 

کید می‏کند این جنبه‏ها در نهایت در خدمت منطق سرمایه‏داری قرار می‏گیرند. تأ

محدودیت‏های پژوهش

این پژوهش با محدودیت‏هایی مواجه بوده است؛ نخست: ژانر متاورس در سینمای علمی 

- تخیلـی هنـوز در مراحـل ابتدایـی خود قرار دارد و تعداد آثار شـاخص در این حوزه محدود 

اسـت؛ همچنیـن انتخـاب »بازیکـن شـماره یـک آمـاده« و »آپلـود« ممکـن اسـت جنبه‏هایی 

مانند تمرکز بر هوش مصنوعی در آثاری مانند »ماتریکس« یا پرسش‏های فلسفی در »شبح 

در پوسـته« را پوشـش ندهـد کـه امـکان تعمیم گسـترده یافته‏هـا را کاهش می‏دهـد. دوم: نبود 
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بازنمایـی متـاورس یـا جهان‏های مشـابه در سـینمای ایران که ناشـی از تفاوت‏های بنیادین 

در سـاختار صنایـع فرهنگـی، محدودیت‏هـای فناورانـه، ملاحظات نظارتی و شـکاف میان 

صنعـت سـینما و پژوهـش فناورانـه اسـت، تحلیـل مقایسـه‏ای بـا تولیـدات بومـی را دشـوار 

می‏سازد. با این حال بررسی بازنمایی‏های فناورانه در رسانه‏های دیجیتال و انیمیشن‏های 

ایرانـی )ماننـد تولیـدات علمـی - تخیلـی در تلویزیـون یـا پویانمایی‏هـای آموزشـی( می‏توانـد 

زمینـه‏ای بـرای مطالعـات آینـده در بسـتر بومـی فراهـم کنـد. سـوم: تحلیـل مضمـون بـه ‏دلیـل 

ماهیـت تفسـیری خـود ممکـن اسـت تحت تأثیر سـوگیری‏های پژوهشـگر قـرار گیـرد؛ به‏ویژه 

در تفسـیر عناصر بصری که نیازمند قضاوت‏های ذهنی درباره معانی تصاویر اسـت. برای 

کاهـش ایـن سـوگیری از مثلث‏بنـدی بـا منابـع نظـری اسـتفاده شـده اسـت؛ همچنیـن بـرای 

کاهش سـوگیری‏های تفسـیری، کدگذاری توسـط دو پژوهشـگر مستقل بازبینی شد تا توافق 

بین‏کدگذار )inter-coder reliability( تضمین شود.

پیشنهادها ربای تحقیقات آینده

 ، بـا توجـه بـه نوظهوربـودن مفهوم متاورس، تحقیقـات آینده می‏توانند بر تحلیـل آثار جدیدتر

بررسی تأثیر بازنمایی‏های متاورس بر ادراک و رفتار مصرفی مخاطبان یا مقایسه بازنمایی‏های 

یـا  متـاورس در رسـانه‏های مختلـف )ماننـد بازی‏هـای ویدیویـی، پلتفرم‏هـای دیجیتـال، 

کننـد. همچنیـن مطالعـه تطبیقـی بازنمایـی متـاورس در  سـینمای غیرهالیـوودی( تمرکـز 

سینمای هالیوود و سینمای کشورهای دیگر به‏ویژه در مناطقی با زیرساخت‏های متفاوت، 

می‏توانـد تفاوت‏هـای فرهنگـی و اقتصـادی در بازتولیـد ایـن مفهوم را روشـن‏تر کند. اسـتفاده 

از روش‏هـای کمـی ماننـد تحلیـل داده‏هـای شـبکه‏های اجتماعـی بـرای سـنجش تأثیـر ایـن 

بازنمایی‏هـا بـر ادراک مخاطبـان و نیـز آزمایش‏هـای رفتـاری برای بررسـی تأثیر بازنمایی‏های 

متاورس بر تصمیم‏گیری مخاطبان می‏تواند دیدگاه‏های جدیدی ارائه دهد.
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نتیجه 

این پژوهش نشان که سینمای علمی - تخیلی هالیوود از طریق بازنمایی متاورس در آثاری 

یکن شماره یک آماده« و »آپلود«، منطق سرمایه‏داری دیجیتال را به ‏گونه‏ای نظام‏مند  چون »باز

ترویج می‏دهد. تفاوت این مطالعه با پژوهش‏های پیشـین در آن اسـت که متاورس نه‏صرفاً 

به ‏عنوان تهدید یا فرصت فناورانه، بلکه مرحله‏ای تازه در تاریخ صنایع فرهنگی تحلیل شد 

، متاورس را  که تجربه‏های انسانی )هویت، عشق، مرگ( را نیز به کالا تبدیل می‏کند. این آثار

فضایی جذاب، مصرف‏گرا و تحت سلطۀ شرکت‏های بزرگ بازنمایی می‏کنند که هویت، 

روابط انسانی و حتی مرگ را به کالاهایی در خدمت انباشت سرمایه تبدیل می‏کند. هر دو 

نمونه مورد بررسی را می‏توان به‏مثابه مرحله تازه‏ای از راهبرد تاریخی سرمایه‏داری در بهره‏گیری 

از صنایع فرهنگی دانست. همان‏گونه که در قرن بیستم، فیلم‏ها و برنامه‏های تلویزیونی برای 

فروش کالاهای مادی و سبک‏های زندگی طراحی می‏شدند، در قرن بیست‏ویکم جهان‏های 

یاچه، خود به کالای اصلی بدل شده‏اند. این فضاها  دیجیتال همچون اویسیس یا منظره در

نه‏تنهـا مصـرف را تشـویق می‏کننـد، بلکه با خلـق تجربه‏های عمیق و شخصی‏سازی‏شـده، 

سرمایه‏داری را از فروش »محصولات« به فروش »واقعیت‏های جایگزین« ارتقا داده‏اند.

با این حال جنبه‏های رهایی‏بخشی مانند خلاقیت فردی و تاب‏آوری اجتماعی نیز در این آثار 

دیده می‏شود که می‏تواند در جایگاه فضاهایی برای مقاومت در برابر منطق سرمایه‏داری تفسیر 

شود؛ برای مثال در »بازیکن شماره یک آماده«، اویسیس در جایگاه پناهگاهی برای خلاقیت و 

روابط عاطفی عمل می‏کند؛ در‏حالی‏که در »آپلود«، رابطه عاشقانه ناتان و نورا جنبه‏ای انسانی و 

رهایی‏بخش را در دل فضایی تحت کنترل شرکتی نشان می‏دهد. این بازنمایی‏ها هم‏راستا با 

نظریه صنایع فرهنگی هزموندالگ )2019(، نه‏تنها آینده‏ای خیالی را ترسیم می‏کنند، بلکه تجربه 

دیداری مخاطب را سازمان‏دهی کرده و او را در ساختارهای قدرت نئولیبرال ادغام می‏کنند؛ 

برای مثال در مقایسه با سینمای آسیایی که اغلب متاورس را با پرسش‏های وجودی بازنمایی 
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کید دارد که این تفاوت بر تأثیرات فرهنگی  می‏کند، سینمای هالیوود بر جنبه‏های تجاری تأ

متـاورس بـر مخاطبـان جهانـی اثر می‏گـذارد. به ‏واسـطه دیـدگاه میـرزوف )1999( درباره فرهنگ 

بصری، می‏توان دریافت که این بازنمایی‏ها با قدرت تصویری خود، تجربه دیداری مخاطب 

، بلکه بخشـی از سـاختار  را درگیـر کـرده و معنـا را بازتولیـد می‏کنند. مخاطب نه‏فقط تماشـاگر

تولید معناست؛ ساختاری که در خدمت منافع نئولیبرال و استودیوهایی مانند برادران وارنر و 

، به ‏عنوان بخشی از سرمایه‏داری دیجیتال شکل گرفته است. آمازون استودیو

، به‏روشـنی نشـان می‏دهـد سـینمای علمـی - تخیلی، افـزون بر  بازنمایـی متـاورس در ایـن آثـار

ترسـیم آینـده‏ای خیالـی، نقشـه راهـی بـرای گسـترش منطـق سـرمایه‏داری بـه عرصه‏هایـی تـازه 

چون ذهن، هویت، عشق و مرگ ارائه می‏دهد. این بازنمایی‏ها در چارچوب صنایع فرهنگی 

تحلیل‏شده توسط هزموندالگ، نمونه‏ای از عملکرد نظام‏مند سرمایه‏داری در قالب سرگرمی 

و تخیـل هسـتند؛ نظامـی کـه از طریـق ابزارهـای دیـداری، تجربـه و واقعیت را نیز سـازمان‏دهی 

می‏کند. متاورس به‏مثابه کالایی فرهنگی، حلقه‏ای در زنجیره تاریخی فرهنگ و سرمایه است 

که واقعیت‏های جایگزین را برای مصرف و کنترل بسته‏بندی می‏کند، اما گاه با برجسته‏سازی 

جنبه‏های رهایی‏بخش مانند تاب‏آوری اجتماعی، امکان نقد و مقاومت را نیز فراهم می‏آورد.
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