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  31/06/93 دريافت: تاريخ
  27/07/93تاريخ پذيرش: 

  وفضايي شدن جهان د
  هاي ارزشي كاربران و اولويت ها بازي
  نوشتة

  *سعيدرضا عاملي
  **منيژه اخوان

  دهيچك
جهان معاصر بر ضرورت بازمهندسي تغييرات نوظهوري كه در تركيب و سرشت حيات  دوفضايي شدن زيست
است. در “ شدن جهانِ دوفضايي شده دوظرفيتي”دارد، تغييراتي كه برآيند منطقي است، اذعان  اجتماعي ايجاد شده

هاي  بازي”در كنار “ اي هاي رايانه بازي”توان از  است كه مي“ ـ مجازي توسعة واقعي”اين ميان، در پرتوي چنين 
 بايدد. آور ميان به نسخ مجازي و واقعي فضاي دو در هابازي صنعت مطالعات قلمروي توسعة از ونام برد “ سنتّي
 ظهور به محدود تنها ها،بازي صنعت شدن دوظرفيتي اساس بر ها بازي مطالعات قلمروي گسترش كه داشت توجه
 ديگر بايد و نيست جديد فضايي در تيسنّ هايبازي گسترش و بازآرايي و تغيير يا و جديد ايرايانه هايبازي

 هايظرفيت از و داد قرار توجه مورد د،نشو گرفته نظر در مطالعاتي ينةزم دنتوانمي كه را مجازي فضاي هايظرفيت
 ارزشي سنجياولويت” كه بررسي مورد مسئلة به توجه با مقاله اين درد. كر استفاده تحقيقاتي هايحوزه در آنها

 مجازي، فضاي هايهساز ميان از است،“ يا رايانه هايبازي با ارتباط دركاربرمحور  و اجتماعي هايگاهوب كاربران
 از اطلاعات تحليل و بنديدسته استخراج، مقاله اين براين اساس، درد. ردا قرار توجه مورد هاگاهوب فضاي
 ارتباط در اجتماعي هايگاهوب اساس كاربرمحور بر و اجتماعي هاي گاه وب از كاربران نيازهاي با مرتبط هاي داده
 با ارتباط كاربرمحور در و اجتماعي هايگاهوب شناساييلف. ا د:گيرمي صورت مرحله دو در ايرايانه هايبازي با

  . ايرايانه هاي بازي هايگاهوب كيفي فراتحليلب.  ؛ وايرايانه هايبازي
 نظر آن در كه است كيفي فراتحليل روش مطالعه، مورد موضوع مطالعة براي استفاده مورد شناسيروش
 كه دهدمي نشان مطالعه اين هاييافتهد. شو مي تحليل سپس و شده بنديمقوله ياينترنت هايانجمن كاربران
ست و ا تقسيم قابل محتوايي و ظرفيتي ارزشي، سطح در اي رايانههاي  بازي از بازيكنان انتظارات و هااولويت

ها با زندگي زياي در آينده به سمت يكپارچگي دنياي باهاي رايانهبر اساس پيشرفت فناوري وب، روند بازي
  ها در حركت است.بودن بازي جا ممكن جا حاضربودن و همه واقعي و همه

  .پنجسنجي، وب يك تا بازي الكترونيكي، بازي تلفن همراه، فناوري وب، اولويت: كليدواژه
____________________________ 

  ssameli@ut.ac.ir استاد گروه ارتباطات دانشگاه تهران *
   akhavansanaz@yahoo.com تهران هاي فضاي مجازي دانشگاه كارشناس ارشد مركز پژوهشي سياست **
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  مقدمه
، لزوم بازتعريف و بازمهندسي فهم سنتّي هاي اي در كنار بازيهاي رايانهظهور و گسترش بازي

شناسانة اين حوزة مطالعاتي را در بستر تغييرات پارادايميِ برآمـده از ظهـور و گسـترش    رفتمع
قرن  ها در نيمكند. درواقع تحولات جهان بازيمطرح مي “صنعت همزمان ارتباطات و اطلاعات”

پـارادايم   منا ااخير، بر همسويي حركت صنعت بازي با تحولات پارادايمي تأكيد دارد كه از آن ب
؛ 1390؛ عـاملي،  1384الف،ب،ج؛ عاملي، 1382(عاملي،  “هاشدندوفضايي ها و شدن وجهانيد”

، (Computer games) “اي هـاي رايانـه   بـازي ” شـود و مفـاهيمي چـون   تعبير مي )2004عاملي، 
ــازي” ــدئوييب ــاي وي ــازي” (Video games)،“ه ــاي الكترونيــك ب و  (Electronic games) “ه
است. چنين تغييـري، مطالعـة    ها كردهرا وارد دنياي بازي (Digital games) “هاي ديجيتال بازي”

اي از حيـات علمـي كـرده و ظرفيتـي نـوين بـراي پـژوهش        ها را وارد دورة تازهآكادميك بازي
براي دهد. ميدست  بهجديد دوفضايي ها در جهان اي در ابعاد مختلف بازيرشتهاي يا ميان رشته

) در ارتباط با نمـايش  2009توان به مطالعة ويليامز و ديگران (ي، ميمثال در حوزة علوم اجتماع
اي كه مخاطبان ) در مورد شيوه2008اي، كار دون و اسكواير (هاي رايانه جنسيت و نژاد دربازي

ر ) د2009نـوا و ديگـران (   كنند و يا مطالعة كاسترواي را ارزيابي ميهاي رايانهگرايي بازيواقع
  اي اشاره كرد.هاي رايانهسياسي و اقتصادي صنعت بازي مورد خصوصيات

اي بر اساس گسترش روزافـزون صـنعت   هاي رايانهدر حيات اجتماعي معاصر، مطالعة بازي
پيش آنها در  از  اي و محبوبيت بيشهاي رايانهيافتن بازي سو، عموميت اي از يكهاي رايانهبازي

وي ديگر و همچنين درگيـري و تعامـل ميـان انسـان     ميان طيف وسيعي از مخاطبان متنوع از س
هـا و  اي) در سطحي ديگر كه با فرايند هوشمندشدن ايـن بـازي  (بازيكن) و ماشين (بازي رايانه

نوع تعامل انسان با آنها همراه اسـت، ضـروري اسـت. امـروزه مشـاهده       ندرنتيجه، پيچيده شد
افـزار و  هـا و سـخت  بالاي ايـن بـازي   اي و درآمدهاي رايانه شود كه سودآوري صنعت بازي مي
گذاران را به اين صنعت جلب كرده و ، توجه سرمايهتلفن همراهافزارِ قابل حمل و تجهيزات  نرم

قـرار  اي مـورد توجـه   هـاي رايانـه  درنتيجه پژوهش در ارتباط با موضـوع بـازار صـنعت بـازي    
ان مخاطبان گسترده بر اساس ها در مياست. همچنين عموميت و محبوبيت يافتن اين بازي گرفته

ها و شمار افراد درگير براي خريد اين بازيشده  صرفها، هزينة شده براي اين بازي زمان صرف
اي بخشي از زنـدگي روزمـرة افـراد شـده و فضـايي از      هاي رايانهدهد كه بازيدر آنها نشان مي
اي شاهد تعامـل  زي رايانهاز سوي ديگر، در يك با.  است دادهاختصاص خود  بهزندگي مدرن را 

ها نيز ها، پيچيدگي بازيميان انسان با ماشين هستيم و همزمان با پيشرفت در فناوري اين ماشين
هاي جديـد و هوشـمند   شود كه همين امر، منتهي به تغيير در تعامل ميان انسان با نسلبيشتر مي

اي)، در ازيكن) با ماشين (بازي رايانهشود. در اين ميان، در تعامل انسان (باي ميهاي رايانهبازي
هاي اي، انتظارات و اولويتهاي رايانهروندي همسوگرايانه با پيشرفت و پيچيدگي فناوري بازي

تواند ها ميشود و آگاهي از اين انتظارات و اولويتتر ميها نيز بيشتر و پيچيدهبازيكنان از بازي
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اي با مدنظر قـرار دادن ترجيحـات   هاي رايانهت بازيسازان كمك كند تا در فرايند ساخبه بازي
بازيكنان، قدرت رقابت خود را در جذب مخاطب بيشتر در بـازار داخلـي و خـارجي افـزايش     

هـاي  هـاي بازيكنـان بـازي   شناسي انتظارات و اولويتمنظور شناخت دهد. لذا انجام مطالعاتي به
ها به عناصـري كـه   كمك كند تا در طراحي بازيسازان تواند به بازيميو اي اهميت دارد رايانه

  مورد تمايل بازيكنان است و براي آنها جذاب است، توجه كنند. 
، تأكيد بر “هاشدندوفضايي ها و شدن دوجهاني”براين اساس در اين مقاله بر اساس پارادايم 

گيـرد و  صورت مي اي)هاي رايانهاي (بازيكنان بازيهاي رايانهكنندگان بازي مخاطبان يا مصرف
 و “اي هـاي رايانـه   در ارتباط با بازيكاربرمحور هاي اجتماعي و  گاه شناسايي وب”هدف آن نيز 

هـاي كـاربران از   هاي مرتبط با نيازها و اولويت بندي و تحليل اطلاعات از داده استخراج، دسته”
هـاي  ن دادن اولويـت دنبـال نشـا   است. درواقع اين مقاله به “هاي اجتماعي و كاربرمحور گاه وب

تواند مورد ها در سطوح مختلف است و خروجي آن مياي از اين بازيهاي رايانهبازيكنان بازي
  سازان قرار بگيرد.   استفادة بازي

  گرايانة آناي و روند پيشرفتهاي رايانهماهيت بازي
هـاي نـوين   فنـاوري هايي كه با هاي مختلف، از اصطلاحات متفاوتي براي ناميدن بازيدر زمينه
ها در مقايسه با چـه  توان گفت كه با توجه به اينكه اين بازيشود. ميشود، استفاده ميانجام مي

هـاي  تواند تغيير كند. بـر ايـن مبنـا، بـازي    شوند، عنوان مورد استفاده ميچيز ديگري تعريف مي
نگر تعريف كرد. در سطح ننگر و كلاگانة خُردنگر، ميانتوان بر اساس سطوح سهاي را ميرايانه

و  “هـاي الكترونيـك   بـازي ”، “هـاي ويـدئويي  بـازي ”متفـاوت از   “اي هاي رايانه بازي”خُردنگر، 
اي خويشـاوندي بـا يكـديگر قـرار دارنـد و همگـي از       است كه در رابطـه  “هاي ديجيتالبازي”

 “بـازي ويـدئويي  ”گيرند. در بازار مصـرف، اسـتفاده از اصـطلاح    هاي ديجيتالي بهره ميفناوري
هـايي مـورد اسـتفاده قـرار      طور خاص براي بـازي  رواج دارد و در اغلب موارد، اين اصطلاح به

هـاي   توانـد شـامل بـازي   مـي  “هاي الكترونيك بازي”شود.  گيرد كه در كنسول بازي انجام مي مي
عدادي مدرن، ت (Slot machines) “هاي اسلويت ماشين”متعددي با مدارهاي الكترونيكي، برخي 

هـاي  بـازي ”باشـد.  (Toys)  “وسايل سـرگرمي ”و  (Electronic toys) “بازي الكترونيكي اسباب”
 »شـود  هايي اسـت كـه در صـفحة بصـري توليـد مـي       هاي با صدا و بازي بازي«شامل  “ديجيتال

دربردارندة تمـامي   “اي هاي رايانه بازي”). اما اصطلاح 2012؛ ساگنگ و ديگران، 2009(تاوينور، 
هـاي  هـاي شخصـي، تلفـن همـراه و دسـتگاه      ها، رايانه هايي است كه بر روي كنسول اع بازيانو

، خواه مبتني بـر  محور رايانهافزار سرگرمي هر شكلي از نرم«شود و شامل عمومي بازي انجام مي
كند و در آن، يك يا چنـد  متن و خواه مبتني بر تصوير است كه از پلتفرم الكترونيكي استفاده مي

). بر اين اسـاس،  4: 2001(فراسكا، » اي شده مشاركت دارنديكن در محيطي فيزيكي يا شبكهباز
رسد  نظر مي برند، بهسر مي اي خويشاوندي با يكديگر بهاز ميان اصطلاحات مختلف كه در رابطه
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تر باشد، زيرا فراتر از ساير اصطلاحات است  تر و جامع مناسب “اي هاي رايانه بازي”كه اصطلاح 
  تواند شامل تمامي آنها باشد. و مي

هـاي ديجيتـال تعريـف     اي در برابر سـاير اَشـكال رسـانه   هاي رايانه نگر، بازيدر سطح ميان
درگيـري فيزيكـي بـا     ها و عـدم شود و اين تفاوت بر اساس منفعل بودن مخاطب ساير رسانه مي

) و همچنـين عـدم   2: 2013رسانة ديجيتالي (گرودال و ديگران، به نقل از بـومن و تـامبوريني،   
نگـر  ) است. در سطح كلان2006(برايانت و ديويس،  (Intervention potential)ظرفيت مداخله 

مطرح است؛ هرچنـد بايـد توجـه     “بازي غيرالكترونيك”در برابر  “بازي الكترونيك”نيز تعريف 
  )2004(فراسكا، » .بازي الكترونيك، پيش از هر چيز ديگري، يك بازي است«داشت كه 

اسـت. بـراي مثـال،     شده  تعاريف متعددي از مفهوم بازي در معناي سنتّي و متعارف آن ارائه
فعـاليتي اختيـاري يـا كـار تحـت اجـرا بـا        «نويسد: ) در تعريف بازي مي22: 1968هوييزينگا (
طور كامـل  هاي مشخص مكاني و زماني، بر مبناي قواعدي آزادانه پذيرفته شده اما بهمحدوديت

احساس تنش، لذت و هوشياري كه متفاوت از زنـدگي   آور و با اهدافي در خود و همراه باامالز
بر اساس اين تعريف، بازي فعاليتي است كه در آن بازيكن، داوطلب انجام بازي » .معمولي است

طور خود بازي نيـز  تواند دست از بازي بكشد و هميناست و درنتيجه هرزماني كه خواست مي
 “قواعد بـازي ”است كه  علاوه در اين تعريف روشن شدهي زماني و مكاني دارد. بههامحدوديت

دهـد،  هايي كه در طول بازي انجام ميداند كه فعاليتعنصر مهمي در بازي هستند و بازيكن مي
هـاي  پردازيطور ديگر مفهوم). در اين تعريف و همين2001متفاوت از واقعيت است (فراسكا، 

اسـت كـه در    صـورت گرفتـه   “قواعـد بـازي  ”بـا محوريـت عنصـر     “بـازي ”ت شده، ماهي ـ ارائه
هـاي  نيز اين عنصر نقـش كـانوني دارد. در تعريـف بـازي     “هاي الكترونيكبازي”پردازي  مفهوم

اي بـا تعـاريف درونـي و     شكلي از هنر رايانه«) اين اصطلاح را 88: 2004الكترونيك، سوتيروا (
كننـده (بـازيكن) در تعامـل بـا قواعـد از پـيش       مشـاركت كمي از موفقيت و شكست كه در آن 

سازي  شده براي جلو بردن مراحل بازي براي رسيدن به يك هدف مشخص و مهم تصميم تعيين
هاي غيرالكترونيـك  شناسي بازي بخشي از هستي “قواعد”كند. بر اين اساس، تعريف مي» كند مي

هـاي غيرالكترونيـك   گيري قواعـد در بـازي  هاي الكترونيك هستند، با اين تفاوت كه ياد و بازي
اي، در طـول بـازي اسـت كـه     هاي رايانهكه در بازيشود، درحاليپيش از انجام بازي انجام مي

اي طـور فعالانـه   گيرد و خود بازيكن بههاي بازي صورت ميكنندة فعاليت يادگيري قواعد كنترل
هـاي  اي بـرخلاف بـازي  بازي رايانـه  دهد. علاوه بر اين تفاوت، درفلسفة بازي را تشخيص مي

توانـد رابـط كـاربري در    اي ميگيرد و بازي رايانه، تعامل ميان انسان و ماشين صورت ميسنتّي
هـا افـزوده   نظر گرفته شود و عنصر پيچيدگي و خودكار بودن يا ماشـيني بـودن بـه ايـن بـازي     

هايي هستند كه سازي سيستمبيهزعم فراسكا، شاي بههاي رايانهاست. در سطحي ديگر، بازي شده
اي همواره يك بازي مجازي اسـت، زيـرا   اند و براين اساس، بازي رايانهطراحان آن متصور شده

  )  2005(اسپوسيتو،  .ما قادر نيستيم تا عناصر بازي را در جهان فيزيكي دستكاري كنيم
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گرايانه ت پيشرفتاي نشان از سرعت حركهاي رايانههمچنين مروري بر روند تاريخي بازي
هـاي  هاي مختلفي از روند تاريخي بازيبنديهاي اين حوزه دارد. دستهو گسترش دامنة فعاليت

اي را در چهـار دوره  هاي رايانه) روند بازي2005است. براي مثال، اسپوسيتو ( شده اي ارائهرايانه
هاسـت و   اولية اين بـازي  هايكه سال 1978تا  1971است: الف. از سال  از يكديگر متمايز كرده

اي هـاي رايانـه  كه دورة طلايي بازي 1983تا  1978هاي پيشگام موفق هستند؛ ب. از سال بازي
هاي قـوي ظهـور كردنـد و    كه ايده 1994تا سال  1983است و ژانرها توسعه يافتند؛ ج. از سال 

ختلـف  بـه بعـد كـه شـاهد ظهـور انـواع م       1994هـاي فنـي كمتـر شـد؛ و از سـال      محدوديت
رسـد كـه ايـن    نظر مي هاي برخط و غيره هستيم. هرچند بهها، توليدات بزرگ، بازي استيشن پلي
گـردد كـه نخسـتين     بـازمي  1952اي به سال هاي رايانهبندي كامل نيست، زيرا شروع بازيدسته

ع بندي مـذكور، سـال شـرو   كه در تقسيم 1971ايجاد شد و تا سال  “اُكسو”اي با نام بازي رايانه
هاي ديگري نيز ظاهر شدند. همچنين مطالعة اسپوستيو تا سـال  شود، بازيبندي حساب مي دوره

پـد بـراي انجـام بـازي      توان به گسترش استفاده از تلفن همراه و تبلت و يا آيبوده و مي 2005
  به بعد در ادامة اين روند تاريخي اشاره كرد.   2010ويژه از سال  به

اي شاهد تغييراتي مهمي در ابعاد مختلف اين هاي رايانهقرني بازييمواقع در طول عمر ن در
تـوان رونـد ايـن تغييـرات را از طراحـي سـاده بـه طراحـي چندبعـدي، از          بازي هستيم و مـي 

هـاي اجتمـاعي   نفـره بـه بـازي   هاي تكافزار پيچيده، از بازيافزار ضعيف اوليه به سخت سخت
ها به استانداردهاي پيچيـده و خودكـار، از   سادة اولية بازي اي، از استانداردهايگروهي و شبكه

هـاي  طور روندهايي چون ظهور شـركت هاي در حال حركت و همينهاي نشسته به بازيبازي
شـدن مطالعـة آنهـا     اي هـا و چندرشـته  شدن بازي شدن و عمومي اي، تجاري قدرتمند بازي رايانه

  مشاهده كرد.  

  ايههاي راياندوفضايي شدن بازي
هـا و  شـدن  دوجهاني” ةبراي نخستين بار در مقال “هاشدندوفضايي ها و شدن دوجهاني”پارادايم 

طرح شد و در آن تلاش شد تا بـا   ماه علوم اجتماعيالف) در كتاب 1382(عاملي،  “آيندة جهان
 “هـان شدن ج دوواقعيتي”هاي جهان امروز كه منجر به  ارائة تصويري پارادايمي، تغيير در واقعيت

هاي  هاي فردي و اجتماعي با پارادايمفهم واقعيت«است، تبيين شود. بر اساس اين پارادايم،  شده
پذير نيست و فهم جهان واقعي منهاي درك جهان مجازي و بـرعكس، مطالعـة   جهاني امكانتك

جهان مجازي بدون توجه به متغيرهاي جهان واقعي، مطالعه و نگاه را گرفتار نوعي خطاي فهـم  
اي نيز بر اسـاس  هاي رايانهشناسي بازي شناسي و ظرفيت). هستي1390، 1386(عاملي، » كندمي

خود، در هر سطحي تابع ذات صنعتي و ماشيني و فرامتغيرهاي بنيادين جهـان  دوفضايي ماهيت 
هـاي  اي كه آن را متمـايز از بـازي  هاي رايانههاي بازيترين ظرفيتاست. اما مهم شدهدوفضايي 

بـودن و   ماشـيني ”، “تكرارپـذيري ”، “زمـاني ”تواند بـر اسـاس هشـت ظرفيـت     كند، ميتي ميسنّ
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پويـايي و  ”، “گشـودگي و تغييرپـذيري  ”، “قدرت اجتماعي بازي”، “اي بودنمرحله”، “پيچيدگي
  مشخص شود. “هدفمندي”و  “تعامل
  زمان

اي نيـز تجربـة   اي رايانـه ه)، در بازي1388با توجه به تغيير منطق زمان در فضاي مجازي (عاملي، 
فشردگي، حضور مـوازي  ”گيرد كه بر اساس خصوصياتي چون جديدي از مفهوم زمان صورت مي

فشـردگي زمـان در   قابـل تبيـين اسـت.     “و حضورهاي متكثر، ديجيتالي بودن و هايپرتكست بودن
ايانه منتهـي  گر هاي موازيپذيري سرعت حركت در طول بازي و كنُشاي، به امكانهاي رايانهبازي
امكـان  ”اي اشـاره دارد كـه در آن   هاي رايانهدر بازي “نبودن زمان خطي”شود؛ حضور موازي به مي

هاي  در بازي “متكثربودن زمان”بودن زمان به  وجود دارد؛ ديجيتالي “حضورهاي متكثر در آنِ واحد
دهـد تـا از    اين اجاره را مـي اي به بازيكن هاي رايانهبودن بازي اي توجه دارد؛ و هايپرتكسترايانه

  محتوايي مانند كد بازي استفاده كند كه خارج از خود بازي است.   
  تكرارپذيري
هاي سنتّي كه در آن امكان تكـرار و بازگشـت بـه عقـب در بـازي وجـود نـدارد، ذات        برخلاف بازي
دهـد.  به بازيكن مياي امكان بازگشت به عقب و تكرار هر مرحله يا بخش را هاي رايانهديجيتالي بازي

هاي مختلـف وجـود   داشتن زمان و درنتيجه ادامة يك بازي در زمان اي امكان نگهدرواقع در بازي رايانه
امكـان برگشـت در   ، بازگشت به بـازي ها به توان گفت كه ويژگي تكرارپذيري در اين بازيدارد و مي

  ) 89: 2004(سوتيروا،  .شودمنتهي مي بازي، تكرار يك مرحله از بازي و ذخيره كردن موقعيت
  بودن و پيچيدگي ماشيني
هـا دلالـت دارد و همزمـان بـا     اي بر پيچيدگي روزافزون اين بـازي هاي رايانهبودن بازي ماشيني

هـا هسـتيم. درواقـع ماهيـت ديجيتـالي      پيشرفت فناوري نيز شاهد پيچيدگي بيشـتر ايـن بـازي   
كند كـه همـين امـر بـر     مي “هاي رياضيو قاعده تابع جهان محاسبات”اي آن را هاي رايانه بازي

در آنها (عـاملي،   “هاي هاي سازمانالعملعكس”) و 13: 1388ها (عاملي، بازي “پذيريانعطاف”
  ) اذعان دارد.  36: 1390
  بودن ايمرحله
افـزاري  افـزاري و نـرم  اي بر اساس ماهيت ديجيتالي فناوري سـخت هاي رايانهبودن بازي ايمرحله

ها بوده و مبتني بر آن، شاهد تنوع مراحل بازي از ابعاد مختلفي چون طراحي، كنُشـي و غيـره   يباز
هـاي   بـودن بـازي   ايافزايد. در حقيقـت مرحلـه  هستيم كه همين امر بر جذابيت و هيجان بازي مي

هـا  بخشـي ايـن بـازي   اي تكيه دارد كه به تنوعهاي رايانهپذيري بازي اي بر ظرفيت دستكاريرايانه
هـاي دوم و سـوم    شود. وجود مراحل مختلف در طول يك بازي و همچنين ظهور نسخهمنتهي مي

  شود.اي انجام ميهاي رايانهاي بودن بازياز يك بازي براساس خصوصيت مرحله
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  قدرت اجتماعي بازي
دهـد و ايـن كـار را از ايـن طريـق      را افزايش مي “قدرت اجتماعي بازي”هاي ديجيتالي فناوري

دهد كه در اجتماعاتي با قواعد مشـترك   به افراد متعددي (بازيكنان) اجازه مي«دهد كه  نجام ميا
رفتـار   اجتمـاعي هاي بازي، توافق بر قواعد  مشاركت داشته باشند. در واقع عنصر مشترك جهان

  ) 199: 2006(موري، » .است
  گشودگي و تغييرپذيري

دهـد كـه   قرني آنها نشـان مـي  اي در طول عمر نيمنههاي راياگرايانة بازينگاهي به روند تكامل
اي به سمت گشودگي در حال حركت هستند و درنتيجه امكـان تغييرپـذيري در   هاي رايانهبازي

هايي در بازي اشاره دارد كـه  آنها در حال افزايش است. چنين خصوصيتي بر كاهش محدوديت
هـا هسـتيم. درواقـع    بر اين محـدوديت كند و با پيشرفت فناوري شاهد غلبه فناوري تحميل مي

كـه ايـن تعـادل انسـان را      طـوري  هاست، بـه  هنر ساختن بازي، متعادل كردن ابزار و محدوديت«
يك بازي خوب بايد گشوده بـوده و قابليـت تغييـر هـم بـراي      «براين اساس » .جذب خود كند

 ) 6: 2003(اسمد و هاكونن، » .بازيكن و هم براي ايجادكنندگان آن داشته باشد

  پويايي و تعامل
اي قرار دارد و همزمان بـا پيشـرفت   هاي رايانهپويايي و تعامل در ذات ديجيتالي و ماشيني بازي

اي بـر  هاي رايانهها هستيم. پويايي بازيفناوري شاهد افزايش و تنوع تعامل و پويايي در اين باز
ها نيز به ويژگي تعامل در اين بازي ها تأكيد دارد و) اين بازي7: 2002(لاوود،  “غيرخطي بودن”
اي، هاي رايانـه  كند. در حقيقت پويايي و تعامل در بازي) توجه مي15: همان( “هاي بازي نشكُ”

بـازي و   “بـر ”و  “در”اي به نياز بازيكنان بـه داشـتن كنتـرل    هاي رايانهپاسخ منطقي جهان بازي
  اي بازي است.  نش هوشمندانه در فضدرگير شدن در سيستم و كُ

  هدفمندي
بازيكن در طول يك بازي به دنبال رسيدن به هدفي مشخص است و تلاش براي سپري كـردن  
مراحل مختلف بازي و به پايان رساندن آن بر اساس اين امر است كه بـه هـدفي كـه معنـادار و     

اسـت   ايهاي رايانـه هاي بازيروشن است، دست يابد. درواقع هدفمندي بازي ازجمله ويژگي
كنـد و معنـادار   كه انگيزة لازم را براي انجام كل بازي و رها نكردن بازي در ميانة آن فراهم مـي 

  بودن اين هدف از اهميت برخورداراست.
گرايانـه بـا   اي رونـدي همسـوگرايانه و تكامـل   هـاي رايانـه  شده، بـازي دوفضايي در جهان 

هسـتند، دارنـد و    “انقلابـي فضـاي جديـد    نيروي”مثابة  هاي اطلاعاتي و ارتباطاتي كه به فناوري
شـدن   هـا و يـا پيچيـده   اي از بـازي براساس آن، در آينده شاهد ظهـور انـواع جديـد و پيشـرفته    

اي را در پيونـد بـا   هاي رايانـه گرايانة بازيتوان روند پيشرفتهاي موجود خواهيم بود. مي بازي
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 5و در آينده، وب 3نتيك يا وبو وب سما 2و وب 1هاي فضاي وب مانند وببرخي از قابليت
درك براي انسان است و تنها  ، وب عرضة الكترونيك اطلاعاتي قابل1وب مورد توجه قرار دارد.

) و شـامل  1995(لنكسـتر،  شـود   لاين در قالب ديجيتال محسـوب مـي   وب انعكاس محتواي آن
تنهـا   (HyperText Transfer Protocol)پـي  تيتيمتن، گرافيك و تصوير، بر اساس پروتكل اچ«

موج جديدي ”، 2003). اما از سال 55: 1391(عاملي، » هاستبراي دسترسي به اطلاعات و داده
مطرح شد كه به موفقيت زيادي دسـت يافـت (اُسـيمو،     “2محور با عنوان وبهاي وباز برنامه

بـر   و “هاي هاست شده (ميزبان) نسل دوم از جوامع مبتني بر وب و سرويس” 2وب). 7: 2008
و امكـان سـطوح بـالايي از تعامـل     ) 2012است (دالـي،   CSS2و  HTML4هاي  اساس قابليت

(چنگ و » دهد، امكان تجارب جديدتري را به آنها مي1كند و نسبت به وبكاربران را فراهم مي
و وب  2مطرح است كه تركيبـي از وب  3، وب سمانتيك يا وب2). پس از وب10: 2008كنان، 

) كه در شـكل زيـر نشـان    59: 1391، به نقل از عاملي، 2: 2006ستر و دنگل، معنايي است (وال
  ).59: 1391شود (والستر، به نقل از عاملي،  داده مي

  

  
  
  
  
  
  
  
 
  

  روند توسعة وب از ديدگاه والستر
امتـدادي از وب  وب معنايي چيزي جدا از وب موجود نيسـت، بلكـه   «معتقد است كه  برنرزلي

هـاي  تنها در زبان طبيعي بلكه در شكلي كه بتواند توسـط عامـل   جاري است كه محتوا در آن نه
و  HTML5از   3. وب سـمانتيك يـا وب  )1998( »شـود افزاري هم خوانده شود، ارائـه مـي  نرم

CSS3 2همچنين در مقايسه با وب) و 2012كند (دالي،  استفاده مي ،MathML  بهHTML5   بـه
اي صـورت   نوعي زبان توصيف رياضيات است و در آن كدگذاري به شـيوه «شده كه آن اضافه 

در ادامة روند پيشـرفت   ).2006(رولت، » اي قابل دسترسي است هاي رايانه گيرد كه با برنامه مي
جا حاضر اسـت   مطرح است كه عامل الكترونيكي فوق هوشمند و وب همه 4فناوري وب، وب

). 2013گيـرد (پاتـل،   و ماشين بـر اسـاس همزيسـتي صـورت مـي      و در آن، ارتباط ميان انسان
پذيري امر واقعي از امر الكترونيكـي   تفكيكاست كه در آن،  5همچنين نسل بعدي از وب، وب

 3وب

 1وب  2وب 

 وب معنايي

مفاهيم بنياني
 

 بنياني اجتماع
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شـدن بـه سنسـورهاي مغـز      از ظرفيـت متصـل   5شود، زيرا وب غيرممكن و يا بسيار سخت مي
شـدگي بـه    با اتصـال  5ختلف مبتني بر وبهاي م برخوردار خواهد بود و بر اين مبنا نيز فعاليت

ترين تغييري كـه در   گيرد. درواقع مهم ـ مجازي صورت مي سيستم مغز انسان، در فرايندي واقعي
نش واقعـي و مجـازي   افتد، از ميان رفتن مرز ميان كُ هاي قبلي آن اتفاق مي نسبت به نسل 5وب

تـرين سـطح مجـازبودگي اتفـاق      انجامـد و واقعـي   شدن ذهن و بدن با وب مي است كه به يكي
  افتد. مي

شـود كـه رونـد    مشاهده مـي  تلفن همراههاي ويژه بازياي و بههاي رايانهدر ارتباط با بازي
هـاي  طور كامل مبتني بر تغيير فناورانه است. در روند پيشـرفت فنـاوري  ها بهپيشرفت اين بازي

طـور همزمـان تبـديل بـه     هـا بـه  ستگاهشود كه اين داي مشاهده ميهاي رايانههاي بازيدستگاه
انـد. همچنـين صـفحات تلفـن همـراه نيـز داراي       شده “هايي صوتي، تصويري و لمسي واسطه”
و تصوير، عكس و ويدئو، (Word) افزار ها و منوهاي داده، صفحات وب، متن متحرك، نرم فايل«

كور (بازي چندنفره هاي برخط و غير برخط غيرجدي يا كژ وال و جدي يا هار د انيميشن، بازي
هاي واقعي پوشش دارد،  با جدول امتيازات و مسابقات جهاني)، موضوعات مجازي كه با محيط

و ساير تحـولات  (App Store) اند در اَپ استور  هايي كه خود افراد آن را ابداع كرده آپلود برنامه
. در سطحي ديگـر،  )420: 2011هستند (ريچاردسون، » ها ها و شبكه نسل سوم و چهارم فناوري

هـاي   همزيستي و اتصال ميان دسـتگاه «اند كه در آنها نيز گسترش يافته “اي هاي بين رسانه بازي”
(ايهامـاكي و   .اسـت  ايجـاد شـده  » تلفن همراه، تلفن، دوربين ديجيتالي، اينترنت و يـا تلويزيـون  

  ) 2009تائومي، 
هاي هاي متفاوتي از بازينسلدر حقيقت در روندي همسوگرايانه با تحول در فناوري وب، 

دهـد كـه   ) توضـيح مـي  2004اند. جاستين هال (هاي تلفن همراه نيز ظاهر شدهاي و بازيرايانه
شد، مورد توجه زيادي نبود. كه در مدت زمان كوتاهي انجام ميتلفن همراه هاي نسل اول بازي

بـار از   كـه در آن بـراي نخسـتين   اتفـاق افتـاد    “بوت فايترز”اما در ادامه، پيشرفت عمده با بازي 
تلفـن  دسـتگاه   “در”شد و در آن بازيكن بايد استفاده مي(Location based) محور  فناوري مكان

آمـد. امـا   حساب مي كرد و خود فناوري نيز بخشي از بازي بهآن دستگاه بازي مي “با”و  همراه 
شدن مرزهاي فيزيكي  ر نزديكمبتني ب 5اي براساس فناوري وبهاي رايانههاي بعدي بازينسل

هـاي   هاي تلفن همراه خواهد بود و شاهد خواهيم بود كه نسل جديدي از بـازي و مجازي بازي
هاي ارتباطي تلفن همراه را با موقعيـت   فراگير تلفن همراه ظهور خواهد يافت كه وب و فناوري

يـد و كمرنـگ كـردن    هايي از بازي در فضـاهاي اطلاعـاتي جد    منظور ايجاد شكل جغرافيايي به
هـاي تلفـن   هاي بعدي بـازي مرزهاي ميان واقعي و مجازي تركيب خواهد كرد. درواقع در نسل

، تحرك و حركت بازيكن در جهان واقعي بخشي از محتواي بازي خواهد 5همراه مبتني بر وب
ود كـه  ش ـ ناميده مي (Mixed-reality games) “هاي آميخته با واقعيت بازي”اي شد و بازي رايانه
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تواند به عنوان بخشي از زمينـة بـازي    شي از زندگي و يا زندگي ميبختواند  ها مي بازي«در آن، 
  )2009(ايهاماكي و تائومي، » .در نظر گرفته شود

  ايهاي رايانهشناسي نظام ارزشي بازيشناخت
و اين طراحي اند هستند كه طراحي شده (Artefact)“مصنوعاتي”اي هاي رايانهكه بازياز آنجايي

توان  اي وراي آن قرار دارد، لذا ميگيرد كه انديشهريزي مشخصي صورت مينيز براساس برنامه
ريزي شـده هسـتند؛ هرچنـد بايـد     هايي هدفمند و برنامهاي حاوي پيامهاي رايانهگفت كه بازي

لوژيك هستند. ها نيز صرفاً براي سرگرمي بوده و فاقد پيامي ايدئوتوجه داشت كه برخي از بازي
تصـميمات تعمـدي   ”ها و پيشرفت آنهـا بـه   اي علاوه بر فناوريهاي رايانهعبارت ديگر، بازي به

اي را مشخص ) كه چارچوب قواعد دنياي بازي رايانه4: 2009است (تاوينور،  وابسته “طراحاني
اسـت، از    شدن هكنند تا براي دستيابي به هدف نهايي كه همان برندكنند و بازيكن را ملزم ميمي

توانـد در رفتارسـازي   توان از نظر دور داشت كـه ايـن قواعـد مـي    قواعد بازي پيروي كند. نمي
بازيكنان در زندگي واقعي مؤثر باشد و حتي تمريني براي رعايت اين قواعد در زنـدگي واقعـي   

قواعـد  گنجانـد؟ و   باشد. اما نكتة اساسي اين است كه چه كسي قواعد بازي را درون بازي مـي 
  گنجانده شده تابع چه رويكرد معرفتي و پيروي چه ايدئولوژي است؟  

افزاري مورد توجه افزاري و نرمتواند در دو لاية سختاي ميهاي رايانهشناسي بازيمعرفت
افزاري نيز، نظام فكري ها، زيرساخت فني و در لاية نرمافزاري بازي قرار گيرد كه در لاية سخت

اي هاي رايانهشناسي بازيشناسي و شناختشود. معرفتاي مطرح ميهاي رايانهو معرفتي بازي
اي در تناظر بـا  هاي رايانهمنوط به در نظر داشتن هر دو لايه بوده و مطالعة زيرساخت فني بازي

  ها ضروري است. نظام فكري و ارزشي مسلط بر اين بازي
در عـين حـال برخـوردار از ظرفيـت      اي، ماشـيني خنثـي و  هاي رايانهزيرساخت فني بازي

ها و معاني معنايي و ارزشي بوده و لذا استفادة آگاهانه از چنين ظرفيتي براي اشاعة ارزش شمول
هاي موجود در ايده”سو  يابد. اين معاني از يكريزان و طراحان اهميت ميدهي شدة برنامهجهت
شود و مواجهة بازيكن را شامل مي “نيالزامات ضروري جانبي در ابزار ف”و از سوي ديگر  “متن

هـاي ايجـاد   هاي دريافت ايدهروش«با اين معاني براين اساس است كه در طول بازي، بازيكنان 
 يابنـد و در كند، درميپذيري كه بازي به آنها عرضه ميهاي انتخابشده در آن را از طريق كنش

» شـوند اسـت، مواجـه مـي    ي لحـاظ شـده  اي كـه در بـاز  هاي ايدئولوژيكي بالقوهنتيجه با دلالت
هـاي  در بـازي  “هـاي ايـدئولوژيكي  دلالـت ”. بر اين اساس، وجـود  )46: 1390آهويي،  (محسني

گرايي در اين زمينه اذعان داشته و بر اين امـر تأكيـد دارد كـه دنيـاي     اي بر پرهيز از تقليلرايانه
دهـي تمـامي عناصـر    است كه در جهـت اي اي، ساده نبوده بلكه مبتني بر فلسفههاي رايانهبازي

اي دارد. درواقع طراح و سازندة بازي در هر مرحلة ساخت، اين پرسـش را در  بازي نقش عمده
كند و چگونه ذهن دارد كه آيا اين مرحله در راستاي فلسفة بازي قرار دارد و يا آن را تقويت مي
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رد نظر باشد. از سـوي ديگـر،   مرحلة بعدي را طوري طراحي كند كه در امتداد جريان فكري مو
پردازانـي را  شـود، نظريـه  اي طراحي و توليد مينظام ارزشي و فكري كه در بستر آن بازي رايانه

دانند چگونه بازي را بيان و تفسير كنند كـه تأييدكننـدة فلسـفة خـاص آن     كند كه ميتربيت مي
گيـرد و قابـل   مـي  كننـد كـه در چـارچوب آن نظـام جـاي     بازي باشد و مسائلي را مطـرح مـي  

اسـت    اي، سيستمي طراحي شـده توان گفت كه يك بازي رايانهگويي است. بر اين مبنا، مي پاسخ
) و از آنجـايي كـه قواعـدي را در    2003كنـد (سـيكارت،   پذيري را خلق ميبينيكه تجربة پيش

گفت كه توان كند كه مبتني بر نظام فكري و ارزشي خاصي است، ميساختار بازي كدگذاري مي
  )44: 1390آهويي،  (محسني .افتداتفاق مي “توليد و مصرف ايدئولوژي همزمان”ها در اين بازي

 ـاز طرف ديگر، مصرف بازي رايانه  ـاي نيز توسط عامل انساني و در ارتباط انسان (بازيكن)
گيرد و خود بازيكن نيز در نظـام فكـري و معرفتـي خاصـي     اي) صورت ميماشين (بازي رايانه

رورش يافته اما در عين حال، در طول بازي مجبور است كه براي ادامة بازي و رفتن به مراحل پ
بعدي، تابع قواعد و ساختار از پيش موجود بازي باشد و در چارچوب آن عمل كند. در حقيقت 

كنندة نظام فكري و اخلاقي بازي بوده و الزامات كنُشي و  اين قدرت ساختاري در بازي، تقويت
 “شـده  بازتوليدگري جهان از پـيش هـدايت  ”كند و نقش بازيكن را تنها به ي را ايجاب ميرفتار

كننـدة بـازي    دهد. همچنين دوگانگي نظام معرفتي طراح بـازي و مصـرف  تقليل مي )60: همان(
سـت  اي فرايندي پيچيده اهاي رايانهتواند منتهي به تفاسير مختلف از بازي شود. تفسير بازيمي

پـردازد. از نگـاه   شود و هم بازيكن به تفسير بـازي مـي  كه هم از توسط نويسندة بازي انجام مي
-اي، اين پيچيدگي، درجة بالاتري از عدم قطعيت در ارتباطات را نشان مـي نويسندة بازي رايانه

رسد كه تفـاوت در زمينـة شـناختي و معرفتـي نويسـندة بـازي       نظر مي ). به2001دهد (فراسكا، 
گيـرد،  سو و بازيكن از سوي ديگر، در نوع تفسـيري كـه از بـازي صـورت مـي      اي از يكايانهر

  شود.    اي مياثرگذار است و منتهي به تفاسير مختلفي از يك بازي رايانه
مثابـة   اي بـه كنندة چه كالايي (بازي رايانـه  براين اساس بايد توجه داشت كه بازيكن مصرف

د كنندة چه نظام فكري و اخلاقي است. لذا بايـد در هرگونـه تـلاش    كالاي توليدشده) و بازتولي
بيني داخلي، اي درون فضاي بومي و با محتواي همسوگرايانه با جهانهاي رايانهبراي توليد بازي

ها نيز توجه داشته و حتي آن را نخسـتين گـام در   افزاري اين بازيبه ماهيت ايدئولوژيك سخت
سـازي و توليـد بـازي در سـطح بـومي نيـز،       دانسـت. در سـطح بـازي    ايهاي رايانهتوليد بازي

هـا را  تواننـد طراحـي بـازي   ها و ترجيحات بازيكنان، ميسازان داخلي با آگاهي از اولويت بازي
هاي مخاطبان خود بسازند و در سطحي كلان، بازيكنان را به مصـرف  مبتني بر علايق و اولويت

بيني و نظام فكـري طـراح بـازي و    راستايي و تقارن جهان مهايي سوق دهند كه مبتني بر هبازي
  بازيكن است. 
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  شناسي تحقيقروش
ها و علايـق و ترجيحـات   اي در فضاي بومي نياز دارند تا اولويتهاي رايانهتوليدكنندگان بازي

هـاي  تواند در افـزايش نفـوذ بـازي   بازيكنان يا همان مخاطبان خود را بدانند و چنين آگاهي مي
هـاي  هاي مختلفي براي آگاهي از علايق و ترجيحات بازيكنان بـازي مي مؤثر باشد. اما روشبو

بنـدي  توانـد در سـطوح مختلفـي طبقـه    ها ميطور علايق و اولويتاي وجود دارد و همينرايانه
عنـوان زمينـة مطالعـاتي     گـاه بـه  هاي فضاي مجازي، فضاي وبشود. در اين مقاله، از ميان سازه

شـده مـورد توجـه قـرار      هـاي انتخـاب  گـاه هاي بازيكنان عضو وباست و اولويت شده انتخاب 
هاي متعددي ازجمله بخش  اي داراي بخش هاي رايانه هاي تخصصي بازي گاه بيشتر وبگيرد.  مي

ها و نظرات خود در ارتباط با اين  ها به بيان ديدگاه هستند كه در آن اعضاي اين انجمن “انجمن”
هاي ايشان نيز از كنند و اولويت ها توجه مي دازند و از رويكردهاي مختلفي به بازيپر ها مي بازي
بنـدي و تحليـل    استخراج، دستهشود. براين اساس، در اين مقاله، همين بخش استخراج مي ميان 

بر اسـاس  كاربرمحور هاي اجتماعي و  گاه هاي مرتبط با نيازهاي كاربران از وب اطلاعات از داده
  .گيرد اي در دو مرحله صورت مي هاي رايانه هاي اجتماعي در ارتباط با بازي گاه وب

  اي هاي رايانه هاي اجتماعي و كاربرمحور در ارتباط با بازي گاه الف. شناسايي وب
اي بر اسـاس اطلاعـات    هاي رايانه در ارتباط با بازيكاربرمحور هاي اجتماعي و  گاه انتخاب وب

يعني تعداد اعضاي انجمن يا تعداد كاربران است و تلاش شده تـا  موجود در بخش آمار انجمن 
هايي كه بيشترين ميزان اعضا يا كاربر را دارد، انتخاب شود. لازم به ذكر است كه تعـداد   گاه وب

گـاه در تـاريخ    هـاي مـذكور بـر اسـاس ميـزان منـدرج در آن وب       يـك از انجمـن   اعضاي هـر 
  است. 7/10/1392

  تعداد اعضا/كاربران انجمن  گاه آدرس وب  عنوان انجمن اينترنتي

  عضوhttp://www.flashkhor.com109794 خورانجمن تخصصي فلش
  عضوhttp://www.bazicenter.com103567 بازي سنتر
  عضوhttp://gamesroom.ir47874 گيمز روم

  عضوhttp://irgs.ir 40087 مركز گيم ايران
  عضوhttp://www.darinoos.net32499 انجمن دارينوس

  عضوhttp://www.bazyrayaneh.com24614 بازي رايانه
  عضوhttp://forum.gamefa.com22990 فاگيمايرايانههايانجمن بازيگاه  وب

  عضوhttp://gameemag.ir 17002 گيم ايمگ
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  اي هاي رايانه هاي بازي گاه ب. فراتحليل كيفي وب
اي، براساس نقدها يـا نظراتـي كـه توسـط      هاي رايانه هاي بازي گاه در بخش فراتحليل كيفي وب

اي نوشته شده و  هاي رايانه اي در مورد بازي يا بازي هاي رايانه هاي اينترنتي بازي اعضاي انجمن
هـاي ايـن    شود تا به اولويت اند، تلاش مي هايي كه ديگر اعضاي انجمن در نقد وي نوشته پاسخ

شناسي مورد اسـتفاده   اي هستند، دست يافت. روش هاي رايانه كاربران كه درواقع بازيكنان بازي
هـاي اينترنتـي    در اين گزارش، روش فراتحليل كيفي است كـه در آن نظـرات كـاربران انجمـن    

شـود.   ليـل مـي  بندي شده و سپس تح گانة ارزشي، ظرفيتي و محتوايي مقوله براساس سطوح سه
گانة ارزشي، ظرفيتي و محتوايي بر اساس مطالعة تعداد پنج نمونه  مقولات هر يك از سطوح سه

  شود.است كه در جدول زير نشان داده مي شده استخراج شده هاي انتخابگاهاز وب
  ها و نيازهاي كاربراناولويت  مقولات  سطوح

  سطح ارزشي
    هاي مربوط به فرايند بازي ارزش

    هاي مربوط به محتواي بازي زشار

  سطح ظرفيتي

    هاي اختياري فعاليت
    تجارب جديد 

    مشابهت با واقعيت
    شخصيت (ها) اصلي بازي

    گري انتخاب
    هوش مصنوعي  

    كنُش پيش از آغاز بازي
    حالات روحي و رواني بازيكن

    دليل بازي

  سطح محتوايي

    فضاسازي نمادين 
    ري پذي تنوع

    گرافيك 
    صداگذاري و موسيقي  

هـاي حاصـل از مطالعـة     هـا و خروجـي   يافتـه  لازم به ذكر است كه اين گزارش قصد تعميم
  شده است. هاي انتخاب شده را ندارد و نتايج تنها محدود به نمونه هاي انتخاب گاه وب



 

18 

رة 
شما

م/ 
نج
و پ

ت 
يس
ل ب

 سا
/

3 
 

  ايهاي رايانههاي اينترنتي بازيكلي از اعضاي انجمن تصوير
اي در هاي موردنظر، سن آغـاز بـه بـازي رايانـه    اساس اطلاعات مندرج توسط اعضاي انجمنبر

هاي جديـدتر  سال بوده و در طول زمان با افزايش سن، از دستگاه 10ميان اين بازيكنان كمتر از 
كننـد،  اند. همچنين مدت زماني كه اين بازيكنـان صـرف انجـام بـازي مـي     ها استفاده كردهبازي

ه شرايط مختلفي همچون تعطيلي مدارس در تابستان يا معرفـي بـازي جديـد در بـازار     وابسته ب
اي نيز بر اساس اطلاعـات موجـود در   هاي رايانهبراي بازيشده  صرفاست. در ارتباط با هزينة 

توان گفت كه اين هزينـه متفـاوت بـوده و از سـه هـزار تومـان تـا        هاي مورد مطالعه ميگاهوب
هـاي اينترنتـي   توان گفت كه بيشتر اعضـاي انجمـن  شود. درمجموع ميماه مي هزار تومان در 30

هاي مورد نظر، بازيكناني هستند كه از سن پايين شروع بـه انجـام   گاهاي در وبهاي رايانه بازي
هـا  هاي جديد بازي، از جديدترين دستگاهاند و همزمان با ظهور دستگاهاي كردههاي رايانهبازي

  كنند.نند و هر ماه مبلغي را صرف اين كار ميكاستفاده مي
  ايهاي رايانههاي بازيگاهفراتحليل كيفي چند سطحي وب

اي كه درواقع بازيكنـان  هاي رايانههاي بازيگاهها و نيازهاي كاربران وبدر اين بخش، اولويت
و محتـوايي   اي در سـه سـطح ارزشـي، ظرفيتـي    هـاي رايانـه  اي هستند، از بازيهاي رايانهبازي

هـاي مربـوط بـه    هاي مربوط به فرايند بازي و ارزششود. در سطح ارزشي، ارزشاستخراج مي
هـاي اختيـاري، تجـارب جديـد،     محتواي بازي مورد توجه اسـت؛ در سـطح ظرفيتـي، فعاليـت    

نش پـيش از آغـاز   گري، هوش مصنوعي، كُ(هاي) اصلي، انتخاب مشابهت با واقعيت، شخصيت
حي و رواني بازيكن و همچنين دليـل بـازي مـورد توجـه اسـت؛ و در سـطح       بازي، حالات رو

عنـوان   پذيري، گرافيـك و صـداگذاري و موسـيقي در بـازي بـه     محتوايي نيز فضاي بازي، تنوع
  اند. مقولات موردنظر تعيين شده

  اي در سطح ارزشيهاي رايانههاي كاربران از بازيالف. اولويت
هاي ارزشي بازيكنان در جايي است كـه آنهـا بايـد در    اس انتخاببر اس “هاي فرايندياولويت”

دانند يك انتخـاب،  هاي اغلب دوتايي بزنند كه ميفرايند بازي دست به انتخاب از ميان موقعيت
  اخلاقي و خوب و انتخاب ديگر، غيراخلاقي است.

  اتحاد و دگرخواهي در برابر خودخواهي
هــاي ول بــازي يــا در انتهــاي بــازي شــاهد دوراهــياي، در طــهــاي رايانــهدر برخــي از بــازي

زنـد.  سازي هستيم كه بازيكن با انتخاب هر يك از آنها سرنوشـت خـود را رقـم مـي     سرنوشت
خود بازيكن است، اما مسيرهاي مختلف توسط سازندة بـازي  دست  بهانتخاب مسير ادامة بازي 

هايي است كـه سـازنده تحميـل    نهرو بازيكن مجبور به انتخاب از ميان گزي طراحي شده و ازاين
اشاره كرد كه در انتهاي بازي، بازيكن  “3فاركراي ”توان به بازيها ميجمله اين بازي كند. از مي

بايد تعيين كند كه به دوستان خود بپيوندد و به آنها كمك كند تا از جزيره خارج شوند و يـا بـه   
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 “فـا گـيم ”ايي كه توسط اعضاي انجمن هسيترا ملحق شود و دوستان خود را بكشد. بيشتر پاسخ
حـال دانسـتن نتيجـة     است، حول نجات دوستان و پيوستن بـه آنهاسـت، امـا در عـين     شده  ارائه

  پيوستن به سيترا و نتيجة اين انتخاب نيز براي آنها جالب است.
ساله: هنوز وقت نكردم بازي رو تمام كنم ولي جو بازي جوري بود كـه بـه دوسـتام     20پسر 
  )2012، 1فا گاه گيم شم. (وب شدم ولي صد درصد يه بارم كه شده به سيترا ملحق مي ملحق

  حرمتي به آنهااحترام به نمادهاي فرهنگي در برابر بي
تواند در تشخيص هدف و معناي ضـمني   اي مي هاي رايانه كار رفته در بازي توجه به نمادهاي به

نصراف از انجام آن نقش داشته باشد. در صورتي بازي مؤثر باشد و در انتخاب انجام بازي و يا ا
هايي كه براي ادامة بازي لازم دارد، از بين بردن   كه كاربر بداند كه در يك بازي، تعدادي از كنُش

توانـد تصـميم    شـود، مـي   چيزهايي است كه بخشي از نماد فرهنگي و هويتي وي محسوب مـي 
و بـازي  شـده   صـرف و يـا از ادامـة بـازي من    بگيرد كه يا گزينة ديگري را در بازي انتخاب كنـد 

، “خور هاي تخصصي فلش انجمن”گاه  ديگري را انتخاب كند. براي مثال يكي از كاربران در وب
ايراني هستند و بازيكن  ـ كند كه اسلامي اشاره مي “انگري بردز”به استفاده از نمادهايي در بازي 

  براي ادامة بازي بايد آنها را از بين ببرد.
شما موظف به تخريب موانعي هستيد كه شباهت خاصـي بـه   در اين بازي ساله:  23ناس، ناش

مساجد و اماكن مذهبي مسلمانان دارند. براي رسيدن به اهـداف بـازي بايـد بارهـا و بارهـا      
هايي كه داخل مسجد ساكن هستند را بايـد از بـين    مسجدي را خراب كنيد و همچنين خوك

  )2013 2خور، گاه فلش (وب .ببريد
شـده نيـز    هاي انتخابگاههاي اينترنتي وبسطح ارزشي كاربران انجمن “هاي محتوايياولويت”

توانند خود را در مواجهه شده در بازي است كه مي براساس نوع مواجهة كاربران با محتواي ارائه
  و در معرض آن محتوا قرار دهند و يا از آن اجتناب كنند.  

  تلاش شخصي در برابر تقلب
اي وجود دارد نيز بيشتر اعضاي هاي رايانههايي كه براي انجام بازير ارتباط با استفاده از تقلبد

  اند:هاي مورد بررسي به عدم استفاده از كدهاي تقلب اشاره كردهانجمن
جور چيزا اصلاً سر در  دونم اينريم از ترينر و راهنما و نمي : تو دوران گيم)نامشخص(سن  پسر،
  )2012 3فا،گاه گيمآد هميشه دوست داشتم خودم بازي رو تمام كنم. (وبخوشم نمي آرم و نمي

هـا،  اي و چـه در محتـواي ايـن بـازي    در مجموع بايد توجه داشت كه چه در فرايند بازي رايانه
تـوان   توجه بازيكنان است، اما نمي توجه به نظام ارزشي و فكري كه در بازي وجود دارد، مورد

است و از آنجـايي كـه در فضـاي     “هيجان”دنبال  اشت كه بازيكن در طول بازي بهاز نظر دور د
ها  واقعي، اجازه يا فرصت بروز يا انجام برخي رفتارهاي غيرارزشي را ندارد، لذا در جهان بازي

  آور باشد.تواند هيجانانجام چنين رفتارهايي مي
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  رفيتياي در سطح ظهاي رايانههاي كاربران از بازيب. اولويت
اي موردتوجه است و ايـن امـر    هاي رايانه در سطح ظرفيتي، سازوكارها و فرايندهاي انجام بازي

هاسـت و   اي موردنظر بازيكنان اين بـازي  هاي رايانه هايي در بازي شود كه چه ظرفيتمطرح مي
عنـوان نقطـة قـوت و چـه چيـزي نقطـة        ها به ها و سازوكارهايي در اين بازي وجود چه ظرفيت

  شود.ها تلقي مي ف اين بازيضع

  هاي مشخص نشهاي اختياري در برابر الزام به كُ امكان شركت در فعاليت
طـور مسـتقيم در رونـد پيشـروي      هايي كه به هايي براي مشاركت بازيكن در فعاليت وجود زمينه

توانـد فضـاي    حال هم مي شود، در عين بازي نقشي ندارد و فعاليتي جانبي در بازي محسوب مي
تواند در ايجاد حس بـودن   بازي را متنوع كند، هم حاوي معنا براي بازيكن باشد و همچنين مي

، در “هـاي نگهبـان   سـگ ”در محيطي اجتماعي در بازيكن مؤثر باشد. براي مثـال در نقـد بـازي    
  است كه: مطرح شده “ خور فلشهاي تخصصي  انجمن”گاه  وب

تواند از توانايي تمركز خـود بـراي ديـدن     ميپيرس  نشان داد كه چگونهسافت  ناشناس: يوبي
 ـ  ةيك صحن محلـي و در جـايي كـه او     ةآهسته از آنچه كه در حال روي دادن در يـك منطق

هاي اختياري  تواند در فعاليت با استفاده از اين اطلاعات او مي استفاده كند. حضور ندارد است،
سـر جـاي خـود     ،ناه را دارندگ براي مثال كساني را كه قصد حمله به شخصي بي شركت كند.

  )2013 4خور، گاه فلش (وب .بنشاند
  بعدي  هاي تك پذيري تجارب جديد در بازي در برابر انجام فعاليت امكان

تر شدن بازي، توجه بازيكن را به  هاي متنوع در طول بازي علاوه بر جذاب امكان تجربة فعاليت
فـرد بتوانـد در دنيـاي بـازي بـه      اينكه كند.  جز هدف اصلي بازي جلب مي هاي ديگري به كنش

هايي دست بزند كه در جهان واقعي شايد امكان انجام آن براي فرد وجود نداشته باشد و  فعاليت
كند و بر ميزان درگيري وي بـا   يا فرصت كمي براي آن باشد، توجه بازيكن را به بازي بيشتر مي

هـاي تخصصـي    انجمـن ”گـاه   ران در وبافزايد. براي مثال يكي از كـارب  بازي و هيجان بازي مي
  معتقد است كه: “استاركرافت”، در ارتباط با بازي “خور فلش

حـال   قدري اين بازي كامل است كـه شـايد شـما فكـر كنيـد در      به تز نظر امكاناناشناس: ا
هـا   ن از پرورش اسب براي ارتش تا نانواييآمديريت يك شهر بزرگ تاريخي هستيد كه در 

  )2012 5خور، گاه فلش . (وبتوانيد براي افراد قبيله فراهم كنيد يو صيد ماهي را م
  اي به جهان واقعي در برابر غيرواقعي بودن آنها بودن عناصر بازي رايانه شبيه

هاي واقعي آنها در جهان واقعـي ازجملـه    اي به نسخه هاي رايانه بودن عناصر بازي توجه به شبيه
هـاي   اند. كاربران انجمن نوشته شدة خود به آن پرداخته هاي كاربران است كه در مطالب اولويت

هـا و اشـياي داخـل بـازي را بـا واقعيـت آن،        اينترنتي، شباهت ظاهري و عملكردي ميان پديده
بـودن و   را از جهـت واقعـي   “فيفا”اند. براي مثال برخي كاربران،  ازجمله نقاط قوت بازي دانسته

گـاه   داننـد. در وب  اس مـي دانند مانند پي هاي فوتبال مي يبودن بازي آن، برتر از ديگر باز طبيعي
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ها در بـازي بـه    ، عدم شباهت تصوير فوتباليست6»2014اس  اي پي«نيز در نقد بازي  “ايمگگيم”
  است: تصوير واقعي آنها از نقاط ضعف اين بازي محسوب شده

حتـي بازيكنـان    هـاي آسـيايي و   بازيكنان تيم ةكار نشدن بر روي چهر: )نامشخص(سن پسر، 
او در بـازي   ةهاي اروپايي نظير اشكان دژاگـه در تـيم فولهـام كـه چهـر      ايراني حاضر در تيم

  )2013، 7ايمگگاه گيم . (وباصلي او ندارد ةكمترين شباهتي به چهر

تر است بودن بازي براي آنها مهم در ارتباط با اين امر كه واقعي “فاگيم”همچنين اعضاي انجمن 
بودن بـازي را   اند، اما بيشتر آنها واقعيهاي متفاوتي را ارائه كردهبودن بازي، پاسخ بخشيا لذت
هـا و  ها اين است كـه فعاليـت  اند. منظور از واقعي بودن بازيبخش بودن آن ترجيح دادهبر لذت

 صورت واقعي آن در جهان واقعي باشد. اي طبيعي و نزديك بهها در بازي رايانهنشكُ

  تي ثابت و هدفمند در بازي در برابر ساختار شخصيتي متزلزل ساختار شخصي
شخصيت يا كاراكتر بازي در طول بازي داراي يك ساختار شخصيتي و هدف مشخصـي اسـت   
كه لزوم پايبندي و استحكام وي در طول بازي مورد توجه بازيكنـان قـرار دارد. بـراي مثـال در     

، “خـور  فلـش هاي تخصصـي   انجمن”گاه  در وب “4قد و بررسي بازي آساسينس كريد ن”بخش 
هدف بودن و يا عـدم   هاي رفتاري خود شخصيت اصلي بازي توجه داشته و بي كاربر به ويژگي

  است:  پردازي وي عنوان كرده وفاداري وي را جزء نقاط منفي شخصيت
وافر ادوارد به پول و نداشتن يك اعتقاد راسخ همگي جزوي از سـاختار   ةعلاقساله:  11پسر، 

مسير معيني نداشته  ،شوند پلات داستاني بازي ها باعث مي شخصيتي او هستند اما اين ويژگي
جا شود. به غير از هدف ادوارد در پيـدا كـردن    طور تصادفي در سرتاسر بازي جابه باشد و به

پـردازي   ، او هيچ وفاداري، هدف و يا دشمن خوب شخصيتابسرواتوري باستاني به نام ةمنطق
 .اي ديگـر شـوند   رد. دوستانش در يك مرحله ممكن اسـت دشـمن او در مرحلـه   اي ندا شده
  )2013، 8 خور گاه فلش (وب

  هاي متنوع در مقابل الزامات كُنشي براي امتيازگيري   آزادي عمل از طريق وجود گزينه
هايي خاص در بازي براي كسب امتياز بيشتر و يا ارتقـاي تجهيـزات بـازي،      الزام به انجام كنُش

كند. اما نكتة مهم اين است كه بازيكنـان ناچـار    هايي خاص مي زيكن را وادار به انجام فعاليتبا
ها هستند، زيرا گزينة ديگري براي عمل وجود ندارد. عدم وجود گزينـه يـا     به انجام برخي كنُش

اي  هـاي رايانـه   هاي جايگزين ديگر براي انجام فعاليتي خاص، ازجمله نقاط ضعف بـازي  گزينه
اي  هـاي رايانـه   هـاي بـازي   شود كه مورد توجه برخي بازيكنـان (كـاربران) انجمـن    سوب ميمح
هـاي   انجمن”گاه  در وب “4نقد و بررسي بازي آساسينس كريد ”است. براي مثال در بخش  بوده

هـا بـراي امتيـازگيري     بازي به اجبار براي حمله به ساير كشتي اين ، در نقد“خور فلشتخصصي 
  است: اشاره شده
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بخش است، اين اميدواري وجـود   تر كردن كشتي لذت ه همان اندازه كه قويساله: ب 11پسر، 
دست آوردن منابع لازم براي ارتقاي كشتي در نظر گرفته  هاي بيشتري براي به داشت كه راه

شود. از نظر پولي مشكلي وجود ندارد ولي براي آپگريد كردن كشتي نياز به مواد ديگر نظيـر  
مجبوريد بـراي   ،شود اين مواد را با پول خريد و چوب هم هست و از آنجا كه نمي پارچه، فلز

هاي ديگر افراد در دريا حمله كنيد و وارد عرشه آنها شويد (با  دست آوردن آنها به كشتي به
  )2013، 9خور گاه فلش (وب ).دست آورد توان اين مواد را به منهدم كردن آنها نمي

  هاي غيرطبيعي ر برابر واكنشهوش مصنوعي عناصر بازي د
هـاي   هاي فرعي و يا دشمن و تجهيزات آنها در بـازي  واكنش منطقي و درست توسط شخصيت

اسـت.   قرار گرفتهاي مورد توجه  هاي رايانه اي، چيزي است كه در بسياري از نقدهاي بازي رايانه
هـاي   يط فعاليتهاي بازي است كه در مح هوش مصنوعي در ارتباط با رفتارهاي ساير شخصيت

شخصيت اصلي قرار دارند و انجام رفتاري صحيح و منطقي توسط آنهـا مـورد انتظـار بـازيكن     
هـاي توجـه    ازجمله نمونـه  “2كمپاني قهرمان ”است. هوش مصنوعي شخصيت دشمن در بازي 

  اي است: هاي رايانه هاي بازي كاربران به رفتارهاي منطقي شخصيت
است. دشمن  خوبي طراحي شده ي نيز در اين بازي بها رايانهن هوش مصنوعي دشمساله:  11پسر، 

كنـد و در صـورت    خـوبي فـرار مـي    كند نيرويش از نيروي شما كمتر است، به زماني كه حس مي
  )2013، 10خور گاه فلش (وب .آيد تا نيروي بيشتري از شما را منهدم كند عكس، دنبال شما مي

  مواجه غيرآگاهانهمواجه آگاهانه در برابر بازي در برابر 
رفتار كاربران پيش از آغاز يك بازي به آشنايي با يك بـازي و نحـوة دسـتيابي و اسـتفاده از آن     

اسـت.   هاي اينترنتي مورد توجه بوده هاي بازي گاه بازي اشاره دارد. اين موضوع در برخي از وب
شـما  «ست كـه  ا ، اين پرسش مطرح شده“خور فلشهاي تخصصي  انجمن”گاه  براي مثال در وب

و اعضاي انجمن نظرات خود را در ارتباط با اين سؤال » كنيد؟ كار مي قبل از خريد يك بازي چه
گاه مـواردي ماننـد تريلرهـا، مشـورت بـا دوسـتان، مطالعـة         اند. كاربران در اين وب مطرح كرده

ج شـده  ها، توجه به قيمت بازي، توجـه بـه ردة سـني در    نقدهاي نوشته شده در ارتباط با بازي
عنوان رفتـاري كـه پـيش از خريـد يـا       براي بازي، جست و در اينترنت و پيگيري تبليغات را به

  اند.  دهند، مطرح كرده استفاده از يك بازي خاص انجام مي
دوستانم زياد بازي انجـام   اغلبگيرم چون  من از مشورت دوستانم كمك ميساله:  13دختر، 

  )2011، 11خور هاي تخصصي فلش گاه انجمن (وب .دشناسن هاي خوب را مي دهند و بازي مي
 اي در برابر رويكرد انفعالي به آن  هاي رايانه اثرپذيري از بازي

هاي روحي و رواني بازيكنان در طول بازي و پس از انجام آن توسـط خـود،   كردن حالت مطرح
رفتارهـاي   تواند ذهن بازيكن را معطوف به انديشيدن در مورد حـالات و موضوعي است كه مي

خود كند و اثرات انجام بازي را در حداقل در طـول بـازي روي خـود ببينـد. ايـن موضـوع در       
هـاي متعـددي از   از سوي يكي از اعضاي انجمن اينترنتي مطرح شـده و پاسـخ   “فاگيم”گاه  وب



 

 

23 

زي
ن با

جها
ن 
شد

ي 
ضاي

دوف
 

ت
ولوي

 و ا
ها

 
شي

ارز
ي 
ها

 ...  

است. اين اعضا به ايجاد حالاتي چـون خوشـحالي، بـاهوش بـودن،      شده  سوي ديگر اعضا ارائه
هـا و در  پرستي و آرامش در طول و پس از انجام برخـي بـازي   حتي افزايش حس وطن غرور و

مقابل عصباني بودن، ترس، تنفر، نااميدي، عدم امنيت، غم و حالـت سـرگيجه و تهـوع و ادامـة     
  اند.هاي خاصي اشاره كردهرفتارهاي بازي در جهان واقعي به دنبال انجام بازي

هـم   رفت و حالم بـه ردن سايلنت ليل دانپور سرم گيج مي: موقع بازي ك)نامشخص(سن پسر، 
 .داددسـت مـي   من كردم، حس خيلي خوبي بهخورد، ولي موقعي كه خداي جنگ بازي مي مي

  )2013، 12فاگاه گيم(وب
  اي در برابر اتلاف وقت هدفمندي در انجام بازي رايانه

هـا مطـرح    جـام دادن ايـن بـازي   اي بـراي ان  هـاي رايانـه   دلايل متعددي از سوي بازيكنان بـازي 
عنـوان   اي و انجـام آن بـه   هـاي رايانـه   است. برخي از بازيكنان به لذت بردن از انجام بـازي  شده

  فعاليتي كه بخشي از زندگي واقعي آنهاست، اشاره دارند:
صرف موافق نيستم. وقت تلف كردن هم نيست، چون از  با سرگرميِ نه، اصلاًساله:  24پسر، 

هاست كه دارم بـازي   برم از بازي كردن. سال ذارم، راضيم. من لذت مي سش ميزماني كه وا
  )2012، 13گاه بازي سنتر (وب .زندگيمه. مثل غذا، درس، دانشگاه ةجزو برنام كنم. تقريباً مي

توان در ابعـاد مختلفـي مـورد     ها و نيازهاي بازيكنان را مي مجموع در سطح ظرفيتي، اولويت در
حساس داشتن قدرت انتخابگري، احساس آزادي عمل در طول بـازي، معنـادار   توجه قرار داد. ا

هـايي كـه در زنـدگي      پذيري كنُش بودن بازي، حس بودن و حضور در محيطي اجتماعي، تجربه
واقعي مجال و فرصتي براي بروز آن نيست، حس آشنا بودن فضاها براي بازيكن، قدرتمنـدي و  

 هـاي هوشـمندانه و منطقـي عناصـر بـازي از      ا و واكنشثبات شخصيت اصلي بازي و يا رفتاره
اي  هاي رايانـه  هاي بازي گاه هاي اينترنتي وب هاي ظرفيتي است كه كاربران انجمن جمله اولويت

هـاي   هاي ديگر بـازي  هاي ظرفيتي، در اين سطح، ظرفيت اند. علاوه بر اولويت به آن توجه داشته
هـا روي بازيكنـان و ميـزان توجـه و آگـاهي آنهـا        ن بازياي مانند فرايندهاي اثرگذاري اي رايانه

مـدت   گيـرد. امـا بيشـتر بازيكنـان بـه اثـرات كوتـاه        نسبت به اين اثرات نيز مورد توجه قرار مي
اي بر وضعيت رواني و رفتاري خود توجه دارند و اثرگـذاري درازمـدت آن بـر     هاي رايانه بازي

  نيست. ابعاد زندگي اجتماعي آنها مورد توجه آنها 
  اي در سطح محتواييهاي رايانههاي كاربران از بازيج. اولويت

ها و نيازهاي كاربران را  توان اولويت علاوه بر سطح ارزشي و ظرفيتي، در سطح محتوايي نيز مي
اي كـه   هـاي رايانـه   هاي بازيكنان بازي اي مشخص كرد. در اين سطح اولويت هاي رايانه از بازي

هاي  اي هستند، در ارتباط با محتواي بازي هاي رايانه هاي بازي گاه رنتي وبهاي اينت عضو انجمن
  گيرد. اي و ابعاد و وجوه مختلف آن مورد توجه قرار مي رايانه
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  گرافيك بالاي بازي در برابر گرافيك ضعيف
بحـث   اي، هـاي رايانـه   ها در ارتباط با بـازي  يكي از اجزاي اصلي نقد بازيكنان يا كاربران در انجمن
تواند يك بازي را از نظر بـازيكن جالـب و    گرافيك بازي است. درواقع گرافيك بالاي يك بازي مي

د و در بيشتر نقدهاي صورت گرفته از سوي بازيكنان نيـز توجـه بـه ايـن عنصـر ديـده       ـجذاب كن
 ، در “خـور  فلشهاي تخصصي  انجمن”گاه  در وب “3ديد اسپيس ”شود. براي مثال در نقد بازي  مي

  است: هاي تكنيكي گرافيك اين بازي چنين توضيحاتي داده شده هاي هنري و جلوه ارتباط با به جلوه
گرافيك بسيار زيبـايي   ،منتشر شد 2008كه در سال ة فضاي مرده ولين نسخساله: ا 11پسر، 

هايي كه از قسمت سـوم   ت در قسمت دوم هم ادامه يافت و حال با نمايشرا دارا بود اين سنّ
بـه  ...  ناميـد  2013هاي سـال   توان يكي از بهترين گرافيك را مي 3، فضاي مرده ايم ديدهنيز 

توان انعكاس نـور اشـيا در    يات آيزاك و همكارش بسيار عالي بوده و حتي ميئجز ،مانند قبل
كند كه با ريزترين  سرش را هم ديد و اين نكته در جانوران بازي هم صدق مي ظمحاف ةشيش
هـاي   كنند. فضاهايي تاريك با رنگ بسيار ترسناك جلوه مي ،توان در آنها ديد ياتي كه ميئجز

نظـر   انگيـز بـه   هاي برفي به زيبايي با هم تركيب شـده و حيـرت   خاكستري و مرده با قسمت
 توان گفت زيباترين بخش گرافيـك بـازي در مـورد فضـاهاي خـلأ      جرئت مي رسد. اما به مي
آيزاك منفجـر شـد و او در    ةها مشاهده شد كه سفين نمايشاي كه در يكي از  گونه باشد به مي

هـاي   كننده و با سـياره  فضا معلق مانده بود. در اين لحظه دورنماهاي بازي با نورپردازي خيره
پذيري بازي هم البته بـه ماننـد    كرد. تخريب آدم را ميخكوب مي ،شدند كه از دور نمايان مي

تـوان تخريـب    رسد كه فقط چيزهايي را مي ظر ميدو قسمت گذشته چندان بالا نيست و به ن
اما كيفيت انفجارها در سطح بسيار خوبي بوده و اگر  اند. كرد كه خود سازندگان در نظر گرفته

فيزيك دشمنان نيز . هم نمايان خواهد شد ريزترين قطعات آن ، اي در بازي منفجر شود سفينه
  )2013، 14خور گاه فلش (وب .كرد توان آنها را به چند قطعه تقسيم بالا بوده و مي

  صداگذاري مناسب در برابر ناهماهنگي در صداها
در نظر داشتن صداگذاري مناسـب در طـول بـازي، صـداهاي متناسـب در فضـاهاي مربوطـه،        

زدن شخصيت اصلي بازي  نش و فعاليتي خاص، امكان حرفهماهنگي سرعت صدا با سرعت كُ
هاي اينترنتي  ها از سوي بازيكنان يا اعضاي انجمن بازي و غيره ازجمله مواردي است كه در نقد

هاي  ، صداگذاري صحيح بازي در صحنه“كمپاني قهرمانان”براي مثال در بازي است.  شدهمطرح 
هـاي   انجمن”گاه  ها و غيره از سوي يكي از كاربران وب مربوط به تيراندازي يا خرابي ساختمان

  است: مطرح شده  “خور فلشتخصصي 
است.  خوبي ساخته شده صداهاي بازي با توجه به منابع مختلف صوتي بازي بهساله:  11پسر، 

هـا، همگـي در    هـا و انفجـار   ها، خرابـي سـاختمان   نظام و تانك صداي تيراندازي، حركات پياده
اي برتر ندارد.  ها مشابه جنگي است و نكته است. موسيقي بازي مانند بازي استوديو ضبط شده

ة تر شدن بازي نقشي دوچنـدان دارد، دايـر   نكته در صداهاي بازي كه در جذابترين  اما مهم
شـود   ين نكته باعث مـي ... ا هاي نظامي در طول بازي است هاي واحد نامحدود ديالوگ تقريباٌ

  )2013، 15خور گاه فلش (وب .كننده هرچه بيشتر خود را در فضاي جنگ حس كند كه بازي
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  رار آنهاعناصر بازي در برابر تك  تنوع
هايي كه در مقابل شخصـيت اصـلي بـازي     هاي ظاهري شخصيت ها و ويژگي متنوع بودن چهره

هـايي كـه    افتـد، گونـاگوني مأموريـت    قرار دارند، تنوع در فضاهايي كه بـازي در آن اتفـاق مـي   
گيـرد   شخصيت اصلي به دنبال آن است، تنوع تجهيزاتي كه در طول بازي مورد استفاده قرار مي

هاي اينترنتي بوده و در بسـياري از   دي از اين قبيل مورد توجه بازيكنان يا اعضاي انجمنو موار
بـراي مثـال در   اسـت.   شـده پذيري مطـرح   نظرات و نقدهاي نوشته شده توسط آنها، چنين تنوع

بـه   “آور مرد عنكبوتي شگفت”در بخشي از نقد بازي  “خور فلشهاي تخصصي  انجمن”گاه  وب
  است: هاي مختلف شهر اشاره شده هاي بازي و يا بخش ي صورت شخصيتعدم تنوع در طراح

عنكبوتي خوب و در عين حـال سـاده اسـت و     طراحي دشمنان اصلي مردساله:  15ناشناس، 
دشمنان تنوع كافي وجود  ةولي در طراحي چهر ،اند پيكر هم خوب طراحي شده هاي غول ربات

هاي شهر انگار در تكرار هسـتند و فكـر    از قسمتبعضي ...  برد ندارد و جذابيت را از بين مي
گـاه   (وب .ايد نجا عبور كردهآاز  كنيد و قبلاً قسمت در شهر عبور مي ككنيد كه وقتي از ي مي

  )2013، 16خور فلش
  فضاسازي نمادين در برابر فضاسازي خنثي

 ـ   ازي بـراي  بايد توجه داشت كه از لحاظ بصري، تنها گرافيك بالاي بازي و يا تنـوع فضـاهاي ب
اي با خـود بـازي    بازيكن كافي نيست بلكه تناسب و هماهنگي جو عمومي و فضاي بازي رايانه

اهميت زيادي براي بازيكن دارد. براي مثال اگر داستان يك بازي براي دورة قرون وسطي است، 
هـا،    هماهنگ باشد و سـبك لبـاس پوشـيدن شخصـيت      ناعناصر فضاي بازي نيز بايد با آن دور

كار رفته، اصطلاحات بازي و مواردي مانند آن بايـد بازنمـايي    اري فضاي بازي، نمادهاي بهمعم
كنندة آن دوران تاريخي باشد. يا اگر داستان بازي در يك كشور خاص يا در ارتباط بـا رويـداد   

افتد، شبيه بودن فضاي بازي به آن كشور يا رويداد اهميت دارد. چنـين   تاريخي خاصي اتفاق مي
كند و  اي اشاره مي سازي و صنعت بازي رايانه اي بودن بازي مي، به پيچيده بودن و چند رشتهالزا

شـود. بـراي مثـال در نقـد بـازي       گرايانه در خلق بـازي را متـذكر مـي    لزوم مطالعات چندجانبه
نوشته شده و ترجمـة آن توسـط يكـي از اعضـاي      (IGN) “ ان جي آي”گاه  كه در وب “رو سياه”

  است: است، در ارتباط با اين امر چنين نوشته شده شده  ارائه “بازي سنتر”گاه  رنتي وبانجمن اينت
شعارهايي ترسناك و  هايش شهري نمناك و باراني است. با توجه به اقتباسدانوالشهرترجمه شده: 

جا با نوري سركوبگر روشن شده كه يا در حال  به رنگ قرمز بر در و ديوار شهر نقش بسته و همه
سازد كه به محيط حسي مابين نوآر  هايي دراز و ترسناك مي ب و يا طلوع است. اين نور سايهغرو

  دهد.  و گوتيك مي
خورند كه يادآوري مستقيم از وجود طاعون هستند. همچنين  چشم مي ها به جا موش همه

 هاي در تمام دستگاه ،هاي نئون امروزي است شيوع روغن نهنگ به رنگ آبي كه يادآور لامپ
كه اين منبع انرژي در زندگي مردم  شود، درحالي امنيتي و تجهيزات نظامي دولتي ديده مي

ييدي أبازي و برگ ت ةطبقاتي موجود در جامع ةاي به فاصل عادي جايي ندارد. اين امر كنايه
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ترين  در خلق دنيايي باورپذير، برگرفته از ناب  Arkaneاست بر آگاهي و زيركي استوديوي
  )2012، 17گاه بازي سنتر . (وبكار رفته در دنياهاي خلق شده در صنعت گيم هبهاي  المان

    گيري نتيجه
ها با رويكـرد يكپـارچگي بـين    نسل پنجم وب، نسل پنجم تلفن همراه و نسل جديد بازي

  محيط واقعي و محيط مجازي
اوري سـو رونـدي همسـوگرايانه بـا پيشـرفت فن ـ      قرني خود از يـك سازي در عمر نيمصنعت بازي

اي را پيش رو دارد كـه رونـد فعاليـت    است و از سوي ديگر مخاطباني هوشيار و آگاه و حرفه داشته
كننـد و بـا گذشـت زمـان و     سازان را با رويكرد انتقادي دنبال ميسازي و فعاليت بازيصنعت بازي
روزافـزون   هـا دارنـد. لـذا آگـاهي از انتظـارات     هاي جديدتر، انتظار بيشتري از بـازي ظهور فناوري

مخاطبان و تلاش براي پاسخگويي به اين انتظارات در ابعاد مختلف فني و تكنيكي و معنـايي بـراي   
سازان از اهميت زيادي برخوردار است. از سوي ديگر بايد در نظر داشت كه ميزان اهميتي كـه  بازي
ن اهميتي كـه انجـام   اي قائل هستند، متفاوت است و حتي ميزا هاي رايانه ها براي صنعت بازي انسان
تواند تفاوت داشته باشد. براين اسـاس،   اي براي يك فرد در طول زندگي دارد نيز مي هاي رايانه بازي

 “ناپايداري”و  “سياليت”ها مواجه است و لذا  اي از اولويت اي با طيف گسترده هاي رايانه صنعت بازي
و  “اي هـاي رايانـه   در حوزة مطالعات بازي سنجي استمرار اولويت”اي بر  هاي رايانه هاي بازي اولويت

  اين حوزه از صنعت سرگرمي اذعان دارد.  “هاي تحقيقاتي چندكاناله بودن زمينه”همچنين 
توان گفت كـه  اي مبتني بر پيشرفت فناوري وب نيز ميهاي رايانهنگرانة بازيدر روند آينده

هـاي تلفـن همـراه    ويـژه بـازي  و بـه  ايهايي رايانـه در آينده شاهد ظهور نسل جديدي از بازي
گيرد به اين ترتيب كـه رونـد   شدن بازي صورت مي شدن و فردي خواهيم بود كه در آن شخصي
نشي كه دارد، روند هاي فردي خواهد بود و زمينة شخص و نوع كُانجام بازي بر اساس انتخاب

بخشي از زمينة بـازي و  ن عنوا  بههاي فيزيكي او سازد و تصميمات بازيكن و واكنشبازي را مي
كنـد.  سـازي مـي  هاي اوست كه بازيكن را تبديل به آخرين حلقـة زنجيـرة بـازي   فرايند انتخاب

هـاي  اي و بـازي هـاي رايانـه  شدن بـازي  ، با واقعي“سازيصنعت شبيه”يافتن  همچنين با اهميت
لاً شبيه فضاي واقعي پردازد كه يا كامهمراه مواجه هستيم و بازيكن در فضايي به انجام بازي مي

دهد كه در آن مـرز  است و يا كاملاً شبيه تخيلات بازيكن است و بازيكن را در فضايي قرار مي
ناپذير است و در طول بازي، يكي شدن ذهن و بـدن بـا    ميان بازي و واقعيت از يكديگر تفكيك

 “اي دوفضـايي انههاي رايبازي”افتد. درمجموع روند پيشرفت فناوري، حركت از بازي اتفاق مي
شـدن دنيـاي واقعـي و     دهد كه در آن شـاهد يكـي  را نشان مي “فضاييهاي تكبازي”به سمت 

ها ظهور خواهد يافـت  ماشين، نسلي از بازيـ  ها خواهيم بود و با همزيستي انسانمجازي بازي
 ـشود و درنتيجه يك بازي ميكه بخشي از زندگي واقعي بازيكنان مي هـاي  شنتواند بر اساس كُ

هـاي  هاي مختلفي انجام شود و از ظرفيت پايـان هاي متفاوت بازيكنان، به شكلمختلف و زمينه
بـه   “جا حاضر همه”، ماهيتي تلفن همراهشماري برخوردار باشد. همچنين هميشه همراه بودن بي
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يل دهد و زمان انجام بازي از انحصار اوقات فراغت خارج شده و تبـد ها مي تلفناين هاي بازي
  شود. مي “جا ممكن همه”به فعاليتي 
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