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 دربارۀ ویراستار
تپا  در کشاور    های اطلاعات در دانشگاه يادی  دانشیار بخش ساران  باربارو  بتتان

عاات از دانشاگاه   های اطلا ( در رشتۀ ساران ۲88۱ترکی  است. او دارای ردرک دکتری )
( در رشتۀ ۲88۷تپ  و ردرک لیتانس ) ( از دانشگاه يدی۲88۹ای ) بیرررره و ردرک ام 

 ۲883هاای   داشنگاه فنی استانبول است. او در بین ساال  رهندسی الکترونیک و ارتباطات
های    آزرايشگاه بازی(IDM)پژوهشگر پتادکترا در رؤستۀ آی دی ام  عنوان ب  ۲8۷8تا 

هاای   شای او روواوعاتی نریار باازی    دانشگاه رلی سنگاپور کار کرده است. حوزۀ پژوه
هاای   هاای باازی باا باازی     گیمرهاا  انگیازه   شناسی روانپذيری   ای  حضور  تعارل رايان 

هاای   هاای باازی   گیرد. بتتان تادريس در حاوزه   ويديويی و توصیف بازيکن را دربرری
 و ACMعضو  وی ای  روايتگری تعارلی را تجرب  کرده است. های رايان  ای  شبک  رايان 

اسات. او بارای رجالات و ناشاران     « رايانا  و سارگرری  »هیئت سردبیری رجلۀ آنلايان  
هاا   المللی ب  کار ررور و بررسای رقاا ت رجلا  ياا راتن کتااب       گوناگون داخلی و بین

 (.رجلۀ ارتباطاترشغول است )از امل   
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 فهرست نویسندگان
 ترکی  شهر  استانبول  انشگاه باغچ لیتانس  گروه طراحی بازی  د، سرکان آلتون

شاهر      گاروه فیزيولاو،ی  دانشاگاه باغچا     یدکتار دارای رادرک  ، مصطفی بالکایا

 استانبول  ترکی 

هاای اطلاعاات      هاا و فنااوری     گروه ساران دارای ردرک دکتری، بارباروس بستان

 تپ   استانبول  ترکی  دانشگاه يدی

هاای رغاز و    شناسای  آزرايشاگاه پاژوهش    لیتاانس  گاروه روان   فوقله چاپان، دیج

 شهر  استانبول  ترکی  شناخت  دانشگاه باغچ 

ــا   ــوون چات   گااروه طراحاای ارتباطااات  دانشااگاه   دارای راادرک دکتااری ، گ

 شهرريال استانبول  ترکی  باغچ 

هاای رغاز      آزرايشگاه پژوهششناسی   گروه رواندارای ردرک دکتریمتهان ایرا ، 

 شهر  استانبول  ترکی  و شناخت  دانشگاه باغچ 

  دانشایار  دانشاگاه بیلگای اساتانبول      دارای رادرک دکتاری  ، سلجن اوزتورکجـان 

 استانبول  ترکی 

شگاه های ارتباطات  دان   گروه ساران  و فناوریدارای ردرک دکتری، گوخان شاهین

 تپ   استانبول  ترکی  يدی

 لیتانس  دانشگاه بیلگی استانبول  استانبول  ترکی  فوق، سرجان سنگون

گروه طراحی باازی ديجیتاال  دانشاگاه    دارای ردرک دکتری  سزن،  تونگوچ ابراهیم

 بیلگی استانبول  استانبول  ترکی 

ه راديو  تلويزيون و فیلم  دانشگاه استانبول    گرودارای ردرک دکتری، دیگدم سزن

 استانبول  ترکی 

هاای رغاز و    شناسای  آزرايشاگاه پاژوهش    لیتاانس  گاروه روان   فاوق جان سویلو، 

 شهر  استانبول  ترکی  شناخت  دانشگاه باغچ 



 
 
 
 

 دربارۀ نویسندگان
لیتاانس رهندسای صانعتی از دانشاگاه     دارای ردرک  (Sercan Alton) سرجان آلتون

ساازی بتایار رتناوعی تجرباۀ      های باازی  و در پرو،ه  دهندۀ بازی بیلکنِت است. او توسع 
آپ در حاوزۀ دنیاای رجاازی     همکاری داشت  است. آلتون کار خاود را باا ياک اساتارت    

طور رشترک يک رؤستاۀ ديجیتاال تیسایس     نويس بازی آغاز کرد. سپس ب  برنار  عنوان ب 
هاای رويادادی بارای کینکات       های تبلیغاتی  بازی کرد و در آن ب  ساخت انواعی از بازی

های تلفن همراه پرداخات. او در حاال حاوار دانشاجوی      های ااتماعی و اپلیکیشن بازی
 شهر است.   لیتانس رشتۀ طراحی بازی در دانشگاه باغچ  رقطع فوق

« پاشاا  اارا  »الترصیل دانشکدۀ پزشکی  فارغ (Mustafa Balkaya) مصطفی بالکایا

عنوان سردبیر در برگردان ترکی رجلاۀ   در دانشگاه استانبول است. او در حین ترصیل  ب 
لیتاانس و   کار شد. سپس ب  برلین رفت و ردرک فاوق  رشغول ب « سی گیمر پی»رشهور 

دۀ پزشکی چاريت  کتا  کارد.   دکتری خود را در رشتۀ علوم اعصاب پزشکی در دانشک
ونیم در دانشکدۀ پزشکی هاروارد در  دکتری خود  ب  ردت دوسال او برای رطالعات فوق

بیمارستان عموری راساچوست حضور داشت  است. علا ق پژوهشی او عبارتند از ساکتۀ  
 رغزی و اختلا ت هیجانی پس از سکتۀ رغزی  افتردگی  تشويش و اوطراب.  

همزران با ترصیل در رشتۀ رعماری دانشاگاه فنای   ‬(Güven Çatak) گوون چاتا 

های وياديويی و همچناین سااخت     های رربوط ب  بازی استانبول ب  نويتندگی در رجل 
های کوتاه او روفق ب  کت  اوايز رتعددی شدند و در  چند فیلم کوتاه روی آورد. فیلم

ايش درآردند. او در حال حاور استاديار رشتۀ طراحی بازی های رتعددی ب  نم اشنواره
هاای او طراحای    شهر اسات. رباحاک کالا     گروه طراحی ارتباطات در دانشگاه باغچ 
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شهر  گذار آزرايشگاه بازی دانشگاه باغچ  حرکت و بازی است. او همچنین ر یس و بنیان
(BUG) شی او عمدتاً عبارتناد  های پژوه لیتانس طراحی بازی است. حوزه و برنارۀ فوق
لیتاانس او   نارۀ فاوق  سازی  يادگیری ربتنی بر بازی و هنر و طراحی بازی. پايان از بازی

هاا در   ها و رساالۀ دکتاری او در راورد کااربرد باازی      در رورد کاربرد رعماری در بازی
 آروزش طراحی بوده است.

شاهر ترکیا     دانشگاه باغچ  شناسی نروادانشیار رشتۀ  (Metahan Irak) متهان ایرا 

اسات. اياراک   « هاای رغاز و شاناخت    آزرايشگاه پژوهش»اين  او ر یس  بر  است. علاوه
تپِا  در ترکیا  اسات و دورۀ     تجربی از دانشگاه حااِت شناسی رواندارای ردرک دکتری 
ايان   کانادا ب  پ«های سلارت روانی دانشگاه اتاوا رؤستۀ پژوهش»پتادکتری خود را در 

دانشاگاه اتااوا با  تادريس      شناسای  روانوقت در دانشاکدۀ   عنوان استاد پاره رساند و ب 
ررکاز  »  «های پزشاکی دانشاگاه اتااوا    صندوق پژوهش»های او از سوی  پرداخت. پرو،ه

های علمی و فنااوری   شورای پژوهش»  «ارتقای سلارت روان کودکان و اوانان اونتاريو
ساردبیر رجلاۀ    ۲8۷3شادند. او از ساال    ر حمايت راالی رای  شه و دانشگاه باغچ « ترکی 

  بوده است.« شناختی ترکی  رقا ت روان»

ريازی   زارياابی و برنارا   دانشیار رشتۀ با (Selcen Öztürkcan) سلجن اوزتورکجان

تانبول اسات. او دارای  اس« بیلگی»لیتانس و رديريت رنابع انتانی در دانشگاه   رقطع فوق
ی ( است. او رطالعاات دکتار  ۲88۷ای ) بی ( و ردرک ام۷۳۳۳ردرک لیتانس رهندسی )

( ۲88۲-۲88۹وکار دانشگاه فلوريادای اناوبی )   خود را نختت در کالج رديريت کت 
( ادارا  داد. کارهاای   ۲88۹-۲88۱و سپس در دانشکدۀ رديريت دانشگاه فنی استانبول )

کننده  رفتاار آنلايان  ارتباطاات و تعاارلات      در زرینۀ رفتار رصرف دانشگاهی او عمدتاً
 .wwwسااايت او باا  نشااانی    هااای او از طريااق وب  اساات. کارهااا و پااژوهش  

Selcenozturkcan.com  است. دسترسیقابل 

لیتانس خود را گاروه فیزياک    ردرک لیتانس و فوق (Gökhan Şahin) گوخان شاهین

در رؤستاۀ فنااوری    Ph.Dدريافت کرد و شروع با  ترصایل در رقطاع    « بغُازيچی»انشگاه د
استیونز نمود و ردرک دکتری خود را از دانشگاه بغازيچی ترکیا  دريافات کارد. شااهین در     



 00/  دربارۀ نویسندگان 

کاار کارده اسات. در حاال     « دانشگاه ايشیک»و « رؤستۀ فناوری استیونز»دانشگاه بغازيچی  
تپ  اسات. رقاا ت رتعاددی از او     های اطلاعات در دانشگاه يدی  حاور استاديار رشتۀ ساران

 رنتشر شده است.   SSCIو  SCIالمللی ترت پوشش  در رجلات بین

ی علاوم ارتباطاات در   دانشاجوی رقطاع دکتار    (Sercan Sengün) سرجان سنگون

بیشاتر در زریناۀ رطالعاات     هاای دانشاگاهی او   دانشگاه بیگلی استانبول است. پاژوهش 
سازی اسات. او همچناین طارا  باازی و      وار های ويديويی  روايت تعارلی و بازی بازی

 دهندگان بازی ترکی  )اويوندور( نیز هتت.  عضو هیئت رديرۀ انجمن توسع 

اساتاديار دانشاکدۀ ارتباطاات     (Tonguç Ibrahim Sezen) سـزن  تونگـوچ ابـراهیم  

در رشاتۀ ارتباطاات از دانشاکدۀ     یانشگاه بیلگی استانبول است. او دارای ردرک دکترد
عناوان پژوهشاگر    ب  یعلوم ااتماعی دانشگاه استانبول است. او در حین رطالعات دکتر

ديادن کارد.   « ادبیات  رسان  و ارتباطات رؤستاۀ فنااوری ارایاا   »بورسی  از دانشکدۀ 
گاويی تعاارلی و    ای  طراحی بازی  قصا   رسان  ت بینعلا ق پژوهشی او عبارتند از رواي

 عضويت دارد.« گروه پژوهشی بازی و روايت»بازی. او در  رطالعات اسباب

استاديار دانشکدۀ ارتباطات دانشگاه استانبول اسات   (Digdem Sezen) دیگدم سزن

است. حین ترصایل در رقطاع    و ردرک دکتری خود را از همین دانشکده دريافت کرده
هاای ديجیتاال و    گويی تعارلی  باازی  روفق ب  کت  بورسی  شد و در زرینۀ قص  یدکتر

با  پاژوهش   « های ديجیتال رؤستۀ فناوری ارایا دانشکدۀ رسان »تلويزيون تجربی در 
های رتعدد با روووعات رختلفی در اين حوزه ب  چااپ   پرداخت. سزن رقا ت و کتاب

های رارتب  باا ايان     ها  رويدادها و کارگاه اکنون ب  برگزاری همايش و هم رسانده است
‬پردازد.   حوزه ری

هاای اطلاعاات در    اساتاد تماام رشاتۀ سااران      (Özhan Tıngöy) اوزهان تینگـوی 

لیتاانس   (  فاوق ۷۳۳3دانشگاه ررررۀ ترکی  اسات. او دارای رادرک دکتاری بازارياابی )    
تاا   ۲883هاای   ( است. تینگوی بین سال۷۳3۱( و لیتانس اقتصاد )۷۳۳۲رواب  صنعتی )

رديريت گروه انفورراتیاک را با     ۲8۷۲تا  ۲88۳رعاونت دانشکدۀ ارتباطات و از  ۲88۳
استاد رادعو در گاروه    عنوان ب  ۲8۷3تا  ۲8۷۹های  عهده داشت  است. همچنین بین سال
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هاای   کاار باوده اسات. حاوزه     رشغول با  « استراتکلايد»رايان  و علوم اطلاعات دانشگاه 
پژوهشی او عبارتند از نرريۀ ارتباطات  نرريۀ ارتباطاات امعای  اخالاق انفورراتیاک      

 های اطلاعات. نرريۀ انفورراتیک  رديريت دانش و رديريت ساران 

ااتماعی  شناسی روانتۀ ردرک دکتری خود در رش (Ahmet Uysal) احمت اویسال

از دانشگاه هیوستون دريافت کرد. اويتال عضاو هیئات علمای گاروه      ۲8۷8را در سال 
در آنکاارا اسات. او همچناین عضاو      (METU) «دانشگاه فنای خاورریانا   » شناسی روان

باوده و با  تادريس     های بازی در دانشاگاه فنای خاورریانا     لیتانس فناوری برنارۀ فوق
رشاغول اسات. علا اق پژوهشای او عبارتناد از نررياۀ       « راحی بازیدر ط شناسی روان»

 در طراحی بازی. شناسی روانگری  تندرستی و  تعیین خود
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 های ویدیویی خشن بازیفصل اول: 
 شناختی روان رویکرد عصب ؛و فرایندهای شناختی

 ایراک، جان سویلو و دیجله چاپانمتهان 

 چکیده
اسات. هادف     های ويديويی خشن بر فرايندهای شناختی همچنان نارعلوم اثرات بازی

های ويديويی خشن بار فراينادهای شاناختی گونااگون      اصلی اين رطالع  بررسی اثر بازی
آزرااونِ   ساانجش عملکردهااای شااناختی از رجموعاا     دسااتیابی باا   اساات. باارای 

  ۹  حافرااۀ فعااال۲  حافرااۀ هیجااانی۷رتشااکل از بااازداری پاساا  ای ختیشاانا روان عصاا 
اسااتفاده شااده اساات. تعااداد نودوهشاات  ۱فضااايی ا  و ادارک ديااداری 3تشااخیا اشاایا

هاای وياديويی خشان صارف      ک  در هفت  بارای باازی   ردت زرانیبراسا    کننده شرکت
روه شااهد( تقتایم   ب  س  دست  )ترت عناوين گروه رعتاد  گروه در خطار و گا    کردند ری

DSMشناختی اعتیاد ب  بازی ربتنی بر  های آسی  شدند. نشان 
رقیاا   »هاا در   و ارتیاز آن 0

هاای وياديويی    از حاد باازی   . را دريافتیم ک  انجاام بایش  گیری شد اندازه ۱«اعتیاد ب  بازی
گاذارد    ااای رای   اثرات چشمگیری بر حافرۀ فعال  تشخیا اشیاء و باازداری پاسا  با    

                                                                                                                             
1. Response inhibition 
2. Emotional memory 
3. Working memory 
4. Object recognition 
5. Visual-spatial perception 

0 .DSM  شادۀ عباارت    کوتااهDiagnostic and Statistical Manual for Mental Disorders   رعناای راهنماای    با
 تشخیصی و آراری برای اختلا ت روانی است. ]رترام[

7. Game addiction scale 
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در باین  تاواهی   فضايی تفاوت قابل ادراک ديداری ا ک  ب  لراظ حافرۀ هیجانی و  لیدرحا
 شود. ها رشاهده نمی گروه

 شناسی روان بازی ويديويی خشن  حافر   بازداری پاس   عص  ها: کلیدواژه

 مقدمه
  ياا  ۷های بازی )رانند نینتندو وی وسیلۀ رايان  و کنتول  های ويديويی چ  ب انجام بازی

تنها بارای   ( ن  هوشمند و تبلت  های دستی )گوشی وسیلۀ افزاره  استیشن سونی( و چ  ب پلی
و  فراغت اسات )کیارش    های اوقات ترين فعالیت نواوانان بلک  بزرگتا ن هم از رربوب

ز درصاد ا  ۳۹هاای آرريکاايی     دهند ک  در خاانواده  ها نشان ری (. پژوهش۲88۱  ۲ديگران
( و ۲883  ۹و ديگاران  سال ب  رايان  دسترسی دارند )بوت ۷3تا  3بین  و نواوانان کودکان
 ؛ انتیال ۲8۷8  3و ديگران یلکنند )بیِ های ويديويی ری ساعت در هفت  با بازی ۷۹تا  ۱بین 

( در يکی از نختتین رطالعاتی ک  در اين حاوزه انجاام   ۷۳3۹) 0(. لینچ۲88۹  ۱و اندرسون
  ردياابی  ۱های شناختی )رانناد تواا   تمرکاز  زراان واکانش      گويد توانايی شده است ری

رياویاتی و توانايی کلارای( بارای       حافر   هماهنگی بین دست و چشم  توانايی3ديداری
گونا  فراينادهای    ای هتاتند؛ بناابراين ايان    کنناده  ويی عوارال تعیاین  های ويدي انجام بازی
  ۷۳38گیرند. از دهاۀ  بهای ويديويی قرار  تیثیر رثبت يا رنفی بازی توانند ترت شناختی ری

شاناختی و ااتمااعی    زيتت تعداد رطالعاتی ک  ب  بررسی پیاردهای فردی  شناختی  عص 
 ايش است.  پردازند رو ب  افز های ويديويی ری بازی

شاود.   وا،ۀ اعتیاد غالباً ب  اشتباه برای اشاره ب  روادی رانند الکل يا رواد رخدر استفاده رای 
هاای ديگاری رانناد     تار باوده و در راورد سااخت     حال  رفهوم اين وا،ه بتیار گتاترده  بااين

                                                                                                                             
1. Nintendo Wii 
2. Kirsch et al. 
3. Boot et al 
4. Baily et al. 
5. Gentile and Anderson 
6. Lynch 
7. Reaction time 
8. Visual tracking 
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هاای    رود. طی ده کار ری یز ب های ويديويی ن اينترنت  رواب  انتی  قمار  تلويزيون و بازی
ويديويی  خريد و قمار گرفت  تاا   های  گذشت   اعتیاد ب  اينترنت )از ریان طیف وسیعی از بازي

(. ۲883  ۷اسات )بالاک   شاده های ااتماعی( از انبۀ رفتار اعتیادآور رطالع   استفاده از شبک 
ادان راواد رخادر    های بالینی حاکی از آن هتتند ک  رعتادان اينترنتی هام  رانناد رعتا    بررسی

  3  ترمال ۹وخاو    تغییر خلق۲های زيتتی  روانی و ااتماعی نریر براتتگی  انواعی از نشان 
(. باا رشاد   ۲8۷۷و ساسامن    کنند )ساسمن را تجرب  ری ۱و بازگشت 0  تعارض۱گیری گوش 

  اينترنات و  هاای اخیار  تعاداد افاراد رعتااد با       های ويديويی در ده  صنعت اينترنت و بازی
 های ويديويی سیر صعودی داشت  است.   بازی

گون  )نریر اعتیاد ب  قماار(  درسات    اند ک  رفتارهای وسوا  بتیاری از رطالعات نشان داده
بار افازايش انگیختگای و افازودن بار افکاار  احتاساات و          رانند رصرف رواد رخدر  عالاوه 

هاای   رو  اعتیاد ب  باازی  شوند. از اين نیز ریرفتارهای تهاامی  روا  تغییراتی در فعالیت رغز 
تواند رواا  تغییارات چشامگیری در فراينادهای شاناختی شاده و رشاکلات         ويديويی ری

  3و ديگاران  رفتاری درازردتی را سب  شود و بر رشد طبیعی رغز تیثیر رخرب بگذارد )باسااک 
های ويديويی تایثیر رثبتای    ک  بازیاند  داشت  (. بااينک  برخی رطالعات  اين نتیج  را درپی۲883

و  ؛ کولتاازو ۲883و همکااران    فضايی  توا  و حافر  دارند )رانناد باوت  ا   بر ادراک ديداری
؛ ۲8۷۷  ۷۷و ديگاران  ؛ آيروناز ۲88۱  ۷8و ديگران ل(  ساير رطالعات )رانند کاست۲8۷۹ِ  ۳ديگران
های وياديويی بار عوارال     ک  تیثیر بازیاند  اين نتیج  را درپی داشت ( ۲88۳  ۷۲و اسپنتر رورفی

 (.  ۲88۷  ۷۹و بوشمن شناختی صفر يا بتیار ناچیز است )اندرسون

                                                                                                                             
1. Block 
2. Salience 
3. Mood modification 
4. Tolerance 
5. Withdrawal  
6. Conflict  
7. Relapse 
8. Basak et al. 
9. Coltazo et al 
10. Castel et al. 
11. Irons et al. 
12. Murphy and Spencer 
13. Anderson and Bushman  
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ها  يعنی خشن و غیرخشان    اسا  ررتوای اين بازیهای ويديويی بر اعتیاد ب  بازی
های ويديويی رربوب دارای ررتوای خشان   شوند. ارروزه  بیشتر بازی بندی ری نیز طبق 

 شناسای  روانو  شناسای  روان از هر دو حاوزۀ عصا    هتتند. يکی از نتايج رشهوری ک 
  هیجانات راا  شدت وابتت  ب آرده اين است ک  عملکردهای شناختی ب   دست  شناختی ب

تواناد رابطاۀ باین اعتیااد با  باازی و        های اعتیاادآور رای   هتتند. ررتوای هیجانی بازی
هاای   گويد افراد نتابت با  ررارک    ( ری۲888) ۷فرايندهای شناختی را رتمايز سازد. ولز

ساوگیری     از خاود شان همخوانی داشت  باشند های هیجانی هیجانی رختلفی ک  با حالت
د عملکردهاای  توانا  دهند. بنابراين  ررتوای هیجاانی رای   بروز ری ۹ای و حافر  ۲یتواه

تیثیر قارار دهاد )ولاز و     صورت رثبت ترت صورت رنفی و هم ب  شناختی فرد را هم ب 
هاای هیجاانی    (. بر ربنای اين فروی   قرارگیری رداوم در رعرض ررارک ۷۳۳3  3رتیوز

شاود  رمکان اسات رنجار با        های خشن ديده رای  یاد ب  بازیخشن  رانند آنچ  در اعت
هايی در فرايندهای شناختی شوند  حتی اگر افراد هیچ رشکل شناختی نداشات    سوگیری

هاای وياديويی خشان     باشند. ب  اين ترتی   هدف اين رطالع  بررسی اثرات انجام بازی
ا   اشایا  ادراک دياداری  بر ابعاد رختلف فرايندهای شناختی رانند حافرۀ فعال  تشخیا 

های ويديويی خشن   فضايی  بازداری پاس  و حافرۀ هیجانی است. گروه رعتاد ب  بازی
هاا )گاروه شااهد( با  لرااظ       های ويديويی خشان و غیار باازيکن    گروه در خطر بازی

تکلیاف )آزراياۀ(    ۀعملکردهای شناختی ذکر شده در باا  باا اساتفاده از ياک رجموعا     
 اند. يت  شدهیده با هم رقاروانشناختی پیچ عص 

 شناسی اعتیاد به بازی ویدئویی زیست عصب

ک  ساازوکارها و تغییراتای کا  بار اثار       دهند نشان ریرطالعات تصويربرداری رغزی 
دهند رشاب  باا اثارات اعتیااد با       های ويديويی در رغز روی ری اعتیاد ب  اينترنت و بازی

                                                                                                                             
1. Wells 
2. Attention bias 
3. Memory bias 
4. Matthews 
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طاور کلای نشاان     (. نتاايج با   ۲8۷۲  ۷و گريفیاک  رواد و قمار بیمارگون  هتتند )کاا  
های اعتیاد ب  اينترنت و بازی هتتند در رنااطقی از رغاز    دهند افرادی ک  دارای نشان  ری

هاای وياديويی و نماايش     ک  ب  پاداش  اعتیاد  ریل شديد و هیجان در حین انجام بازی
 ۲8۷8  ۲و ديگاران  دهند )هاان  تری نشان ریفعالیت بیش  های بازی رربوط هتتند سرن 

(. بر اين اساا   در ریاان کااربران اينترنتای و گیمرهاای      ۲883  ۹و ديگران ب؛ هو فت
پیشاانی فوقاانی      قشار پایش  0  قشر کمربندی قداری۱  آریگدال3در هتتۀ اداری رعتاد 
  قشار  ۷8ای راسات  قشار ازياره    ۳ای ق حد راست  قشر پیشانی ا  3دار   هتتۀ دم۱اانبی
رناطقی از رغز هتتند ک  افازايش فعالیات در    ۷۲کونئو ( گوه )پره و پیش ۷۷حرکتی پیش
الاف   ۲8۷8؛ هان و ديگران  ۲8۷۷  ۷۹و ديگران گِ  .شود رشاهده ری ای طور ويژه ها ب  آن

اظهاار    ۲8۷8 ۷۱و ديگاران  لیاو  (.۲88۳  ۷3و ديگران ؛ کو۲883و ب؛ هو فت و ديگران 
پیشانی فوقاانی   ينترنت در قشر پیشاند ک  حجم رادۀ خاکتتری در افراد رعتاد ب  ا داشت 

تاواهی کاوچکتر از گاروه شااهد      طور قابل ب  ۷0اانبی  رخچ  و ناحیۀ حرکتی رکملا 
حاد در رعارض    از دلیال قرارگیاری بایش    رود رعتادان اينترنتی احتما ً ب  است. گمان ری

تبااط باین رنااطق رغاز      های ويديويی و در نتیجا  افازايش ار   هايی رانند بازی اپلیکیشن
 (.  ۲8۷8کنند )لیو و ديگران   حرکتی و ادراکی را بهتر پردازش ریاطلاعات حتی ا 

 

                                                                                                                             
1. Kuss and Griffiths 
2. Han et al. 
3. Hoeft et al. 
4. Nucleus accumbens 
5. Amygdala 
6. Anterior cingulate 
7. Dorsolateral prefrontal cortex 
8. Caudate Nucleus 
9. Orbitofrontal cortex 
10. insula 
11. Premotor cortex 
12. Precuneus 
13. Ge et al. 
14. Ko et al. 
15. Liu et al. 
16. Supplementary motor region 
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 های ویدیویی و فرایندهای شناختی بازی
دهای شناختی با  نتاايج   های ويديويی و کارکر رطالعات پیشین در رورد ارتباط بازی

هايشاان با  سا      ها و يافتا   توان براسا  روش اند. اين رطالعات را ری رتناقضی انجاریده
 گروه تقتیم کرد.

هاای حتای     العاده در برخی از حاوزه  های شناختی فوق حاکی از توانايی گروه اول

رربناای ايان رطالعاات  بازيکناان     (. ب۲8۷۹  ۷م و ديگاران با و ادراک و توا  هتتند )اپل
تار   های رربوط  ساريع  ای  در رقايت  با غیربازيکنان  ب  رررک حادث  های ويديويی بازی

 کنند )گارين  (  تعداد اشیای بیشتری را رديابی ری۲88۳  ۲و ديگران دهند )دای پاس  ری
  ؛ گارين و بااو ير  ۲883و ديگاران    های فضاايی )باوت   يی(  از توانا۲880  ۹و بیو ير
 ۱( برخوردارناد و در تغییار تکلیاف   ۲8۷8  3و ديگاران  ( و زرانی )دانااهو ۲880  ۲88۹

لکرد اين گروه (. عم۲8۷۲و ديگران   ن؛ کِی۲883عملکرد بهتری دارند )بوت و ديگران  
شود( بهتر است و تغییارات   گیری ری اندازه N-backدر حافرۀ فعال )ک  توس  تکالیف 

(  اراا هایچ پیشارفتی در    ۲883کنند )بوت و ديگاران    طور کارآردتری شناسايی ری را ب 
رادت   ( ياا حافراۀ دياداری کوتااه    ۲8۷۲  0ردت )کاین و ديگاران   يادآوری کلاری کوتاه

 دهند. ( نشان نمی۲8۷۹  ۱و ديگران )ويلمز

های ويديويی بار ادراک   رطالعات از اثرات رنفی رشغولیت رداوم ب  بازی گروه دوم

(. از ساوی  ۲883و ديگاران    دهند )باوت  فضايی  توا  و حافر  گزارش ریا   ديداری

یربازيکناان هایچ   های وياديويی و غ  رطالعات با رقايتۀ بازيکنان بازی گروه سومديگر  

اناد )رانناد    اعلام نکرده ها تفاوت ررتوسی را ب  لراظ فرايندهای شناختی در بین گروه
 (.  ۲8۷۷و ديگران   ؛ آيرونز۲88۳  و اسپنتر ؛ رورفی۲88۱و ديگران   کاستل

                                                                                                                             
1. Appelbaum et al. 
2. Dye et al. 
3. Green and Bavelier 
4. Donohue et al. 
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6. Cain et al. 
7. Wilms 
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 حافظه

های ويديويی بر حافراۀ فعاال و حافراۀ     نقش بازی رطالعات پیشین غالباً ب  بررسی
هاای وياديويی خشان بار عملکردهاای       اند. اثرات رتمايز انجاام باازی   هیجانی پرداخت 

اند. بنا بر رطالعات صورت گرفت   افرادی کا    گوناگون حافر  در ررکز توا  قرار گرفت 
رادت   افرۀ کوتاههتتند در تکالیف ح  ای های ويديويی خشن و غیرخشن حرف  در بازی

( ارا ب  لرااظ حافراۀ هیجاانی    ۲883و ديگران   کنند )بوت و حافرۀ فعال بهتر عمل ری
کا  در   (  درحاالی ۲88۳  ۷و اساپانیول  ردت تفاوتی با غیر بازيکناان ندارناد )باووِن    بلند

    (.۲8۷۷  ۲و ديگران را تری دارند ) عملکرد وعیف  تکالیف حافرۀ کلاری
خصوص عملکرد حافرۀ فعال آن اسات کا    شده در ترين نتايج حاصل يکی از اصلی

زيارا   ؛های ويديويی رمکن است توانايی حافرۀ فعال بازيکنان را ارتقاا دهاد   انجام بازی
هاای   طاور همزراان ررارک    های ويديويی خشن ب  بازيکنان بايد برای پیروزی در بازی

و ديگاران   (. باوت ۲880  ۹و ديگاران  فراوانی را ذخیره کرده و ب  خاطر بتپارند )رانک 
های ويديويی در رقايت  باا غیربازيکناان در    ای بازی ( دريافتند ک  بازيکنان حرف ۲883)

ک (  يا ۲8۷8تکلیف حافرۀ ديداری عملکرد بهتری دارند. در رطالعۀ باوت و ديگاران )  
کننادگان  کا  کمتار از سا  سااعت در هفتا         بازی ويديويی غیرخشن اديد ب  شرکت

دادنااد  آرااوزش داده شااد. باا  گاازارش اياان رطالعاا    هااای ويااديويی انجااام راای بااازی
ای رختلاف   ای از نرر تکالیف حافر  العاده عملکرد فوق  کنندگان پس از آروزش شرکت

و  تاازگی  کولتاازو   ز خود نشاان دادناد. با    ردت( ا )رانند حافرۀ ديداری  فعال و کوتاه
های وياديويی در   ( رتوا  افزايش عملکرد حافرۀ فعال در بازيکنان بازی۲8۷۹ديگران )

( نتوانتتند ب  شاواهدی  ۲8۷۹) 3و ديگران رقايت  با غیربازيکنان شدند. در رقابل  پاوِرز
های اارايی  های ويديويی بر برخی ابعاد ويژۀ کارکرد ازیربنی بر اثرات سودرند انجام ب

   رانند انجام چند کار همزران  هوش غیرکلاری  تغییر تکلیف و حافرۀ فعال دست يابند.

                                                                                                                             
1. Bowen and Spaniol  
2. Maass et al.  
3. Mahncke 
4. Powers et al. 
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 فضایی  توجه و ادرا  دیداری ـ 

های وياديويی رتاتلزم تواا  و تمرکاز انتخاابی نیاز هتات. بناابراين           انجام بازی
هاای شاناختی    ای نیازرند برخورداری از ايان تواناايی   ايان های ر عملکرد خوب در بازی
هاای وياديويی در حاین باازی در      دهد هنگاری ک  بازيکنان باازی  است. نتايج نشان ری

غیار بازيکناان     گیرند  در رقايت  باا  قرار ری ۷های رزاحم رعرض هدفی همراه با رررک
هاای   ( نشان داد ک  بازيکنان باازی ۲883ن )و ديگرا دهند. رطالعۀ بوت تر پاس  ری سريع

تر هتتند  تغییارات   تر و دقیق در ارر رديابی اشیاء سريع  ويديويی ب  نتبت غیربازيکنان
ها از ریروريتی ب  ریروريات ديگار    تر از ساير گروه کنند و سريع تر شناسايی ری را راحت

های ويديويی  ک  بازيکنان بازیها حاکی از آن بودند  گون  يافت  دهند. اين تغییر اهت ری
دياداری و تمیاز    واوی اتتهايی ک  رتتلزم  تواهی در ووعیت ریزان قابل احتما ً ب 

(. ۲88۳  ۲و ديگاران  ؛ کريتهلم۲88۱و ديگران   ترند )کاستل چابک  دادن هدف هتتند
را  3و توا  انتخابی ۹( زران واکنش تکالیف توا  پراکنده۲880  ۲88۹) و يراو ب گرين

هاای وياديويی در    بین دو گروه بازيکنان و غیربازيکنان رقايت  کردند. بازيکناان باازی  
هاا کنتارل    باراين  آن  بهتر عمل کردند. عالاوه   تشخیا رکان هدف و حفظ توا  خود

شتند. اين عملکارد برتار در تکاالیف    تغییر تکلیف و پردازش توا  زرانی دابر بیشتری 
شوند.  های بنیادی سارانۀ ديداری تلقی ری پردازش ديداری برآرده از تغییراتی در ويژگی

و شااهد پیشارفت    ( نیز از يک برنارۀ آروزشای اساتفاده کردناد   ۲88۱) ۱و ديگران فِنگ
( ۲8۷۷و ديگران ) رونزکنندگان در عملکرد توا  رکانی بودند. از سوی ديگر  آي شرکت

هاای وياديويی و    با  رقايتاۀ بازيکناان باازی     0«اريکتاون فلنکار  »با استفاده از تکلیف 
هاای فرعای نااررتب  هایچ تفااوت       غیربازيکنان پرداختند  ارا از لراظ پردازش ررارک 

( ۲8۷3) ۱ج و ديگاران زايای  طاور رشااب   رِياون    ها نیافتناد. با    چشمگیری بین اين گروه

                                                                                                                             
1. Distractor 
2. Chrisholm 
3. Divided attention 
4. Selective attention 
5. Feng et al. 
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سارعت پاردازش   افزايش    باعکهای ويديويی ازحد بازی اند ک  انجام بیش گزارش داده
حال  هنوز رشاخا نیتات کا      د. بااينشو نمی  اطلاعات در حین تکالیف ادراکی ساده

تواند سب  افزايش پردازش ساط  باا  و    های ويديويی ک  ری ازحد بازی انجام بیشآيا 
  ؟انجارد يا خیر های توا  ری های کنترل شناختی شود ب  پیشرفتی در قابلیتسازوکار

 بازداری

پرتای   ردار در روااها  باا حاوا      بازداری ب  توانايی تداوم پردازش اطلاعات هدف
( ۲8۷۷) ۷و گای رهای ويديويی بر بازداری پاس   دِکِ اشاره دارد. با توا  ب  اثرات بازی

های ويديويی خشن در رقايت  با غیربازيکنان با  اند ک  اگرچ  بازيکنان بازی اظهار داشت 
شوند  زران واکنش بهتاری از خاود نشاان     دشواری بیشتری در بازداری پاس  رواا  ری

طاور رشااب      هاای رازاحم تماايز قا ال شاوند. با        داده و قادرند بین اهداف و ررارک 
هاای وياديويی    ( ربنی بر اين بود ک  بازيکنان باازی ۲8۷۹و ديگران ) تازورشاهدات کول

تری نتبت ب  گاروه شااهد داشاتند  اراا از      زران واکنش سريع N-backدر حین تکلیف 
ها نتیج  گرفتناد   نرر شراي  کنترل بازداری هیچ تفاوتی بین دو گروه واود نداشت. آن

اراا ارتبااطی باا      تواند با بهبود حافرۀ فعال ررتب  باشد يی ریهای ويديو ک  انجام بازی
و اثار   ۲( از لرااظ اثار تاداخل اساتروپ    ۲8۷8و ديگاران )  بازداری عمل نادارد. بیلای  

کنناد   کنند و افرادی ک  زياد باازی رای   با تعارض بین افرادی ک  کم بازی ری  سازگاری
هاای وياديويی تایثیر     دريافتند کا  تجرباۀ باازی    حال هیچ تفاوتی گزارش نکردند  بااين

گاذارد. در   نمای  یتایثیر  3ارا بر بازداری واکنشی  دارد ۹گتتر باری بر بازداری پیش زيان
هاای وياديويی رمکان     اند ک  بازيکنان بازی ( اظهار داشت ۲8۷۲) ۱و ديگران لیتلرقابل  

هاای   ها  بازيکنان باازی  د. در رطالعۀ آناست در ارر بازداری پاس  با وعف رواا  باشن
تاری از خاود با  نماايش      های واکانش ساريع   ويديويی در رقايت  با غیر بازيکنان زران

                                                                                                                             
1. Decker and Gay 
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گذاشتند  ارا خطاهای بیشتری هم ررتک  شدند. هماانطور کا  در ديگار اناواع اعتیااد      
يی رنجار با    های وياديو  )رانند اعتیاد ب  رواد رخدر( نیز ديده شده است  اعتیاد ب  بازی
  و گريفیاک  شاود )کاا    بازداری وعیف  پردازش خطای وعیف و تکانشگری با  ری

اناد کا  افاراد رعتااد با        ( ياادآور شاده  ۲8۷۹) ۷و ديگران طور رشاب   ارواين (. ب ۲8۷۲
دهناد و   اسا  رای  هاای وياديويی رفتارهاای تکانشای بیشاتری دارناد  شاتابزده پ        بازی
 تر باشند.   بخش های ديرتر روايت دهند  حتی اگر پاداش های فوری را ترای  ری پاداش
هاای وياديويی و بهباود     هايی باین باازی   طور خلاص   رطالعات بتیاری ب  ارتباط ب 

های رفتاری اخیار حااکی از آن هتاتند     اند. هرچند  يافت  فرايندهای شناختی اشاره کرده
ب  رشکلاتی در کنترل تکان   بازداری رفتاری  حافرۀ فعال   اينترنت و بازی ک  اعتیاد ب 

ها )رانناد ادغاام اطلاعاات ادراکای در      رهارت  انجارد. با اينک  برخی و توانايی توا  ری
ووو  در حاال   ب   رغز  هماهنگی چشم و دست( بر اثر ارتباط گتتردۀ افراد با فناوری

باراين در تفتایر نتاايج     پوشاید. عالاوه      اين ارار چشام  پیشرفت هتتند  نبايد از رعاي
شاناختی راياج نیاز تواا  کارد.       های روش برانگیر و رتناقض بايد ب  برخی تفاوت برک

هاای   اين است ک  در هر يک از رطالعات رختلف از تکاالیف وياا کوشاش    مشکل اول

شده  يی پذيرفت رعیارها فقدان  تر و رهم مشکل دومشناختی رتفاوتی استفاده شده است. 

بناابراين همگاونی    خصوص گروه رعتاد اسات. ورود ب  رطالع  و خروج از آن در برای
دلیال دشاواری    با    بین رطالعاات گونااگون  در ها چ  در يک رطالع  و چ   کننده شرکت

شاود.   شناختی از افراد رعتااد با  ياک رشاکل تباديل رای       روان حال عص  ساخت شر 
های شاناختی باین گاروه     يجاد ارکانی برای رشاهدۀ تفاوترنرور رهار اين رشکل و ا ب 

هاا از سا  رعیاار رتفااوت      رعتاد ب  بازی  گروه در خطر و گروه شاهد  در تشکیل گروه
های اعتیاد ب  بازی و رقیا  اعتیاد ب  بازی(  ساعات بازی در هفت   فهرست نشان  ریزان)

ه دارد. هادف نختات آشاکار    بهره برديم. ب  اين ترتی   رطالعۀ حاور دو هدف عماد 
هاای شاناختی    های ويديويی خشن و تواناايی  ساختن رواب  احتمالی بین اعتیاد ب  بازی

                                                                                                                             
1. Irvine et al 
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رختلف و هدف دوم بررسی هرگون  تفاوت از لراظ عملکردهای شناختی افراد حاوار  
 در ریان اين س  گروه است.  

 روش

 کنندگان شرکت
رارد؛ سانین    ۱3زن   33ده است )انجام ش کننده شرکت ۳3رو با حضور  رطالعۀ پیش

بیشاتر    (. در زران ااارای آزراون  8۳/۹؛ انرراف رعیار=3۱/۲۲سال؛ ریان = ۹۷تا  ۷3بین 
( دارای رادرک  n= ۷3) ۹/۷3و % ( دارای ردرک لیتانسn= 33؛ ۱/3۱کنندگان )% شرکت
هاای وياديويی    کنندگان بر حت  رادت زراان انجاام باازی     لیتانس بودند. شرکت فوق

و  ن)گانرِراا  DSMشناختی اعتیاد ب  باازی ربتنای بار    های آسی  هفت (  نشان  خشن )در
( ۲88۳) ۲و ديگاران  ناز ( و ارتیازشان در رقیا  اعتیاد ب  بازی ک  توس  لِم۲8۷۷ِ  ۷لوتز

کنندگان  خطر و شاهد( تقتیم شدند. تماری شرکت طراحی شده  ب  س  گروه )رعتاد  در
شده برخوردار بودند و ساابقۀ   دست بوده و از ديد طبیعی يا اصلا  در اين رطالع  راست

 ای نداشتند.   عصبی  روانی يا حافر  های بیماری
انرااراف ) ۳3/۲۷کننااده بااا ریااانگین ساانی   شاارکت 3۷گااروه رعتاااد باا  بااازی از  

 ۷0صارف بایش از     بود. رعیار اول قرارگیری در اين گاروه ( تشکیل شده 8۲۷/۹رعیار=
ساعت  حاداقل   ۷۹8های ويديويی خشن بود )حداکثر  ساعت در هفت  برای انجام بازی

گزارش بیش از س  نشاان     (  رعیار دوم3۱/۲۲؛ انرراف رعیار=۳۱/3۷ساعت؛ ریان =  ۲8
( و آخارين  ۲8۷۷  و لاوتز  شناختی اعتیاد ب  بازی )گانرران های آسی  در فهرست نشان 

( در رقیاا   ۱۷/3۷؛ انراراف رعیاار=  ۲۱/0۷)ریانا =   ۱۱رعیار کت  ارتیاز کل بایش از  
دانشاجو باود    ۲۱رتشکل از   در خطر ( بود. گروه۲88۳ِو ديگران   اعتیاد ب  بازی )لمنز

برای قرارگیاری در ايان گاروه  رعیاار اول      (. ۲۷/۹؛ انرراف رعیار=۹0/۲۷)سن: ریان = 
؛ انراراف  ۹۲/۷۷سااعت در هفتا  )ریانا =    ۷0تاا   ۱های ويديويی خشن بین  انجام بازی

                                                                                                                             
1. Gonnerman and Lutz 
2. Lemenz et al. 
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های اعتیاد با  باازی    (  رعیار دوم  گزارش يک يا دو نشان  در فهرست نشان ۳۷/۹رعیار=
 ۱3تاا   ۹3 کت  ارتیاز کال باین    ( و رعیار سوم۲8۷۷)گانرران و لوتز   DSMربتنی بر 

( در رقیا  اعتیاد ب  بازی باوده اسات. در آخار با      ۳0/۹۱؛ ریان =۲/۷3)انرراف رعیار=
و انراراف  ۳۱/۲۹کنناده )سان: ریانا =     شارکت  ۹۲رسیم کا  رتشاکل از    گروه شاهد ری

( بود. برای قرارگیری در ايان گاروه رعیاار اول  نداشاتن تجرباۀ باازی باا        ۱۱/۲رعیار= 
)ریانا =   ۹۱کت  ارتیااز کال کمتار از      ای ويديويی  رعیار دومه يک از انواع بازی  هیچ
گازارش   فقادانِ   ( در رقیا  اعتیاد ب  بازی و رعیاار ساوم  ۱۱/۹؛ انرراف رعیار= ۲۱/۲3

 های اعتیاد ب  بازی بوده است.  ا در فهرست نشان ه نشان 

 مواد پژوهش

 های اعتیاد به بازی فهرست نشانه

هاای قماار بیمارگونا  براساا       ازی شارل همان نشان های اعتیاد ب  ب فهرست نشان 
DSM-IV در اماالات « بااازی»بااا وا،ۀ « قمااار»( اساات. وا،ۀ ۲8۷۷ و لااوتز گانررااان

تباديل شادند. تطبیاق ايان     « خیار »ياا  « بلا  »هاای   و املات ب  پرسش  اايگزين شده
انجاام  ( ۲8۷۱) ۲( و باشار ۲8۷۱) ۷ادورنا ا   آرسالان  رافهرست با فرهنگ کشور ترکیا   

دساتیابی از روی ايان    پرساش اسات. ارتیااز قابال     ۷0رتشاکل از  . اين فهرسات  اند داده
 .  استای بین صفر تا شانزده  فهرست دارن 

 مقیاس اعتیاد به بازی

گیاری ریازان    ( با  رنراور انادازه   ۲88۳و ديگران ) رقیا  اعتیاد ب  بازی توس  لمنز
پرساش باا هفات     ۲۷های ويديويی طراحی شده است. اين رقیا  دارای  اعتیاد ب  بازی

گیاری    وخو  بازگشات  گوشا    فاکتور است ک  عبارتند از براتتگی  ترمل  تغییر خلق
)هرگاز(   ۷ای از  پنج گزينا   ۹لیکرت براسا  طیفکنندگان  تعارض و رشکلات. شرکت

دهند. همتانی درونای ايان رقیاا  در طیاف      ها پاس  ری بیشتر اوقات( ب  پرسش) ۱تا 

                                                                                                                             
1. Arslan-Durna 
2. Başer 
3. Likert scale 
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نیاز  گزارش شده است. تطبیق اين فهرست باا فرهناگ کشاور ترکیا       ۳3/8تا  38/8بین 
هاا   کنناده  ( انجاام شاده اسات. شارکت    ۲8۷۱) ( و باشار ۲8۷۱) دورناازسوی آرسلان ا  

ارتیاز در اين رقیا  دست يابند. ارتیازات باا    ۷8۱و حداکثر ب   ۲۷حداقل ب   توانند ری
 نشانگر سطو  با ی اعتیاد است.

 تکلیف حافظۀ فعال

و دارای ساا  ررحلاا  اساات.    (۲88۳) ۷و کتاالر از هااارکین برگرفتاا  اياان تکلیااف
زریناۀ   ناد کا  در رقابال ياک پاس     های اين آزرايش حاروف بازرا انگلیتای بود    رررک

پیکتالی را   ۹88  3۲8ای  )رديف( ک  ناحیا   ۹)ستون( در  ۲خاکتتری در يک راتريس 
ثابت با  رادت   »+« ب  نمايش گذاشت  شدند. در ررحلۀ اول  يک علارت   دهد پوشش ری

طور تصادفی در چهار ررل از شش ررال   انی  نشان داده شد و چهار حرف ب ث ریلی ۷888
ثانی  فرصت داشاتند تاا هويات و     ریلی ۷888کنندگان  ی ب  نمايش درآردند. شرکتاحتمال

 ررل هر حرف را ررزگذاری کنند.
ررال ياک حارف خااص را       ۷-۲ثانی   پرسش کااوش  ریلی ۱88در ررحلۀ دوم پس از 

هاا گوشازد    دادند و با  آن  کنندگان رکان آن حرف را با رو  نشان ری کند. شرکت تقاوا ری
ثانی (. در ررحلۀ ساوم  براساا  باودن     ریلی ۲888  زران کمی برای پاس  دارند )شده بود ک

حل ياا   قابل ۹های شده  کوشش در رجموعۀ ررزگذاری  ۷-يا نبودن حرف رورد سؤال کاوش
حاذف شاد تاا     ۷-  کااوش 3شوند. در شراي  خا  پايا    کننده( ايجاد ری حل )گمراه غیرقابل

آل راورد سانجش قارار گیارد. ياک       ترت شراي  ايده عملکرد حافرۀ فعال در تکلیف اولی 
کناد. از   را از هام اادا رای    ۲-و کااوش  ۷-کااوش   ای ثانیا   ریلای  ۱88 ۱فاصلۀ بین رررکی

گرفتند  ياک صافرۀ خاکتاتری     ریانی را دربرنمی ۷-کاوش ۀهای خ  پاي ک  کوشش آنجايی
باین   ISIرابار باا   با  نماايش درآراد )ب    ۲-ثانی  بین ررزگذاری و کااوش  ریلی ۱۱88ب  ردت 

                                                                                                                             
1. Harkin & Kessler 
2. Probe  
3. Trials 
4. Baseline  
5. Interstimulus interval (ISI) 
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آزرون حقیقی حافر  بارای هار    ۲-ها(. کاوش در انواع ديگر کوشش ۲-گذاری و کاوش ررز
صااورتی کاا  براسااا  رجموعااۀ  کاارد در کنناادگان را رلاازم راای کوشااش بااود و شاارکت

 ۲888ب  آن اشااره کنناد )    شدۀ اصلی  يک حرف در رکان درست قرار گرفت  بود گذاری ررز
از ای از رجموعاۀ    ۲-ال در کااوش ئوها  خودِ حروف رورد سا  وششدر همۀ ک ثانی (. ریلی
ها صری  بود. در آخر  رقیاسای   از کوشش ۱8ها تنها در % شده بودند  ارا ررل آن گذاری ررز

کارد درااۀ اعتمااد خاود با  پاسخشاان در        کنندگان را وادار ری ب  نمايش درآرد ک  شرکت
 = کارلاً نارطمئن(.  0ن تا = کارلاً رطمئ۷سط :  0را رشخا کنند ) ۲-کاوش

 تکلیف تشخیص اشیاء

( اتخااذ شاده کا  دارای دو    ۲8۷۱) ( و باشار ۲8۷۱) دورناا ا   اين تکلیف از آرسلان
شکل هندسای ناآشانا يکای پاس از ديگاری در ررکاز        ۷۱ررحل  است. در ررحلۀ اول  
 ۷888کننادگان   ب  نمايش درآردناد. شارکت   زرینۀ خاکتتری صفرۀ رايان  روی يک پس

ها فرصت داشتند. پس از نماايش هار    خاطر سپردن شکل گذاری و ب  ثانی  برای ررز ریلی
های آن  )رديف( داده شد ک  خان  3)ستون( در  3کنندگان يک راتريس  شکل  ب  شرکت

ت  شد کنندگان خواس د. از شرکتکننده و يک شکل هدف پر شده بو شکل رنررف ۷۱با 
ثانی  شکل هدف را با استفاده از راو  رشاخا    ریلی ۲888سرعت هر چ  بیشتر در  با 

رديف( با  نماايش درآردناد و از    ستون  ) ۱در ۱شکل در يک راتريس  3۳کنند. سپس 
کنندگان خواست  شد اشکال هدفی را ک  قبلاً ديده بودند با اساتفاده از راو  در    شرکت
ن ررحل  هیچ رردوديت زرانی واود نداشات. ايان تکلیاف    ها پیدا کنند. در اي ریان آن
دقیق  ب  طول انجارید. دقات باا  در پاسا  و زراان واکانش کوتااه نشاانگر         ۷8حدود 

 عملکرد بهتر در تکلیف تشخیا اشیا بود. 

 فضایی  ـ  تکلیف حافظۀ دیداری

( شاارل  ۲883  ۲880) ۷ترو شاک از اسلاتنیک فضايی برگرفت ا   تکلیف حافرۀ ديداری
شاده با  زباان     افزار اختصاصی نوشت  رعنی است. اشکال با استفاده از يک نرم شکل بی 38

                                                                                                                             
1. Slotnick and Schacter 
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MATLAB  تصاادفی   طاور شاب    ک  با   ۷ايجاد شدند ک  رتشکل بودند از چهار رنرنی بزي
ناده قارار   ايجاد شده بودند و نقاط پايانی هر يک روی اوان  رجاور يک ررباع رردودکن 

  ۲883بودناد )اسالاتنیک و شااکتر      ۲بیناايی  ۀدرا ۱/۱°ای رعادل  گرفت  و دارای طول لب 
ای باین   ثانیا   ریلی ۷888ثانی  با يک بازۀ  ریلی ۲888ردت  (. در ررحلۀ اول  اشکال ب ۲880

رنگ رايان  ک  با يک خ  سفید از وسا  با  دو نایم شاده      ها بر روی صفرۀ سیاه کوشش
کنندگان گفتا  شاد در عاین حاال کا  تمرکاز خاود را         ش داده شدند. ب  شرکتنماي  بود

اند  هر شاکل   ثانی  نگ  داشت  ریلی ۷888وس  صفر  ب  ردت »+« همواره بر روی علارت 
و روقعیت رکانی )سمت چپ يا راست صافر ( آن را با  يااد بتاپارند. در ررحلاۀ دوم      

اوتی نشااان داده شاادند و باا   رعناای باا  ترتیاا  رتفاا  شااکل باای 38)يااادآوری( همااان 
وسا   »+« کنندگان گفت  شد تا در عین اينک  همواره تمرکاز خاود را بار علارات      شرکت

دارند هر شکل و روقعیت رکانی آن را ب  ياد آورند. حین اين ررحلا   هار    صفر  نگ  ری
بايتات بار    یکنندگان ر شد شرکت زران ک  شکلی عیناً در ررلی رانند ررحلۀ قبل ظاهر ری

شدن شکل در ررلی رتفاوت با ررحلۀ قبال بار   روی دکمۀ سمت چپ و درصورت ظاهر
ثانی  باود. قبال از    ریلی ۲888روی دکمۀ سمت راست کلیک کنند. ردت نمايش هر شکل 

 رينی در نرر گرفت  شده بود.کننده يک التۀ تم آزرايش  برای هر شرکت

 تکلیف بازداری پاسخ

استفاده شد. در اين رطالعا   تکلیاف    ۹نرو برو/ تکلیفبرای سنجش بازداری پاس  از 

ثانی   باا ياک فاصالۀ     ریلی ۱۱ردت  نمايش نوبتی حروف بر روی صفر  ب نرو شارل  برو/
و پنجااه درصاد ديگار     Xهاا   ای  بود. پنجااه درصاد از ررارک    ثانی  ریلی ۳۲۱رررکی  بین

شادند.   رای  طاور تصاادفی از بااقی حاروف الفباا انتخااب       حروف ديگری بودناد کا  با    
نارو دو ناوع    شادند. تکلیاف بارو/    طور تصادفی نمايش داده ری ب X و غیر Xهای  رررک

کننده گفت  شد با ظاهر شدن حرف    ب  شرکت«پاس  بده Xب  »رختلف داشت. در تکلیف 

                                                                                                                             
1. Bezier curve 
2. Visual angle 
3. Go/No-Go task 
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X        دکم  را فشار دهند و با رشاهدۀ سااير حاروف از فشاردن دکما  خاودداری کنناد. در
از فشردن دکما    Xکننده خواست  شد با ظاهر شدن    از شرکت«پاس  بده Xب  غیر»تکلیف 

نارو در   ند. هار دو تکلیاف بارو/   ده فشارند و با ديدن ساير حروف دکم  را خودداری کن
ای  ثانیا   ۱نرو يک دور آروزشی  ای نشان داده شدند. قبل از هر دور برو/ ثانی  ۲8دورهای 

قرار گرفت  بود. طای دورهاای آروزشای     ای  ثانی  ۲8و پس از هر دور يک دور استراحت 
دکما  را فشاار    Xباا ديادن حاروف غیار از     »يا « را فشار دهید ۀدکم Xبا ديدن »عبارات 
شاادند. حااین دورهااای اسااتراحت نیااز عبااارت    باار روی صاافر  ظاااهر راای « دهیااد

«RAHATLAYINIZ » کننده رلازم با     شد و شرکت نشان داده ری«( استراحت»)ب  فارسی
با   »و پانج دور  « پاس  بده Xب  »حرکتی نبود. در ررحلۀ پويش  پنج دور  هیچگون  پاس 

واود داشت ک  با ترتی  نارتوازن ب  نمايش درآردند. در ايان تکلیاف    « پاس  بده Xغیر 
رراسب  شدند. افارادی کا  در   « نرو»و « برو»های واکنش و ارتیازات دقت در رراحل  زران

تاری   هاای دقیاق   پاسا  «نارو »هاای   تر و در کوشاش  زران واکنش کوتاه« برو»های  کوشش
 (.  ۲8۷۲و ديگران   بازداری پاس  کارآردتری برخوردار بودند )هیرو  داشتند  از

 تکلیف حافظۀ هیجانی

برای ارزيابی حافرۀ هیجانی از يک فهرست کلمات استفاده شد. شصت صفت خشان  
فرهناگ  »کلماات هادف از    عناوان  ب م( صفت غیرخشن )رانند آرا 03)رانند خطرناک( و 
(. اين تکلیف رتشکل از س  ررحل  بود. ۲88۹  ۲انتخاب شدند )گزُ ۷«بتارد وا،گانی ترکی

 ۲888راادت  طااور تصااادفی باا  وا،ۀ غیرخشاان باا  ۲3وا،ۀ خشاان و  ۲8در ررحلااۀ اول  
نندگان خواسات  شاد   ک کنندگان نشان داده شد. در اين ررحل  از شرکت ثانی  ب  شرکت ریلی
با  خااطر     ها پرسایده خواهاد شاد    شوند و بعداً از آن هايی ک  روی صفر  ظاهر ری وا،ه

صاورت کا  با  نوبات      بتپارند. در ررحلۀ دوم  از آزرون تکمیل وا،ه استفاده شد  ب  ايان 
( باا  DANGEROUSباارای وا،ۀ  ---------D—Nحااروف اول و سااوم هاار وا،ه )رااثلاً  

هاا   ها خواست  شد وا،ه را کارل کنناد. ساپس  از آن   داده شد و از آن کنندگان نشان شرکت

                                                                                                                             
1. Turkish Word Frequency Dictionary 
2. Göz 
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 ۷ای از  گزينا   لیکرت شاش  طیفخواست  شد ریزان اطمینان از پاس  خود را با استفاده از 
وا،ه کا  قابلاً نشاان داده شاده      33نشان دهند. در ررحلۀ ساوم   « بتیار زياد» 0تا « اصلاً»

وا،ۀ غیرخشان   ۲8وا،ۀ خشان و   ۲8هماراه باا    غیرخشان(  ۲3وا،ۀ خشان و   ۲8بودند )
وا،ه  ب  غیر از دو وا،ۀ هماواره ثابات اول    38کنندگان نشان داده شد. هر  اديد ب  شرکت

بخشای از   عناوان  با  ثانی  ب  نماايش درآردناد.    ریلی ۲888ردت  طور تصادفی ب  و آخر  ب 
د کا  آياا وا،ۀ   د تا رشاخا کننا  کنندگان خواست  ش الگوی کلاسیک تشخیا  از شرکت

کننادگان خواسات  شاد ریازان      اند يا خیر. در ررحلۀ آخر  از شارکت  شده را قبلاً ديدهظاهر
 0تاا  « اصالاً » ۷ای از  گزينا   لیکرت شاش  طیفاطمینان خود از پاسخشان را با استفاده از 

هاای اطمیناان رراساب      نشان دهند. زران واکنش  ارتیازات دقت و سط  نرخ« بتیار زياد»
رنراور کنتارل    . دو وا،ۀ اول و آخر در رراحل يادآوری و تشخیا رثبت بودند و ب شدند

 های آراری کنار گذاشت  شدند. اثرات تقدم و تیخر در حین ترلیل

 روند اجرای پژوهش
اين رطالع  پس از کت  روافقت از کمیتۀ اخلاق دانشاگاه انجاام گرفات. نختات      

هاای وياديويی در    ها دربارۀ ریزان انجام بازی نهايی را پر کردند ک  از آ افراد نررسنجی
پرسایده باود. براساسای      کنناد  طور کلی بیش از هم  باازی رای    هايی ک  ب  هفت  و بازی
شده ازسوی افراد  با گروهی ک  از رعیارهای ورود با  رطالعا  برخاوردار     اطلاعات ارا  

سیده و شرکت در رطالع  تما  تلفنی گرفت  شد و از افرادی ک  رناس  ب  نرر ر  بودند
دعوت ب  عمل آرد. قبل از آزرايش  اطلاعاات رفصالی درباارۀ روناد       را پذيرفت  بودند

هاا خواسات  شاد برگاۀ      کننادگان قارار گرفات و از آن    اارای آزرايش در اختیار شرکت
طاور رجازا و در    کنناده با    د. آزرايش برای هر شرکتنار  را خوانده و ارضا کنن روايت

اينچای ساازگار باا     ۷۱ر يک اتاق آزرايش آرام باا اساتفاده از ياک راياناۀ     يک الت  د
تکالیف انجام شد. يک رجموعۀ شناختی اارع از امل   XPرجهز ب  ويندوز  ۷آی.بی.ام

فضايی  حافرۀ هیجانی  بازداری پاس  و تشخیا اشایاء  حافرۀ فعال  حافرۀ ديداری ا  

                                                                                                                             
1. IBM compatible 
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  ارتوازن باوده و پایش از هار تکلیاف    نا   تکاالیف  کنندگان داده شاد. ترتیا ِ   ب  شرکت
. انجاام  يافات  صااص اختکنندگان  شرکت ب های دقیق و يک التۀ تمرينی  دستورالعمل

    دقیق  ب  طول انجارید. 38تا  ۹۱کننده تقريباً بین  آزرايش برای هر شرکت

 نتایج
رتغیاره و   هاای پارت تاک    ها پیش از ترلیل از حیک رقادير گمشاده و نیاز داده   داده

ای باا   رتغیاره  ( غربال شدند. هایچ دادۀ پارت تاک   ۲8۷۷  ۷و فیدل رتغیره )تاباچنیکچند
ای با استفاده از  و هیچ دادۀ پرت چندرتغیره  p 88۷/8با  ۲استفاده از فاصلۀ راها نوبیس

 ( شناسايی نشد.|۹8/۹   |𝓏) 𝓏رقادير 
د رعتاد  گروه در خطر و گروه شااهد در تکلیاف   رنرور رقايتۀ عملکرد گروه افرا ب 
استفاده شاد. در   رجزايی ۹های واريانس چندرتغیرۀ )رانوا( شناختی  از ترلیل روان عص 
ها )س  گروه( رتغیر رتاتقل و عملکردهاا  کا  در هار تکلیاف       ها  ووعیت گروه ترلیل

دلیال اعماال    با  اناد.   شامار رفتا    رورد سنجش قرار گرفت  بودند  رتغیرهاای وابتات  با    
طاور   ل در هر رقايت  با  نوع او 3  برای خطای آراسیدۀ داده رتعدد بر رجموع   های ترلیل

  psدر ریان رجموعاۀ   pرنرور  برای هر  استفاده شد. بدين ۱اداگان  از تصری  بنفرونی

  از رقادار  هاا pطوری کا  در ياک رجموعا  از     اختصاص داده شد  ب  αب   8۱/8رقدار 
 اوز نکند.  بررانی تج

 ها از نظر تکلیف حافظۀ فعال مقایسۀ گروه
بارای پاسا     (RT;ms)های نادرست  زراان واکانش    های درست  پاس  تعداد پاس 

-و کااوش  ۷-کنندگان در کاوش های نادرست شرکت درست و زران واکنش برای پاس 
( نشاان  در حین انجام تکلیف رراسب  شدند. نتايج ترلیل چندرتغیرۀ وارياانس )راانوا   ۲

                                                                                                                             
1. Tabachnick and Fidell 
2. Mahalanobis distance 
3. Multivariate Analysis of Variance (MANOVA) 
4. Inflated error 
5. Bonferroni type adjustment 
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داشت   ۲-تواهی بر زران واکنش پاس  درست در کاوش داد ک  ووعیت گروه تیثیر قابل
 را ببینید(.  ۷-۷)تصوير    =۷۱/8؛  8۱/8p؛ F(۲63۱= ) 3603است  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 کنندگان حین عملیات حافظۀ فعال براساس وضعیت گروه . زمان واکنش شرکت9-9تصویر

 
؛ ۹3/۷388داد کا  زراان واکانش گاروه رعتااد )ریانا =       نشاان   ۷رويدادی آزرون پس
ریزان چشامگیری باا تر از زراان واکانش در گاروه شااهد        ( ب ۹۳/۲۳۱انرراف رعیار= 

؛ انراراف  3۱/۷۱0۱( و گروه درخطر )ریانا =  ۱3/۲83؛ انرراف رعیار= 30/۷۱03)ریان = 
تواا  باود    ها حتی پاس از تصاری  بنفرونای نیاز قابال      ( است. تفاوت۱۳/۲33رعیار= 

(8۱/8p   .) 

 ها از نظر تکلیف تشخیص اشیاء مقایسۀ گروه
هاای نادرسات  زراان     های درسات  پاسا    حین تکلیف تشخیا اشیاء  تعداد پاس 

هاای نادرسات    های درست و زران واکانش بارای پاسا     ثانی ( برای پاس  واکنش )ریلی
  حاکی از آن باود  کنندگان در رراحل يادآوری آنی و تشخیا رراسب  شد. نتیج شرکت

                                                                                                                             
1. Post hoc test 
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ای رتفااوت اسات     رلاحرا   طور قابل کنندگان در تشخیا ب  ک  عملکرد درست شرکت
36۳۳ ( =۲63۱)F 8۱/8؛p  ؛ 00/۷۹. عملکرد تشخیا گروه شاهد )ریانا  =    =۷8۱/8؛

؛ ۷3/۷۱تار از گاروه درخطار )ریانا =      ( با  ریازان زياادی واعیف    33/3انرراف رعیار= 
( است. پاس از  ۹۷/3؛ انرراف رعیار=۱3/۷0و گروه رعتاد )ریان =  (۷3/3انرراف رعیار= 

 (.  8۱/8pها همچنان چشمگیر بود ) تصری  خطای بنفرونی تفاوت

 ها براساس تکلیف بازداری پاسخ مقایسۀ گروه
هاای درسات و    های درسات و نادرسات و زراان واکانش بارای پاسا        تعداد پاس 
نرو رراسب  شد. نتايج رانوا نشاان داد   وو کنندگان در هر دو کوشش بر نادرست شرکت

؛ F(۲6۳۷= ) ۲۷/3های درست در ررحلۀ بارو   ک  اثر اصلی ووعیت گروه بر تعداد پاس 
8۱/8p  (۲3۱= ) ۳۳/3؛ زران واکنش برای پاس  درست در ررحلۀ بارو    =۷8۱/8؛F ؛
8۱/8p  0۹/۹و زرااان واکاانش باارای پاساا  درساات در ررحلااۀ ناارو      =۷8۱/8؛  =
(۲63۱)F 8۱/8؛p  را ببینید(.  ۲-۷چشمگیر بوده است )تصوير    =883/8؛ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
برای پاسخ  (RT)کنندگان در مرحلۀ برو، زمان واکنش  های درست شرکت . تعداد پاسخ5-9تصویر

 برای پاسخ درست در مرحلۀ نرو براساس وضعیت گروه RTدرست در مرحلۀ برو و 
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های درسات در   ادی نشان دادند ک  طی ررحلۀ برو  تعداد پاس رويد های پس رقايت 
طارز چشامگیری باا تر از گاروه      ( با  ۲۱/۲؛ انرراف رعیار= ۳۹/3۳گروه شاهد )ریان = 

؛ انراراف  ۷3/3۱( و گاروه رعتااد )ریانا =    3۹/۷؛ انرراف رعیار= ۹۹/38درخطر )ریان = 
هاای درسات و    دو پاسا  ( است. ازسوی ديگر  زراان واکانش بارای هار     ۲3/۹رعیار = 

؛ انراراف  ۱۱/۱8۱نادرست طی رراحل برو و نرو در گاروه شااهد )با  ترتیا  ریانا =      
تاواهی کنادتر از    ریازان قابال   ( ب 8۲/۱8؛ انرراف رعیار= 3۱/۱۷3؛ ریان = ۱3/۱۹رعیار= 

؛ انراراف  3۷/3۳۹؛ ریانا = ۲۳/0۲؛ انرراف رعیار=00/33۱گروه درخطر )ب  ترتی  ریان =
؛ ۳8/3۳8؛ ریانا =  ۱۷/۱۱؛ انراراف رعیاار  ۳۷/3۱۱( و گروه رعتااد )ریانا =   ۷۱/0۷رعیار= 

ها همچنان چشمگیر بااقی   ( است. پس از تصری  بنفرونی  تفاوت۷0/۱۳انرراف رعیار 
ها از نرر عملکرد حافراۀ هیجاانی و عملکارد حافراۀ      (. رقايتۀ گروه 8۱/8pراند ) ری

 راری رعناداری يافت نشد.ديداری ا فضايی نیز صورت گرفت  ارا تفاوت آ

 بحث
هدف اصلی اين رطالع  بررسی ايجاد يا عدم ايجاد تغییارات اساسای در برخای ابعااد     

هاای وياديويی باود. راا عملکردهاای       ازحاد باازی   های شناختی بر اثر انجام بیش توانايی
های وياديويی خشان  گاروه درخطار و گاروه غیربازيکناان        شناختی گروه رعتاد ب  بازی

فعاال   شناختی پیچیده نریر حافرۀ  روان را با استفاده از يک رجموع  آزرون عص  )شاهد(
با هم رقايتا    را فضايی  بازداری پاس  و حافرۀ هیجانیتشخیا اشیاء  ادراک ديداری ا  

هاای وياديويی خشان بار      ازحاد باازی   کرديم. رشاهدات را از اثرات چشمگیر انجام بیش
کا  هایچ تفااوت     کارد  درحاالی   اری پاس  حکايت ریحافرۀ فعال  تشخیا اشیاء و بازد

هاا دياده    فضايی در ریان گاروه جانی و ادراک ديداری ا  ای از حیک حافرۀ هی رلاحر  قابل
عملکرد بهتری نشاان    تر اينک  گروه رعتاد حین تکلیف تشخیا اشیاء دقیقنشد. تووی  

در شاراي  نارو(   هم و و ها حین بازداری پاس  )هم در شراي  بر دادند و زران واکنش آن
تر بود. ازسوی ديگر  حین تکلیف حافرۀ فعال  زران واکنش گروه رعتاد برای پاسا    سريع

ها حین تکلیاف باازداری    های درست آن تواهی کندتر و تعداد پاس  درست ب  ریزان قابل
 های درخطر و شاهد کمتر بود. پاس  در رقايت  با گروه
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کلی نیاز ب  چیزی بایش از فشاردن ياک دکما  در      طور های ويديويی ب  انجام بازی
سرعت  هايی را ک  ب  ازيکنان بايد رررکها  ب زران رقرر دارد. برای روفقیت در اين بازی

ها واکنش نشان دهند  اطلاعات رارتب  را   اند پايش نموده و سريعاً ب  آن در حال حرکت
گذارناد و همچناین باياد از    سرعت انتخاب و در عین حال اطلاعات ناررتب  را کنار ب ب 

ااا شاوند. بناابراين     های رختلف اابا   حرکات غیردقیق خودداری نموده و بین تکلیف
تواناد   های وياديويی رای   فرویۀ رنتجمی شکل گرفت ربنی بر اينک  تجربۀ بیشتر بازی
روزرسانی حافراۀ فعاال    رنجر ب  ارتقای عملکرد در تکالیفی شود ک  نیازرند پايش و ب 

توا  ووعیت گروه  (. در رقابل  نتايج را از اثرات قابل۲8۷۹و ديگران   کولتازوهتتند )
حاین تکلیاف حافراۀ فعاال پارده       ۲-های درست در کاوش بر زران واکنش برای پاس 

شدۀ  با توا  ب  رجموعۀ ررزگذاری کنندگان رلزم بودند برداشتند. در اين ررحل   شرکت
يک حرف در اای درستی قرار گرفت  باشد با  آن اشااره کنناد. بار     ک   اولی   درصورتی

های درخطر و رعتاد در رقايتا  باا گاروه شااهد      کنندگان در گروه همین اسا   شرکت
های ويديويی هیچ افزايشی  براين  افراد رعتاد ب  بازی زران واکنش با تری داشتند. علاوه

  دهناد  هاای انجاام نمای    ک  چنین باازی  های درست در رقايت  با افرادی در تعداد پاس 
هااای  نشااان ندادنااد. همچنااین  اياان گااروه در عااین اشااارۀ درساات باا  رراال رراارک

کند گروه رعتااد با     ارری ک  رشخا ری ؛شدۀ اولی   در اين کار کندتر بودند گذاری ررز
کنند.  شده کندتر عمل ری گذاری های قبلاً ررز های ديگر در تشخیا رررک نتبت گروه

و ديگران   ؛ بوت۲88۳و ديگران   ۷يافت  با رطالعات پیشین ک  از بهبود )نریر بارلت اين
و  ( ياا عادم تغییار )آيروناز    ۲88۱  ۲و پیاوک  ؛ کیرنای ۲8۷۹؛ کولتازو و ديگاران   ۲883

هاای وياديويی    افراد دارای تجربۀ انجاام باازی  ( عملکرد حافرۀ فعال در ۲8۷۷ديگران  
 در تضاد است.   کردند حکايت ری

ک  ارر تشخیا اشیاء حافرۀ تشخیا  تمرکز پايادار و تواا  انتخاابی را     از آنجايی
ها رمکان اسات ربنای بار ايان باشاند کا  رشاغولیت          کند  ساير فروی  خود ریدرگیر 

                                                                                                                             
1. Barlett  
2. Kearney and Pivec 
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هاای تشاخیا اشایا     هايی در تواناايی  یهای ويديويی رنجر ب  بهبود ازحد ب  بازی بیش
تاواهی از لرااظ    های قابل ها تفاوت انترار بود  در بین گروه طور ک  قابل شود. همان ری

تر  عملکردهای تشاخیا درسات در    طور از ی عملکرد تشخیا اشیا رشاهده شد. ب 
در های ويديويی خشن بهتر از عملکرد گروه شااهد   گروه درخطر و گروه رعتاد ب  بازی
هاا رشاخا    ( است کا  در آن ۷۳۳3)۷های بلوربرا اين حوزه بود. اين يافت  رؤيد يافت 

ها عملکارد   های خاص در بازی های ويديويی در تمرکز بر سرن  شده بود بازيکنان بازی
انجاراد. در رطالعااتی کا  پاس از      ارری ک  ب  بهبود عملکرد تشخیا ری ؛بهتری دارند
حال  اين رطالعاات   ربرا صورت گرفت نیز نتايج رشابهی ب  دست آرد. بااينرطالعۀ بلو

های ويديويی نتبت با  هادفی کا  هماراه      اند ک  بازيکنان بازی داده  طورکلی گزارش ب 
تاری باروز    های ساريع  شوند واکنش های رزاحم ديگر بر صفر  نمايش ظاهر ری رررک

 (.۷۳۳۱  ۹؛ گلداشتاين۷۳3۱و ديگران  ۲؛ کلارک۲88۱ان و ديگر دهند )رانند کاستل ری

های ويديويی بار عملکارد    ک  انجام بازی اين نتیج  را درپی داشتندرطالعات پیشین 
  3و ديگاران  تکلیف تشخیا اشیاء تیثیری نداشت  و يا بتیار کم رؤثر است )رانند پیترز

فضاايی  کرد بهبوديافت  در تکالیف ديداری ا  اين يافت  حاکی از آن است ک  عمل .(۷۳۳۱
هاای فضاايی    های ويديويی رمکن است ب  نوع تواناايی  پس از رمارست در انجام بازی

(. ۷۳۳3  ۱و فاارنش روردنیاااز در بااازی و در تکلیااف فضااايی وابتاات  باشااد )اُگاکاااکی
هاای وياديويی    زيکناان رجارب باازی   اند ک  با ( اظهار داشت ۲8۷8و ديگران ) کريتهلم

بندی اهداف  ديداری و طبق  واوی اتتای در شرايطی ک  رتتلزم  رلاحر  قابلور ط ب 
های ويديويی کنترل  ها داشتن تجرب  در بازی تری دارند. ب  گفتۀ آن عملکرد سريع  است

  ۲88۹) و بیاو ير    گارين زرینا  دهاد. در هماین    افراد را ارتقاا رای   0توا ِ با  ب  پايین
های ويديويی در تشخیا ررل هادف و کنتارل کاانون     ( دريافتند بازيکنان بازی۲880

                                                                                                                             
1. Blumberg 
2. Clark 
3. Goldstein 
4. Peters et al. 
5. Ogakaki & Frensch 
6. Top-down attention 
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هاای   ک  بازيکنان باازی  اند هايی رؤيد اين ايده کنند. چنین يافت  توا  خود بهتر عمل ری
سوی ديگر  راا حتای   ریدان ديد رؤثری برخوردارند. از ظرفیت توا  بهتر وويديويی از 

عملکرد تشخیا بهتری باوديم؛ اراا زراان واکانش      های درخطر و رعتاد شاهد در گروه
فضايی بهتار در  را حاکی از عملکرد تشخیا ديداری ا   های ها تفاوتی نداشت. يافت  آن

های رطالعات  اين نتايج در تضاد با يافت  های ويديويی بودند. ریان بازيکنان رجرب بازی
 (.  ۲8۷۲و ديگران   ؛ داناهو۲883و ديگران   قبلی هتتند )رانند بوت

تواناد با     هاايی در باین نتاايج رای     يکی از د يل احتمالی برای واود چنین تفاوت
رطالعاات گذشات  باا     .های رتفاوت در رطالعات رختلف ررباوط باشاد   استفاده از روش

افراۀ فعاال و عملکارد تشاخیا     های ويديويی بار ح  قبیل اثر چشمگیر بازینتايجی از
فضايی  اغل  از يک راهبرد تمرينی يا آروزشی اساتفاده کارده بودناد )رانناد     ديداری ا  

و  ا رطالعۀ آيرونز(. در رطالعۀ را  رشاب  ب۲883و ديگران   ؛ بوت۲88۳و ديگران   بارلت
براسا  گزارشِ خاود افاراد درباارۀ      های رعتاد  درخطر و شاهد (  گروه۲8۷۷ديگران )

اند.  تقتیم شده  دهند های ويديويی اختصاص ری ردت زران تقريبی ک  در هفت  ب  بازی
در هاای وياديويی باياد     شاده بارای انجاام باازی     بنابراين  ردت آروزش و زران سپری

براين  بارخلاف رطالعاات پیشاین  در     رطالعات آزرايشگاهی تجربی کنترل شوند. علاوه
های وياديويی خشان )آغااز( گذشات       اين رطالع  ردتی ک  از روی آوردن افراد ب  بازی

ر وکنندگانی حض رورد بررسی قرار نگرفت  است. در نمونۀ را  رمکن است شرکت  است
دهناد    های ويديويی انجام ری ی است ک  بازیزياددت باشند ک  ردت کوتاه يا رداشت  

ها در تکاالیف تایثیر بگاذارد. درنهايات       باشد ک  بر عملکرد آن عارلیتواند  اين ارر ری
هاايی )رانناد رادت و ااديت انجاام باازی( باین تکلیاف راا و ديگار            واود تفااوت 

يرت رواود در کاررفت  در رطالعات پیشین رمکن است توایهی برای رغا های ب  تکلیف
شناسای   ترتی   برای رفاع چناین ررادوديتی باياد از ياک روش      اين ب  ریان نتايج باشد.

 استاندارد در رطالعات آينده استفاد شود. 
هاای رعتااد  درخطار و شااهد از حیاک       های بتیار زياادی باین گاروه    را ب  تفاوت

تااد در هار دو   عملکردشان در بازداری پاس  دسات ياافتیم. اگرچا  افاراد در گاروه رع     
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هاای درستشاان در    تاری نشاان دادناد  پاسا      زران واکانش ساريع    ووعیت برو و نرو
تعاداد  باراين    های در خطر و شاهد کمتار باود. عالاوه    ووعیت برو در رقايت  با گروه

های نادرست در هر دو ووعیت برو و نرو در گروه رعتاد و گاروه درخطار     با تر پاس 
 دهناد  نشاان رای  گروه شاهد نداشت  قابل توا  بود. نتايج اگرچ  تفاوت چشمگیری با 

های ويديويی در رقايتا  باا غیربازيکناان در ارار باازداری از       ک  بازيکنان رجرب بازی
هاای   ک  اگرچ  بازيکنان رجرب باازی  ندپاس  با دشواری روااهند. نتايج را حاکی از آن

ياباد.   ها افزايش نمی ای درست آنه تر از غیربازيکنان هتتند  تعداد پاس  ويديويی سريع
برای تووی  رفتارهای ناسازگاران  نریر نقا در باازداری پاسا   اشاکال در پاردازش     

رنراور شناساايی و اصالا  خطاهاا  از      خطا  رانند ناتوانی در پايش عملکرد رتاتمر با   
و  ينخوف؛ ريادر ۲88۳  ۷و ديگاران  گری کمک گرفت  شده است )گرورن رفهوم تکانش

رانند )رانناد رصارف راواد رخادر( باازداری       ای (. برخی رفتارهای تکان ۲883  ۲ديگران
دهند  پردازش وعیف خطا نیز در دشواریِ رقاورت در برابر رصرف  پاس  را کاهش ری

  ۹و ديگران دارند )دِيو رهمی نقش  شان رغم پیاردهای رنفی ب يک راده و ادارۀ آن رفتار 
 (.  ۲883  3و ديگران ؛ لوبمن۲883

هاای   ازحد باازی  اين نتايج رمکن است با تکانشگری با تر و استمرار در انجام بیش
های  ويديويی قابل تووی  باشد. اين افراد رمکن است در رقايت  با غیربازيکنان توانايی

حقیقت  تعدادی از رطالعاات از  باشند. درری و پردازش خطا داشت  تری در بازدا وعیف
و  % دکار ۲8۷۲  و گريفیک ؛ کا ۲8۷۲و ديگران  اند )رانند لیتل اين ايده پشتیبانی کرده

اناد کا  بازيکناان     اشااره کارده    رشااب  باا رطالعاۀ راا      (۲8۷۷(. دکر و گی )۲8۷۷  گی
تر و توانايی بهتری در تمیز  های ويديويی نتبت ب  غیربازيکنان زران واکنش سريع ازیب

هااای راازاحم دارنااد  ارااا در رقايتاا  بااا غیربازيکنااان    دادن اهااداف از بااین رراارک 
( دريافتناد  ۲8۷۲باراين  لیتال و ديگاران )    دهند. عالاوه  بیشتری نشان ری ۱زدايی بازداری

                                                                                                                             
1. Groman et al. 
2. Ridderinkhof et al. 
3. Dave et al. 
4. Lubman et al. 
5. Disinhibition  
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دهناد در رقايتا  باا گاروه شااهد در       يديويی انجام ریهای و ازحد بازی افرادی ک  بیش
تار از گاروه    های برو سريع های نرو خطاهای بیشتری داشتند و حتی در کوشش کوشش

(ERP)رويادادررور  ظرفیتها از طريق سوابق  شاهد بودند. آن
با  بررسای پاردازش      ۷

اد کا  دارناۀ   خطا و بازداری پاس  در ریان بازيکناان افراطای پرداختناد. نتاايج نشاان د     
(ERN)نگری وابتت  ب  رويداد  رنفی

پیشانی بازيکناان رعتااد در حاین     در ناحیۀ ررکزی ۲
دقیقاَ های درست کاهش يافت  است؛ همچنین  های نادرست در رقايت  با کوشش کوشش
افراد رعتاد ب  رواد رخدر و ربتلايان با  اخاتلا ت کنتارل تکانا   دارای پاردازش       رانند

  ۹و کاولز  شاده اسات )شافر    وابتت  ب  دقات ادراک  ERNتند. دارنۀ خطای وعیفی هت
با کاهش آگاهی و کنترل شناختی درخصوص خطاهاای  (. بنابراين افزايش خطاها ۲888

 3و ديگاران  شاود. همچناین  دوناگ    سوی بازيکنان افراطای تفتایر رای   گرفت  از صورت
)کا    کمتار  N2در شراي  نرو  افراد رعتاد ب  اينترنات دارای دارناۀ   ( دريافتند ک  ۲8۷8)

 با تر )فراينادهای بازدارنادگی   P3پايش تعارض است(  دارنۀ نمايانگر بازداری پاس  ا  
هاا   تری نتبت با  گاروه شااهد دارناد. آن     طو نی P3قلۀ   ارزيابی پاس ( و در تیخیر ا

نت فعالیت کمتاری در ررحلاۀ شناساايی تعاارض     اند ک  افراد رعتاد ب  اينتر اظهار داشت 
   اند. تری داشت  داشتند  رهارتشان در پردازش اطلاعات کمتر بوده و کنترل تکانۀ پايین

هاای   عصبی نشان دادند ک  اعتیاد با  باازی    ترتی   اين رطالعات تصويربرداری اين ب 
قااط اشاتراکی باا    دارای ن  باازداری پاسا ِ واعیف و تکانشاگری باا       نرر ويديويی از

و  ؛ ترو ر۲8۷۲ و گريفیک وابتتگی ب  رواد رخدر و اختلا ت کنترل تکان  است )کا 
(. رطالعات تصويربرداری عصبی گواهی بر ايان اياده هتاتند کا  انجاام      ۲88۷ ۱ديگران
ی غیرعاادی در قشار   شاناخت  زيتات  ازحد بازی رمکن است ب  سازوکارهای عص  بیش

ای و نواحی حتی رغز  ک  با کنترل تکان  در ارتباط هتتند  رربوط باشد  حدق   ا  پیشانی

                                                                                                                             
1. Event-related potential  
2. Event-related Negativity 
3. Scheffer and Coles 
4. Dong et al. 
5. Treuer et al. 
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خاود دريافتناد کا      fMRI( در رطالعۀ ۲8۷۲و ديگران ) هان (.۲8۷8  ۷و ديگران )پارک
 خطاهاای بیشاتری دارناد.     های ويديويی در نتیجۀ تکانشگری با تر افراد رعتاد ب  بازی

های وياديويی   اند بازی اند ک  باور داشت  بندی بايد گفت پژوهشگرانی بوده عنوان امع ب 
فضاايی   ا   هاای دياداری   ترينشان بهبود رهارت توانند ب  رزايای خاصی  از امل  رهم ری

 ۲و رو ادا  (. فرگوسان ۲880 و يرو بی ؛ گرين۲88۱و ديگران   رنجر شوند )رانند کاستل
تر از شادت   اند ک  شدت اثرات در چنین پژوهشی بتیار قوی ( خاطرنشان ساخت ۲8۷8)

های وياديويی خشان و    رسد ک  ب  بررسی رابطۀ بین بازی اثرات در رطالعاتی ب  نرر ری
هاای وياديويی    د توازن دقیقی بین رزايا و رعاي  بازیپردازند. بنابراين  باي خشونت ری

برقرار شود. رطالعۀ را با ارا ۀ دانش گتترده دربارۀ چگونگی تیثیر پاذيرفتن فراينادهای   
های ويديويی خشن نقش رهمی در آثار رربوط ب  ايان حاوزه    شناختی از اعتیاد ب  بازی

ويی بر فراينادهای شاناختی رنفای ياا     های ويدي ايفا کرد. گفتن اينک  تیثیر اعتیاد ب  بازی
دشوار است. ارا رطالعۀ را نشان داد کا  کارکردهاای شاناختی رختلاف با         رثبت است

حال  نتاايج گاروه    گیرند. بااين های ويديويی قرار ری تیثیر بازی های رتفاوتی ترت روش
ز توا  اسات. عملکارد افاراد در گاروه در خطار  از لرااظ بتایاری ا        در خطر نیز قابل

شبی  يا )نزديک( ب  گروه رعتاد بود و با نتايج گروه غیربازيکنان تفاوت داشت.   رتغیرها
ترتی   برای رشاهدۀ نتايج حقیقی اعتیاد ب  بازی ويديويی بر کارکردهای شاناختی   اين ب 

 در هر دو گروه در خطر و رعتاد ب  رطالعات طولی بیشتری نیاز است.  
هاا   های نابرابر گروه نیتت. رردوديت نختت اندازهرطالعۀ خالی از رردوديت اين 

هاای   ها ب  اينک  افاراد چا  رادت اسات با  باازی       بندی گروه بود. دوم اينک  حین طبق 
اند )آغاز( توا  نشده است. بارای دساتیابی با  درکای روشان از       ويديويی روی آورده

بايد درصادد کنتارل   های آينده  ارتباط بین اعتیاد ب  بازی و فرايندهای شناختی  پژوهش
 اين روارد باشند.  

 

                                                                                                                             
1. Park et al. 
2. Ferguson & Rueda 
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 اند؟ ها مفرح فصل دوم: چرا گیم
 1نظام پاداش در مغز انسان

 و گوون چاتاک مصطفی بالکایا

 چکیده
ای  های رايانا   بخش است؟ چرا گیم چرا شکر شیرين است؟ چرا رواب  انتی لذت

د رگار  شاون  دوری خاتم رای   یهايی احتما ً ب  اساتد ل  اند؟ پاس  ب  چنین پرسش رفر 
شناسی و علوم اعصاب استفاده نشده باشد. ردارهای  های حاصل از زيتت اينک  از يافت 

خاوب   تاحادودی کنناد   بخش رويدادها و رواد را تعیاین و تنرایم رای    رغز ک  اثر لذت
های تکارلی ب  را در درک رزاياای ارزش نهاادن با  چیزهاا و      اند و نرري  توصیف شده

هاا   چارا گایم  »رسد پرسش هم   ب  نرر ری کند. با اين ریکمک « بخش لذت»های  فعالیت
زيارا   ؛و تکارل انتان داشت  باشاد  شناسی روان نیاز ب  درک بیشتری از عص « اند؟ رفر 
بتیار نوظهور زندگی را هتتند و باا گذشاتۀ راا نتابتاً      های پديدهای از  های رايان  بازی
پیچیده آن است ک  اطلاعات رختصار و  نتبت  ب ارا   اند. هدف از اين فصل کوتاه بیگان 

ران از رفتار بازی ارا ا  داده   نقشۀ راهی را برای رطالعۀ بیشتر در رتیر درک علمی ارروز
ريزی  های ويديويی را پاي  های ردرنی ب  نام گیم و نشان دهد ک  اين رفتار چگون  پديده

هاا  روواوعات    و گااهی اعتیاادآور گایم   « رفار  »کند. برای تووی  بیشاتر راهیات    ری

                                                                                                                             
کا  رعاادل هار دو وا،ه در     ب  تفصیل تووی  داده شاده اسات  از آنجاا     playو  game. در اين فصل تمايز بین دو وا،ۀ ۷

رعاادل   playاست  برای برقراری تمايز روردنرر رتن اصلی در تراما   اساتثنا اً در ايان فصال بارای      « بازی»زبان فارسی 
 در رتن آورده شده است.  « گیم»ب  همان صورت  gameانتخاب شده و وا،ۀ « ازیب»
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کنند  گوناگونی از تکارل و ارزش سازگارانۀ بازی گرفت  تا ردارهای عصبی ک  کمک ری
شاده   هايی از رطالعات تجربی انجاام  طور خلاص  و همراه با رثال ب   از بازی لذت ببريم

   اند. قرار گرفت  و بررسی ها و حیوانات رورد برک بر روی انتان

 های پاداش  تکارل امرفر   رغر؛ نر ها: کلیدواژه

 مقدمه

پاسا ِ  « چرا شکر شیرين اسات؟ »بگذاريد با يک پرسش ظاهراً رعمولی شروع کنیم  
چون »توان ب  اين پرسش داد احتما ً چنین خواهد بود:  ای ک  ری پاافتاده ارا پیش ؛بديهی
طاور تووای  داد کا  تماام      تاوان ايان   از ديدگاه بیوشیمیايی  رای «. اش شیرين است رزه

کنایم   یای شیرين هتتند و شکری ک  روزرره رصرف را  های ساده تا اندازه کربوهیدرات
راوادی کا  با     »ساوی ديگار رمکان اسات کتای بگوياد       هاسات. از  نیز يکی از همان

« شاوند.  ياک طعام شایرين ادراک رای     عناوان  ب چتبند   های شیرينی در زبان ری گیرنده
ايان رتائل  داريام ياا در حاال پرسایدن       ترتی   برربنای دورنمايی ک  نتابت با     اين ب 
های اوافی دربارۀ يک رفهوم بديهی )شیرينی( هتتیم  ياا   ا ت اوافی و دادن پاس ئوس

ايم. اين درست همان راوقعیتی اسات کا      گرفتار شده ۷احتما ً در نوعی استد ل دوری
 چارا روابا  انتای   »  «ترند؟ چرا غذاهای چرب خوشمزه»ا تی رثل ئوحین پرسیدن س

شويم. در همۀ ايان   نیز دچارش ری« ؟اند ای رفر  های رايان  چرا گیم»و « اند؟ بخش لذت
راناد   ربهم باقی ری ای نکت ی رتفاوتی دريافت کرده باشیم  ها روارد  هر قدر هم ک  پاس 

   هاست. بخش ذهنی اين تجرب  و آن راهیت رؤلفۀ لذت
هاای چشاايی راا درک      فق  با  حتای کا  از طرياق تررياک زبانا       وا،ۀ شیرين ن 

سوی لذت بردن از درونداد حتای   بخش ذهنی ک  را را ب  تجربۀ لذت شوند  بلک  ب  ری
ب   هر نوع فعالیات  طور رشا کند. ب  دهد نیز اشاره ری رندی ب  آن سوق ری و سپس علاق 

بلکا  هماواره    ندوقت يک احتاا  صِارف نیتات    هیچ ها طور کلی لذت بخش يا ب  لذت
شود. بنابراين  هیچ رااده    ری« ايجاد« »نرام پاداش»سارانۀ لذت رغز ب  نام  توس  فعالیت

                                                                                                                             
1. Circular reasoning 
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آریز نیتات رگار اينکا  رداربنادی      بخش يا روايت طور ذاتی لذت فعالیت يا رررکی ب 
احتا  لذت را ايجااد کنناد.   واکنش نشان داده و   ويژۀ رغز طوری تنریم شود ک  ب  آن

هايی ک  رثلاً هنگاام خاوردن ياک خاوراکی      حسطور ومنی ب  اين رعناست ک   اين ب 
نراام پااداش راا هتاتند. باا      « طبیعی»کنیم آغازگرهای  شیرين يا رابطۀ انتی تجرب  ری

های بنیادی رفهوم تکارل داروينی رانند بقا و تولیادرثل  ااای    يادآوری برخی ورورت
ذاهای افارادی را انتخااب کناد کا  لاذت خاوردن غا         راند ک  طبیعت تعجبی باقی نمی

پرکالری )شیرينی( و تولیدرثل برای داشتن فرزند )رابطۀ انتی( را تجرب  کارده باشاد.   
ظااهر   ب  های ويديويی راند اين واقعیت است ک  اگرچ  گیم کننده باقی ری آنچ  سردرگم

هیچ رزيت تکارلی ندارند  را همچنان از کارل کردن يک ردياف و ناپدياد شادن آن در    
هاا در   کا  رادت  ۲دست آوردن نشان قهررانی بازی دنیای وارکرفات    يا ب ۷بازی تتريس

لاذت   ۹«آيادل گایم  »راان در ياک باازی     انترارش بوديم يا ديدن افزايش درآرد خیاالی 
عصبی و ریارا  نررياۀ تکاارلی کا      بريم. پیش از کندوکاو بیشتر در رورد ردارهای  ری

خواهیم ابتادا   ریرا دريابیم   های ويديويی بودن گیم«رفر »سازند  ری درنهايت را را قادر
   کنیم. ریب  بازی و گیم نگاه   کمی از نزديک

 بازی و گیم
اهمیات   در زندگی روزرره رمکن است بای  (play)ب  رسمیت شناختن و تعريف بازی

هاای   ب  نرر برسد  ارا ثابت شده ک  رسیدن ب  تعاريف رؤثر و رشترک از آن بارای حاوزه  
پاردازان     راورخ آلماانی  يکای از نختاتین نرريا      3هیوزينگااداگان  دشوار است. يوهان 

                                                                                                                             
گون  است ک  در آن فرد با کنار هام قارار    سازی نیز رعروف است  يک بازی ويديويی پازل ک  ب  خان  (Tetris). تتريس ۷

 کند ]رترام[. کند  ارتیاز کت  ری نروی ک  بتواند يک رديف افقی را تکمیل دادن اشکال رختلف ب 
آفرينی آنلاين چندنفرۀ گتاترده اسات کا  بازيکناان در آن در      يک بازی نقش (World of Warcraft). دنیای وارکرفت ۲

 انگند. ]رترام[ های رختلف با هم ری قال  انا 
فهوم هتتند ک  باازيکن تنهاا باا نگا      رعنا و ر های با طر  داستانی بتیار ساده و بی ( بازیidle gameهای سبک ) . بازی۹

 تواند ب  پول رجازی دست يابد. ]رترام[ درپی بر روی صفرۀ نمايش ری های پی داشتن انگشت يا ورب 
4. Johan Huizinga 



 یو رفتار یشناخت روان یالگوها ؛مرهایگ/  21

و نقش آن در فرهنگ پرداخت. هیوزينگا در کتااب    فرهنگی بود ک  ب  تعريف رفهوم بازی
شاايد  »کند:  را چنین تعريف ری  )انتان در حال بازی( بازی Homo Ludensخود با عنوان 

  گیارد  قارار رای  « عاادی »ک  کارلاً آگاهان  بیارون از زنادگی    بايد آن را فعالیتی آزاد بناریم
کناد. باازی    رای خاود  ارا همزران بازيکن را کارلاً و شديداً ااذب  « ادی نیتت» چراک 

تاوان بُارد.    کردن فعالیتی است ک  هیچ بهرۀ رادی ب  آن راه نداشت  و هیچ نفعی از آن نمای 
ود براساا  قاوانینی ثابات و باا     خا  ب  های رشخا زرانی و رکانی رخصوص دهدر رردو

شاود   هايی ااتماعی ری بندی سب  رواج تشکیل گروه  شود. بازی ترتیبی رشخا انجام ری
ک  رايلند پیرارون خود را با رازآلودگی احاط  کرده و بر تفاوت خود با دنیاای رعماول باا    

تااري    (. در طاول ۷۳۱8)هیوزينگاا   « پوشیدن لبا  ربدل يا هر روش ديگری تیکید کنند
هاای گونااگونی بارای تعااريف        تغییارات و ااايگزين   رطالعات دانشگاهی دربارۀ باازی 

های پیشگارانۀ او هناوز هام تیثیرگاذار بااقی راناده       ارا کار و توصیف  هیوزينگا ارا   شده
ي  و ويژه رؤثرتری را با پنج رعیاار صار   تر و ب  تعاريف روشن ۷تازگی  بورگهارت است. ب 

های ااندار ارا   داد. بار ربناای ايان رعیارهاا       اداگان  برای تشخیا بازی در تمام گون 
طاور نااقا    شاود با    در بافتی ک  در آن ظااهر رای  کنند ک  يک:  تلقی ری  اری را بازیرفت

از لرااظ شاکل    :بخش يا پرثمر باشد  س  داوطلبان   خوداوش  لذت :کارکردی باشد  دو
بندی )رثلاً در سنین کودکی( با ساير رفتارها تفااوت داشات  باشاد      ا زران)رثلاً غلوشده( ي

شاديدی آغااز     بدون هیچ تنش :و پنج  ای يا غیرعادی نباشد تکراری باشد ارا کلیش  :چهار
   (.۲8۷8شود )بورگهارت  
چ  در انتان و چ  در حیوانات از چنان گوناگونی و تنوعی   شدۀ بازی رفتار رشاهده

 تقتیم هتتند: است ک  ب  س  دست  قابل برخوردار
های حرکتی پرشاوری را از   چرخشی ک  در آن فرد کنشنفرۀ حرکتی ا   . بازی تک۷

شادۀ الگوهاای حرکتای عاادی با  نرار        هاای اغاراق   گذارد ک  الوه خود ب  نمايش ری
  .ها( رسند )رانند پشتک و وارو زدن در ریمون ری

                                                                                                                             
1. Burghardt 
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کند  سرخوشان  با شیئی تعارل دارد يا با آن بازی ریها فرد  بازی با اشیاء ک  در آن. ۲
   .کند( ای ک  با يک روش عروسکی بازی ری )رانند گرب 

قارار   يکاديگر بازی ااتماعی ک  در آن دو يا چند فرد بازيگوشاان  در تعارال باا    . ۹
؛ ۲8۷8  و بورگهاارت  ۷هاا( )گراهاام   گیرند )رانند زدوخوردهای بازيگوشان  در سگ ری

 (.۷۳3۷  ۲فیگن
های با  نیز تعلق دارناد    بندی های انتان ب  طبق  نیازی ب  گفتن نیتت ک  اگرچ  بازی

دود  وا تری برخوردارند. رمکن است ب  نرر بیايد کودکی ک  در حیااط رای  « های  ي »از 
یوانات رختلف نیاز رشااهده شاود.    نفرۀ حرکتی است ک  شايد در ح رشغول يک بازی تک

کند ا،دهايی است ک  در سافری   درحقیقت  شايد آن کودک دارد در ذهن خود وانمود ری

س  دساتۀ اداگانا     ۹«مؤسسۀ ملی بازی»اسا    پرررز و راز در حال پرواز است. برهمین

کا    نا ( خلاقا داستانی  باازی   تخیلی و وانمودی  بازی  توصیف کردند )بازی  را برای بازی
تخیلای و وانماودی  فارد وانماود       های انتانی است. در باازی  طور کلی رربوط ب  بازی ب 
های خیاالی قارار گرفتا  و رانناد رثاال باا  در ساناريوها و         ها و روقعیت کند در رکان ری

  داساتانی عباارت اسات از باازی      کند. باازی  ها شرکت ری های ساختگی آن روقعیت کنش
ها بزرگتاا ن داساتانی را بارای کودکاان تعرياف ياا باازگو         ک  در آنررور  شدت زبان ب 
رانناد   هاای باازی   هايی اشاره دارد ک  از باازی و فعالیات   خلاقان  ب  روقعیت کنند. بازی ری

هاای تبلیغااتی کا  در تالاش بارای       رانناد رؤستا     کنند برای نوآوری و خلق استفاده ری
رانناد را با     يا کارهای بازی  انديش  نی ک  تبادلساختن يک آهنگ تبلیغاتی هتتند يا طراحا

شاده  بتات     های رشااهده   . بازیها و رويکردهايی تازه خلق کنند گیرند تا طر  خدرت ری
توانند ب  ساادگیِ برخای رفتارهاای حرکتای بازيگوشاان        های اانداران  يا ری نوع گون  ب 

 ماعی.های اات ها و تعارل باشند يا نمايشی پیچیده از رهارت
 شود.   گیرد و ب  گیم تبديل ری تری ب  خود ری چهرۀ پیچیده  در برخی سطو   بازی

                                                                                                                             
1. Graham 
2. Fagen 
3. National Institute of Play 
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باازی باا گایم    »نويتاد   رای  ۲«بازی چیتت؟»در رقالۀ خود با عنوان  ۷برنارد سوتس
پديد آوردن اوواعی خااص باشاد و در    زرینۀرعنی رشغولیت در فعالیتی است ک  در  ب 

ابزار رجااز   .ای رجاز شمرده شوند ی استفاده شود ک  براسا  قواعد ويژهآن تنها از ابزار
ها و تنها دلیل پذيرش  در حضور اين قواعد دارنۀ کاربرد رردودتری دارند تا در نبود آن

 (.  ۷۳0۱)سوتس  « چنین رردوديتی رمکن ساختن اين فعالیت است
م  خواهیم دياد کا  رفتاار باازی نیاز در حاال       از بازی برگردي اگر ب  تعريف بورگهارت

طاور نااقا    شود ب  در بافتی ک  در آن ظاهر ری چراک   است« پديد آوردن اوواعی خاص»
توان چنین استد ل کرد ک  آنچ  گایم و باازی    کارکردی و از ساير رفتارها رتفاوت است. ری

ادعای او ربنی بر اين است کا  وواعیت    سازد حقیقتاً از هم رتمايز ری را در تعريف سوتس
کنناد ترات نراارت باوده و فقا  باا وااود قواعادی          ها آغاز ری ای ک  گیم خاص و ويژه

اسات کا  در آن    یباازی نراار  » 3و کتی سایلن  ۹گردند. ب  باور اريک زيمرران پذير ری ارکان
شاوند و حاصالش    ون و قاعاده درگیار رای   بازيکنان در يک کشمکش ساختگی و دارای قان

(. اياان رويکاارد نتیجااۀ  ۲883)ساایلن و زيمررااان  « گیااری اساات. اناادازه ای قاباال نتیجاا 
کناد. از ايان رو شاايد بتاوانیم      گیری را دورین رؤلفۀ بنیادی يک بازی رعرفای رای   اندازه قابل
 ه است.  دک  گیم يک بازی است ک  با قواعد و اهدافی ساختاررند ش مبگويی

 تکامل بازی
حیات بر روی سیارۀ را ررصول تکارل است. تماری ابعاد وااودی روااودات زناده     

رحام انتخااب طبیعای شاکل      بای « نیروهاای »هاا  توسا     از فیزيولو،ی گرفت  تا رفتار آن
هاا    قاعاده رتاتثنی نیتات. نختاتی    ايان  ای رانند بازی نیز قطعاً از  اند. رفتار پیچیده گرفت 

 دهناد )گراهاام   ای نشان ری ها رفتار بازی پیچیده خواران و فیل ن  گوشتدارا اوندگان  سم
رانناد   ۱هاای تبارزايشای   رانناد در بتایار از گاروه    (. رفتارهاای باازی  ۲8۷8  و بورگهارت

                                                                                                                             
1. Bernard Suits 
2. What Is a Game? 
3. Erik Zimmerman 
4. Katie Salen 
5. Phylogenetic 
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 هاا نیاز   هاا و رااهی   ها  قورباغ  پشت ها   ک پوستان  حشره ها  سخت پتتانداران  راررولک
و  ۲؛ رااتر ۲880  ۷و ديگاران  ؛ داپورتاو ۲8۷8رشاهده شده اسات )گراهاام و بورگهاارت     

تواناد با     باراين  ساط  باازی حیواناات رای      (. علاوه۲88۱؛ بورگهارت  ۷۳۳۳  اندرسون
تخیلی ياا وانماودی   های غیرانتان برسد؛ اين ارر تعريف بازی  نختتی های بازیِ پیچیدگی

اناد باازی تخیلای را در     هاای رتعاددی توانتات     کناد. گازارش   يا حتی گیم را تضمین ری
 (game) (  همچنین يک گایم ۷۳۳۹  ۹و فوتس ها و بونوبوها ثبت کنند )انتوالد شارپانزه

هاای   در باین گوريال  شاود   هوا درست شبی  ب  آنچ  در کودکان انتاان دياده رای    ب  گرگم
هاای   نجاست ک  بدانیم حیواناات هام گایم   آرربو  نیز رشاهده شده است. رايۀ شگفتی 

های نتبتاً پیچیادۀ   های دربند قادر بودند با گیم ها و ریمون کنند! نختتی های بازی ری رايان 
  ای ک  برای اهداف آزرايشی طراحی شده بودند بازی کنند. در سلتل  رطالعااتی کا   رايان 

ها قادر بودناد باا صافر  نماايش لمتای       پرداخت  شارپانزه ب  بررسی عملکرد حافر  ری
تعارل برقرار کرده و يک تکلیف حافر  را کارل کنند. در حین اين تکلیف  ياک تاوالی از   

بايتت پاس   ها ری اعداد عربی در ردت زران کوتاهی ب  حیوانات نشان داده شد  سپس آن
(. ۲888  3و راتتاوزاوا  ها را لمس کنند )کااوايی  رتی  صعودی آناز پنهان شدن اعداد ب  ت
اساتیک   اوی های ويديويی تیراندازی با استفاده از ها بازی با گیم در نمونۀ ديگر  ب  ریمون

  «دازتیرانا »ای با  ناام    رايانا   سوی هدف تیراندازی کنند. در اين گیمِ را آروزش دادند تا ب 
نفره )ریمون در رقابل رايانا ( ياا چنادنفره )ریماون در      ها قادر بودند در حالت تک ریمون

 (.۲8۷۲  ۱و واتاناب  رقابل ریمون( بازی کنند )هوسوکاوا

ن شاود حااکی از آ   های رختلاف دياده رای    اين حقیقت ک  بازی در بتیاری از گون 
های گوناگون تکارال يافتا     طور رکرر و رتتقل در رده   احتمال زياد ب است ک  بازی ب

ها بتیار فراگیر است؛ بتایاری   (. بازی در چنین تنوعی از گون ۲88۱  است )بورگهارت

                                                                                                                             
1. Dapporto et al. 
2. Mather 
3. Jensvold and Fouts 
4. Kawai and Matsuzava 
5. Hosokawa and Watanabe 
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باشد )يعنی روفقیات   ۷پذير اند ک  بازی بايد سازگار از پژوهشگران اين حوزه ابراز داشت 
   و تولیدرثل را افزايش دهد( ن  يک ارر فرعی و اانبی. در شايتتگی  بقا

تواند را را با  ايان    حتی رشاهدۀ رختصری از يک بازی )يعنی بازی حرکتی( نیز ری
باراين  تاواهی کا  در     بَار اسات. عالاوه    ای انر،ی بندی برساند ک  سرگرری پديده امع

ياابی ياا    علوف   شکار  افت تواند ب  رفتارهای ررتب  با بقا نریر تیرین حا ت ديگر ری
از بچ   3۱شود. براسا  رتتندات  % صرف بازی ری  دوری از شکارچیان رعطوف شود

اناد   اند ک  در حال بازی بوده های خزدار آرريکايی زرانی طعمۀ شیرهای دريايی شده کفُ
اظ بقا  انر،ی و (. براسا  نرريۀ تاريخچۀ حیات  حیواناتی ک  از لر۷۳۳۷  ۲)هارکورت

گذارند شايتاتگی و روفقیات تکاارلی     ای از خود ب  نمايش ری رفتارهای پرهزين   زران
  ۹رند باشند )کارو تواهی بهره دهند  رگر اينک  از رزايای ابرانی قابل خود را کاهش ری

رت (. بنابراين  بازی هم بايد دارای رزاياای چشامگیری باشاد در غیار ايان صاو      ۷۳33
‬عمل خواهد کرد. آن انتخاب طبیعی شديداً بر علی 

اناد   گوناگونی رطر  شاده  یاه  برای تووی  عملکرد سازگارانۀ احتمالی بازی نرري
شوند: بازی ب  رثابۀ آروزش بدنی  بازی ب  رثاباۀ   ک  همگی ب  س  دستۀ عمده تقتیم ری

بر ايان   ها اين نرري  .(۲88۷  3آروزش ااتماعی و بازی ب  رثابۀ آروزش شناختی )چیک
های ابتدايی زندگی راهی است بارای آراوزش و بلاوغ     باورند ک  رفتار بازيگوشانۀ سال

نیااز بزرگتاا ن   های رورد لو،يکی رفتارها و رهارتنورونی و فیزيو ۱های يافتن همبتت 
گتاالی را  توان با کمک بازی برخای رفتارهاای بزر   برای بقا و روفقیت در تولیدرثل. ری

هاای حرکتای  زم بارای نازاع ياا       رهاارت  طور بالقوه تقويت نمود؛ رفتارهاايی نریار   ب 
های پیچیادۀ روردنیااز    يابی يا رهارت های رورنیاز برای افت های شکار  رهارت رهارت

شود  براين  گفت  ری (. علاوه۷۳۳۱  ۱و واکر ؛ بايرز۷۳۱3  0یل برای رفتار ااتماعی )براون

                                                                                                                             
1. Adaptive 
2. Harcourt 
3. Caro 
4. Chick  
5. Correlates 
6. Brownlee 
7. Byers and Walker 
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تواند در وهلۀ اول از رزاياايی ااتمااعی رانناد     در بزرگتا ن( ری خصوص ب ک  بازی )
و پلیس   ۲؛ پلیس۲88۷  ۷کاهش خشونت و ترويج رفتار تعاونی برخوردار باشد )بکوف

اسات کا  اثباات ارزش ساازگارانۀ     رغم ررز آشکار تفکر و رنطق  ثابت شده  ب (. ۲88۱
انتان دشوار است. تعدادی از رطالعات نتوانتتند رابطاۀ روشانی    بازی در حیوانات غیرِ

در زدوخوردهاای   ۹هاا  ها بیابند. روفقیت ریرکات  بین بازی و رجموعۀ خاصی از رهارت
شاان   هاای واقعای بزرگتاالی    حین بازی و دفعات آن رتضمن قابلیت پیروزی در اناگ 

باازی   هاای پار از اساباب    هايی ک  در ررای   گرب  الف(. بچ  ۲88۱  بود )شارپ  نخواهد
هاايی کا  از    گرب  های شکار هیچ رزيتی نتبت ب  بچ  بودند از لراظ رهارت  بزرا شده

 طور رشاب   برخی پتتانداران قادر بودند (. ب ۷۳38  نداشتند )کارو  بازی رنع شده بودند
شادن از باازی هام پارورش      ی روزررۀ خود را حتی در صورت رنعهای ااتماع رهارت

هاای وحشای    ( همچنین  رفتاار ااتمااعی در ریرکات   ۷۳۱۹و بالدوين   3دهند )بالدوين
خشونت را کاهش نداده و هیچ تیثیر رشهودی بر پويايی گروهی نداشت  اسات )شاارپ     

 (.  ۲88۹  ۱ب؛ شارپ  و چری۲88۱

ازسوی ديگر  شواهد فزايندۀ حاصل از رطالعات آزرايشگاهی و ریدانی بلندردت بار  
گذارند. يک رطالعۀ ریدانی حااکی از آن   صر  ری  برخورداری بازی از ارزش سازگاران 

اند در بزرگتالی نارخ بقاای بهتاری     کرده هايی ک  در بچگی بیشتر بازی ری است خر 
 درباارۀ هاای ریادانی    طور رشااب   ارزياابی داده   (. ب ۲88۳  ۲883  فیگنو  دارند )فیگن

هاا چا     زيتتی آن های زرد نشان داد ک  رفتار بازی در سنین اول زندگی گويای ب  بابون
هاای   (. اخیاراً در راوش  ۷۳۳۹  0و فیاربنکس  در زران حال و چ  در آينده است )پريارا 

زرد رشخا شده است ک  تفوق ااتماعی در بزرگتاالی باا باازی     شکم یِخررای کوه

                                                                                                                             
1. Bekoff 
2. Pellis 

۹ .Meerkats عصايی( )نوعی پتتاندار کوچک ا دم 
4. Baldwin 
5. Cherry 
6. Pereira and Fairbanks 
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   (.۲8۷۹و ديگران   ۷ناشتاي ها در کودکی در اتباط است )بلوم آن
های زرینی نشان  نرخ بازی ااتماعی رابطۀ رثبتی را با روفقیت تولیدرثلی در سنجاب

های وحشی ک  زران بیشتری را صرف بازی  ( و اس ۲883  ۲و ديگران داده است )نونز
(. در تجربیات آزرايشگاهی ۲883  ۹و ديگران ند  نرخ بقای با تری دارند )کارروننک ری

های غیربازيگوش ديگاری در قفاس نگا      هايی ک  اداگان  يا با روش شده  روش کنترل
گیری با رشاکل روااا  باوده و در     گیری صری  برای افت داشت  شده بودند در اهت

هااای  رااوش .(۷۳۱۷ 3و  رسااون انااد )هااارد رفتااار انتاای خااود وااعف نشااان داده 
آزرايشااگاهی کاا  از زدوخوردهااای بازيگوشااان  ررااروم شااده بودنااد در تشااخیا   

آریاز   عی اغراقهای تهديدآریز از غیرتهديدآریز ناتوان بوده و همواره با رفتار دفا روقعیت
   (.۷۳3۳  ۱و اينون دادند )پوتگال پاس  ری

دکنندۀ کافی ک  نشان دهد رفتارهاای حرکتای  شاناختی و    عاق  شواهد رتحال با اين
ای باین   وااود رابطا    همچناین واود ندارد؛   شوند ااتماعی خاصی با بازی تقويت ری

تکارال   درباارۀ رسد )برای رطالعۀ بیشتر  شده ب  نرر ری تضمین  بازی و سازگاری فردی
 ررااع  کنید(.۷۳3۷ و فیگن ۲8۷3 بازی ب  بورگهارت

توان با اطمینان گفت ک  بازی برخی رزاياای ساازگاران  را نصای      در اين سط   ری
ها انتخااب شاده    تکارل آنرو  رفتار بازی در طی  کند؛ از اين رواودات زندۀ پیچیده ری
هايی ک  سب  بازی کردن حیوانات  ن يااز سازوکارها يا را دقیقیاست. ارا هنوز ب  درک 

ايم. بايد ب  خاطر داشت ک  پیاروی حیواناات از برخای     دست نیافت  شوندِ ها ری يا انتان
هاا صاورت    آن باودن  ها با علام با  راهیات ساودبخش     های خاص و عمل ب  آن رشوق
دهد؟ برای يافتن پاس  باياد   سوی بازی سوق ری رد. کدام رشوق است ک  را را ب یگ نمی

براک رشاوق و انگیازش     درباارۀ کلاسایک   شناسای  روانهاای   نگاهی دوباره ب  نرري 
   بیندازيم؛ اولین راهنمای را در اين رتیر رفهوم پاداش است.

                                                                                                                             
1. Blumstein 
2. Nunes et al. 
3. Cameron et al.  
4. Hard and Larsson 
5. Potagel and Einon 
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 9سازی عامل پاداش و شرطی
چیازی کا  با  پاا  خادرت       :» کناد   عريف رینارۀ آکتفورد پاداش را چنین ت وا،ه

طاور ررتاو  چیاز     . پااداش در چناین تعريفای با     «شود تلاش يا دستاوردی اهدا ری
بخش است کا  تنهاا زراانی     ای لذت بخشی است  ارا فق  اين نیتت  پاداش اايزه لذت

همین تعريف  در وا،گان  همتو باشود ک  رفتار رعینی صورت گیرد. تقريباً  دريافت ری
رفتاری نیز پاداش عبارت است از هر رررک تشويقی کا  بتواناد    شناسی روانتخصصی 

رفتاری را تغییر دهد )ب  عبارت ديگر  بتارد رويداد آن را افزايش دهاد(. ايان تعرياف    
ارا بیشتر بر اين حقیقت اساتوار اسات کا       گذارد گرايانۀ پاداش را کنار نمی رؤلفۀ لذت

 ر يک حیوان يا انتان را تغییر دهد.  تواند رفتا ری  پاداش رررکِ
شاود رمکان نیتات      رای   گیری رطمئن لاذت ذهنای کا  تجربا      اندازه ک  از آنجايی

خاوبی   هاايی کا  با     رشاهدۀ اثرات پاداش بر رفتار است. يکی از پروتکل  ترين راه ساده
ساازی   شارطی »بر رفتار حیوانات وواع شاده اسات      برای رطالعۀ اثرات رررک پاداش

شانا  آرريکاايی       روان۲اسکینر .ک  در اصل بی.افرا سازی عارل  است. شرطی «عارل
  يک فرايند يادگیری است ک  در آن يک رفتار در نتیجۀ پیاردهای خاود  کردگذاری  پاي 

تنهايی در يک اعبۀ آزرايشگاهی گذاشت   ترين حالت  حیوانات ب  . در سادهيابد تغییر ری
تواناد آن   طور تصادفی ری اهرری واود دارد ک  حیوان فق  ب ها  اين اعب شوند  در  ری

شود  حیاوان ياک بشاقاب غاذا ياا ياک شایرينی         را فشار دهد. هر گاه اهرم فشرده ری
کند. با تکرار کافی  حیوان ب  رابطۀ بین رفتاار )فشاار دادن اهارم( و     کوچک دريافت ری

دهاد. در ايان    دفعات آن رفتار را افزايش ری سرعت برد و ب  ری  ج  )دريافت غذا( پینتی
خااص را   یرفتار  با روفقیت چراک   کننده است بافت  غذا پاداش و يک رررک تقويت

 .(۲88۹  ۹و چروتی )با افزايش بتارد آن( تقويت کرده است )استادون
رفتااری   شناسای  روانی هاا  ای در پاژوهش  طور بتیار گتاترده  سازی عارل ب  شرطی

                                                                                                                             
1. Operant conditioning  
2. B.F. Skinner 
3. Staddon and Cerutti 
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ساازی عارال    های رهمی ک  از طريق شرطی رورد استفاده قرار گرفت  است. يکی از يافت 
بر روی نواحی خاصی از رغز  رتتقرب  دست آرد  اين بود ک  با فعال شدن الکترودهای 

سازی عارل  رفتار حیوان همانند زرانی ک  پاداشی دريافات   وسیلۀ اهرم دستگاه شرطی  ب
هاا تمايال دارناد با       دهند ک  روش چنین شر  ری ۷و ریلنر يابد. اولدز تغییر ری  کند ری

رغاز تررياک الکتريکای دريافات      ۲همان قتمت از دستگاه آزرون ک  از ناحیۀ اداری
شد ک  يک سلتل  تررياک   ها اهرری نشان داده ری برگردند. وقتی ب  حیوان  کرده بودند

گرفتند تاا   سرعت ياد ری ها ب  کرد  آن کتريکی با پالس کوتاه را در همان ناحی  آغاز ریال
عمل فشردن اهرم را اارا کنند. اولدز و ریلنر نتیج  گرفتند ک  ترريک رانند يک پاداش 

کننادۀ عارال    تقويت عنوان ب تواند  بوده و ترريک الکتريکی در نواحی خاصی از رغز ری
هاای   (. براساا  ررال قرارگیاری الکتارود  ويژگای     ۷۳۱3ریلنار    عمل کناد )اولادز و  

هاا   کنناده باشاند کا  حیاوان     توانناد آنقادر رجااب    بخش ترريک الکتريکی رای  روايت
 های ديگری رانند خوردن و آشاریدن را کنار بگذارند.   فعالیت

بارداری   ها ب  پژوهشگران کمک کرد تا نقش  ها و انتان رطالعات بیشتر بر روی روش
ای از ناواحی   تری از اين نواحی داشت  باشند. ارروزه  راا شاناخت کاارلاً گتاترده     دقیق

  کالبدشناختی دخیل در پردازش پاداش و يادگیری وابتت  ب  پاداش داريم.

 نظام پاداش
ادراکات حتی  احتاسات  حا ت هیجانی و هشیاری را ررصاول فعالیات  تعارال و    

ساارانۀ   ۹پیچیادۀ عصابی و نقشاۀ ااارع اتصاا ت      های های در حال تکوين شبک  ويژگی
 ای بخش ذهنی را توس  شبکۀ وياژه  طور رشاب   تجربیات لذت ب عصبی ررکزی را هتتند. 

های گوناگونی از رغاز با     شوند. سلول از ساختارهای رغزی را ب  نام نرام پاداش خلق ری
النخااع هتاتۀ    ا بصال حال  ردارهای رغزی رواود در قشار تا   دهند؛ بااين پاداش پاس  ری

ک در حاوزۀ ترريا   رشاغول با  کاار    پژوهشاگرانِ دهناد.   اصلی نرام پاداش را تشکیل ری

                                                                                                                             
1. Olds and Milner 
2. Septal area 
3. Connectome 
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در هتاتۀ   ۷زا هاای دوپاارین   کا  ناورون   کنند  ریاظهار  الکتريکی و تغییرات داروشناختی 
کنناد.   نقشی اساسی در پردازش پااداش ايفاا رای    ۲و ناحیۀ الدی شکمی (NAc)اداری 

زيولو،ی نرام پاداش نتبتاً پیچیاده باوده و خاارج از براک ايان بخاش       کالبدشناسی و فی
  3  پالیدوم شاکمی ۹طور خلاص   نواحی رهم رغز عبارتند از اتم رخط  شکمی است. ب 

. سااختارهای ديگار رانناد    0 (OFC)ای  حدقا   ا   و قشار پیشاانی   ۱قشر حلقاوی قاداری   
در تنریم نرام پاداش نقش ايفاا   3پیشانی خلفی   تا رو   هیپوکارپ و قشر پیش۱آریگدال

 ررااع  کنید(.   ۲8۷8 ۳و ناتتون کنند )برای ازيیات بیشتر ب  هابر ری

ــی  هااای غیرتهاااامی راننااد   شاایوه بااا توسااعۀ ــدید مغناطیس تصــویربرداری تش

 (FMRI)کارکردی
نراام پااداش اهاش چشامگیری يافات.       درباارۀ رطالعاات بشار   ۷8

در دو دهۀ گذشت  حاکی از آن هتتند ک  ردار پااداشِ قشار    FMRIی حاصل از ها يافت 
« پاسا  »های گوناگونی  هتتۀ اداری ب  رجموع  رررک ا  آریگدال ا  ای حدق  ا   پیشانی

و  ریاوه  بوهاای اشاتهابرانگیز )هاابر     هاای اولیاۀ پااداش رانناد آب  آب     دهد. رررک ری
هاای   (  ررارک ۲88۷  ۷۲و ديگاران  ؛ اودوهرتای ۲88۷  ۷۷و ديگران ؛ برنز۲8۷8  ناتتون

  ۷۹و ديگاران  کنند )آرنو انتی و رفتار انتی تغییراتی را در فعالیت ردار پاداش القا ری
رانند پول( کا  از ابتادا   ) شده های شرطی (. پاداش۲883  ۷3و ديگران ؛ کمیتاروک۲88۲

رساند نیاز فعالیات     ارا بعد از طريق يادگیری ب  اايگاه پاداش بودن ری  اند پاداش نبوده
(. تعاارلات ااتمااعی    ۲888دهناد )ناتتاون و ديگاران      رداربندی رشابهی را تغییر ری

                                                                                                                             
1. Dopaminergic neurons 
2. Ventral Tegmental Area 
3. Ventral Striatum 
4. Ventral Pallidum 
5. Anterior cingulate cortex 
6. Orbitofrontal cortex 
7. Amygdala 
8. Dorsal prefrontal cortex 
9. Haber and Knutson 
10. Functional magnetic resonance imaging (FMRI) 
11. Berns et al. 
12. O’Doherty et al. 
13. Arnow et al. 
14. Komisaruk et al. 
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بخاش   های زيبا هم از طريق فعالیت همین ساختارها لذت لمس خوشايند و ديدن چهره
(. ۲88۹  ۹و ديگاران  ؛ رولاز ۲88۲  ۲و راا و  ؛ هاران۲88۲  ۷و ديگران ند )ريلینگوش ری

اند  تعیین نقش دقیاق   شده خوبی شناخت  های کالبدشناختی پردازش پاداش ب اگرچ  بتتر
و  3رکلاو  رطالعۀ بیشتر ب  راک  سازی بیشتر است )برای آن ساختارها هنوز نیازرند شفاف

 .ررااع  کنید( ۲883ديگران  

 ها و انگیزۀ غریزی پاداش
های رعینی نریر غذا و تما  انتی رزيتای تکاارلی    طور ک  شر  داده شد  پاداش همان

دسات آوردن   آورند  بنابراين بتیار طبیعی است کا  خواساتن و با     را برای فرد ب  اررغان ری
هاای اولیا     هاايی را پااداش   ترتیا  چناین پااداش    اين بخش باشد. ب  هايی لذت پاداش چنین
هايی هتاتند کا  در نگااه اول     ها ب  دنبال پاداش حال  هم حیوانات و هم انتان نارند. بااين ری

های بعادی را افازايش    هايشان ب  نتل رسد رقاورت بدنی فرد يا احتمال انتقال ،ن ب  نرر نمی
های ثانوي  هتتند. هرچناد باياد ياادآور     رالی نمونۀ کلاسیک اين دست  از پاداش دهند. رنافع

گیرناد و بار اثار آراوختن      هاای اولیا  رای    های ثانوي  ارزش خود را از پاداش شد ک  پاداش
هاای اولیا  و چا  در     شوند. چ  در پاداش شان ب  پاداش تبديل ری های رواود در بین تداعی
ارری بیرونی است يعنی بايد از ررای  کتا  شاود. رفتاار باازی       های ثانوي   پاداش پاداش

شاود. بناابراين  بارای     نمای   رنجر ب  هیچ پاداش بیرونی رلموسی ک  رفتاری را تقويت کناد 
های درونی است. پاداشای کا  از درونِ فاردی     هايی نیاز ب  واود پاداش واود چنین تقويت
   شود. درونی خوانده ری گیرد پاداش دهد نشیت ری ک  فعالیتی انجام ری
پااداش   ازطرياق بر اين بااور اسات کا  هماۀ رفتارهاا       سازی عارل اسکینر نرريۀ شرطی

شوند گروهی هتاتند کا  در    طور غريزی برانگیخت  ری شوند و رفتارهايی ک  ب  برانگیخت  ری
زی چناین تعرياف   شود. از ديدگاه بشری  انگیزۀ غريا  ها خودِ فعالیت پاداش ررتوب ری آن
 های فرد. کار بتتن ظرفیت رای روايت ذاتی رواود در آن و ب انجام فعالیتی ب :شود ری

                                                                                                                             
1. Rilling et al. 
2. Hamann and Mao 
3. Rolls et al. 
4. McClure 
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 پاداش عنوان بههای بازی  محر 
هاا لاذت    تواند تصديق کناد کا  از گایم    يقین ری ب   کند هر فردی ک  با گیم بازی ری

همان رتایرهای پاداشای   های گیم واقعاً  های رغزی  آيا رررک برد  ارا از لراظ شبک  ری
نشاان داد کا  در    ۷  کو پ۷۳۳3کنند؟ در سال  های طبیعی ری کنند ک  پاداش را فعال ری

شاود.   سازی تانک  در اتم رخط  شکمی دوپارین آزاد ری شبی   حین بازی با يک گیم
روواوعاتی  اين  ریزان دوپارین آزادشده در حین بازی با گیم رتناظر باا تعاداد    بر علاوه

شادن    (. فعاال ۷۳۳3است ک  در عملکردران در بازی نقش دارناد )کو اپ و ديگاران     
و  نشان داده شده است )هو فت FMRIهتتۀ اداری در حین بازی با گیم با استفاده از 

(. االاا  اساات کاا  در همااین پااژوهش  رااردان در رقايتاا  بااا زنااان ۲883  ۲ديگااران
باا  نمااايش  3بیشااتری را در نرااام پاااداش رزوکورتیکولیمبیااک  ۹کااارکردیو ارتباااط 

دار در پی شکتات   سازی هتتۀ دم اند. در حین بازی با يک گیم تیراندازی  فعال گذاشت 
يابد و در رواقاع پیاروزی فعالیات اتام رخطا        شدن توس  دشمن( کاهش ری )کشت 

ردار پااداش در حاین    در فعالیتِگیرد. بازيکنان هیچگون  افزايشی  )استرياتال( قوت ری
رويدادهای خشن نشان ندادند ک  اين ارر حاکی از آن است ک  رسیدن با  روفقیات در   

(. وقتای فارد   ۲8۷۷  ۱و ديگاران  تر از اعماال خشان اسات )راتیااک     بخش گیم روايت
ياباد.   رای  کند  فعالیت نرام پاداش ب  ریزان زيادی تفااوت  دررقابل فردی ديگر بازی ری

ای   اای هوش رصنوعی رايان  نی ب افراد رورد آزرايش هنگام بازی در رقابل رقبای انتا
پیشااانی  فعالیاات بیشااتری را در اتاام رخطاا  شااکمی و خلفاای و قشاار پاایش      

(vmPFC)شااکمی
(. ۲8۷۹  ۱و ديگااران از خااود باا  نمااايش گذاشااتند )کاتتاایری    0

ای رادار پااداش    های رايانا   دهند ک  بازی با گیم شان ریرفت   رطالعات تجربی ن هم روی

                                                                                                                             
1. Koepp  
2. Hoeft  
3. Functional connectivity 
4. Mesocorticolimbic 
5. Mathiak et al. 
6. Ventromedial prefrontal cortex 
7. Katsyri et al. 
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هايی کا    کند. پاداش را درگیر ری vmPFCاتم رخط  و  خصوص ب زای رغز   دوپارین
شااان  در سااط   رغاام راهیاات رجااازی باا شااود   ای نصاایبمان راای هااای راياناا  از گاایم
 های واقعی ندارند.   شناختی دست کمی از پاداش زيتت عص 

 پیرامون علت بازی کردن« بازی با گیمآثار حوزۀ »
روزاناۀ راا       ناپاذير از زنادگی   ای ب  بخشی ادايی های رايان  با تبديل شدن تدريجی گیم

کم توا  اارعۀ علمی را ب  خود ال  کرد. پژوهشگران زياادی از   رفتار بازی با گیم نیز کم
اناد:   بررسای پرداختا    شده در اين بخش ب  رطالعا  و  پرسش رطر  دربارۀهای رختلف  رشت 

آثار حوزۀ بازی باا  »بندی حاصل از  . امع؟کنیم ها بازی ری و چرا با آن ؟اند ها رفر  چرا گیم
کنایم   راا گایم باازی رای    »چنین خلاص  کرد:  فراوان(  سازی توان )اگرچ  با ساده را ری« گیم

کنناد   نصیبمان ریرا « هايی خواست »کنند و همان  ها را ترريک ری ها همان انگیزش چون گیم
 «کنیم. شان ری روزررۀ خود ب  دنبالشان هتتیم و تجرب « واقعی»ک  در زندگی 

 ۷0تاوان   هايماان در گایم رای    های روزرره و انگیازه  برای رشاهدۀ همپوشانی انگیزه
 ۷( را ک  دکتر اساتیون رياس  ۲-۲ها )ادول  های ررتب  با آن انگیزانندۀ اصلی و خواست 

هاا با     رورد بررسی قرار داد. با ررور ايان انگیزانناده   است    دهکر( تعیین ۲888)ريس  
ها تنوع عریمی  بريم. بايد توا  داشت ک  گیم های ويديويی پی ری های رفر  گیم رؤلف 

ک  در آن بازيکن حین رقابات باا هاوش    « ۲گپُن»ای رانند  های بتیار ساده دارند. از گیم
  فق  بايد سعی کند از بیرون رفتن توپ از زراین باازی الاوگیری کناد     رصنوعی رايان
ک  در آن بازيکنان در يک دنیاای   «۹زندگی دوم»ای رانند  های بتیار پیچیده گرفت  تا گیم

شان  ا رجازی  ها بازيکن دا می حضور دارند و زندگی دوم خودِ رجازی آنلاين با ریلیون
ها  های بتیار کمی از گیم . ب  استثنای خوردن  نمون سازند خواهند ری طور ک  ری ا را آن
هاايی   اشاره را ترريک نکنند. اگر انگیزه توان يافت ک  يک يا چند انگیزانندۀ رورد را ری
کردن چیزهاای   را در خود داريد و خواهان کشف و امع« انداز پس»و « کنجکاوی»رثل 

                                                                                                                             
1. Steven Reiss 
2. Pong 
3. Second Life 
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العاادۀ   هاای فاوق   با ويژگی ۷های راارااويی سبک نشان  و کلیک رختلف هتتید  بازی
خود قطعاً رناسبتان خواهند بود. يا اگر ب  دنبال قدرت تیثیرگذاری بر رردم هتتید  باياد  

برويد ک  در آن شما حاکم ابدی رردرانی خاص هتتید. اگر با  دنباال   « ۲تمدن»ب  سراغ 
تجربۀ  تواند برايتان اذاب باشد. برای ری« تتريس»نرم و ترتی  هتتید  بازی اورچین 

 را بازی کنید.  « زندگی دوم»يا« ۹سیمس»توانید  خانواده هم ری

 . شانزده انگیزانندۀ اصلی انسان5-5جدول شمارۀ 
 خواسته انگیزاننده
 تیثیرگذاری قدرت 

 دانش  کنجکاوی 

 اتکا ب  نفس استقلال

 عضويت در گروه پذيرش

 يافتگی  سازران نرم 

 کردن چیزهای رختلف امع انداز پس

 وفاداری ب  والدين  اارع   شرافت

 عدالت ااتماعی  برابری گرايی کمال

 نشینی با ديگران هم ارتباط ااتماعی

 داشتن و تربیت فرزند خانواده

 اايگاه ااتماعی رنزلت

 رقابت  تلافی انتقام 

 رابطۀ انتی و زيبايی عشق

 غذا خوردن

 ورزش فعالیت بدنی

 آرارش هیجانی آسايش

                                                                                                                             
1. Point-and-click 
2. Civilization 
3. SIMS 
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فراتار بارده و    ۲«شاروع باازی  »اين رفهوم را در کتاب خود باا عناوان    ۷رادوفاان 
عناوانی   3۲های انتانی )ب  از خوردن( را باا فهرساتی از    روردی انگیزاننده۷0فهرست 
انطبااق داد )رادوف     برناد  هاا لاذت رای    ای از آن هاای رايانا    ها در حین گیم ک  انتان
توانناد ارا ا     ها رای  ک  گیم را ای از تنوع عناصر رفرحی ص (. فهرست رادوف خلا۲8۷۷
تواند يک يا چند انگیزۀ طبیعی راا را   دهد. هر يک از اين عناصر رفر  ری نشان ری  کنند

های سااده نیاز بایش از يکای از تماايلات       دهد ک  حتی در گیم بیدار کند  اين نشان ری
 (. ۹-۲)ادول کند  ران رریطی برای ابراز خود پیدا ری طبیعی

اراروزی باا    (MMORPG)آفرينای چنادنفرۀ آنلايان گتاترده      هاای نقاش   بیشترِ گایم 
را دارناد  چراکا    « باازی  زراین »های غريزی را حکم يک  پیچیدگی خود قطعاً برای انگیزه

ها قهرران بود  چیزهايی اندوخت  رواب  ااتماعی برقارار کارد  شخصایت     توان در آن ری
هاا نفار    شناختن الگوها و قواعد بر روانع چیره شد. رشارکت ریلیونخود را بهتر کرد و با 

های ااتماعی ا اقتصادی رتفااوت در ايان دنیاهاای      از کشورهای رختلف با سنین و گروه
 ها برای همگان چیزی برای ارا   دارند.   بزرا رجازی نشانۀ روشنی است از اينک  اين گیم

کند ک  بیشتر عناصر رفر  با  پانج عارال شاادکاری      ریهمچنین اشاره  اان رادوف
اند. ردل پررا ک  نختتین بار توس   در سط  هیجانی وابتت ۹«پررا»شده در ردل  توصیف

او رطار  شاد  پانج دساتۀ ااارع       ۱زيتتی عنوان بخشی از نرريۀ ب  ب  3رارتین سلِیگمن
دهاد.   بخش را تشکیل ری و روايت« وبخ»کند ک  شالودۀ زندگی  تجرب  را توصیف ری

 ها عبارتند از:  اين دست 

ب  طیفی گتترده از احتاسات رثبت رانند شور و هیجان  سرور   0ـ هیجانات مثبت

 شادی  غرور و روايت اشاره دارد.

                                                                                                                             
1. Jon Radoff 
2. Game On 
3. P.E.R.M.A 
4. Martin Seligman 
5. Well-being theory 
6. Positive emotions 
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 ب  رعنی درگیری و غرق شدن در يک فعالیت روردعلاق  است. ۲يا خلت  ۷ـ مجذوبیت

تنها رواب  عاشقان   بلک  هر ناوع   ن  ب  تعارلات ااتماعی را با رردم اشاره دارد. ۹ـ روابط

 گنجند.   کنیم در اين دست  ری های ااتماعی برقرار ری پیوندی ک  با ديگر افراد يا گروه

3ـ معنا
کنناده   عبارت است از احتا  تعلق ب  چیزی بزرگتر و داشتن پاسخی قاانع  

 رعنا هم رنشی و هم حاصل داشتن هدف در زندگی است.  «. چرا»برای پرسش 

هاا دسات ياابیم.     کوشایم با  آن   ران هتتند ک  رای  اهدافی در زندگی ۱دستاوردها ـ

 (.۲8۷۷  همچنین ب  رعنی طل  تبرر و روفقیت است... )سلِیگمن
ها با رادل   انگیزه  های گیمرها و ارتباط نزديک آن درباب انگیزه اگر از ديدگاه رادوف

هاايی را در اختیارراان    هاا راه  گیری کنیم ک  گیم گاه بايد چنین نتیج پررا پیروی کنیم  آن
طور ذاتای بارای    گذارند تا بتوانیم آزادان  و ايمن در رریطی ک  )برخلاف زندگی( ب  ری

هايمان عمل کنیم  با حد درساتی از عادم    خشنود ساختن را فراهم آرده بر ربنای انگیزه
هاای راا ترقاق     اش( و کمی تلاش و ربارزه انگیازه قطعیت )برای ارتقای بیشتر نرام پاد

 را تجرب  کنیم. « بهتر»کنند تا پررا و يک زندگی  يابند و کاری ری ری
حال  رشخا نیتت ک  اين خ  فکاری بتواناد روقعیات روااود در زنادگی       بااين

ساازی کناد. بارای ارزياابی اينکا  آياا گیمرهاا در         ونقا شبی  عی  طور بی واقعی را ب 
دهند ياا   ردت سطو  شادکاری با تر يا روايت از زندگی بیشتری را گزارش ری طو نی

های بیشتری نیاز اسات. در ياک نررسانجی از گیمرهاا رشاخا شاد        خیر ب  پژوهش
های آنلاين با دراات بیشتر افتردگی و فوبیاهای ااتماعی  تر انجام گیم ساعات طو نی

(. بايد اشاره کرد ک  اين رابط  رمکن است برای ۲8۷۲  0و ديگران در ارتباط است )وی
طاور   ای باشاد. با    های افتردگی بتیار شديدتر  يک سازوکار رقابلا   افراد ربتلا ب  نشان 

نفاس پاايین و    رشاب   رطالعۀ ديگری ب  اين نتیج  انجارید ک  تمايل ب  افتردگی  عازت 
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در رقايتا  باا    MMORPGهاای   هاا در بازيکناان گایم    ساز در بازی با گیم رفتار رشکل
(. بارای  ۲8۷۷  ۷و ديگران های آنلاين تیراندازی نرخ با تری دارد )استتینا بازيکنان بازی

هاا باياد رتاذکر     های پیرارون آن ها و دارن زدن ب  انگ خودداری از تبعیض در ریان گیم
سااز   د ب  بازی و رفتار رشاکل شويم ک  بیشتر رطالعات رشاب  در آثار اين حوزه بر اعتیا

هاای افتاردگی و سااير رشاکلات رربوطا        بازی با گیم تمرکز دارند. ب  باور را نشاان  
شوند و ن  برعکس. در ارتباط با  ساز با گیم ری ازحد و رشکل هتتند ک  سب  بازی بیش

وخو  آراراش و کااهش نگرانای بار اثار       همین ديدگاه  رطالعات رتعددی بهبود در خلق
(. ۲880  ۹و ديگاران  ؛ راياان ۲88۳  ۲و ديگاران  ی با گیم را گزارش دادند )راساونیلو باز

رزاياای ااتمااعی چشامگیری دارناد.      ای هاای رايانا    رسد گیم بر اين  ب  نرر ری علاوه
هاای   دهند کا  باازی باا گایم     شواهد حاصل از رطالعات طولی و آزرايشگاهی نشان ری

دوساتان  در زنادگی    ای ک  برای همکاری ارزش قايلند با بروز رفتارهای نوع دوستان  عنو
نرر از تعص  گتترده دربارۀ  (. صرف۲88۳  3و ديگران روزرره در ارتباط است )انتیل

پردازناد کا  دربردارنادۀ باازی      های خشنی رای  اين رتئل   بازيکنانی ک  ب  بازی با گیم
ند ب  احتمال زياد چ  در گیم و چ  در زنادگی واقعای از خاود رفتارهاای     تعاونی هتت

هاای   طاور رشااب   باازی باا گایم      (. ب ۲8۷۷  ۱و گارزا دهند )فرگوسن همیاران  بروز ری
هاای پرخاشاگرايان  را کااهش     ای خشن تعاونی  دسترسی بازيکناان با  شاناخت    رايان 
ای با    هاای رايانا    (. )برای رطالعۀ بیشتر دررورد رزايای گایم ۲8۷8  0اخدهد )اشمیرب ری

   راوع کنید(.  ۲8۷3و ديگران   ۱گرانیک

 توانیم ب  رقالاۀ رعتبار ريچاارد بارتال     برای درک بیشتر د يل فردی بازی با گیم ری
اشاره کنیم کا  در آن   3«هتتند  MUDsک  رناس     خاج  خشت  پیک: بازيکنانی قل »

                                                                                                                             
1. Stetina et al. 
2. Russoniello et al. 
3. Ryan et al. 
4. Gentile et al. 
5. Garza 
6. Schmierbach 
7. Granic 
8. “Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players Who Suit MUDs” 
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 کند: بازيکنان را ب  چهار نوع عمده تقتیم ری

ررات  سطو  رختا ب  گیم و  ک  ب  اايگاه انتزاعی خود در سلتل  ۷ها طلب برتری

 اند  رغرورند.   زرانی کوتاهی ک  برای رسیدن ب  آن صرف کرده

کنناد  حتای بازيکناانی     اهاات رای  هاا رب  ک  ب  کشف نکات ظريف گیم ۲کاوشگرها

 دانند. ها را سرچشمۀ همۀ رعلورات بازی ری هتتند ک  آن

 بالند. ها  ارتباطات و تیثیرگذاری خود ری ک  ب  دوستی ۹ها معاشرتی

شادۀ خاود افتخاار     های انگندگی بارها تمرين ب  شهرت خود و ب  رهارت 3ها قاتل

 کنند.   ری

هاای زنادگی    هاای روااود در گایم و انگیازه     هپوشانی ریاان انگیاز   درست رانند هم
توان  خورد. ری های شخصیتی نیز چیزی بتیار آشنا ب  چشممان ری روزرره  در اين گون 

هاای زنادگی    هاا و شخصایت   ها را با آدم ها را ب  بیرون از بافت بازی برد و آن اين گون 
 روزرره رطابقت داد. 

 بندی جمع
های اانداران واود دارد و ب  احتماال زيااد    گون ای از  رفتار بازی در طیف گتترده

های رختلف تکارل قرار يافت  است. اين حقیقات کا     طور رتتقل در رده ب  دفعات و ب 
هاست. رزايای بازی برای  تکارل ب  سود رفتار بازی است گواهی بر ارزش سازگارانۀ آن

اری آشاکار اسات.   های ااتماعی بر هار والاد ياا آروزگا     يادگیری حرکتی و نیز رهارت
آياد  ادراک عماوری اارعا      ای ب  ریان ری های رايان  حال  وقتی رتئلۀ بازی با گیم بااين
هاای   اثرات آن بر اوانان درهم و گوناگون اسات. باا آنکا  ابعااد ساودرند گایم       دربارۀ
های رتعادد حرکتای  حتای و شاناختی تواا  و تیيیاد بتایاری را         ای بر رهارت رايان 

ای هنوز هم در رعارض ناوعی اناگ و بادناری هتاتند        های رايان  ت  گیمبرانگیخت  اس

                                                                                                                             
1. Achievers 
2. Explorers 
3. socializers 
4. Killers 
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ها را وقت تلف کردن دانتت  و رعتقدند رردم را از کار رفیاد بازداشات     برخی بازی با آن
ای در ریانۀ تماام ايان    های رايان  گیم با واود اين  .دهند و در رعرض خشونت قرار ری

 حال کت  رربوبیت هتتند.  رناقشات هر روز بیشتر از روز قبل در
نرر از راهیت خود  فعالیت رداربندی رشاابهی در رغاز راا را تغییار      ها صرف پاداش

تواند در حکم پاداشی  ای ری دهند ک  گیم رايان  اخیر نشان ری FMRIدهند. رطالعات  ری
 MMORPGنیرورند باشد. رورد تمجیاد قارار گارفتن ازساوی يارتاان در ياک باازی        

در ررال کاار    آریاز از ساوی همکارتاان    اندازۀ شنیدن ياک املاۀ ترتاین    تواند ب  ری
تواناد   تاان رای   دست آوردن يک نشان قهررانی در گیم روردعلاق  بخش باشد. يا ب  لذت

 رغام  با  ای   هاای رايانا    کننده باشد. گیم تان خوشرال درست ب  اندازۀ هديۀ تولد بعدی
کارديم   هاايی کا  در گذشات  باازی رای      نوظهور بودن  حقیقتاً تفاوت چشمگیری با گیم

هاا   هاای روزرارۀ بیشاتری در آن    ترند و درست ب  همین دلیل انگیزه ندارند  فق  پیچیده
 کنند.   رجال بروز پیدا ری
کنایم  ارار رجَاازی با       تعارل برقرار ری ۷راحتی با رجَازيت ای ک  را ب  در ظاهر  لرر 

يق تعارل اول ب  يک ابزار )رانند چکاش ياا   شود. هر هتتار رجَازی از طر بدل ری« واقعی»
گاردد. رصاداق    بادل رای   ۲شود  سپس ابزار ب  يک رصداق بادنی  راکت تنیس( تبديل ری

ای ک  در آن حاوار اسات تاا آنجاا باا       برحت  پیچیدگی و غنای رديوم رجازی تواند ری
غريزی او بادل  های  درآریزد ک  ب  رونوشتی از بدن  رونوشتی از فرد  و انگیزه ۹انگارۀ بدن

تاا  « اناد  ای رفر  های رايان  چرا گیم» توان چنین استد ل کرد ک  پرسشِ شود. بنابراين  ری
رورد و زا د است. آنچ  در اصل بايد ب  دنبالش باشیم پیش از هم  دستیابی ب   ای بی اندازه

گذاری لذت  تفاري  و شاادی    درکی اارع از چرايی و چگونگی تجرب   پردازش و ارزش
ای قطعاً يک خصوصیت عجی  رفتاری نیتت.  های رايان  است. بازی و لذت بردن از گیم

ها رفر  است. بازی با گیم رفار  اسات    اند چون بازی کردن با آن ای رفر  های رايان  گیم
هاا   کشی شده ک  بتواناد از درون آن  ای سیم چون رغز را ب  لراظ عصبی و تکارلی ب  گون 

                                                                                                                             
1. Virtuality  
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3. Body image 
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فرهنگ و تمدن ارروزی را با همین شتاب در رتیر ساختن اوقاات   لذت بیرون بکشد. اگر
شدن رعنا در دنیاای   فراغت بیشتر  تعارل بهتر با رايان   غنا بخشیدن ب  دنیای رجازی و کم

تدريج افراد بیشتری زران بیشتری را در طل  تفاري   شاادی  رعناا و     واقعی ادار  دهد  ب 
 کنند.   ای صرف ری های رايان  )برای برخی( پناه در گیم

هاای خاود    ای دنیای رجازی هنوز راه زيادی تا رسیدن ب  اوج قابلیت های رايان  گیم
 کِشاد   را رای رو چا  چیازی انترارراان     پایش  طو نیِدارند و تصور اينک  در اين رتیر 

تار    گرايانا   هاا واقاع   رساد ايان اسات کا  آن     دشوار است. چیزی ک  ب  نرر قطعی رای 
« نتالی از گیمرهاا  »ترتیا     اين تر خواهند شد. ب  تر و رفر  تر  خلاقان  گیرتر  فرا پیچیده
بازی شکل  تواهی توس  فرهنگ گیم قابل ورط شان ب  ال پا گرفتن است ک  زندگیدر ح

وری بادل  آشادت اعتیااد   با  « های پاداشی تل »ای آينده ب  ه گیرد. آيا گیم و حتی رعنا ری
اده يا فرصت انجام هر کار رعناادار در زنادگی رراروم    شوند ک  عدۀ بتیاری را از ار ری
رويمان خواهند گذاشت ک  در ايان لررا  حتای     ای را پیشِ های تازه کنند يا فرصت ری

   قادر ب  تصورشان هم نیتتیم؟ تنها بايد رنترر راند و ديد.
سخن آخر  دوست داريم رويدادی احتمالی را تصور کنیم ک  هزاران سال پایش   عنوان ب 

هوشمند پا بر زرین بگاذارد.    های دور اتفاق افتاده است حتی پیش از آنک  انتان و در گذشت 
کناد... شاايد    در غاری تاريک و نمناک نشتت  و با چند شاخۀ خشک بازی ری ۷يک هورینید

شامار   در گروه با  « سط  پايین»در ریان همتايانش عجی  و غري  بوده و فق  يک نختتی 
خااطر ذات بازيگوشاش دوسات     د هم زناان و راردان همتاايش او را با     رفت  است. شاي ری

هاای خشاک درختاان و     داند وقتای رشاتاقان  در حاال کنادن شااخ       اند. چ  کتی ری داشت 
کردناد دارد وقاتش را تلاف     گذشت  است. آيا فکار رای   ها بوده در ذهن ديگران چ  ری علف
اناد   کارده  شدند؟ ب  هر چا  فکار رای    ری کرد نگران کند؟ آيا از اينک  هیچ کار رفیدی نمی ری

 پرورتئو   آورندۀ آتش  ب  او احترام بگذاريم. عنوان ب ديگر رهم نیتت  ارروز بايد 

 

                                                                                                                             
1. Hominid واره( )نوعی انتان  



 

 
 
 
 
 
 

 بخش دوم: رفتار بازیکن و روند بازی
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 م با درد:وألذت تفصل سوم: 
 انجامد؟ های بازی چگونه به اندوه می انباشت در سامانه

 و سرجان سنگون کجانسلجن اوزتور

 چکیده
در ساختارهای بازی و  ۲و تناس  تنریمی ۷اين فصل با اِعمال رفاهیم تمرکز تنریمی

با  درکای از رفتاار      های چندنفره با کاربران گتاترده  ويژه در بازی ها ب  تبیین اثرات آن
 يابد.   ها دست ری یجانی ررتب  با آنبازيکنان در ساختارهای بازی و نیز ترو ت ه

تمرکز تنریمی  تناس  تنریمی  باازی  باازی وياديويی  باازی کاردن       ها: کلیدواژه

 ااباری

 «لذت در درد»در مقابل « لذت یا درد»
داری را از خاود   ر نتبتاً ريش آثا  لذت و درددربارۀ های علمی صورت گرفت   تلاش

( رغايرت ديرين اين دو دساتۀ رتقابال را چناین    3۲۹: ۷۳8۷) ۹اند. ررِسی  اای گذاشت  ب 
گتیختگی  سود يا زياان ]...[ روفقیات ياا شکتات      يکپارچگی يا ازهم»کند:  تعريف ری

داناد کا  در آن    ای رای  ( لذت را روازن ۲88۹) 3ازسوی ديگر  فرويد« ]...[ رفید يا رضر.
  خوشايند و يا با تولید لذت با  تعاديل آن  های نا کند با دوری کارل از تنش فرد سعی ری

 ها بپردازد. تنش

                                                                                                                             
1. Regulatory focus 
2. Regulatory fit 
3. Mercier 
4. Freud 
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  در تقابل باا هار ناوع احتاا  رالال  اغلا  باا        ۷شده سازی های بازی يا بازی ساران 
تقابلی ک  ب  لرااظ رفهاوری بتایار     ؛های تفري   شادی يا سرگرری در ارتباطند چارچوب

های دخیل در پاداش اغلا    اريم ها و  براين  چالش شبی  لذت در رقابل درد است. علاوه
: ۲883) ۲ن و زيمرراان کنناد. سِایل   شوند ک  روابات تفري  را فراهم ری عناصری تلقی ری

 هاا  ها و تنبی  شدۀ پاداش کمان ب  دقت طراحی» :کنند ( اين عناصر را چنین توصیف ری۹۹8
دارد ]و در کناار آن[ لاذت را    ادارۀ بازی وارای  ها نموده و ب  ک  بازيکنان را رجذوب بازی

هاای باازی ياا     طور ک  ترت ساران  در واقع رفهوم تفري   آن .«زند پیوند ری ب  سودآوری
باا لاذت در زنادگی عاادی و      ست  حقیقتاً حتای همتاو  شده توصیف شده ا سازی بازی

تمرکاز در حاین    دانند ک  در اثر ری ۹روزرره است. برخی نیز تفري  را يک اذب شناختی
دانند ک  از روارندی روفقیت  ک  برخی ديگر آن را لذتی ری شود  در حالی بازی تجرب  ری

های وياديويی   ( تفري  در بازی۲88۳) ۱(.  زارو۷۳۳۹  3شود )والدر پس از برُد حاصل ری
يابناد و هیجاناات    باروز رای  داند ک  هنگام دنبال کردن يک هدف  هايی درونی ری را حس

شوند ک  واودشان برای داشتن اوقات خوش در حاین باازی    فراوان رتفاوتی را شارل ری
)افتخار ب  چیازی   0گیری تا فخر/ رباهات ويديويی  زم است. اين هیجانات طیفی از غافل

 3ترقیار )غلب  بار ساختی( تاا     ۱ايم و غیره( و از پیروزی ايم يا ساخت  ايم  آروخت  ک  ساخت 
   گیرند. )خوشرالی از شکتت رقی ( را دربرری

تعاديل کارد.    ۳شود رفهوم تفري  در ساختارهای بازی را با شراي  حالت خلتا   ری
شاوند   هاا شاناخت  رای    های حالت خلتا  باا چاالش شاديد و ترکیا  رهاارت       فعالیت
د از اهداف روشان  باازخورد   (. شراي  حالت خلت  عبارتن۷۳۳۱  ۷8يیریها سنت )چیک

                                                                                                                             
1. Gamified system 
2. Salen and Zimmerman 
3. Cognitive absorption 
4. Wälder 
5. Lazzaro 
6. Nache / kvell 
7. Fiero 
8. Schadenfreude 
9. Flow state 
10. Csikszentmihalyi 
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ها  تمرکز عمیق  احتا  کنترل  تغییر احتا  نتبت  های سازگار با رهارت آنی  چالش
کنناد   های غريزی. اين روارد در ترکی  با هم حالت خلت  را ايجاد ری ب  زران و پاداش

    توان آن را تفري  پنداشت. يابد ک  ری ک  ب  نوبۀ خود ب  حتی تغییرشکل ری
انواع رتفاوت و در عین حال رشابهی از بازيکناان   ۷و يی طالعات تکمیلی  بارتلدر ر

برند. بارتل بازيکنان  ها لذت ری های گوناگونی در بازی را رعرفی کردند ک  از رشغولیت
کناد )بارتال    تقتایم رای   ۱و کاوشاگر  3  رعاشارتی ۹طلا     برتری۲را ب  چهار دستۀ قاتل

تارين باشاند     خواهناد در باین بازيکناان قاوی     ها ری اسا   قاتل  (. براين۲883ی  ان.د
خواهناد   ری خواهند با بازيکنان ارتباط برقرار کنند  کاوشگرها ها ری ک  رعاشرتی درحالی
هاا خواهاان با      طلا   های دنیای رجازی بازی را کشف کنند و در آخر برتری وفن فوت

د يال   ها و اهداف روااود در باازی هتاتند. يای     وريتپايان رساندن )تمام کردن( ریر
دهد نریر ايجاد رابط  از طريق تعارل باا   رشابهی را برای درگیرشدن با بازی گزارش ری

ساير بازيکنان  اذب شدن از طريق آشنايی با ررتوای باازی و تجرباۀ دنیاای باازی و     
    (.۲880زی )يی  دستاورد از طريق کت  قدرت و بردن و تمام کردن با

گیری شده است کا  هار ياک از اناواع بازيکناان رويکردهاای        ترتی   چنین نتیج  اين ب 
(. ۲880  0و ديگاران  کنند )رايان های رتفاوتی را از يک بازی خاص طل  ری هیجانی و نقش

هما  ياک    نها واود ندارد. بااي خصوص تفري  در بازیشمولی در نابراين  هیچ فررول هم ب
ياک لاذت رراض نیتات  بلکا       تنهاا  رسد؛ تفري  در بازی ويديويی  چیز رتلم ب  نرر ری
 کنند.   هايی نیز هتت ک  گاهی آن را با درد همراه ری ها و تنبی  دربردارندۀ چالش

 
 

                                                                                                                             
1. Bartle and Yee 
2. Killers 
3. Achievers 
4. Socializers 
5. Explorer 
6. Ryan et al, 
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سود در مقابـل  »مثابۀ  به« لذت درمقابل درد»بینی  : پیش9نگری نظریۀ پیش
 گیری  در تصمیم« زیان

بتایار پرکااربرد اسات کا  رفتاار       اقتصـاد رفتـاری  نگری ياک نررياۀ    یشنرريۀ پ

کناد کا  تاوبم باا رخااطراتی باا        هايی احتماالی را توصایف رای    گری بین گزين  انتخاب
اساا      (. باراين ۷۳۱۳  ۲ن و تِورساکی راا  نا  پیشاردهای احتمالی رشاخا هتاتند )کا  

هاا   بیشاتر برربناای ارزش احتماالی روردانتراار ساودها و زياان       های افراد گیری تصمیم
از برخای فناون     شارد نهايی. در ارزيابی افراد از ساود و زياان   شود تا پی تووی  داده ری

هاای فارد در    های هنجااری بهینا   انتخااب    شود تا ب  اای تصمیم استفاده ری ۹اکتشافی
نگاری دو ررحلا  دارد:    نرريۀ پیش گیری در زندگی واقعی توصیف شوند. فرايند تصمیم

بندی  . نختت اينک   پیشاردهای روردانترارِ يک تصمیم دارای ررتب ۱و ارزيابی 3تصری 
هتتند. در اينجا  رلاحرات افراد در خصوص پیشاردهای برابر با تواا  با  ياک نقطاۀ     

و « زيااان»شااوند. پیشاااردهای کمتاار از آن نقطااۀ ارااااع  ارااااع رشااخا تعیااین راای
 (.  ۷-۹شوند )تصوير ررتوب ری« سود»تر از آن  دهای بزراپیشار

دهاد  کا  با  ررحلاۀ      احتمالی در اين ررحل  روی رای 0دهی کاهش اثرات چارچوب
 ۱(. در ررحلاۀ بعاد  ارزش رطلوبیات   ۷۳30ن  را و کان  ورسکیتصری  رعروف است )تِ

نهايات   شاود. در  تما ت رربوط  رراسب  ریو اح روردانترار براسا  پیشاردهای رمکن
ای کا  از باا ترين رطلوبیات برخاوردار باشاد پاياان        ررحلۀ ارزيابی با انتخااب گزينا   

 (.۷۳3۷ن  ار  ورسکی و کانپذيرد )تِ ری
 
 

                                                                                                                             
1. Prospect theory 
2. Tversky and Kahneman 
3. Heuristics 
4. Editing  
5. Evaluation 
6. Framing effect 
7. Utility 
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 (9171 ،نام نهکاتورسکی و نگری ) تابع ارزش در نظریۀ پیش 9-3تصویر 

های کاربرد فراوانی دارد. اين نرري  ک  اايزۀ نوبال اقتصااد را    حوزه  نگری نرريۀ پیش
رالی و بیم  بایش    ن ب  اررغان آورد  در دو عرصۀ اقتصادیار  نبرای دنیل کا ۲88۲در سال 

هاايی   (. نمون ۲8۷۹  کار گرفت  شده است )باربريس از هر حوزۀ ديگری ب  طور گتترده ب 
گاذاران با       ک  گرايش سرراي ۷نگری در اقتصاد عبارتند از اثر تمايلی از کاربرد نرريۀ پیش

ها در پی سقوط ارزش ساهام را تووای     فروش سهام در پی افزايش قیمت و حفظ دارايی
اسات کا  رادام در باین      ۹ديگاری  اثار انعکاسای    .(۲88۳  ۲دهد )باربريس و ،يوناگ  ری

را  ۱پاذيری  تا رخاطره 3گريزی ترایرات خطر در حال تغییر است و طیفی از رفتار رخاطره
(. يکی ديگار از کاربردهاای   ۷۳۱۳ ورسکین و تِار  نگیرد )کا در رواقع سود يا زيان دربرری

(  کا  با  تووای  تصامیمات     ۷۳30ن  ار  نورسکی و کااست )تِ 0رشاب  اثر اطمینان کاذب
پردازد. يکای ديگار    آزرايی ری های بخت يا بلیت های بیم  و/ رشی خريد در خصوص خ 

از کاربردهای اين نرري  رربوط ب  حتابداری ذهنیِ افرادی است کا  پیشاارد احتماالی را    

                                                                                                                             
1. Disposition effect 
2. Barberis and Xiong 
3. Reflection effect 
4. Risk aversion 
5. Risk-seeking 
6. Uncertainty  
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کنناد   بنادی رای   دارند چاارچوب با توا  ب  رطلوبیتی ک  در ذهن خود انترار دريافتش را 
نگری در اقتصااد  سااير    (. در پی استفادۀ گتترده از نرريۀ پیش۷۳۳۳  ۷و ديگران )کوبرگر
الملل  علوم سیاسی و رديريت گرفت  تاا علاوم اعصااب     های پژوهشی از رواب  بین حوزه

با رخاطره همراه بوده اسات  گیری  ها تصمیم نیز از اين نرري  در روارد گوناگونی ک  در آن
؛ ۲883 3؛ بااو تچر۲8۷۷  ۹و ديگااران ؛ هلمااز۷۳۳۲  ۷۳۳۱  ۲88۹  ۲انااد )لِااوی بهااره باارده

 (.  ۲88۱  0و ديگران ؛ ترپل۷۳3۳ ۱یآون دی
( در يااک سلتاال  رطالعااات باا  بررساای  ۲880  ۲88۱  ۲88۳) ۱و رابااین کااوزگی

هاای   در رشات   رلاحرات افراد از سود و زيان پرداختند تاا چاارچوبی ارا ا  دهناد کا      
ها رطلوبیت را تفاوت بین رصارف و رصارف    اسا   آن  اعمال باشد. براين رختلف قابل

دهنادۀ   انراباین نشا  کاوزگی و  روردانترار تعرياف کردناد. تاابع رطلوبیات پیشانهادی      
پذيری است. پیشنهاد شده است نقطۀ ارااعی کا  افاراد    گريزی و کاهش حتاسیت زيان

سانجند از باورهاای افاراد نتابت با        رراسبات خود از سود و زيان را نتبت ب  آن ری
 پیشاردها در گذشت  نشیت گیرد. 

نگاری شارحی دقیاق از     همگان بر سر اين روواوع توافاق دارناد کا  نررياۀ پایش      
دهاد.   هاای آزرايشاگاهی ارا ا  رای     های افراد نتبت با  رخااطرات در روقعیات    نگرش
تاوان باا    های رطالعات ديگر تیکید دارند ک  تصمیمات زنادگی واقعای را نیاز رای     يافت 

؛ ۷۳۳۲  3و شاهاتا  بینای کارد )کااچلمِیرِ    نگری تووی  داده و پیش استفاده از نرريۀ پیش
ساط  تجرباۀ    ها رمکن اسات برربناای   بینی دقت پیش (  اگرچ ۲883  ۳و ديگران پُتت
 (۲8۷۷  ۷۷و شوايتزر پوپ ؛۲883 ۲88۹  ۷8گیرنده رتفاوت باشد )لیتت تصمیم

                                                                                                                             
1. Kühberger et al 
2. Levy 
3. Holmes et al. 
4. Boettcher 
5. D’Aveni 
6. Trepel 
7. Koszegi and Robin 
8. Kachelmeier and Shehata 
9. Post et all 
10. List 
11. Pope and Schweitzer 
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هـا بـا سـاختارهای بـازی یـا       و چگونگی تناسـب آن « ارتقا یا اجتناب»
 شده یساز بازی

۷ نرريۀ تمرکز تنریمی
(RFT)بینی و تووی  پیگیری اهداف توسا  افاراد باا     ب  پیش

  ۲پردازد )هیگیناز  آورند  ری گیری ب  دست ری توا  ب  ادراکی ک  در حین فرايند تصمیم
ترتی   پیوندی بین انگیازۀ فارد و تارای  او در چگاونگی دساتیابی با         (. ب  اين۷۳۳۱

ااتنااب.   .۲ارتقااء و  .۷ :اود دارد. دو شیوۀ خودتنریمی احتمالی عبارتناد از اهدافش و
دهناد. تمرکاز    هر يک ب  رتئلۀ رتفااوتی اهمیات رای    3و تمرکز ااتنابی ۹تمرکز ارتقايی

ک  تمرکز ااتنابی بر ارنیت  ايمنای   ارتقايی بر پیشرفت  رشد و ترقق تیکید دارد درحالی
 (.  ۷۳۳۱و هیگینز   ۱و رتئولیت رتمرکز است )کرو

گیاری   درگیری فرد با يک هدف بتتگی با  تناسابی دارد کا  باین هادف و اهات      
هاای   گیاری هادف و روش   يابد. هر چ  تناسا  باین اهات    خودتنریمی خويش درری

و  شاود )هیگیناز   تار رای   دستیابی ب  آن بیشتر باشد  فرد برای انجاام آن تکلیاف راغا    
را حاین  های رثبت و رنفی  (. تناس  تنریمی پاس ۲88۱  ۲888؛ هیگینز  ۲88۷ديگران  

و  0تدهاد )آونِا   سوق رای تر  تر يا رنفی های رثبت سوی پاس  ارزيابی تقويت نموده و ب 
(. رطالعات ديگر نیز اثرات تشديدکنندۀ رشاابهی  ۲88۹؛ هیگینز و ديگران  ۲88۹هیگینز 

( و رواايت شاغلی   ۲883  ۱و ديگاران  ر رتقاعدساازی )سازاريو  را از تناس  تنریمی با 
    اند. ( گزارش کرده۲88۱  3و ديگران )کروگلانتکی

ها و باورهای فردی خود را  فرد تمايل دارد در عین تعقی  يک هدف خاص  ارزش
  و هیگیناز  شود )آونت ری نیز گفت  ۳گیری تنریمی نیز حفظ کند  تمايلی ک  ب  آن اهت
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حال ب  کمک تمرکز تنریمای   (. افراد تمايل دارند ب  استقبال لذت بروند و در عین۲88۹
از درد دوری کنند. تمرکز بر حا ت رطلوب نهايی و انگیزشِ رويکردی بارای رسایدن   

هاا باا عناوان     ها  ک  از آن یتب  آن حالت اصل اساسی کار است. تمرکز ارتقايی ب  روفق
بر ايمنای و ارنیات     دهد. از سوی ديگر  تمرکز ااتنابی شود  اهمیت ری سود نیز ياد ری

ايان  (. ۲88۷شاود  تیکیاد دارد )هیگیناز و ديگاران       ها غیرزيان نیاز گفتا  رای    ک  ب  آن
ود هايی ک  فرد برای رسیدن ب  اهداف رعاین خا   تمرکزهای تنریمی رختلف از لراظ راه

(. ۲8۷۹و هیگیناز    گذارند )هالورسون گیری او تیثیر ری دهد بر فرايند تصمیم ترای  ری
گیاری رتمرکاز بار     های رجزايی  چ  با اهت افراد اغل  رفتار هدفمند خود را ب  روش

گیاری تمرکاز ارتقاايی با       کنند. اهت گیری رتمرکز بر ااتناب  تنریم ری ارتقا يا اهت
کند ک  برای رسیدن ب  يک  شود و رفتار را طوری تنریم ری اق و پرورش رربوط ریاشتی

پیشااردِ رثباات ساودها را باا  حاداکثر و غیرسااودها را با  حااداقل برسااند. در رقاباال       
هاا را   کند تا زيان گیری تمرکز ااتنابی رفتار را برربنای پیشاردهای رنفی تنریم ری اهت

 (.  ۲888  ۷و برندل ؛ رارکمن۷۳3۱حداکثر برساند )هیگینز  ها را ب   ب  حداقل و غیرزيان
نگری و نرريۀ تناس  تنریمی در فهام   ذکر رثالی برای ب  تصوير کشیدن نرريۀ پیش

دهاد.   دو گیمر الف و ب را نشان ری ۲-۹ شمارۀ ها رفید خواهد بود. تصوير رفتار گیمر
د  اينک  ب  صدر فهرست بازيکنان برتر برساند. گیمار الاف    هر دو گیمر يک هدف دارن

آل بارای بارآوردن نیااز     گیری رتمرکز بر ارتقا. او هدف را يک ايده فردی است با اهت
گیری رتمرکز بر ااتناب. رسایدن   داند. گیمر ب فردی است با اهت خود ب  روفقیت ری

رآوردن نیااز خاود با     خواهاد بارای با    ب  صدر فهرست بازيکنان هدفی است ک  او ری
ارنیت  حفاظت و ااتناب از هر پیشارد رنفی ب  آن دست ياباد. گیمار الاف رويکاردی     

کا  گیماار ب   کنااد کا  شاارل رطالعاۀ بیشااتر اسات  درحاالی      رشاتاقان  را انتخااب رای   
رويکردهای ررتاطان  را انتخاب کرده و ب  ازيیات و تکمیل تمام عناصر بازی تاواهی  

 دهد.   دقیق نشان ری
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 های رسیدن به هدف در گیمرهای متمرکز بر ارتقا و متمرکز بر اجتناب راه .5-3شمارۀ تصویر 

 
انعکا  تمرکز ارتقايی و ااتنابی در رفتارهای کلی گیمرها نتابتاً ررتمال با  نرار     

 توانناد  تر ری توان گفت ک  افراد رتمرکز بر ارتقا ظاهراً راحت رسد. در سط  اول  ری ری
ک  افراد رتمرکز بر ااتناب بیشاتر با     های دارای پاداش رشارکت کنند  درحالی در بازی

های بازی توا  دارند. با  هنگاام نباود قواعاد رادون  گیمرهاای        قواعد و دستورالعمل
رتمرکز بر ااتناب ب  اای رشارکت در قال  بازی  بیشتر با  رشااهدۀ سااير بازيکناان     

حال پس از آنک  ااذب قواعاد باازی     . باايناعی پیدا کنندهای ااتم د تا سرن پردازن ری
شاوند.   سوی اارعۀ بازی رتعهد ریهای رعین شده از ی از دستورالعملشوند  ب  پیرو ری

ازسوی ديگر  بازيکنان رتمرکز بر ارتقا رشتاقند از رنابع بیرونی بهره ببرند و از ايان رو   
ناان رتمرکاز بار ااتنااب بیشاتر      گوناۀ تجربای عمال کنناد. بازيک     دهناد با    ترای  رای 
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کنناد    شاده تمرکاز رای    بر روفقیت از طرياق قواعاد شاناخت     تنهاگريز هتتند و  رخاطره
   بنابراين تمايل کمتری ب  تجرب  کردن دارند.

گیاری رتمرکاز بار ااتنااب اسات  در       گريز  ک  رترادف اهت ها افراد زيان بنابر گزارش
کنناد   های واقعیات رجاازی بهتار عمال رای      در رری  ای  های عددی يا رست  رقايت  با داده

(. تووی  ديگری ک  شايد بتوان با  آن اشااره کارد ايان اسات کا        ۲88۳ و ديگران  )بیتمن
صاورت پاول رجاازی  ارتیااز       های روااود در باازی را با     بازيکنان رتمرکز بر ااتناب داده

هاا   رلاحراۀ ايان دارايای    ک  ب  اتمام رساندن بی کنند  درحالی هايی ذخیره ری دستاورد يا آيتم
برای بازيکنان رتمرکز بر ارتقا آسان است. همچناین  بازيکناان رتمرکاز بار ااتنااب تمايال       

کا  بازيکناان رتمرکاز     شدۀ روفقیت دارند  درحالی تعیین بیشتری برای حفظ رتیرهای از پیش
ا حتی دفعاات بیشاتری شکتات    بر ارتقا با آنک  رمکن است زران بیشتری از دست بدهند ي

کنند تا رتیرهای بهتری بیابند. در رقابل  بازيکناان رتمرکاز    بخورند  از اين رتیرها تخطی ری
تار تماام کاردن     شده عمل کرده و با ساريع  تعیین بر ااتناب با اديت طبق رتیرهای از پیش

 گیرند.   بازی و دفعات شکتت کمتر از ديگران پیشی ری
اند ک  تمرکز ارتقايی و ااتنابی رمکن است بر خلاقیات   نیز گزارش داده ۷و انس رونالد

(. بر ربنای پژوهش اين دو  افراد رتمرکاز بار ارتقاا    ۲88۷ر بگذارد )رونالد و انس  یثتیافراد 
تواناد در   ای رای  خلاقیت بیشتری نتبت ب  افاراد رتمرکاز بار ااتنااب دارناد. چناین يافتا        

رود  طاور رشااب   انتراار رای     شده نیز خود را نشان دهاد. با    سازی ارهای بازی يا بازیساخت
های اايگزين ديگری خلق کنند ک  رمکن اسات   حل برها و راه بازيکنان رتمرکز بر ارتقا ریان

کا  بازيکناان رتمرکاز بار ااتنااب با         شارل دور زدن برخی قواعد بازی نیز باشد  درحاالی 
 بار  کنناد. عالاوه   از تنها رتیر فراهم شده توس  طراحان بازی تبعیات رای  احتمال بتیار زياد 

تباديل   ابزاری بیانیها را با    تر بتوانند بازی اين  رمکن است بازيکنان رتمرکز بر ارتقا راحت

دزدی  اتوربیال »ال  در باازی  کنند ک  در وهلۀ اول روردنرر تولیدکنندگان نبوده است. برای رث
بازيکنی رشاهده شاده   رنتشر شده  ۲8۷۹در سال « استار راک»شرکت ک  توس   ۲«۱بزرا ا  
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هاای   ب  نمايش تصااويری از يکای از شخصایت    تنهااندازی کرده و در آن  ک  يک سايت راه
رساد   (. ب  نرر ری۲8۷۹  ۷کند )اشکرفت پردازد ک  چیزهايی را با با بر خود بلند ری بازی ری

هاا   عقی  رعیارهای رعمول روفقیت از طريق پیشی گرفتن در ریروريات اين بازيکن ب  اای ت
برد داستان بازی  بازی را با  ياک خرواای خلاقاناۀ رتفااوت تباديل کارده اسات.          يا پیش

هاايی در   تواناد با  تفااوت    ترتیا   رويکارد کلای در تمرکاز ااتناابی و ارتقاايی رای        اين ب 
هاايی کا     کز بر ارتقا رمکان اسات در باازی   های بازی نیز رنجر شود؛ بازيکنان رتمر انتخاب

کا  بازيکناان    پايان هتتند بیشتر احتاا  راحتای کنناد  درحاالی     اهان آزادتری دارند و بی
هاای واحاد ياا     هايی را انتخاب کنند ک  اريان دهند بازی رتمرکز بر ااتناب بیشتر ترای  ری

 نرور شده باشد.کم ررحلۀ آخری برايشان ر رردودی داشت  باشند و فراام يا دست
هاای وياديويی را    تمرکز تنریمی رمکن است برخی رتا ل رربوط ب  اعتیاد ب  بازی

خصاوص  اثرات تمرکز تنریمای در حاوزۀ خاودتنریمی در    نیز تووی  دهد. در گذشت  
و  گیری هدف رورد بررسی قرار گرفت  است )فريتا  کننده و اهت رصرف شناسی روان

(. اعتقاد بر ايان باود کا  افاراد رتمرکاز بار ااتنااب در        ۲88۲  ؛ هیگینز۲88۲  ۲ديگران
عملکرد بهتری دارند. براسا  پژوهشی بار روی    شرايطی ک  بايد بر وسوس  غلب  کنند

طاور   هاای رنفای با     ها  رشخا شد ک  پیاام  های پیشگیری از اعتیاد در بازی اثرات پیام
هاای رثبات تایثیر     کا  پیاام   رکاز بار ارتقاا رؤثرناد  درحاالی     چشمگیری بر بازيکنان رتم

 (.  ۲8۷۷  ۹و ديگران ای بر بازيکنان رتمرکز بر ااتناب دارند )هو العاده فوق
بناا بار    رفهوم تمرکز تنریمی بعدها ب  رفهوم تناس  تنریمی بت  و گتترش داده شد.

توانند تیکیدی ذاتای بار ياک تمرکاز      تنها افراد بلک  اعمال نیز ری ن  و هیگینز ايدۀ فريتا 
ترتی   وقتی تمرکز يک عمال و فاردی کا  آن را انجاام      اين تنریمی رعین داشت  باشند. ب 

گويناد   شود ک  با  آن تناسا  تنریمای رای     دهد بر هم رنطبق باشند  روقعیتی خلق ری ری
شاده تعمایم    ساازی  ارر را در سارانۀ بازی ياا باازی  (. اگر همین ۲88۲)فريتا  و هیگینز  

توان گفت ک  ب  دست آوردن چیزی بدون تلاش يا ب  ازای تلاشی نااچیز درون   دهیم  ری
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سکۀ طلا( رتلماً بیشتر ياک عمال    ۷88ساران  )رثلاً ديدن يک ويديوی تبلیغاتی و کت  
دقیقاۀ آيناده تماام     ۱را در  انداز زيان )يا ايان کاار   ک  چشم رتمرکز بر ارتقا است  درحالی

زناد.   دهی( يک عمل رتمرکز بر ااتناب را رقم رای  سک  طلا از دست ری ۷88کنی  يا  ری
های پاداش بهتار   چنین اظهار داشتند ک  افراد رتمرکز بر ارتقا ترت نرام۷و ديگران اشپیگل
تنبیهی عملکرد بهتری دارناد  کنند  برخلاف افراد رتمرکز بر ااتناب ک  در شراي   عمل ری

هاای باازی    هاا و سااران    هاا در راورد باازی    (. صرت اين يافت ۲883)اشپیگل و ديگران  
توان گفت ک  بازيکنان رتمرکاز   نیازرند آزرايش و توویرات بیشتری است. برای رثال  ری

ای دشاواری  ها  تار از باازی   تر را بتیار درگیرکننده دهنده تر و پاداش های ساده بر ارتقا بازی
دانند ک  شارل تنبی  هتتند )عکس اين وواعیت بارای بازيکناان رتمرکاز بار ااتنااب        ری

ربنای بار اينکا  بازيکناان     ا   های پیشانهادی قبلای   ها با طر  گیری صادق است(. اين نتیج 
گیرند( و در حاین   رند شده )تصمیم ب  بازی ری ها علاق  تر ب  بازی رتمرکز بر ارتقاء راحت

اراا   ؛هایچ رنافااتی ندارناد    شوند ا  تیرهای خطی روفقیت رنررف ریراحتی از ربازی ب  
سازد. قبلاً هم ب  اين رتئل  اشاره شده است  برانگیزی ری ها پیاردهای کنجکاوی ترکی  آن

بار   کنند و بیشاتر  گیری ری ک  بازيکنان رتمرکز بر ااتناب برای انتخاب بازی کندتر تصمیم
الاو باوده و ترایرااً دارای     ند ک  دارای روندی قطعی و روبا  هايی تمرکز دار ردل بازی

ای باشاد.   گرايی کم  شکتت کمتر و برُد بیشتر از لراظ عاددی و رسات    بندی  تجرب  پايان
اشاره قرار گرفت  حاکی از آن است کا  ايان بازيکناان ظااهراً با        ای ک  قبلاً رورد رطالع 

های تنبیهای را دارناد. در وهلاۀ اول     وقع ساران دهنده بیشتر ت های بازی پاداش اای ساران 
بازيکناان رتمرکاز    ک  از آنجايی يک رفتار بازی نابهنجار تلقی کرد ا توان چنین ارری را  ری

تار   گذارند  آيا نبايد در رويکردهای تشويقی بر ااتناب بیشترِ تمرکز خود را بر روفقیت ری
توان ترت شرايطی ترلیال نماود    ده را ریهم   اين پدي عملکرد بهتری داشت  باشند؟ بااين

گیرد يک بازی را کنار بگذارد و سراغ بازی ديگری بارود  بازيکناان    ک  بازيکن تصمیم ری
 رناد شاوند    توانند ب  بازی  آزرايش و سرپیچی علاقا   تر ری رتمرکز بر ارتقا احتما ً راحت
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تار اسات. ايان ارار      ن آسانرسد ترک بازی هم ب  همین ترتی  برايشا حال ب  نرر ری بااين
ترين زران رمکن  بیشترين پاداش رمکن را اماع کنناد     سازد تا در کوتاه ها را قادر ری آن

توانند در هر زران بدون اينکا  بار رعیارهاای روفقیات نهاايی در باازی تمرکازی         زيرا ری
. بازيکناان  ها تبعیت کرده باشند ب  کار خود ادار  دهند و پایش بروناد   داشت  باشند يا از آن

شاده   تعیاین  دهند تا زرانی ک  ب  رعیارهای روفقیات از پایش   رتمرکز بر ااتناب ترای  ری
هاای روااود در رتایر چنادان      ترتیا   پااداش   ايان  يابند ب  بازی ادار  دهند  ب  دست ری

دهناد بارای رسایدن با  ررحلاۀ نهاايی باازی باا          ها ترای  رای  برايشان اال  نیتت. آن
 رو شوند.    ر رتیر روبهای رواود د چالش

هاای   های پیشنهادی ک  را در يکای از پاژوهش   های برخی از اين طر  حال  يافت  بااين
کارد کا  در هار دو گاروه      های تنبیهی حکايت رای  ايم از نرام اخیر رورد بررسی قرار داده

ها بر نکاات رهمای    (. اين يافت ۲8۷۱  و شنگون شوند )اوزتورکجان روا  تعهد بیشتر ری
هاای تنبیا  و پااداش     کنند ربنای بار اينکا  دوگاناۀ نراام      در حوزۀ طراحی بازی تیکید ری

اناد( انتراارات روااود در باازی را بارآورده       و ديگاران توصایف کارده    )چنانک  اشپیگل
تنبیا    ای تنبی  در رقابل کام ه های بازی در واقع نرام کند. دوگانۀ صری  دررورد ساران  نمی

 است. هر دو رويکرد شايتتۀ تمجید هتتند ارا تعهد واقعی نتیجۀ ااتناب از تنبی  است.

 تمرکز تنظیمی، تناسب تنظیمی و رفتار بازی نابهنجار
باا  شاده   ساازی  هاای باازی ياا باازی     کارگیری نرريۀ تناس  تنریمی در سااران   هنگام ب 

طاور ذاتای بیشاتر     شده ب  سازی های بازی يا بازی . ساران شويم یر رو ب های رتعددی رو گزاره
ت بارای  نادر  کنناد  اراا با     رتمرکز بر ارتقاا هتاتند و بار رشاارکت و روفقیات تیکیاد رای       

شاوند. در عاوض  از    طراحای رای    پاياان  نتیج  تولید ررتوای بینهايت و در های بی پیروزی
ناد  کا  با  نوباۀ خاود اعماالی را       کن ه رای شده استفاد هايی برای کاهش رنابع اندوخت  روش
کنندگان باا توقاع تمرکاز ارتقاايی )ياا       انگیزد. وقتی شرکت خصوص تمرکز ااتنابی برریدر

کم حضور تمرکز ااتناابی )ياا ارتقاايی( را احتاا  کنناد        ااتنابی( وارد ساران  شوند و کم
  کام باشاد  برخای    شود. وقتی تناسا  بیند يا تضعیف ری تدريج آسی  ری تناس  تنریمی ب 

دهناد.   رای   و انگیازۀ خاود را از دسات   کنناد   ریشدن  کنندگان احتا  کنار گذاشت  شرکت
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گردد  رمکن است روا  بروز برخای   اای خود برری براين  در رواردی ک  تناس  ب  وهعلا
ساختی باا      با  رفتارهای نابهنجار بازی شود. در ادارۀ رثال قبل  بازيکنان رتمرکز بار ااتنااب  

ااای تجربا     شوند  با   رند ری ارا وقتی درنهايت ب  آن علاق   کنند ک بازی ارتباط برقرار ریي
رو   بگیرناد. از ايان    شدۀ روفقیت را پیش تعیین دهند رعیارهای از پیش و سرپیچی  ترای  ری

هاا از ياک    برخای باازی   چراک   کنند ها همیش  از آغاز بازی احتا  تناس  تنریمی نمی آن
هاای   هاست. اين بخش گیرند ک  هدفش آروختن روش بازی ب  آن دگیری کمک ریرنرنی يا
در حکام بهاای ورود با  چیازی ]تلقای      »طور ذاتی رتمرکاز بار ارتقاا هتاتند و      آغازين ب 

و  )پرزيبلیتاکی « کنناده از باازی باشاند    ی اقنااع رود در آيناده تجربیاات   شوند[ ک  ارید ری ری
هاا   (. پايان بازی هنوز هم بتیار دور است و در بیشتر روارد تمام گزين ۷۱0 :۲8۷8  ۷ديگران

آورد. باا   های کاوچکی را پدياد رای    چالش ک  اين ارر و ارکانات بازی قابل دستر  نیتتند 
شاود. چاالش در ايان     الو رفتن بازی  انجام آن ب  يک عمل رتمرکز بر ااتناب تباديل رای  

هاای   ها يا دارايی یاز ب  صرف زران بیشتری دارد و انبوهی از دادهررحل  افزايش يافت   بازی ن
ديجیتال واود دارند ک  برای سارانۀ بازی رعتبرند. بازيکن رتمرکز بر ااتنااب  کا  در آغااز    
بازی از تناس  تنریمی رتمرکز بر ارتقای کمی برخوردار است  بار ديگر با ساران   کا  حاا    

کند. برخلاف يک باازيکن رتمرکاز بار     است  ارتباط برقرار ری بیشتر رتمرکز بر ااتناب شده
باازی بارايش   رود تارک   ارتقا  بازيکن رتمرکز بر ااتناب هر چ  بیشاتر در باازی پایش رای    

سويی ديگر  بازيکن رتمرکز بر ارتقا بازی را با تناس  تنریمای آغااز   دشوارتر خواهد شد. از
ااتنااب رعطاوف شاده و رواا  گتتات در      سوی  کند. با الوتر رفتن بازی  تمرکز ب  ری

هاا   هاا و تنبیا    اای تبعیت از نرام پااداش  شود. بازيکن رتمرکز بر ارتقا ب  تناس  تنریمی ری
هايی برای سرپیچی از روند بازی است و اگر راهی واود نداشات  باشاد     احتما ً ب  دنبال راه

   يابد ب  سراغ بازی ديگری برود. تمايل ری
اثرات تمرکز تنریمی و تناس  تنریمای در ياک    دربارۀادار  ب  برک اين رطالع  در 

وياژه   آفرينی چندنفره با کاربران گتترده( و ب  های ويديويی نقش ،انر بازی خاص )بازی
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هاای آنلايان    پاردازد. باازی   رای  ۷در يک بازی رنتخ  از اين ،انار )ورد آو وارکرفات(  
رساند.   آل با  نرار رای    ی ايان هادف اياده   برا  چندنفره با کاربران گتترده ب  چند دلیل

هاای ااتمااعی     های قدرتمند انباشت  رانناد ارتبااط   ها از طر  نختت اينک   اين بازی
هاا و   و اعماال تغییارات در آياتم    ۲های رقاوم يا دستاوردهای رردود ب  اکانت شخصیت

ز اعماال  هايی نیا  های انباشت تنبی  برند. همچنین در اين طر  ها بهره ری ظاهر شخصیت
رردود کا  تغییرشاکل تمرکاز تنریمای را      های زران شده است  رانند دستاوردها يا آيتم

هاا از لرااظ تعهاد باازيکن  روابا  ااتمااعی و        سازند. دوم اينک   اين بازی رمکن ری
خاوبی رتتندساازی    هاای دانشاگاهی با     رفتارهای نابهنجار  رانناد اعتیااد  در پاژوهش   

های آنلاين چندنفره با کاربران گتترده از حیک با  پاياان    بازیاند. دلیل آخر اينک   شده
وياژه ياک باازی      با   .رعانی ومنی رتفاوتی دارناد   رساندن بازی يا دست کشیدن از آن

هیچوقت واقعااً با  پاياان    » «ورد آو وار کرفت»آنلاين چندنفره با کاربران گتترده رانند 
 (.۲88۳  ۹و ديگران )بوينس« رسد نمی

های ويديويی آنلاين چندنفره با کاربران گتترده  بازيکنان ساعات زيادی را  در بازی
کنند. بیشتر اين رناابع فقا  تاا زراانی      صرف اندوختن رنابع رواود در سارانۀ بازی ری

دستر  هتتند ک  حتاب کاربری بازی فعال باشد و سط  ارزش اين رنابع فق  با  قابل
راناد.   های طو نی برای بازی  ثابت ری رعمو ً با صرف ساعت رشارکت فعال در بازی 

هاا  بازيکناان از خاود     اند ک  در رراحل پايانی ايان باازی   رطالعات گوناگونی تیيید کرده
هاای خاود ررافرات کنناد      دهند تا از سرراي  رفتارهای اعتیادگون  يا وسواسی بروز ری

و  ؛ کاالینز ۲883  0و واناگ  ؛ لاو ۲88۳  ۱و ديگاران  وب  روای الف۲880 3و چیو )وان
رعنای   (. ايان کاار ظااهراً با     ۲883 ۳و رالتکی ؛ پیتر۲88۳  3و پنگ ؛ لیو۲8۷۲  ۱ديگران
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هاا  بازيکناان    کز ااتنابی است. در رراحال پاياانی ايان ناوع باازی     ارتباط دوباره با تمر
کا  بازيکناان    توانند بازی خاود را عاوض کنناد  در حاالی     تر ری رتمرکز بر ارتقا راحت

گیرناد. در رقابال  در    رتمرکز بر ااتناب ب  احتمال زياد تصمیم ب  رانادن در باازی رای   
ارتقاا روفقیات کمتاری دارناد و کنادتر      ها  بازيکنان رتمرکاز بار    رراحل اولیۀ اين بازی

خارج   تعسار  با  بیشتر رشتاقند پول  تجهیزات يا رنابع خود در بازی را  چراک   هتتند
 ها کمک کند.   کنند  بازی هم رشتاق است در رسیدن ب  روفقیت آسان ب  آن

ورد »آنلاين چندنفره با کااربران گتاترده  در    آفرينیِ های نقش رانند بتیاری از بازی
هاا  دساتاوردها     های ااتماعی  شخصایت  هم اين رنابع عبارتند از ارتباط« و وارکرفتآ

ورد آو »و سااير تغییارات ظااهری. باازی      ۷ها  حیوانات خانگی  رواودات خیاالی  آيتم
بتایاری از دساتاوردها  حیواناات و روااودات خیاالی را از       ۲8۷۲در سال « وارکرفت

ها را ب  اکانت بازيکن رردود  درآورده و آنهای درون بازی  حالت رردود ب  شخصیت
  تصمیمی ک  ب  لراظ فنی اين روارد را با  خاود بازيکناان واگاذار کارد )تاور        ؛کرد

ها خود يک عمل رتمرکز بار   ب  دست آوردن بتیاری از اين دارايی ک  از آنجايی(. ۲8۷۲
      شود. بر ااتناب بدل ری ها در بلندردت ب  يک عمل رتمرکز ارتقا بودند  حفظ آن

ورد آو »يکی از رنابع کمتار رابهم بارای اعماال رفتارهاای تمرکاز تنریمای در باازی         

کناد ساررايۀ ااتمااعی     توصیف ری ۲طور ک  کولمن است. آن سرمایۀ اجتماعی« وارکرفت

(. ۷۳۳3  شاوند )کاولمن   های ااتمااعی اندوختا  رای    ب  رنابعی اشاره دارد ک  درون شبک 

وااود دارد. باا آنکا      رابطۀ بین سرمایۀ اجتماعی و رسانههای رختلفی نتبت ب   ديدگاه

مصرف رسـانه ممکـن اسـت بـا میـزان       اند کا   اين نتیج  رسیده ب  بتیاری از رطالعات

با  ايان    نیز (  ساير رطالعات۲88۷  ۹)پوتنام سرمایۀ اجتماعی رابطۀ معکوس داشته باشد

تـر و   هـای مسـتحکم   توانند به ارتباط تر می ایِ غنی های رسانه محیطکا   اند  یج  رسیدهنت

(. بارای  ۲88۲  ؛ هايتورنويِات ۷۳۳۲  3و اساپرول  )کیتلر سرمایۀ اجتماعی بیشتر بینجامند
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پژوهشای باا    و باارنس  ۷  گیاو «ورد آو وارکرفات »تووی  بهتر سررايۀ ااتماعی در بازی 
دادناد کا  تایثیر روقعیات باازيکن در باازی را        انجام« شدۀ ااتماعی اايگاه ادارک»عنوان 

ايجااد ریال   »بازيکن در بازی رنجر ب   رسد ک  روقعیت دهد و ب  اين نتیج  ری تووی  ری
(. ۲8۷۲گاردد )گیاو و باارنس      رای « های رجازی پیشرفت  و ارزشمند شديد ب  کت  آيتم

نرر بیرون از بازی ياا   های تبادل سايت بر اين باور است ک  رشارکت در وب ۲اگرچ  تیلور
های آنلاين چنادنفره باا کااربران گتاترده      رنبع اولیۀ سررايۀ ااتماعی برای بازی  ها صنف

ک  سررايۀ ااتمااعی در باازی   ند های گیو و بارنس حاکی از آن (  يافت ۲88۳است )تیلور  
هاا شاکل    هاای رجاازی و نگهاداری آن    در وهلۀ اول با اندوختن آيتم« ورد آو وارکرفت»

از لرااظ  « ورد آو وارکرفات »گیرد. رطالعۀ ديگری ب  بررسی رفتار ااتماعی در باازی   ری
نیز اين نتیجا  را  ع  (. اين رطال۲8۷۷و ديگران   درونگرايی و برونگرايی پرداخت  است )يی

های گروهای را   کنند و فعالیت گرا بیشتر صنف خود را عوض ری ک  افراد برون درپی دارد
دهناد و با     های انفرادی را تارای  رای   گرا فعالیت ک  افراد درون حالیدهند  در ترای  ری

يای و  گرا بارون  گرايی/ هتتند. ارتباط بین درون ۹های غیرانگی احتمال بیشتری دارای آيتم
تمرکز تنریمی )کت  پیشارد رثبت در رقابل دوری از پیشارد رنفی( پیش از اين نیز رورد 

هاا  بازيکناانی کا  با  دفعاات       (. بنابر داده۲88۳و ديگران   آزرايش قرار گرفت  است )بای
توانناد   دهند رای  های گروهی را ترای  ری کنند و فعالیت بیشتری صنف خود را عوض ری

دهناد   هاای انفارادی را تارای  رای     تمرکز ارتقايی ررتب  باشند و بازيکنانی ک  فعالیات  با
حال  وقتی يک بازيکن رتمرکاز بار ااتنااب     توانند با تمرکز ااتنابی ررتب  باشند. بااين ری

شاوند    رند ری نهايت ب  يک صنف علاق کند( در نفره بازی ری ترایراً تک)اگرچ  در ابتدا 
شود. بازيکنان رتمرکاز بار    تبديل ب  کت  و نگهداری سررايۀ ااتماعی ریتناس  تنریمی 

توانند آن را ترک کنند. برخی رطالعات گذشات    ااتناب پس از ورود ب  صنف دشوارتر ری
ترتیا  احتماا ً درون آن    ايان  دهند ک  بازيکنانی ک  عضو يک صنف هتتند و ب  نشان ری

ت  با بازيکنانی کا  در صانف نیتاتند  رادت زراان      اند  در رقاي سررايۀ ااتماعی اندوخت 
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  ۲و ديگاران  ؛ سای ۲880  ۷و ديگاران  کنند )دوچنیوت طور آنلاين صرف ری بیشتری را ب 
هاای آنلاينای    ده اسات کا  باازی   شچنین رطر  نیز رلی در آلمان  يک رطالعۀدر (. ۲883

هاای وياديويی    نقش کمتری در وابتتگی با  باازی    های استراتژی و تیراندازی رانند بازی
  ۹و ديگاران  آفرينی آنلاين چنادنفره باا کااربران گتاترده )رهِبِاین      های نقش دارند تا بازی

آفرينی آنلايان چنادنفره باا کااربران      های نقش بازی ۀ(. ساختارهای ااتماعی پیچید۲8۷8
    ها باشد. تواند کلید رعمای اين وابتتگی ری  گتترده در کنار رفتار رتمرکز بر ااتناب

هاای چنادنفره باا     يکی ديگر از ابعاد تمرکز تنریمی گردآوری رنابع ديگاری در باازی  
( از رؤثرترين ايان رناابع   3های غیرانگی )ظاهری کاربران گتترده است. دستاوردها و آيتم

بازيکنااان »ورد آو وارکرفاات   درخصااوصهتااتند. براسااا  رطالعااات صااورت گرفتاا  
دهند و کمتر بازی را رتوقاف   دستاوردردار در هفت  زران بیشتری را ب  بازی اختصاص ری

(. اين بازيکنان ظاهراً ررتب  با بازيکناان رتمرکاز بار ااتنااب     ۲8۷۷  ۱)دبیوويس« کنند ری
وفقیات  نقااط ر  عناوان  با  اناد و دساتاوردها را    هتتند ک  بیشتر در اين بازی خطار کارده  

اند. بازيکناان رتمرکاز بار ارتقاا احتماا ً       ناپذير پذيرفت  شده در اين بازی پايان تعیین ازپیش
دهند يا در صورت از دست دادن  اهمیت چندانی ب  کت  دستاوردهای هر چ  بیشتر نمی

حااکی از آن اسات کا      یکنناد. رطالعاۀ ديگار    کمتر احتا  ناراحتی رای   يک دستاورد

های شخصیتی مثبت مانند وجـدان، مقبولیـت و    ردمحور با خصلتهای دستاو انگیزش

 )گراهاام  رابطۀ مثبت دارد0رنجوری هایی مانند روان رویی رابطۀ منفی و با ویژگی گشاده

قلماروی  وارد رسد ک  ايان ارار رفتاار دساتاوردطلبی را      ب  نرر ری .(۲8۷۹  ۱و گاسلینگ
 کند.   ری  هنجار ک  از تغییرشکل رنفی تناس  تنریمی ب  بار آرده استرفتار بازی ناب

کننادۀ   بینی های رختلف نیز  درست ب  اندازۀ اندوختن دستاورد  پیش امع کردن آيتم

                                                                                                                             
1. Ducheneaut et al. 
2. Seay et al.  
3. Rehbein et al. 
4. Cosmetics  
5. Debeauvais 
6. Neuroticism 
7. Graham and Gasling 
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کااربران گتاترده با  ناام      هاای آنلايان چنادنفره باا     باازی تمرکز ااتنابی است. اارعۀ 
Massively Overpowered  از خواننادگان خاود    ۲8۷۱راار    ۷۱  ای ب  تاري در رقال

هاای آنلايان چنادنفره باا کااربران گتاترده        دربارۀ خطاهايی پرسیده است ک  در بازی
  ک  در بخاش نرارات صافرۀ   را هايی  پاس  (. برخی از۲8۷۱  ۷شوند )لوفِور ررتک  ری

 خوانیم: اينترنتی اين اارع  ثبت شد با هم ری
کنم ب  خیال اينک  بعداً  کلی رعجون امع ری»گويد:  ری Wild-Abyssکاربری با نام  

کاربر ديگاری باا عناوان    «. کنم ها نمی ای از آن  زرشان دارم  ارا تا آخر هم هیچ استفاده
Mansemat کنم  فق  امعشان  هايی رثل رعجون و طورار استفاده نمی از آيتم»گويد:  ری

اهری باا عمار ررادود وااود داشات  باشاد        طور اگر ياک آياتم ظا    کنم ]...[  همین ری
 .«کنم کنم. فق  آن را ذخیره ری هیچوقت از آن استفاده نمی

کنند رفتار رتمرکاز بار ااتنااب اسات. در رقابال        رفتاری ک  اين کاربران توصیف ری 
  پاول و غیاره    های رردودی نریر رعجون توانند آيتم تر ری بازيکنان رتمرکز بر ارتقا راحت

 ها بمانند.   آل برای استفاده از آن نتايج آنی رصرف کنند تا اينک  رنترر زرانی آيدهرا برای 
گرايای   در يکی از رطالعات اخیر رشاخا شاد کا  ریاان تمرکاز تنریمای و کماال       

دهاد کا  تمرکاز ارتقاايی      واود دارد. نتیجۀ اين رطالع  نشان ری  طراب( ۲8۷۹  ۲)را وتز
اسات.   ۹ارزيابانا  گرايی خود ای بر کمال نابی رقدر ی با  و تمرکز ااترقدرۀ استانداردها

ورد آو »هاای آنلايان چنادنفره باا کااربران گتاترده رانناد         گیاری در باازی   اين نتیجا  
کند  زيرا تعداد بتیار زيادی از دستاوردهای چندبعدی و درازردت  صدق ری« وارکرفت

چا   « »ورد آو وارکرفت»دستاوردهای بازی گذارند. يکی  را در اختیار بازيکنان خود ری
نااام دارد و بازيکنااان باارای باا  دساات آوردن آن بايااد  « 3ساافر غرياا  و درازی بااود

تکمیال    ک  در سراسر سال دردستر  هتاتند را  دارِ فرعی تعطیلات دستاوردهای زران
کنند. اگر بازيکن يکی از دستاوردهای تعطیلات را طای آن تعطایلات از دسات بدهاد      

                                                                                                                             
1. Lefebvre 
2. Mautz 
3. Self-evaluative 
4. What a Long, strange Trip It’s been 
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ک  بازيکنان رتمرکاز بار    کردنش بايد تا تعطیلات سال بعد صبر کند. درحالی ی تکمیلبرا
نکردن آن  ارتقا ظاهراً علاقۀ بیشتری ب  تلاش برای پیگیری اين دستاورد دارند  از نهايی

سوی ديگر  بازيکنان رتمرکز بار ااتنااب کمتار تمايال دارناد      شوند. از هم ناراحت نمی
  خواهناد با   تاورد بگیرند  ارا اگر چنین تصمیمی بگیرناد رای  تصمیم ب  پیگیری اين دس

سناريويی رشااب  چناین    دربارۀ« ورد آو وارکرفت»پايان رسیدن آن را ببینند.. يک بلاگر 
بینم اگار   کنم  ری گردم و ]ب  آن دستاورد[ فکر ری برری ۲8۷8حا  ک  ب  سال »گويد:  ری

هاا    (؛ باا هماۀ ايان   ۲8۷۹  )زيلنکیويچ« کردم گشتم هرگز چنین کاری نمی ب  عق  برری
 وقتی تصمیم ب  انجارش گرفت  دو سال تمام برای کت  آن دستاورد وقت صرف کرد.

 بندی جمع
کاارگیری رفااهیم تمرکاز تنریمای و تناسا  تنریمای در        هدف از ايان رطالعا  با    

ۀ رواااود در هااای ويااد ويی بااود. باارای توواای  رتااا ل پیچیااد   ساااختارهای بااازی
نگری و نررياۀ   گیری  انگیزه  الهام  دستیابی ب  هدف و خودسازی از نرريۀ پیش تصمیم

تناس  تنریمی استفاده شد. تا آنجاک  رؤلفان اطلاع دارند  رطالعۀ حاوار در اساتفاده از   
 بینی رفتار بازيکن پیشگام است.   اين چارچوب برای تووی  و پیش

هاا   راحتای در باازی   اتنااب و رتمرکاز بار ارتقاا با      بار ا  دوگانۀ رفتارهای رتمرکاز 
آفرينای   يک بازی نقاش  دربارۀرشاهده است. اين رطالع  تمرکز خود را بر رطالعات  قابل

گذاشات  اسات تاا رابطاۀ     « وُرد آو وار کرفات »آنلاين چندنفره با کاربران گتترده ب  نام 
 .  ها با تمرکز تنریمی و تناس  تنریمی را کشف و آشکار کند آن

رناد   هاا علاقا    تر ب  انواع بازی سويی  بازيکنان رتمرکز بر ارتقا راحتگفت  شد ک  از
پذيرند و بنابراين بیشتر  شوند. اين دست  از بازيکنان در حین بازی ريتک بیشتری ری ری

توانناد در عاین پیاروی از     خورند. بازيکنان رتمرکاز بار ارتقاا رای     در بازی شکتت ری
هاا   های بیشتر در باازی از آن  بازی  گاهی نیز برای چشیدن تجرب رعیارهای روفقیت در 

سرپیچی کنند. تعجبی نخواهد داشت اگار ياک باازيکن رتمرکاز بار ارتقاا را در حاال        
هاا   هايی ببینیم ک  خواستۀ خالقاان باازی نباوده ياا ازساوی آن      استفاده از بازی ب  روش

تار با  باازی     سخت  ز بر ااتنابسوی ديگر  بازيکنان رتمرکناديده گرفت  شده است. از
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زنناد و   دست ب  آزرون و خطا ریها از ريتک دوری کرده  کمتر  شوند. آن رند ری علاق 
خورند. بازيکنان رتمرکز بر ااتنااب بار رعیارهاای همیشاگی      نتیج  کمتر شکتت ریدر

 کنند و کمتر احتمال دارد از اين رتیر رنررف شوند. براسا  روفقیت در بازی تکی  ری
دلیل تواا  بیشاتری کا  با       ی  بازيکنان رتمرکز بر ااتناب ب بند های عددی و طبق  داده

صاورت  کنناد. در  تر عمل رای    روفقهدف دارند  در رقايت  با بازيکنان رتمرکز بر ارتقا
توانناد دسات از باازی بکشاند       رای تار   لزوم ترک بازی  بازيکنان رتمرکز بر ارتقا سااده 

کا   را هاايی   اندوخت تا ان رتمرکز بر ااتناب بتیار سخت است حالی ک  برای بازيکندر
روا  بروز رفتارهايی غیرعاادی در حاین    ارر رها کنند  همین  اند در بازی امع کرده

   افزايد. های ويد ويی ری شود ک  بر احتمال اعتیاد ب  بازی بازی ری

  بازيکناان  «وارکرفات  ورُد آو»در يک بازی آنلاين چندنفره با کااربران گتاترده  رانناد    
های خود در باازی   توانند برای کت  ارتیازهای فوری از اندوخت  تر ری ساده  رتمرکز بر ارتقا

ها را حفظ کرده و رنترر بهتارين فرصات    ک  بازيکنان رتمرکز بر ااتناب آن بگذرند )درحالی
اراا    د در بازی هتتندرانند(  با علاقۀ بیشتری ب  دنبال کت  دستاور ها ری برای استفاده از آن

ک  بازيکنان رتمرکاز   دهند )درحالی از خود نشان نمی  ریل چندانی ب  تکمیل و نهايی کردن آن
هاا علاقاۀ    بر ااتناب علاقۀ چندانی ب  کت  دستاورد ندارناد و اراا در صاورت کتا  آن    

ت با   ها ب  ررحلۀ نهايی دارند( و رويکردهای رفتااری رتفااوتی نتاب    بیشتری ب  رساندن آن
هاای   ااايی در ریاان صانف    اابا    سررايۀ ااتماعی دارند. برای بازيکنان رتمرکاز بار ارتقاا   

کا  بازيکناان رتمرکاز بار ااتنااب       تر اسات  درحاالی   رختلف بازيکنان و تشکیل گروه آسان
در ریاان  ازيکنان رتمرکاز بار ااتنااب    حال  وقتی ب دهند ب  تنهايی بازی کنند. بااين ترای  ری

شادت نتابت با  حفاظ اايگااه ااتمااعی خاود در آن گاروه          گیرند  ب  ار ریيک گروه قر
 کنند.   تری را صرف بازی ری همین دلیل ساعات طو نی حتا  هتتند و ب 

هاای   هدف اين رطالع  تووی  اثرات تمرکاز تنریمای و تناسا  تنریمای در باازی     
تارِ   رتا ل از ای  رسد بررسی اين اثرات در ويد ويی با يک رويکرد کلی بود. ب  نرر ری

باا يی بارای    ظرفیات های ويد ويی رطالعات بیشتری را طلا  نماوده و از    حوزۀ بازی
 های بیشتر برخوردار است. پژوهش
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 ای های رایانه فصل چهارم: رفتار هدفمند بازیکن در بازی

 جان آلتون. و سر بارباروس بستان

 چکیده
برای تجزيا  و ترلیال اصاول اولیاۀ رفتاار       ۷اين رطالع  از يک ردل عمل برانگیخت 

انگیزشی برای بررسای   یگرفت  و از چارچوب ای بهره های رايان  هدفمند بازيکنان در بازی
کناد. باازی    با نیازهای رختلاف باازيکن اساتفاده رای      های گوناگون بازی رابطۀ روقعیت

سارزرین ریانا :   »رااارااويی با  ناام     ای برای اين رطالع  يک بازی حادثا   شده انتخاب
کوشاد تاا رابطاۀ باین نیازهاای       است. بخاش اول ايان رطالعا  رای    « ۲های روردور ساي 
شاده   هاای اعماال   دهد ک  ررادوديت  شناختی و سازوکار بازی را بیابد و نشان ری روان
 طاور  بازيکناان توسا  باازی را با      ۀتعداد نیازهای برآورده شاد   سوی سازوکار بازیاز

هاای باازيکن در    دهند. بخاش دوم با  بررسای سااختار انتخااب      چشمگیری کاهش ری
هاای   سااي  »هاای باازی در    پردازد. هار ياک از روقعیات    های رختلف بازی ری روقعیت
هاای   کننده ها و تنبی  کننده ها  اعمال  تقويت   اهداف  انگیزش۹ها همراه با رشوق« روردور

 اند.   اسبشان توصیف شدهرن

 های بازيکن بازيکن  رفتار بازيکن  رفتار هدفمند  انگیزه شناسی روان ها: کلیدواژه

                                                                                                                             
1. Motivated action model  
2. Middle Earth: Shadows of Mordor 
3. Incentives  
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 معرفی
رفتار بشر طوری طراحی شده است ک  در رری  تغییر بیافريند و تغییر ررای  از طرياق   

  توسا   کااری کا  گاردد؛   پذير رای  نیافتنی ارکان دست دستیابی ب  اهداف يا رهايی از اهداف
و  شااود )هکهاوساان هااا و هیجانااات ریتاار راای هااا  فعالیاات هماااهنگی ادراکااات  رهااارت

هم از عوارل فردی و هم از عوارل راوقعیتی    (. انگیزش رسیدن ب  اهداف۲88۱  ۷هکهاوسن
ها و اهداف فارد و عوارال راوقعیتی شاارل      پذيرد. عوارل فردی شارل نیازها  انگیزه تیثیر ری

(  ۷۳3۹) ۲شده ازسوی رری  هتتند. ب  گفتاۀ راورای   های احتمالی فراهم ها و رشوق رصتف
های پیرارونشان تووای  داد.   توان با تعارلات ردام بین افراد و رری  رفتار هدفمند بشر را ری

د و عمال انتان است. پیاردها نتیجۀ اعماال هتاتن  کنش بین عوارل فردی و روقعیتی آغازگر اَ
شاوند. ايان سااختار ساادۀ      ها عواقبی ناشی از پیاردها ررتوب رای  کننده ها/تنبی  کننده تقويت

هاای باازی گونااگونی را باا      هاای وياديويی کا  روقعیات     رفتار بشر در رورد بازيکنان بازی
هاا  نیازهاا    کنند و سپس براسا  انگیزه های گوناگون در يک دنیای رجازی تجرب  ری رشوق

رادل عمال    ۷-3 شامارۀ  گیرند نیز صادق است. تصاوير  د تصمیم ب  عملی ریو اهداف خو
   های ويديويی ب  تصوير کشیده است. برانگیخت  را برای بازيکنان بازی

کنناد و با  راا يااد      هايی هتتند ک  رفتارهای رناس  را انتخاب ری ها رررک کننده تقويت
هايی هتتند ک  خلاف رفتارهاای رناسا     ها رررک کننده دهند ک  بايد چ  کار کنیم؛ تنبی  ری

و  ؛ اساتادون ۷۳۱۹  ۷۳۹3  دهند چا  کاار نکنایم )اساکینر     کنند و ب  را ياد ری را انتخاب ری
هايی بیرونی هتاتند کا  رفتااری را برانگیختا  ياا القاا        ها رررک (. رشوق۷۳۱۷  ۹سیملهاا

(. رشوق رثبت القاکنندۀ يک رفتاار و رشاوق   ۷۳0۱  ۱و وگَنر ؛ لوگان۷۳۱۱  3کنند )بولس ری
هاا عواقا     کنناده  ها و تنبی  کننده طور خلاص   تقويت رنفی القاکنندۀ رفتار خودداری است. ب 

 شده هتتند. نیبی های رثبت و رنفی عواق  پیش ک  رشوق حقیقی رفتار هتتند  درحالی

                                                                                                                             
1. Heckhausen 
2. Murray  
3. Staddon and Simmelhag 
4. Bolles 
5. Logan and Wagner 
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 (5590و هکهاوسن،  نسخۀ تغییریافتۀ مدل عمل برانگیخته )هکهاوسن .9-2تصویر شمارۀ 

 
هاايی نیاز    ها رمکن است با  تعمایم   ها و رشوق کننده ها/تنبی  کننده ارتباط بین تقويت
نناده شاود  آنگااه آن    ک کننده/تنبیا   پیوست  رنجر ب  ياک تقويات    بینجارد. اگر يک پاس 

  کننده رمکن است ب  ياک رشاوق رثبات/رنفی تباديل شاود )باولس       کننده/تنبی  تقويت
هاا بارای رفتاار هدفمناد نیاز ياک        کنناده  ها و تنبیا   کننده (. تقويت۷۳08  ؛ لوگان۷۳۱۱

بت اهدافشان را با   کنند. بازخورد نروۀ پیشرفت افراد ب  نت بازخورد فراهم ری سازوکار
انگیزناد   دهد و تا بازخوردی ارا   نشود  اهاداف هایچ رفتااری را برنمای     ها نشان ری آن

 (.  ۷۳3۹  ۷و سرِوون )باندورا
رفتار گیمر برربنای ردل عمل برانگیخت  ک  شر  آن در با  آرد  ترلیل خواهد شاد  

بارد. نیااز با  رعنای      شناختی بهره رای  صل از نیازهای روانارا ترلیل انگیزشی در اين ف
استعداد يا آرادگی پاس  با روشی خاص و در شرايطی رعین است و هر نیاز توس  يک 

 درباارۀ شاود. رشاهورترين رطالعا      تیثیر خاص يا وقوع يک گرايش خاص توصیف ری

                                                                                                                             
1. Bandura and Cervone 
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  است ک  نیازهاای انتاان را   ( صورت گرفت۷۳03  ۷۳3۹) ۷نیازهای بشری توس  رازلو
ررتبا  تاا    فیزيولاو،يکی کام   ۲هاای  دهاد کا  طیفای از ساا ق     رراتبی نشان ری در سلتل 
( پیشتازان  تالاش  ۷۳38) لدوگا گیرد. رک شناختی با ررتب  را در برری های روان انگیزش

)غرايز( تعريف کند   فیزيکی ذاتی کرد تا تماری رفتارهای بشر را از لراظ سرشت روانی
( بود ک  ب  رطالعۀ نیازها شکل رشخصی بخشید. رطالعۀ س  ساالۀ  ۷۳۹3) ارا اين رورای
های رختلف کا  در   شنا  از دانشگاه روان ۲3هاروارد توس   شناسی رواناو در کلینیک 

 ۹زاد پزشک و پنج روانکااو نیاز حضاور داشاتند  انجاام شاد. نیازهاای روان        ۹ریانشان 
شناختی دارند  هتتارهای ايتتايی نیتتند بلک  ررصاول هار دو    رورای  ک  راهیتی روان
 شوند. بتاتان  های ذهنی و هیجانی فرد رربوط ری اند و ب  حالت نیروی درونی و بیرونی

هاای باازی در    زاد اين چارچوب را در رابط  با روقعیات  وهفت نیاز روان ( بیتت۲88۳)
هاای   آریختگای  کوشد با ترلیال  ترلیل کرده است. اين فصل ری  آفرينی زی نقشيک با
نیازهای فرد و تعیین ساازوکارهای باازیِ ررارک آن رفتارهاا و همچناین ترلیال        رايجِ

های رختلف بازی برای درک اصول اولیۀ رفتار گیمرها گاری رو ب  الو در اين  روقعیت
همراه با اعمال رربوط با  هار     ۷-3 شمارۀ حوزه باشد. نیازهای رورد بررسی در ادول

 اند. ها ارا   شده يک از آن

 ها نیازها و اعَمال مرتبط با آن .9-2 شمارۀ جدول
 اعمال ررتب  نیازها

 (nAcq)اکتتاب
آوردن  قاپیدن يا دزديدن  ب  دست آوردن رلک و دارايی. ب  چنگ 3

 پول يا کا اشیاء. دادوستد يا قمار. کار کردن برای 

 (nCon)ساختن
 خلق يا ساختن چیزهای اديد. ترکی  و آراستن چیزها ۱

 (nOrd)نرم
ررت  کردن  سازراندهی و قرار دادن چیزها در اای خود. تمیز و  ۷

 آراست  بودن. 

                                                                                                                             
1. Maslow 
2. Drives 
3. psychogenic 
4. Acquisition  
5. Construction 
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 اعمال ررتب  نیازها

 (nRet)حفظ کردن
حفظ رالکیت اشیاء  رخالفت با بخشیدن يا قرض دادن. اندوختن.  ۲

 ودناو وختیس ب رقتصد  صرف 

 (nAgg)خشونت
کشتن يا صدر  رساندن ب  کتی. قتل  ترقیر  گزند  سرزنش  تهمت  ۹

 يا تمتخر شرورانۀ يک فرد

 3ااتناب از سرزنش
(nBlam) 

رفتاری و تبعیت از قانون. نگرانی  خودداری از سرزنش يا تنبی . خوش
 از تلقی اطرافیان از خود 

 دفاع عملی از شرافت. ش دوباره و انتقامغلب  بر شکتت با تلا (nCnt) ۱رقابل  ب  رثل

 (nDfd)دفاع
دفاع از خود در برابر انتقاد يا نکوهش. پنهان کردن يا توای  کار  0

 ناشايتت  شکتت يا خواری. تخفیف  تووی  يا توای  خطا

 (nDef)تمکین
تمجید و پیروی رشتاقان  از يک رترد رافوق. همکاری با يک رهبر.  ۱

 خدرت از روی ریل

 (nDom)سلط 
ها. رتقاعد ساختن  ارر و نهی  تیثیرگذاری بر ديگران يا کنترل آن 3

 ديگران. رهبری يا هدايت. بازداری. ساراندهی رفتار يک گروه

خواهی  اعتراف  ابران.  تتلیم شدن  ااابت يا پذيرفتن تنبی . رعذرت (nAba) ۳طلبی خواری
 اذعان ب  حقارت  خطا  تخلف يا شکتت.

شدن و زندگی با ديگران.  ايجاد دوستی و پیوند. برخورد گرم  يکی (nAff) ۷8ويیپیوندا
 همکاری و رکالمۀ ااتماعی با ديگران. پیوستن ب  گروه

 (nNur)رهرورزی
 پناه. ابراز همدردی. فرزند داشتن تغذي   کمک يا ررافرت از افراد بی ۷۷

                                                                                                                             
1. order 
2. Retention 
3. Aggression 
4. Blamavoidance  
5. Counteraction  
6. Defendance  
7. Deference 
8. Dominance  
9. Abasement  
10. Affiliation  
11. Nurturance  
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 اعمال ررتب  نیازها

 (nRej)طرد کردن
تفاوت راندن.  يک فرد. سرد و بی اعتنايی يا کنار گذاشتن ررلی  بی کم ۷

ب  نتبت تفاوتی  فرق گذاشتن. اخراج کردن  ترک کردن  تبعید يا بی
 يک زيردست. 

کمک  ررافرت يا همدردی طلبیدن. گريتتن برای کمک. التما   (nSuc) ۲رهرطلبی
 برای بخشش. وابتت  بودن

م کاری سخت ب  غلب  بر روانع  اعمال قدرت  تلاش برای انجا (nAch) ۹دستاورد
ترين شکل رمکن. برتری يافتن بر ديگران. رقابت با ديگران و  سريع

 ها پیشی گرفتن از آن

رقاورت در برابر نفوذ و اابار. سرپیچی از قدرت يا طل  آزادی.  (nAuto) 3خودرختاری
 تلاش برای استقلال

 (nHarm)گريزی آسی 

۱ 

ار از روقعیت خودداری از درد  آسی  اتمی  بیماری و ررا. فر
 خطرناک. اتخاذ اقدارات احتیاطی

)0ترقیرگرياااازی
(nInf 

 

ااتناب از شکتت  شررتاری  احتا  حقارت و تمتخر. دوری از 
تلاش برای انجام کاری ک  از عهدۀ شخا خارج است. پنهان کردن 

 های بدنی  نقا

و ب  نمايش برانگیختن ترتین و تمجید. نیاز ب  احترام  ب  رخ کشیدن  (nRec) ۱تیيید
ها  طل  تمايز  واهۀ ااتماعی و افتخار يا  گذاشتن روفقیت

 های بلندررتب  رنت 

کردن  ترريک  غافلگیر کردن يا  ال  توا  اطرافیان. تهییج  سرگرم (nExh) 3نمايش
 شدن و شنیده شدن. ترساندن. تیثیر گذاری بر ديگران. ديده

                                                                                                                             
1. Rejection 
2. Succorance 
3. achievement 
4. Autonomy  
5. Harmavoidance 
6. Infavoidance  
7. Recognition  
8. Exhibition  
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 اعمال ررتب  نیازها

. نگاه کردن  گوش دادن و بررسی ال پرسیدن. اروای کنجکاویئوس (nCog) ۷شناخت
 کردن. رطالع  و دانش کت  کردن

نشان دادن و اثبات کردن. شر  دادن حقايق. اطلاعات ارا   دادن   (nExp) ۲شر  دادن
 تووی   تفتیر و نطق

ترلیل تجربیات  خلاص  کردن  تمیز دادن بین رفاهیم  تعريف رواب    (nUnd) ۹درک
 بندی رسیدن ب  امعها و  کنار هم گذاشتن ايده

گذراندن   آسودن  سرگرم کردن خود  طل  تفري  و تنوع. خوش (nPLay)بازی 
 خنديدن  شوخی کردن و شاد بودن

های  طل  کردن و لذت بردن از احتاسات اتمانی رانند صرن  (nSen) 3لذايذ بدنی
انداز   بخش )رنگ  نور  شکل  حرکت  چهره  لبا   چیدران  چشم لذت

بخش )صدای طبیعت   نقاشی و رجتمۀ زيبا( و صداهای لذت رعماری 
 صدای انتان  شعر و روسیقی(

 برقراری و ادارۀ يک رابطۀ شهوانی. داشتن رابطۀ انتی. (nSex)رابطۀ انتی 

 سازوکارهای بازی
ای از هار   هاای رايانا    ( ب  لراظ فنی در تمام بازی۷۳۹3) چارچوب نیازهای رورای

کناد رعماو ً    ای برآورده ری قابل اعمال است  ارا دارنۀ نیازهايی را ک  بازی رايان  ،انری
هاای   شوند. برای رثال  نیاز ب  اطلاعات در بازی ازطريق ررتوا و قواعد بازی رردود ری

ها بازيکنان بر اکتشاف و حل رعما در يک قال  روايی رتمرکزناد   راارااويی ک  در آن
راياۀ   بر درون« ۱سیمز»سازی ااتماعی  رانند  های شبی  ربنای بازی ک  بارز است  درحالی

ای بتایار رطلاوب    آفرينای گزينا    های نقش تعلق و پیونداويی است. از اين انب   بازی
تاری از نیازهاای    برای ترلیل ابعاد انگیزشی تجربۀ بازی هتاتند  زيارا طیاف گتاترده    

                                                                                                                             
1. cognizance 
2. Exposition 
3. Understanding 
4. Sentience 
5. The Sims 
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آفرينای قابلاً در ايان     هاای نقاش     باازی کا  کنند. اراا ازآنجاا   شناختی را برآورده ری روان
رااارااويی   ای اند  اين بار يک بازی حادثا   چارچوب انگیزشی رورد بررسی قرار گرفت 
 ايم. را برای ترلیل در اين فصل انتراب کرده

« رونولیاک پروداکشانز  »ررصاول  « های روردور ساي »شده برای اين رطالع   بازی انتخاب
باارای  ۲8۷3انااد. اياان بااازی در سااپتاربر رنتشاار کاارده« باارادران وارناار»اساات کاا  شاارکت 

باارای  ۲8۷۹و در نااواربر  باااکس وان و ايکااس 3رايکروسااافت ويناادوز  پلاای استیشاان  
« باازی ساال  »عرو  شد. اين بازی روفق ب  دريافت اايزۀ  ۹08باکس  و ايکس ۹استیشن پلی
( شده اسات. داساتان   ۲8۷۱« )بازی دهندگان اايزۀ رنتخ  توسع »( و ۲8۷3« )اسپات گیم»از 

افتاد.   اتفااق رای  « هاا  اربااب حلقا   »و «  هابیت»بازی در فاصلۀ زرانی بین رويدادهای داستان 
او را « دست سیاه ساا ورون »را ب  عهده دارند  تکاوری ک  « تالیون»بازيکنان کنترل شخصیت 

شود و آن دو باا هام    کی  ری  تر۲ها   فرراندۀ الِف۷کشت  است. رو  تالیون با شب  سلِبريمور
تن رشاغول   ب  توانند ب  ربازرۀ تن کنند انتقام خون عزيزانشان را بگیرند. بازيکنان ری تلاش ری

های شب  بارای نبارد علیا  دشامن اساتفاده کنناد. باازی از ساارانۀ          شده و از برخی توانايی
ازی اسات کا  با     تواهی از دشمنان ب ررات  اال  کند  نمتیس سلتل  استفاده ری ۹نمتیس

هاايی   های خود را با گنجینا   تواند اسلر  بخشد. بازيکن ری هر برد و باخت رعنايی اواف  ری
دار کاردن   شده ب  دست آورده ارتقا دهد  همچناین ارکاان رهاار و نشاان     ک  از دشمنان کشت 

فادايی در   عنوان رتردان خود در نبردها يا ها ب  دشمنان هم واود دارد تا بازيکن بتواند از آن
 استفاده کند. 3ها ررات  اوروک سلتل 

 های مبارزه توانایی
ترتیا  دهناد.    (nAgg)تاری   دهند حملات خشن ها ب  بازيکن ااازه ری اين توانايی

دهاد   را ب  بازيکن ری (nCons)بندی اشیا فق  يک قدرت است ک  ااازۀ ترکی  يا شکل
 (.۲-3)ادول شمارۀ 

                                                                                                                             
1. Celebromor  
2. The Elf 
3. Nemesis 
4. he Uruk 
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 مبارزههای  شی تواناییتحلیل انگیز .5-2 شمارۀ جدول
 انگیزش شر  توانايی 

ورب / وربات 
 رگباری

زند  تعداد  هر بار ک  بازيکن با روفقیت ب  دشمن ورب  ری
ازحد  اگر بازيکن بیش. يابد دستر  افزايش ری وربات در

تعلل کند يا از حملات دشمن آسیبی ببیند  اين تعداد ب  
تعداد وربات رعینی  اگر بازيکن بتواند. گردد حالت اول برری

تواند برای يک حملۀ قدرتمند از وربات  را امع کند  ری
 .رگباری استفاده کند

nAgg 

اين تیرها حکم رهمات برای کمان شب  را دارند. اين تیرها  تیر اِلف
های  اولین رنبع بازيکنان برای حمل  هتتند. برخی از قدرت

ذخیرۀ تیرهای کنند و بهتر است  شب  از اين رنبع استفاده ری
 لف همیش  پر باشد. اِ

nAgg 

های  گنجین 
 سلا 

شود از خود يک گنجینۀ سلا   هر فرراندۀ اوروک ک  کشت  ری
توان برای تغییر تعداد س   ها ری گذارد. از اين گنجین  باقی ری

  .بردبهره   سلاحی ک  بازيکن در دست دارد

nAgg 
NCons 

کند و شلیک ب   ان را کندتر ریتمرکز زران بین هدفگیری کم تمرکز
 سازد. تر ری اهداف را آسان

nAgg 

 

 های تکاوری توانایی
و  (nAgg)د تاری ترتیا  دها    دهد حملات خشن ه ریها ب  بازيکن اااز اين توانايی

. (nHarm)کناد   کشد يا ریخکوب ری تر ری دشمنان را راهران  چراک آسی  کمتری ببیند  
بار   (nCnt)دهد تاا باا تلافای و رقابلا  با  رثال        رصتی ریها ب  بازيکن ف يکی از قدرت

دهاد تاا دشامنان     شکتت يا باخت غلب  کند  قدرت ديگری اين ارکان را ب  بازيکن ری
يا قدرت ديگری هم هتت ک  شانس دستیابی ب  گنجین  را  (nDom)نزديک را بترساند 

 (.۹-3شمارۀ  )ادول (nAcq)برد  با  ری
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 های تکاوری انگیزشی توانایی تحلیل .3-2 شمارۀ جدول
 انگیزش شر  توانايی

افتند يا ب  عق   شوند يا ب  زرین ری دشمنان ریخکوب ری ورب 
 .شوند رانده ری

nAgg 
nHarm 

خبر ب  حملاتی رهلک تبديل  يی بر اهدافِ بیاحملات هو حمل  از با 
 .شوند ری

nAgg 

باری را دو برابر روقع تعداد وربات رگ در حملات ب  حملۀ بررانی
 .کند ری

nAgg 

اارای عملیات کشتار را   در آخرين شانس برای نزاع روفق کنندۀ آخر وربۀ تمام
 .کند شروع ری

nAgg 
nCnt 

های زهر حاوی رشروبات الکلی در اردوگاه و  بشک  زهر
ریرند يا  شده يا ری های رتموم ها. اوروک سنگرهای اوروک

 شوند.  رگیر ریپس از نوشیدن با يکديگر د

nAgg 

nHarm 

خنجرهای کوچک و وعیف ک  روا  صدرات   پرتاب پرتابیخنجر 
 .شود خفیف و تلوتلو خوردن دشمنان ری

nAgg 

بازی وحشیان  
)رتتلزم حمل  از 

 با ست(

قتل رخفیان  ک  دشمنان اطراف را ترسانده و وادار ب  فرار 
 کند.  ری

nAgg 

nDom 

کنندۀ  وربۀ تمام
 التیر ريعس

زران روردنیاز برای اارای نبردهای زرینی را کاهش 
 .دهد ری

nAgg 

 کنندۀ پرشی ریخکوب
 
 

 nAgg .کند پريدن از روی دشمن او را ریخکوب ری

nHarm 

خنجر دوتايی )رتتلزم 
 خنجر پرتابی است(

دهد ک  س  خنجر  خنجرهای پرتابی را طوری ارتقا ری
 شوند.  ب ریطور سريع و پشت سرهم پرتا ب 

nAgg 

 nAggدهد تا سپرها بشکنند و دشمنان  حملات يورشی را ارتقا ری تن  زدن
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 انگیزش شر  توانايی

 .ب  زرین بیفتند

تیغ  )رتتلزم حملۀ 
 بررانی است(

 3آستانۀ وربات رگباری را برای برخی حرکات خاص از 
 .دهد کاهش ری ۱ب  

nAgg 

وربات  توانايی اذب يک ورب  بدون بازنشانی شمارشگر پذيری برگشت
 .رگباری

nAgg 
nHarm 

ارسال پیام تهديد ب  ررا برای فررانده يا سردار انگ برای  تهديد ب  ررا
  .با  بردن شانس دستیابی ب  گنجینۀ قهررانی

nAcq 

 ۲ حملۀ بررانی
)رتتلزم داشتن تیغ  

 است(

روقع س  برابر  دستیابی ب  وربات رگباری را در حملات ب 
 .کند ری

nAgg 

بعد از شار، وربات رگباریِ تالیون  ریزان آسی  رساندن را  کین آتش 
 .کند دوبرابر کرده و ب  دشمن حمل  ری

nAgg 

با شار، وربات رگباری  ب  اای يک حرکت دو حرکت  شار، رضاعف
 .دهد ويژه انجام ری

nAgg 

 

 های شبح توانایی
و  (nAgg)ت  باشاد  تاری داشا   دهند حملات خشن ها ب  بازيکن ااازه ری اين توانايی

کشاد ياا ریخکاوب     نرو کارآرادتری رای   بازيکن دشمنان را ب  چراک کمتر آسی  ببیند  
هاا( ياا ترسااندن     ها و گراا . برای غلب  بر رواودات خیالی )کاراگور(nHarm)کند  ری

دلیل اينک  سوار شادن بار کاراگورهاا ياا      هفت قدرت واود دارد. ب  (nDom) دشمنان
هاای   عادی برای بازيکنان است  چهار قدرت برای اروای نیاز ب  لذت ها فعالیتی گراا
هام ياک قادرت     (nAff)نیز واود دارد. برای برآوردن نیاز ب  صمیمیت  (nSen)بدنی 

و با  دسات    (nRej)دارشاده   های نشان فراهم شده و قدرتی ديگر هم برای طرد اوروک
  (.3-3شمارۀ  واود دارد )ادول (nAcq) آوردن گنجین 
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   های شبح . تحلیل انگیزشی توانایی2-2جدول شمارۀ 
 انگیزش شر  توانايی

کند تا  زران فرود شما هنگام پرش از روی روانع را کوتاه ری سرعت اِلفی
طور روقت با  رفت  و ب  ارتیاز وربات رگباری دست  سرعت ب 
 (.هم برای تعقی  و هم برای گريز قابل استفاده است)يابید 

nAgg 

nHarm 

راندن 
 کاراگورها

 nDom ها  سوار شدن بر روی کاراگورها با نشتتن بر پشت آن

nSen 

کنندۀ  ریخکوب
 شب 

ریخکوب کردن دشمنان و در ادار  طوفانی سهمگین و 
 رهلک از وربات شمشیر

nAgg 

nHarm 

شکارچی 
 کاراگور

کردن کاراگور و سپس  رثل و ریخکوب ب  توانايی رقابل 
 بر آنسوارشدن 

nHarm 

nDom 
nSen 

گیر کرده  تیرهای شلیک شده ب  پای يک اوروک او را زرین گیر کردن زرین
 گیرند. و ااازۀ حرکت را از او ری

nAgg 

nHarm 

سوی دشمنان روردنرر و ب   پرتاب دو تیر اِلف از راه دور ب  حمل  در ساي 
 ها زرین انداختن آن

nAgg 

nHarm 

 برندۀ ترلیل
 رخفی

سازی  ترلیل بردن رخفیانۀ انر،ی دشمن  بازذخیره ارکان ب 
تیرهای الف و تمرکز  بدون آشکار شدن حضور تالیون برای 

 دشمنان

nHarm 

کند. هنگام شار،  ای ک  دشمنان را ریخکوب ری رنطقۀ حمل  نور شب 
 بودن  وربات رگباری در دستر  است.

nAgg 

nHarm 

برنده در  ترلیل
 نبرد

درنگ يک اوروک را  س از شار، وربات رگباری  بیپ
 برد.  ترسانده و انر،ی او را ترلیل ری

nDom 

شکارچی 
 گراا

با يک حملۀ غافلگیران  گراگی را ریخکوب کرده و سپس 
 سوار آن شويد و برانید.

nDom 

nHarm 
nSen 



 002/  یا انهیرا یها یدر باز کنیفصل چهارم: رفتار هدفمند باز 

 انگیزش شر  توانايی

حمل  ررگبار 
 در ساي 

ر همان گونۀ ررگبار حمل  در ساي . بازيکن ب  ررلی د
 کشد. کند و سپس هدفی را ری ا رض ری حوالی طی

nAgg 

nHarm 

کنندۀ  وربۀ تمام
 شب 

برنده رنفجر  سرهای قربانیان کشتارهای ناگهانی و ترلیل
 ترساند. های ديگر را ری شود و اوروک ری

nDom 

ها را  شوند و آن برنده بر اهداف چیره ری تمام حرکات ترلیل دار کردن نشان
 کنند برای تالیون بجنگند ر ریوادا

nDom 
nAff 

ها پیش از پرتاب  با شار، شدن وربات رگباری  پیکان پیکان آتش
 شوند. ور ری شعل 

nAgg 

سواری در 
 ساي 

 nDom با يک حملۀ در ساي  فوراً سوار يک گراا يا کاراگور شويد. 
nHarm 
nSen 

طوری ک  دشمنان  دهد  ب  ا ریکنندۀ شب  را ارتق اثر ریخکوب انفجار شب 
 خورند. حاور در اطراف هدفتان ورب  ری

nAgg 
nHarm 

کشد. فرراندهان  دار را ری ها يا ديوهای نشان همۀ اوروک نابودکننده
 گذارند. شده هم از خود گنجین  ب  اا ری اوروک کشت 

nRej 
nAcq 

 nAgg دهد. یسرعت پر شدن رجدد تیرهای اِلف را افزايش ر سلا  سريع

زنجیرۀ حمل  
در ساي  

)رتتلزم حمل  
در سايۀ ررگبار 

 است.(

 nAgg آورد.  صورت يک زنجیره درری حملات ساي  را ب 
nHarm 

سوزانندگی 
 شب 

ای از آتش ساخت   پس از شار، شدن وربات رگباری  حلق 
شده را  شده يا گیج شود ک  تمام دشمنانِ ریخکوب ری

 کشد. ری

nAgg 
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 ها دهنده قاارت
اند با  باازيکن    هايی ک  با خرج کردن ریريان )واحد پول بازی( خريداری شده دهنده ارتقا
ها بارای افازودن    دهند برخی از آرار عملکرد خود را با  ببرد. بیشتر اين ارتقادهنده ااازه ری

ان هاای گنجینا  ارکا    گیرناد. ارتقادهناده   رورد استفاده قرار ری (nAgg)بر خشونت حملات 
هاای   کنناد  اراا انگیازش    را برای باازيکن فاراهم رای    (nCons)دهی ب  اشیا  ترکی  و شکل

 (.۱-3 شمارۀ کند رتفاوتند )ادول ای ک  استفاده ری بازيکن برحت  گنجین 

 ها . تحلیل انگیزشی ارتقادهنده0-2جدول شمارۀ 
 انگیزش شر  ارتقادهنده

ارتقای بیشینۀ 
 تمرکز

 nAgg د.ده تمرکز را افزايش ری

ارتقای بیشینۀ 
 تیرهای الِف

 nAgg دهد. تعداد تیرهای الِف را افزايش ری

ارتقای بیشینۀ 
 گنجینۀ شمشیر

 nCon دهد. های شمشیر را افزايش ری تعداد گنجین 
 رتغیر است

ارتقای بیشینۀ 
 گنجینۀ کمان

 nCon دهد. های کمان را افزايش ری تعداد گنجین 
 رتغیر است

 ارتقای بیشینۀ
 گنجینۀ خنجر

 nCon دهد. های خنجر را افزايش ری تعداد گنجین 
 رتغیر است

ثانی  زران برای  ۷۱شود. ب  تالیون  تن شار، ری ب  با کشتارهای تن طوفان اورفا ل
خشم »دهد. اين ردت وس  گنجینۀ سلا   اعدام نارردود ری
 شود. ثانیۀ ديگر تمديد ری ۷8« اِلدار

nAgg 

ثانی  زران برای  ۷۱شود. ب  تالیون  ارهای تکاوری شار، ریبا کشت شعلۀ آزکار
های آتش را  استفادۀ نارردود از تیرهای الِف  تمرکز و پیکان

ثانیۀ ديگر  ۷8« نابودگر»دهد. اين ردت توس  گنجینۀ سلا   ری
 شود. تمديد ری

nAgg 

ثانی   ۲8دهد  شود. ب  تالیون ااازه ری با کشتارهای رخفیان  شار، ری سايۀ آچارن
نارر ی شده و قادر ب  کشتارهای رخفیانۀ نارردود باشد. توس  

 دوباره قابل شار، است.« شکن قتم»گنجینۀ سلا  

nAgg 



 002/  یا انهیرا یها یدر باز کنیفصل چهارم: رفتار هدفمند باز 

 ها گنجینه
و  هاای کماا   گنجینا    هاای شمشایر   گنجینا  س  نوع گنجین  در باازی وااود دارد:   

فقا  با  بررسای     . از آنجا ک  هر س  رورد شبی  هم هتتند  در اينجاا های خنجر گنجین 
پاردازيم. نریار    گنجینۀ شمشیرها )هم ساده و هم قهررانی( در ترلیل انگیزشی خود رای 

 (nAgg)ها نیز برای اروای نیاز خشاونت   های روردبررسی قبلی  گنجین  بندی ساير طبق 
 (.0-3 شمارۀ اند )ادول طراحی شده (nHarm)گريزی  و نیاز ب  آسی 

 

 های شمشیر زشی گنجینهتحلیل انگی .0-2 شمارۀ جدول
 انگیزش شر  گنجین 

 ساده
(% شانس بازيابی سلارتی کارل ۲۱سط (+ ۹)) تیغ  

 .برسد ۹8هنگاری ک  وربات رگباری ب  

nHarm 

+( ۹8تن را حین وربات رگباری پرتعداد ) ب  آسی  تن  برای انتقام
 .دهد +سط (% افزايش ری۷8ب  ریزان )

nAgg 

 nHarm ع در برابر حملات تکاوری)سط (% دفا ارادۀ سرکش 

+ اان ب  ازای هر بار ۱+سط (% شانس بازيابیِ ۷8) بدون درد
 کشتن دشمن

nHarm 

 nAgg (% تمرکز در عملیات زرینی۲۱سط (+ ۹بازيابی )) قدرت زرین

+ اان در هر حملۀ ۱+سط (% شانس بازيابیِ ۷8) زودخشمی
 بررانی

nHarm 

+سط (% در طیف ۷8ا ب  ریزان )تن ر ب  آسی  تن کشتار وحشیان 
 دهد.  ( افزايش ری۷۱-۲۳رتوس  وربات رگباری )

nAgg 

 رخفیان (% تمرکز در کشتار ۲۱سط (+ ۹بازيابی )) درهم کوبیدن
 

nAgg 

قدرت برآرده از 
 شجاعت

 nHarm رخفیان بازيابی )سط (% سلارتی در يک کشتار 
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 انگیزش شر  گنجین 

 قهرمانی
 nAgg رخفیان در يک کشتار  لف+ تیر ا۹ِبازيابی  های زرین استخوان

 nAgg شانس برای آتش زدن دشمن ب  هنگام روااه  ۷۱% پرتاب سوزان

تن  ب  شانس برای ب  نصف کاهش دادن آسی  تن ۱8% لفیشکوه اِ
 دريافتی

nHarm 

 nAgg بازيابی تمرکز کافی هنگام شار، بودن وربات رگباری ستاره تک

 nAgg یات رزریعمل+ تیر الف در ۲بازيابی  چکش دشمن

ردت زران ریخکوب راندن يا زرین افتادن دشمن را در  خشم قدرتمند
 .دهد تن افزايش ری ب  حملات تن

nHarm 
nDom 

 nAgg .دهد ثانی  افزايش ری ۷8ردت زران طوفان اورفا ل را  نابودی

رسد  ریزان  ری ۲۱وقتی اان تالیون ب  زير % بايتت و بجنگ
 .کند دوبرابر ری رسانی شمشیر را آسی 

nCnt 
nAgg 

 nAgg .دهد افزايش ری ۱8های ناشی از شمشیر را تا % آسی  طوفان نبرد

 nDom .شود ها در حملات انفجار شب  رنفجر ری سر اوروک پايان نزديک است

های  لف را برای آخرين فرصتکل تمرکز و تیرهای اِ ناریرايی
 .کند پیروزی بازيابی ری

nAgg 

+ ثانی  افزايش ۷8زران تنریم رجدد وربات رگباری را  برج دفاع
 .دهد ری

nAgg 

ردت زران ریخکوب راندن/ زرین افتادن در عملیات  شب  و نابودی
 .دهد شعلۀ شب  افزايش ری

nHarm 

 

 های بازی موقعیت
هاای باازی رتفااوتی را تجربا       روقعیات   ها و اهاداف رختلاف   بازيکنان با انگیزش

زنناد. آياا    های رتفاوتی را رقم ری کننده کننده/ تنبی  ها و تقويت رشوق کنند ک  هر يک ری
ای واود دارد؟  های رايان  چارچوبی انگیزشی برای ترلیل اصول رفتار هدفمند در بازی
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آيا ارکان ترلیل رفتار بازيکن در يک ردل عمل برانگیخت  واود دارد؟ بازيکنان چگون  
 ۀردل عمل برانگیختا   ها چیتت؟ اين بخش ن انتخابکنند و دلیلشان برای آ انتخاب ری
کند تا ب  پاساخی   ( ترکی  ری۷۳۹3) را با چارچوب انگیزشی رورای ۀ قبلیشد توصیف

هاا    باا رشاوق  « هاای راوردور   ساي »ها دست يابد. هر روقعیت بازی از  برای اين پرسش
 های رناس  توصیف شده است.   کننده ها و تنبی  کننده ها  اعمال  تقويت اهداف  انگیزش

 موقعیت اول

  شود طور تصادفی با يک فرراندۀ اوروک رواا  ری روقعیت: بازيکن ب  -

  رشوق رثبت: ب  دست آوردن گنجین  -

  هدف: کشتن فررانده -

  (nAgg)  خشونت (nAcq)  اکتتاب (nAch)انگیزش: دستاورد  -

  عمل: حمل  ب  فررانده -

  گیرد بازيکن کشت  شود  فررانده ترقیع رتب  ری کننده: در صورتی ک  تنبی  -

 .تر کننده: ارکان واود داشتن يک گنجینۀ عالی تنبی   رشوق رثبت -

شاود.   رو رای   در اين روقعیت  بازيکن ب  طور تصادفی با يک فررانادۀ اوروک روبا  
راناد. هادف    ها باقی رای  ای است ک  از آن رشوق رثبت برای کشتن اين دشمنان گنجین 

ياا   تواناد کتا  تجربا  و پیشارفت و/     ارا انگیزش او رای   يکن کشتن دشمن استباز
کننده ب  اين صورت  يا خشونت باشد. در چنین روقعیتی تنبی  دستیابی ب  يک گنجین  و/
تار شادن    ارا با قاوی   شود تر ری فررانده ترفیع گرفت  و قوی  است ک  اگر بازيکن بمیرد

کنناده   شود  بنابراين اين تنبی  راند نیز قدرتمندتر ری اا ری ای ک  از او ب  گنجین   فررانده
تواند ب  يک رشوق رثبت تبديل شود. برخای بازيکناان رمکان اسات بارای کتا         ری

   خود را ب  کشتن بدهند.  های اوروک های بهتر از فررانده گنجین 

 موقعیت دوم

  شود ریرو   طور تصادفی با يک فرراندۀ اوروک روب روقعیت: بازيکن ب  -

  برداری است بهره قابل رشوق رنفی: فررانده فاقد هرگون  نقط  وعفِ -

  هدف: دوری از فررانده -
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  (nHarm)گريزی  انگیزش: آسی  -

  عمل: فرار از نبرد -

  گیرد ترفیع ری  کننده: فرراندۀ اوروک درصورت فرار بازيکن تنبی  -

اوروک را دشاوارتر    نکننده: فرار از صرن  روااهۀ بعدی باا آ  تنبی    رشوق رنفی -
 .سازد ری

شاود.   تصادفی باا ياک فررانادۀ اوروک روااا  رای     طور  در اين روقعیت  بازيکن ب 
تواناد باا ياافتن     دشمنان رعمو ً دارای نقط  وعفی هتتند ک  باازيکن از آن طرياق رای   

ارااا گاااهی رمکاان اساات فررانااده هاایچ وااعف    هااا را شکتاات دهااد راهبااردی آن
ترتیا   هادف باازيکن فارار از ریادان و انگیازش او        اين ت  باشد. ب ای نداش استفاده قابل

گريزی است. ارا اگر بازيکن پس از شروع روااه  بگريازد  فرراناده ترفیاع رتبا       آسی 
باار   چراکا    شاود  کننده ب  يک رشوق رنفی تبديل ری ترتی  تنبی  اين خواهد گرفت و ب 

تری پیش رو خواهاد داشات    نبرد سختديگری ک  بازيکن با همان فررانده رواا  شود 
 (.  ۱-3شمارۀ  )ادول

ضعف و ایمن در برابر تقریباً  یک فرماندۀ اورو  با تنها یک نقطه .7-2 شمارۀ جدول

 های بازیکن تمام قدرت
 نقاط وعف

 

 ؛تر  از سوختن
 .شود زده ری هنگام سوختن وحشت

 

 ؛رهارت رزری
 کننده ات تمامناپذيری در برابر حملات رزری و ورب آسی 

 

 ؛ناپذيری در برابر عملیات رخفیان  آسی 
 .بیند های رخفی آسی  نمی در برابر سلا 
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 نقاط وعف

 

 ؛ناپذيری در برابر عملیات تکاوری آسی 
 .بیند دربرابر حملات تکاوری شما آسی  نمی

 

 ؛کشتن ديوها
 ها قابلیت کشتن سريع ديوها و رقاورت در برابر حملات آن

 

 ؛حضور القايی
  .شود های اطراف القا ری حملۀ همزران ب  اوروک

 

 ؛کننده کمین
 .کند برای دشمنان خود کمین ری

 

 ؛التیر حملۀ سريع
 .رو شد  ها روب پی ک  بايد ب  طور انفرادی با آن در حملات پی

 

 ؛حملۀ سنگین
 رويارويی تن با صدرات زياد  غیرقابل ب  حملۀ تن

 

 ؛حملۀ پرشی
 ز راه دور حین حمل قابلیت پرش ا

 
  



 یو رفتار یشناخت روان یالگوها مرها،یگ/  011

 موقعیت سوم

 شود  رو ری  روقعیت: بازيکن با يک فرراندۀ اوروک خام و ناشی روب -

 دار کرد  توان نشان های ناشی را ری رشوق رثبت: اوروک -

 دار کردن فرراندۀ اوروک  هدف: نشان -

  (nAff)  پیونداويی (nDom)انگیزش: سلط   -

 اوروک عمل: تلاش برای گلاويزشدن با فرراندۀ  -

 کننده: فرراندۀ اوروک ررافظ يک سردار انگ است. تقويت -

واعفش   شاود کا  نقطا     رو رای  در اين روقعیت  بازيکن با يک فرراندۀ اوروک روب 
توان با سلارتی کارال باا او گلاوياز     خاری و ناپختگی است. اگر اوروک ناشی باشد  ری

رت سلط  بر هار سارباز  فرراناده    دار کردن ب  بازيکن قد دار کرد. نشان شد و او را نشان
هاا را بارايش با  اررغاان      را اعطا نماوده و کنتارل کارال بار آن      يا سردار انگ اوروک

ها وادار کند تاا در نبارد و کشاتن سااير ساربازان و       تواند آن آورد. سپس بازيکن ری ری
ا گیارد ايان اوروک ر   فرراندهان اوروک ب  او کمک کنند. بنابراين  باازيکن تصامیم رای   

کننادۀ ايان    است. تقويت (nAff)و پیونداويی  (nDom)دار کند و انگیزۀ او سلط   نشان
روقعیت آن است ک  فرراندۀ اوروک ررافظ سردارانگ است. بنابراين  اگر باازيکن باا   

تواند او را ب  کشتن سردار رافوق خاود   دار کند  ری روفقیت اين فرراندۀ ررافظ را نشان
  دار اديد تبديل شود. سردار انگ نشانوادار کند تا خودش ب  

 موقعیت چهارم

  دار فراوانی دارد های نشان روقعیت: بازيکن اوروک -

  دار نیز گنجین  ب  همراه دارد های نشان رشوق رثبت: کشتن اوروک -

پاذير   دار در برابر عملیات رخفیان  آسای   رشوق رثبت: يکی از فرراندهان نشان -
  است

  کنندۀ رخفیان  دار با يک وربۀ تمام ک نشانهدف: کشتن فرراندۀ اورو -

 (nRej)  طرد(nAcq)انگیزش: اکتتاب  -

  دار عمل: کشتن فرراندۀ اوروک نشان -
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 .کننده: دريافت گنجینۀ خنجر تقويت -

دار دارد  بنااابراين  در اياان روقعیاات  بااازيکن تعااداد زيااادی فرراناادۀ اوروک نشااان
 ها را خرج کند. تواند آن ری

دار نیز بارای باازيکن گنجینا  با  هماراه دارد        های نشان تن اوروککش ک  از آنجايی
یاات رخفیانا    لگیرد ب  يکای از فررانادهان اوروک کا  در برابار عم     بازيکن تصمیم ری

وعف بهره گرفتا  و فرراناده را باا     پذير است حمل  کند. اگر بازيکن از اين نقط  آسی 
زيارا اساتفاده    ؛آورد نجر ب  دست ریکنندۀ رخفیان  بکشد  يک گنجینۀ خ يک وربۀ تمام

 تواناد اکتتااب و/   کند. انگیزش بازيکن ری نوع گنجین  را تضمین ری  ها پذيری از آسی 
گیاری   يا طرد )ترک يا کنار گذاشتن يک رترد( باشد و کت  يک گنجینۀ خنجر با بهره

ط واعف  کناد. اگار باازيکن از نقاا     وعف نیاز بازيکن ب  اطلاعات را بیشتر ری از نقط 
هاای راوردنرر    ها برای دستیابی ب  گنجینا   تواند از آن دشمنان يا رتردان رطلع باشد  ری

 خود کمک بگیرد. 

 موقعیت پنجم

  شود رو ری  با  روب روقعیت: بازيکن با يک فرراندۀ اوروک رده -

  گذارد های بهتری ب  اا ری با  گنجین  های رده رشوق رثبت: کشتن اوروک -

های قهررانی ب  ااا   های تهديدشده ب  احتمال بیشتری گنجین  روکرشوق رثبت: او -
  گذارند ری

  ترسد رشوق رثبت: فرراندۀ اوروک از کاراگورها ری -

  های تهديدشده بیشتر ترت حفاظت هتتند رشوق رنفی: اوروک -

  هدف: رسیدن ب  يک گنجینۀ قهررانی -

  (nAcq)انگیزش: اکتتاب  -

  اراگور و درگیری در نبردعمل: تهديد فررانده  راندن يک ک -

 .کننده: دريافت يک گنجینۀ قهررانی تقويت -

داناد   شود. بازيکن رای  رو ری  با  روب در اين روقعیت  بازيکن با يک فرراندۀ اوروک رده
های بهتری ب  همراه دارد. بازيکن از قابلیت تهدياد   ک  هرچ  ردۀ اوروک با تر باشد  گنجین 



 یو رفتار یشناخت روان یالگوها مرها،یگ/  011

دهاد تاا فرراناده ياا ساردار اناگ را        ک  ب  او اين ارکان را رای ب  ررا نیز برخوردار است 
باراين   های قهررانی را با  ببارد و عالاوه   گون  شانس ب  اا راندن گنجین  کند و بدين« تهديد»

وعف هام   با  يک نقط  توان و قدرت عددی نیروهای هدف را افزايش دهد. ارا اوروک رده
ترساد. بناابراين  نختات     شدنی ب  نام کاراگور ری رام های اانوری خشن ارا دارد  او از گون 

بازيکن بايد يک پیام تهديد ب  ررا صادر کرده و سپس يک کاراگور بیابد تاا باا آن در نبارد    
شاود. کشاتن    زده رای  داند فرراندۀ اوروک با ديدن کااراگور وحشات   ری چراک   شرکت کند

هاای   کند ک  صدور پیاام  زيکن تقويت ریفررانده و کت  گنجینۀ قهررانی اين اعتقاد را در با
 برد. های قهررانی را با  ری شانس دريافت گنجین   تهديد

 موقعیت ششم

  اش ندارد روقعیت: فررانده اوروکی واود دارد ک  بازيکن هیچ اطلاعاتی درباره -
  ها ندانید ها نقاط قوتی دارند  حتی اگر شما چیزی از آن رشوق رنفی: اوروک -
  در آن حوالی است ۷ک وُرمرشوق رثبت: ي -
  هدف: کت  اطلاعات بیشتر دربارۀ فررانده -
  (nHarm)گريزی    آسی (nCog)انگیزش: شناخت  -

  رم برای کت  اطلاعات دربارۀ فرراندهعمل: بازاويی از وُ -
 .کننده: يادگیری نقاط قوت و وعف فررانده تقويت -

هایچ اطلاعای از آن    د کا  باازيکن  در اين روقعیت  يک فرراندۀ اوروک وااود دار 
دارد. اگر بازيکن از نقاط وعف و قوت يک اوروک چیزی نداند  بايد از آغااز اناگ   ن

کننده  حرکات تکاوری و اا خالی دادن برود تا درباارۀ دشامنش    ب  سراغ وربات تمام
ارا اين کار رمکن است با رخاطراتی همراه باشد. انگیازش    اطلاعات بیشتری کت  کند

گريزی( است و اين ارر با کت  اطلاعات بیشتر  ديدگی )آسی  از آسی  بازيکن ااتناب
شود. وقتی بازيکن رری  پیراراون خاود را بررسای     دربارۀ فررانده )شناخت( ررقق ری

هاای وياژۀ    هاا اوروک  رمرم واود دارد. وُشود ک  در آن حوالی يک وُ کند رتوا  ری ری

                                                                                                                             
1. Worm  
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آيناد و دارای   یای شب  ب  رنگ سبز درریداری هتتند ک  هنگام ورود بازيکن ب  دن نشان
پاردازد تاا از    ها هتتند. بنابراين  بازيکن ب  بازاويی از ورم رای  اطلاعاتی دربارۀ اوروک

هاا را شکتات    نقاط وعف و قوت فررانده آگاه شده و بتواند با پیدا کردن راهبردی آن
ک را در بازيکن تقويت های اورو رمدهد. اين عملیات اعتقاد ب  رفید بودن بازاويی از وُ

 (.۲-3 شمارۀ بازی است )تصوير کند. شناختن دشمن کلید غلب  بر سارانۀ نمتیس ری
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 سامانۀ نمسیس متشکل از سردارهای جنگ، محافظان و فرماندهان .5-2تصویر شمارۀ 

 بندی جمع
ه و نیازهاای  کار گرفتا  شاد   آفرينی ب  چارچوب انگیزشی اين فصل  قبلاً در يک بازی نقش

و  اناد )بتاتان   هاا رشاخا شاده    انتان با تعريف سازوکارهای بازی ررارک آن  شناختی روان
ازساوی   (۷شاده  )تغییرات اعماال  ههمین رؤلفان ب  ترلیل ررتوای ايجادشد (.۲88۳  الیچکاپلان

یزشی از لراظ نیازهايی کا  بارای   در همان چارچوب انگ  ای رربوب کاربر در يک بازی رايان 

                                                                                                                             
1. Mods  
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 (.  ۲8۷8الی  چاند )بتتان و کاپلان کنند نیز پرداخت  بازيکن برآورده ری
  شاده بار ساازوکارهای باازی     های اعماال  نتايج نشان داده است ک  اگرچ  رردوديت

دهاد و   تواهی کاهش رای  شدۀ بازيکن توس  بازی را ب  ریزان قابل تعداد نیازهای برآورده
« گريزی و اکتتااب  دستاورد  خشونت  آسی »را ب  دام چرخۀ انگیزشی همیشگی بازيکن 

تلاش دارد اين رتئل  را با برآوردن نیازهاای   (کاربر )ازسویشده  اندازد  تغییرات اعمال ری
    لذت بدنی  نمايش  تیيید  رواب  انتی  بازی و پیونداويی ابران کند.

رااارااويی اسات اراا چرخاۀ      ای ادثا  رنتخ  برای اين رطالع  ياک باازی ح    بازی
در اينجا هام بازيکناان را گرفتاار    « گريزی و اکتتاب دستاورد  خشونت  آسی »رعیوب 

کند. توا  ب  اين نکت  رهم است ک  راهیت ذاتی دساتاورد در اينجاا نیازرناد تواا       ری
زاد غاالبی اسات    روان نیاز (nAch)(  نیاز ب  دستاورد ۷۳۹3) ويژه است. ب  گفتۀ رورای

طاور رشااب   نیااز با       شود. ب  طور طبیعی با هر نیاز ديگری آریخت  ری ک  ب  آسانی و ب 
شاود و تاک تاک اعماال      ای هم ادغام ری دستاورد با هر نیاز ديگری در يک بازی رايان 

وااود  « های راوردور  ساي »سازوکارهايی در بازی  بازيکن در دستاورد او سهیم هتتند.
رثال  لاذت بادنی و پیوناداويی را      با   ند ک  نیازهای برتری  ساخت  سلط   رقابلا  دار

 ؛سوی ديگر  سلط  نیاز رهمی اسات ارا تعداشان بتیار اندک است. از سازند  برآورده ری
 ها شیوۀ رايج رورداستفادۀ بازيکنان است.   دار کردن اوروک زيرا نشان

دهد ک  رفتاار باازيکن در      نشان ریهای بازی يا ردل عمل برانگیخت ترلیل روقعیت
هاا و   کنناده  هاا  اعماال  تقويات    ها  اهاداف  انگیازش   ای از انبۀ رشوق يک بازی رايان 

ها بهتر قابل توصیف است. بازيکنان احتما ً بر روی يک روقعیت تیرل نماوده   کننده تنبی 
( ايان  ۷۳۹0)۷گیرناد. لاوين   و سپس براسا  قوت يا اذابیت يک رشاوق تصامیم رای   

شناختی توصیف کرده ک  هم ب  ارزش )قوت( ياک رشاوق و    پديده را يک نیروی روان
ارزش  حااوی هايی کا    شناختی با رشوق بتتگی دارد. اشیا يا فعالیت هم ب  فاصلۀ روان

گیرناد. در   کنند و راورد پیگیاری و طلا  قارار رای      خود ریاذب د فرد را هتتنرثبتی 
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زنند و خواهانی ندارناد.   هايی ک  ارزش رنفی دارند فرد را پس ری یترقابل  اشیا يا فعال
دسترسای هتاتند تاا گروهای کا        تر قابل تر هتتند راحت هايی ک  نزديک اشیا يا فعالیت

هايی کا  باازيکن    ها رعمو ً در پاداش ای  ارزش رشوق های رايان  بتیار دورند. در بازی
اناد و   دسترسای  های آنی قابال  ردت پاداش کوتاهيابد. اهداف  کند انعکا  ری دريافت ری

رود   زنند. هرچ  بازيکن الوتر ری اهداف بلندردت ساختار کلی پاداش بازی را رقم ری
هاا نیاز    کنناده  هاا و تنبیا    کنناده  يابد. تقويت ها نیز افزايش ری ارزش رثبت اشیا يا فعالیت

های آتی بازيکن تیثیر  ر انتخابسازوکار بازخورد را برای رفتار هدفمند فراهم نموده و ب
( هنگاری ک  همراه با ردل عمل برانگیخت  ۷۳۹3) گذارند. چارچوب انگیزشی رورای ری

ها ياا نیازهاای    دهد. انگیزش خوبی شر  ری شود ساختار انتخاب بازيکن را ب  اعمال ری
 شود.   هدف انجام ری زرینۀکنندۀ عملی است ک  در  بازيکن تعیین
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 های گزی طراحی و بازی برای اعتراض: نگاهی دوباره به بازی فصل پنجم:

 و دیگدم سزن تونگوچ ابراهیم سزن

 چکیده
ای اسات کا  حاین     هاای وياديويی   طراحای  توساع  و ادراک باازی    درباارۀ اين فصال  

سااخت     رشارکت رادنی  ینوع عنوان ب در کشور ترکی   ۲8۷۹اعتراوات پارک گزی در سال 
 بر اثر تغییارات در ااو   پردازد ک   ها ری شدند. اين فصل  نختت ب  تاريخچۀ تولید اين بازی

سیاسی اين کشور ناگهان رتوقف شد. در ادار  نیز تووایرات رفصالی درباارۀ رويکردهاای     
هاای خباری ارا ا  شاده اسات.       هاای سیاسای و باازی    طراحی و کاربرد بازی دربارۀنرری 

اند بار     پنج بازی ک  در حین اعتراوات پارک گزی تولید شدهاينچنینبراسا  رويکردهايی 
 کنندگان رورد آزرايش قرار گرفتند. گروه کوچکی از شرکتروی 

 های خبری  رشارکت ردنی های رويدادی روز  بازی اعتراوات گزی  بازی ها: کلیدواژه

 مقدمه

  بتترهای اشاتراک وياد و و   ۷ها های اديد نریر ریکروبلاا بتیاری از اشکال رسان 
وان اعتراوات عموری اخیر در گران و رعتر کنش ازسویهای ااتماعی تا ب  حال  شبک 

(. اين ارر درراورد اعتراواات پاارک    ۲8۷۲  ۲اند )گربادو کار گرفت  شده سراسر اهان ب 

                                                                                                                             
کنناد. يکای از    حجم را برای کاربر فاراهم رای   های کم های کوتاه يا عکس و فیلم ها ارکان ايجاد و تبادل رتن . ریکروبلاا۷

 های ریکرو بلاا  تويیتر است.   ترين سرويس رعروف
2. Gerbaudo  
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کند. رضمون اعتراواات ترکیا  نیاز      نیز صدق ری ۲8۷۹گزی استانبول در تابتتان سال 
اری برای سااران  همانند اعتراوات پیشین در ساير کشورها  پیش از هر چیز ديگری ابز

دادن ب  اشغال و گتترش گفتمان سیاسی است؛ ارا غیر از آن رضمون اعتراوات ترکیا   
  ۲و ديگاران  ؛ اوگاون اراره  ۲8۷۹  ۷)داگتاا   و بازيگوشان  نیز بوده اسات.  ان طبع شوخ
(. در ریان رجموع  رصنوعات گروهای  ناارتمرکز   ۲8۷3  3؛ وارول۲8۷3  ۹؛ کُلاک۲8۷3

هاای وياديويی    ای رانند هنر خیاباانی  فایلم کوتااه و بنرهاای آنلايان  باازی       و خلاقان 
های حمايت از اعتراوات و راهی بارای با  براک گذاشاتن      الوه عنوان ب رتعددی نیز 

  اند.  د يل آن خلق شده
(  ۲8۷3  لاک  دست رعتروان پارک گزی )کُرانند بیشتر تولیدات هنری ساخت  شده ب

نیافت  و گروهای   ای سازران های ويديويی اغل  در فرصتی بتیار کوتاه و ب  شیوه اين بازی
های رتتقل توسعۀ بازی کا  از رناابع راتن     ک  افراد و گروهرا ها  اند. اين بازی ساخت  شده

طاور آنلايان در    اه و ساده باوده و با  رايگاان با     اند  کوت دهکرکنند طراحی  باز استفاده ری
هااای شخصاای طراحانشااان  دسااتر  همگااان قاارار گرفتاا  بودنااد تااا نگاارش و دياادگاه

هاای   خیلای زود باازی    هاا  رويدادهای ااری را رنتقل کنند. بعد از اين بازی درخصوص
ان اعتراوات پارک گزی ب  بازار آردناد. تاا پايا    درخصوصويديويی تجاری رعدودی نیز 

باازی   ۲۷های ويديويی با رروريت اين اعتراوات با      رجموع تعداد بازی۲8۷۹آگوست 
رسیده بود. رتیسفان   رانند بیشتر ررتواهای آنلاينی ک  در اريان اتفاقات گونااگون تولیاد   

اکنون در دستر  نیتتند. دلیل اين ارار آن اسات کا  ياا      ها هم اين بازی شوند  نیمی از ری
اند يا ب  د يل نارعلوری ازساوی   ها اکنون آفلاين شده کنندۀ اين بازی خشهای پ سايت وب

اند. آنچ  ارروز  پس از گذشات   های اپلیکیشن برداشت  شده دهندگانشان از فروشگاه توسع 
های ويديويی ساخت  شده در حین اعتراواات پاارک    سال از اين اعتراوات  از بازیچند 

بازی اسات کا  هناوز دردساتر       ۷8ای از  رجموع  باقی رانده است ۲8۷۹گزی در سال 
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هاای خلاقانا  و    طور آنلاين قابل بازی کردن هتتند. اين تولیادات تعاارلی اياده    بوده و ب 
اند. اين فصال تمرکاز    های سیاسی طراحان خود را در زران خلقشان ب  ثبت رسانده ديدگاه

 عنوان ب ها را  گذاشت  و آن  های گزی باقیمانده تری از بازی خود را بر زيررجموعۀ کوچک
 درباارۀ های ديجیتال  ک  در ده سال اخیر کارشناسان بازی ا  رراهر احتمالی رفاهیم رتعددی

دهاد. ايان ارار     راورد بررسای قارار رای     ا  اند دهکرهای ديجیتال رطر   کاربرد ردنی بازی
ع ادراک هاا و ناو   ها  نراوۀ کاار آن   رتتلزم رسیدن ب  درکی از چگونگی ساخت اين بازی

هاای وياديويی    رو  نختت ب  بررسی تولید باازی  های پیش بخش رینۀزبازيکنان است. در 
هاای   پردازيم. در بخش بعد ربنايی نرری برای رطالعۀ بازی حین اعتراوات پارک گزی ری

کنیم. در بخاش آخار    های ديجیتال ايجاد ری ويديويی پارک گزی از ديدگاه رطالعات بازی
هاای   باازی   های يک رطالعا  بار روی ادراک بازيکناان اراروز از نمونا       ت نیز ب  ترلیل ياف

بندی نیز با  ارزياابی    پردازيم. در بخش امع شده در گروه کوچکی از بازيکنان ری انتخاب
 پردازيم.   ها ری يافت 

 های ویدیویی اعتراضات پار  گزی و بازی
لای در ترکیا  اشااره    اعتراوات پارک گزی در استانبول ب  تراهرات و اغتشاشاات ر 

آریاز اعتراواات    در واکنش ب  سارکوب خشاونت   ۲8۷۹دارد ک  در آخرين روز راه ری 
)ک  تخري  پاارک گازی     تقتیمهای رنطقۀ  رریطی کوچکی علی  بازسازی پلان زيتت

شد( توس  پلایس   يکی از آخرين فضاهای سبز باقیمانده در ررکز استانبول  را شارل ری
ساوی ریادان تقتایم و     ا هزار نفر از رردم راهپیمايی با  ه اولیۀ ده آغاز شده بود. واکنش

نشینی پلیس در اول ،و ن و اشاغال پاارک گازی     درگیری با پلیس بود ک  رنجر ب  عق 
 ۷۱اش در  گیاری  کانون اعتراوات بلکا  تاا زراان باازپس     عنوان ب تنها  شد  اين پارک ن 

هاای   برای انواع رختلفی از صاورت رریطی برای برک سیاسی و بتتری  عنوان ب ،و ن 
خلاقانۀ اعتراض نیز ايفای نقش کرد. اين اعتراوات ک  در وهلۀ اول بدون هیچ رهباری  
رتمرکز يا هرگون  هدف سیاسی رعینی ااز الاوگیری از تخريا  پاارک گازی شاکل       

هاای حازب عادالت و توساع  در      اثر پاس  شديد نیروهای پلیس  نگرانی گرفت  بود  بر
های اريان اصالی   های ردنی و آزادی بیان و کوتاهی رسان  لی از قبیل آزادیرورد رتا 
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در ارا ۀ گزارش از اين رويدادها شدت بیشتری يافتند و طی چناد هفتا  با  بتایاری از     
خادرت گارفتن گتاتردۀ پلایس      شهرهای ديگر ترکی  نیز سرايت کردناد. دولات باا با     

 ودشورش ب  رقابل  با اين ترو ت پرداخت.  
ها درگیری ک  ب  رجرو  و کشت  شدن عدۀ زيادی از شهروندان انجاریاد    از راه پس

 (.۲8۷۹الملل   ب  پايان رسید )سازران عفو بین ۲8۷۹اعتراوات در اواخر آگوست 
های سنتی اعتراض رانند اشغال  تراهرات  از همان روزهای نختت  در کنار صورت

ود و گتاتراندن پیاام خاود با  شایوۀ      و ترصن  رعتروان برای خبر گرفتن  اباراز واا  
ساازی    های کارآردی رانند نرام و نثار  نقاشای  گرافیتای و رجتام       روش ۀطبعان شوخ

هاا و بنرهاا بهاره بردناد      روسیقی و نمايش و همچنین ررتواهای ديجیتال رانند وبالاا 
ین روزهای رااه  (. در نختت۲8۷3  ۷یتز؛ کو ن۲8۷3و ديگران   ؛ اوگون ارره۲8۷3 لاک)کُ

هاای   دهنادگان باازی   اشغال پارک گزی  اارعۀ غیررسمی توساع  در زرانِ  ۲8۷۹،و ن 
سااازراندهی روياادادی باا  نااام  Game Developers @ Turkey ديجیتااال بااا عنااوان

#GeziJAM  ساازی   زیررفل باا »را اعلام کرد. اين رويداد از ردل راراتن طراحی بازی
سااعت ياک    33شد طای   ری کرد ک  در آن از طراحان بازی خواست   پیروی ری« ۲اهانی

(. ايان گاروه در   ۲8۷۱ساازی اهاانی     از کار خود ارا   دهند )ررفل باازی  نمونۀ اولی 
سايت خود د يل ترتی  دادن چنین رويادادی را حمايات از اهاداف رعترواان و      وب

  ۲8۷۱کناد )  خود از طريق طراحی باازی عناوان رای    اشتیاق برای نشان دادن همبتتگی
Game Developers @ Turkeyناراۀ خاود کا  اراروز ديگار       دعوت ها در صفرۀ (. آن

حالت آفلاين درآرده  فهرستی از رضارین احتمالی نریر اخبار اعلی  خشونت پلیس   ب 
کا  در راورد   ها را ارا   داده و همچناین اشااره کارده بودناد      دروکراسی و آزادی رسان 

آریز نباشاند هایچ ررادوديتی     ها تا اايی ک  در پی ترويج اَعمال خشونت روووع بازی
اين وقايع چیزی برای گفتن داريد و  دربارۀاگر »ها اعلام کرده بودند ک   واود ندارد. آن

 تان را وسیلۀ بازی ب  بهترين نرو بیان کنید  اينجا شانس  توانید آن را ب اگر باور داريد ری

                                                                                                                             
1. Koenitz  
2. Global Game Jam  
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  يکای  ۷الف(. ب  گفتۀ علی بااتی  Game Developers @ Turkey  ۲8۷۹« )ارتران کنید
های اعتراواات پاارک    آل خود ايده خودی ب  GeziJAM#دهندگان اين رويداد   از ترتی 

 رفات  انتراار رای   چراکا  گزی را نیز در راهیت رشارکتی خاود رانعکس کارده اسات      
باراين  بااتی خاطرنشاان     از يکديگر حمايت کنناد. عالاوه  حین فرايند ساخت   طراحان

سازی ديگر  ب  دلیال رشاارکت فعاال     های بازی برخلاف ررفل GeziJAM#کند ک   ری
ای هام نداشات    گیران  هیچ رردوديت زرانی سخت  دهندگان بازی در اعتراوات توسع 

ر سیزدهم ،و ان  دقیقااً دو روز   (. در پايان رهلت رقرر د۲8۷۹  )باتی  ذکرشده در کنتل
رايگاان در   وطور آنلايان   بازی ويديويی ب  ۷۲ازسوی پلیس  پیش از تخلیۀ پارک گزی 

آریاز پاارک    صال   هاا در ساتايش ااو     دستر  همگان قرار گرفتند. عرواۀ ايان باازی   
وفصل دروکراتیک اعتراوات در سراسر کشاور   شدۀ گزی و بازتاب ارید برای حل اشغال
باازی وياديويی کا  حاین      ۷۲ب(. از بین Game Developers @ Turkey ۲8۷۹بود )

#GeziJAM دستر  هتتند. ايان سا     تولید شدند  فق  س  رورد تا ارروز آنلاين و در
ک  هر سا   « Occupygezi»و « Path of the Trees»   «Resist Auntie»بازی عبارتند از 

   گیرند. در ادار  رورد ترلیل قرار ری
تنها فعالیات امعای توساعۀ باازی باود کا  بارای حمايات از          GeziJAM#اگرچ  

های کوچک ديگری بیارون از   اعتراوات پارک گزی ترتی  داده شده بود  افراد و گروه
هاای وياديويی در    نیز ب  طراحی و انتشار بازی Game Developers @ Turkey اارعۀ

هاا   پرداختناد. ايان باازی    ۲8۷۹بتترهای رختلف با اهداف رشاب  بین ،و ن تا آگوست 
 Pac-Chapull  Capulcu  The Capulcu  Resist Gezi Park  Direnistanعبارتناد از:  

 Pac-Chapull  Resist Geziها فق   . در ریان اين بازیEveryday I’m Chapullingو 

Park  Direnistan  وEveryday I’m chapulling ی هنوز هم آنلاين هتتند. بازResist 

Gezi Park تنهاا بارای بتاتر     چراکا    از همان ابتدا نیز دسترسی نتبتاً رردودی داشت
اراا در    سات ادساتر    نیز در Direnistanتلفن همراه رنتشر شده بود و بازی چندنفرۀ 

                                                                                                                             
1. Ali Bati  
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 بازی نیتت.   نبود تعداد بازيکنان کافی فعلاً قابل
عتراض رنتشر شاده بودناد  سااير    نوعی ا عنوان ب های ويديويی رذکور  با اينک  بازی

دادند نیز برای  بتتر وقايع خود نشان ری عنوان ب هايی ک  اعتراوات پارک گزی را  بازی
هاای وياديويی    ای باازی  اهداف تجاری در همان بازۀ زرانی رنتشر شدند. سايت ترکیا  

Oyucini.com رسات  پاردازد  د  های کوتاه رعمولی ب  رشتريان خود ری ک  ب  ارا ۀ بازی
شاروع با     ۲8۷۹تاا اواخار    ۲8۷۹پلیس در اواس  ،و ن  ازسویپس از تصاح  پارک 

ای کارد کا  ياا اعتراواات پاارک گازی را با  نماايش          های ويديويی ساده انتشار بازی
 Gezi Parki Isyani  Duran Adamها  نریار   ای ب  آن داشتند. اين بازی گذاشت  يا اشاره

ستفاده از آوازی ک  در حین اعتراوات وب  شده بود )ک  تنها با ا Marmaray Seysiو 
شادند و   ساايت شاروع رای    های تبلیغاتی اين وب ب  اين رويداد اشاره داشت(  با کلیپ

دند ک  شاارل  کر های ااتماعی ارا   ری گذاری ارتیاز در رسان  اشتراک هايی برای ب  گزين 
بودناد.   Oyuncini.com هايی برای هدايت رتتقیم رشاتريان احتماالی با  ساايت     لینک
ها حاری اعتراواات بودناد ياا خیار       نرر از اينک  طراحان اين بازی ترتی   صرف اين ب 

ای    شرکت کاره ۲8۷۹کردند. اواخر سال  ها رانند يک ابزار بازاريابی عمل ری خودِ بازی
را  Chapullingيک ااراکنندۀ بتتر تجاری با  ناام    S&T Playدهندۀ بازی ب  نام توسع 

همراه عرو  کرد. اين بازی اعتراوات پارک گازی را تصويرساازی    برای بتترهای تلفن
ساازی   ررل اعتراوات را شبی  عنوان ب رعتروان رعروف و ریدان تقتیم  کرده بود  رثلاً
وواو  ياک    با   ۷ای برنارا   حال اين باازی باا نماايش خريادهای درون     کرده بود؛ بااين

های اپلیکیشان   اين بازی ديگر در فهرست فروشگاه  ۲8۷۱ررصول تجاری بود. تا سال 
تولید شد ن   ۲8۷۹اعتراوات پارک گزی در سال  دربارۀنبود. آخرين بازی ويديويی ک  

يک ررصول تجاری بود و ن  ارتباط رتتقیمی با اعتراوات داشات. ايان باازی باا ناام      
Occupy Istanbul هنررناد عرصاۀ   نیز ياک  و  ۲ک  يک کارگردان ب  نام اينان تِمِلکوران

  يک بازی ديجیتال روايی تعارلی است کا   ندده اکرطراحی  ۹ديجیتال هارتموت کو نیتز
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ب  نمايش گذاشت  شد. اين باازی با     ۲8۷۹يک اثر هنری تعارلی در اواخر سال  عنوان ب 
طرياق هادايت ياک رعتارض در     داد ابعاد گوناگون اعتراواات را از   بازيکنان ااازه ری

(. اياان بااازی کاا  از تصاااوير و ICIDS  ۲8۷۹روزهااای اول اياان وقااايع کشااف کنااد )
ای  برد  ازسوی طراحانش باازی  های ااتماعی بهره ری شده از رسان  ويديوهای گردآوری

هاای سیاسای     روووعات رتعددی را دربارۀ ارتباط فرد و حوزه»توصیف شده است ک  
را در بار  « های شاهروندی  نی  رقاورت در برابر قدرت حاکم و رسان از امل  تبعیت رد

يک اثار نمايشای باود      Occupy Istanbulبازی  ک  از آنجايی(. ۲8۷3گیرد )کو نیتز   ری
  بود.کم  تاحدودی ب  آن هم دسترسی
( و راورد براک   ۲8۷۹  ۹؛ کنتال ۲8۷۹  ۲؛ کايا۲8۷۹  ۷رطبوعاتی )آيو  پوشش رغم ب 

(  صاربت  ۲8۷۹  هاای هناری )گانهاان    های ويديويی در اشنواره قرار گرفتن اين بازی
دشاوار اسات. باازی      اناد  ها بازی کارده  کردن دربارۀ ادراک رردری ک  در آن زران با آن

Resist Gezi Park     هنوز هم در فهرست فروشاگاه گوگال پلای(Google Play Store) 
ونیم ساتاره اسات.    نرر ثبت شده در اين فروشگاه دارای س  3۱رواود است و براسا  

( در ۲8۷۹  )ايتاال  GeziJAM# درباارۀ سلتل  رباحثی ک  در پای ياک رقالاۀ خباری     
در گرفتا  اسات    «3زِرگِا  اوياون »های ويديويی ترکی  ب  نام  سايت رسمی رجلۀ بازی وب

راهی برای اعتراض را ب  نماايش   عنوان ب   ها و ررافل بازی زاويۀ ديگری از ادراک بازی
نرر فهرست شده در اين سلتال  رباحاک )کا  همگای در ساال       ۲۷۳گذارد. از بین  ری

ياک   ررتب  هتتند و هیچ GeziJAM#اند(  تنها تعداد اندکی رتتقیماً ب   ثبت شده ۲8۷۹
عوض  نرردهنادگان از رواواع سیاسای خاود     ب  ررصو ت آن ندارند. درای  ارهنیز اش

کنند. اال  اينجاسات   نتبت ب  اعتراوات دفاع کرده و و هرگون  نرر رخالف را رد ری
شود  در بین هماان انادک    ديده ری ک  با آنک  تعريف و تمجیدهايی هم در ریان نررات

ر ب  خااطر گازارش   گز بیشتر از اويون کنند در واقع نرراتی هم ک  از ررفل بازی ياد ری
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هاا و   انتقاد شده است. ايان نرردهنادگان رعتقدناد باازی    « سیاسی»روووعی تا اين حد 
 های ررتب  با بازی بايد از سیاست ب  دور باشند.   سايت

 های ویدیویی پار  گزی مفاهیم اصلی در فهم بازی
؛ ۲8۷3  ۷)فردياگ « هـای جـدی   بازی»ددی رانناد  با گذشت سالیان رتمادی  رفاهیم رتع

ــازی»(  ۲8۷۹و ديگااران   ۹؛ بلااوربرا۲8۷3  ۲کلمناات ــی ب ــای سیاس ؛ ۲8۷3  3)لرناار« ه

« 3هـای خبـری   بـازی »(  ۲88۳  ۱)فلاناگاان « 0گرایانـه  های کنش بازی»(  ۲8۷3  ۱سیکارت

و ديگااران   ۷۷؛ بوگوساات۲88۳ساایکارت   ؛۲88۳  ۷8و راتیااا  ؛ ترينااور۲883  ۳)فراسااکا

درباارۀ  ( بارای براک   ۲8۷8)بوگوسات و ديگاران    « ۷۲های رویدادی روز بازی»( و ۲8۷8

و حتی ترريم روووعات ااتماعی  اقتصادی ياا سیاسای    رنرور بررسی  نقد هايی ک  ب  بازی
اين رفاهیم کا  در برخای    است. کارشناسان حوزۀ بازی پیشنهاد شده ازسویاند  طراحی شده

پوشانی داشت  و در برخای ابعااد ديگار از هام دورناد  چاارچوبی نراری تشاکیل         ابعاد هم
   های ويديويی را ارزيابی کرد. توان طراحی  توسع  و تجربۀ بازی دهند ک  از طريق آن ری ری

آن اسات کا  با  دلیلای فراتار از       گفتا   پایش  های اصلی هماۀ رفااهیمِ    يکی از ويژگی

کا   « های جـدی  بازی»اند  ارا اين ويژگی بیش از هم  در رورد  سازی تولید شده سرگرری

باازی اادی را    دياگ فرکناد. ريچاارد ای.    تر از تماری رفاهیم با ست  صدق ری گتترده
ساازیِ صِارف طراحای شاده باشاد        ک  ب  دلیلی غیار از سارگرم  »کند  ای تعريف ری بازی
(. ۹۷۳ :۲8۷3)فردياگ   « نرر از حوزه  انگیزش يا بافتی ک  برايش تولید شده اسات  صرف
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های تولیدشده حین اعتراواات   حمايت از يک اعتراض در حال وقوع رانند آنچ  در بازی
طاور کا     حاال  هماان   گیارد. باااين   ت قطعاً در اين دست  قرار رای پارک گزی صورت گرف

ادی يک اصطلا  عام است ک  طیاف وسایعی از اناواع      دهد بازی نشان ری قبلیتعريف 
: ۲8۷3  گیارد )کلمنات   های درسای و آروزشای را دربررای    ها از امل  بازی رختلف بازی

هاای اادی کا      رعی  يعنای آن دسات  از باازی   های ف (. با اين حال يکی از اين دست ۲8۲
 چراکا  رشوق رشارکت ردنی هتتند  رمکن است نقطۀ ارااع ررتبطای با  نرار برساند      

« هاا  های عموری و عمل براساا  آن  با  بردن آگاهی از رتا ل رربوط ب  دغدغ »هدفشان 
( نیز در پژوهش خاود بار   ۲88۳و ديگران ) ۷(. کان ۹3۷: ۲8۷۹و ديگران   است )بلوربرا

های ويديويی رمکن اسات    اند ک  بازی های ويديويی اظهار داشت  ردنی بازی ظرفیتروی 
رويدادهای ااری و رتا ل ااتماعی توسا  اارعاۀ    ازبرای برک  رناظره و آگاهی يافتن 

نرار آگاهانا  در    دلها بر نیاز با  براک و تباا    بازيکنان رورد استفاده قرار گیرند. اگرچ  آن
(. با   ۲88۳کنناد )کانا  و ديگاران      فضايی آزاد برای رسیدن ب  اين اهداف هم تیکیاد رای  

  ب  يک فرايناد  باشندکنندۀ رشارکت ردنی رؤثر  های تقويت   برای اينک  بازیديگرعبارت 
ريزی صری  نیاز دارناد؛ اراری کا      فکریِ ترلیلی و يک چرخۀ طراحی و توسع  با برنار 

های تولیدشده حاین اعتراواات پاارک گازی با  د يال رتعاددی رانناد          يک از بازی چهی
 از آن برخوردار نیتتند.    های زرانی رردوديت

های تولیدشده حاین اعتراواات پاارک     رفهوم ديگری ک  رمکن است ب  درک بازی

هاای     رشاب  بازیاست. ب  گفتۀ رری فلاناگان« ۲های کنشگرایانه بازی»گزی کمک کند 

توان براسا  تیکیدشان بر رتا ل ااتماعی  آراوزش   های کنشگرايان  را ری بازی»  ادی
(. ب  عبارت ديگر  اهاداف طراحاان   ۷۹: ۲88۳)فلاناگان  « رداخل  توصیف کرد یگاه و 

هاای کنشاگرايان     ها نقشی اساسی را در تعريف باازی  ها و کاربرد روردنرر آن اين بازی

  «۹بازی بحرانی: طراحی بـازی افراطـی  »کنند. فلاناگان در کتاب خود با عنوان  ايفا ری
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های فیزيکای گرفتا     شمرد  از بازی گرايان  را برری های کنش های رتعددی از بازی نمون 
روواوعات ااتمااعی ياا    رنرور دفاع از  های ويديويی ک  ب  ای و بازی خت های ت تا بازی
اناد. ايان روواوعات در عناصار      ها طراحای شاده   ی  آنگوناگون يا اعتراض علسیاسی 

هاا    رايا   روايات  زراان و رکاان  شخصایت      هاا رانناد درون   رختلف طراحی اين بازی
(  ايان دو راورد   ۲88۳اند. ب  گفتاۀ فلاناگاان )   سازوکار بازی يا شراي  بُردن بازی نهفت 

و از ديدگاه طراحای  ترند  آخر يعنی سازوکار بازی و شراي  بردن بازی  در عمل کمیاب
هاای فیزيکای    توان انترار داشت  بیشتر بازی طور ک  ری تر هتتند. همان بررانی رطلوب

ی عناوان  با  رعترواان    ای ک  فلاناگان در کتاب خود رورد ترلیل قارار داده  گرايان  کنش
ک ها بخشی از ي بازی  اند. ب  عبارت ديگر  آن بردهها ب  کار  شکلی از اعتراض در خیابان

هاای وياديويی    رويداد در يک زران و رکان رشخا هتتند. ازسوی ديگر  بیشتر بازی
هايی تبلیغاتی بودند ک  برای تووی  يا  رورد بررسی فلاناگان آثار هنری انفرادی يا بازی

دار اارعۀ خودِ طراحاان و   انتقاد از يک رعضل ااتماعی يا سیاسی ک  ب  رشکلات ريش 
کا  نیازرناد تواا  اهاانی بودناد       ب  رشکلات اارعۀ ديگاری  تر   در رقیا  بزرا  يا
ها باا   يعنی اين بازی ؛شدند ها حمايت ری های غیرانتفاعی يا ديگر سازران سوی سازراناز

يک فاصلۀ زرانی  بررانی و در برخی روارد اغرافیايی نتبت ب  روووع خود طراحای  
کنناد  فقا  باازی     ترسایم رای  هايی ک  اعتراوات پارک گزی را  شدند. در ریان بازی ری

Occupy Istanbul  ای با روووع خود دارد. چنین فاصل 
خااص يکای از عوارال     ۲  کارشنا  بازی  واود يک بافت۷ب  گفتۀ ریگو ل سیکارت

او ياک باازی   است. بازيگوشان  گرايان  يا سیاسی دانتتن يک بازی يا عمل  اصلی در کنش
 ا   های کنترل شورش طراحای شاده   شیوه ک  برای رعتروان علی  اتعقی  و گريز خیابانی  

توان آن را سیاسی دانتات کا  طارف رقابالِ باازی       زند ک  فق  درصورتی ری را رثال ری
(  باا تباديل شادن    ۲88۳) (. با  بااور فلاناگاان   ۲8۷3پلیس ودشورش باشد )سایکارت   

هاای کا     ويکام  باازی   قارن بیتات   ی فرهنگیها های ااتماعی ب  رری  اينترنت و شبک 

                                                                                                                             
1. Migual Sicart 
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اند کا  تغییارات سیاسای     شوند نیز ب  فضاهايی تبديل شده طور آنلاين انجام يا توزيع ری ب 
گرايانا  تاا اعتراواات واد      هاای کانش   های باازی  اند. با رديابی ريش  ها قابل وقوع در آن

يتالیاايی توسااعۀ  در ايالات سایاتل آرريکاا  گاروه غیرنرااری ا      ۷۳۳۳ساازی ساال    اهاانی 
هاايی باا    ( نیاز توزياع آنلايان باازی    ۲883« )۷اينداساتاريا  رولا  »های ويديويی ب  نام  بازی

های سیاسی در ریان تعداد رخاطباان   م رنطقی بعدی در گتترش ايدهگارضارین سیاسی را 
ای داشات    توانند ساازوکارهای پیچیاده   ها هم ری بیشتر دانتت. ب  باور اين گروه  اين بازی

 پتاندِ   هاای عارا   باازی  توانناد از روی  کنند و هم ری باشند ک  نکات رهمی را رنعکس ری
گار   دهنده يا اوارع کانش  کلاسیک و ساده طراحی شوند تا توا  را ب  ساير نکات آگاهی

کناد کا  با      آنلاين رعطوف کنند. در رابط  با اين رورد آخر  سیکارت ب  خطری اشاره ری
باازی   »گويد:  های ويديويی سیاسی ارروزی با آن روااهند؛ او ری یعقیدۀ او بتیاری از باز

ز را نفاره اسات کا  ياک درونماياۀ سیاسای رو       فق  يک بازی تاک « سیاسی»]ويديويی[ 
    (.۱۹ :۲8۷3)سیکارت  « شود سرعت از صرن  ررو ری دستماي  قرار داده و سپس ب 

ر ردت زران بتیار کوتااه  های ويديويی ربتنی بر اعتراوات پارک گزی د بیشتر بازی
هاا ايان باوده اسات کا  راردم        اند. هدف از طراحی آن و در يک بافت ويژه تولید شده

ها بازی کنند؛ ارا ايان بافات با  دلیال      نوعی حمايت از اِشغال پارک گزی با آن عنوان ب 
توانیم درباارۀ   رود. هرگز نمی پلیس ودشورش ناگهان از بین ری ازسویتصاح  پارک 

طور ک  در  های ويديويی در صورت تداوم اين رری  سیاسی آن ملکرد اين بازینروۀ ع
رفتناد ياا با  ررااهری      رطمئن باشیم. آيا از باین رای    دهندگان بوده است تصور توسع 

توانیم ادعا کنیم ک  انتشاار   شدند؟ پاس  هر چ  باشد  ری نمادين از اعتراوات تبديل ری
اند ک  ازسوی رخاطباان احتماالی    اين شانس را نداشت ها با وقف  رواا  شده و هرگز  آن

 آن دوران ارزيابی شوند.  
يک فرايند خلاقان  برخی از ابعااد رفهاوری را    عنوان ب  GeziJAM#در همین زرین   

هاای   بازی»(  طرا  و کارشنا  بازی  آن را ۲883) ۲کند ک  گونزالو فراسکا رنعکس ری

                                                                                                                             
1. Molleindustria  
2. Gonzalo Frasca 
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تئااتر  »کا  از اصاطلا    را های وياديويی شاورايی     خواند. بازی ری« ۷ويديويی شورايی
  هايی اشتراکی دانتت ک  در توان کارگاه اند  ری الهام گرفت  شده ۹آگوستو بوآل« ۲شورايیِ

هاای زنادگی واقعای دسات با  خلاق        روقعیت دربارۀکنندگان برای برک  ها شرکت آن
ای  اين  نويتان حرف  رود ب  اای طراحان و برنار  ر ریزنند. انترا های ويديويی ری بازی

اناد ياا    تیثیر رعضل رواود قارار گرفتا    کنندگان از ریان کتانی باشند ک  يا ترت شرکت
کا  با  آن    انتقاادات سایکارت   رغم ب  خواهند آن را درک نموده و ب  برک بگذارند. ری

هاای احتماالی ايان     ی غلبا  بار ررادوديت   دهاد بارا   اشاره شد  فراساکا پیشانهاد رای   
هاای وياديويی در ايان شاوراها از طرياق       ای  باازی  کنندگان در تخصا حرف  شرکت

رهااماان  »هاای وياديويی کلاسایکی رانناد      های ب  اارانده از باازی  تغییراتی در کلیش 
هاای   هدف اصلی بازی ک  از آنجايی( طراحی شوند. ۷۳38« )۱رن  پک»( يا ۷۳3۱« )3فضا
های قطعی نیتت و قصدشان بیشتر آن است کا  پاس از    حل يديويیِ شورايی يافتن راهو

رود  را بااز کنناد  انتراار رای     وگو گفتب  اشتراک گذاشت  شدن در اارع   باب برک و 
وگاو و تغییارات بیشاتری     گفات های ويديويی تولیدشده در اين شاوراها براک و    بازی
نررات ديگار نیاز    ارکان بررسی بتیاری از نقط  کنندگان را پذيرا باشند تا سوی شرکتاز

رشاکل  ب( طراحای باازی از طرياق      درباارۀ برک  فراهم شود. ب  عبارت ديگر  الف(
 نرار پیشانهادی در باازی و د(    نقطا   دربارۀاعمال تغییرات و بازسازی  ج( برک بیشتر 

تکرارشوندۀ های اايگزين  رراحل  رنرور کشف ديدگاه اعمال تغییرات بیشتر در بازی ب 
تاوان   رهم و خلاقان  هتتند. تا حدودی رای  یروش عنوان ب های ويديويی شورايی  بازی

پس از  های ويديويی شورايی  ای از بازی نمون  عنوان ب   GeziJAM#گفت ک  پیشرفت 
 تکمیل دو ررحلۀ اول رتوقف شد.  

يويی در رورد های ويد های ويديويی شورايی چگونگی تولید بازی با اينک  ايدۀ بازی
  تیثیر اين رتاا ل هتاتند   ک  رتتقیماً ترترا افرادی  ازسویرتا ل سیاسی يا ااتماعی 

                                                                                                                             
1. Forum videogames 
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لیدشاده در چناین   هاای وياديويی تو   تواناد خصوصایات باازی    دهد  ارا نمی تووی  ری

هـای   بـازی »يعنای   خوبی توصیف کند. ديگر رفهاوم اباداعی فراساکا    رويدادهايی را ب 

(. فراساکا  ۲88۹  ۲کنناده باشاد )نیوزگیمیناگ    رمکن است در ايان ارار يااری   « ۷خبری

کند کا  با  کاريکاتورهاای سیاسای      هايی ويديويی توصیف ری های خبری را بازی بازی

هـای   انگیز و هجوآمیز هستند کـه از پیـام   آثاری کوتاه، جدل»سنتی شباهت دارناد و  

اساا   از نرار    (. باراين ۲88۹ینگ  )نیوزگیم« کنند ایدئولوژیک جانبدارانه حکایت می

ای است کا  نتابت با  ياک      خبری رطلوب بازی ويديويی  کارشناسان بعدی يک بازی

(. ۲88۳  و راتیاا   گرفتا  باشاد )تريناور    ورزانـه  موضعی غرضرتئلۀ درحال وقوع  

هاای خباری را    ورزانا   باازی   غرض عِبا برک دربارۀ راهیت سیاسی اين روو سیکارت

های جـدی، کـه    های سیاسی یا بازی یافته و نه متقاعدکننده از بازی یک ژانر جهت»

. کناد  توصایف رای  (  ۲88۳)سایکارت   « انـد  در پیوند با اخباری خاص ساخته شـده 

هاای   ( باا ترلیال فصاول رشاترک باازی     ۲8۷8و همکاارانش )  ازسوی ديگر  بوگوست
ياک   عناوان  با  هاای خباری    نگاری پیشنهاد دادند تا از عبارت بازی يديويی و روزنار و

را بارای توصایف   « ۹هـای رویـدادی روز   بـازی »اصطلا  عام استفاده شود و عباارت  

هاا   های روردبرک فراسکا  سیکارت  ترينور و راتیا  رطر  کردناد. با  گفتاۀ آن    بازی

کوچکی با حجـم چنـد بـایتی هسـتند کـه       آثار»های رويدادی روز عبارتناد از   بازی

هـای کـوچکی از    شـوند و بـرای انتقـال بیـت     ها گنجانده می سایت معمولاً در وب

(. ۷۹: ۲8۷8  )بوگوسات و ديگاان  « شـوند  های خبری استفاده می اطلاعات یا دیدگاه

خباری  هاای   درتمام اين رويکردهای رختلف  چند رعیار رشترک واود داشتند ک  بازی
کردناد. از ايان    وبیش واکنشی توصیف ری های تولید کوتاه و راهیتی کم را دارای چرخ 

های تولیدشده در حاین   بازی دربارۀربنايی برای ترلیل و برک  عنوان ب توان  رعیارها ری
 اعتراوات پارک گزی از ديدگاه ترلیلی بهره برد. 
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2. Newsgaming 
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شاوند.   دهند تولید ری وشش ریهای خبری با فاصلۀ زرانی کمی از اخباری ک  پ بازی
(. انتراار  ۲8۷8و ديگاران    دانند )بوگوسات  شناسی يک بازی خبری ری اين ارر را وقت

های خبری پیش از آنک  با  لرااظ داساتانی روواوعیت خاود را در نازد        رود بازی ری
تان خباری از  هم  اگر داسا  اارع  از دست بدهند يا ب  اشباع برسند  رنتشر گردند. بااين

هايی اهانی برخوردار باشد يا همچنان برای ياک اارعا  حاا ز اهمیات باشاد        ويژگی
توان بدون توا  ب  فاصلۀ زرانی با واقع   دست ب  تولید بازی خباری راؤثری بارای     ری

زراانی در   های خبری فق  تاا  حقیقت  بازی(. در۲88۳  و راتیا  زد )ترينور پوشش آن
همچنان در اارعا  رطار  باشاد.      دهند رانند ک  داستانی ک  پوشش ری گردش باقی ری

گرايان  را  های کنش های خبری و بازی حال  اين فاصلۀ زرانی ايجاد تمايز بین بازی بااين
ها روردنیاز باشد بايد بُعاد روياداد روز    سازد و اگر چنین تمايزی در ترلیل دشوارتر ری

 توا  قرار داد. را رورد 
های تولید بتیار کوتاهی داشات  باشاند. درسات     های خبری تمايل دارند چرخ  بازی

انجام شد  ياک راهبارد بارای تتاهیل      های ویدیویی شورایی بازیرانند آنچ  در رورد 

های ويديويی رعروف قاديمی اسات    يا تغییر سازوکارهای بازی از گیری اين فرايند  وام
راحتای قابال    کنند ب  های ويديويی ک  از اين رويکرد پیروی ری (. بازی۲88۳  )سیکارت

سوی ررتوای  سرعت ب  ترتی  بازيکنان خود را ب  ب  اينکردن هتتند و  يادگیری و بازی
هاای زراانی     (. در کناار ررادوديت  ۲8۷8و ديگاران    کنند )بوگوسات  خود هدايت ری

ها برای آنک  بتوانناد با     های لجتتیکی نیز روااهند. اين بازی چالش های خبری با بازی
طاور   ب  آنها تری دست يابند  بايد کوتاه و فشرده بوده و توزيع روقع ب  رخاطبان گتترده

های ويديويی ک  حین اعتراواات   (. بازی۲8۷8آنلاين آسان باشد )بوگوست و ديگران  
های زرانی  لجتاتیکی و   ها و چالش ين رردوديتاند نیز با همۀ ا پارک گزی تولید شده

اند. ارا کارشناساان باازی بارای ررتاوا و      رو بوده  فنی در حین تولید و توزيع خود روب
   اند. های رتعددی برشمرده های خبری هم ويژگی طراحی بازی

خاص حمايات   نارزدهای انتخاباتی ک  از يک  های پارتیزانی  رانند بازی برخلاف بازی
(  ک  قصدشان تغییر يا تضمین دوبارۀ عقاياد سیاسای   ۲88۱  و فراسکا نند )بوگوستک ری
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های رختلاف   اندازها و استد ل های خبری سعی دارند با نمايش چشم بازيکنان است. بازی
 هاای عماوری اارعا  شارکت     ها در ارتباطند در برک ب  رخاطبانی ک  با روووع آن بازی

 ؛های خباری بیشاتر با  رواواع اانبدارانا  گارايش دارناد        (. بازی۲88۳  کنند )سیکارت
واوع ياا رعضال خااص باوده و      از ياک رو خااص  رواوعی ک  هدفشان ارا ۀ تفتایری  

و بوگوست (. از اين ر۲88۳  و راتیا  دهند )ترينور حلی هم ارا   ری صورت ارکان راهدر
هاای   گونا  باازی   بارای توصایف ايان   « های اانبداران  بازی»( از عبارت ۲8۷۲و ديگران )

گیاری از عناصار    کوشاند باا بهاره    های اانبداران  رای  کنند. بازی رويدادی روز استفاده ری
های خود رتقاعاد کنناد )بوگوسات و     بازيکنانِ خود را نتبت ب  استد ل  رختلفِ طراحی

هاا   شود  در ايان باازی   گرايان  ديده ری های کنش رست رانند آنچ  در بازید (.۷۱ :ديگران
نیز عناصر طراحی رمکن است رتفاوت باشند  ارا وارد کردن روواع اانبدارانا  در روناد    

( ۲8۷8؛ بوگوسات و ديگاران    ۲88۳؛ ترينور و راتیا   ۲88۳پلی( )سیکارت   بازی )گیم
د کا  طراحاان درصادد تولیدشاان در گفتماان      شاو  یهايی تلقی ر رؤثرترين راه انتقال ايده
های ويديويی ک  برای حمايت از اعتراوات پارک گزی تولید شادند   عموری هتتند. بازی

حال  درست رثل خودِ اعتراوات پارک گازی  ايان    اند. بااين های سیاسی داشت  قطعاً انگیزه
سوی هادفی خااص    ها را ب  تیثیر ابرساختار ايد ولو،يکی يا سیاسی ک  آن ها هم ترت بازی

ک  افاراد و ياک شارکت رتاتقل تولیاد      را ها  اند. اين بازی نبوده  سوق داده يا تشويق کند
گیرناد.   وا  در زررۀ ررصو ت حاصل از يک کنش پارتیزانی قارار نمای   ند  ب  هیچکن ری

ا باا  ها  شود. اين بازی هرچند اين استقلال ب  فقدان يک خ  اانبدارانۀ واو  نیز رنجر ری
ها  تا حد رشخصی تکانشای   بازتاب دادن حس و حال و رباحک سیاسی ااری در خیابان

هاای پاارک گازی رعاادل      توان چنین استد ل کرد کا  باازی   بودند. در اين خصوص  ری

  در قال  يک بازی خبری يا بازی رويداد روز بودند  کا  ويژگای آن   ۷شهروندخبرنگاری

 (.  ۲8۷۹  عادی در حین يک برران است )آ ن افراد ازسوی تولید محتوای موقتی

 

                                                                                                                             
1. Citizen Journalism 
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 های ویدیویی پار  گزی ارزیابی بازی
 عناوان  با  های ويديويی پارک گزی از دو اهت در خور توا  بودند؛ يکی اينک   بازی

ازساوی  تفتیری شخصی از يک اعتراض سیاسی ااری تولید شده و هدفشان اين بود ک  
شده و ارزيابی شوند؛ ديگر اينک  ب  دلیل آشفتگی ااتماعی ناشای   رردم ب  اشتراک گذاشت 

از سرکوب ناگهانیِ اين اعتراوات نتوانتتند ب  اين هدف دست يابند. دو سال پس از ايان  
راورد ارزياابی     ها باقی رانده اسات  از اين بازیرا ک  توقف ناگهانی  تصمیم گرفتیم آنچ  

گرايانا  و   هاای کانش   هاای باازی   شاتن توبراان ويژگای   ها با در بر دا قرار دهیم. اين بازی
ريزی کرده بودند؟ چطاور  حتای    های رويداد روز  چطور رواوع سیاسی خود را پاي  بازی

آياا طراحانشاان    شوند؟ سوی بازيکنان ادراک ریرتونی سیاسی از عنوان ب پس از دو سال  
بودناد ياا ساعی در خلاق      از همان سازوکارهای رتداول بازی با تصويری تازه بهره گرفت 

های خود داشتند؟ آيا نمايندۀ خوبی بارای رفهاوم    سازوکارهای اديدی برای ابراز ديدگاه
و آياا بازيکناان را با  تولیادات رشااب        هنرهای سیاسی بودند  های ويديويی ب  رثاب بازی

بازيکن دعاوت کارديم تاا باا ياک       ۹8ها  از  کردند؟ برای پاس  ب  اين پرسش ترغی  ری
باازی    های ويديويی تولیدشده در زران اعتراوات پاارک گازی   جموعۀ رنتخ  از بازیر

نفار   ۷۲اناد و   ای در اين اعتراوات داشات   بازيکن رشارکت فعا ن  ۹8نفر از اين  ۷۳کنند. 
ها برای حمايت از اعتراوات دست ب  تولید انواعی از ررتوای ديجیتال نیز زده بودناد.   آن

ياک   های خباری آشانا بودناد  هایچ     گرايان  يا بازی های کنش فاهیم بازینفر با ر ۱با آنک  
های ويديويی تولیدشده در حین اعتراواات پاارک گازی چیازی نشانیده       تاکنون از بازی
شاکلی از   عنوان ب های ويديويی  ای انتخاب شدند ک  ايدۀ تولید بازی گون  ها ب  بودند. بازی

هاای رنتخا  باياد غیرتجااری      رو باازی  ازايان خاوبی نشاان دهناد؛     رشارکت ردنی را ب 
بايتت هیچگون  ررادوديت بتاتری    ها همچنین ری بودند. ب  د يل عملیاتی  اين بازی ری

  راورد باازی   ۷8استفاده باشند. از ریان  نفره قابل يک بازی تک عنوان ب فرم( نداشت  و  )پلت
ايان رعیارهاا رطابقات     باازی باا   ۱ويديويی پارک گزی ک  هنوز هم آنلاين هتتند فقا   

  Path of the Trees  Resist Auntie  Occupygeziها عبارتند از  داشتند. اساری اين بازی
Pac-Chapull  وEveryday I’m Chapulling. 
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نررشان نتبت اعتراواات پاارک گازی باا هام       های رنتخ  از حیک طراحی و نقط  بازی
رریطای روااود در پاسِ ايان      ی زيتات هاا  از دغدغا   Path of the Treesتفااوت داشاتند.   

باود. در ايان باازی باازيکن      ۷اعتراوات الهام گرفت  بود. اين بازی يک بازی راهباردی ناوبتی  
ياک گاذرگاه     هاايی تقتایم شاده باود     بايتت از ابتدا تا انتهای يک نقشۀ خالی ک  ب  رربع ری

ديگاری درختکااری   از  هاا را يکای پاس    کرد. در حین اينک  بازيکن ررباع  پردرخت ايجاد ری
حرکتای را سار    روانع بتنای غیرقابال   کرد  حريف ا ک  ترت کنترل هوش رصنوعی است ا   ری

شد بازی را برُد  ارا بازيکناان بارای    با اينک  فق  با رسیدن ب  انتهای نقش  ری داد. راهش قرار ری
تاان بپوشاانند.   توانتتند فضای بیشتری را با درخ بايتت تا اايی ک  ری کت  ارتیازات بیشتر ری

  بازيکنان کنترل يک زن سالخورده را در دست دارند کا  در  Resist Auntieعدی در بازی دو بُ
رود. اين بازی احتما ً از تصاوير زنان رشااب    ها راه ری حین اعتراوات ب  کمک عصا در خیابان

ثارات رداخلاۀ   الهام گرفت  است. با آنکا  ا   شد حاور در پارک گزی ک  در رطبوعات رنتشر ری
توانتات باا دو دسات  از رعترواان در تعارال       رشاهده بود  بازيکن تنها رای  پلیس در بازی قابل

اناد کماک کناد  ياا      آور قارار گرفتا    توانتت ب  گروهی ک  در رعرض گااز اشاک   باشد؛ يا ری
راورد اصاابت     ک  در حال تخري  رری  پیرارون بودناد  را توانتت با عصای خود گروهی ری
کنندۀ ايادۀ اعتاراض    رنعکس« بد»و « خوب»دهد. برقراری اين تمايز رفتاری بین رعتروانِ قرار 
باازيکن   Occupygeziاست. بازی   آریز پلیس ودشورش های خشونت شیوه رغم ب   آریز صل 

کناد. باا    آور پرتااب رای   سوی رعتروان گاز اشاک  دارد ک  ب  ریرا ب  کنترل يک ریرور پلیس وا
دريافات   «۲انعاام »آور  ارتیازی با عنوان  گاز اشک ازديده  ازای هر رعترض آسی آنک  بازيکن ب  

شاود. در   ساوی باازيکن رای    ديده روا  روج اعتراوات بیشتر با   کند  هر رعترض آسی  ری
توان چناین اساتد ل کارد کا       فق  ارکان باختن بازيکن واود داشت. ری Occupygeziبازی 
نشاینی پلایس از    ختتین روزهای اعتراوات است ک  با  عقا   وهوای ن کنندۀ حال ترسیم  بازی

همانطور کا  از ناارش پیداسات ياک      Pac-Chapullریدان تقتیم و پارک گزی انجارید. بازی 
هاای ايفااگر نقاش     ااايگزين شخصایت    ( بود کا  درآن اروا  ۷۳38) ۹رن بازی ب  سبک پک

                                                                                                                             
1. Turn-based strategy game 
2. Baksheesh 
3. Pac-Man 
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شادند و   رای   واات نداشاتند  هايی ک  تمايلی ب  پوشش اخباار اعترا  پلیس ودشورش و رسان 
توانتت بارای خاود ياک راساک گااز فاراهم کناد.         شد ک  ری رن اايگزين رعتروی ری پک

نیاز از روزهاای نختات     Pac-Chapullتوان استد ل کرد کا      ریOccupygeziهمانند بازی 
 ای ک  رعتروان ن  تنها با پلیس درگیار شادند بلکا  کوتااهی     دوره ؛اعتراوات الهام گرفت  است

 Everydayها را دلترد کارده باود. باازی     های اريان اصلی در گزارش رويدادها نیز آن رسان 

I’m Chapulling   باود. باازيکن    يک بازی راهبردی برای ال  حمايت عماوری ازاعتراواات
هاای   آور پلایس ودشاورش در خیاباان    عهده داشت ک  از گازهای اشاک  کنترل رعتروی را ب 

هار سااختمانی کا  از کناارش      افارادِ  او در تعداد دفعات رردود حمايتکند.  استانبول فرار ری
بندی رختلف باود کا  با  ریازان      کرد. اين بازی دارای پنج پايان گذشت را ب  خود ال  ری ری

طیفای باین تاداوم      هاا  بنادی  بازيکنان بتتگی داشات  ايان پاياان    ازسویحمايت کت  شده 
گرفات.   اديد در انتخابات آتای را دربار رای    های دولت تا روی کار آردن يک دولت سیاست

هاا را انجاام داده و    ها از هر بازيکن خواستیم دو بار هر يک از باازی  رنرور ارزيابی اين بازی ب 
   سپس ب  يک پرسشنار  پاس  دهد.

هاا از دياد بازيکناان تاا چا  حاد در ترسایم         خواستیم بدانیم ايان باازی   نختت ری
هاای   هاا تجربا    وااه  با اين پرسش کا  آياا ايان باازی    اند. در ر اعتراوات صادق بوده

 ۷-۱ شامارۀ  اند يا خیر )ادول شخصی بازيکنان در حین اعتراوات را ب  تصوير کشیده
را ببینید(  نرخ پاس  روافق در ریان بازيکنانی ک  در اعتراوات شرکت داشاتند در هماۀ   

آور  دۀ پلایس از گااز اشاک   هايی ک  ب  تصويرکشندۀ اساتفا  بود؛ بازی ۹8ها با ی % بازی
-Pacنرخ روافقت داشتند. بیشترين نرخ رخالفت بازيکناان باا باازی     ۱8بودند بیش از %

Chapull  وPath of the Trees % بود.۹۲و % ۲0ب  ترتی  با   
وقتی از بازيکنانی ک  در اعتراوات شرکت نداشتند پرسش رشابهی دربارۀ ترسایم کلای   

بیشاتر   رسید را ببینید(  ب  نرر ری ۲-۱د )ادول شمارۀ اعتراوات پارک گزی پرسیده ش
هاا   هما   برخای پاسا     دهند. باااين  بر ریان  تمرکز داشت  و کمتر واکنش شديد نشان ری

 عناوان تصاويری از   با   Path of the Treesتواا  بودناد. باازی زيتات رریطای       قابال 
 قهررانی ک  رعترض با Resist Auntieنرخ رخالفت رواا  شد. بازی  ۱۱اعتراوات با %
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ک  هدفش کت  حمايت رردری بود  Everydau I’m Chapullingرفت و  ب  شمار نمی
 نرخ روافقت ب  دست آوردند. ۹۱ها حضور نداشتند هر دو % ک  در خیابان

 

بازی، تجربیات شخصی من از اعتراضات پار  گزی را به تصویر . »9-0جدول شمارۀ 

 اند. در اعتراضات شرکت داشتهپاسخ بازیکنانی که «: کشیده است
مخالفت 

 شدید )%(

مخالفت 

)%( 

نه موافقت و نه 

 مخالفت )%(

موافقت 

)%( 

موافقت 

 شدید )%(

 

۷۷ ۲۷ ۹۲ ۲۱ ۷۷ Path of the 
Trees 

۷۷ ۷۷ ۲8 3۲ ۷0 Resist 
Auntie 

0 0 ۹۷ 3۷ ۷0 Occupygezi 
۷0 ۷8 ۹۱ ۹۲ ۱ Pac-Chapull 
8 ۷0 ۹۲ ۹۲ ۲8 Everyday 

I’m 
chapulling 

 

طور کلی به تصویر کشیده  بازی، اعتراضات پار  گزی را به. »5-0 شمارۀ جدول

 ندا پاسخ بازیکنانی که در اعتراضات شرکت نداشته«: است
مخالفت 

 شدید )%(

مخالفت 

)%( 

نه موافقت و نه 

 مخالفت )%(

موافقت 

)%( 

موافقت 

 شدید )%(

 

۷8 3۱ ۲۱ ۷3 8 Path of the 
Trees 

8 ۷3 3۱ ۹۱ 8 Resist 
Auntie 

8 ۹3 ۹0 ۲3 8 Occupygezi 
8 ۷3 ۱۹ ۳ 8 Pac-Chapull 
۷3 ۲۱ ۷3 ۲۱ ۷8 Everyday 

I’m 
chapulling 
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هاای   های اصلی باازی  حل از ریروريت اندازها و ارا ۀ راه تصري  د يل  ترسیم چشم
های رويداد روز در ايجاد رباحک ردنی است. در ايان خصاوص  ریازان     خبری و بازی

را  را ببینیاد(  ۹-۱شامارۀ   ها )اادول  واکاوی د يل اعتراوات پارک گزی در اين بازی
کنندگان اعتراواات پاارک گازی و هام از بازيکناانی کا  در اعتراواات         هم از شرکت

از باا ترين   3۱باا رجماوع %   The Path of Treesشرکت نکرده بودند پرسیديم. باازی  
ا در نرر گرفتن روووع اين بازی نتابتاً رطاابق   نرخ روافقت برخوردار بود. اين نتیج  ب

نرخ روافقات داشات. اگرچا      30نیز % Everyday I’m Chapullingانترار است. بازی 
بنادی   کند  بازی در هر پنج پايان پلی( آن ب  هیچ دلیل خاصی اشاره نمی روند بازی )گیم

هاايی   ین  بازیکند. همچن های دولت را رنشی اعتراوات رعرفی ری رختلف خود سیاست
کننادگان   هاای نتابتاً باا تری در ریاان شارکت      ک  بر خشونت پلیس تمرکز داشتند نرخ

 اعتراوات گزی کت  کردند.
ای از رويدادهای گازی ارا ا     انداز تازه ها چشم يک از بازی بنا ب  گفتۀ بازيکنان  هیچ

و  ۷۱نارخ %  باا  Pac-Chapullرا ببینیاد(. اراا دو باازی     3-۱دهند )ادول شامارۀ   نمی
Resist Auntie % ها الوترند. انتقادات  نرخ روافقت در رجموع کمی از ديگر بازی ۲8با

Pac-Chapull   هاا و تصاويری کا      نتبت ب  نقش رساانResist Auntie   از گونااگونی
ها شده باشد. راا همچناین    دهد  رمکن است سب  اايگاه رتفاوت آن رعتروان ارا   ری

کننادگان در اعتراواات پاارک گازی درباارۀ ارا اۀ        ی از شارکت دريافتیم ک  حدود نیم
ای دارناد. احتماا ً وااود     نررهای دوگان  Occupygeziاندازهای اديد در بازی  چشم

حق انتخاب بین بازی ب  اای پلیس و ب  اای خودشان روا  اين ترديد و دوگاانگی  
 شده است.  

کنندگان در اعتراوات و  ی شرکتها هم ازسو حل  همۀ بازی ب  لراظ ریزان ارا ۀ راه
هم ازسوی گروهی ک  در اعتراواات شارکت نکارده بودناد  باا کتا  رجماوع نارخ         

فاياده ارزياابی شادند     نتابتاً بای   (Occupygezi)برای باازی   ۱0رخالفت با  تا سقف %
حلای کا     توا  است ک  راه را ببینید(. اين رورد ويژه از آنجا اال  ۱-۱)ادول شمارۀ 

داد عادم   های روزهای نختات اعتراواات ارا ا  رای     برای درگیری Occupygeziبازی 
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رسد چنین پیشنهادی رناسبت خود را در نازد بازيکناان    رداخلۀ پلیس بود  ارا ب  نرر ری
 از دست داده است.  

 

.دهد دلایل اعتراضات پار  گزی را توضیح می ،بازی .3-0 شمارۀ جدول  
مخالفت 

شدید 

)%( 

مخالفت 

)%( 

قت نه مواف

و نه 

مخالفت 

)%( 

موافقت 

)%( 

موافقت 

شدید 

)%( 

در اعتراضات 

پار  گزی 

شرکت 

 داشته است

 

 بل  ۲0 ۲0 ۷0 ۲۷ ۷۷

Path of the 
Trees 

 خیر ۳ ۲۱ ۳ 30 ۳

 رجموع ۲8 ۲۱ ۷۹ ۹8 ۷8

 بل  ۷0 ۲۷ ۲0 ۷0 ۲۷

Resist 
Auntie 

 خیر 8 ۳ ۳ ۱۹ ۳

 رجموع ۷8 ۷۱ ۲8 ۹0 ۷۱

 بل  ۲۷ ۲0 ۲۷ ۲۷ ۷۷

Occupygezi ۳ ۹0 ۹0 ۷۳ 8  خیر 

 رجموع ۷3 ۲۹ ۲0 ۲3 ۳

 بل  ۱ ۹۲ ۲0 ۷0 ۲۷

Pac-Chapull 8 30 ۹0 ۷3 8 خیر 

 رجموع ۹ ۲۱ ۹8 ۲۱ ۷۹

 بل  ۲0 ۲0 ۲۷ ۲۷ 0
Everyday 

I’m 
chapulling 

 خیر 8 ۹0 8 3۱ ۷۳

 رجموع ۷0 ۹8 ۷۹ ۹8 ۷8
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 .دهند ز اعتراضات پار  گزی ارائه میای ا انداز تازه ها چشم بازی .2-0 شمارۀ جدول
رخالفت 
شديد 
)%( 

رخالفت 
)%( 

ن  روافقت و 
ن  رخالفت 

)%( 

روافقت 
)%( 

روافقت 
 شديد )%(

در اعتراوات 
پارک گزی 
شرکت داشت  

 است

 

 بل  8 ۷۷ ۹۲ ۹۲ ۲۱

Path of the 
Trees ۷۳ 3۱ ۲۱ ۳ 8 خیر 

 رجموع 8 ۷8 ۹8 ۹۱ ۲۹

 بل  ۱ ۲۷ ۲0 ۷۷ ۹۱

Resist 
Auntie ۳ ۱۱ ۲۱ ۳ 8 خیر 

 رجموع ۹ ۷۱ ۲0 ۲۱ ۲۱

 بل  8 8 33 ۲0 ۲0

Occupygezi ۷3 ۱۱ ۷3 ۳ 8  خیر 

 رجموع 8 ۹ ۹3 ۹3 ۲۷

 بل  8 ۲۲ ۷۷ ۹۲ ۹۱

Pac-
Chapull ۷3 3۱ ۲3 ۳ 8 خیر 

 رجموع 8 ۷۱ ۷۱ ۹۱ ۲۳

 بل  ۱ ۷0 ۷0 3۲ ۲۷
Everyday 

I’m 
chapulling 

 خیر 8 8 ۷3 ۱۹ ۳

 رجموع 3 ۷۷ ۷3 3۳ ۷3
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حل ارائه  بازی دربارۀ دلایل سیاسی اعتراضات پار  گزی راه .0-0 شمارۀ جدول

 .دهد می
مخالفت 

شدید 

)%( 

مخالفت 

)%( 

نه موافقت 

و نه 

 مخالفت )%(

موافقت 

)%( 

موافقت 

 شدید )%(

در اعتراضات 

پار  گزی 

شرکت داشته 

 است

 

 بل  0 ۷0 ۲0 ۹0 ۷0

Path of the 
Trees 

 خیر ۳ 8 ۷3 03 ۳

 رجموع ۱ ۷8 ۲۹ 3۱ ۷۹

 بل  ۷8 ۷8 ۲۲ ۹۱ ۲۷

Resist 
Auntie 

 خیر 8 8 ۳ 3۲ ۳

 رجموع ۱ ۱ ۷۱ ۱۹ ۷0

 بل  0 ۷۷ ۷۷ ۱۷ ۲۷

Occupygezi ۲3 ۱3 ۳ 8 ۳  خیر 

 رجموع ۱ ۱ ۷8 ۱۹ ۲۹

 بل  ۷۷ ۱ ۷0 ۹۲ ۹0

Pac-
Chapull 

 خیر 8 8 ۷3 0۹ ۷۳

 رجموع ۱ ۹ ۷۱ 3۹ ۹8

 بل  ۷۷ ۹۷ ۲0 ۷0 ۷0
Everyday 

I’m 
chapulling 

 خیر 8 ۳ ۳ ۱۹ ۳

 رجموع ۱ ۲۹ ۲8 ۹۱ ۷۹
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کننادگان     در ریاان شارکت  3۲تنها نمونۀ نتبتاً رتفاوت با نرخ روافقت باا تر يعنای %  
هاای   بنادی  بود. اين بازی پاياان  Everyday I’m Chapullingاعتراوات پارک گزی بازی 

سااز   هاای اارعا    يک پیاردهای سیاسی رتفاوتی را بتت  با  تالاش   رتفاوتی داشت ک  هر
بازيکناان در   ۷تواناد حاس عارلیات    کشیدند. دلیل چنین ادراکی ری بازيکنان ب  تصوير ری

حال  اين بازی در ریان بازيکنانی کا  در اعتراواات    سراسر سازوکارهای بازی باشد. بااين
هم ب  دست آورد. اين تفاوت شاايان تواا    نرخ رخالفت با يی  3۲رشارکت نداشتند با %

 دهند. است زيرا رووع کارلاً رتفاوتی را نتبت ب  ايدۀ رشارکت ردنی نشان ری
ارا اۀ  اندازهای تاازه و   ها از حیک روفقیت در ارا ۀ د يل  ترسیم چشم تک بازی تک

يکنان دربارۀ حال  را از باز رو شدند. بااين  سوی بازيکنان روبحل با روافقت اندکی از راه
ریزان تیثیرگذاری عناصر طراحی  قواعد بازی و عناصر بصری در انتقال رواوع سیاسای  

 را ببینید(.  0-۱ شمارۀ بازی پرسیديم )ادول

 عنصر طراحی در انتقال مواضع سیاسی بازیمؤثر بودن . 0-0جدول شمارۀ 
رخالفت 
 شديد )%(

رخالفت 
)%( 

ن  روافقت و ن  
 رخالفت )%(

روافقت 
()% 

روافق 
 شديد )%(

عنصر 
 طراحی

 

 گرافیک 8 ۷3 ۹۹ 38 ۷۹
Path of the 

Trees ۹ ۹ ۲۹ 33 ۲۱ قواعد 

 گرافیک ۷8 ۹8 38 ۷۹ ۱
Resist 
Auntie ۹ ۷۹ ۲۱ 38 ۷۱ قواعد 

 گرافیک ۱ ۹ 38 ۹8 ۲8
Occupygezi 

 قواعد ۹۹ ۲۱ ۲۱ ۹ ۷8

 گرافیک ۱ ۲3 ۹۹ ۲۹ ۷۹
Pac-

Chapull ۹ ۷8 ۲۹ 3۱ ۷۱ دقواع 

 Everyday گرافیک 8 ۹۱ ۹۹ ۲۹ ۱
I’m 

Chapulling ۱ ۷8 ۲8 ۹۹ ۹8 قواعد 

                                                                                                                             
1. Agency  
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دريافات   ۱8تاا %  ۱۱ها  قواعد بازی با ترين نرخ روافقت را ب  ریزان % در همۀ بازی
ها در هم  حال روفاق تلقای نشاده باشاند  با  نرار        کرد. اگرچ  رمکن است اين بازی

رعنادار تواا  بازيکناان را با  خاود الا       رسد تلاش طراحان برای خلق تعارلات  ری
از حیاک   Everyday I’m Chapullingو  Resist Auntie  Pac-Chapullکارده اسات.   

هاای روافقات نتابتاً     درصاد نارخ   38و % ۹8شان نیز ب  ترتیا  باا %   های گرافیگی انب 
 با تری ب  دست آوردند. 

هاای   تفاده ياا تعارال باا باازی    هايی دربارۀ احتمال اسا  در ررحلۀ بعد  از بازيکنان پرسش
ها پرسایده شاد آياا     . وقتی از آنپرسیديمشکلی از رباحث  سیاسی  عنوان ب ويديويی در آينده 

دهناد   بخشی از يک تفتیر سیاسی ب  بازيکنان ديگر پیشنهاد ری عنوان ب های انفرادی را  بازی
 Everyday I’mو  Resist Auntieهاای   ها در راورد باازی   يا خیر  پاس  بیش از نیمی از آن

Chapulling % ارزياابی   رغام  با  باراين    رثبت بود. علاوه 0۹و % ۱3ب  ترتی  با نرخ روافقت
ها در اين زرین  بارای   هايی ک  در با  ذکر شد؛ نرخ روافقت آن رنفی بازيکنان در برخی زرین 

 را ببینید(.   ۱- ۱شمارۀ درصد بود )ادول  ۹0ها با ی % هر يک از بازی

  عنوان بخشی از یک تفسیر سیاسی به دیگران  بازی بهپیشنهاد . 7-0دول شمارۀ ج
رخالفت 
 شديد )%(

رخالفت 
)%( 

ن  روافقت و ن  
 رخالفت )%(

روافقت 
)%( 

روافق 
 شديد )%(

 

۳ ۹8 ۷۱ ۹۱ ۱ Path of the Trees 

۷8 ۷۱ ۲8 ۹۱ ۷۱ Resist Auntie 
۳ ۲8 ۲۹ ۲۱ ۲8 Occupygezi 
۷8 ۷۱ ۹۱ ۲۹ ۷۹ Pac-Chapull 
8 ۲۹ ۷3 ۹۹ ۹8 Everyday I’m 

Chapulling 

 
ها آيا طراحی يک بازی وياديويی را    پرسش آخر اين بود ک  پس از انجام اين بازی

بخشی از اعتراوات سیاسی رادنرر قارار    عنوان ب باشند   درصورتی ک  رهارتش را داشت 
کا  درصاد    ت دادند  درحاالی از بازيکنان ب  اين پرسش اواب رثب ۱۱دهند يا خیر. % ری
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بازيکنانی ک  برای حمايت از اعتراوات گزی دست ب  تولید يکای از اناواع ررتواهاای    
هاای   توانیم چنین استد ل کنیم ک  آشنايی با ايدۀ باازی  بود. ری 30ديجیتال زده بودند %

هاا   زیها را ب  استفادۀ اين چنینی از اين باا  يک نوع رشارکت ردنی آن عنوان ب ويديويی 
 ترغی  کرده است.

 بندی جمع
هاای طراحاان    های ويديويی تولیدشده در حین اعتراوات پارک گازی ديادگاه   بازی
هاا   کنند. اين باازی  های دولت را رنعکس ری اعتراوات ااری علی  سیاست دربارۀخود 

 شادند.  کار گرفت  رای  شکلی از رشارکت ردنی ب  عنوان ب کننده بودند بلک   تنها ترغی  ن 
 عناوان  با  ها ب  صورت انفرادی ساخت  شده بودند  بعضی ديگر نیز  با اينک  بعضی از آن

را های ويديويی شاورايی   ساخت بازیبخشی از يک تلاش امعی تولید شده بودند ک  
ها بدون آنک  ازسوی هیچ سازران راافوقی رانناد    کنند. تولید اين بازی ب  ذهن رتبادر ری

يادآور فعالیت يک شهروندخبرنگار     هدايت شده باشنديک حزب سیاسی يا يک رسان
هاای   ها ب  لراظ رووع سیاسی خود يعنی حمايت از اعتراواات  باازی    است. اين بازی

آيند؛ ارا دورۀ کوتاه تولید و وابتاتگی رتاتقیم    شمار ری ويديويی کنشگرايانۀ رتتقلی ب 
روز  هاای رويادادِ   ای خبری يا باازی ه ها را ب  بازی ها ب  رويدادِ در حال وقوع نیز آن آن

ريازی ياک اساتد ل     ربااحثی کا   زراۀ پايا     ريزی و حلقۀ  ها از برنار  کند. آن شبی  ری
عاوض  رواواعی   بهاره بودناد. در     بای آل است سیاسی ررکم درهر بازی ويديويی ايده

های زراانی  لجتاتیکی و فنای شاکل گرفتا        کردند ک  در رردوديت واکنشی اتخاذ ری
ها تکرار شاده باود  هار باازی از نرار       د. با واود اينک  يک رضمون در همۀ بازیبودن

ها بر خشونت  ها تفاوت داشت. برخی از بازی با ديگر بازی  کانون تمرکز و تفتیر خود
رریطی تیکید داشاتند   های زيتت ک  برخی ديگر بر سیاست پلیس تمرکز داشتند  درحالی

ور کرده بودند. ايان تناوع در طراحای     آن را شعل  ک  آتش اعتراوات و اتفاقات پس از
ها سازوکارهای باازی خاود را    ک  برخی بازی خورد. درحالی ها نیز ب  چشم ری اين بازی
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قارض گرفتا  و    ۲هاای آرکیاد   هاای پرشای( و باازی    )باازی  ۷هاای ساکوبازی   از سبک
ی ديگار ساعی   هاا  اند  بازی ها اواف  کرده های ررتب  با اعتراوات را ب  آن تصويرسازی

 يک ابزار بیانی استفاده کنند. عنوان ب پلی(  داشتند از روندبازی )گیم

آزرايش را نشان داده است ک  رشارکت بازيکنان در اعتراوات گزی عارلی رهام در  
ها است. بازيکنانی ک  در اعتراوات شرکت کارده بودناد    ها از اين بازی نروۀ ادراک آن

ديدند يا رناسبت برخی رتاا ل   تر ری ها نزديک ه در بازیهای بیان شد خود را ب  ديدگاه
کردناد. ايان    رانند خشونت پلیس يا رشارکت ردنی برای تغییر سیاسی را بهتر درک رای 

های  کردند ک  وقايع پارک گزی را در گتتره ها همانند رصنوعاتی تاريخی عمل ری بازی
رويادادها با     درباارۀ ازيکن کشیدند و تجربیات و خاطرات خودِ ب رتغیری ب  تصوير ری

ها تبديل شده بودند. اگرچا  بیشاتر بازيکناان     نقطۀ ارااعی برای بافت بخشیدن ب  بازی
شکلی از رشاارکت سیاسای    عنوان ب های ويديويی  قبل از شروع آزرايش با کاربرد بازی

هاای   ابزاری برای برک و حتی طراحی بازی عنوان ب ها  ناآشنا بودند  برای استفاده از آن
هاايی کا  در    نوعی رشارکت ردنی تمايل نشان دادند. رطالعۀ را با  باازی   عنوان ب آينده 

شود. انجام رطالعات بیشاتر   رردود ری  دستر  هتتند صورت آنلاين در حال حاور ب 
های تولیدشده در حین اعتراوات پارک گزی را شاارل شاوند و هام     ک  هم ديگر بازی

هاای روااود در ریاان رعترواان را      اشاند کا  گونااگونی   گروه آزرون بزرگتری داشت  ب
   اناد نیاز در بار بگیرناد     ک  رخالف اعتراوات باوده را کنندگانی  رنعکس کرده و شرکت

ای کا  در حاین ياک     های ويديويی تری را دررورد ادراک بازی های رفصل تواند داده ری
 فراهم آورند.  شوند برران ردنی تولید ری

  

                                                                                                                             
1. Platform games 
2. Arcade games 
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 الگوهای عمل ازطریقشناختی بازیکن  سازی روان فصل ششم: نیمرخ

 و گوخان شاهین بارباروس بستان

 چکیده
شده ب  هر بازيکن رتناس  باا   سازی سازی  رساندن ررتوای شخصی هدف از نیمرخ

هاای رورداساتفاده بارای فرايناد      سازی و شیوه های اوست. اگرچ  اهداف نیمرخ اولويت
های کاربر در يک ررای    ها پايش اعمال/ انتخاب رتغیرند  ايدۀ حاکم بر آنسازی  نیمرخ

هاای   رنرور شناخت اولويات  ای ب  های فروی  نیمرخ ها با و رقايت /پردازش اين انتخاب
م ک    قصد داريم ب  تعريف الگوهايی )توالی اعمال بازيکن( بپردازياوست. در اين رقال 
داد.  ها را با نیمارخ بازيکناان تطبیاق    توان آن انگیزش ریهای الگو /   با استفاده از افت
  کمک الگوهای تطبیق پرسارعت  واقعی آن است ک  ب  ا   سازی زران هدف شیوۀ نیمرخ

خصوص  چهار ناوع الگاوی رتفااوت     بازيکن تطبیق دهد. دراين شناسی روانخود را با 
  گويی تعارلی ايجاد شد. برای پرو،ۀ داستان

 نیمرخ بازيکنان  انواع بازيکنان  تطبیق الگو ها: کلیدواژه

 مقدمه
  کااربر با  هار    شاده  ساازی  سازی کاربران رسااندن ررتاوای شخصای    هدف از نیمرخ

۷تک ب  ررتوا و بازاريابی تک سازیِ رتناس  با علا ق شخصی اوست. شخصی
در بتایاری   

دهندۀ حا ت هیجاانی و ذهنای     اند. نیمرخ کاربران نشان های عار  رربوبیت يافت  از حوزه

                                                                                                                             
1. One-to-one marketing 
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شاناخت از   فقادان هاای کااربر هتاتند.     گیری و رهارت ها  فرايند تصمیم اهداف  انگیزش
کناد.   ای برای تمام کاربران دقیقاً با  ياک شاکل عمال      شود هر ساران  روا  ریکاربران 
هاای سافر  طراحای     هاای رختلفای نریار شناساايی اولويات      سازی کاربر در زرینا   نیمرخ
هاای الکترونیکای ياادگیری انطبااقی       های آروزشی و يادگیری انطباقی و نیز سااران   برنار 

هاای کااربران      ارزياابی اولويات  ۷هـای هوشـمند   عاملهای تلفنی  طراحی  ترلیل تما 

هاای پیشانهاددهنده نریار       طراحای سااران   ۲های ررورگاری در وب  اينترنت براسا  داده
کنناد  کماک در    دستیاران شخصی ک  در انجام ارور ربتنی بر رايان  با  کااربر کماک رای    

ساازی و   خکار گرفت  شده است. اگرچا  هادف نیمار    گزينش يا سنجش کارکنان و غیره ب 
های رختلف رتفاوت است  ايادۀ   سازی در ساران  های رورداستفاده برای فرايند نیمرخ شیوه

پاردازش   / اعمال کاربران در يک ررای  و رقايتا    / ها ها پايش انتخاب غال  در همۀ آن
 های اوست.   رنرور شناخت اولويت ای ب  های فروی  ها با نیمرخ اين انتخاب
طاور   ارا با    حوزۀ پژوهشی رربوبی استهم ای  سازی رايان  بازی سازی کاربر در نیمرخ

(IS)گويی تعارلی  های داستان ويژه برای ساران 
هاای   ساران  ک  از آنجايی. حا ز اهمیت است ۹

IS های بازيکن هتتند  بارای آنکا     شده ب  اعمال و انتخاب درصدد انتقال يک پاس  شخصی
هاای   های کاربر را داشات  باشاد از رادل    براسا  اولويتسازی بازی  ساران  توانايی سفارشی
رادل  »و ياک  « 3رادير نماايش  »رعمو ً شاارل ياک    ISهای  . ساران کاربر استفاده شده است

  )بیاتس  داساتانی   و ب  اارا گذاشاتن تاوالی   او  و اتت هتتند. ردير نمايش رتئول « ۱کاربر
های داساتانی براساا  داناش     پشت سر هم قرار دادن ريتم (؛۷۳۳۹و ديگران   ؛ کلتو۷۳۳۲
0اخِباری

سازی براساا  تعارال باین     (؛ داستان۲88۷ ؛ راتیا  و استرن۷۳۳۱  ۲888 )راتیا  
ن و (؛ انتخااب  تعیای  ۲88۲و ديگاران    بازيگران رجَازی با اهداف نمايشای و کااربر )کااوازا   

هاای داساتانی برربناای رادل      (؛ انتخاب ريتم۲88۱ و ديگران  پا يش رويدادهای داستان )تو

                                                                                                                             
1. Intelligent agents 
2. Web browsing  
3. Interactive stroytelling 
4. Drama manager 
5. User model 
6. Declarative knowledge 
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نقاط تعارل درون ياک خا  داساتانی     عنوان ب (؛ ررتب  ساختن تنگناها ۲88۱  کاربر )الناصر
  دهی نتبی ب  نقاط رابهم طار  داساتانی )ریجرکاو    (؛ ساران۲883  و کودنکو رنتجم )باربر

( را ۲88۹  ترين )زيالا   ارزش ها از ارزشمندترين ب  کم بندی اعمال شخصیت ( و رده۲88۱
کناد   هاای کااربر را پیگیاری رای     ای ک  رد تعارلات يا انتخااب  ب  عهده دارد. را،ول يا رؤلف 

بر نقش ردير نمايش تمرکاز   ISهای  ساران  بیشترِاست. « ۷ساز بازيکن نیمرخ»يا « ردل کاربر»
هاای   کنند  ارا تمام تغییرات داستانی رورداشاره بتاتگی با  ايان دارد کا  سااران  نیمارخ       ری

 کند.   بازی پیگیری ری هنگامکند و چطور اعمال کاربر را  بازيکن را چگون  تعريف ری
کاررفتا  بارای    های با   سازی بازيکن و نیمرخ مرخهای رورد استفاده برای نی در شیوه
خصوص  پژوهشگران رعمو ً  ای واود دارد. دراين سازی نیز تنوع گتترده فرايند نیمرخ

کنناد.   تکیا  رای    اند های بازی يا انواع بازيکنان ک  در رطالعات قبلی تعیین شده بر سبک

هاا    ااناد: رعاشارتی   رعرفای شاده   (۲883) بارتال  ازساوی چهار سبک بـازی معـروف   

 پـنج نـو   ( بازيکنان را ب  ۲88۹) و زيمرران ها و کاوشگرها. سیلن ها  قاتل طل  برتری

بااازيکن با  دور از روحیااۀ    ۹وقات    بااازيکن تماام ۲تقتایم کردناد: بااازيکن اساتاندارد   
 ۱و پاتروفتاکی  . رولیگاان 0کان  خاراب  و باازيکن باازی   ۱  بازيکن رتقلا  3ورزشکاری

  3کنند: بازيکناان رعماولی   هايی را رعرفی ری ( براسا  رواب  بین بازيکنان گروه۲88۹)
 ۷۲آفرينای زناده   های نقش (  در بازی۲883) ؛ پا،و ۷۷و شهروندها ۷8ها ای   قبیل ۳ها بدوی

و  ۷۱بازها   گیم۷3پردازان   نمايش۷۹ورشوندگان غوط  کند: یبندی را رشخا ر چهار دست 

                                                                                                                             
1. Player profiler 
2. Standard player 
3. Dedicated player 
4. Unsportsmanlike player 
5. Cheat player 
6. Spoil-sport player 
7. Mulligan and Patrovsky 
8. General players 
9. barbarians 
10. Tribesman 
11. Citizens  
12. Live-action 
13. immersionist 
14. dramatist 
15. Gamist  
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بازهاا    از گیمرهای دوآتش  رعرفی کرده اسات: پاازل   سه دسته( ۲883) . دنِا۷سازها شبی 

های باازی   سازی بازيکن  حتی سبک ها. از حیک نیمرخ واقعی بازا   بازها و زران داستانی

 چهـار نـو  بـازیکن   ی اعتبارسنجی استقلال ايان  ( هرگز برا۲883رربوب بارتل نیز )

طاور تجربای راورد     هاا( از يکاديگر با     ها و رعاشارتی  ها  قاتل طل  )کاوشگرها  برتری
اند. درصورت واود همپوشانی در تعاريف نیمرخ  ايجاد تمايز بین  آزرايش قرار نگرفت 

ای  يک باازی رايانا    اَعمال بازيکنان بتیار دشوار خواهد شد. برای رثال  اگر بازيکن در
تواناد اماع    شود ارا انگیزش او رای  ها ررتوب ری همۀ دشمنان را بکُشد  از دستۀ قاتل

های بازی  ديدن پاياان   رانده از دشمنان  ب  دست آوردن همۀ اايزه اا های ب  کردن آيتم
 همۀ رراحل بازی با رد کردن روانع يا همۀ اين روارد باشد.  

ای هتاتند کا     ی گیمرهای رايانا  انواع کل گفت  پیشيکنان های رختلف باز بندی دست 
اند  ارا پژوهشگران در حاال   سازی بازيکنان پديد نیارده طور خاص برای فرايند نیمرخ ب 

هتتند. بارای رثاال     ISهای  سازی خاص خودشان برای ساران  های نیمرخ طراحی شیوه
PASSAGE  کنااد:  ( اسااتفاده راای۲88۱) ۲و گااروا  بناادی بازيکنااان پِینااادو از دساات

بـازیگران  و  گوهـا  داسـتان و  ۱متخصصان فنـون جنگـی    3مدارها قدرت  ۹ها جنگنده

از يک ردل داخلای احتماا تی ربتنای بار قواعاد       IDA(؛ ۲88۱  ۱و ديگران )تو 0مِتُدی

گیارد کا     از خصوصیاتی اخلاقی بهاره رای   Mirage ( و۲88۱  کند )ریجرکو استفاده ری
باا رادل احتماا تی     IDA(. آنچا   ۲88۱  کنند )النصر ری تعرفکلیشۀ شخصیتی فرد را 

هاای   شارط  کناد احتماال تخلاف باازيکن از پایش      ربتنی بر قواعد خود بر آن تمرکز ری
سازی بازيکن اساتفاده   رخطور آشکار برای نیم از ردل  ب  IDAرويدادهای داستان است؛ 

ریل  خشاونت  خودپتاندی     از خصوصیات اخلاقی رانند قهرران بی Mirage کند. نمی

                                                                                                                             
1. Simulationist 
2. Peinado and Gervas 
3. Fighters 
4. Power gamers 
5. Tacticians 
6. Method actors 
7. Thue et al. 
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کناد کا     ( چنین اظهار ری۲88۱) صراکند. ارا الن اويی و غیره استفاده ری بزدلی  حقیقت
هاای   انگیازش انگاران  اسات. از ايان رو  ايان رقالا  بار روی       ازحد ساده اين ردل زياده

هاا بارای    کناد. انگیازش   بازيکنان رانند قدرت  پیونداويی  خشونت و غیره تمرکز رای 
هدفمناد   یزيرا انجام بازی وياديويی رفتاار   ؛ترند ترلیل اهداف و رقاصد کاربر رناس 

هاای   ترقق توس  انگیازش  است و دستیابی ب  هدف يا دست کشیدن از اهداف غیرقابل
هاای   نمونا   (. انگیازش توسا   ۲88۱سان   وو هکها سنوهاشوند )هک بازيکن ریتر ری

( نیاز قابال تررياک اسات تاا      ۲88۷  ۷های پااداش )باريج   سازی( و سرن  پاداش )آراده
  ای را برای انواع رتفاوت بازيکنان رقم بزند. تجربۀ بازی بهین 

يکن در دنیاای رجاازی   سازیِ تجربۀ بازی رتتلزم پايش رداوم اعماال بااز   سفارشی
های گوناگونی برای پردازش اطلاعاات با  دسات آراده از ايان راه در       است و از شیوه

صاورت   رادل باازيکن را کا  با      PASSAGEشاود. ساارانۀ    نیمرخ بازيکن استفاده ری

کناد؛ اعماال احتماالی     دريافت رای   اند نشان داده شده پنج نو  بازیکنهايی برای ۲ وزن

و ديگاران    شاوند )تاو   شوند و ب  دلتاهای وزن افزوده ری شناسايی ریقبل از زران اارا 
(. هرگاه عملی از دنیای بازی دريافت شود  با اساتفاده از رقادار وزن چیازی با      ۲88۱

از يک سارانۀ ربتنای بار قواعاد بهاره      Mirageسارانۀ  شود. نیمرخ اواف  يا از آن کم ری
 خصوصیت اخلاقی برربناای بافات داساتان     رداربرد ک  رقدار اديدی را برای هر بُ ری

ای  کناد.اين سااران  از قواعاد بتایار سااده      عمل کاربر و رقادير قبلی بردار رراساب  رای  
های غیررتل  حمل  کرد  آنگاه کااربر را در   اگر کاربر ب  شخصیت»کند  رثلاً  استفاده ری

هاا رمکان اسات بارای فرايناد       یوه(. ارا ايان شا  ۲88۱  )النصر« رقیا  خشونت با  ببر
تاک اعماال در    ها بار آن اسات کا  تاک     سازی کافی نباشند زيرا فرض اين شیوه نیمرخ
زيارا   ؛سازی بازيکن نقش دارند.  زم نیتت هماۀ اعماال نیمارخ را تغییار دهناد      نیمرخ

ای نشاان   ای را در ياک باازی رايانا     اعمال بازيکن رمکن است الگوهای بتیار پیچیاده 
برای رثال  بازيکن رمکن است ديوها را بکشد تا طلاهايشاان را غاارت کارده و    دهند. 

                                                                                                                             
1. Bridge  
2. Weight 
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ها برای خريد گردنبند طلا برای شاهزاده خانم و ربودن دل او استفاده کنناد.   سپس از آن
سازی فق  از يک عمل استفاده شود  رمکن است ساران  با  ايان    اگر برای فرايند نیمرخ

نگیدن و کشتن را دوست دارد  ارا انگیزش واقعای او  بندی برسد ک  اين بازيکن ا امع
شود. بنابراين  انگیزشِ رسیدن ب  هادف رمکان اسات از روی عمال      بعداً رشخا ری

    کنونی بازيکن رعین شود  ارا ب  اعمال قبلی و بعدی او نیز وابتت  است.
نراور  ر سازی رتفااوتی وااود دارناد. با      مرخهای نی هم شیوه ISهايی غیر از  در بافت

 ازطرياق هاای هماراه    های کلاهبردارانۀ تلفن همراه  تعداد انبوهی از تلفان  شناسايی تما 
کاوی راورد تجزيا  و ترلیال قارار گرفتناد تاا الگوهاای کلای کااربرد           يک رويکرد داده

ساازی رشاتريان توسا  ياک      رنرور نیمرخ کلاهبرداری را تعیین کنند  سپس اين الگوها ب 
و  آرااده راورد پاردازش قارار گرفتناد )فاسات        وعا  قالا   رجموع  قواعاد و ياک رجم  

سازی گیمرهاا پاردازش شاوند     هايی ک  بايد برای نیمرخ (. ارا رقدار داده۷۳۳0  ۷پرووسُت
کاوی کمک گرفت  شود. شیوۀ ديگری کا    های داده آنقدر عریم نیتت ک  برای آن از شیوه

 ۲شود پا يش گروهای  های کاربر استفاده ری ها و بیزاری رندی علاق  ها6 برای يافتن اولويت
هاای کااربر ديگار رقايتا       های ب  دست آرده از يک کاربر را باا داده  است. اين شیوه داده

هاا را بیاباد و در صاورت وااود ايان       هاای روااود در علاياق آن    کند تا همپوشاانی  ری
شاود.   های اديدی ب  هر کاربر پیشنهاد ری تمهای کاربران ديگر آي همپوشانی  از روی داده

ای با  رقايتاۀ کااربران باا      ای علاقا   هاای رايانا    سازی کاربر در بازی ترتی   نیمرخ اين ب 
کناد.   فارد تمرکاز رای    يک رنباع دادۀ رنرصارب    عنوان ب يکديگر ندارد بلک  بر هر بازيکن 

(CBR)استد ل روردی
  سااران   CBRاست. در  روش ديگری برای ردلتازی از کاربران ۹

آورد و از اين اطلاعات برای حال   های رشاب  با روقعیت فعلی را ب  ياد ری پیشینۀ روقعیت
هاای رجااور در    ها با ارااع ب  نمونا   ترتی   نیمرخ اين کند. ب  رشکلات اديد استفاده ری
کا   را « 3دساتیار شخصای سافر   »شاوند. بارای رثاال  برناراۀ      فضای رتئل  شناساايی رای  
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ريازی سافر      اعماال کااربر را هنگاام برنارا     کردند( طراحی ۷۳۳۳) ۷و ديگران واسکیوِيچ
 شود.   استفاده ری CBRها از  کند و برای تطبیق اعمال کاربر با نیمرخ ذخیره ری

ياا   ۲هايی رانند اساتد ل بايتاین   سازی کاربر شیوه تر برای نیمرخ های پیچیده حل راه
بندی  های احتما تی طبق  رندی را توس  توزيع بايتین هتتند ک  روارد علاق های  شبک 
ساازند. در ايان    ها تصمیماتی بهین  ری کنند و با استد ل پیرارون اين احتما ت از آن ری

هاای   و شابک   CBRهای ترکیبی هم هتتند ک  نیمرخ کاربر را با ادغاام   ریان  حتی شیوه
های آروزش و يادگیریِ انطبااقی   (. در برنار ۲888  ۹و آراندی سازند )شیافینو بايتین ری

شوند ک  نیمرخ کااربر را تشاکیل    ارزشی ذخیره ری/   های صفت ها ب  شکل دوتايی داده
هاا و ديگار راوارد فاردی      ها  اولويت ها  خصیص  داده و ووعیت فعلی دانش و ويژگی

س هوشمند  حاوزۀ  های تدري (. در ساران ۲88۹  3و ديگران هند )نبلد کاربر را نشان ری
ارا حاوزۀ باازی سااختاريافتگی      شود خوبی ترلیل و ساختاربندی ری تدريس رعمو ً ب 

های آروزشی کمتار بارای    کمتری دارد و طیف و نوع رفتار بازيکنان در رقايت  با ساران 
ساازی کااربر    (. دو شیوۀ رايج نیمرخ۲88۲و ديگران   ۱یلبینی هتتند )ب پیش رديابی قابل

. ۱ساازی ربتنای رفتاار    و نیمارخ  0ساازی ربتنای بار داناش     در اينترنت عبارتند از نیمارخ 
های کاربر اغل  از پرسشنار  و رصاحب  کماک   های ربتنی بر دانش برای کت  داده ردل
خادرت گرفتا  و کااربران را باا       هاای ايتاتای کااربران را با     پس رادل گیرناد و سا   ری

دهد. رويکردهاای ربتنای بار رفتاار از رفتاار کااربر        ترين ردل رواود تطبیق ری نزديک
های ياادگیری راشاینی بارای     طور رتداول از شیوه کنند و ب  يک ردل استفاده ری عنوان ب 

رنات از  ساازی کااربران اينت   برند  ارا برای نیمارخ  کشف الگوهای رفید در رفتار بهره ری
CBR (۲888  3و ديگران شود )برَدلی هم استفاده ری.   
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 هدف پژوهش
های ربتنای بار    ترتی  ساران  اين ؛ ب واقعی استِ سازی گیمرها يک وظیفۀ زران نیمرخ

هايی از کاربر تکی  دارند کا  پایش    زيرا بر داده ؛رنرور رناس  نیتتند دانش رذکور بدين
ای  هاای رايانا    هاای کااربر در باازی    اند. دارنۀ نیمرخ یل ب  دست آردهاز فرايند روردترل

نیاز داشت  باشاد.   CBRهای يادگیری راشینی يا  آنقدر پیچیده يا بزرا نیتت ک  ب  شیوه
سازی  از الگوها برای توصیف  سهم برای نیمرخ/  سازی عمل را برای حل رشکل افت

  هر الگو يک توالی از اعمال بازيکن اسات  های بازيکن استفاده کرديم اهداف و خواست 
شدن تمام الگوهاای   سازد. بنابراين لزوم از قبل رشخا ک  انگیزش رعینی را برآورده ری

دارنا  با  قادر کاافی      شاود. اراا اگار    سازی کاربر ری احتمالی روا  رردوديت نیمرخ
ی از طوری ک  بازيکن تنهاا قاادر با  بارآورده سااختن تعاداد ررادود        کوچک باشد ب 

طاور وامنی و برربناای     شود. کت  اطلاعاات با    ل ررتوب نمیها باشد  رشک نیمرخ
 گیرد.  رشاهدۀ اَعمال بازيکن در حین فرايند بازی کردن صورت ری

کفايات    هاای باازی سااده در آن    رفتار بازيکن رمکن است در دنیاای باازی کا  سابک    

لباا    الـف بارای رثاال  باازيکن     ای را ب  نماايش بگاذارد.   کنند الگوهای بتیار پیچیده‬نمی

ااای بگاذارد    خواهد تیثیر بدی از خود ب  ش نمیپوشد چون دل داری ری قیمت و رارک گران

دوستی برقارار کناد )پبوناداويی( تاا از      بعوض تمايل دارد با بازيکن )ترقیرگريزی(  در

 آتلانتایس ی نقشۀ کیهانی باخبر شود )شناخت( و از نقش  برای يافتن شهر گمشدۀ رکان سرّ
ترتی  با  ررحلاۀ    اين )اکتتاب( استفاده کند تا گره از رازهای رادر تمدن گشوده )درک( و ب 

بتایار    شده در آثاار ايان حاوزه    ی بازی تعريفها بعد برود )دستاورد(. در اين رفهوم  سبک
رردودند: برای رثال  اگر بازيکن در سراسر دنیای رجازی در حال اکتشاف باشاد  با  گفتاۀ    

تکمیال تماام    فقا  تواناد   ارا انگیازش او رای   ؛رود (  يک کاوشگر ب  شمار ری۲883) رتلبا
فرد )اکتتاب(  حذف تمااری دشامنان    های رنرصرب  ها )دستاورد(  کت  همۀ آيتم ریروريت

هاا  فراينادهای    ترتی   ردل باازيکنی کا  انگیازش    اين )خشونت( يا همۀ اين روارد باشد. ب 
های کلای رفتااری و اعماال رتنااظر فارد را در نرار        های شخصیتی  الگوی   خصلتبنیادين

 رسد.   های بازيکن ری بندی اولويت گیرد احتما ً ب  نتايج بهتری در گروه ری
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ساازی باازيکن برربناای نیازهاا ياا       های بازی و اناواع گیمار  نیمارخ    فراتر از سبک
هاای وياديويی تجااری با  چشام       یها هنوز هم رفهوری نرری است ک  در باز انگیزش

هاای   شود. بارای تعیاین انگیازه    های اولیۀ پژوهشی يافت ری خورد و فق  در نمون  نمی
ارا حتی رطالعات عمده در اين حاوزه   ؛هايی صورت گرفت  است اساسی بازيکنان تلاش

 رویانااد  ( نیااز نتواساات ۲880  ۲؛ ياای۲88۱  و وايااک ؛ سو یتتاار۷۳3۱  ۷و لپاار )راالون 
در تلاش بارای  ( ۲88۳) رتغیرهای انگیزشی رشترک ب  توافق اارعی دست يابند. بتتان

هاای صاوریِ انگیازش     تری از رتغیرهای انگیزشی براسا  نرريا   تعريف طیف گتترده
ک   د( پیشنهاد دا۷۳۹3) شناختی رورای ای روانچارچوبی انگیزشی براسا  نیازه  انتان

 (RPG)آفرينای   های باازی در ياک باازی نقاش     نیازهای بازيکن را در رابط  با روقعیت
هاای رتاتمر باین بازيکناان و دنیاای رجاازی        ترلیل نموده  انگیزش را ررصول تعارل

انگیزناد   اعماالی کا  بررای   شاناختی فارد را از انباۀ     دانتت  و هر يک از نیازهاای روان 
رتغیر انگیزشی ک  توس  بتتان رورد ترلیال قارار    ۲۱ساز را از  کند. نیمرخ توصیف ری

 کند.   اند نیز استفاده ری گرفت 
های زير پاسا  داده   (  تاکنون ب  پرسش۷۳۹3) با توا  ب  چارچوب نیازهای رورای

های اولی  را تعیین کرده و  است چون خواست  کاربرد رطالع  هنوز هم قابل .۷شده است: 
اين رطالعا    .۲(  ۲883  ۹راهیت چندبعدی انگیزش غريزی را ترلیل نموده است )ريس

کااربرد اسات    های تعارلی/اديد رانند فیتابوک قابال   برای رطالعات انگیزشی در رسان 
هاای وياديويی رناسا      اين رطالع  برای حاوزۀ باازی   .۹(  ۲8۷۷  3و عبدالقادر )آينس
های  های رختلف بازی در بازی نیازهای چارچوب قبلاً با توا  ب  روقعیت چراک است  
چارچوب قاادر با     .3(  ۲88۳  اند )بتتان آفرينی ديجیتال رورد بررسی قرار گرفت  نقش

تی و سااازوکارهای بااازی اساات )بتااتان و شااناخ شناسااايی رابطااۀ بااین نیازهااای روان
ساوی  تواها )يا تغییرات( اعمال شاده از چارچوب قادر است رر .۱.(  ۲88۳  الیچکاپلان

                                                                                                                             
1. Malone and Lepper 
2. Yee 
3. Reiss 
4. Ines and Abdelkader 



 یو رفتار یشناخت روان یالگوها مرها،یگ/  066

وترلیال   کنناد تجزيا    ای را از لراظ نیازهايی ک  بارآورده رای   کاربر در يک بازی رايان 
واناد رفتاار هدفمناد را هام در     ت چاارچوب رای   .0(  ۲8۷8الی  چنمايد )بتتان و کاپلان

ای  هاای غیرباازيکن در ياک باازی رايانا       های باازيکن و هام در شخصایت    شخصیت
ای کا  از خصوصایات    هاای رجاازی   توان از آن برای طراحی عارال  بینی کند و ری پیش

ساازی   چارچوب برای سفارشی .۱( و ۲8۷8فردی برخوردار باشند استفاده کرد )بتتان  
   .(۲8۷۲  ۷رناس  است )بتتان و رارش ISسارانۀ  تجربۀ بازی در يک

 ساز بازیکن نیمرخ
شود و اعماال باازيکن    طور رداوم پايش ری حقیقی  دنیای بازی ب  ISدر يک سارانۀ 

 ک  آنجا ازگردد. ولی  بازيکنان دريافت ری  برای ساخت نیمرخ« ساز بازيکن نیمرخ»توس  
ساازی دنیاای باازی از دساتۀ      قیقی ادغام نشده  بارای شابی   ساز را با يک بازی ح نیمرخ
ااری سااختن رتاتمر     استفاده شده است. وظیفۀ اين دست  (Events Class)ها  رويداده

ساز است. اين دست  تنها از يک روش برخاوردار اسات  روش    اعمال بازيکن در نیمرخ
رتنای   یاز روی فاايل  کا  فهرساتی از رويادادها را    (Read Events)« خواندن رويدادها»

   کند. ردارهای يک بعدی ذخیره ریخواند و سپس اين اطلاعات را در بُ ری
شاوند و   ساز باازيکن فرساتاده رای    يک ب  نیمرخ ب  اين رويدادها بعداً ب  صورت يک

کنایم.   کنند. را الگوها را با يک سازۀ رويدادی تعرياف رای   سازی ری دنیای بازی را شبی 
  (locationID)  يک رکان (sunbjectID)دنیای بازی شارل يک فاعل تمام رويدادها در 

اسات  راثلاً    (targetID)و ياک هادف    (objectID)  ياک رفعاول   (verbID)يک فعل 
کناد. رويادادها    رای « حملا  « »روساتايی »ب  يک « شمشیر»با « شاير»در دهکدۀ « فرودو»

ترتیا     ايان  دهناد. با    یدارای رقادير زرانی نیز هتاتند کا  زراان روياداد را نشاان را      
  ۲۷آن  locationID  ۷آن  subjectID رتناااظر بااا روياادادی اساات کاا  1.21.3.7.4,11

verbID  ۹آن  objectID  و  ۱آنtargetID  دهاد.   ام روی رای ۷۷است ک  در ثانیۀ  3آن
 شوند:   ردار از دستۀ رويدادها ذخیره ریاين اطلاعات در شش بُ
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vectot<int>subjectIDEF<int>locationIDEF,vector<int>verbIDEF, 
vector<int>objectIDEF, vector<int>targetIDEF, vector<int>eventTimeEF. 

 ساز شرح الگوهای نیمرخ
فرد اسات و الگوهاا شاارل تعادادی روياداد       رنرصرب  (id)هر الگو دارای يک شناسۀ 

  ۷فاردو   subjectIDشاوند. بارای رثاال  اگار      رشاخا رای   eventIDياک   باهتتند ک  
locationID  ۲۷دهکاادۀ شاااير  verbID   و هاادف « شمشاایر»باشااد و رفعااول  ۹حملاا

 eventIDياک   1.21.3.7.4شناخت  شوند  آنگااه   3و  ۱های  ب  ترتی  با شناس « روستايی»
کننادۀ   فرد برای اين رويداد رعین است. بارای تعیاین راهیات رويادادهای رعاین      رنرصرب 

توانند پیوسات    کنیم. رثلاً  رويدادها ب  لراظ راهیت ری استفاده ریتوالی از ساختار پرچمی 
 درناگ  یدقیقی برخوردارند ک  در آن يک رويداد ب  باشند  اين يعنی اين رويدادها از توالی

تاوان الگوهاا را باا سااختارهای      باراين  رای   رساد. عالاوه   پس از رويدادی ديگر از راه ری
 توان رويادادهای ديگاری را در   ها ری لگوهايی ک  در آنتری هم شناسايی کرد  نریر ا سیال

شاوند.   بین دو رويداد از توالی قرار داد. همۀ اين حا ت رختلف با پارچم نشاان داده رای   
)يعنای ايان    است NOTب  رعنی -۷ب  رعنی تطبیق دقیق و پرچم  ۷برای رثال  يک پرچم 

 (.۷-0شمارۀ  رويداد نبايد در توالی رويداد واود داشت  باشد( )ادول

 . ساختار کلی الگو9-0جدول شمارۀ 
پرچم 
 نهايی

… EventID پرچم EventID پرچم PatternID 

 
. اعاداد ايان   2-,2,1,1.21.3.7.4,1,1.21.4.0.4گیريم:  برای رثال الگويی را درنرر ری

  ۲  (Flag1)۷  (subjectID)۷  (locationID)۲۷(PatternID)الگاااو از ايااان قرارناااد  
(verbID1)۹  (objectID1)۱  (targetID1)3  (Flag2)۷  (subjectID2)۷  

(locationID2)۲۷  (verbID2)3  (objectID2)8  (targetID2)3  (End of Patten)۲- 
 3.7.4است  رويداد اولی ک  بايد دريافت شود ياک   ۲بنابراين  اين الگو دارای شناسۀ  .

ار و تعريف هر الگاو را رشاخا   ها ساخت است. پرچم ۷با پرچم  ۲۷در رکان  ۷توس  
تاوانیم   حملا  کناد  رای   « شمشایر »با « روستايی»کنند. در اين رثال  اگر کاربر ب  يک  ری
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هاای غیررتال  حملا      چنین فرض کنیم ک  بازيکن آنقدر خشن هتت ک  ب  روساتايی 
 objectIDخواهی   برای رعذرت verbID عنوان ب  3ی بعدی  او با وگو گفتکند. ارا در 

کناد. اکناون    از آن روستايی عذرخواهی رای  targetID عنوان ب  3)بدون رفعول( و  صفر
ياابیم کا  باازيکن با  صاورت غیرعماد با  روساتايی حملا  کارده اسات و باا              درری

ياک شااخا    عناوان  با  تاوان   کند  پاس حملا  را نمای    خواهی آن را ثابت ری رعذرت
اند  با    های داده ذخیره شده ايلبندی کرد. همۀ اين تعاريف الگو  ک  در ف خشونت دست 

تاوان تمااری    ترتی   باا وااود دو نمايا   رای     اين شوند. ب  ردار دوبعدی رنتقل ریيک بُ
    اطلاعات را از اين بردار بازيابی کرد.

 الگوهای پیوسته

در پای   درناگ  بای کنناد   دار الگوهايی هتتند ک  رويدادها را رلزم رای  الگوهای ادار 
کاار   ک نمون  از اين حالت  فشردن کلید توس  باازيکن بارای با    يکديگر روی دهند. ي

 Xپاس از فشاار    درناگ  بای است. برای رثال   (combo)انداختن توالی وربات ترکیبی 
توانند يک توالی ترکیبی را تشکیل دهند ک  از  ری Zپس از آن فشار  درنگ بیو  Yفشار 

 (.۲-0شمارۀ  دنیای بازی شاهدشان هتتیم )ادول

 . الگوهای پیوسته5-0مارۀ جدول ش
-2 1.7.4.0.0 1 1.7.3.0.0 1 1.7.2.0.0 1 4 

 
را فشاار   z)دانتا  در بارزخ دکماۀ     1.7.4.0.0ياک   3آخرين رويداد الگوی شامارۀ  

 1.7.3.0.0)تطابق رتتقیم(  رويداد يکی رانده با  آخاری ياک     ۷دهد( با يک پرچم  ری
 1.7.2.0.0و روياداد نختات ياک     ۷چم دهد( با پر را فشار ری y)دانت  در برزخ دکمۀ 

اسات. پاس الگاوريتم اکناون در      ۷دهد( باا پارچم    را فشار ری x)دانت  در برزخ دکمۀ 
شاوند؛ اگار چناین     تمام رای  1.7.4.0.0گردد ک  با  فهرست اعمال ب  دنبال الگوهايی ری

ويی پیدا گردد  اگر چنین الگ ری 1.7.3.0.0الگويی واود داشت  باشد  آنگاه ب  دنبال يک 
   نهايی پايان دستور پرچم است. -۲کند.  ری او  و اتترا  1.7.2.0.0کند  آنگاه يک 



 061/  ی روانشناختی بازیکن توسط الگوهای عملساز نیمرخ فصل ششم: 

 NOTالگوهای پیوسته با 

پس از يکاديگر روی   درنگ بیکنند تا  را رلزم ری NOTالگوهای پیوست  رويدادهای
اش فشردن کلیدها توس  بازيکن برای ب  کار اناداختن تاوالی واربات     دهند. يک نمون 

 درناگ  بای شود و  فشرده نمی Y  دکمۀ Xرکیبی است. برای رثال  پس از فشردن دکمۀ ت
تواند يک توالی از وربات ترکیبی باشد ک  راا   شود اين ری فشرده ری Zپس از آن دکمۀ 

 (.۹-0 شمارۀ از دنیای رجازی شاهدش هتتیم )ادول

 NOT. الگوهای پیوسته با 3-0جدول شمارۀ 
-2 1.7.4.0.0 1 1.7.3.0.0 -1 1.7.2.0.0 1 5 

 
را فشاار   z)دانتا  در بارزخ دکماۀ     1.7.4.00 ياک  ۱آخرين رويداد الگاوی شامارۀ   

 1.7.3.0.0)تطابق رتتقیم(  رويداد يکی رانده با  آخاری ياک     ۷دهد( با يک پرچم  ری

است و روياداد نختات    -۷دهد( و پرچم آن  را فشار ری y)دانت  در برزخ دکمۀ  نیست

است. پس الگاوريتم   ۷دهد( با پرچم  را فشار ری xنت  در برزخ دکمۀ )دا 1.7.2.0.0يک 
شوند؛ اگار   تمام ری 1.7.4.0.0گردد ک  با  اکنون در فهرست اعمال ب  دنبال الگوهايی ری

گاردد و   ری 1.7.3.0.0چنین الگويی واود داشت  باشد  آنگاه ب  دنبال هر الگويی ب  از 
رود.  رای  1.7.2.0.0ت داشت  باشد  ب  دنباال ياک   اگر الگوی يافت شده با شراي  رطابق

   نهايی پايان دستور پرچم است. -۲

 9الگوهای ناپیوسته با آخرین همتا

پاس از يکاديگر روی    درناگ  بیاين الگوها غیرپیوست  هتتند  يعنی اعمالی ک   زم نیتت 
ياک از   گردند و هایچ  یترين همتا در توالی عمل ر براين  اين الگوها ب  دنبال نزديک دهند. علاوه

رنراور   ش آرار يک بازی فوتبال است ک  ب ا آورند. يک نمون  همتاهای پیشین را ب  حتاب نمی
گیرند. برای رثال  رمکان اسات با      طور رتتمر رورد پايش قرار ری بازيکنان ب   شناخت نیمرخ

  کتای  هاای چا   دنبال وربات کرنرِ رنتهی ب  گل باشیم تاا بفهمایم واربات کرنار ياا شاوت      

                                                                                                                             
1. Last Match 
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توانند در بین ورب  و گل وااود داشات  باشاند      رؤثرترند. در اين الگو  رويدادهای بتیاری ری
و « کناد  خطاا رای   بر روی بنزرا اينیتتا»  «گیرد ورب  را ری براوو»  «کند شوت ری رونالدو»رثلاً 

افتناد ناداريم     ای ب  وقايعی ک  بین وربۀ کرنر و گل شادن تاوپ رای    را علاق حال  غیره. بااين
 عملای  (ANY)« هار »شود و در ریان   ای است ک  ب  گل ختم ری آنچ  رورد توا  راست توالی

 (.  3-0شمارۀ  شود )ادول گیرد و با يک وربۀ کرنر شروع ری را دربرری

 آخرین همتا. مثالی از الگوی ناپیوسته با 2-0جدول شمارۀ 
-2 0.9.4.0.0 1 0.0.0.0 2 0.9.2.0.0 1 7 

 
( ۲( ک  اقدام ب  واربۀ کرنار )  ۳( در استاديوم برنابئو )8اين الگو توس  هر بازيکنی)

( 3رساند ) ( ک  گل را ب  ثمر ری۳( در استاديوم برنابئو )8کند آغاز و با هر بازيکنی ) ری
رمکن اسات اتفااق بیفتاد )کا       (0.0.0.0.0)شود. بین اين دو رويداد هر چیزی  تمام ری

است(. بنابراين  الگوريتم اکنون در فهرسات عمال با  دنباال      ۲همتای هر پرچم رويداد
يابند  اگر چنین الگويی پیدا شود  آنگاه  پايان ری 0.9.4.0.0گردد ک  با يک  الگوهايی ری

 0.9.2.0.0م ياک  گیرد تاا سارانجا   گردد و هر چیزی را ناديده ری ب  دنبال هر چیزی ری
 نهايی پايان دستور پرچم است. فرض کنیم تاوالی عملای رانناد زيار )اادول      -۲بیابد. 
 ( داريم.۱-0 شمارۀ

کنیم  الگاوريتم تالاش    )گل( را از دنیای بازی دريافت ری 10.9.4.0.0وقتی رويداد 
کا    ۱ی يابند  رانناد الگاو   پايان ری10.9.4.0.0کند الگوهايی را تطبیق دهد ک  با يک  ری

او برای اين الگاو در سراسار     و در با  ب  آن اشاره شد. اکنون الگوريتم شروع ب  اتت
واوی رويداد وربۀ کرنر است و هر رويداد ديگری  کند. حا  در اتت توالی عمل ری
 پیدا ۷3:۹8و وربۀ کرنر ديگری در  ۷3:۷8گیرد. يک وربۀ کرنر در ساعت  را ناديده ری

برای تطبیق الگاو اساتفاده خواهاد شاد؟ از آخارين وارب  اساتفاده         کند. از کداریک ری
در تعريف  eventIDعنوان  ب  0.0.0.0.0ک  با  ۲توس  پرچم « آخرين همتا»خواهد شد. 

 آغااز و  ۷3:۹8يافتا  در   شود. بنابراين  الگوی تطبیاق  الگو ترکی  شده است  تعريف ری
 انند از نرر زرانی رردود هم باشاند با   تو شود. اين همتاهای الگو ری تمام ری ۷3:۹0در 
 



 010/  ی روانشناختی بازیکن توسط الگوهای عملساز نیمرخ فصل ششم: 

 . مثالی از الگوی ناپیوسته با آخرین همتا0-0جدول شمارۀ 
 شر  زران هدف رفعول فعل رکان فاعل

 دهد. پا  ری توپ را ب  نیمار اينیتتا ۷۹:38 ۷۷ 8 ۱ ۳ 3

 .کند شوت ری نیمار ۷۹:30 8 8 ۱ ۳ ۷۷

 گیرد. توپ را ری ناوار ۷۹:3۱ 8 8 ۷۷ ۳ ۷

 زند. وربۀ کرنر را ری آلوِ  ۷3:۷8 8 8 ۲ ۳ ۲۲

 کند. شوت ری رتی ۷3:۷۹ 8 8 ۱ ۳ ۷8

 کند. توپ را رهار ری رارو  ۷3:۷3 8 8 ۷8 ۳ 3
 زند. وربۀ کرنر را ری آلوِ  ۷3:۹8 8 8 ۲ ۳ ۲۲

 دهد. پا  ری توپ را رتی نیمار ۷3:۹3 ۷8 8 ۱ ۳ ۷۷

 زند. گل ری رتی ۷3:۹0 8 8 3 ۳ ۷8

 
)شاروع   <شاده  طول زرانِ رعاین ها  يابند ک  در آن اين ترتی  فق  با الگوهايی تطبیق ری

و رادت زراان    (min)ان تعیین ردت زراان کمینا    باشد. همچنین ارک پايان الگو( -الگو
 <بیشاین  نیز برای تطبیق الگوها واود دارد. پس  تنها الگوهايی ک  شرط  (max)بیشین  

 ‬تطبیق داده خواهند شد.  را برآورده کنند کمین  <پايان الگو(-)شروع الگو

 NOTالگوهای ناپیوسته با آخرین همتا و 

يکای پاس از    درناگ  بای اعمال   ها نیازی نیتت در آناين الگوها غیرپیوست  هتتند و 
تارين همتاا در تاوالی عمال      ديگری روی دهند. همچنین  اين الگوهاا با  دنباال نزدياک    

ا دهند. يک نمون  از اين الگوها  گردند و هیچکدام از همتاهای پیشین را ردنرر قرار نمی ری
طور رتتمر راورد پاايش    ب  نهای بازيک رنرور درک نیمرخ آرار بازی فوتبالی هتتند ک  ب 

هاای چا     گیرند. برای رثال  رمکن است برای آنک  ببینیم وربات کرنر ياا شاوت   قرار ری
شاوند. در ايان الگاو      ب  دنبال وربات کرنری باشیم ک  ب  گل ختم رای  استکتی رؤثرتر

توانناد باین واربۀ کرنار و هادف وااود داشات  باشاند  راثلاً           رويدادهای ديگری نیز ری
داور »  «کناد  خطا ری روی بنزرا اينیتتا»  «گیرد شوت را ری براوو»  «کند شوت ری الدورون»

داور پارچم آفتاايد را باا     »کا  روياداد    و غیره. ولی رااداری « برد پرچم آفتايد را با  ری



 یو رفتار یشناخت روان یالگوها مرها،یگ/  011

ای  افتناد علاقا    ین وربۀ کرنار و گال شادن تاوپ رای     ب  وقايعی ک  ب  نداریمرا « برد ری

« هار »شاود و در ریانا     ای است ک  ب  گل ختم رای  نداريم  آنچ  رورد علاقۀ راست توالی
(ANY) (.  0-0شمارۀ  شود )ادول گیرد و با يک وربۀ کرنر شروع ری را دربرری عملی 

 NOTالگوهای ناپیوسته با آخرین همتا و  .0-0جدول شمارۀ 

-2 0.9.4.0.0 1 8.9.3.0.0 -3 0.9.2.0.0 1 8 

 
( ۲( اقدام ب  واربۀ کرنار )  ۳در استاديوم برنابئو )ک  ( 8اين الگو توس  هر بازيکنی)

 ( 3رساند ) ( گل را ب  ثمر ری۳در استاديوم برنابئو )ک  ( 8کند آغاز و با هر بازيکنی ) ری
( در 3داور )»بیفتد و تنهاا  رمکن است اتفاق  شود. بین اين دو رويداد هر چیزی تمام ری

رتتثنی اسات. بناابراين  الگاوريتم    « برد ( را با  ری۹( پرچم آفتايد )۳استاديوم برنابئو )
يابناد  اگار چناین     پاياان رای   0.9.4.0.0اکنون ب  دنبال تعاريف الگويی است ک  با ياک  
را  8.9.3.0.0گردد و هار چیازی با  ااز      الگويی پیدا شود  آنگاه ب  دنبال هر چیزی ری

نهاايی پاياان دساتور پارچم اسات.       -۲بیابد.  0.9.2.0.0گیرد تا درنهايت يک  ناديده ری
 ( داريم.۱-0 شمارۀ فرض کنید توالی عملی نریر آنچ  در ادار  ارا   شده )ادول

 NOTای از الگوهای ناپیوسته با آخرین همتا و  نمونه .7-0 شمارۀ جدول
 شر  زران هدف رفعول فعل رکان فاعل

 .دهد پا  ری توپ را ب  نیمار اينیتتا ۷۹:38 ۷۷ 8 ۱ ۳ 3

 .کند شوت ری نیمار ۷۹:30 8 8 ۱ ۳ ۷۷

 .گیرد توپ را ری ناوار ۷۹:3۱ 8 8 ۷۷ ۳ ۷

 .زند وربۀ کرنر را ری آلوِ  ۷3:۷8 8 8 ۲ ۳ ۲۲

 .کند شوت ری رتی ۷3:۷۹ 8 8 ۱ ۳ ۷8
 .کند توپ را رهار ری رارو  ۷3:۷3 8 8 ۷8 ۳ 3

 .زند وربۀ کرنر را ری آلوِ  ۷3:۹8 8 8 ۲ ۳ ۲۲

 .دهد پا  ری توپ را ب  رتی نیمار ۷3:۹3 ۷8 8 ۱ ۳ ۷۷

 .برد چم آفتايد را با  ریداور پر ۷3:۹0 8 8 ۹ ۳ ۳۳

 .زند گل ری رتی ۷3:۹0 8 8 3 ۳ ۷8



 012/  ی روانشناختی بازیکن توسط الگوهای عملساز نیمرخ فصل ششم: 

کناایم  الگااوريتم  )گاال( را از دنیااای بااازی دريافاات راای 10.9.4.0.0وقتای رويااداد  
ک   3يابند  رانند الگوی  پايان ری10.9.4.0.0کوشد الگوهايی را تطبیق دهد ک  با يک  ری

او برای اين الگاو در سراسار     و گوريتم شروع ب  اتتدر با  ب  آن اشاره شد. اکنون ال
واوی رويداد وربۀ کرنر است و هر رويداد ديگری  کند. حا  در اتت توالی عمل ری

و واربۀ کرنار    ۷3:۷8گیرد. يک وربۀ کرنار در سااعت    را ب  از يک آفتايد ناديده ری
کا  داور   د ارا ازآنجاايی کن يابد. الگوريتم از آخرين همتا استفاده ری ری ۷3:۹8ديگری در 

 يابد.  تطبیق نمی 3کند الگوی  پرچم آفتايد را بلند ری ۷3:۹0در 

 ساز و الگوهای پردازش ساختار نیمرخ
شده را با  عهاده دارد و از    رتئولیت خواندن الگوهای عمل رعین« ساز دستۀ نیمرخ»

خواندن ساهم   کند. همچنین رتئول استفاده ری (PatternData.dat)شده  اطلاعات ذخیره
ها از روی ياک فايال    انگیزش  و خواندن نام (Contribution.datهر الگو از روی فايل )

اراا هار الگاو     ؛است. الگوهايی برای تطبیق يافتن واود دارناد  (MotName.dat)ديگر 
فقا    (Pattern)« الگاو »کناد. فايال    درسارانۀ را سهمی در يک رتغیر انگیزشی ايفاا رای  

دهااد. ارااا ریاازان سااهم هاار الگااو در فاياال      را ارا اا  راای  شناساا  و شاار  الگااو  
اسات  اولاین    ۷-۲-۷صورت  شود. قال  اين فايل ب  ذخیره ری (Contributions)ها سهم
)شناسۀ انگیازش( و   MotivationID )شناسۀ الگو( است  رتغیر بعدی PatternIDرتغیر 

 ۲ساهم در انگیازش    +۷  ۷الگاوی دانیم کا    آخرين رتغیر سهم الگو است. بنابراين  ری
دانایم. ايان    را برای نمايش خروای بر روی صفر  نمايش نمای  ۲ارا نام انگیزش  دارد؛

 0ذخیره شده است ک  قال  آن بدين صورت اسات:  « ها نام انگیزش»اطلاعات در فايل 

Affiliation( شناسۀ انگیزش و رتغیر بعدی8. اولین رتغیر ) (Affiliation)   نام انگیازش
سااز   ها توسا  دساتۀ نیمارخ    ی( است. پس  در ررحلۀ آغازين  همۀ اين فايل)پیونداوي
شوند و ب  ررض پردازش الگوها  اطلاعات  شوند. سپس  الگوها پردازش ری خوانده ری

شاوند   فرساتاده رای  « ردير نمايش»يا « ۷ردير تجرب »آل ب  يک  تطبیق الگو در حالت ايده

                                                                                                                             
1. Experience manager 
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شاوند   ذخیره رای  (Planning.txt)تنی ديگری ارا در حال حاور اين اطلاعات در فايل ر
سازی کنند. اطلاعاات ذخیاره شاده هام حااوی آخارين ساهم در         تا اين فرايند را شبی 

و هام حااوی   «( ياباد  افازايش رای   ۲انگیزش پیونداويی ب  »رتغیرهای انگیزشی )رانند 
های صورت گرفتا  در رتغیرهاای انگیزشای اسات      شدۀ کاهش و افزايش روز رجموع ب 

 «(.است 3سط  پیونداويی فعلی »رثلاً )
هتتیم ک  تمرکزش بر روی کودکاانی اسات    ISبازی  فرض کنید در حال توسعۀ يک
کنند: خشاونت و پیوناداويی. انگیازش خشاونت باا       ک  از دو رتغیر انگیزشی استفاده ری

اعمالی از اين قبیل در ارتباط اسات: حملا  ياا صادر  زدن  قتال  ترقیار کاردن  آسای          
دن يا تمتخر شرورانۀ اشخاص. انگیزش پیوناداويی باا ايان اعماال رارتب  اسات:       رسان

ها؛ همکاری و صاربت   برقراری پیوند و دوستی؛ پیوستن ب  ديگران  تعارل و زندگی با آن
دوستان  با اطرافیان؛ عشق ورزيدن؛ ب  گروه گرويادن. باياد اشااره کنایم کا  تقريبااً تماام        

کنناد. رمکان اسات     يکن را رلزم ب  کشتن حريف خاود رای  ای تجاری باز های رايان  بازی
خواندن واود داشات  باشاد؛ اراا    رعارل  يا راز ب  قصد رذاکره  وگو گفتهايی برای  گزين 
نهايت بازيکن رجبور است ب  برخی دشمنان حمل  کند يا آسی  برساند. بازی رتشاکل  در

ااای خشاونت را با       هايی خواهد بود ک  فرصت انتخاب عشاق و دوساتی با    از انتخاب
دهند يک شمشیر ياا قلام ساررآریز     دهد. کودکانی ک  بازی ويديويی انجام ری بازيکن ری

ارا قلم ساررآریز   ؛آریزی است حل خشونت برای غلب  بر روانع در اختیار دارند. شمشیر راه
کن گر باازي  ها دوست شود. ترلیل دهد با آن کند و ب  بازيکن ااازه ری دشمنان را خنثی ری

کند تاا گارايش    ها را تهی  ری نیمرخ آن طور رداوم اعمال کودک را ترت نرر قرار داده و ب 
     تر ب  انگ يا صل  را شناسايی کند. ها ب  خشونت يا دوستی و در رفهوم گتترده آن

سااز باازيکن    کند  يک توالی از اعمال ب  نیمارخ  ک  کودک بازی ری بنابراين  درحالی
(NPC) گر کودک ب  يک شخصیت غیرباازيکنِ شود. ا رنتقل ری

راثلاً ياک     غیرخشان  ۷
+ اسات. اگار   ۱ ۲حمل  کند  اين عمل رربوط ب  انگیزش خشونت باا افازودۀ    روستايی

                                                                                                                             
1. Non-player character  
2. Modifier 



 012/  ی روانشناختی بازیکن توسط الگوهای عملساز نیمرخ فصل ششم: 

+ ۷کودک ب  يک دشمن حمل  کند  اين عمل رربوط با  انگیازش خشاونت باا افازودۀ      
رربات نزدياک   با  عشاق و    است. اگر کودک از قلم سررآریز استفاده کند و دشمن را

+ رربوط خواهد باود. اگار کاودک باا     ۷کند  اين عمل ب  انگیزش پیونداويی با افزودۀ 
اای خشاونت وارد   رو شود و با او برای رتقاعد کردنش ب  انتخاب عشق ب   دشمنی روب

+ ررباوط خواهاد باود.    ۱شود  اين عمل ب  انگیزش پیوناداويی باا افازودۀ     وگو گفت
توانند واود داشت  باشند رانند فشردن اتفاقی دکماۀ حملا     ریالگوهای رتفاوت فراوانی 

آغاز شاده   وگو گفتشود و يا اول  ک  ب  روااهۀ خوب ختم ری وگو گفتو سپس آغاز 
   انجارد. شود ک  ب  روااهۀ بدی ری گیری ری و سپس نتبت ب  کشتن دشمن تصمیم

باازيکن   سااز  نیمرخ شود  بنابراين  هرگاه يک عمل اديد از دنیای بازی دريافت ری
شده  گردد ک  با عمل دريافت دنبال الگويی ری دهد و ب  آن را با تعاريف الگو رطابقت ری

برساد. اگار همتاهاايی را پیادا کناد  ساابقۀ عمال را براساا  تعااريف الگاو            ب  پايان 
هاايی ساهم خاود را در     کند تا الگوها را تطبیق دهد و باا ارا اۀ انگیازش    ری او  و اتت
ساازی ساپس با  رادير نماايش ارساال        سازی کودک ايفا کند. اطلاعاات نیمارخ   نیمرخ
هاای   ساازی دنیاای رجاازی براساا  انتخااب      شوند. ردير نمايش رتئول سفارشای  ری

عدی  اشیاء بُ طل  باشد  ردير نمايش دنیای س  بازيکن خواهد بود. اگر بازيکن خشونت
تار   تار و سایاه   نیای باازی رخاوف  دهد ک  د و لوازم درون بازی را طوری تغییرشکل ری

تر خواهند شد و ریزان رناگ و شافافیت    های فیزيکی ترسناک ها با تغییرشکل شود. ردل
صال  را انتخااب کناد  دنیاای       اای خشاونت  ها تغییر خواهد کرد. اگر بازيکن ب  ردل

تار و   ها درخشندگی بیشتری خواهاد داشات و ااذاب    تری و ردل های زنده بازی رنگ
 ر ب  چشم خواهد آرد.  خوشايندت

 وارد های غیربازيکن را نیز براسا  نیمارخ باازيکن   همچنین ردير نمايش شخصیت
کند. دو شخصیت رربی در بازی حضور خواهند داشت کا  با  کودکاان     دنیای بازی ری

کند و ديگاری باازيکن را    کید ریها بر اهمیت عشق و عاطف  تی دهند  يکی از آن پند ری
هاای باازی نیاز براساا  نیمارخ       دهد. پاداش آریز سوق ری ی خشونتها حل سوی راه ب 

شااوند. اگاار بااازيکن باا  خشااونت گاارايش داشاات  باشااد  شمشاایرهای   سفارشاای راای
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گیرد و اگر ب  پیونداويی تمايال داشات  باشاد  قلام      قدرتمندتری در اختیارشان قرار ری
کناد.   کاش رای  دهد و در حل رشاکلات کم  های بیشتری ب  بازيکن ری سررآریز قدرت

شدن  دهد. هر حمل  يا کشت  ن تغییر رینمايش داستان را هم براسا  اعمال بازيک  ردير
هاا و   دنیاای رجاازی با  باار خواهاد آورد. دوساتی      در هر دشمن رشکلات بیشتری را 

کمک خواهناد    کنند شده ب  بازيکن در حل رشکلاتی ک  دنیا را تهديد ری دشمنان خنثی
دهد تا ب  کودکان بیاروزد  های اخلاقی را نیز در رتیر قرار ری تخابنمايش ان  کرد. ردير

 یچ  چیزی خوب و چ  چیزی بد است و چ  چیزهايی برای دنیا بهترين و چ  چیزهاي
تواند رطالبی از رنابع رذهبی و رعنوی نقل کند؛ رضامون   بدترين هتتند. رربی خوب ری

رثل با چشم در برابر چشام   قابل  ب ر»حل نیتت.  : خشونت راهاصلی بازی هم اين است
 .راهاتما گاندی ا«   نابینايی سراسر اهان خواهد شدفق  روا

 بندی جمع
های ديگار رمکان اسات بارای ترلیال       سازی رورداستفاده در زرین  های نیمرخ شیوه

 کااوی بارای بازيکناان رتاتلزم     ای رناسا  نباشاند. بارای رثاال  داده     هاای رايانا    بازی
شود  واو ری  هايی است ک  بعداً از آن پر داده سازی اطلاعات بازيکنان در پايگاه ذخیره
ت پاردازش  واقعی ب  اندازۀ کافی سريع نخواهد بود و نیاز ب  قادر کاوی زران ا    ارا داده

ای اثار خواهاد    هاای رايانا    بر عملکرد بازی  همین دلیل هم بیشتری خواهد داشت و ب 
داده نیااز خواهاد    عات بازيکن ب  يک سرِور هم برای ذخیرۀ پايگاهگذاشت. رقايتۀ اطلا

هاای واعیفی دارناد باا      اند يا رايانا   سرعت رتصل داشت و بازيکنانی ک  ب  اينترنت کم
ای راورد اساتفادۀ او    رايان  رو خواهند شد. اعمال بازيکن ب  بازی  رشکلات ديگری روب

هماۀ اعماال احتماالی باازيکن وااود       و هیچ گتترۀ اارعی برای تعريف استوابتت  
سازی ساريع از   های بايتین احتما ً برای نیمرخ ندارد  بنابراين استد ل روردی يا شبک 

ساز باازيکن ساريع و    بازيکنان رناس  نخواهند بود. هدف سارانۀ را طراحی يک نیمرخ
جربۀ بازی سازی ت کارآرد بین دنیای بازی و ردير نمايش است ک  ب  ساران  در سفارشی

  (.۷-0 شمارۀ کند )تصوير برای هر بازيکن کمک ری
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 گویی تعاملی ساز بازیکن در یک سامانۀ داستان نیمرخ .9-0 شمارۀ تصویر

ساازی باازيکن و عادم     های رورداستفاده برای نیمارخ  دلیل تنوع بتیار زياد در شیوه ب 
سازی بازيکن  را در اين رقال  الگوهاای   نیمرخطور ويژه برای فرايند  بندی بازيکنان ب  دست 

هاای   های رناس  تطبیق داديم. انجام باازی  و هر الگو را با انگیزشکرديم عمل را تعريف 
کشایدن از اهاداف    ويديويی يک رفتار هدفمناد اسات و دساتیابی با  اهاداف ياا دسات       

راً نبايد نیمارخ را  شود. هیچ عملی الزا های بازيکن ریتر ری ترقق با کمک انگیزش غیرقابل
ای در ياک   دهندۀ الگوهای بتایار پیچیاده   زيرا اعمال بازيکن رمکن است نشان  تغییر دهد
ياک ارياان رتاتمر دارای رعناا      عناوان  ب عمال بازيکن براين اَ ای باشند  علاوه بازی رايان 

هتتند.  زم ب  ذکر است ک  اعمال بازيکن قبل از آخارين عمال او رمکان اسات رعناای      
تاک اعماال باازيکن در ياک نیمارخ       تیثیر قرار دهند. فرض اينک  تک مل نهايی را ترتع

 بیش از حد ساده انگاشتن يک فرايند بتیار پیچیده است.   رتتقل سهم دارند در حکمِ
گذارناد و با  رشاکلات     تمرکز خود را بار رادير نماايش رای     ISهای  بیشتر ساران 

ساز بازيکن طراحی کرديم ک  بارای     يک نیمرخپردازند. در اين رطالع  سازی نمی نیمرخ
توانند با تطبیاق اعماال باا     هايی رناس  است ک  تعداد اعمال رردودی دارند و ری بازی

واقعای  طاور زراان ا     هاا در نیمارخ  باازيکن را با      نگیازش الگوها و نیز سهیم کاردن ا 

سابقة اعمال 
بازیکن را پیگیری  
کرده و این جریان 
مستمر اطلاعات را 

به تحلیل کر 
 .بازیکن می فرستد

دنیای 
 بازی

اعمال را با •
الگوهایی که 

سهم انگیزشی  
دارند تطبیق  

 .می دهد

سطوح انگیزشی  •
فعلی را به مدیر 

تجربه ارسال  
 .می کند

نیمرخ 
 بازیکن

تجربة بازی را 
بنابر نیمرخ بازیکن 

سفارشی سازی 
 .می کند

مدیر 
 تجربه
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تار با     و ساريع ب  قدرت پردازش کمتری نیاز داشت   ++Cساز  سازی کنند. نیمرخ نیمرخ
کند بلک   تک اعمال تمرکز نمی ساز پويا بر تک پردازد. اين نیمرخ سازی بازيکن ری نیمرخ

گیرد تا ردير نمايش را از نیمرخ بازيکن رطلع کند. الگوهاای   سابقۀ اعمال را در نرر ری
سازی رورد ترلیل در اين رطالع  عباارت بودناد از الگوهاای پیوسات   الگوهاای       نیمرخ
  الگوهای ناپیوست  با آخرين همتا و الگوهای ناپیوست  با آخرين همتاا و  NOT  با پیوست
NOT    هاايی کا  رجموعا  اعماال      . اين چهار ساختارِ الگوی سااده بارای ترلیال باازی

کاررفتا  در ايان رطالعا  با  آساانی باا        د رناسبند و رتغیرهای انگیزشی ب رردودی دارن
( اعماال رناسا  بارای هار رتغیار      ۷۳۹3) راورای زيارا    ها قابل تطبیق هتاتند  انگیزش

    انگیزشی را در رطالعۀ خود تعیین کرده است.
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 گیمرها شناسی روانی و فصل هفتم: طراحی باز

 و اوزهان تینگوی بارباروس بستان

 چکیده
راورد انتقااد قارار     نا  قلااعغیرياک اعتیااد    عنوان ب های ويديويی اغل   انجام بازی

فکاری انجاام شاود.     ای عملی نیتت ک  از روی بای  های رايان  گیرد  ارا بازی با بازی ری
يی ب  استعدادهای پیچیده و رتفاوتی رانند تمرکز بر دنیای رجازی  فکار  های ويديو بازی

تر تعارل باا دنیاای    ريزی و از هم  رهم کردن ب  اای شخصی ديگر  ارا ۀ راهبرد  برنار 
کنناد   شوند و تلاش ری ای بدل ری رجازی نیاز دارند. بازيکنان ب  قهرران يک بازی رايان 

ای دارند  پیچیده شناسی رواند او داشت  باشند. بازيکنان هايی همانن کنش  تفکر و واکنش

شاناختی رخاتا با  ايان      هاای روان  بايد رؤلفا   نخستای  های رايان  و برای فهم بازی

ارتباطی را بشناسیم. نکتۀ رهم ديگر شناخت چیزهاايی اسات کا  بارای      رسانۀ )رديوم(
کنناد. بادون رسایدن با       رای   بخشند يا او را سرگرم بازيکن رفر  بوده  ب  او انگیزه ری

ای ک  باازيکن را با  وااد آورد غیاررمکن      گیمرها  طراحی بازی شناسی رواندرکی از 

گیمر  شناسی روانرا برای ترلیل « : شکار وحشیانه3جادوگر»  بازی زرین است. در اين 

  تفـریح  / رضـایت   پـذیری  بازی / پیچیدگی  باورپذیری / گرایی واقعدر پنج حوزۀ 

 ايم. برگزيده  انتخاب / آزادیو  وری غوطه / حضور

پاذيری  تفاري      گرايای  باورپاذيری  باازی    بازيکن  واقاع  شناسی روان ها: کلیدواژه

 وری  آزادی انتخاب حضور  غوط 
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 مقدمه
بود  اين در حاالی باود کا  فاردی نریار      « رايان »۷۳3۲رجلۀ تايمز در سال « ررد سال»

  ۷۳3۲،انوياۀ   ۷3  در انترار ديدن نارش بر روی الاد رجلا  باود. در    رشتاقان استیو اابز
هاای   باازی »رجلۀ تايمز تیثیر صنعت بازی وياديويی را هام باا روی الاد آوردن املاۀ      

ای  های رايانا   ب  رسمیت شناخت. آن رقال   بازی« کنند ويديويی دارند دنیا را زير و رو ری
رشمرده و اظهار کرده بود ک  درآراد ساا نۀ فاروش    ای ب را الوۀ آشکاری از انقلاب رايان 

بینای کارده باود کا       ریلیون د ر بوده و پایش  ۲شرکت رختلف  ۲8ای در  های رايان  بازی
هاا   ای اختصاص داشت  باشند. ارروزه  رايانا   های رايان  های شخصی ب  بازی نیمی از رايان 

تارين راوارد    کای از ررباوب  هاای ديجیتاال ي   از ی وروری از زندگی را هتتند و بازی

ریلیاون   ۷8« ورد آو وارکرفـت »روند. در حال حاوار  باازی    شمار ری ها ب  کاربرد رايان 

های چندنفرۀ آنلايان باا کااربرد گتاترده      شود بازار بازی بینی ری بازيکن فعال دارد و پیش
(MMOG)  ياک   ای  ديگار  هاای رايانا    ریلیارد د ر دست يابد. بازی ۷۱ب  فروشی رعادل

های رختلف در حاال   اند. دانشگاه سرگرری صرف نیتتند و ب  يک رشتۀ علمی تبديل شده
های کارشناسی و کارشناسی ارشد طراحی بازی هتتند و رجالات دانشاگاهی    افتتا  دوره

 ای در حال انتشارند. های رايان  با رروريت اختصاصی بازی
رثل کتاب خوانادن ياا تماشاای     ای های ويديويی کنش رنفعلان  رتلماً بازی با بازی

هاايی کا  در ذهنماان     ناریم از انتخااب  ای ری رايان   فیلم نیتت. چیزی ک  را آن را بازی
خاود   گذاريم و شخصیت اديدی کا  با    زنیم  دنیايی رجازی ک  قدم در آن ری رقم ری

ياک اعتیااد    عناوان  با  هاای وياديويی اغلا      تشکیل شده است. انجام باازی   گیريم ری
ها ب  استعدادهايی پیچیده و رتفاوت رانناد تمرکاز    گیرد. بازی رورد انتقاد ری عاقلان غیر

ريازی و از هما     بر دنیای رجازی  فکر کردن ب  اای يک نفر ديگر  ارا ۀ راهبرد  برنار 
ای بادل   تر تعارل با دنیای رجازی نیاز دارد. بازيکنان با  قهرراان ياک باازی رايانا       رهم
هايی همانند او داشات  باشاند. بازيکناان     کنند کنش  تفکر و واکنش یشوند و تلاش ر ری

هاای   ای نختات باياد رؤلفا     هاای رايانا    ای دارند و برای فهم بازی پیچیده شناسی روان
ارتباطی را بشناسیم. اراروزه  کااربران قادرناد ررتاوای      رسانۀاين  شناختی رختاِ روان
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يی ب  آن بیفزايند. تغییر دادن يک فصل از يک ای را تغییر دهند و چیزها يک بازی رايان 
ای در  های تاازه  ها فرصت ارا بازی ؛کتاب يا بازنويتی فیلمنارۀ يک فیلم غیررمکن است

 ها و تغییراتای هتاتند کا  رخاتاِ     گذارند. گیمرها در حال طراحی برنار  اختیارران ری
زی ببینند يا تجرب  کنند. خواهند در با خودشان بوده و بازتابی از چیزهايی هتتند ک  ری

نکتۀ رهم ديگر شناخت چیزهايی اسات کا  بارای باازيکن رفار  باوده  با  او انگیازه         
گیمرهاا    شناسای  روانکنناد. بادون رسایدن با  درکای از       ری  بخشند يا او را سرگرم ری

    ای ک  بازيکن را ب  واد بیاورد غیررمکن است. طراحی بازی

انتخااب شاده   « ۷: شکار وحشـیانه 3جادوگر»بازی گیمرها  شناسی روانبرای ترلیل 

ده کار رنتشار   ۲8۷۱طراحای و در نیماۀ دوم ساال     ۲دی پراجکت سیاست ک  شارکت  

بازی در دنیای فانتزیِ سیاهی اريان دارد ک  از آثار يک رؤلاف لهتاتانی با  ناام      است.

هاای   هیو يی با تواناايی  و اادوگران شکارچیان  الهام گرفت  شده ۹آندژی ساپکوفسکی

خدرت بگیرد. دلیل انتخاب اين بازی برای  ها را ب  العاده هتتند ک  بازيکن بايد آن خارق
گرايیِ بصریِ دنیایِ رجازی آن نیتت  بلکا    گیمر سازوکارها يا واقع شناسی روانترلیل 

 ت است ازای رطلوب برای اين رنرور تبديل کرده است عبار آنچ  اين بازی را ب  گزين 
باازی  بلاوغ دنیاای فاانتزی باا رتاا ل و        3هاایِ رصانوعی   گرايایِ رفتااری عارال    واقع

هاای   عملی ک  بازی برای دست زدن با  انتخااب    های ااتماعی فراوان و آزادی کشمش
ای از  تواناد طیاف گتاترده    دهد و ب  اين ترتی  رای  بازيکنان قرار ری پیچیده در اختیار

اای انتخاب بین خیر و  ه سازد. بازيکنان در اين بازی ب برآوردشناختی را  نیازهای روان
بینند کا   زم اسات باین باد و بادتر يکای را        هايی ری شر  رعمو ً خود را در روقعیت

گذارد و بر نقاط رشاترک   ها رتتقیماً بر رری  رجازی تیثیر ری انتخاب کنند. اين انتخاب
ااايزۀ  »دناد. ايان باازی روفاق با  کتا        گر بازيکن با ساکنان دنیای فانتزی حاکم ری

                                                                                                                             
1. The Witcher 3: Wild Hunt  
2. CD Projekt 
3. Andrej Sapkowski 
4. Sysnthetic agents 
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گاويی  بهتارين    هاا شاد: بهتارين داساتان     در اين رشت  ۲8۷۱سال « ۷استیک طلايی اوی
 طراحی بصری  بهترين لررۀ بازی  استوديوی سال و بهترين بازی سال شد.

 گرایی/ باورپذیری واقع
هیجاانی را  هاا واقعیات    کنند؛ آن سازی نمی های خوب واقعیت فیزيکی را شبی  بازی

 دهند. انعکا  ری

 طراح و نویسندۀ بازی ؛کریس کرافوردـ 

های فیزيکی دريافتی از دنیاای   ای از ادراک بشر است. وقتی رررک گرايی دنبال  واقع
هااای فیزيکاای دريااافتی از دنیااای واقعاای شاابی  باشااند  ادراک     رجااازی باا  رراارک 

ای  هاای رايانا    نیاهای رجازی ارا ا  شاده در باازی   گیرد. ارا د تری شکل ری گرايان  واقع
کنناد. بناابراين     های فنی بر حوا  بینايی و شنوايی تمرکز ری دلیل رردوديت رعمو ً ب 

گرايی گرافیاک و صاداهايی کا  از باازی رنتقال       گرايی رری  رجازی از انبۀ واقع واقع
را در  ۲بازخورد نیرويیهای کنتول برخی اشَکال  د. اگرچ  دست شو شوند تعريف ری ری

ها هناوز هام فاصالۀ زياادی باا ياک تجرباۀ         سازند  اين بازی پذير ری روند بازی ارکان
تاوان تجربا     عدی رای های چهاربُ گرايی بیشتر را در فیلم گرايان  دارند. واقع رلمو  واقع

  ساازی  زن و لرزش شابی   هايی رثل باران  باد  نورهای چشمک ها الوه در اين فیلم .کرد
هايی برای طراحی نیااز دارناد کا  بارای رقام زدن       ای ب  ردل های رايان  شوند. بازی ری

تر برای هر پنج حس انتان اذاب و گیرا باشند؛ چیزی کا  هناوز    گرايان  تجربیات واقع
 (.  ۲88  ۹و زايدا در حد يک روياست )استوررز

ياا آریگاا    03هاای شخصای کوراودور     نی ک  رايان پنج سال پیش  برای کتاو بیتت
ها اراروز   انگیز بودند. گرافیک آن بازی ای آن دوره بتیار شگفت های رايان  داشتند  بازی

                                                                                                                             
1. Gloden Joystick Awards 
2. Force feedback 

کناد  راثلاً    دهد  حرکت رای  د نیرويی يا بازخورد لمتی دستۀ بازی رطابق با عملی ک  بازيکن در بازی انجام ری. بازخور۲
 آيد.   وقتی بازيکن در حال شلیک گلول  است دستۀ بازی در دستان او ب  لرزش درری

3. Storms and Zyda 
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زراان   هاا بارای بازيکناان آن    رمکن است بتیار ساده ب  نرر برسند  ارا دنیای رجازی آن
نشااند.   هاا رای   ۀ رايانا  هاا را الاوی صافر    هاا آن  گرايان  باود و سااعت   بتیار هم واقع

ای اراروزی   هاای رايانا    رقايتا  باا باازی    ها قابال  گرايی فیزيکی و رفتاری آن بازی واقع
‬کننده بودند.  ارا ب  هر حال سرگرم  نیتت

گرايای در   اراا واقاع    ای نیز تغییر کارد  های رايان  توقع را از بازی با پیشرفت فناوری
ۀ شاباهت دنیاای رجاازی  اشایای رجاازی و      تاوان باا دراا    ای را رای  يک بازی رايانا  

ای  های رايانا   خود در دنیای واقعی تعريف کرد. بازی  های رجازی ب  همتايان شخصیت
کنش پرتوهای  کشند ک  برهم ای را ب  تصوير ری گرايان  ارروزی رنابع نوری فیزيکی واقع

کنناد و   ايجااد رای  های خیابان ساي   هايی ک  با عبور از زير چراغ نور و اشیاء  شخصیت
هاايی رفهاوری و رفتااری هام      گرايی انب  ارا واقع  کنند سازی ری برق شمشیرها را شبی 

 (.  ۲88۱  ۷و کايرنز دارد )چنگ

کا  يکای از اولاین    « : شکار وحشیان ۹اادوگر»بازی  گرایی مفهومی چیست؟ واقع

انگیزی را با  نماايش    گرافیک شگفت ن بازی. ايبود ۲8۷۱های رنتشرشده در سال  بازی
دلیل آنک  بازی در دنیاای   گرايی رجازی آن فراتر از حد انترار بود. ارا ب  درآورد ک  واقع

الهاام گرفتا  شاده و     افتد کا  از آثاار آناد،ی ساپکوفتاکی     وتاری اتفاق ری فانتزی تیره
هاا و   ز قبل با اين دنیا  سااکنان  کشامکش  است  رردم ا« اادوگر»سورین بازی از سری 

هاا و اارعا  باياد باا چاارچوب       فضای آن آشنايی دارند. بنابراين  داساتان  شخصایت  
های قبلی داستان رطابقت داشت  باشند. بارای   ها و قتمت شده در رران رفهوری رشخا
ای با  ناام    ب  سااحره « ۲گرالت ريويايی»دانند ک  قهرران داستان يعنی  رثال  بازيکنان ری

ای  طور غیررتتقیم ب  سااحره  رند است  ارا در چندين روقعیت ب  علاق « ۹لدرريگُ تريس»
: شاکار  ۹ااادوگر »شاود. بناابراين  وقتای     نیز اشاراتی ری« 3ونگربرا ينفر»ديگر ب  نام 

شاود کا  در آن از گرالات     ادداشتی از ينفر ب  گرالات ريوياايی آغااز رای    با ي« وحشیان 

                                                                                                                             
1. Cheng and Cairns 
2. Geralt of Rivia 
3. Triss Merigold 
4. Yennefer of Vengerberg 
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خواست  است فوراً او را ببیند  بازيکنان از قبل توقع رابطۀ عاشقان  يا حتی ناوعی تانش   
بین تريس و ينفر را دارد. گزينۀ رواب  عاشقان  از قبل در ذهان باازيکن نقاش بتات  و     

ها  چارچوب رفهوری او ک  توس  ررانمتو با های بازی ه ن انترار دارد شخصیتبازيک
    های قبلی بازی شکل گرفت  عمل کنند. و قتمت
بلکا  باا     شاود  های دنیای رجازی رربوط ری گرايی رفتاری ن  تنها ب  شخصیت واقع

نشان »ها با بازيکن نیز ررتب  است. برای رثال   شخصیت / چگونگی تعارل فیزيکی اشیا
تواند دشمنان  سادۀ اادوگران با نیرويی از راه دور است ک  ریيک نشان اادويی « ۷آرد

سلا  کند. بنابراين  بازيکنان از قبل با نروۀ واکانش   را ریخکوب  دور  سرنگون يا خلع
گرايای   ها ب  اين نیروی از راه دور آشنايی داشت  و رتلماً خواهان واقع شخصیت / اشیاء

ب  اين قدرت هتتند و رمکن است انتراار   ها شخصیت / بیشتری در شیوۀ واکنش اشیاء
. در ايان  شات  باشاند  يک ااادوگر را دا  عنوان ب اصلاحاتی در نروۀ استفاده از اين نیرو 

ريازی شاده اسات کا       طوری برنار « : شکار وحشیان ۹اادوگر»بافت  هوش رصنوعی 
گاری  دهندگان بازی شاکل دي  دارد و توسع  ها کنار هم نگ  ری دشمنان را در حین انگ
درا  را در اختیاار باازيکن قارار     ۹08اند ک  يک ریدان ديد  از نشان آرد را عرو  کرده

دهد تا بتواند از زوايای رختلاف با  دشامن وارب  بزناد. ايان شاکل ادياد بارای           ری
خصاوص راهازن ياا ديوهاای      با  هايی ک  گرالت در رراصرۀ دشمنان زياادی    روقعیت

هاای   زوکارهای اولیاۀ نشاان آردی کا  در قتامت    تندرو  قرار گرفت  عالی است و با سا
ب  زرین افتادن اشیا و دشمنان ک   قبلی بازی رعرفی شده بود نیز رطابقت دارد. از آنجايی

تنها انترارات بازيکناان   نشان آرد ن  گرايی رفتاریِ افتد  واقع شکل باورپذيری اتفاق ری ب 
‬ رود. بلک  از آن هم فراتر ری  کند را برآورده ری

عباارت ديگار    گرايی دارد باورپذيری ياا با    رفهوم ديگری ک  ارتباط نزديکی با واقع
حقیقت  هر چقادر دنیاای   های رجازی برای بازيکنان است. درباور بودن دنیا ریزان قابل

تر است و برعکس. باورپذيری از رنرار ارتباطااتی    گرايان  رجازی باورپذيرتر باشد  واقع

                                                                                                                             
1. Aard sign 
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های رجرای ارتبااطی   بیننده يا کاربر ب  ناديده گرفتن رردوديت رعنای تمايل خواننده  ب 
(. ۷۳۳۹  ۷ورلاراری رعناادار و واقعای اسات )      عناوان  با  های ارساالی   و پذيرش پیام

« ۲هاای باورپاذير   عارل»باورپذيری دنیاهای رجازی در اين حوزه اغل  ب  همراه عبارت 
و   های دنیای واقعی هتتند  بنابراين انگیازش  شخصیت ها رشاب  رود. اين عارل کار ری ب 

خود را دارند و نتبت ب  تغییرات در دنیای رجازی واکنش نشاان   ب  رخصوص شخصیتِ
های رجاازی ربتنای بار     ای کنونی دارای عارل های رايان  (. بازی۷۳۳۱  دهند )راتیا  ری

هاای رشاهوری    رتماايز و صداپیشا   سااعت   شخصایتی   ۲3بندی  هوش رصنوعی با زران
دهناد. رفهاوم اساسای در باورپاذيری ياک عارال در        هتتند ک  ب  باازيگران ااان رای   
ها و اهدافی ساخت  شاده اسات.    ها  هیجانات  خواست  شخصیت آن است ک  از انگیزش

های باورپذير بايد از تغییرات دنیای رجازی پیرارون خود آگااه باوده و نتابت با       عارل
های رجازی بار   ک  باورپذيری شخصیت بازيکن واکنش نشان دهند. از آنجايی های کنش

تارين و   هاای باورپاذير يکای از ررباوب     گاذارد  عارال   باورپذيری داستان هم تیثیر ری
دهندگان بازی در ارر طراحی است. اعمال هاوش   ترين روووعات برای توسع  پرچالش

باور کافی نیتت. اگر باازيکن   قابل های شده برای طراحی شخصیت ريزی رصنوعی برنار 
دهاد    خواهد يا چرا دارد اين عمل خاص را انجام ری نداند آن شخصیت کیتت  چ  ری

هاای   شود. همچنین بايد اشاره کرد ک  شخصایت  باورپذيری عارل با شکتت رواا  ری
ترتیا    ايان  کنناد و با    رجازی هتتارهای رنفردی نیتتند بلک  در يک اارع  زندگی ری

   بینی  فرهنگ  پیشین   دوستان و دشمنان رختا ب  خود را دارند. اناه
توان با يک وا،ه توصیف کرد:  را ری« : شکار وحشیان ۹اادوگر»دنیای رجازی بازی 

گاذارد رردرای    ااای رای   گیرد تنها چیزی ک  با   روزی. وقتی انگ رنطق  را فرا ری تیره
هايی است ک  ب  اشاغال هیو هاا    اب شده و خر چیز  شهرهای خالی و غارت گرسن  و بی

وپنج  نرم کناد  رشاک    اند. بنابراين  بازيکن بايد در هر قدم با يک ترا،دی دست درآرده
انجاراد کا     انگیازی رای   ها و افراد اغل  ب  بداقبالی يا داستانی غام  و حتادت بین دست 

                                                                                                                             
1. Laurel 
2. Believable agents 
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هاای   خصایت عارال  های ناخوشايند دنیا نیاز در ش  قهرران بايد با آن رقابل  کند. واقعیت
شود ک  اریدشان را از دسات   رو ری  شود. بازيکن با افراد زيادی روب رجازی رنعکس ری

هاای   ها  حتی شخصیت ای دارند و اين شخصیت خورده اند يا رواب  عاطفی شکتت داده
(NPC)غیربازيکن

شده  زيرا کارلاً رتعلق ب  اين سرزرین نفرين  باورپذير هتتند  فرعی ۷ 
ردم باا حارص و طماع  نفارت و     شوند. در سراسر بازی  اثرات انگ بر را  احتا  ری
هااای رجااازی هتااتارهای انفاارادی ربتناای باار   انااد. اياان عاراال آریختاا   هاامعشااق در

تر و رعناادار تصاوير    های کوچک هدفی نیتتند  بلک  تک  هیجان و بی رصنوعی بی هوش
 (.۷-۱ شمارۀ تصويردهند ) تری هتتند ک  زشتی و خوفناکی انگ را نشان ری بزرا
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 اجساد در میدان نبرد .9-7 شمارۀتصویر

سازوکارهای بازی نیز بايد باورپذير باشند. برای رثال  نبارد    های رجازی در کنار عارل
ای )بارای هیو هاا( و ياک     رعمو ً باا ياک شمشایر نقاره    « : شکار وحشیان ۹اادوگر»در 

گیرد  ارا يک کمان فو دی نیز واود دارد کا    ری  ها( صورت شمشیر فو دی )برای انتان
در برابر دشمنان پرنده يا شناور در آب استفاده کرد. وقتی باازيکن از کماان    توان از آن ری

                                                                                                                             
1. Non-player characters  
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را در « کشاتن باا ياک وارب     »کند  سازوکار باازی ارکاان    فو دی در زير آب استفاده ری
در زيار آب روااا    ۲ونار اياا در  ۷. وقتی بازيکن با ياک سایرنِ  دهد قرار ریاختیار بازيکن 

رو   ها را با يک شلیک بکشد  ارا اگر در خشکی با اين رواودات روب تواند آن ری  شود ری
اند ک  نبارد زيار    ها دشوارتر خواهد شد. طراحان سازوکاری را عرو  کرده شود کشتن آن
دی ب  بازيکن يک سلا  عا عنوان ب ارا باورپذير نیتت. کمان فو دی   کند آب را ساده ری

داده شده و دربارۀ علت قدرت زياد آن در زير آب هیچ تووایری در داساتان داده نشاده    
شاد کا  در زيار آب با  طارزی       شده توصیف رای  است. اگر کمان فو دی سلاحی طلتم

 شد. پوشاند  بر باورپذيری آن افزوده ری اادويی هر گلول  را با زهری کشنده ری
ای  هاای رايانا    پردازد ک  باورپذيری در بازی ب  تعريف س  ويژگی ری (۲88۹) کمال

کنناده بارای      قدرتی اقناع. عارلیت۱وفاداریو  3پیوستگی  ۹عاملیتدهند:  را تووی  ری

هايماان اسات. در اياان    اتخااذ اقادارات رعناادار و ديادن نتیجاۀ تصامیمات و انتخااب       
گاذارد.   لی را در اختیاار رای  هاای اصای   فرصات « : شکار وحشایان  ۹اادوگر»خصوص  

های سفید و سیاه نیتاتند و بازيکناان رعماو ً خاود را در      ها در اين بازی کلیش  انتخاب
بینند ک   زم است بین بد و بدتر دست ب  انتخااب بزنناد. نتاايج ايان      هايی ری روقعیت
داساتان  دهند يا بعدها خود را در پیشرفت رتایر   خود را نشان ری درنگ بیها يا  انتخاب
سازای   با   راراردم  « آتاش ابادی  »کلیتای « 0نويگراد»دهند. برای رثال  در شهر  بروز ری
. اگر بازيکن ب  اادوگران کمک کند تا از شاهر فارار   استدر آتش سوزانده   اادوگری

خشام خاود     ها آن اای گیرند  ب  غیاب اادوگران تصمیم ریکنند  شکارچیان اادو در 
ها را در آتاش بتاوزانند.    آن تاها پیاده کنند  ها و اِلف رانند دورفها  را بر روی غیرانتان

ويژگی دوم باورپذيری يعنی پیوستگی ب  اين رعنی است ک  اطمینان حاصل کنایم ياک   

                                                                                                                             
  (Siren) و سر يک زندر اساطیر يونان رواودی است خطرناک با بدنی رانند پرنده  .۷
 (.Drowner) کنند ها هتتند ک  افراد ب  زير آب کشیده و غرق ری . رواوداتی ترسناک و ساکن آب۲

3. Agency 
4. Consistency 
5. Fidelity  
6. Novigrad 
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انجارد. برای رثال  رردم رعماو ً با     عمل خاص در ووعیت رشاب  ب  رفتاری رشاب  ری
طلبانی هتتند ک   ها فرصت کنند آن فکر ریترسند و  ها ری اند يا از آن اادوگران رشکوک

هاای   پول آدم  ها را حل کند با حل رشکلات فراطبیعی ک  هیچ کس ديگری نتوانتت  آن
های رردم ب  هنگام روااه  باا ياک ااادوگر براساا       کنند. واکنش خوب را غارت ری

 در تمام سرزرین ب  يک شکل است. هراايی کا  باازيکن قادم    همین باورهای رشترک
کنناد. ويژگای ساوم     دوری و ياا او را سارزنش رای   از او ترساند    بگذارد رردم از او ری

گرايای با  نماايش درآراده در ياک       باورپذيری يعنی وفاداری ب  رعنی سط  کلی واقاع 
های  وهوايی و چرخ  های آب چرخ « : شکار وحشیان ۹اادوگر»سازی است. بازی  شبی 

ساازی اثارات رشخصای نیاز بار روی       دلکناد. ايان را    ساازی رای   روز و ش  را رادل 
هاا   خوابند  رغازه ها ری های اين دنیای رجازی دارد. رثلاً هنگام ش  شخصیت شخصیت
شاود ياا وقتای بااران      هاا دو برابار رای    اند و ریزان رويارويی با هیو ها در خراب  تعطیل
با يی را در قالا   گرايی  روند. بنابراين  بازی ریزان واقع بارد هم  ب  دنبال سرپناه ری ری
 (.  ۲-۱ شمارۀ دهد )تصوير سازی دنیای واقعی ارا   ری شبی 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 سوزاندن قربانیان در شهر نویگراد .5-7 شمارۀ تصویر
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 پذیری   بازی / پیچیدگی
پذيری يکی را انتخاب کرد و افراد فقا  با     گرايی و بازی گاهی اوقات بايد بین واقع

خواهناد   بلکا  فقا  رای     کنناد  ای واقعی نیتت ک  بازی ریسازی رطلق دنی خاطر شبی 
 خوش بگذرانند.

 طراح بازی ؛9یورگ بیلشمیت

پذيری دو نیروی رتضاد در طراحای باازی هتاتند. بازيکناان باياد       پیچیدگی و بازی
باا   بینی کنند و پیچیدگی دقیقاً بايد رطابق بتوانند نروۀ واکنش بازی ب  اعمالشان را پیش

زنای در   ها و پرس  رضمون بازی تنریم شده باشد. برای رثال  با تنوع بخشیدن ب  فعالیت
« : شکار وحشایان  ۹اادوگر»رسد و بازی  حد ریکمترين روند بازی ختتگی بازيکن ب  

های کارتی را بارای تتاکین    دوانی و بازی زنی  اس  هايی رثل نبردهای رشت هم چالش
ها بتیار ساده و قابال درک اسات.    ارا سازوکارهای آن  دهد ریيا سرگرری بازيکن ارا   

زنی باشید  ساازوکارها   دوانی يا رشت ازسوی ديگر  اگر در حال انجام يک رتابقۀ اس 
هاای   ها يا کلیک های بازی نتبت ب  فشردن دکم  پیچیده خواهند بود و شناخت واکنش

 ااای ياک ساوارکار ياا در     نی با  دوا سازی رتابق  اس  ر شبی برد. اگر د رو  زران ری
کنید  پیچیدگی افازايش   زن بازی ری اای يک رشت زنی ب  سازی يک رتابقۀ رشت شبی 
های دنیای واقعی را ب  شما بیااروزد. پاس    زيرا هدف بازی اين است ک  رهارت  يابد ری

ياک  . پیچیدگی سازوکارهای بازی بتاتگی با  داناش کااربر و تجربیاات قبلای او دارد      
اراا بارای کتاانی کا  در ايان        گرايان  و باورپذير خواهد بود واقع  نقا ازی بیس شبی 

حوزه تخصصی ندارند چنین اراری بتایار پیچیاده خواهاد باود. ساطو  دشاواری در        
هاای   باازی   ای نیز در خدرت همین هدف هتاتند. افاراد بارای تفاري      های رايان  بازی
اراا بارای     رای برخی بتیار سااده باشاد  کاری ک  رمکن است ب ؛دهند ای انجام ری رايان 

ای رعماو ً گزيناۀ    هاای رايانا    برخی نیز رمکن است بتیار دشوار باشد. بنابراين  باازی 
: ۹ااادوگر »گذارناد.   انتخاب سط  دشواری را در همان ابتدای بازی در اختیارتاان رای  

                                                                                                                             
1. Jorg Beilschmidt 



 یو رفتار یشناخت روان یالگوها مرها،یگ/  011

د  بلکا   کنا  اساتفاده نمای  « آسان  رتوس   ساخت »گذاری رتداول  از نام« شکار وحشیان 
های  فق  داستان  داستان و شمشیر  خون و استخوان»دهد از سطو  دشواری  ترای  ری

 استفاده کند.« شکتت  و رارش ررا
های آروزشی نیز برخوردارناد کا  اصاول اولیاۀ باازی را با         ای از بخش های رايان  بازی

هاا از   يان شایوه  کنناد. ا  بازيکن آروزش داده و قبل از شاروع باازی واقعای او را آرااده رای     
تجربا  هام قابال درک     پیچیدگی بازی کاست  و سازوکارهای بازی را حتای بارای افاراد بای    

  «۲کااير راورهن  »ابتدايی  گرالت )قهرران داستان( خود را در  ۷سازند. پس از صرنۀ قطع ری
يابد. در اين بخش آروزشی  باازيکن نراوۀ اساتفاده از     آخرين سنگر باقیماندۀ اادوگران ری

يابی اشیا  نروۀ با  رفتن و پريدن  اصول اولیۀ شمشایربازی رثال      اادوگر برای رکانحوا
هاای ااادوگر بارای     نروۀ اارای حملات سريع  دفع وربات وارده و کااربرد اناواع نشاان   

توانناد از ايان بخاش آروزشای      گیرد. بازيکناان باتجربا  رای    کت  برتری در نبرد را ياد ری
واردها هادف رهمای را    ارا بخش آروزشی برای تازه  ا شروع کنندبازی ر درنگ بیبگذرند و 
 دهد. پذيری را افزايش ری کند يعنی پیچیدگی را کاهش و بازی برآورده ری
پذيری ب  رعنی ارسال اعمال بازيکن ب  دنیاای رجاازی باا اساتفاده از واحادهای       بازی

پاذيری و   شورودی و سپس گرفتن خروای رطلوب نیاز هتات. کیفیات داساتان  واکان     
گرايای و   سازی  کنترل  شدت تعارل  سط  واقع های شخصی قابلیت استفادۀ ساران   گزين 

 گذارناد )ساانچز   پذيری تیثیر ری با خره کیفیت گرافیک و صدا عوارلی هتتند ک  بر بازی
د: کنا  پاذيری را تعیاین رای    (. رطالعۀ ديگری س  رعیاار راؤثر بار باازی    ۲8۷۲  ۹و ديگران

گاويی و رضامون اصالی( و     سازوکارها )قواعد  اهداف و رقاصد(  داستان )شیوۀ داساتان 
(. ۲88۹  3و آداراز  ها تقابل داشت  باشد( )رولینگز تواند با آن تعارل )عناصری ک  بازيکن ری

پاذير و   کانش داستانی باکیفیات  رریطای وا  « : شکار وحشیان ۹اادوگر»در اين خصوص  
گرايان  و حس کنترل بر ياک دنیاای رجاازی بتایار      استفاده  گرافیک و صداهای واقع قابل
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کند. طراحان بازی برای انگیزه دادن ب  باازيکن و پدياد    تعارلی را برای بازيکنان فراهم ری
هاای   کنناد. الاوه   های رتفاوتی استفاده ری آوردن اتمتفر و حال و هوای بازی هم از شیوه

های صوتی گوناگون سراسر بازی و نیاز تنریماات ناور در خادرت ايان       ی و حاشی صوت
ان را ررادود کنناد.   ها نبايد تعارلات بازيکن ارا بايد اشاره شود ک  اين شیوه  اهداف هتتند
دلیل بلند بودن صدای روسیقی بازی قادر ب  شنیدن صداهای ديگر نباشد ياا   اگر بازيکن ب 

وعیف نتواند اطراف خود را ببیناد  دنیاای رجاازی رمکان اسات      دلیل نورپردازی  گر ب ا
نچا  ايان   پذيری نیز با افت رواا  شود. اراا چنا  باورپذيری خود را از دست بدهد و بازی

پذيری اارا شوند  باورپذيری دنیای بازی را باا    دقت و بدون اثرگذاری بر بازی ها ب  شیوه
 کنند.   ک ریبرده و ب  کاربر نیز در تمرکز بر بازی کم

گراياای گرافیکاای رعمااو ً  باارای افاازايش واقااع  ( تاالاش۷۳3۲) باا  گفتااۀ کرافااورد
ای کا  از گرافیاک    دهاد. ااارای ياک باازی رايانا       تیثیر قارار رای   پذيری را ترت بازی
افزاری اسات  چناین    ای برخوردار است نیازرند اديدترين تجهیزات سخت گرايان  واقع
افزاری رناسبی داشات  باشاند.    بازی هتتند ک  قطعات سخت رای کتانی قابلهايی ب بازی

کور  يوی اينتل پی عبارتند از: يک سی« : شکار وحشیان ۹اادوگر» کمترين رلزورات بازیِ
i5-2500k  ِگیگاباايتی  کاارت گرافیکای     0  يک حافراۀ رمNVIDIA GPU GeForce 

GTX 660  ياAMD GPU Radeon HD 7870 بايت فضاای ديتاک خاالی.    گیگا 38و
باازی نیتات. اگار     قابال   اين بازی برای بازيکنانی ک  چنین رلزوراتی را نداشت  باشاند 

تایثیر قارار دادن رواايت باازيکن از باازی و       گرايی گرافیکی بازی شروع ب  ترت واقع
گرايی بازی را در دساتور کاار قارار     پذيری آن کند  طراحان بازی بايد کاهش واقع بازی
پاذير نیاز    خوب است ک  باازی  هنگارینقا باشد  ای ک  بر روی صفر  بی . بازیدهند
گیاری   از همان لرراات آغاازين دارای رنااظر نفاس    « : شکار وحشیان ۹اادوگر»باشد. 
های گاه و بیگاه در حین روند بازی رنج  شدن بارگذاری طو نی و قفل  ارا از زران  است
هاا   ارا حتی اديدترين کنتول  نقا باشد و بیبرد. رمکن است گرافیک بازی عالی  ری

وری باازيکن را رختال    هم در بارگذاری سريع آن رشکل داشت  باشند  ارری کا  غوطا   
 گذارد.  پذيری اثر ری کرده و بر بازی
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های ربتنی بر بافتی نیز ب  بازيکن ارا   شود تاا در تنگناا    در حین بازی بايد راهنمايی
ايان   (.۲883  ۷و ديگاران  ا بر دستورالمعل تکی  کند )دزورويرنیفتند يا رجبور نباشد تنه

دهد. بازيکنان در  کار در نرر بازيکن باورپذيری را افزايش و شک و ترديد را کاهش ری
ای ترتیا  دهناد تاا راه خاود را      توانند ریروريت فعا ن  ری« : شکار وحشیان ۹اادوگر»
توانند يک رقصاد بار روی    اهان پیدا کنند. همچنین ریسوی هدفشان در نقشۀ وسیع  ب 
راحتی پیدايش کنند. حوا  اادوگران نیز در بازرسی  ش  را ردگیری کنند تا بتوانند ب نق

های انايت و تعقی  آثاار اارم بتایار رفیدناد. گازارش ریروريات نیاز ساط           صرن 
باازيکن درباارۀ ساط     دهناد و با     ها را نشان ری روردنیاز برای تمام کردن آن دشواریِ

دهند. در با ی سار دشامنانی کا  رقابلا  باا       آسانی و دشواری يک ریروريت آگاهی ری
ها برای بازيکن خیلی دشوار است يک امجمۀ قررز شناور است و بازيکن را قبل از  آن

هاای گونااگون بار     های روردعلاق  باا نشاان   کند. رکان ها از خطر آگاه ری درگیری با آن
تارين آهنگاری  رتاافرخان       نزدياک   شوند تاا باازيکن از ررال    راتت  ریروی نقش  ب

 (.۹-۱ تصوير شمارۀهای قدرت باخبر شود ) رخفیگاه ديوها و رکان
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 سرزمین هیچکس ـ (Velen)نقشۀ جهان ولِِن . 3-7 شمارۀ تصویر

                                                                                                                             
1. Desurevire et al 
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 تفریح / رضایت
رراض ارتراان کاردن       اراا با   ترين طراحی تاري  را داشت  باشید رمکن است عالی

سازند  بلک  باا   های بزرا را نمی بازی تصمیم بگیريد نود درصد آن را تغییر دهید. بازی
 کنند. ها بازی ری آن

 (3و طومارهای باستانی 5های فال اوت طراح بازی )مجموعه ؛9تاد هاوارد

هاای    های رجازی ب  هدف طراحای بتاتگی دارد. ررای    روايت بازيکن در رری 
ای دارد کا  با  هادف     هاای رجاازی   رجازی آروزشی نیت رتفاوتی در رقايت  با ررای  

های ديجیتال ربتنی بر برد و باخات هتاتند     ک  بازی اند. از آنجايی سرگرری ساخت  شده
طراحان بايد دربارۀ ریزان سختی و دشواری بُردن بازی تصمیم بگیرناد. تعاادل رناسا     

ط تنگاتنگی با خصوصایات گیمار دارد. بازيکناان باتجربا      بین دشواری و روايت ارتبا
کار در صورتی ک  بازی برايشان  دانند و بازيکنان تازه کننده ری حل رتا ل ساده را ختت 

دهند. اگر طراحان بخواهند رواايت هماۀ    خیلی دشوار باشد انگیزۀ خود را از دست ری
هماین اساا  رتعاادل ساازند و     گیمرها را ب  دست بیاورند  بايد دشواری باازی را بار   

اوهرۀ اصلی روايت در کاری است ک  بتوان آن را ب  پايان رساند. بازيکن باياد قاادر   
باشد بر اين کار تمرکز کند  اهداف روشن و باازخورد آنای نیاز باياد تمرکاز کااربر را       

اش  هاای روزانا    تر کنند. تمرکز و دقت با تغییر رفهومِ زران بازيکن را از اوطراب آسان
کند. اگر بازيکن باور کند ک  بر دنیای رجازی کنتارل دارد  حالات خلتا  و     هم دور ری

 (.  ۷۳۳8  بنابراين افزايش روايتمندی قابل رشاهده خواهد بود )چیکتنتمیهايی
های اولیۀ روايت است  با  رعنای ریازان دقتای اسات کا         تمرکز  ک  يکی از رؤلف 

رناابع   باا کند. برای تمرکز بیشتر  بازی بايد باازيکن را   نیای رجازی ریبازيکن صرف د
توا  باشاند  دنیاای رجاازی باياد      ها بايد چشمگیر و قابل رختلف ترريک کند  رررک

ها ياا سافرهای اکتشاافی     پرتی نشود  ریروريت توا  را رعطوف نموده و روا  حوا 

                                                                                                                             
1. Todd Howard  
2. Fallout 
3. Elder Scrolls 
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اراا    دام باازخورد ارا ا  دهاد   باياد رُا  بايد ارزش انجام دادن را داشت  باشاند و سااران    
 ای بازيکن را هم در نرر داشت  باشد )سو یتتار  های حتی  شناختی و حافر  رردوديت
(. حس ترت کنترل داشتن دنیای رجازی و ساکنان آن هم ارری حیااتی  ۲88۱  و وايک

ها اين دنیا را تغییر داده ياا   های آن باست. بازيکنان بايد احتا  کنند ک  اعمال و انتخا
براين  بازيکن بايد فرصت رتوقف کردن  ذخیره کاردن و   دهند. علاوه تیثیر قرار ری ترت

برگشات کااربر رمکان اسات      ک  خطاهای بای  يی بازی را داشت  باشد. از آنجا بارگذاری
وبااره داده  روا  ناروايتی او شوند  بايد ب  بازيکنان فرصتی برای نجاات و رهاايی د  

اراا باازيکن باياد بتواناد باا        ای است رايان   شود. باختن قطعاً از ی طبیعی از هر بازی
خاود را راديريت کناد.      انتخاب سط  دشاواری رناسا  بارای باازی دفعاات باخات      

روی باازيکن   های زياادی را پایشِ   در سراسر بازی انتخاب« : شکار وحشیان ۹اادوگر»
دلیال   ها بتیار رشکل است. شايد ب  های احتمالی اين انتخاببینی پیارد گذارد و پیش ری

های زنادگی   های بازی شباهت بتیاری ب  انتخاب قطعیت است ک  انتخاب فقدانِ همین 
اند. برای رثال  بازی دو گزين   اند و سب  رربوبیت بتیار زياد اين بازی شده واقعی يافت 

ونگربرگای.   رريگلاد و ينفار   ذارد: تريسگ روی بازيکن ری برای رابطۀ عاشقان  را پیشِ
گذارند و بايد در انتخااب   های گوناگون بازيکن با هر دو ساحره وقت ری طی ریروريت

داستان کلی دارای يک کلیشاۀ عشاقی اسات کا  رشاخا       چراک   ها دقت کند ديالوا
ما ً در آخر يکی از دو سااحره را  کند در پايان بازی چ  اتفاقی خواهد افتاد. شما احت ری

ها صداقت و وفااداری نداشات  باشاید رمکان      ارا اگر در برخورد با آن  کنید انتخاب ری
    است هر دو نفر را از دست بدهید.

از آنجايی ک  بايد ب  هر قیمتای از نارواايتی باازيکن الاوگیری کارد  طراحاان از       
گیرناد. ساط     ختلف بازيکنان کمک ریهای رختلفی برای راوی نگهداشتن انواع ر شیوه

طور خودکاار   بازيکنان قابل انتخاب باشد  ارا رمکن است ب برای دشواری رمکن است 
نرار   زيار توس  خود ساران  نیز تنریم شود. هوش رصنوعی بازيکن را در سراسر باازی  

ها بازی بارای باازيکن بتایار ساخت ياا       هايی ک  در آن کند از روقعیت دارد و سعی ری
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(. ايان تنریماات پوياای    ۲883  ۷و چاپمن  ااتنااب کناد )هانیکا      شود بتیار ساده ری
های پويای پاداش رمکن است برخی بازيکنان را راوای و برخای    دشواری در کنار نرام

بايد ب  عهدۀ   ديگر را عصبانی کند. بنابراين  انتخاب تنریم پويای دشواری يا پاداش هم
ها بايد بتوانند اين گزين  را فعال يا غیرفعال کنناد. بارای رثاال      بازيکن گذاشت  شود؛ آن

های راهزنان است و راهزنانی کا    پر از اردوگاه« : شکار وحشیان ۹اادوگر»دنیای بازی 
تر از گروهی هتتند ک  در رناطق انتهاايی باازی    شوند بتیار ساده در آغاز بازی ديده ری

شاود: چارا    شويم. در اين حالت پرسشی باديهی در ذهان ايجااد رای       ریها رواا با آن
رشای ياا تاوافقی باین      هتتند؟ آيا خ  ۹تر از راهزنان وِلِن قوی ۲راهزنان ازاير اسکلیگ

تار   راهزنان واود ک  راهزنان قوی را وادار ب  رفتن ب  ازاير اسکلیگ و راهزنان وعیف
از حاد   پويای آرار و تجهیزات دشمن  اگر بیش کند؟ تنریم را وادار ب  راندن در ولن ری
وری بازيکن را رختل کارده و برخای بازيکناان را ناراوای      ررتو  باشد  حس غوط 

 (.3-۱ شمارۀ کند )تصوير ری
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 . گرالت در حال انگ با راهزنان3-۱تصوير شمارۀ 
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2. Skellige isles  
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بارای الا     ريازی  شناخت انواع بازيکنانی ک  با آن سروکار داريام نیاز در برنارا    
ای کا  در ايان    ترين رطالعا   ترين و رربوب ها بتیار رهم است. براتت  روايت همۀ آن

( است ک  بازيکن را ب  چهار ناوع  ۲883) زرین  انجام شده است رتعلق ب  ريچارد بارتل
ياا ايجااد دردسار و     تمايل ب  برپا کردن آشوب و بلاوا و/  قاتلان کند. رختلف تقتیم ری

شااده ازسااوی دنیااای رجااازی دارنااد.  سااختی باارای بازيکنااان ديگاار در دارنااۀ تعیااین
های سخت چا  توسا     دوستدار رقابت هتتند و از شکتت دادن چالش ها طل  برتری

برناد.   لاذت رای    شاده باشاند و چا  خودشاان انتخااب کارده باشاند        خود بازی تعیین
  فقا  در اغرافیاای ايان دنیاا     در دنیا علاق  دارند  ن او  و اتتب  کشف و  کاوشگرها

اغلا  با  داشاتن ارتبااط باا       ها رعاشرتیتر سازوکارهای بازی.  بلک  در ازيیات ظريف
هاا از هام    ساير بازيکنان علاق  دارند تا خود بازی. برای اينک  رشخا شود اين دسات  

ای رفتاری شبی  ب  دو ياا چناد    رتتقل بوده و بازيکنان رمکن است طی يک بازی رايان 
نجام نشده است. رطالعاات  نوع از اين بازيکنان داشت  باشند  تا ب  حال آزرايش تجربی ا

باازی    هاای رختلاف و سابک    گرفت  بر روی انواع بازيکنان با اشاره ب  انگیازش  صورت
راهنمای   ها را برآورده نمود توان آن های گوناگون ری کارگیری روقعیت بازيکنان ک  با ب 

هاا    حاال  ياک رادل باازيکن کا  انگیازش       اناد. باااين   راهم کردهخوبی برای طراحان ف
های شخصیتی  الگوهای کلی رفتار و اعمال فردی رتناظر باا   فرايندهای زيربنايی  ويژگی

هاای باازيکن    بنادی اولويات   تواند ب  نتايج بهتری در گروه ری  ها را ردنرر قرار دهد آن
 (.  ۲88۳  بینجارد )بتتان

 ورسازی غوطه / حضور
ک  بتاوان   گرايان  است  اايی چیزی ک  در پیِ آن هتتم خلق يک دنیای رجازی واقع

دهایم ايجااد  بااران      گررا  رطوبت و باد را احتا  کرد و آنچ  بدين رنرور انجام رای 
بخار  وزش باد و ر  است  پس برای آنک  بازيکن تماام ايان چیزهاا را احتاا  کناد      

 گیريم.  خدرت ری ود را ب های گرافیکی خ رهارت
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 طراح بازی ویدیویی ؛9هیدئو کوجیما

 ای هشاود  پدياد   حضور  ک  ب  رعنی تجرباۀ ذهنای از باودن در ااايی تعرياف رای      
شناختی است ک  در ادراکات کاربر اای دارد. علاوه براينک  حضور ب  رعنای ياک    روان

ارتبااطی   (راديوم رساانۀ ) از طريق يک  توهم ادراکی دربارۀ بودن در يک رری  رجازی
تعريف شده است  وابتتگی شديدی نیز ب  چگونگی تفتیر و تجربۀ کااربران از دنیاای   

شااناختی حضااور  گرفتاا  باار روی ابعاااد روان  هااای صااورت رجااازی دارد. پااژوهش
؛ آيتلتاتاين و  ۲88۹  3 ؛ واتاروُر ۷۳۳3  ۹و ديگاران  ؛ رگنبرشات ۲88۲  ۲تتاينآيتل)

روانشناختی و  شناختی  فرايندی عص  ای زيتت ( آن را پديده۲883  ۱؛ ريوا۲88۹  ريوا
هاای ذهنای     حرکتای  حالات  های ادراکای ا    دانند ک  ب  توانايی ررصول خودآگاهی ری

 حضور عبارت اسات  در واقع  است. ها و تجربۀ کاربر وابتت   ها  نیازها  اولويت خصلت
هاای حتای    از احتا  و فعالیات تواا ِ گزينشای کا  از پاا يش و ساازراندهی داده      

ست. حضاور بتاتگی    ا  رتعارضِ ب  دست آرده از دنیاهای واقعی و رجازی نشیت گرفت 
ب  اين دارد ک  ادراک کاربر از دنیاا چگونا  اسات  تواا  خاود را چگونا  اختصااص        

کناد. حضاور هام شابی  تماام       ختاری ذهنای از دنیاا را حفاظ رای    دهد و چگون  سا ری
هاا و تفتایر    گیرد. تعارل با ساير شخصایت  تیثیر هیجانات قرار ری تجربیات بشری ترت

صاارن  در دنیااای رجااازی هیجانااات رختلفاای را در کاااربران رتفاااوت  / يااک داسااتان
صافات شخصایتی    های گوناگون کاربران رانند سن  انتایت    انگیزدک  ب  ويژگی برری
 زرین  و غیره بتتگی دارند.  پیش

 0وری است. اسالیتر و ويلباور   اصطلا  ديگری ک  ارتباط نزديکی با حضور دارد غوط 
ترقاق ررای  رجاازی پیراراونی و از کاار       وری را توانايی ياک سااران  در   ( غوط ۷۳۳۱)

(  ۲88۱) ۱و رايرا گفتۀ ارری  اند. ب  انداختن احتاسات برآرده از دنیای واقعی تعريف کرده

                                                                                                                             
1. Hideo Kojima 
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باا   ۷وری حتای  غوطا  عاد رختلاف اسات.    ای دارای سا  بُ  های رايان  وری در بازی غوط 
 ۲رراور  وری چاالش  غوطا  شنیداری دنیای رجاازی رارتب  اسات     ا   های ديداری ويژگی

وری  غوطا  لۀ رنطقای اسات و   ئرتا  های ذهنی رانند تفکر راهبردی و حل ررتب  با رهارت
ای باا   انجام يک بازی رايانا   های رجازی است. ررتب  با خ  داستانی و شخصیت ۹تخیلی

توان رانند سرک کشایدن با  دنیاای رجاازی از دريچاۀ       رايانۀ خانگی و يک رانیتور را ری
هاای رجاازی را    های واقعی و هام ررارک   دنیای واقعی توصیف کرد. بازيکن هم رررک

هاا ياا نمايشاگرهای     کناد. گوشای   وری را رختال رای   ارری ک  حس غوط  ؛کند ریتجرب  
واقعیت رجازی ابزاری هتتند ک  قادرند الوی حوا  برآرده از دنیاای واقعای را    3سربندِ

زراانی    بگیرند و ارکان تمرکز بر دنیای رجازی را برای کااربر فاراهم کنناد. ايان ابزارهاا     
 ررصو ت سرگرری نیاز راورد   عنوان ب ارا اکنون   ی بودهای ترقیقات رردود ب  آزرايشگاه

هاا ورد زباان دنیاای     رادت « ۱اکیولس ريفت»اند. گوشی واقعیت رجازی  توا  قرار گرفت 
ای  رراور حرفا    اولین گوشی واقعیت رجازی رايانا  »فناوری بود و شرکت اکیولس آن را 

ا   ی واقعیات رجاازی  کرد. شرکت سونی نیز تصور خودش را از گوش توصیف ری« واقعی
GDC 2014در  ا0ب  نام رورفیو 

ای با  احتاا     هاای رايانا    عرو  کرد. آينادۀ باازی   ۱
    وری قدرتمندتری وابتت  است. حضور و غوط 

گرايی دنیای رجازی ارتباط تنگاتنگی با احتا  حضور دارد. هر چ  بااور باازيکن    واقع
ز باین واقعای و رجاازی نیاز رراوتر      ب  اينک  ب  دنیای رجازی تعلق دارد بیشاتر شاود  رار   

کند: چ  عوارلی در ايجاد حس حضاور   شود. اين رتئل  چند پرسش را در ذهن ايجاد ری ری
گذارناد؟ آياا    اند؟ تفاوت فردی باین بازيکناان چگونا  بار حاس حضاور تایثیر رای         دخیل
وری برای احتا  حضور کافی است يا عوارل رهم ديگاری هام وااود دارناد؟ آياا       غوط 

                                                                                                                             
1. Sensory immersion 
2. Challenge-based immersion 
3. Imaginative immersion 
4. Head-mounted displays 
5. Oculus Rift 
6. Morpheus 

7. 2014 (annual) Game Developers Conference  دهندگان بازی  کنفرانس سا نۀ توسع  
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ۀ حس حضور بدون گوشی واقعیت رجازی و فق  با دقت بر دنیای رجاازی و تمرکاز   تجرب
پاسا  هتاتند  اراا رؤلفاۀ اصالی حاس        ها هنوز هم بای  پذير است؟ اين پرسش بر کار ارکان

تواند هنگام خواندن کتاب ياا تماشاای    ای تعارل است. حضور ری های رايان  حضور در بازی
ای نیتات و هماین ويژگایِ     باا گایم فعالیات رنفعلانا     اراا باازی     يک فیلم هم تجرب  شود

 (.  ۱-۱ شمارۀ رتمايزکننده کلید رسیدن ب  روايت کاربر است )تصوير
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 «آرد اسکلیگ»های  . غروب در سرزرین۱-۱تصوير شمارۀ 

( ۷۳۳۲) ۷های گوناگون حضاور توسا  هیتار    انب  دربارۀ ترين رطالعات يکی از رهم

حضور   حضور فردیبندی کارد:   شده است  ک  اين رفهوم را در س  رؤلف  تقتیم انجام
های واقعیت رجازی با هدف ايجاد اطلاعات حتای   . ساران حضور محیطیو  اجتماعی

کنناد   هايی ک  حوا  انتان در دنیای واقعی شناسايی و تفتیر ری رصنوعی نریر رررک
ی يا فیزيکی عبارت است از حس باودنِ  بیشتر بر حضور فردی تیکید دارند. حضور فرد

ای برخاوردار   ک  طراحی قهرراان از اهمیات وياژه    ؛ اايیفیزيکی در يک دنیای رجازی
کنندۀ سط  حضاور   سازی فیزيکی  صداپیشگی و شخصیت اين قهرران تعیین است. ردل

                                                                                                                             
1. Heeter 
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« : شاکار وحشایان   ۹ااادوگر »فردی و فیزيکی برای بازيکن است. در ايان خصاوص    
ياک آدم   الی از نروۀ طراحی باورپذير قهرران است. اگرچ  گرالات ريوياايی  ای ع نمون 
ای کا  در آن   زده وتاار و غام   خوبی در دنیای تیره دار است  ب  ند  استوار و خويشتنتنور

آریخت  شده است. رؤلفۀ دوم يعنی حضور ااتماعی  نماياانگر تواناايی     سرگردان است
سااز دنیاای رجاازی و     هاای رايانا    رتباط تعارلی با کاربران يا عارال کاربر در برقراری ا

حضور رریطی نمايانگر توانايی کاربر در تغییر دنیای رجازی با اعمال خود اسات. اگار   
اشیای دنیای رجازی نتبت ب  اعماال کااربر واکانش نشاان ندهناد  ررای  رجاازی از        

هايی  ای اهان های رايان  رفهوم  بازیای برخوردار نیتت. در اين  گرايان  سازی واقع شبی 
   اند. رصنوعی هتتند ک  بر حضور فردی  ااتماعی و رریطی رتکی

 انتخاب / آزادی
ام باز هم ارزشمند اسات چاون    دانم هتت و رن انتخابش نکرده ای ک  ری واود گزين 

نام  دا ديگری آن را انتخاب کارد و هماین اسات کا  رای      فردتوانتتم انتخابش کنم  ارا  ری
 خود يک ارزش است.   نوبۀ اند و اين ب  رعنايی داشت  هايم ام و انتخاب آزادی انتخاب داشت 

 «5انترتینمنت آدرساید» مدیر طراحی شرکت ؛9تیم استلماخ

ها در اختیار بازيکن قرار گیرد تاا او   آزادی انتخاب ب  اين رعنی است ک  طیفی از انتخاب
بخش بودن آنها نیز بارای باازيکن    ها بلک  ریزان روايت تنها تعداد انتخاب  يکی را برگزيند. ن

تاوان اساتد ل    طور هم ری ارا اين  شوند ها رعمو ً ب  داستان رربوط ری اهمیت دارند. انتخاب
کرد ک  فشردن هر دکم  يا هر کلیک رو  نیز يک انتخاب است. در زرینۀ داساتانی  برخای   

ارند ک  بازيکن در آن تقريباً هیچ نقشی در پیشابرد رويادادها نادارد.    ها داستانی خطی د بازی
هاای باازيکن اثرگاذار اسات و      هايی چندشاخ  دارند ک  در آنها انتخاب ها داستان ساير بازی

هاای   گیارد. سااران    وسوی رتفاوتی ب  خود رای  های بازيکن سمت تیثیر انتخاب داستان ترت

                                                                                                                             
1. Tim Stellmach 
2. OtherSide Entertainment 
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دهند  حاس   ک  صدها رکان  شخصیت و ریروريت ارا   ری ای با دنیاهای گتترده ۷باز  اهان
ازحاد نیاز    حال  بايد اشاره کرد کا  آزادی بایش   کنند. بااين خیالی آزادی را با روفقیت القا ری

تواند بازيکن را از داساتان اصالی باازی رنرارف کناد و باازيکن خاود را سارگردان و          ری
 کنند.   اش را ال  ری توا هدف در دنیايی بیابد ک  چیزهای بتیار زيادی  بی

د  احتما ً بازيکن هیچ تایثیری بار   نده باشکراز قبل رعین دقیقاً  را چیز هم طراحان اگر 
هاا سار    داستان يا دنیای رجازی نخواهد داشت. ترتی  شهرها يا رناطقی ک  بازيکن با  آن 

ی اسات کا    تماشاگری سرگردان در دنیاايی تعاارل   تنهازند قابل تغییر نیتت و بازيکن  ری
هاای باازيکن پاسا      ک  داستان ب  اعماال و انتخااب   آنقدرها هم تعارلی نیتت. از آنجايی

دهد. بايد رتذکر شد ک  تمام باازی در داساتان    دهد  تعارل رعنای خود را از دست ری نمی
 بارد.  ای نیتت ک  روايت باازيکن را باا  رای    شود و خ  داستانی تنها رؤلف  خلاص  نمی
هااايی باورپااذير بااا  ارااا رراای   ای داسااتانی خطاای دارنااد هااای راياناا  ازیبتاایاری از باا

: ۹ااادوگر »کنناد.   گذارند ک  بازيکن را سارگرم رای   های باورپذير ب  نمايش ری شخصیت
دهاد کا     ای را با صدها رکان رختلف برای بازديد ارا   رای  ه دنیای گتترد« شکار وحشیان 

ارا تنهاا ايان آزادی نیتات کا        شود رفی ریدر هر رکان ریروريت يا شخصیتی اديد رع
هاا   ها و ریروريت ها  کشمکش کند. شهرها  اارع   شخصیت بازی را تا اين حد اذاب ری

 (.  0-۱ شمارۀ اند )تصوير خوبی با هم در آریخت  و دنیايی باورپذير ساخت  همگی ب 
کاردن   دهد  انتخاب سفید ارا   / شر يا سیاه / های خیر ای انتخاب وقتی يک بازی رايان 

بینی کند کا    تواند پیش ست و بازيکن ریاتر است. واوه تمايز کارلاً رشخا  بتیار آسان
هاای   ها يا اعمال ب  هدف روردنررش رنتهی خواهند شد. ارا رجموعا  باازی   کدام ديالوا

هاا رارز    گذارند کا  در آن  روی بازيکنان ری های ربهمی را پیشِ همواره انتخاب« اادوگر»
هاای اادی اخلاقای وااود      ها همیش  انتخاب شود. در اين بازی ین خوب و بد ررو ریب

هاايی   گنجناد بلکا  درسات رانناد آدم     های خوب و بد نمی ها در کلیش  دارند و شخصیت
 کنیم. ها برخورد ری واقعی هتتند ک  در زندگی با آن

                                                                                                                             
1. Open world systems 
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 وگوی دوستان  با ترولولولو . گفت0-۱تصوير شمارۀ 

 
هايش رورد سرزنش ياا انتقااد      اغل  ب  خاطر انتخابران بازی  گرالت ريويايیقهر
تواند انتخااب کناد    نمای اخلاقی رتئول است و ری گیرد. بازيکن رثل يک قط  قرار ری

خدرت  غول سنگی است ک  ب  يک۷ک  گرالت چگون  رردی باشد. برای رثال  ترولولولو
هاا گرفتا  شاده حفاظات      هايی ک  از رعیت ه و دستور دارد از قايقدرآرد ۲ارتش ردانیان

گردناد  ررافراان از راه    هايشاان بررای   ها برای پاس گارفتن قاايق    کند. ارا وقتی رعیت
هاا را   تاردی آن کند با خون گیرند. سپس وقتی غول سعی ری رسند و الويشان را ری ری

. وقتای ااتااد را روی زراین     کشاد  هاا را رای   طور تصادفی هماۀ آن  از هم ادا کند  ب 
ها را در خورش بريازد و   حل اين است ک  همۀ آن رسد بهترين راه بیند  ب  نررش ری ری

شناسای رشاغول    بپزد. پس حا   بازيکن بايد با اين غول سنگی ک  هنوز هام باا وظیفا    
های باقیمانده است چ  کار کند؟ آيا فق  ب  ارم اينک  ياک هیو سات    حفاظت از قايق

زاوار رردن است؟ آيا از سربازان انتان ک  در انگ دست ب  غارت و کشتار و تجاوز س
 خواند.   زنند بهتر يا بدتر است؟ او حتی با شادی سرود نراری ردانیان را هم ری ری

                                                                                                                             
1. Trollololo 
2. Redaniam Army 
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يکپارچگی دنیای رجازی با بازيکن نیز  زرۀ ديگری برای حس آزادی اسات. پایش   
از دنیاای رجاازی احتاا  کناد و بداناد چارا        از هر چیز  بازيکن بايد خود را از ای 

ال باارده و ئوآنجاساات. درغیاار اياان صااورت  بااازيکن رواودياات خااود را زياار ساا  
دهناد. بازيکناان رعماو ً خاود را در ررای        هايش رعنای خود را از دست رای  انتخاب
رباارۀ اينکا    اراا باياد د    اناد  يابند ک  دشمنان و هیو ها ب  آن حمل  کرده ای ری خصمان 

چ  علت دوسات و   يی پا گذاشت  است  چ  کتانی و ب اور دنیا بازيکن کجاست  ب  چ 
پاسا  بمانناد     هاا بای   توویراتی با  او داده شاود. اگار ايان پرساش       يا دشمن هتتند

  گاذارد  دنیاای رجاازی    هاايی کا  باازی در اختیاار رای      نرر از آزادی و انتخااب  صرف
هاای   دهد. پردۀ سینمايی آغازين باازی  ست ریباورپذيری و بنابراين رعنای خود را از د
ترتیا  باازيکن بارای     ايان   دهد ب  ها پاس  ری ويديويی رعمو ً ب  بعضی از اين پرسش

انگیازۀ  زم را خواهاد داشات. در ايان خصاوص پاردۀ ساینمايی          ايفای نقش قهرران
کا  در آن کشایش کلیتاای آتاش ابادی در حاال       « : شکار وحشیان ۹اادوگر»آغازين 

 (.۱-۱شمارۀ  کند )تصوير وعر  برای رردم عادی است  بتیار روفق عمل ریر
« هاا  تقارن عاالم »آشوبی ک  دانشمندان آن را دلیل  های دور دنیای را ب  .. در گذشت ».
هم تنیده شد. خدايان ب  نیروهای اهريمنی ااازه دادند پاا با    نارند با دنیايی ديگر در ری

بود  اراا راا   « اادو»ين فااعۀ ويرانگر نیروی شريری ب  نام . زايیدۀ اقلمروی را بگذارند
عوض از اين نیروهای بدطینت برای قادرت و ثاروت خودراان    الويش را نگرفتیم. در

بقاياای نارقاد     هاا ا   خواران و گرگین  ها  ررده غولاستفاده کرديم؛ در حالی ک  ديوها  
ها شمشیر کشیديم؟ يا ايان باار بار     آنهايمان بودند  آيا بر  در آستانۀ خان  ا  «تقارن»اين 

فرزنادان گماراه راه و رسام    «. اادوگران»دوش ديگران گذاشتیم؟ بر دوش ب  اصطلا  
. شاد هاای کفرآریاز دساتخوش تغییار      هايشاان باا آياین    اادوی سیاه را فرا گرفتند. بدن

دادند ب  اناگ دياوان فرساتاده شادند. آخارين       درحالی ک  خیر را از شر تشخیا نمی
هاست در آنها خااروش شاده اسات. آری  تعدادشاان در ايان       سوی انتانیت ردتکور
شاان در ازای ساک  در    ها کم شده است  ارا هناوز هام تعادادی باا اعماال کثیاف       سال

اند. سرزرین شامالی   زنند. تا ارروز را را با واود خود شررتار کرده سرزرینمان پرس  ری
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و سازای    ده است. اين نبردهاا آه خادايان  غرق در خون است و بر اثر انگ از پا در آر
  فراراوش  دهاد  وحشتی را ک  از فراسوی دنیای را آزارراان رای  نبايد گناهانمان هتتند. 

گیرد. سالطۀ تااريکی    درری  هايی ک  راه کارل است شکار وحشیان  در آسمان . ش کنیم
 « های ناشناخت  برده است...  فرزندانمان را با خود ب  سرزرین

خاوبی با  توصایف     کا  با    اا « يادراندنی ش  ب »ا با نام   نمايی شروع بازیپردۀ سی
ها برای شکتت ياک   ها و سم ها  سلا  قرارداد هیو ها  نروۀ استفادۀ اادوگر از قدرت

از « پاردۀ اول  / بهترين تريلار »را در بخش « انیماگو»هیو  پرداخت  است اايزۀ پرافتخار 
حال و هوای بازی را قبل از انتشار آن برای بازيکناان  آنِ خود کرد. حتی تريلر بازی هم 

   کشد. ب  تصوير ری
 
 
 
 
 
 
 
 
 
‬

 
 ای از پردۀ سینمایی آغازین . صحنه7-7تصویر شمارۀ 

 بندی جمع
  هاا  شاود. باازی     رتن و رنطاق ررباوط نمای    ای تنها ب  الگوريتم طراحی بازی رايان 

نبايد فراروش کرد ک  تعارال گیمرهاا   انتان هتتند  پس   و گیمرها  هايی تعارلی رری 
شناختی کا  زيربناای رفهاوم قادم نهاادن با         های روان ااتماعی است و رؤلف  ای هپديد
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پاذيری و   گرايای  باازی   پوشی نیتتند. واقاع  دهند قابل چشم واقعیتی ديگر را تشکیل ری
ی رلزوراات رهام طراحا     شدن بازيکن باورپذيری دنیای رجازی در کنار لذت يا سرگرم

هتتند. بازيکن بايد خود را در دنیای ساخت  شده توس  رايان  احتا  کند و بايد بااور  
در کند چنین دنیايی واود دارد. بازيکن همچنین باياد احتاا  کناد کا  رويادادها را      

تواند بر رری  رجازی تایثیر بگاذارد. اگار هادفتان      کنترل خود دارد و بايد فکر کند ری
رطلوب بازيکنان باشند و ن  رطلوب طراحان  رهم است کا   هايی است ک   طراحی بازی

   ها بنگريد. از دريچۀ نگاه بازيکنان ب  بازی
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 های دیجیتال گری در بازی فصل هشتم: نظریۀ خودتعیین

 و ایرم گوکجه ییلدیریم احمت اویسال

 چکیده
گری يک نرريۀ انگیزشی اارع است ک  در چهار دهۀ اخیر در حال  نرريۀ خودتعیین

های درونی و بیرونی تمايز قا ال شاده و سا        بین انگیزشيتوسع  بوده است. اين نرر
اند. وقتای   انتان وروری زيتتی کند ک  برای ب  شناختی اساسی را شناسايی ری نیاز روان
شاوند کا     يابند  ب  اين دلیل درگیر فعالیتی رای  طور درونی برای کاری انگیزه ری افراد ب 

بخش و از انس خودشان است. دررقابال  وقتای انگیازۀ     اذاب  لذت  خودِ آن فعالیت
شود ک  آن فعالیات ابازاری    ری یفرد برای کاری بیرونی است  ب  اين دلیل درگیر فعالیت

هاای   بی  است. در اين فصل  با  براک درباارۀ باازی    برای کت  پاداش يا ااتناب از تن
گری  با تمرکز بر چگونگی ارتقای تجربۀ کااربر   ديجیتال در چارچوب نرريۀ خودتعیین

پاردازيم. باا اصاول     هاا رای   شاناختی اساسای در باازی    با برآورده ساختن نیازهای روان
ونای هتاتند   هاا کا  ررارک انگیازش بیر     رفتاری و کاربرد پاداش در بازی شناسی روان

شاناختی اساسای يعنای     بیرونی و س  نیاز روانکنیم. سپس  انگیزش درونی ا    شروع ری
خودرختاری  شايتتگی و تعلق را ک  انگیزش درونی را تتهیل نموده و تجربۀ باازيکن  

ها و ارتباط  های اصلی بازی گذاريم. در آخر  ب  برخی ويژگی برند ب  برک ری را با  ری
   پردازيم. ی اساسی ریها با نیازها آن

 گری های ديجیتال  انگیزش  نرريۀ خودتعیین بازی ها: کلیدواژه



 یو رفتار یشناخت روان یالگوها مرها،یگ/  101

 رفتاری شناسی روان
بود. اين رکتا    شناسی روانديدگاه حاکم در اريان اصلی  ۷۳08رفتارگرايی تا دهۀ 

رشااهده و   فق  بايد ب  رطالعۀ رفتار قابل شناسی روانفکری بر اين عقیده استوار بود ک  
طاور علمای    گیری بپردازد و با اين ايده ک  ذهان ياا فراينادهای شاناختی با       اندازه لقاب

راه خاود را از   شناسای  روانورزياد. اگرچا  ارياان اصالی      رخالفت ری  اند رطالع  قابل
ها کاربرد شايعی دارناد   رفتاری در بازی شناسی روانرفتارگرايی ادا کرد  اصول اساسی 

براين  اين اصول بارای درک تماايز باین     دهند. علاوه را   ریو اطلاعاتی از رفتار گیمر ا
 انگیزش درونی و بیرونی حا ز اهمیت هتتند.

آروختا  و   پااداش و تنبیا    ازطرياق (  رفتارهاا  ۷۳۳۹  براسا  نرريۀ عارال )اساکینر  
رهاايی  عبارت ديگر  رفتارهايی ک  تقويت شوند تشديد شاده و رفتا  شوند. ب  برانگیخت  ری

گردند. برای رثال  وقتی يک کبوتر هر بار باا سابز شادن     ررو ری  ک  با تنبی  رواا  شوند
گیرد و بادين صاورت درنهايات     زند  يک ایره غذا ری ای ورب  ری چراغ با نوک ب  دکم 

دکم  را فشار دهد. بنابراين  رفتارهاای دلخاواه را     گیرد ک  هر وقت چراغ سبز شد ياد ری
پاداش آروزش داده و برانگیخت. رويکردهاای رفتارگرايانا  همچناین بار ايان       باتوان  ری

کنناد و رفتارهاای راا از طرياق اناواع       طور رشااب  عمال رای    باورند ک  رفتارهای انتان ب 
 شوند.   ها شرطی ری ها )ااتماعی  رادی و غیره( و تنبی  کننده رختلف تقويت

 ها های تقویت و بازی برنامه
هاای رعاین ياا     توان رشروط بر تعاداد پاسا    ها را ری فتار  پاداشبرای تقويت يک ر

(. رثلاً يک کباوتر با    ۷۳۱۱  و اسکینر ۷انجام کاری در بازۀ زرانی رعین ارا   داد )فرستر
غذا دريافات    دهد ازای هر پنج بار يا پس از هر تعداد دفعات رتغیری ک  دکم  را فشار 

تواند هر دو دقیق  يک بار يا يک بار در هر چناد دقیقاۀ    طور رشاب   کبوتر ری . ب کند ری
 رتغیر غذا دريافت کند.

                                                                                                                             
1. Ferster 
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نارند. اادا از   ری ۷های تقويت اين انواع رختلف الزارات برای ترقق تقويت را برنار 
شاود  چهاار ناوع برناراۀ      تقويت پیوست  ک  در آن يک رفتار هر بار با پاداش رواا  ری

و با    ۲هاای نتابی   برنارا  هاای وابتات  با  پاسا       يت اصلی واود دارد. با  برنارا   تقو
 شود. گفت  ری ۹ای های بازه برنار   های وابتت  ب  زران برنار 

های ثابتی  ک  يک پاس  پس از تعداد پاس يک برنارۀ نتبیِ ثابت  حاکی از آن است 
( هر بار پس ۱FR) ۱تبی ثابت تقويت خواهد شد. در رثال کبوتر  يک کبوتر با برنارۀ ن

کند. اين نوع برنار  رنجر ب  نارخ باا ی پاسا      غذا دريافت ری  از پنج بار فشردن دکم 
حاالتی کا  با  آن     ؛شاود  )فشردن دکم ( با رکثی کوتاه پس از تقويت )غذا( رنجار رای  

 گويند.  ری« 3الگوی رکک و ادار »
د. راثلاً بعضای از   شاو  اساتفاده رای   هاا  طور رتداول در باازی  برنارۀ نتبی ثابت ب از 
های اولیۀ چنین کاربردهايی کشتن تعداد ثاابتی از هیو هاا )پاسا ( بارای کتا        نمون 

های رشخصی برای با  بردن ناوار   سط  رهارتیِ با تر )تقويت(  يا گردآوری تعداد آيتم
تارين   يک تقويت پیوست  است و احتما ً راياج « ۷»سلارت بازيکن هتتند. نتبت ثابت 

هاست. کت  ارتیاز  تجرب  يا پاداش ااتمااعی هار باار     نوع برنارۀ رورداستفاده در بازی
هايی از تقويت پیوست  هتتند. الگوی رکاک پاس از    پس از اعمال رعینی در بازی نمون 

آفرينای    تواند در بیرون يا درون بازی صورت گیرد. رثلاً در يک باازی نقاش   تقويت ری
د ک  بازيکن تا زرانی ک  شخصیت بازی با  ررحلاۀ بعاد برساد ياا      رو بیشتر احتمال ری

هاا در   دهد. اين رکاک  ب  بازی ادار    ریروريتی را قبل از زران استراحت ب  پايان برساند
يک بازی اهان باز   درون دنیای بازی هم رمکن است روی دهند. برای رثال  اگر بازی

کتشاف بپردازد  بازيکن ابتدا تمرکازش را  دهد ب  گشت و ا باشد ک  ب  بازيکن ااازه ری
گذارد و سپس قبل از رفتن با  ساراغ ریروريات بعادی      ها ری ریروريت  بر کت  پاداش

 شود.  ردتی در دنیای بازی ب  سیر و اکتشاف رشغول ری

                                                                                                                             
1. Schedule of reinforcement 
2. Ratio schedule 
3. Interval schedule 
4. Break and run pattern 



 یو رفتار یشناخت روان یالگوها مرها،یگ/  101

هاای   کا  ياک پاسا  پاس از تعاداد پاسا       برنارۀ نتبیِ رتغیر  حااکی از آن اسات   
اس  ریاانگین رعاین تقويات خواهاد شاد. بارای رثاال         بینی در يک نرخ پ پیش غیرقابل

وارب  و   ۷8ورب   دوری را پاس از   3اولین ایرۀ غذا را پس از  VR5کبوتری با برنارۀ 
کنناده   پاس  برای هر تقويات  ۱کند  ک  ریانگین آن  ورب  دريافت ری ۷سوری را پس از 

  و رکاک انادک ياا    است. اين نوع برنار  ب  يک الگوی پاس  رداوم )خطی( با نرخ باا 
‬انجارد.   بدون رکک ری

هاای   آزرايی است. برای رثال راشین قمار يا بخت  برنارۀ نتبی رتغیرنمونۀ کلاسیکِ 
از  زنناد.  کنند ک  نرخ پاس  بتیار با يی را رقم ری ای استفاده ری ای از چنین برنار  سک 

دهاد تاا      باازی ادارا  رای   نهايت برنده خواهد شد  آنقدر بداند در ک  بازيکن ری آنجايی
پاداش دريافت کند. پس از دريافت پاداش  هنوز اين ارکان واود دارد ک  ساکۀ بعادی   

طور کلی برربنای برنارۀ نتابی   ب « غنايم»های ديجیتال  نیز رنجر ب  پاداش شود. در بازی
ز های خاصی ک  روااودات ا  دانند برای ب  دست آوردن آيتم رتغیر هتتند. بازيکنان نمی

باراين  حتای    گذارند چ  تعداد از اين رواودات را بايد بکشاند. عالاوه   اای ری خود ب 
کننده باشاد  اراا احتماال با  دسات آوردن ياک        رمکن است بازی برای بازيکنان ختت 

هاای ساادۀ    طور رشااب   باازی   شود. ب  پاداش ويژه ب  نرخ پاس  با  و رداوری رنجر ری
 (.۲8۷۲  ۷و ديگران برند )لو یز های نتبی رتغیر بهره ری فیتبوک هم غالباً از برنار 

حاکی از اين است ک  يک پاسا  پاس ياک دورۀ زراانی ثابات        ای ثابت برنارۀ بازه
ای بارای   ای ثابات ياک دقیقا     تقويت خواهد شد. برای رثال  يک کبوتر در برنارۀ باازه 

کناد. بارای دريافات     ا دريافات رای  غذ   اولین وربۀ خود پس از سپری شدن يک دقیق 
هاا   ای ک  در ریان اين بازه هر تعداد ورب برای دورین غذا بايد يک دقیقۀ ديگر بگذرد و 

تار پاس از    هاای طاو نی   ای ثابات با  رکاک    های بازه گیرد. برنار  پاداش نمی  زده شود
( هنگااام ۲شااکل تقوياات و ناارخ پاساا  فزايناادۀ تاادريجی )يعناای يااک رنرناای دالبااری

   شوند. شدن زران تقويت ختم ری يکنزد

                                                                                                                             
1. Lewis et al. 
2. Scalloped curve 
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کنناد.   های فیتبوکی از اين نوع برنار  زيااد اساتفاده رای    و بازی ۷های ررورگر بازی
های گوناگونی را ب  ازای هر بار ورود ب  بازی در ياک   تواند پاداش برای رثال  بازی ری

انند پاداش )نریار  رثبت ر ای هکنند تواند تقويت ریارر دورۀ زرانی ثابت تدارک ببیند. اين 
رنفای رانناد    ای کنناده  تقويات اعطای روزانۀ پول رايج در بازی برای ورود ب  بازی( ياا  

رمانعت از رسیدن ب  نتیجۀ دلخواه )رثل بازسازی سپر ااادويی شاهرتان  ررافرات از    
ه( باشد. الگوی پاس  يک رنرنی ناوگان فضايی  الوگیری از پژرردن ررصو ت و غیر

تواند ب  ازای هر س  ساعت يک بار ورود با    يشی است. رثلاً يک بازی ریتدريج افزا ب 
شاود  بارای    ب  بازيکن پاداش بدهد. بازيکن برای دريافت پاداش وارد باازی رای    بازی

بیشاتر و بیشاتر باازی     بررسای شود و شروع با    چند ساعت ب  کار ديگری رشغول ری
سنج شامارش   ينک  بازی دارای يک زرانکند تا پاداش بازۀ بعدی از راه برسد )رگر ا ری

   شود(. تايمر بیشتر تکرار ری بررسیرعکو  باشد  ارا در اين صورت هم 
ها رؤثرناد.   های رنفی در بازی کننده طور ويژه برای تقويت ای ثابت  ب  های بازه برنار 

اگار همیشا    » :يک بازيکن پرسیده اسات  «۲انگ قبايل»سايت بازی  برای رثال  در وب
بازيکن ديگاری   .«توانم از خودم در برابر حملات حفاظت کنم؟ نلاين و فعال بمانم ریآ

 .«کنند ام ک  اين کار را ری ها را ديده توانی. در واقع خیلی بل   ری»چنین پاس  داده است: 
ايگان هتاتند  اراا   ها ر برند. اين بازی های رايگان از اين نوع برنار  سود ری بعضی بازی
ااازۀ انجام اعمال پرُپاداش بازی را ندارد  رگار    زران رعینی شدن ردت سپریبازيکن تا 

پرداخات  اينک  پول واقعی پرداخت کرده باشد. درصورتی کا  بازيکناان پاول باازی را     
پاداش خود  درنگ بیبازۀ زرانی خاصی بمانند  رنترر اای آنک   توانند ب  کرده باشند  ری

  آریاز بارای قادرت تایثیر     ای طعن  فیتبوک نمون « ۹کلیکر کو»را دريافت کنند. اپلیکیشن 
( راورد  ۲8۷۲و همکااران )  طور کارال توسا  لاو یز    ای ثابت است ک  ب  های بازه برنار 

 برک قرار گرفت  است.  

                                                                                                                             
1. Browser games شوند. طور آنلاين و از طريق ررورگر وب اارا ری تتند ک  ب ای ه هايی رايان  بازی  
2. Clash of Clans 
3. Cow Clicker 
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بینای    پیش حاکی از آن است ک  پاس  پس از يک بازۀ زرانی غیرقابل  ای رتغیر برنارۀ بازه
ای  شود. بارای رثاال  در ياک برناراۀ باازه      ر دورۀ ریانگینی ک  از قبل تعیین شده تقويت رید

دقیقا    ۷۱طور ریانگین حداکثر تاا   های زرانی رتغیری ک  ب  ای  پاس  در دوره دقیق  ۷۱رتغیر 
ای رتغیار با  نارخ پاساخی پیوسات  و رتعاادل باا         هاای باازه   شود. برنارا   تقويت ری  هتتند
ای رتغیار شای     انجاراد. نارخ پاسا  برناراۀ باازه      یار کوتاه يا بدون رکک رای های بت رکک

طاور   ای با   هاای باازه   حقیقت  برنار کندتری نتبت ب  نرخ پاس  برنارۀ نتبی رتغیر دارد. در
 تری دارند. های پاس  پايین های نتبی نرخ کلی در رقايت  با برنار 

ای ثابات ياا    های بازه اای برنار  توان ب  ری ای رتغیر نیز های بازه ها  از برنار  در بازی
نتبی رتغیر استفاده کرد. برای رثال  در يک بازی چندنفرۀ آنلايان باا کااربران گتاترده     

(MMO)
ی رتغیار در دساتر    ا يک ریروريت ويژه رمکن است براسا  برناراۀ باازه    ۷

هاا اشااره شاد نیاز      آنهای ررورگری ک  در با  ب   بازی  طور رشاب   نمون  قرار بگیرد. ب 
 ای رتغیر استفاده کنند. های بازه توانند از برنار  ری

 کنندۀ پاداش بر انگیزش درونی گری و اثرات تضعیف نظریۀ خودتعیین
(SDT) گری براسا  نرريۀ خودتعیین

(  انگیزش بیرونی با   ۷۳3۱  ۹و رايان )دِسی ۲
تفکیک باشد. بناابراين    ايتت ک  از آن فعالیت قابل کت  نتیج  برایرعنی انجام فعالیتی 

هاای بیرونای قارار     اصول نرريۀ عارل ک  در روردشان تووی  داديم در دساتۀ انگیازش  
ااذابیت و   دلیال  ی عبارت است از انجام فعاالیتی با   گیرند. در رقابل  انگیزش درون ری

تتند  احتا  کارآرد بودن را در ها ارادی ه بخشی ذاتی آن فعالیت. اين فعالیت روايت
  راياان و دسی دهند ) هايی را برای رشد در اختیارش قرار ری انگیزند و فرصت فرد برری

دارد کا  افاراد گرايشای ذاتای      رای گری همچناین اظهاار    الف(. نرريۀ خودتعیین ۲888
 اند.   طور غريزی ترغی  شده هايی دارند ک  ب  سوی رشد و فعالیت ب 

برانگیز ربنای بار اثارات رنفای      ای برک گری با يافت  نرريۀ خودتعیین ۀدربار  پژوهش
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(. رطالعات اولیا  بار روی دانشاجويان    ۷۳۱۷پاداش بر انگیزش درونی آغاز شد )دسی  
انگیازش درونای بارای ياک فعالیات ااذاب را کااهش          های پولی نشان داد ک  پاداش

های نمادين  بتتانی و استفاده از پاداشد ها بعدها در رورد کودکان پیش اند. اين يافت  داده
هاای   (. پژوهش دربارۀ اين روواوع در ساال  ۷۳۱۹  ۷ر و ديگراننیز عیناً تکرار شدند )لپِِ

هاای رلماو   تهديادها )دسای و      بار پااداش   بعد نیز ادار  يافت و نشان داد ک  عالاوه 
و  هاا )کو تاتنر   ( و فرراان ۷۳۱0  ۹و ديگاران  ها )آرابايل ا ال (  ورب۷۳۱۲  ۲کاسکیو
انگیاازش دروناای را کاااهش دهنااد. اياان اثاار رنفاای   تواننااد ( نیااز راای۷۳33  3ديگااران
    (.۷۳38  ناریدند )دسی و رايان ۱کننده ها بر انگیزش درونی را اثر تضعیف کننده تقويت

 0و کمارون  آيزنبرگار  چراکا  برانگیاز بااقی راناد      نان برکهم   روووع همچ بااين
ای بایش   افتاان    کنناده  ( در فراترلیل خود ب  اين نتیج  رسیدند ک  اثر تضاعیف ۷۳۳0)

دهناد. در واکانش    نیتت و اين اثرات رخرب ترت شراي  بتیار رردودکننده روی ری
( دست ب  انجام ياک فراترلیال گتاترده بار روی     ۷۳۳۳) ب  اين نتیج   دسی و ديگران

يک واقعیت است و   کننده بندی رسیدند ک  اثر تضعیف رطالع  زدند و ب  اين امع ۷۲3
گاری دچاار    ءتعبیار از نررياۀ خاودتعیین    فراترلیل آيزنبرگر و همکارانش علاوه بر ساو 

 شناختی نیز بوده است.   ايرادات روش
هاا   نگیزش درونی اثر رنفی داشات  باشاند  ولای هماۀ پااداش     توانند بر ا ها ری پاداش
دهناده   ها دارای ابعاد آگاهی گری  پاداش کننده نیتتند. براسا  نرريۀ خودتعیین تضعیف
کننده هتتند و تیثیرشان بر انگیزۀ درونی بتتگی ب  اين دارد کا  بار کادام بُعاد      و کنترل
باازخورد   عناوان  با  هاا   هاا با  نقاش آن    دهندۀ پاداش عد آگاهیشود. بُ ریبیشتری تیکید 

هاا انگیازش    صورتی ک  اين بُعد بارز باشد  پااداش لکردی يا کارآردی اشاره دارد. درعم
هاا   ها ب  نقاش آن  کنندۀ پاداش برند. در رقابل  انبۀ کنترل درونی را حفظ کرده يا با  ری
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هاا   عد بارز باشاد  پااداش  در قال  ابزاری برای کنترل رفتار افراد اشاره دارد. وقتی اين بُ
هاای   الف(. در رجموع  پاداش ۲888و دسی   کنند )رايان انگیزش درونی را تضعیف ری

ریل ب  تضعیف انگیزش درونی دارند. در رقابل    رلمو  روردانترار رانند پول يا اوايز
قاای انگیازش   های کلاری رانند بازخورد رثبت يا تعريف و تمجید تمايال با  ارت   پاداش

 (.۷۳۳۳درونی دارند )دسی و ديگران  

 ها انگیزش درونی و بیرونی در بازی
رسد. اگار   های ويديويی ب  نرر ری انگیزش درونی در نگاه اول عنصر وروری بازی

يک بازی برای افراد ااذاب و رفار  نباشاد  چارا باياد باا آن باازی کنناد؟ هرچناد           
توانند فرد را در ياک اعباۀ    ها ری اره شد  بازیطور ک  در بخش اول اين رقال  اش همان
های بیرونی رانند کت  اوايز و پرستیژ درونِ بازی  قرار دهند. افراد با انگیزش ۷اسکینر

باراين  حتای اگار     (. عالاوه ۲8۷۲  ۲و ديگاران  شوند ) فرنی  رشغول انجام يک بازی ری
هاايی در باازی    ک بازی بیرونی نباشاد  رمکان اسات بخاش    انگیزش کلی برای انجام ي
هاای باازيکن    حقیقت  گازاره اند. در ور بیرونی برانگیخت  شدهط واود داشت  باشند ک  ب 

هايی اشاره دارند ک  عمادتاً بارای    گون  فعالیت ب  اين farming»3»يا  grinding »۹»رانند 
هاای   های بیرونای انگیازش   آيا پاداششوند. ب  اين ترتی   اينک   انجام ری  کت  پاداش

هاای   پرسشی حا ز اهمیات اسات. در ساال     کنند يا خیر درونی بازی را هم تضعیف ری
اناد؛   هاا کارده   های درونی و بیرونی در بازی اخیر  پژوهشگران شروع ب  بررسی انگیزش

 حال  آثار رواود در اين زرین  هنوز هم رردودند.   بااين
آزرايشاگاهی با  بررسای تایثیر ارزش باازخورد و ناوع        پژوهشگران در يک رطالعاۀ 

  ۱و ديگاران  ای( بر انگیزش درونی پرداختند )برگارز  بازخورد )توصیفی  ارزيابان   رقايت 

                                                                                                                             
1. Skinner box 
2. Lafrenière et al. 

ای است  ارا بارای   کننده عملی تکراری در روند بازی برای رسیدن ب  رزيتی خاص. رعمو ً برای بازيکن کار ختت . اام ۹
 های اواف  وروری است. برای رسیدن ب  رراحل بعدی يا قابلیت

 هايی کمیاب  ارا غیروروری. . تکرار ربارزه  ریروريت با بخشی خاص از بازی برای يافتن آيتم3
5. Burgers et al. 
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 چراکا    دهاد  (. رشخا شد ک  باازخورد رثبات انگیازش درونای را افازايش رای      ۲8۷۱
نند )در ادار  دربارۀ اين دو رؤلفا   ک بازيکنان احتا  شايتتگی و خودرختاری بیشتری ری

برک خواهد شد(. ارا بازخورد رنفی تمايل ب  بازی را  احتما ً در پی تلاش بارای اباران   
دهاد. ناوع باازخورد اثار چشامگیری بار انگیازش         افزايش ری درنگ بیعملکرد وعیف  

   تفاوتند.تمايل ب  انجام دوبارۀ بازی ر دربارۀهای ب  دست آرده  درونی نداشت و يافت 
ز بهاره  رانند دساتاورد  رادال و نشاان افتخاار نیا      ۷هايی های ردرن از فراپاداش بازی

شاوند.   طاور کلای بارای تکمیال هادف ياک باازی اعطاا رای          ها ب  برند. اين پاداش ری
استیشان    کنناد )نریار پلای    هاا اساتفاده رای    براين  بتاترهايی کا  از ايان پااداش     علاوه
هاا را بارای بازيکناان ديگار      نمايش و رقايتۀ اين پاداش ( ارکان۲باکس و استريم ايکس

هاا را راورد آزراايش     تازگی ابعاد انگیزشی فراپاداش کنند. يک رطالعۀ کیفی ب  فراهم ری
هاای کاانونی       در رطبوعاات(. پاس از بررسای گاروه    ۹و ديگران قرار داده است )کروز

هاايی   تاوان پااداش   ای دساتاورد را رای  ها  پژوهشگران ب  اين نتیج  رسایدند کا  رادال   
  القاای احتاا    3آزرايشاگری روناد باازی    کننده تلقی کرد ک  ب  دهنده يا کنترل آگاهی

های  اايگاه ااتماعی يا شاخا  رثاب شوند و ب  رنجر ری ۱شايتتگی  حفظ يا ارتقای رن
های  پاداشاند ک  برای کت  همۀ  کنند. برخی بازيکنان نیز گزارش داده رهارتی عمل ری

های فراپاداش از برخی ابعاد درونای   رسد نرام کنند. ب  نرر ری رواود احتا  اابار ری
های رشوق شايتتگی و آزرايشگری روند بازی و برخی ابعاد بیرونی رانند  رانند ويژگی

هاای   های رقايتاۀ ااتمااعی برخاوردار باشاند. ابعااد بیرونای نراام        حفظ رن يا ويژگی
دهند  ارا انگیزش درونی و لاذت از باازی را    زران بازی را افزايش ری فراپاداش احتما ً

 کنند.   تضعیف ری
هاای غیرديجیتاال نیاز اساتفاده      سازی در بافات  ها در بازی طور رشاب   از فراپاداش ب 
سازی گوناگونند و ب  عوارل رتعددی  های رربوط ب  اثرگذاری بازی شود. اگرچ  يافت  ری
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تار کا  با  برخای      (  در يک رطالعۀ طولی تاازه ۲8۷3  ۷و ديگران بتتگی دارند )هاراری
پردازد  رشخا شده است ک  اساتفاده از   سازی ری بازی دربارۀنقايا رطالعات پیشین 

سازی( انگیزش درونی   های بازی های آروزشی )در کنار ساير رؤلف  در روقعیت ۲ها نشان
سازی  ر رقايت  با گروه کنترل ک  برايشان از بازیروايت از کلا  و نمرات درسی را د

در رطالعاۀ رشااب  ديگاری      (.۲8۷۱  ۹و فااکس  آورد )هاانو   استفاده نشده پاايین رای  
هاا را   آروزان نشدند  بلکا  درک آن  ها روا  کاهش انگیزش  علاق  و تعهد دانش نشان

ن حاال  پژوهشاگرا   (. باااين ۲8۷3  3و هیکای  لتِکرِدر يک بازی آروزشی ارتقا دادند )فی
عااد شااده در باازی غیررنترااره بااوده و بیشاتر باار بُ  هااای اعطا نتیجا  گرفتنااد کاا  نشاان  

ترتیا   رواا     ايان  و با    کنناده  عاد کنتارل  ها تیکید شده است تا بار بُ  دهندۀ آن آگاهی
 شوند.   تضعیف انگیزش درونی نمی

کا  باازيکن    نرر يک طرا  بازی چنین رطر  شاود کا  رااداری    ن است از نقط رمک
حال  طراحاان   دارای انگیزه است  بیرونی يا درونی بودن انگیزش او اهمیتی ندارد. بااين

های ويديويی با انگیزش بیرونی آگااه باشاند. بارای رثاال       بايد از پیاردهای انجام بازی
بیرونی بارای انجاام ياک باازی رانناد باازی از روی       دهد ک  د يل  ها نشان ری پژوهش

ا ااتمااعی و رهاساازی   های درون بازی  کت  تشخّ ها و آيتم ریلی  کت  پاداش بی
کننادۀ باازی افراطای و     بینای  طارز چشامگیری پایش    تواناد با    ری تنش يا احتا  گناه

طور رشاب   انگیزش بیرونای بارای باازی      (. ب۲88۳  ۱و دلفابرو ساز باشد )کینگ رشکل
نیز در ارتباط است  نوعی بیمارگون  از تمايل شديد ک  در  0گون  کردن با تمايل وسوا 

اش در  های زندگی کند رجبور ب  انجام فعالیتی است ک  با ديگر انب  آن فرد احتا  ری
طاور کلای با       شده است و ب ک  بیشتر خودتعیین ۱تضاد است  برخلاف تمايل هماهنگ
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(. ۲883  ۲و ديگران الف ب؛ وانگ۲88۳  ۷و ديگران تکییلانجارد )پرزيب نتايج رثبتی ری
تواناد رادت    ها رای  ها حاکی از آن هتتند ک  انگیزش بیرونی در بازی بنابراين  اين يافت 

  زيتتی بازيکنان افزايش دهد. ب  زران بازی را ب  بهای
ارار  بتتگی با  ايان     ها های بیرونی در بازی کنندۀ پاداش طور خلاص   اثر تضعیف ب 

باراين    ها. علاوه کنندۀ آن عد کنترلشود يا ب  بُ ها توا  ری دهندۀ آن عد آگاهیدارد ک  ب  بُ
انگیازش بیرونای و رادت زراان باازی را        شکی نیتت ک  کاربرد اصول نررياۀ عمال  

تواند سب  اعتیاد با  باازی شاود. در باین اارعاۀ بازيکناان        دهد و حتی ری افزايش ری
اند کا  با  تکارار چنادبارۀ عملای در       ابداع شده« farming»يا « grinding»عباراتی رثل 

  های تقويت گنجاناده شاده   بازی برای کت  پاداش روردنرر ک  در يکی از انواع برنار 
 روااود نی رنفی دارناد. بناابر شاواهد    ها نیز رعانی وم حال  اين وا،ه اشاره دارند. بااين

کتا    دلیال  دانناد کا  با     کننده رای  گنگ و ختت هايی  ها را بخش بازيکنان اين قتمت
های بازی بار انگیازش    انجارشان دهند. چگونگی اثرگذاری اين بخش« رجبورند»پاداش 

هما     درونی بازيکنان و تجربۀ کلی بازی هناوز نیازرناد بررسای تجربای اسات. باااين      
است. در بخش بعد توا  خود را ب  نراوۀ    گیزش درونی برای لذت و تفري  وروریان

 کنیم. ها رعطوف ری تتهیل انگیزش درونی در بازی

 شناختی اساسی نیازهای روان
ايان نیازهاا    .اساسای دارناد   شـناختی  سه نیـاز روان گری  افراد  بنابر نرريۀ خودتعیین

شاناختی   زيتاتی و رشاد روان   کا  بارای با     ۱تعلقو  3شايتتگی  ۹خودرختاریعبارتند از 
اند. خودرختاری ب  احتا  فرد در اراده داشتن برای انجام اعمال خود و تصديق  وروری

شاوند  ياا او را کنتارل     هايی ک  بر فارد ترمیال رای    ها اشاره دارد. فعالیت تمام و کمال آن
از خودرختااری را رختال   برآورده ساختن نیا   ها در تضادند کنند و يا با خود واقعی آن ری
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های سازگار با  کنند. شايتتگی ب  احتا  رؤثر بودن  توانمندی و برخوداری از توانايی ری
ی ک  خیلای آساان ياا خیلای دشاوار      يها فعالیت .ریزان دشواری وظايف ررول  اشاره دارد

زن های ساختاررند  تاوا  کنند. در رقابل  رری  باشند احتا  شايتتگی را در فرد خنثی ری
گی دهنده باشد نیاز با  شايتات   بین رهارت و چالش و بازخورد عملکردی رثبتی ک  آگاهی

نهايت نیز تعلاق با  رعنای داشاتن حاس وابتاتگی و پیوناد        کنند. در را بیشتر برآورده ری
هاای سارد و    رعنادار ب  اطرافیان است. ررای  گارم  حماايتگر و پاذيرا بیشاتر از ررای       

ب(. براسا  نرريۀ ۲888و دسی   کند )رايان در فرد برآورده ری نیاز ب  تعلق را  تفاوت بی
شااناختی واارورت دارنااد.  گااری  هاار ساا  نیاااز باارای ساالارت و رشااد روان خااودتعیین

خصاوص خودرختااری و شايتاتگی  نقشای      با  ساختن اين نیازهاا    براين  برآورده علاوه
های رختلفی رانناد   ازهای اساسی در حوزهد. نرريۀ نینکن اساسی در انگیزش درونی ايفا ری

هاای ديجیتاال    های رجاازی و باازی   آروزش  کار  سلارت  رواب  نزديک  ورزش  رری 
هاای ايان نرريا      های ب  دست آرده تیيید ررکمی بار گازاره   کار گرفت  شده است. يافت  ب 

 ررااع  کنید(.   ۲8۷۲هتتند )برای بررسی ب  دسی و رايان  

    ها ناختی اساسی در بازیش نیازهای روان

آنلايان و    ای و ويژگای  يا  هاای رو    طراحای هاای بااز   اهاان هاای رادرن باا     بازی
هاای رتعاددی را بارای بارآورده کاردن نیازهاای اساسای فاراهم          بودن فرصت چندنفره
هااای اااذاب و  هااای ديجیتااال دربردارناادۀ انتخاااب انااد. خودرختاااری در بااازی کاارده
(. اگرچا  داشاتن حاق انتخااب بارای      ۲8۷۷  و راياان  ۷گبیرندی ارادی است )ري علاق 

هاای ررادود انتخااب نیاز      خودرختاری رهم اسات  احتاا  خودرختااری باا گزينا      
پذير است. برای رثال  گاهی افراد هیچ گزينۀ اايگزينی ندارناد  اراا اگار باا تنهاا       ارکان

ب  فعاالیتی رشاغول شاوند  هناوز هام احتاا         گزينۀ رواود روافق باشند و رشتاقان 
هاای ررادودی دارناد اگار      هايی کا  انتخااب   طور رشاب   بازی کنند. ب  خودرختاری ری

بازيکن را ب  سمتی سوق دهند ک  از روی اراده درگیر رتیر خطی بازی شود هنوز هام  

                                                                                                                             
1. Rigby  
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کنناد   رده ریهايی ک  نیاز شايتتگی را برآو قادر با اروای نیاز خودرختاری هتتند. بازی
بینناد کا  حاس اثربخشای و      هايی عملکردی را تدارک رای  های بهین  و بازخورد چالش

دهناد کا     هاا نشاان رای    (. پژوهش۲8۷۷کنند )ريگبی و رايان   رهارت را در فرد القا ری
ها باشد )بارای رثاال  راياان و     ترين عارل در لذت بردن از بازی تواند رهم شايتتگی ری

(. ۲8۷8  ۷و ديگاران  الاف  ب؛ تااربورينی  ۲88۳و ديگران   زيبلیتکی؛ پر۲880ديگران  
حاال    های چندنفره ردنرر قرار گرفت  است  باااين  نیاز ب  تعلق نیز عموراً در بافت بازی

(NPC) های غیربازيکن نفره با دنیاهای ديجیتال و شخصیت های تک بازی
 توانند نیز ری ۲

شاوند باازيکن احتاا  کناد      اعاک رای  هايی ک  ب چنین نیازهايی را برآورده کنند. بازی
نیاز ب  تعلاق    شود سوی شخصیت غیربازيکن در دنیای رجازی شناخت  و حمايت ری از

هاای تجربای    (. اکناون با  بررسای پاژوهش    ۲8۷۷سازد )ريگبی و رايان   را برآورده ری
 پردازيم.   ها ری ها در بازیسازی نیاز برآورده دربارۀشده  انجام

های پیشرو در اين زرین   چهار راورد از رطالعاات روردبررسای     در يکی از پژوهش
ساازند   هايی ک  نیازهای خودرختاری  شايتتگی و تعلق را برآورده رای  نشان دادند بازی

در رطالعاۀ  (. ۲880و ديگاران    بخشاند )راياان   زيتتی را ارتقاا رای   انگیزش درونی و ب 
(PENS) «ساازی نیااز   تجرباۀ باازيکن از بارآورده   »کنندگان رقیا   نختت  شرکت

را  ۹
های شهودی باازی و حضاور در    تکمیل کردند ک  خودرختاری  شايتتگی  تعلق  کنترل

گیارد.   انادازه رای  « 033ساوپر رااريو   »روند بازی را قبل و بعد از بیتت دقیق  بازی باا  
وری  در اولويات قارار دادن    ايتتگی با لاذت  غوطا   رشخا شد ک  خودرختاری و ش

ردت ارتباط رتتقیم دارناد.   زيتتی کوتاه يک بازی در دفعات بعد و تغییرات رثبت در ب 
در رطالعۀ دوم  پژوهشگران تجربۀ کاربر از دو بازی تجاری را  ک  يکی بتیار ررباوب  

بتایار پاايینی دارد )زنادگی    ( و ديگری ک  رتبۀ ۱و تراز اول است )زلدا: اوکارينای زران

                                                                                                                             
1. Tamborini et al.  
2. Non-player characters 
3. Player Experience of Need Satisfaction 
4. Super Marion 64 
5. Zelda: Ocarina of Time 
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کننادگان   ( رورد رقايت  قرار دادند. پس از دو الت  باازی  از نرار شارکت   ۷يک حشره
ورکنندگی بیشتری داشات  و آن را بارای باازی در آيناده      بخشی و غوط  بازی زلدا لذت
کننادگان از نرار ارتیااز خودرختااری و      تار  شارکت   دهناد. از آن رهام   بیشتر ترای  ری

بازی زلدا را در رتبۀ بتیار با تری قرار دادند  ک  حاکی از تفااوت در نتاايج     شايتتگی
تجربۀ کاربر است. رطالعۀ سوم با استفاده از يک ردل چندسطری ب  نتاايج رشاابهی باا    

های فردی در بازيکناان را نیاز توایا  نماود. ايان       های قبلی رسید  بنابراين تفاوت يافت 
آفرينی آنلاين  طی يک نررسنجی از بازيکنان يک بازی نقش ها  در رطالعۀ چهارم ارتباط

تعارلاتی باین   MMOهای  رورد آزرايش قرار گرفتند. بازی (MMO)با کاربران گتترده 
تن نیااز تعلاق را ساهولت بخشاند.     توانناد بارآورده سااخ    کنند ک  ری بازيکنان ايجاد ری

رثبتای باا حضاور  لاذت و      ارتبااط  بر خودرختاری و شايتتگی ا  درواقع  تعلق ا علاوه 
ب( ۲88۳و ديگاران )  تکییلطور رشاب   پرزيب رای انجام دوبارۀ بازی دارند. ب اولويت ب

با  بررسای     آزراايش تشاکیل شاده باود     3رطالع  ک  از  0در يک رجموعۀ رتشکل از 
تجرباۀ باازيکن   سازی نیازهاا و نتاايج    ها  برآورده آریز بازی ارتباط بین ررتوای خشونت

پرداختند. همۀ اين رطالعات نشان دادند کا  بارآورده سااختن نیازهاای خودرختااری و      
عبارت ديگر  لاذت    می با نتايج تجربۀ بازی رثبت )ب ارتباط ررک  ها شايتتگی در بازی

آریااز باار  ارزش  تماياال باا  بااازی در آينااده( دارد و بررساای تاایثیر ررتااوای خشااونت 
 گويای تفاوت چشمگیری نبود. سازی نیازها  برآورده

ها فاراهم آوردناد؛    نقش نیازهای اساسی در بازی دربارۀها شواهد ررکمی را  اين يافت 
هاا   ياک از آن  زيرا هایچ   بندی خاصی دربارۀ اثرات سببی رسید توان ب  امع هم  نمی بااين

تااری و  هاای رشاوق خودرخ   های ديگر نیز ويژگی اند. پژوهش ب  نیازهای اساسی نپرداخت 
هاا   گیرد تا اثارات آن  کار ری را ب  ۲ ۹۲در يک طر  عارلی ۲ورزشا   شايتتگی يک بازی

(. در شااراي  رشااوق ۲8۷۲و ديگااران   را باار نتااايج تجربااۀ کاااربر آزرااايش کنااد )پنااگ
ها را ب  ریال خاود تغییار داده و نراوۀ      توانتتند ظاهر شخصیت خودرختاری  بازيکنان ری

                                                                                                                             
1. A bug’s Life 
2. Exergame 
3. Factorial design 
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هاای  وگو گفات توانتتند  های شخصیت خود را انتخاب کنند و همچنین ری تافزايش رهار
های غیربازيکن را هم انتخاب کنند. در شراي  رشوق شايتاتگی  باازی    خود با شخصیت

هاای دساتاورد بارای     هاای قهرراانی و نشاان    از تنریمات ديناریک سط  دشواری  رقیا 
لذت  انگیزش   ای  بازيکنان دقیق  ۷۱بازخورد عملکرد برخوردار بود. در يک التۀ بازی 

درونی  خودکارآردی برای ورزش و ارتیازشان از بازی را گزارش دادند. نتاايج نشاان داد   
های رشوق شايتتگی هر دو تجربۀ بهتری را  های رشوق خودرختاری و ويژگی ک  ويژگی

رشاوق   هاای  ساازی نیااز تایثیر ويژگای     باراين  بارآورده   نناد. عالاوه   برای کاربر رقم رای 
 کنند.   تجربۀ بازيکن را نیز تعديل ری  خودرختاری و شايتتگی بازی بر نتايج

اين رطالعات حاکی از آن هتتند ک  برآورده ساختن اين س  نیاز اساسی رؤلفۀ رهمای در  
هايی ک  نیازهای خودرختاری  شايتاتگی   تجربۀ رثبت بازيکن و انگیزش درونی است. بازی

ناد با  نتاايج تجرباۀ باازيکن رثبتای رانناد ساطو  باا تر لاذت            کن و تعلق را برآورده رای 
چناد   دربارۀانجارند. در بخش بعد   وری  انگیزش درونی و تمايل ب  بازی در آينده ری غوط 

 ها با برآورده شدن نیازهای اساسی برک خواهیم کرد. ويژگی اساسی بازی و ارتباط آن

   شناختی اساسی های بازی و نیازهای روان ویژگی

هاای اصالی    هاا رؤلفا    حقیقات  انتخااب  در است.  انتخاب جزئی ضروری از بازی

ساازند.   هاای سارگرری رتماايز رای     ها ويديويی را از ساير رساان   تعارل هتتند ک  بازی
ها فقا  ياک    ها از حیک شروط انتخابشان با هم رتفاوتند. برخی از بازی حال  بازی بااين

کا  برخای ديگار اهاانی      گیرند  درحاالی  را دربرریهای رعدودی  پرده داشت  و انتخاب
ای ياا   هاای حادثا    گذارناد. باازی   هاای فاراوان را در اختیاار رای     وسیع و باز با انتخاب

  کنناد  سازی نیاز خودرختاری بهتر عمل ری طور کلی در برآورده آفرينیِ اهان باز ب  نقش
هاای   ها يا ریروريت های درون بازی  رشغولیت در فعالیت برای ساخت شخصیت چراک 

و  گاذارد )پناگ   رختلف در هر زران ک  بخواهند آزادی زيادی را در اختیار بازيکنان ری
هاای اساسای رانناد     دهند ک  ارا ۀ انتخاب ها همچنین نشان ری (. پژوهش۲8۷۲ديگران  
زايش سازی نیااز خودرختااری را افا    برآورده  ها سازی آواتار و انتخاب ديالوا سفارشی

 (.  ۲8۷۲دهد )پنگ و ديگران   ری
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 اراا نا      ها عنصری رهم   داشتن حق انتخاب برای خودرختاری در بازی اينواود  با
هاای رتعاددی را تادارک دياده باشاد  اگار        وروری است. حتی اگر يک بازی انتخاب

بازيکنان را رجبور ب  کاری برخلاف ریلشان کند  بازيکنان باز هم رمکن است احتاا   
نند ترت کنترل قرار دارند. در رقابل  اگر تنها انتخاب فراهم شده رطابق ریل بازيکناان  ک

کنند. برای رثال  در ياک باازی خطای باا تعاداد       باشد  باز هم احتا  خودرختاری ری
های رردود اگر روايت بازی بتواناد احتاا  درگیاری ارادی باا روناد خطای        انتخاب

و  توان نیازهای خودرختاری را برآورده نمود. ريگبی یداستان را در بازيکن ايجاد کند  ر
زنند. اين بازی ردام با  باازيکن دساتور     را رثال ری« ۷شوک زيتتی»( بازی ۲8۷۷) رايان
حاال    گاذارد. باااين   های رردودی در اختیار رای  دهد چ  کاری انجام دهد و انتخاب ری

شاده   شود بازيکن رشتاقان  رشغول باازی در رتایر تعیاین    روايت قهررانی آن باعک ری
رعناا ياا    هاای بای   آورد. در رقابال  انتخااب   شود و همین حس خودرختاری را پديد ری

هايی ک  در تضاد باا روايات داساتان باشاند احتمااً  نیازهاای خودرختااری را         انتخاب
در « ۲۲امهاوری قاديم   هاای  انگ ستارگان: شوالی »کنند. برای رثال  بازی  برآورده نمی

هاا را   های خود سويۀ تاريک )شر( و سويۀ روشن )خیر( انتخااب  ها و ریروريت ديالوا
گذارد. در يک ریروريات کوچاک  ياک شخصایت غیرباازيکن       روی بازيکنان ری پیشِ

کند؛ سويۀ روشنِ انتخاب کمک کاردن با  او و ساويۀ تارياک      درخواست پول بلیت ری
تماام پاول او و نخريادن بلیات اسات. انتخااب ساويۀ        فري  دادن شخصیت و گرفتن 

ارتبااط اسات  زيارا     تاريک  اگرچ  شريران  است  با سويۀ تاريک شخصیت بازيکن بای 
هاای   دهاد. انتخااب   زده را ب  يک شیاد خیابانی تنازل رای   يک ودقهرران بتیار وحشت

اسات  نرر از تنوعشاان  بارای آنکا  رشاوق خودرختااری باشاند  زم        شده  صرف ارا  
 رعنادار و رطابق با شخصیت بازيکن يا روايت بازی باشند.

. بارای رثاال    توانند بر نیازهای شايتتگی نیز تیثیر بگذارند ها ری انتخاببراين   علاوه
ورارج رنجار شاود تاا      تواند ب  يک رری  پرهارج  های بتیار زياد ری ارا ۀ تعداد انتخاب

                                                                                                                             
1. Bioshock 
2. Star Wars: Knights of the Old Republic II 
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دلیال اينکا     (. بازيکنان رمکن است ب ۲88۱  ۷و آسور رریطی ساختاررند و رنرم )کاتز
هاای آنلايان از    دانند بايد چ  کار کنند احتا  وحشت يا ناکارآرادی کنناد. باازی    نمی

توانند نمونۀ خوبی بارای   ری« ۹ها لیگ افتان »يا « ۲۲دوتا»سبک ریدان نبرد چندنفره نریر 
 هاای نباردیِ   حد بر شايتتگی باشند. در اين باازی از های بیش اثرات رنفی تعداد انتخاب

شاوند.   طاور رانرم رعرفای رای     بازی اديد با   های قابل ررور  شخصیت چندنفرۀ گروه
توانناد   بر صدها آيتمی ک  ری حاور  بیش از صد شخصیت واود دارند ک  علاوه درحال

ارناد.  هاا د  رهاارت  های رتفااوتی نیاز در باازی و درخاتِ     دست آورند  هر يک نقش ب 
هاای   هاا و ترکیا    تارين شخصایت  براين  وقتی اارعۀ بازيکن برای هر نقاش به  علاوه

دارناد. چناین    3ها تمايل ب  تشکیل يک فراباازی  کند  بازی آيتم را شناسايی ریرهارت ا  
هاا را ارتراان    ترساند و افرادی ک  برای اولین بار اين بازی وارد را ری ارری بازيکنان تازه

ها در يک رری  آشفت  و نابتااران    احتا  ناشايتتگی خواهند کرد. آنکنند احتما ً ری
هايشاان   دانند بايد چ  کار کنند و ن  از ریزان راؤثر باودن انتخااب    اند و ن  ری قرار گرفت 

رمکن است باز هم رردود  تر ها برای بازيکنان باتجرب  رطمئن هتتند. در رقابل  انتخاب
اری رنرور القای خودرخت واود دارد. ب « درست»ی انتخاب تنها تعداد اندک چراک   باشد

طاور يکتاان پاذيرفتنی و     شده ب  بازيکنان بايد همگی ب  های ارا   و شايتتگی  انتخاب
توانند گزينۀ خوبی را انتخاب کنناد ياا    عملی باشند تا بازيکنان بدون نگرانی از اينک  ری

دهند اگار فارد    ها نشان ری در واقع  پژوهشهای خود را تیيید کنند.  بتوانند انتخاب  خیر
دهد و اگار   از ابتدا خود را برای کاری شايتت  بداند  انتخاب انگیزش درونی را ارتقا ری

ادراک فرد از شايتتگی خود برای کاری از ابتدا پايین باشد  انتخاب انگیزش درونای را  
 (.۲8۷3  ۱و ديگران دهد )پاتال کاهش ری

بدون بازخورد  بازيکن قادر ب  فهام   هاست. رد یکی دیگر از عناصر مهم بازیبازخو

                                                                                                                             
1. Katz and Assor 
2. DOTA 2 
3. League of League  
4. Meta-game 
5. Patall et al. 
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قواعد و ساختار دنیای بازی  نروۀ عملکرد خود يا پیارد داشتن ياا نداشاتن اعماال خاود     
انجاراد. بناابراين  با  نرار      ها ب  احتا  ناکارآرد بودن در فرد ری نخواهد بود و همۀ اين

تاتگی در ارتبااط باشاد. باازخورد     ر وهلۀ اول با نیاز ب  شايها د رسد بازخورد در بازی ری
رعناا   ها بدون بازخورد بی زيرا انتخاب کنش  حدی نیز با نیازخودرختاری در ارتباط استتا

سااازی نیازهااای  هااا باارآورده خواهااد بااود. در واقااع  بااازخورد کلاراای رثباات در بااازی 
(. بازخورد همچناین  ۲8۷۱و ديگران   دهد )برگرز خودرختاری و شايتتگی را افزايش ری

دهاد کا  بارای ارتقاای      درستی يا نادرستی اعمال بازيکن ارا   رای  دربارۀاطلاعاتی را نیز 
شاخا    هاای تیرانادازی اول   اند. برای رثال  در برخی باازی  رهارت و شايتتگی وروری

شاود.   قی تغییری ايجاد ریگیرد  در ظاهرِ نوار اف درستی نشان  ری بازيکن هدفی را ب وقتی 
حااوی باازخورد    چراکا    دهد افزايش ری سازی نیاز شايتتگی را اين کار احتما ً برآورده

صورت صادای درون باازی    صورت ديداری و چ  ب  توانند چ  ب  ها ری می است. بازیره
ه  العااد  پیرارون برخی اعمال خاص در بازی بازخورد کلاری رثبت بدهند )رانند عالی  فوق

هاا باازخورد    ها طراحای خاوبی ندارناد و بعضای از آن     کشتار بزرا(. هرچند  همۀ بازی
  توانند برای نیازهای اساسی رضر باشاند. راثلاً  در ياک باازی     دهند ک  ری ربهمی ارا   ری

خاورد(.   ترين حالات فقا  تکاان رای    کند )يا در باد  کشیدن يک اهرم فق  صدا تولید ری
پرسد چ  اتفاقی افتاده است  آيا کاارش اشاتباه اسات و     ود ریچنین حالتی بازيکن از خدر

يک قطعا  از   عنوان ب عمد و  ارد يا خیر. گاهی اين بازخورد ب آيا اين عمل رعنای خاصی د
اثاری رنفای     اين  در بیشتر روارد بازخورد ربهمواود   گیرد. با پازل رورد استفاده قرار ری

 هد داشت.  بر نیازهای شايتتگی و خودرختاری خوا

دشاواری باازی چالشای را ايجااد      سطح دشواری بازی سومین عنصر رایج است.

ها برای ارواای   حال بازی کند ک  برای اروای نیاز ب  شايتتگی وروری است. بااين ری
های خیلی آسان يا خیلای   ای از چالش را ارا   دهند. بازی نیاز شايتتگی بايد سط  بهین 
ها را ختت  يا دلزده خواهند  ای بازيکنان سازگار نباشند آنه دشواری ک  با سط  رهارت

دررانادگی و دسات کشایدن از     های بتیار دشوار رمکن است سب  احتا  کرد. بازی
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شاوند. در رقابال     ۷انگیزگای  حالات بای  ساب   گاری   بازی  يا ب  بیان نرريۀ خاودتعیین 
د شاد.  نا هعلاقگای بازيکناان خوا   ازحاد سااده رواا  ختاتگی و بای      های بایش  بازی

دهند ک  رتعادل ساختن سط  دشاواری باا ساطو  باا تر      ها همچنین نشان ری پژوهش
و  شايتتگی در ارتباط است ک  گويای سطو  با تر لذت نیاز خواهاد باود )اشامیرباخ    

طور رشاب   در يک رطالعۀ آزرايشگاهی بر روی يک بازی چنادنفره   ب  (.۲8۷3  ۲ديگران
ده و خود از اين ها کمک کر بازيکنانی ک  بازی ب  آن  نریم ديناریک دشواریبا ويژگی ت
اند.  ی هر س  نیاز گزارش دادهساز خبر هتتند روايت بیشتری را از برآورده تنریمات بی

ياباد  اراا خودرختااری و     صورت آگاهی از تنریمات  شايتتگی باز هم افازايش رای  در
هاای رادرن در    (. اکثر باازی ۲8۷3  ۹و ديگران وينشوند )بالد رو ری  تعلق با کاهش روب

هايی رثل ارکاان تنرایم    ای از چالش را با استفاده از ويژگی پی آن هتتند ک  سط  بهین 
دستی سطو  دشواری  رعرفی تادريجی اعماال باازی بارای الاوگیری از ساردرگمی       

   بازيکن  تنریم ديناریک دشواری فراهم کنند.
ک  سب  احتاا  خودکارآرادی )دفعاۀ     يک بازی دشوار باشد  درصورتیحتی اگر 

تواناد نیازهاای شايتاتگی را     توانم انجارش بدهم( در فارد شاود بااز هام رای      ديگر ری
دهنادگان باازی    تواند برای توسع  حال  يافتن سط  بهینۀ دشواری ری برآورده کند. بااين

اروا  »هاای   ثاال  رجموعا  باازی   آریاز باشاد. بارای ر    فريبنده و در عین حاال رخااطره  
دلیاال  ای رااوفقی هتاتند کاا  در عااین حاال باا   هاا باازی « ۱اروا  تاريااک»يااا « 3شایطان 
ای  بازيکنان رمکن  آفرينی حادث  های نقش بودنشان نیز زبانزد هتتند. در اين بازیدشوار

 توانناد  دهند ک  ری است خیلی راحت کشت  شوند  ارا اين احتا  را هم ب  بازيکنان ری
ها غلب  کنند. اين ارر حس شايتتگی فراوانی را برای بازيکنان پیگیر ب  اررغاان   بر چالش

    کشند. زده شده و از بازی دست ری آورد  ارا بتیاری از بازيکنان هم وحشت ری
های بازی نیز اگرچ  عنصری در درون بازی نیتتند  بخش بزرگای از تجرباۀ    کنترل دست 

                                                                                                                             
1. Amotivational state 
2. Schmierbach et al. 
3. Baldwin et al. 
4. Demon’s Souls 
5. Dark Souls  
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هاای باازی( تاا     صفر  کلیاد ياا کنتارل    / های سنتی )رو  دست  دهند. بازيکن را تشکیل ری
هاای   زرايش بار روی روش ها در حال آ دستر  خواهند بود  ارا شرکت ها آينده نیز در سال

از شارکت نینتنادو    « ۷ريماوت  وی»تر هتتند رانناد   ررور يا با نگاشت طبیعی کنترل حرکت
استیشن. با ظهور فنااوری دنیاای    از شرکت پلی« ۹ورو»از شرکت رايکروسافت يا « ۲کینکت»

های اديدتر ادار  خواهند داد. چناد رطالعاۀ    کنترل   ها احتما ً ب  توسعۀ دست  رجازی  شرکت
های نگاشتی طبیعای( بار    های سنتی در برابر دست  ها )دست  کنترل ديگر نیز ب  بررسی اثر دست 
 3کنتارل نگاشاتی طبیعای    ساتفاده از ياک دسات    اناد. بارای رثاال  ا    نیازهای اساسای پرداختا   

هاا اساتفاده    کنتارل   رانی  در رقايت  با زرانی ک  از سااير دسات    گرايان  رانند فرران اتوربیل واقع
حاال    (. بااين۲8۷۲  ۱ن و ديگراناوا انجارد )رک شود  ب  سط  با تری از خودرختاری ری ری

باکس سط  شايتتگی باا تری   های سنتی ايکس کنترل از دست  کنندگان هنگام استفاده شرکت
کننادگان ياک باازی     طور رشاب   در يک رطالعۀ آزرايشگاهی  شارکت  اند. ب  را گزارش کرده

های نگاشاتی طبیعای )ياک نینتنادو ويماوت کا  در ياک تاوپ          کنترل بولینگ را يا با دست 
استیشن انجاام دادناد. نتاايج     رل سنتی پلیکنت پلاستیکی بولینگ قرار داده شده( يا با يک دست 

ساازی   های نگاشاتی طبیعای با  ساطو  باا تری از بارآورده       کنترل حاکی از آن بود ک  دست 
خود لذت بیشاتر از باازی را نیاز     نوبۀ يابند  ک  ب  نیازهای خودرختاری و شايتتگی دست ری

 .(۲8۷۲و ديگران   کنند )تاربورينی تضمین ری

 بندی جمع
گیمار   شناسی روانگری چارچوب دقیقی را برای درک ابعاد انگیزشی  نرريۀ خودتعیین

  شاوند  ها ری براين  س  نیاز اساسی را ک  روا  افزايش لذت از بازی کند. علاوه فراهم ری
سازی سازوکارهايی در بازی تمرکز کنند ک  ب   کند. طراحان بازی بايد بر پیاده شناسايی ری

 باشند. خودمختاری، شایستگی و تعلقر ارتقای تجربۀ بازيکن  رشوق نیازهای رنرو

                                                                                                                             
1. Wii Remote 
2. Kinect 
3. Move 
4. Naturally mapping controller 
5. McEwan 
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 نیمرخ گیمر ؛بازیکنهای  فصل نهم: کاوش در انگیزش

 و گوون چاتاک بارباروس بستان

 چکیده
بازيکن در حال الا  تواا  روزافازون اسات و ايان       شناسی روان دربارۀپژوهش 

هاای   روند باازی و تعرياف نیمارخ    رطالع  قصد دارد با بررسی تجربی عوارل انگیزشیِ
ن حوزه را ابران کناد. ايان پاژوهش با  کماک      رتتقل بازيکنان خلأ رواود در آثار اي

در ساال  « ۷سـیری در شخصـیت  »شناختی ذکرشاده در کتااب    نچارچوب نیازهای روا

هاای وياديويی    های خود را با استفاده از پرسشنار  از ریاان بازيکناان باازی      داده۷۳۹3

(۱8۹=nگردآوری نمو )   شناختی را رشخا ساخت روان پنج عاملد. نتايج اين رطالع :

شـش نـو    . همچناین  کنجکـاوی و  حفاظت از خـود   دستاورد  قدرت  پیوندجویی
مـدیران    طلبـان  قـدرت   پیوندجویان  تفاوت بازیکنان بینیز شناسايی شدند:  بازیکن

تواناد   فرد اسات کا  رای    رنرصرب  نرر اين. اين رطالع  از متفکرانو  مهاجمان  برداشت

های انگیزشی با هر ياک از اعماال    ا تطبیق رؤلف ای را ب رفتار بازيکن در يک بازی رايان 
 بازيکن شناسايی کند.  

بازيکن  نیمرخ باازيکن  انگیازه     شناسی روانای  بازی   های رايان  بازی ها: کلیدواژه

 نیاز

                                                                                                                             
1. Explorations in Personality 
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 مقدمه
قطعیات  اطلاعاات و   فقادانِ  هاای پیچیاده و نوظهاورِ     هاای وياديويی سااران     بازی

پاياان   د ياک ررای  رجاازی باا احتماا ت بای      کشمکش هتتند ک  در آن باازيکن وار 
شاود کا  بار     کند و رجذوب اتفاقاتی ری های هشیاری رتغیر را تجرب  ری شود  حالت ری

شاناختی ايان    ااذابیت روان  (.۷۳33  ۷روی صفر  در حال روی دادن هتتند )تورکال 
ا با  ربرثای داغ در   ايام آن ر  های ويديويی گذاشات   تجربیات رجازی ک  نارشان را بازی

کننادۀ رفهاوم    رند ب  فرايندهای شناختی  ااتماعی و فضاايیِ ترسایم   ریان ررققان علاق 
دهندگان و تولیدکنندگان  بازيکن برای توسع  شناسی روانبدل نموده است. فهم « ۲بازی»

 بازی نیز برای دستیابی ب  اين اهداف حا ز اهمیت است:  
هايی ک  قصد دارند برای رخاطبان رعینای عروا     شناسايی اذابیت و گیرايی بازی .۷

 (   ۲8۷۷  ۹و ديگران کنند )کالیو

 سرگرری بازيکن و ب  حداکثر رساندن آن   / های لذت شناسايی رؤلف  .۲

ها در يک باازی و   شدۀ بازيکنان و رفتارهای رختلف آن شناخت انواع از پیش تعیین .۹
هاای رختلاف بازيکناان     های گروه اولويت های بازی براسا  سازی تجرب  سفارشی

ساازی   گويی تعارلی چنین کاری را رادل  های داستان های حوزۀ ساران  )در پژوهش
    نارند( سازی بازيکن ری بازيکن يا نیمرخ

هاای   هاای بشارگون  در شخصایت    رنراور تزرياق خصالت    سازی بازيکنان با   ردل .3
بازيکنان اهداف  شناسی روانک  درک  (. از آنجايی۲883  3و بلک غیربازيکن )چارلز

شاده   هاای تعرياف   هاا و چاارچوب   تا  کند  ياف علمی و تجاری رتفاوتی را دنبال ری
 دهندگان نیز رتفاوتند.   و توسع سوی دانشمندان از

لتاا  ( و چااارچوب خ۷۳3۱  ۱و لپاار هااای دروناای )رااالون  بناادی انگیاازش  طبقاا 
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باازيکن را   شناسای  روان( دو رطالعۀ رهمی بودند ک  پژوهشاگران  ۷۳۳8  )چیکتنتمیهايی
طاور اختصاصای بارای     هاای درونای با     بندی انگیازش  تیثیر قرار دادند. اگرچ  طبق  ترت
ه های درونی برای يادگیری را ترلیل نماود  ای طراحی نشده است  انگیزش های رايان  بازی

بنادی رتاتقیماً بار     فردی انگیزش را تعیین کرده است. اين طبقا   ریان / های فردی و رؤلف 
دهاد کا     اعمال نیتت  بلک  بیشتر ب  اين پرسش پاسا  رای   ای قابل های رايان  حوزۀ بازی

( ۲88۱) و واياک  سو یتتار  .«شود ياادگیری روواوعی رفار  باشاد؟     چ  چیز باعک ری»
رادلی را بارای ارزياابی      کار گرفتند  ايان دو  ای ب  های رايان  لت  را در بازیچارچوب خ

اای شناسايی اناواع باازيکن  باا تمرکاز بار عوارال        لذت بازيکن تعیین کرده بودند ک  ب 
گذارند اصاول اولیاۀ رفتاار     فردی و روقعیتی ک  بر انگیزش دستیابی ب  يک هدف تیثیر ری

سه های آنلاين را در  ( ده انگیزش برای انجام بازی۲880) کند. يی ا ریهدفمند را رشخ

( هام چهاار انگیازش را بارای باازی      ۲88۱)۷و ديگاران  بندی کرده است  کلر گروه عامل

 سه عامـل ( هام  ۲880و ديگران ) ( تعیین کردند و رايانتعهدو  شایستگی  بافت  کنترل)

( را رشخا نمودند. برک در راورد ازيیاات   تعلقو  شایستگی  خودمختارییزشی )انگ

( ۲88۳) شده در اين رطالعات خارج از رردودۀ اين رقال  است  اراا بتاتان   رتغیرهای ذکر
( در ۲880؛ يای   ۷۳3۱؛ راالون و لپار    ۲88۱ب  رقايتۀ س  رطالعۀ رهم )سو یتتر و وايک  

 ها واود ندارد.   و دريافت ک  هیچ رتغیر رشترکی ریان آناين حوزه پرداخت 

  طلبـان  برتـری   کاوشـگران يعنای   حاوزه از اناواع چهارگاناۀ بازيکناان ا     در ايان  

طور گتترده اساتفاده   ه است نیز ب داد( پیشنهاد ۲883) ک  بارتل ا  ها قاتلو  ها معاشرتی

طاور تجربای آزراايش نشاده و رتاتقل و        شده است  ارا فرویات زيربنايی اين ردل ب
( ۲880( و هام يای )  ۲883رعتبر بودن انواع بازيکنان رشخا نشده است. هام بارتال )  

هاای فعلای تمرکاز دارناد تاا بار        اند ک  بیشتر بر ساختار بازی هايی ارا   داده بندی طبق 
  ۲و ديگاران  ها و بازيکنان )تايچتن های عام و نوعی در همۀ بازی ها و روارندی انگیزه
( با اعمال باازيکن  ۲880يی ) شدۀ های انگیزشی تعیین و زيررؤلف ها  (. تطبیق رؤلف ۲883
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شده ازساوی پژوهشاگران    های رطر  نیز هنوز در دست بررسی است و برخی از فروی 
(. اسااتفاده از ۲8۷8  ۷ک و راتیاسااويکوياا ای ررکماای ندارنااد )سااوزنی  پشااتوانۀ داده

هاای     ردل پنج عاارلی  ياا نرريا    ۲بريگزا   شناسی رايرز رعیارهای شخصیتی رانند گون 
  ۲88۳  3؛ تِناگ ۲88۱  ۹و باون  هاای وياديويی )بیاتمن    صفات اخلاقی در حوزۀ باازی 

سااز اسات  زيارا قاادر با        ( نیز رشاکل ۲8۷۷  0و ديگران ؛ پارک۲8۷8  ۱؛ زاریتو۲883
شاناختی باا اعماال     های روان های بازی نیتتند و تطبیق اين رؤلف  تووی  بیشتر اولويت

  3؛ تتنگ۲883  ۱و لی فردی بتیار دشوار است. رطالعات ديگری نیز هتتند )لئو وانگ
  ۷۷و تاانیس  ؛ يانتاز ۲8۷8  ۷8و لدونويرتا ؛ هاراری۲8۷8  ۳و ديگران ؛ زاکارياسون۲8۷8
های  آنلاين  اغل  بازیای  های رايان  بر بازی تنها( ک  ۲880  ۷۲و ديگران ؛ ويلیارز۲88۱
کا    ااايی  ؛کنناد    تمرکز ری(MMOPG)آفرينی آنلاين چندنفره با کاربران گتترده  نقش
هاای فعلای بازيکناان     شناسی پذيری نتايج رمکن است رورد ترديد باشد. اين گون  تعمیم

هاای   بازيکن در بافات باازی   شناسی روانرمکن است برای پژوهش و ترلیل در حوزۀ 
ارا اين رطالعات طیف گوناگونی از عوارل انگیزشای را پیشانهاد     اس  باشندديجیتال رن

    تواهی رشاب  يکديگرند. اند ک  همگی ب  ریزان قابل داده
هاای   شاناختی  حالات   يکپارچا  کا  نیازهاای روان    شناسی روانرسیدن ب  يک ردل 

ا ردنرر های عموری رفتار و صفات شخصیتی ر وخو يا احتاسات  الگوی هیجانی  خلق
ای بارای ترلیال    هاای تاازه   قرار دهد پیشرفت رهمی خواهد بود ک  ب  رجموع  فرصت

کننااده باارای  تجربیااات ساارگرری و انگیاازش افااراد در اسااتفاده از ررصااو ت ساارگرم
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( از يک رادل شخصایتی براساا     ۲88۳) انجارد. در اين خصوص  بتتان بردن ری لذت
شاناختی باا    ( استفاده کرد ک  باا تطبیاق نیازهاای روان   ۷۳۹3) چارچوب نیازهای رورای

هاای رناسا   هیجاناات  صافات شخصایتی        هاا و نیات   اعمال و احتاسات  خواست
(  اشاکال رختلاف فعالیات    ۹و طر  عمل کلاری ۲)طر  عمل عضلانی ۷های عمل طر 

شناسای    رايان  و غیره(  آسی گ   خودرروران   ترقیر عینی گرايان   ذهنی  نیم  نیاز )درون
های ااتماعی و رواب  رشترک با نیازهای ديگری رانند آریختگای  کشامکش و    صورت
وب چباا تواا  با  چاار     پاردازد.  شناختی ری های رالی ب  تعیین اين نیازهای روان کمک

 پاس  داده شده است:   ها پرسش(  تاکنون ب  اين ۷۳۹3نیازهای رورای )
هاای اولیا  را رعاین کارده و      خواست چراک   اعمال است قابل اين رطالع  هنوز هم .۷

 ( ۲883  ده است )ريسکرعدی انگیزش درونی را ترلیل راهیت چندبُ

ادياد رانناد    / های تعاارلی  اين رطالع  هنوز هم برای رطالعات انگیزشی در رسان  .۲
 (   ۲8۷۷  3و عبدالقادر فیتبوک قابل استفاده است )آينس

هاای وياديويی رناسا  اسات  زيارا نیازهاای        اين رطالع  برای حوزۀ انجام باازی  .۹
آفرينای ديجیتاال    های نقش توان در بازی هايی ک  ری چارچوب در رابط  با روقعیت
 (   ۲88۳  اند )بتتان تجرب  کرد از قبل بررسی شده

شاناختی و ساازوکارهای باازی را     زهاای روان تواناد روابا  باین نیا    چارچوب ری .3
 (   ۲88۳  ۱و کاپلانچالی شناسايی کند )بتتان

( در ياک باازی   0شاده توسا  کااربر )تغییارات     خلاق  تواند ررتاوای   چارچوب ری .۱
  و کاپلانچاالی  کنند ترلیل کند )بتتان ای را از لراظ نیازهايی ک  برآورده ری رايان 
۲8۷8 ) 

هاای   تواند هم رفتار هدفمند بازيکنان و هم رفتار هدفمناد شخصایت   چارچوب ری .0
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هاايی   بینای کناد و بارای طراحای عارال      ای را پایش  غیربازيکن در يک بازی رايان 
    (۲8۷8  رجازی ک  دارای شخصیت باشند قابل استفاده است )بتتان

گاويی تعاارلی    سازی تجربۀ بازی در ياک ساارانۀ داساتان    ارچوب برای سفارشیچ .۱
 (.۲8۷۲  ۷و رارش رناس  است )بتتان

 هدف پژوهش
( را کا     ۷۳۹3) رچوب انگیزشی رورایکوشد تا رطالعات ربتنی بر چا اين رطالع  ری

الوتر برده و گتترۀ کاربرد تطبیق چاارچوب نیازهاا باا    ها اشاره شد يک گام  ب  آنقبلاً 

آیـا  ( را افزايش دهد. اين رطالع  در پی پاس  ب  اين پرساش اسات:   ۲88۳) بازی بتتان

هـا   پذیری نتایج در آن های محدودی که تعمیم جای تعریف تعداد نیمرخ توانیم به می
 / ( برای تعریـف انـوا   9133مورای )شناختی  نیاز روان 57برانگیز است، از  پرسش

در پاسا  با  ايان پرساش      نخسـتین گـام   های مستقل بازیکنان استفاده کنـیم؟  نیمرخ

هايی ک   های رتعدد و يک ،انر رعین برای آزرايش اين فروی  است. نیمرخ انتخاب بازی
هاای   زيارا ايان ناوع از نیمارخ      شاوند  های آراری هتتند تعمیم داده نمی حاصل ترلیل

هاای انتخاابی و    اناواع باازيکن وابتاتگی شاديدی با  ،انار انتخاابی  باازی         / زيکنبا
ها دارد. رطالعات آتای کا  باا ،انرهاای رتفااوت و       سازوکارهای بازی در هر يک از آن

ترتیا    ايان  شاوند احتماا ً با  نتاايج آرااری رتفااوت و با         های رتفاوت انجام ری بازی
،اناری   / اگر ايان چاارچوب نیااز در هار باازی     های رتفاوتی خواهند رسید. ارا  نیمرخ
های بازيکن رتاتقلی ارا ا  دهاد  در ايان صاورت       اعمال باشد و اگر بتواند نیمرخ قابل

ها برای بازی داشت  باشایم. از لرااظ    اعتماد از انگیزش توانیم چارچوبی قابل سرانجام ری
هاای   زيارا ررای     ارندای نیاز د آفرينی ب  توا  ويژه های نقش رطالعات انگیزشی  بازی

دهند رشاب  دنیای واقعی اسات. بناابراين  ،انار انتخاابی بارای ايان        رجازی ک  ارا   ری
ای  های رصنوعیِ ااتمااعی و تعاارلی   اهان چراک   آفرينی هتتند های نقش رطالع  بازی
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ترتیا    اين ها  فرهنگ  اخلاق و اقتصاد خودشان را دارند و ب  هتتند ک  قواعد  سیاست
 درند نیازهای رختلف بازيکنان را برآورده سازند.  قا

های رتعددی از نیازها در آثار اين حوزه واود دارد  اين رطالع  هر  بندی اگرچ  طبق 
هاا کا     نیاز و اعمال همتای آن ۲۱کند و از  نیاز را يک رتغیر رجزا از شخصیت تلقی ری

گیارد. اشااره با  ايان نکتا        بهره ری  اند ( رشخا شده۷۳۹3  در رطالعۀ اصلی )رورای
گزينای هار    بتیار رهم است ک  تنریم پرسشنار  ارری ظرياف و حتاا  اسات و وا،ه   

اعمال رتناظر باا   تنهابتیار حا ز اهمیت است. در اين رطالع   هر پرسش   پرسش خاص
شاده  دهنادگان خواسات     هر نیاز را )بدون ذکر نام نیازها( فهرست کرده است و از پاس 

بنادی کناد. نیازهاای     آفرينای رتبا    هاای نقاش   ریزان اهمیت اعماال را در بافات باازی   
 اند و اعمالی ک  در زير هر نیاز نوشت  شاده هماان راوارد    روردبررسی در زير ارا   شده

 شده در پرسشنار  هتتند: فهرست

اشیاء چنگ آوردن  قاپیدن يا دزديدن  دست آوردن رلک و دارايی. ب  ب  (nAcq)اکتساب 
 دادوستد يا قمار. کار کردن برای پول يا کا 

 خلق يا ساختن چیزهای اديد. ترکی  و آراستن چیزها (nCons)ساختن 

ررت  کردن  سازراندهی و قرار دادن چیزها در اای خود. تمیز و  (nOrd)نظم 
 آراست  بودن

. اندوختن. حفظ رالکیت اشیاء  رخالفت با بخشیدن يا قرض دادن (nRet)حفظ کردن 
 او وختیس بودن رقتصد  صرف 

کشتن يا صدر  رساندن ب  کتی. قتل  ترقیر  گزند  سرزنش  تهمت يا  (nAgg)خشونت 
 تمتخر شرورانۀ يک فرد

 اجتناب از سرزنش

(nBlam) 

رفتاری و تبعیت  ااتناب از قرارگیری در رعرض سرزنش يا تنبی . خوش
 خود از قانون. نگرانی از تلقی اطرافیان از

 غلب  بر شکتت با تلاش دوباره و انتقام. دفاع عملی از شرافت (nCnt)مثل  به مقابله

دفاع از خود در برابر انتقاد يا نکوهش. پنهان کردن يا توای  کار  (nDfd)دفا  
 ناشايتت  شکتت يا خواری. تخفیف  تووی  يا توای  خطا

رافوق. همکاری با يک رهبر.  تمجید و پیروی رشتاقان  از يک رترد (nDef)تمکین 
 خدرت از روی ریل
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ها. رتقاعد ساختن  ارر و نهی  تیثیرگذاری بر ديگران يا کنترل آن (nDom)سلطه 
 ديگران. رهبری يا هدايت. بازداری. ساراندهی رفتار يک گروه

خواهی  اعتراف  ابران.  تتلیم شدن  ااابت يا پذيرفتن تنبی . رعذرت (nAba)طلبی  خواری
 ذعان ب  حقارت  خطا  تخلف يا شکتتا

شدن و زندگی با ديگران.  ايجاد دوستی و پیوند. برخورد گرم  يکی (nAff)پیوندجویی 
 همکاری و رکالمۀ ااتماعی با ديگران. پیوستن ب  گروه

 پناه. ابراز همدردی. فرزند داشتن تغذي   کمک يا ررافرت از افراد بی (nNur)مهرورزی 

 .تفاوت راندن اعتنايی يا کنار گذاشتن يک فرد. سرد و بی ررلی  بی کم (nRej)طرد کردن 
تفاوتی ب  يک  فرق گذاشتن. اخراج کردن  ترک کردن  تبعید يا بی

 زيردست

کمک  ررافرت يا همدردی طلبیدن. گريتتن برای کمک. التما  برای  (nSuc)مهرطلبی 
 بخشش. وابتت  بودن

  اعمال قدرت  تلاش برای انجام کاری سخت ب  غلب  بر روانع (nAch)دستاورد 
رمکن. برتری يافتن بر ديگران. رقابت با ديگران و  ترين شکل سريع

 ها پیشی گرفتن از آن

رقاورت در برابر نفوذ و اابار. سرپیچی از قدرت يا طل  آزادی. تلاش  (nAut)خودمختاری 
 برای استقلال

گریزی  آسیب
(nHarm) 

ی  اتمی  بیماری و ررا. فرار از روقعیت خودداری از درد  آس
 خطرناک. اتخاذ اقدارات احتیاطی

ااتناب از شکتت  شررتاری  احتا  حقارت و تمتخر. دوری از  (nInf)تحقیرگریزی 
تلاش برای انجام کاری ک  از عهدۀ شخا خارج است. پنهان کردن 

 های بدنی نقا

  احترام  ب  رخ کشیدن و ب  نمايش برانگیختن ترتین و تمجید. نیاز ب (nRec)تأیید 
های  ها  طل  تمايز  واهۀ ااتماعی و افتخار يا رنت  گذاشتن روفقیت

 بلندررتب 

کردن  ترريک  غافلگیر کردن يا  ال  توا  اطرافیان. تهییج  سرگرم (nExh)نمایش 
 شدن و شنیده شدن ترساندن. تیثیر گذاری بر ديگران. ديده
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سیدن. اروای کنجکاوی. نگاه کردن  گوش دادن و بررسی ال پرئوس (nCog)شناخت 
 کردن. رطالع  و دانش کت  کردن

نشان دادن و اثبات کردن. شر  دادن حقايق. اطلاعات ارا   دادن   (nExp)شرح دادن 
 تووی   تفتیر و نطق

ترلیل تجربیات  خلاص  کردن  تمیز دادن بین رفاهیم  تعريف رواب    (nUnd)در  
 بندی ها و رسیدن ب  امع گذاشتن ايدهکنار هم 

گذراندن   آسودن  سرگرم کردن خود  طل  تفري  و تنوع. خوش (nPlay)بازی 
 خنديدن  شوخی کردن و شاد بودن

های  طل  کردن و لذت بردن از احتاسات اتمانی رانند صرن  (nSen)لذایذ بدنی 
بخش )رنگ  نور  شکل  حرکت  چهره  لبا   چیدران   لذت
بخش  انداز  رعماری  نقاشی و رجتمۀ زيبا( و صداهای لذت مچش

 )صدای طبیعت  صدای انتان  شعر و روسیقی(

 برقراری و ادارۀ يک رابطۀ شهوانی. داشتن رابطۀ انتی (nSex)رابطۀ جنسی 

 شناسی و نتایج روش
 وهفت پرسش طراحی شده است ک  هر پرسش از تعدادی عمل کا  براساا    بیتت

اند تشاکیل شاده اسات. بازيکناان از      ( ب  يک نیاز خاص ارتباط يافت ۷۳۹3) رورای نرر
= ۲اهمیات    = بای ۷ای بادين شار  اساتفاده کردناد:      گزينا   ناراۀ پانج   يک قال  پاسا  

دهنادگان   = بتایاربااهمیت. از پاسا   ۱= بااهمیات و  3= نتابتاً بااهمیات    ۹اهمیات    کم
هاای   ه در هار پرساش را در بافات باازی    خواست  شاد ساط  اهمیات اعماال ذکرشاد     

بندی اعمال براسا  رطالعۀ رورای صورت گرفت  بود   بندی کنند. گروه آفرينی رتب  نقش
شانا  از   روان ۲3هاروارد با همراهی  شناسی روانای ک  طی س  سال در کلینیک  رطالع 

ضاور  رکات  گوناگون صورت گرفت  بود ک  در ریانشان س  پزشاک و پانج روانکااو ح   
هاای   باازيکن باازی   ۱8۹هاای راوردنرر از    داشتند. پس از آراده شادن پرسشانار   داده  

هاای رخصاوص کااربران چناد      های آنلاينی ک  در پرتاال  آفرينی توس  نررسنجی نقش
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 و« ۲۲ااادوگر »  «۱۷هاای کهان : اساکايريم    کتیبا  »آفرينای ررباوب يعنای     بازی نقاش 
گردآوری شدند. در بافت رطالعاات    ه بودندتبلیغ شد« ۹حتاب پادشاهی آرالور: تتوي »

هاايی را نداشات     شخص  تجرباۀ چناین باازی    ای  چنانچ  پژوهشگران ب  های رايان  بازی
های ادی خواهند بود  حتی اگر ساازوکارهای باازی را رطالعا      باشند  رتتعد بدفهمی

  3)آرساک ها ب  کار بتات  باشاند    کرده و تمام تلاششان را برای حد  زدن عملکرد آن
(. با توا  ب  ورورت فهم و درک درست روند بازی  رؤلف )يا رؤلفان( چنادين  ۲88۹

 اند.   شده را تا ررحلۀ آخر ب  پايان رسانده های انتخاب بار همۀ بازی

 آمار توصیفی
  «باازی »  «شاناخت »هاای   دهاد کا  گیمرهاا در حاوزه     نشان ری ۷-۳ شمارۀ ادول

  اناد  دادههاا   با  باازی  ازات نتابتاً باا يی   ارتیا « رثل ب  رقابل »و « بدنیلذايذ »  «دستاورد»
« خشاونت »و « طلبای   خاواری »  «رابطاۀ انتای  »  «طرد کردن»  «رهرطلبی»عوض در در

طلبای  غلبا  بار رواناع       اناد. بناابراين اکتشااف  تناوع و سارگرری      ارتیازات کمای داده 
بخش و صداهای خوشاايند    ناظر لذتبردن از ادراکات حتی رانند ر و لذت او  و اتت

برانگیز رهمتارين اعماال از نرار     ربارزۀ دوباره و انتقام و ب  پايان رساندن کارهای چالش
ای با  کماک    بازيکنان هتتند. کمترين ارتیازات حاکی از آن هتتند ک  بازيکناان علاقا   

رقاراری و  گیری يا طرد کردن ياک فارد  ب   طلبیدن  رراقبت يا همدردی  سرزنش  ناديده
دست آرده اين است  شدن ندارند. آرار رهمی ديگری ک  ب  ادارۀ رواب  اروتیک و تتلیم 

تاری دارد. اثارات رنفای باازی و      خشونت در رقايت  با ساير رتغیرها ریانگین پاايین  ک 
اراا    های ويديويی همواره در ریان پژوهشگران برک داغای باوده اسات    خشونت بازی

حال  بخش  اويان  يا رخرب گرايشی ندارند. بااين ار خشن  ستیزهبازيکنان نتبت ب  رفت
زيارا    شاود  روااودات ديگار صارف رای     / تواهی از زران بازی برای کشتن افراد قابل

کنناد. اادول فراوانای ررباوط با        سازوکارهای بازی بازيکن را رجبور ب  اين کار رای 

                                                                                                                             
1. Elder Scrolls V: Skyrim 
2. The Witcher 2 
3. Kingdoms of Amalur: Reckoning 
4. Arseth  
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ترقیر  گزناد  سارزنش ياا     کشتن يا صدر  رساندن ب  کتی. قتل خشونت  ک  با اعمال 
 (.  ۲-۳ شمارۀ تهمت ارتباط دارد  در زير ارا   شده است )ادول

 یرهای اصلیغآمار توصیفی مت .9-1 شمارۀ جدول
انرراف 
 رعیار

انرراف   ریانگین
 رعیار

انرراف   ریانگین
 رعیار

  ریانگین

83۱/۷ ۱۷/۲ nDef 8۳۳/۷ ۹ nExp ۷۷3/۷ ۷۱/۲ nAba 

۷3۹/۷ 3۷/۲ nDfd ۷3۳/۷ 3۱/۹ nHarm ۳۱3/8 ۷۹/3 nAch 
۷03/۷ ۷۹/۹ nDom ۷3۷/۷ 3۳/۲ nInf ۳3۱/8 ۱۲/۹ nAcq 

۷۱3/۷ 33/۲ nExh ۷3۳/۷ ۹3/۹ nNur ۷33/۷ 33/۹ nAff 
۳۱۳/8 ۷۷/3 nSen ۷۱۱/۷ ۲۹/۹ nOrd ۷۳3/۷ ۲3/۲ nAgg 
۷۱3/۷ 8۱/۲ nSex ۳۱3/8 ۷0/3 nPlay ۷۷۲/۷ 03/۹ nAuto 
۳3۹/8 3۱/۷ nSuc ۷۱۱/۷ 80/۹ nRec ۷8۲/۷ ۱۱/۲ nBlam 
8۹۱/۷ ۱۲/۹ nUnd 88۳/۷ 30/۷ nRej ۳۱/8 30/۹ nCnt 
830/۷ ۱۱/۹ nCons ۷3/۷ 0۱/۲ nRet 3۱3/8 ۲۱/3 nCog 

 جدول فراوانی برای متغیر خشونت .5-1 شمارۀ جدول
nAgg 

درصد  درصد رعتبر درصد فراوانی  
 تجمعی

 0/۹۷ 0/۹۷ 0/۹۷ ۷۱۳ ۷ رعتبر 

۲ ۷0۱ 3/۹۲ 3/۹۲ 3/03 

۹ ۳8 ۳/۷۱ ۳/۷۱ ۹/3۲ 

3 ۱3 ۱/۷۷ ۱/۷۷ 3/۳۹ 

۱ ۹۷ ۲/0 ۲/0 ۷88 

  ۷88 ۷88 ۱8۹ امع
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 تحلیلی های عاملی دریافت
راورد باا چارخش عماودی      ۲۱بار روی  ۷ (PCA)هاای اصالی    روش ترلیل رؤلفا  

بخاش   نفری برای اين پژوهش کارلاً رواايت  ۱8۹ ( انجام شد. اندازۀ نمونۀ ۲)واريماکس
( انادازۀ نموناۀ   ۲88۱) 3و فیادل  ( و تاباچنیاک ۷۳۳۲) ۹و لای  شود زيرا کورری یتلقی ر
 ۷8تااا  ۱( تعااداد ۷۳۱۳) ۱و تینتاالی انااد. کااا  بخااش اعاالام کاارده را روااايت ۹88

اناد. با  گفتاۀ     را پیشانهاد کارده   ۹88کال  کننده ب  ازای هار رتغیار تاا رجماوع      شرکت
(KMO) اولکینا   ریر( رقیا  کايتر ا  ۲88۳)0فیلد

گیری بارای ترلیال را    دقت نمون  ۱
 بارتلاات 3ارزيااابی کاارده اساات. آزرااون کرُوياات « خااوب»و  KMO= ۱30/8رعااادل 

X
2
(351)= 2913.59, p<0.001      هاا   ین آياتم نشاان داد کا  بزرگای همبتاتگی با

دسات آوردن   رنرور ب  و ردلِ عارلی ردل رناسبی است. ب کافی است  PCAبرای
ها يک ترلیل اولی  انجام شد. هشت رؤلفا  از   رقدارها برای هر رؤلف  در داده ويژه
  برخاوردار بودناد و در رجماوع    ۷تر از رعیار کايتار  يعنای    رقداری بزرا ويژه

در ترلیال   8۷۳/۷رقادار   دادند. عارلی با وياژه  را نشان ۱0/ 3۲واريانتی رعادل % 
نهايت  هفت رؤلف  استخراج است. در ۷يرا فق  کمی بزرگتر از ز  شود حفظ نمی

 (. ۹-۳ شمارۀ را تووی  دادند )ادول ۱۲/ 03شدند ک  در رجموع واريانس %

قرار گرفتناد. اگرچا      ها  هر يک رورد ترلیل قابلیت اطمینان پس از استخراج رؤلف 
هاای   است  هنگاام کاار باا رؤلفا      ۳قبولی برای آلفای کرونباخ رقدار قابل ۱/8-3/8رقدار 
 ۱/8گیری حتی انتراار رقاادير زيار     های در دست اندازه دلیل تنوع رؤلف  شناختی  ب  روان

 انتاجام درونای     =  ۱3۱/8باا   ۷(. زيررقیاا   ۷۳۳۳  ۷8گرايان  است )کلايان  نیز واقع
                                                                                                                             
1. Principal Component analysis 
2. Varimax  
3. Comrey and Lee 
4. Tabachnick and Fidell 
5. Kass and Tinsley 
6. Field  
7. Kaiser-Meyer-Olkin measure 
8. Sphericity 
9. Cronbach’s Alpha 
10. Kline  
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 های تحلیل عاملی  زیرمقیاس .3-1 مارۀش جدول
۷ ۲ ۹ 3 ۱ 0 ۱ 

درک  لذايذ بدنی ترقیرگريزی تیيید خشونت رهرطلبی
 کردن

 اکتتاب

طرد  طلبی خواری
 کردن 

شر   خودرختاری دفاع نمايش
 دادن

حفظ 
 کردن

ااتناب از  دستاورد سلط  تمکین
 سرزنش

 ساختن شناخت رابطۀ انتی

 نرم   گريزی آسی  ثلر ب  رقابل  بازی پیونداويی

       رهرورزی
 

افازايش   0۹۳/8را با    3در زيررقیاا     رقادار  « گريازی  آسای  »دارد. حاذف  خوبی 
رساااند. بنااابراين   راای ۱۳۳/8باا   ۲را در زيررقیااا    « بااازی»دهااد و حااذف  راای

 ۹هاای   در زيررقیا   دارند. رقادير  ۱/8رقادير آلفايی نزديک ب   3و  ۲های  زيررقیا 
اراا تاا زراان      تری دارند ترتی  قابلیت اطمینان نتبتاً پايین اين است و ب  ۱8/8با ی  0 تا

رقااديری   ۱و  ۱هاای   دلیل اينک  زيررقیاا   رانند. ب  ای در رطالع  باقی ری ترلیل خوش 
هاای   زيررقیاا   3-۳ شامارۀ  شاوند. اادول   دارند از ترلیل کنار گذاشت  رای  38/8زير 

 دهد.   ها را نشان ری ی کرونباخ رتناظر با آننهايی و رقادير آلفا

 های تحلیل عاملی . زیرمقیاس2-1جدول شمارۀ 
۷ ۲ ۹ 3 ۱ 
۱3۱/8 =  ۱۳۳/8 =  0۱۱/8 =  0۹۳/8 =  ۱۱3/8 =  

 درک کردن ترقیرگريزی تیيید خشونت رهرطلبی

 شر  دادن دفاع نمايش طرد کردن  طلبی خواری

 شناخت نشااتناب از سرز دستاورد سلط  تمکین

   رثل ب  رقابل   پیونداويی

     رهرورزی
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 ای متغیرها تحلیل خوشه
کناد و در   رشخا ری رواود در نمون  را« طبیعی»های  ای تعداد گروه ترلیل خوش 
هاا را با     تناوع باین خوشا     .۲ها را ب  حاداقل و   تنوعِ درون خوش  .۷پی آن است ک  

ای  رتغیاار باقیمانااده از ترلیاال خوشاا   ۷3حااداکثر برساااند. باارای بررساای ساااختارِ   
گروهای باا    گروهای و پیونادهای درون   رراتبی پیونادهای کارال  پیونادهای باین     سلتل 

از  عارال ک  پانج   رعیار فاصل  استفاده شد. از آنجايی عنوان ب وراي  همبتتگی پیرسون 
 شاود. پاس از کنکااش    تعیاین رای   ۱هاا نیاز    راندناد  تعاداد خوشا      ترلیل عارلی باقی

های عضويت خوش  رشخا شد ک  ساختار عارلی حاصل از ترلیال عاارلی باا     ادول
ها تکرار شده است. تنها استثناهای روااود عبارتناد از: ااتنااب از     در خوش  ۳3دقت %

گروهای و پیوناد کارال و نماايش در روش پیوناد       هاای پیوناد باین    سارزنش در روش 
هاايی   رتغیار خوشا    ۷3رتغیار از   ۷۱گروهی. ب  استثنای يک رتغیر در هار روش    درون

 دهند.   تشکیل ری ۱-۳ شمارۀ همتان با ساختارهای عارلی نشان داده شده در ادول
کناد    های ترلیل عارلی را تیيید رای  ای رتغیرها زيررقیا  ک  ترلیل خوش  از آنجايی
شاوند. اولاین عارال کا  شاارل رهرطلبای         راناده در رطالعا  حفاظ رای     پنج عارل باقی

شود. دوراین   طلبی  تمکین  پیونداويی و رهرورزی است  پیونداويی ناریده ری خواری
شود. عارل سوم ک   عارل ک  شارل خشونت  طرد کردن و سلط  است  قدرت ناریده ری

شود. عارل چهاارم   رثل است  دستاورد ناریده ری ب  شارل تیيید  نمايش  دستاورد و رقابل 
گريازی اسات  حفاظات از     ب از سارزنش و آسای   ک  شارل ترقیرگريزی  دفاع  ااتنا

شود. آخرين عارل هم ک  شارل درک  شر  و شناخت است  کنجکاوی  ناریده ری ۷خود
 شود. ناریده ری

در بین اين پنج عارل  پیونداويی  قدرت و دستاورد س  انگیزش اصلی هتاتند کا    
(. حفاظات از  ۷۳33و هکهاوسان    ها ياد شده است )هکهاوسن در آثار اين حوزه از آن

 اسات کا  از تمايال بارای با  حاداکثر رسااندن        ۲ای از انگیازۀ خودسانجی   خود نمون 

                                                                                                                             
1. Self-Protection 
2. Self-evaluation motive 
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 ای متغیرها تحلیل خوشه .0-1 شمارۀ جدول
عضويت در خوش  ب  روش 

 گروهی پیوند بین
عضويت در خوش  ب  روش 

 گروهی پیوند درون
عضويت در خوش  ب  روش 

 پیوند کارل

 خوش  ۱ رورد  خوش  ۱ رورد  وش خ ۱ رورد 

nDom ۷ nDom ۷ nDom ۷ 

nAgg ۷ nAgg ۷ nAgg ۷ 

nRej ۷ nRej ۷ nRej ۷ 

nAch ۲ nAch ۲ nAch ۲ 

nRec ۲ nRec ۲ nRec ۲ 

nExh ۲ nExh ۲ nExh ۲ 

nCnt ۲ nCnt ۲ nCnt ۲ 

nInf ۹ nInf ۹ nInf ۹ 

nDfd ۹ nDfd ۹ nDfd ۹ 

nAff 3 nBlam ۹ nAff 3 

nAba 3 nAff 3 nAba 3 

nNur 3 nAba 3 nNur 3 

nSuc 3 nNur 3 nSuc 3 

nDef 3 nSuc 3 nDef 3 

nBlam 3 nDef 3 nBlam 3 

nCog ۱ nExp 3 nCog ۱ 

nUnd ۱ nCog ۱ nUnd ۱ 

nExp ۱ nUnd ۱ nExp ۱ 
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  ۷آلیکا   و کناد )ساديکايدز   گرايای حکايات رای    رساندن رنفای  گرايی و ب  حداقل رثبت
های انتان رفهوم ديرپايی باوده و رنباع تجتاس      (. کنجکاوی در رطالعۀ انگیزش۲8۷۲

با  دنباال    دهد تا (.کنجکاوی ب  افراد ااازه ری۲8۷۲  ۲يادگیری و اکتشاف است )سیلويا
ذکرشاده   دگیری بروند. پنج عارال و يا او  و اتتهای دانش  کاوش و  پر کردن شکاف

 شوند: صورت زير رراسب  ری ب 
 nSuc+ nAba+ nDef+nAff+ nNurپیونداويی:  .۷

 nAgg+ nRej+ nDomقدرت:  .۲

 nRec+nExh+nAch+nCntدستاورد:  .۹

 nInf+ nDfd+ nBlamحفاظت از خود:  .3

 nUnd+nExp+ nCogکنجکاوی:  .۱

 ای موردها تحلیل خوشه
رتغیار انگیزشای    ۷3گیمرهاا باا تواا  با      « های فرعی امعیت» واوی اتتبرای 

گروهای   ای اساتفاده شاده اسات. پیوناد درون     از ترلیال خوشا     رانده اطمینان باقی قابل
 شاباهت  رعیاار عادم   عناوان  با  « وري  همبتتگی پیرساون »ای و  روش خوش  عنوان ب 

  يعنای  ۹ساازی  ده همجوشای آخار برناراۀ رجموعا      0-۳ شمارۀ انتخاب شدند. ادول
  دهاد. واراي    را نماايش رای   هاای رربوطا    د خوشا  سازی برای تعدا وراي  رجموع 

افزايش نتابتاً بیشاتری را نشاان     ۳ب   3  و 0ب   ۱  ۹ب   ۲های  سازی از خوش  رجموع 
خوش  بتایار   ۳خوش  برای تفتیر بتیار کم و  ۹دادند. از آنجايی ک  رمکن است تعداد 

ياان برساانیم. ايان    ام با  پا  3۳۱زياد باشد  تصمیم گرفتیم کار را در ررحلاۀ همجوشای   
رواب  رعناداری نیز باا   (ANOVA)ای هنگام اارای ترلیل واريانس  خوش  حل شش راه

 کند.   پنج عارل اين رطالع  ايجاد ری

                                                                                                                             
1. Sedikides and Alicke 
2. Silvia 
3. Agglomeration Schedule 



 120/  بازیکن: نیمرخ گیمر های فصل نهم: کاوش در انگیزش 

 ای موردها سازی تحلیل خوشه برنامۀ مجموعه .0-1 شمارۀ جدول
درصد تغییر در ‬ها در وري   تفاوت سازی وري  رجموع  ها تعداد خوش 

 وري 

۷8 ۱0۱/8 88۲/8 ۲۲۲/8 

۳ ۱0۱/8 8۷۷/8 3۱3/۷ 

3 ۱۱3/8 88۹/8 ۹۱۲/8 

۱ ۱۱۷/8 888/8 803/8 
0 ۱۱۷/8 883/8 8۱8/۷ 

۱ ۱3۹/8 883/8 ۱۲۱/8 

3 ۱۹۳/8 88۷/8 ۷۲۲/8 

۹ ۱۹3/8 8۷3/8 88۷/۲ 

۲ ۱۲3/8 8۷۲/8 ۱33/۷ 

۷ ۱۷۷/8   

 
یات کال را   از امع 0/30و خوشاۀ چهاار %   ۹/۱۷خوشۀ گیمر  خوشۀ س  % 0در ریان 

کا    هاای فرعای غالا  هتاتند  درحاالی      امعیات  ۲و  ۹  ۱  ۷های  گیرند. خوش  دربرری
فراوانی و درصد هر خوشۀ گیمر را نشاان   ۱-۳در اقلیت هتتند. ادول  0و  3های  خوش 
رورد  شناسايی نقش هر عارل )پیونداويی  قادرت    ۱8۹ای  دهد. پس از ترلیل خوش  ری

کنجکاوی( در هر خوشۀ گیمر حا ز اهمیت است. با  رنراور    دستاورد  حفاظت از خود و
 های بیشتر استفاده شد.   برای ترلیل CLU6_1بندی  شناسايی اين رواب   از رتغیر خوش 

 های تحلیل واریانس یافته
ها آزرون لِاونِ انجاام شاد  اراا      قبل از ترلیل واريانس  برای آزرايش يکتانیِ واريانس

: ۹؛ عارال p= 800/8: ۲؛ عارال  p= 33۲/8: ۷توا  نبودند )عارل بلها قا هیچکدام از آزرايش
۲3۲/8 =p۷۱۷/8: 3؛ عارل =p۷۲۳/8: ۱؛ عارل =p  هاای   هاا در گاروه   (. بناابراين  وارياانس

 بارآورده   ANOVAشده تفاوتی باا هام ندارناد و از ايان رو فروایات ررباوط        دستکاری
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 های خوشۀ گیمر . فراوانی7-1جدول شمارۀ 
 نگین )درون گروه(پیوند ریا

 درصد تجمعی درصد رعتبر درصد فراوانی  
 ۲۱ ۲۱ ۲۱ ۷۲0 ۷ خوش 

۲ ۱۱ ۹/۷۱ ۹/۷۱ 3/38 

۹ ۷8۱ ۳/۲8 ۳/۲8 ۲/0۷ 

3 ۹3 3/0 3/0 03 

۱ ۷۲3 3/۲۱ 3/۲۱ 3/۳۹ 

0 ۹۹ 0/0 0/0 ۷88 

  ۷88 ۷88 ۱8۹ امع

 . تحلیل واریانس3-1جدول شمارۀ 
رجموع   

 رربعات

df ریانگین 
 رربع

F Sig. 

 888/8 ۲۷3/۷۱ ۳۱8/۲۷0 ۱ 333/۷833 گروهی بین ۷عارل 

   083/۷۲ 3۳۱ ۷30/0۲03 گروهی درون

    ۱8۲ ۳۳3/۱۹33 امع
 888/8 ۱۹۱/۲۷ 033/۷۷۹ ۱ ۲۷3/۱03 گروهی بین ۲عارل 

   ۱۲۱۱ 3۳۱ ۱۱8/۲0۲۲ گروهی درون

    ۱8۲ ۱0۱/۹۷۳8 امع

 888/8 0۳۳/۱8 3۳۳/۹83 ۱ 3۳3/۷۱۲3 گروهی بین ۹عارل 

   08۷3 3۳۱ ۳۲۳/۲۳33 گروهی درون

   ۱8۲  3۲۹/3۱۷۹ امع

 88۳/8 ۹۷8۱ ۲۱۲/۲8 ۱ ۲0۷/۷8۷ گروهی بین 3عارل 
   0۱۲۹ 3۳۱ 338/۹۲3۷ گروهی درون

    ۱8۲ ۷3۷/۹۹3۹ امع

 888/8 ۱۱۱/۷۱ ۹3۳/۱۲ ۱ ۳3۱/۹0۷ گروهی بین ۱عارل 

   3۷۷۳ 3۳۱ ۷۹3/۲83۱ گروهی درون

    ۱8۲ 83۲/۲38۳ امع
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هاای رتعارادی اساتفاده شاده کا        ک  از ترلیل عارلی برای يافتن عارل شوند. ازآنجايی ری
رتغیره بار روی هار عارال باياد      دهند  ترلیل واريانس تک رتغیرهای وابتت  را تشکیل ری

 88۷/8) ۷دهند ک  عارال   نشان ری 3-۳در ادول شمارۀ  ANOVAغیرررتب  باشد. نتايج 
> p  ۷۱6۲۷3( =۱3۳۱)F ۲(  عاراال (88۷/8 > p  ۲۷6۱۹۱( =۱3۳۱)F عاراال  )88۷/8) ۹ 
> p  ۱860۳۳( =۱3۳۱)F 3(  عاراال (8۷/8 > p  ۹۷8۱( =۱3۳۱)F و عاراال )88۷/8) ۱ > 
p  ۷۱6۱۱۱( =۱3۳۱)F بندی  ( با رتغیر خوشClu6_1   .همبتتگی شديدی دارند 

 بحث
ی کرد ک  با پانج عارال با  دسات آراده از      اين رطالع  شش خوش  از گیمرها را شناساي

  کا  از باا ترين ریاانگین در پیوناداويی      ۷اختی در ارتباط بودند. خوشاۀ  نش نیازهای روان
کمترين ریانگین در قدرت  ریانگین پايین در دستاورد  با ترين ریانگین در حفاظت از خاود  

  کا  از  ۲گرفات. خوشاۀ    امن« ۷پیونداويان»و ریانگین رتوس  در کنجکاوی برخوردار است 
ریانگین رتوس  در پیوناداويی  ریاانگین کام در قادرت  باا ترين ریاانگین در دساتاورد         

راديران  »ریانگین با  در حفاظت از خود و کمترين ریانگین در کنجکاوی برخاوردار اسات    
   کا  ریاانگین پاايینی در پیوناداويی  ریاانگین باا  در      ۹نارگذاری شد. خوشاۀ  « ۲برداشت

قدرت  ریانگین رتوس  در دستاورد  ریانگین پايین در حفاظت از خود و ریاانگین باا يی در   
  کا  کمتارين   3خاود اختصااص داد. خوشاۀ     را با  « ۹طلباان  قادرت »کنجکاوی دارد  عنوان 

ریانگین در پیونداويی  باا ترين ریاانگین در قادرت  ریاانگین باا  در دساتاورد  کمتارين        
ناام گرفات.   « 3رهااماان »خود و ریانگین کمی در کنجکاوی را دارد   ریانگین در حفاظت از

ناام  « ۱تفااوت  بازيکناان بای  »ک  از ریزان رتوسطی از هر پنج عارل برخوردار است   ۱خوشۀ 
ک  از ریانگین با يی در پیونداويی  ریانگین رتوسا  در قادرت  کمتارين      0گرفت. خوشۀ 

حفاظت از خود و با ترين ریاانگین در کنجکااوی   ریانگین در دستاورد  ریانگین رتوس  در 

                                                                                                                             
1. Affiliation Seekers 
2. Impression managers 
3. Power Seekers 
4. Aggressors 
5. Casual players 
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فراوانی اين انواع بازيکناان را   ۳-۳ شمارۀ نام گرفت  است. ادول« ۷رتفکران»برخوردار است 
 اند.   ترسیم شده ۷-۳ شمارۀ های حاصل نیز در تصوير دهد. يافت  نشان ری

یيیاد  نماايش    پیونداويان ب  تشکیل رواب  تازه علاق  دارناد  اراا نیازهاايی رثال ت    
ها برای داناش ارزش قا لناد و از    دستاورد  خشونت و سلط  برايشان اولويتی ندارد. آن

کنناد    ها را وادار ب  انگ و ربارزه با حريف رای  سازوکارهای بازی آن بیشترِآنجايی ک  
ها دوام بیاورناد. افارادی کا      دهند تا بتوانند در اين رويارويی ب  حفاظت از خود بها ری

هاايی بزنناد کا      دهند کمتر دست ب  کانش  گیزش پیونداويی با يی دارند ترای  ریان
شوند. اهداف ررتب  با پیوناداويی عبارتناد از: همراهای باا      روا  بروز کشمکش ری

 (.  ۲8۷۷  ۲و ديگران ديگران  همکاری  تبادل اطلاعات و دوستی با ديگران )رريک

 وا  بازیکنانفراوانی ان .1-1 شمارۀ جدول
بازيکنان 

 )%(عادی 
پیونداويان 

)%( 
طلبان  قدرت
)%( 

رديران 
 )%(برداشت 

رهاامان 
)%( 

 )%(رتفکران 

3/۲۱ ۲۱ ۳/۲8 ۹/۷۱ 3/0 0/0 

 
ای ب  دانش و قدرت ندارند  ارا برای پیونداويی و حفاظات از   رديران برداشت علاق 

ساتاورد اسات؛ ايان بازيکناان     خود انگیزه دارند. انگیازش ررارک ايان ناوع بازيکناان د     
رثال علاقا  دارناد. ايان بازيکناان       ب  طلبانی ذاتی هتتند ک  ب  تیيید  نمايش و رقابل  برتری

( هتتند ک  در پای اعتباار   ۲88۳و ديگران ) هیتر «۹خود رعتبرساز»درست همانند بازيکنان 
بناابراين پیاروزی آساان را با       اند  پیروزی را دوست دارند و از باختن بیزارناد   و رنزلت

طلبان برای روابا  و   دهند. قدرت چالشی ک  احتمال شکتت در آن زياد است  ترای  ری
 حفاظت از خود ارزشی قا ل نیتتند بلک  باور دارند قدرت در کنجکاوی / دانش است.  

 

                                                                                                                             
1. Intellectual 
2. Merrick et al. 
3. Self-validator 
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 نیمرخ بازیکنان .9-1 شمارۀ تصویر
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ند کا  بارای کتا  قادرت       اعتبار دارند و بازيکنان خشنی هتات ها علاق  ب  کت آن
ررور هتتند و ب   او و هدف آورند. اين بازيکنان رقابت سلطۀ خود درریترت  ديگران را

آورند. رهاامان در رقايتا  باا سااير بازيکناان کمتارين       هر قیمتی پیروزی را ب  چنگ ری
ها ب  خاطر کت  رواب  ااتمااعی   آن ارزش را برای پیونداويی و حفاظت از خود قا لند.

کا    کنناد. ازآنجاايی   کنند و کمبود حفاظت از خود را با خشونت خود ابران ری بازی نمی
طل  نیاز   ها قدرت توان چنین استد ل کرد ک  آن با ترين ارزش را برای قدرت قا لند  ری

اتلان اسات.  های رشخصاۀ گاروه قا    گريزی پايین ويژگی ارا خشونت با  و آسی   هتتند
های انگیزشای ارزش رتوساطی قا لناد بازيکناانی      تفاوت ک  برای تماری عارل بازيکنان بی

تاری   ها گروه رتفاوت رسد آن ب  نرر ری کنند. هتتند ک  بر يک انگیزش خاص تمرکز نمی
کنند  آگاهی بتیار کمی از قراردادهاای باازی    بازی ری کشُی هتتند ک  برای تفري  يا وقت

اين بازيکنان رشااب  بازيکناان    .(۲88۱  ۷دهند )سوتارا های رعدودی انجام ری بازیدارند و 
و با  بازيکناانی    اناد  هکارد ( رطار   ۲88۱) و بون بیتمن راهتتند  اين عنوان « ۲سرگردان»

با  دنباال تجربیاات    رروری کمتری دارناد و   اشاره دارد ک  نتبت ب  ساير بازيکنان چالش
  کنناد  دردسر و رفر  هتتند. رتفکران برای کت  اعتبار يا قدرت بازی نمی تازه  ثابت  بی

هاای   دهند. رتفکران توسا  عارال   ب  رواب  ااتماعی و دانش بها ری بلک  بیش از هر چیز
 شوند.   آفرينی و يادگیری برانگیخت  ری درونی رانند کنجکاوی  نقش

سازی بازيکن نیازرند پايش رداوم اعمال بازيکن در دنیاای   نیمرخ بايد اشاره شود ک 
دهند  ارا نبايد  ها يا نیازهای او ارا   ری رجازی است. اعمال بازيکن تصويری از اولويت

طارز   شاونده ازساوی ساازوکارهای باازی با       هاای اعماال   د ک  ررادوديت فراروش کر
کاهاد.     رای شود زيکنان برآورده ریچشمگیری از تعداد نیازهايی ک  توس  بازی برای با

کناد و گزيناۀ ديگاری در     بازيکن را رلزم ب  کشتن حريف ری ی ریروريتبرای رثال  اگر 
ار ساوی رفتا   توان يک گرايش با   صورت عمل کشتن را نمی گذارد  دراين اختیارش نمی

ی هاا  توان چنین تلقی کرد ک  باازيکن گزينا    صورتی ریآریز تلقی کرد. تنها در خشونت

                                                                                                                             
1. Sotamaa 
2. Wanderers 
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آفرينی پرطرفدار  رعمو ً قبال از   های نقش انتخاب ديگری هم داشت  باشد. رثلاً در بازی
شاود و ايان با      اينک  دشمن رتوا  حضور بازيکن شود  بازيکن رتوا  حضور او رای 

بازيکن بتتگی دارد ک  چگون  رواناع را از سار راه باردارد. نادياده گارفتن دشامن باا        
گريزی(  حملۀ رتتقیم ب  دشمن با اسلرۀ انتخاابی   )آسی حرکت دزدان  از فاصلۀ ايمن 

گیری  )خشونت( يا حرکت دزدان  ب  يک روقعیت رطلوب و حذف سريع دشمن با بهره
توااا  )ادغااام خشااونت و   از عنصاار غااافلگیری و باادون دريافاات صاادرات قاباال   

ار روی بازيکناان قار  ِ  های ديگری هتتند ک  پایش  در حین عملیات گزين  گريزی( آسی 
ای هتتند ک  سبک بازی بازيکن را تعیاین   های رايان  ها در بازی گیرند. همین انتخاب ری

دهناد. اراا اعماال باازيکن قبال از ياک        های او در انگیزش را نشان رای  کرده و گرايش
های او هتتند. اگر بازيکن قبل از انتخاب  انتخاب نیز شاخصۀ رهمی برای درک انگیزش

درک اسات   باشد  ااتناب او از گروه هیو های قدرتمند قابل اان و رهمات کمی داشت 
براين  اعمال بازيکن پس از حذف دشامن   شود(. علاوه گريزی رانع خشونت ری )آسی 

کناد   تک دشمنان را پس از نبرد غارت رای  نیز نشانگر نیت بازيکن هتتند. کتی ک  تک
و ب  سراغ ریروريت بعادی   گیرد شدگان را ناديده ری )اکتتاب( با کتی ک  ااتاد کشت 

هاا را غاارت و حفاظ     تک آياتم  رود )دستاورد( يکی نیتت. حتی کتی ک  تک خود ری
کناد   سالا  غاارت رای    / کند )حفظ کردن( در رقايت  باا کتای کا  فقا  رهماات      ری

هاای انگیزشای پیچیاده     کانش  کند. اين بارهم  )خشونت( نیازهای رتفاوتی را برآورده ری
مال بازيکن هتتند و اين اعمال بايد بارای تطبیاق باا رتغیرهاای     رتتلزم پايش رداوم اع

 ۷عمل ازيکن رناس  باشند. نگاشت انگیزش ا سازی ب انگیزشی رورداستفاده برای نیمرخ
   شناختی بازيکنان است. سازی روان خ کلید اصلی نیمر

هاای   بر اين باور است ک  تطبیق چارچوب انگیزشای باا انجاام باازی     روِ  پیشرطالعۀ 
باازيکنی ارا ا       هاای  تواناد نیمارخ   ری .۷  ( صورت گرفت ۲88۳) ای ک  توس  بتتان رايان 

تواند بیرون از بافات   ری .۲هتتند؛  اند و رتتقل و رعتبر شده طور تجربی آزرايش دهد ک  ب 

                                                                                                                             
1. Action-motivation mapping 
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هاای اصالی و    بنادی  ق تواند طب ری .۹ل کارکرد داشت  باشد؛ های بازيکن بارتِ رردود کلیش 
هاای   نیمارخ تواناد   رای  .3ا از هم تمیز دهاد؛  ه ها را بین بازيکن و نیمرخ زيربنايی انگیزش

هاای انگیزشای را    تواند رؤلف  ری .۱و   بازيکن را بدون هیچگون  نقا آراری تووی  دهد
آنلايان  های  های بازی دلیل آنک  پرسشنار  در فروم تک اعمال بازيکن تطبیق دهد. ب  با تک

گیری واود دارد  زيرا گروهی کا  با  دفعاات     تبلیغ شده است  ارکان اانبداری در نمون 
تارين   تارين و پروپااقرص   کنناد احتماا ً رشاتاق    های آنلاين استفاده رای  زياد از اين فروم

هاای    (. پاژوهش ۲8۷۲  ۷ن و ديگاران رااهو  های ويديويی هتتند )رک اعضای اارعۀ بازی
ساازی باازيکن    استفاده بودن رتغیرهای انگیزشی در نیمارخ  رنرور اعتبارسنجی قابل آينده ب 

ارا را قصد تعمایم شاش خوشا  گیمار       در انواع ،انرهای رختلف بازی انجام خواهند شد
عمل در هار ناوع   ا   های انگیزش ک  نگاشت شده در اين رطالع  را نداريم. از آنجايی تعیین
بل اعمال هتتند  باور را اين است ک  چارچوب انگیزشی رورداستفاده در ای قا رايان   بازی

 کارگیری است. اين رطالع  در هر ،انری قابل ب 
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Xiong ,71 ,16 ,862 
Xu ,13 

Y 

Yang ,11 
Yee ,77 ,16 ,17 ,522 ,565 ,522 ,862 
Yen ,11 

Yücel ,15 
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Zackariasson ,832 ,862 
Zammitto ,832 ,865 

Zhang ,13 ,862 
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 اآ،

 587, سزن میابراه
 82, بائوم اپل

 511, آدامز
 811, آرسث

 82, 87, 86, دورنا ـ آرسلان
 825, یارم

 51, آرنو
 81, نیاروا

 85, ولیاسپان
 12, اسپرول
 82, 57, اسپنسر

 528, 57, استادون
 61, نایاستت

 552, استرن
 821, استلماخ
 526, استورمز

 852, 858, 528, 62, 57, نریاسک
 82, کیاسلاتن
 887, آسور

 27, 26, گلیاشپ
 25, اشکرفت

 881, 61, رباخیاشم
 37, یاُگاکاک
 515, آلان
 525, 1, 2, آلتون
 565, 551, الناصر
 565, 562, النصر
 578, 575, آلوِس

 852, کهیآل
 857, لیآمابا
 563, یآماند

 53, 57, 56, اندرسون

 51, یاودوهرت
 27, 75, 52, 2, اوزتورکجان

 532, 582, امره اوگون
 52, اولدز
 25, آونت

 855, 58, سالیاو
 533, گزر ونیاو
 32, 36, 88, 82, 57, رونزیآ
 857, زنبرگریآ
 533, سالیا
 825, نیسلستایآ
 831, 565, نسیآ
 56, نونیا
 578, 575, 572, ستاینیا
 533, ویآ

 ب

 535, یبات
 551, باربر
 71, سیباربر

 852, 837, 822, 561, 551, 77, 61, بارتل
 816, بارتلت
 32, 36, بارلت
 15, بارنس
 57, باساک

 82, 87, 86, باشر
 881, 55, نیبالدو
 17, 1, 2, ایبالکا

 523, باندورا
 88, 82, ریباولا

 15, یبا
 51, رزیبا

 51, یل براون
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 575, 572, براوو
 563, یبرَدل

 882, 852, برگرز
 28, برندل

 51, برنز
 565, جیبر

, 565, 557, 583, 521, 525, 2, 7, بستان
523 ,822 ,835 ,837 ,831 ,812 ,857 

 55, بکوف
 57, بلاک
 836, بلک
 56, نیاشتا بلوم

 535, 531, 37, بلومبرگ
 575, 572, بنزما
 532, بوآل
 32, 36, 88, 85, 82, 57, 56, بوت

 56, 53, 58, 55, 52, بورگهارت
 57, بوشمن

 512, 531, 531, بوگوست
 523, 528, بولس
 856, 832, بون

 85, بووِن
 22, بوئتچر

 21, نسیبو
 552, تسیب
 856, 832, 21, تمنیب
 563, لیب
 513, تیلشمیب
 83, 56, یلیب
 15, 37, 82, ریولایب

 پ

 887, پاتال

 551, یپاتروفسک
 832, 15, پارک
 551, پاژولا
 85, پاوِرز

 881, 883, 885, 22, یسکیبلیپرز
 568, پرووسُت

 55, رایپر
 22, پسُت

 55, سیپل
 885, 881, 21, 68, پنگ
 22, پوپ

 56, پوتگال
 12, پوتنام

 21, تریپ
 37, ترزیپ
 562, نادویپِ
 36, وکیپ

 ت

 816, 38, کیتاباچن
 832, 883, ینیتامبور

 832, سیتان
 837, چسنیتا

 22, ترپل
 12, تروئر

 512, 527, سیتر
 515, 512, 531, 531, نوریتر

 832, تسنگ
 538, ملِکورانتِ

 832, تِنگ
 565, 562, 552, تو

 12, تورس
 71, 72, یتِورسک



 یو رفتار یشناخت روان یالگوها مرها،یگ/  111

 836, تورکل
 15, لوریت
 816, ینسلیت
 523, 55, ینگویت

 ج

 521, جابز
 61, 56, لیجنت

 21, جنس
 53, جنسوالد

 چ

 835, 17, 1, 2, چاتاک
 836, چارلز
 511, چپمن
 57, یچروت
 527, 521, چنگ

 51, کیچ
 837, 517, 76, ییهایم سنت کیچ
 21, ویچ

 د

 53, داپورتو
 582, داگتاس

 32, 82, داناهو
 82, یدا
 18, سیوویدب

 516, ریدزورو
 856, یدِس

 31, 83, دکر
 83, دکِِر

 882, دلفابرو
 562, دِنا

 18, وتیدوچن
 12, دونگ

 22, یآون ید
 531, گانید
 31, ویدِ

 ر

 22, نیراب
 62, 65, 61, رادوف
 61, لویراسون

 578, 575, راموس
, 883, 888, 852, 857, 856, 77, 61, انیرا

886 ,837 
 825, رگنبرشت

 18, نیرهِبِ
 21, یروج
 62, رولز
 511, نگزیرول

 21, رونالد
 575, 572, رونالدو
 15, روئدا

 31, نخوفیدریر
 831, 565, 68, سیر
 886, 888, یگبیر
 62, نگیلیر
 825, وایر
 88, جییزا ونیرِ
 826, 821, 527, ییایویر

 ز

 832, اسونیزاکار
 832, تویزام
 526, دایزا
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 551, لاسیز
 11, چیویلنکیز
 551, 76, 58, مرمانیز

 ژ

 71, ونگیژ

 س

 527, 525, یساپکوفسک
 57, ساسمن
 511, سانچز

 852, دزیکایسد
 523, سِروون

 25, ویسزار
 587, 55, 2, سزن

 62, 61, گمنیسلِ
 75, 55, 2, سنگون
 856, سوتاما

 58, سوتس
 832, کیو هیسوزن
 837, 512, 565, تسریسوئ

 18, یس
 515, 512, 531, 532, 536, 531, کارتیس
 551, 76, 58, لنیس
 852, ایلویس
 528, ملهاگیس

 ش

 55, شارپه
 82, شاکتر

 557, 52, 2, نیشاه
 12, شفر

 27, شنگون

 22, شهاتا
 22, تزریشوا

 563, نویافیش

 ع

 831, 565, عبدالقادر

 ف

 568, فاست
 882, فاکس
 512, 531, 537, 531, فراسکا

 531, گیفرد
 858, فرستر

 61, 15, فرگوسن
 37, فرنش

 25, تاسیفر
 536, 535, 531, فلاناگان

 88, فِنگ
 53, فوتس

 816, 38, دلیف
 55, ربنکسیف
 56, 55, 55, گنیف
 816, لدیف
 882, لسِکِریف

 ک

 831, 565, 583, یکاپلانچال
 887, کاتز
 65, یریکاتس

 22, ریِکاچلمِ
 55, 51, کارو

 816, 12, 31, 81, 51, کاس
 15, 37, 88, 82, 57, کاستل
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 857, ویکاسک
 21, نزیکال
 836, ویکال

 56, کامرون
 535, کانه
 71, 72, مانکانه
 552, کاوازا
 53, ییکاوا
 533, ایکا
 527, رنزیکا

 515, 526, کرافورد
 25, کرو

 851, کروز
 25, یکروگلانسک

 37, 88, سهلمیکر
 87, کسلر

 37, کلارک
 532, 582, کُلاک

 816, نیکلا
 837, کلر

 552, کلسو
 535, 531, کلمنت
 515, کمال

 857, کمرون
 51, ساروکیکم

 533, 535, کنتل
 855, 51, کو

 22, کوبرگر
 825, مایکوج

 551, کودنکو
 22, یکوزگ

 36, 83, 85, 57, کولتازو
 12, کولز

 12, کولمن
 816, یکومر
 65, کوئپ

 857, کوئستنر
 538, 532, تزیکوئن

 56, رشیک
 36, یرنیک
 12, سلریک
 82, نیکِ
 882, نگیک

 گ

 61, گارزا
 18, نگیگاسل
 576, یگاند

 86, 85, گانرمان
 533, گانهان

 83, یگا
 61, کیگران

 18, 58, 55, گراهام
 587, گربادو

 562, گرواس
 31, گرومن

 12, 31, 81, 51, ثیفیگر
 15, 37, 88, 82, نیگر
 32, گزُ

 37, نیگلداشتا
 51, گِه
 31, یگ
 15, ویگ

 ل

 56, لارسون
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 76, لازارو
 852, هیلافرن

 521, لاورل
 836, 857, 565, لپر

 832, رتایلدونو
 531, لرنر
 86, 85, لمنز

 21, لو
 31, لوبمن

 86, 85, لوتز
 13, لوفِور
 523, 528, لوگان

 22, یلوِ
 581, نیلو
 855, 851, زیلوئ

 816, 832, یل
 31, 83, تلیل
 22, ستیل
 56, نچیل
 21, 51, ویل

 م

 53, ماتر
 53, ماتسوزاوا

 521, 552, 515, 512, 531, 531, اسیمات
 832, کیاسویمات
 65, اکیمات

 812, 566, مارش
 28, مارکمن

 521, مازلو
 85, ماس

 21, یمالسک
 836, 565, مالون

 85, مانکه
 825, رایما
 832, گزیبر ـ رزیما

 62, مائو
 13, مائوتز

 52, وزیمت
 75, هیمِرس

 851, کیمر
 527, گلُدیمر
 578, 575, یمس

 832, اوان مک
 521, دوگال مک
 62, کلور مک
 852, ماهون مک
, 585, 581, 557, 527, 521, 528, یمورا

565 ,572 ,831 ,812 ,815 ,813 
 82, 57, یمورف
 551, گانیمول

 562, 551, جرکویم
 52, لنریم

 ن

 51, ناتسون
 578, 575, ناوار
 563, نبل
 56, نونز

 578, 575, مارین

 ه

 51, هابر
 56, هارد

 51, هارکورت
 87, نیهارک
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 28, هالورسون
 832, 882, یهامار

 62, هامان
 15, 51, هان

 882, هانوس
 511, کهیهان

 517, هاوارد
 12, تیتورنوِیها

 812, 565, 523, 528, هکهاوسن
 22, هلمز

 25, هو
 53, هوسوکاوا

 65, 51, هوئفت
 851, 823, تریه
 32, روسیه
 882, یکیه
 25, 25, نزیگیه
 11, نگایوزیه

 و

 53, واتانابه

 825, واتروُرث
 582, وارول
 563, چیویِواسک
 51, واکر
 76, والدر
 522, 21, وان

 832, 885, 21, وانگ
 837, 512, 565, ثیوا

 528, وگَنر
 52, ولز

 527, ونگربرگ
 832, 62, 56, یو
 825, لبوریو
 82, لمزیو
 832, امزیلیو

 ی

 832, انسزی
 512, 527, نفری

 837, 565, 15, 77, یی
 855, میریلدیی

 
 


