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  دهیچک
ها در فروروند که تجربه آن ییهادر نقش دهندیاجازه م کنیدارند و به باز یو تعامل یچندرط یساااار ار ،یاانهیرا یهایباز 
ش یباز تیروا شبردیآواتار و پ یدر ان خاب و طراح کنیدشوار است. باز ایممکن نبوده و  شیبرا یاقعو یایدن ی ه و منقش دا

س یها و ح شغل ها،تیبرود و موقع فمخ ل یهابه مکان یدر باز تواند یم اتیجربت نیرا تجربه کند. ا یم فاوت ی ینقش جن
ص توانند شخ شند. ازاو اثرگذار  یواقع تیو هو تیبر  یم هایباز ،یدر دوره نوجوان یابیتیهو ندیفرا تیتوجه به اهمبا یطرفبا
 تیبر هو یمنظور اثرگذاربه یاانهیرا یهایباز یطراح یهاؤلفهم ییاشناس نیکنند. بنابرا فایراس ا ا نیدر ا ینقش مهم توانند

ضرور سادیآیمنظربه ینوجوان  شنا ضر با هدف  سب برا یباز یهاکیمکان یی. پژوهش حا با  یاانهیرا یهایباز یطراح یمنا
سا نیدر ا ن،یشد. همچننوجوان انجام کنیباز تیبر هو یهدف اثرگذار شنا  زین هطیح نیدر ا سبسبک)ژانر( منا ییپژوهش 

و  یفیک یهاداده شااود،یمحسااوب م خ هیاز رود آم یکه نوع یپژوهش با اساا فاده از رود دلف نیمدنظر قرار گرفت. در ا
ضوع، تحل بیترتنیا. بهدیگرد یآورجمع یکم شدند.  یدآورگر یباز یهاکیشده و مکان یفیک لیکه اب دا منابع مرتبط با مو

و  یروانشناس دیاسات ،یو به کارشناسان مرتبط ازجمله طراحان باز نیتدو یانامهآمده پرسشدستبه جیسپس با اس فاده از ن ا
شااده و تواف   لیتحل یصااورت کمنامه بهحاصاال از پرسااش یهاشااد. در ادامه، دادهارائه ،یاانهیرا یهایپژوهشاااران باز

سان مدنظر قرار گرفت. همچن شنا ضوع هو یباز یهاکیمکان نیکار س قکه به تیمرتبط با مو ضمن میصورت م ر منابع د یو 
شدند. روا یمطالعات شده بودند، در پژوهش وارد  سش ییمطرح  س ،ییمح وا یینامه از رود رواپر ض ییایو پا یبرر  بیرآن با 
ساس مکان 0.85کرونباخ  یآلفا سبک 0.92و  هاکیبر ا ساس  شان م جیشد. ن ا یابیارز یباز یهابر ا  یهاکینمکا دهدین
بر  یبا هدف اثرگذار یاانهیرا یباز یتناسااب را با طراح نیترشیاک شاااف، بو تجربه نقش، رقابت، چالش و جساا جو  یباز
 یابیمؤثرتر و کارآمدتر ارز ،یو راهبرد ینیآفرنقش یهابا هدف مذکور در سااابک یباز یطراح نینوجوان دارند. همچن تیهو
 شد.

 

 نوجوان. تیهو ،یسبک باز ،یاانهیرا یباز یهاکینوجوان، مکان یاانهیرا یهایباز ،یاانهیرا یهای: بازیدیکلمات کل
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  مقدمه-1

و  مرتبط شده تریم نوع هایحوزهبلکه با  شوندنمیکار گرف ه برای سرگرمی به صرفاً ایهای رایانهبازی امروزه
 طرفهیکسن ی پیشین، روایت رطی و  هایرسانهبررلاف  ایهای رایانهبازی. کنندمیرا به رود جلب  تریبیشن مخاطبا
 ترینتوجهقابلنوجوانان از دیار درگیر کند.  هاینهرسااز  تربیشمخاطب را  تواندمیتعاملی است و  هاآند، بلکه سار ار نندار

یابی از طرفی مسئله هویت .کنندمیرسانه  نیرا صرف اس فاده از ا یادیز هایساعتهس ند و  ایرایانه هایبازی نیمخاطب
ت زندگی ررین لحظااز بدو تولد تا آ مفهومی است کههویت  شود.رو میترین مسائلی است که نوجوان با آن روبهیکی از اصلی

نوجوانی وره دو ح ی شکل جدیدی پیدا کند. اما  تکامل یابد، کردهتغییر پیوس ه است، ممکن است  درآمیخ ه انسان با وجود
در نقش  هاتساعقادر است بازیکن را  ارتباط تعاملیبه دلیل ویژگی  ایرایانه. بازی گیری هویت داردتوجهی در شکلسهم قابل
ان امک سازیفراهمقرار داده و با برانایخ ن حس تعامل بازیکن و  برانایزچالش هایموقعیتکند، او را در  ورغوطهمجازی 
در بسیاری از موارد بازیکن ح ی پس از رارج شدن  کهطوریبه، اثری جدی را بر هویت وی رقم بزند. گیریتصمیمان خاب و 

 .دهدمیرف ارهای م فاوتی از رود بروز  از محیط بازی، همچنان نقش مجازی رود را حفظ کرده و
 

  بیان مسئله-2
توجه توجهی برروردارند، معمولاً به این سؤال ها از عم  قابلهای م فاوتی در این حوزه که برری از آنبا وجود پژوهش

جای پاسخاویی به این در این پژوهش قصد داریم به«. ای چه اثری بر هویت بازیکن دارند؟های رایانهبازی»پردار ه شده که 

ای را طراحی کرد که بر هویت مخاطب نوجوان اثرگذار توان بازی رایانهچاونه می»سؤال، پرسش دیاری را دنبال کنیم: 

 «باشد؟

تواند با هدف اثرگذاری بر هویت بازیکن موردتوجه قرار های زیادی وجود دارد که میای مؤلفهدر طراحی بازی رایانه

ها و ح ی ابزارها و نمادهای مورداس فاده در صر دیداری بازی، از طراحی فضا گرف ه تا ظاهر و لباس شخصیتگیرد. طراحی عنا

یادگیری  واسطهرصوصی را بازنمایی کند و بازیکن بهتواند هویت منطقه جغرافیایی، دوره زمانی و ح ی فرهنگ بهبازی، می

تواند نماینده مکان و هویت فرهنای مشخصی باشد. مورداس فاده نیز می ها اثر پذیرد. سبک موسیقی و صدایای از آنمشاهده

رسد هرچه عناصر شنیداری و دیداری، ارتباط بیش ری با فضا و تجربه زندگی بازیکن داش ه باشند، بازیکن احساس مینظربه

 تری پیدا می کند.پنداری بیشذاتهم

کند، تعاملی بودن آن است. مخاطب در بازی، بررلاف ایز میهای دیار م مشارصه مهم بازی که آن را از رسانه

اب تواند کن رل بازی را به دست بایرد، ان خگر صرف را ندارد، بلکه رود میهایی مانند فیلم و انیمیشن، نقش مشاهدهرسانه

مکن ا در دنیای واقعی برایش مههایی فرورود که تجربه آنکند، بسازد و روایت بازی را تعیین نماید. او ح ی قادر است در نقش

تواند در ان خاب آواتار رود نقش داش ه باشد، آن را به شیوه دلخواهش ای، بازیکن میهای رایانهنبوده و یا دشوار است. در بازی

ها و ح ی نقش جنسی ی ها، شغلی مخ لف رف ه، موقعیتهامکانطراحی کرده، تغییر دهد و سپس در نقش مجازی رود به 

 وتی را تجربه کند. م فا
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و  یطر ی یکه روا یهای سن ف رسانهلاای، بررمع قد است بازی رایانه «اوشانهیهویت باز»دمول با طرح نظریه 

 ار را نه این سارلاکند، فعا. کسی که بازی میاست تعاملی و مجازی هایی است که چندرطی،دارند، یکی از رسانه طرفهیک

ای، فراتر از همانندسازی با رود کاربر بازی رایانهکه ان ظار میطوریکند. بهمی یرتغیدرونی کرده و درن یجه هوی ش 

ای و فضاه هاشخصیتها و بازسازی روایت کن رل امکان، ضمن آنهای موجود در از روایت یریرپذیی بازی و تأثهاشخصیت

 های اینو عدم قطعیت برری از ویژگی یریپذبرگشت، یریپذها قرار گیرد. انعطافمآبانه آنتحت تأثیر فضای بازی ،موجود

 (.1395)دوران.  فضا هس ند

ستها میدر فرایند طراحی بازی، هر یک از این مؤلفه مایه هدف اثرگذاری بازی بر هویت مخاطب قرار گیرند. تواند د
یل اجرا نیست. به همین دلوهش قابلهای وسیعی بوده و در یک پژهای مؤثر در این فرایند، نیازمند پژوهشبررسی همه مؤلفه

کارگیری شایس ه دانس یم که به بخشی از این موضوع بپردازیم. بنابراین آنچه در این پژوهش دنبال رواهیم کرد، چاونای به
های اثرگذار، ، در راسااا ای اثرگذاری بر هویت مخاطب نوجوان اسااات. همچنین اینکه هریک از مکانیکهای بازیمکانیک
 .های بازی است، مسئله دیار این پژوهش استاز سبک کیکدام م عل  به

 

  پیشینه پژوهش-3
هایی رارجی و دارلی زیادی وجود دارد که اثرگذاری بازی بر در زمینه اثرگذاری بازی بر هویت مخاطب، پژوهش

 مکنمدت م نیکنند و در امی یزرا صرف با یادیهای زها روزانه ساعتبازیکنکند. های مخ لف تائید میبازیکن را در زمینه

در ها آن(. 2014)اسنبرگر.  را تجربه کنند یروابط عاطف یو ح  کرده یسرباز را بازیا  ابرقهرمان، جاسوس کینقش  است

 یدهند. برامی رییرود را تغ رودپنداره، شخصیت مجازیصفات مربوط به  اتخاذبا  ،یباز درشده یابی با نقش ارائههناام هویت

با  ،هابازی .(2007)هفنر.  کنندو قدرتمندتر تصور می یتر، حماسسرباز، رود را شجاع کییابی با ها هناام هویت، آنمثال

ر مورد دهند که دامکان را می نیا کنانیکنند و به بازرا رل  می یقیو دق یغن اریبس یفضاها د،یهای جداس فاده از فناوری

 (.2014اطلاع بودند کشف کنند )اسنبرگر. بیآن رود را که از  تیهایی از هوو بخشکرده  های مخ لف رودشان کاودجنبه

 ،یدعدر هر بُ ،یواقع یزندگ تیکند؛ هوم صل می یمجاز تیهو کی هرود را ب یزندگ یواقع تیهو ،یباز نیدر ح کن،یهر باز

« حس حضور»و  «یورغوطه»عناصر  یف. از طریواقع یزندگ تیدر هو زین یمجاز تیشود و هومنعکس می یمجاز تیدر هو

برای مثال  (2015سازد. )ترزوقلو.  سریها را مو بازی تیهو نیتواند درک رابطه باست که می یازجمله موارد ی،در باز کنیباز

ین یابی کرده و اور شده بودند هویتآمیزی که در آن غوطههای رشونتها و بازیکانین نشان داد که بازیکنان با شخصیت

 (. 2007 .و همکاران نیکانها شد )عمل منجر به پرراشاری در آن

 ت،یهای هوسبک نیکه در بآموزان م وسطه اول انجام داد دریافت شصت فولادی در پژوهشی که بر روی دانش
شود )شصت فولادی و دیده می ی یهای هوسبک ریاز سا شیب  الیجیهای ددر کاربران بازی «سردرگم تیسبک هو»

تأثیر  نیداری دارد و اآموزان تأثیر معنیدانش ی یجنس ی ورانوادگ ،ینید ،یمل تیای بر هوهای رایانهبازی(. 1394ران. همکا
دانش یو جهان یمل ی،نید تیهو نیبوردی نشان داد (. در همین راس ا ح 1392)فلاح.  از در ران است ش ریپسران ب تیدر هو

های ( علاوه بر این، بازی1394وردی و همکاران. )ح  وجود دارد یتفاوت معنادار  الیجید هایبازی رکاربریآموزان کاربر و غ
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ت توانند ضمن تطبی  هویت رویش با آواتار مربوطه، هویها میای با هویت فرهنای مخاطبین نیز ارتباط داش ه و بازیکنرایانه
دانش  یکه بر رو یدر پژوهش(. 2010. انگی نگیزشوند ) جدیدی ایجاد کرده و از پذیرندگان فرهنگ به سازندگان آن تبدیل

رک از د یدیکه اغلب دانش آموزان حس جددید گرانجام شد، مشاهده نیانبوه آنلا یآموزان مقطع م وسطه با شرکت در دو باز
و  تعامل اف نی یربرت ایبر یدیکل ب واندممکن است  یدر باز تیهو نای. بنابرودندها را به دست آورده بها و فناوریفرهنگ

 .(2007لی. باشد ) یهای آموزشدر بازی یریادگی
 

  اثرگذاری بازی بر هویت نوجوان-4
های زندگی برانایزترین دوره( یکی از چالش6ص -1387شود )برک. سالای اطلاق می 18تا  11نوجوانی که به سنین 

در  ،ی. رشد شنار کنندرا تجربه می یو اج ماع یارلاق ،ی شنار ،یروان هر انسان است. نوجوانان در این دوره رشد و تغییرات

تمرکز و ام حان  ایاس دلال  ات،ینیاز ع یبا دور . نوجواندارد ینقش مهمنوجوان و چاونای کسب هویت او، بروز احساس 

 .ثیوس رگیرد کجاست؟ )ادر آنجا شکل می ددیکه عقا یمرکز نیا ست؟یشود. او کرو میبا رودد روبه ات،یکردن حدس

 (652ص -1396به نقل از هنری ماسن.  16و15ص -1969

همان. . )دینام« نقش ییابی در برابر آشف اهویت» نیرا تضاد ب یترین تضاد در دوران نوجوان، عمدهکسونیار کیار

را آغاز  ینجس جو کردن درو ندیها فرا. آنشوندیم تیهو ندس خود بحرا ده،یچینوجوانان در جوامع پ او دهی( به عق684ص

کنند. سپس می بیشود ترکمی انیکه نما یو تعهدات هاییاناها را با صفات، توآن و ، تصورات کودکی رود را تغییر دادهکنندمی

، کسونینظر ار طب . (69ص -1387برک. ) دهندیشکل م کندیپخ ه را تأمین م تیمحکم که هو یهس ه درون کیها را در آن

 دایپ لیها مبا افراد و گروه یمضطربانه به همانندساز نیندارند، بنابرا یادیز نانیهس ند اطم یکه چه کسمورد  نینوجوانان در ا

 رود را در صفوف و گاهی کنندتصور می یقالبای و صورت کلیشهو دشمنانشان را به شانیهالآهاید ،رودشان هاکنند. آنمی

کنند درباره رود و را ام حان می ینوجوانان امکانات زندگ کهیهناام .دهندمی یجا یمذهب ای یاسیس ،یهای ملایدئولوژی

سار ار  کی ن،یبنیها دراروند. آنمی شیهای بادوام پگیرینمایند و به سمت تصمیممی یرا گردآور یاطلاعات مهم طشانیمح

شکل  تیهو نکهیبعد از احال بااین(. 69ص -1387به نقل از برک.  2005، موشمن 2000سازند ) آرنت یاف ه را میرود سازمان

 .(69صهمان. ) کنندمی یابیرا از نو ارز یهای قبلشود و افراد تعهدات و ان خاباصلاح می یسالگرفت کماکان در بزرگ

رد با و ان خاب فرد در بررو لینحوه تحل بلکه ستیوابس ه ن تیکسب هو یبرا یهای ونوجوان، تنها به تلاد تیهو

نوجوان،  یبرا ییدهایها و تهدفرصت جادیکه ضمن ا یهس ند. عوامل لیاو در تیگیری هودر شکل زین ارید یملعواو  مسائل

 تیهدا داریپا ی یبه هو دنیرس ریاو را در مسو  آورندفراهم می دیهای جدکردن موقعیت یابیتجربه و ارز یبرا اای رزمینه

توجهی در هویت افراد ایفا و رسانه ازجمله مواردی هس ند که نقش قابلرانواده، گروه همسالان، جوامع، فرهنگ  کنند.می

یار یابی م نوعی را در ار منابع هویتهای گوناگون، ها و گرایشبا اندیشه ییارویرو ها وکنند. دس رسی آسان به رسانهمی

بارکرا با اشاره  سی(. کر1393قادرزاده. )ه است را دگرگون کرد هاآن یاج ماع تیهو دیو بازتول دیتولفرایند  نوجوانان قرار داده و

اره کند که اش قتیحق نیبه ا دیراند، بامی ونیزیو تلو تیسخن از فرهنگ، هو یسازد که اگر کسمفهوم راطرنشان می نیبه ا

 (1393به نقل از قادرزاده  309ص -2009 .گیرند )کاس لوشکل می ییواسطه بازنماها بههویت
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 را کاشت ندیفرا نی. او ادادهاستیبه رو س نیهای مش رک ان خاب و ناررسانه در رل  راه تینظر گربنر اهمبه

 نیبنابرا ؛تاس نندگانیای توسط مخاطبان و برسانه ینارش سازیی و درون ردیرواند. کاشت به معنای پذهای غالب میانااره

اده شده در د شینما یهای زندگدارند، به سبک ش رییبای رسانه صرفکه م یتوان فرض کرد، کسانمی هینظر نیا دگاهیاز د

 ندیآمیزد و در طول فرآدرمی یو اک شاف یواره شنار ها در طرحرسانه ریرواهند داشت. تصاو ش رییب لیتماها، این رسانه

 (.7ص -1396کریمی. شود )آورده می ادی یاج ماع سهیرود، نسبت دادن و مقا یابیارز ت،یگیری هوشکل

 انیفرد از م نجایسازد. در ارا می  هیمدرن یاست که بخش اساس ایشانهیمع قد است که سارت رود، طرح بازاند زدنیگ

 یهاکیفرد به کمک تکن (. 148ص -1377 .دنزیکند )گ دایرود را پ تیهو دیبا ،کندفراهم می یهایی که نظام ان زاعگزینه

 اصله بایردشده فپیدا کرده و ممکن است از الاوهای پذیرف هرود  تیخصبرای توسعه ش یم نوعجدید و های گوناگون، فرصت

و  عیسر ،یان شار فرهنا ندهاییفرآ ، امروزهگذش هبررلاف گوید ها میبر نقش رسانهبا تأکید  دنزیگ(. 115ص -1377 .دنزی)گ

هنجارها و  ها،ن گس رد اندیشهتبع آو ابزارهای مدرن فراملی باعث بسط و گس رد مدرنی ه و به گیردصورت می وس هیپ

ه است ک دهیبه چالش کش یرا در ابعاد فردی و جمع تیهو ی،و مکان یانحصارهای زماند. بنابراین های گوناگون شدهارزد

 (.156ص -1377 .دنزیدر آن شود )گ یشیبازاند سببتواند می

که فرد نشده؛ بل ضیهایش به او تفواوم کنشداش ه و صرفاً در تد یداند که فرد به آن آگاهمی زییرا چ تیهو دنزیگ

 تیکه برای هو ی یاست. روا یدس اورد بازتاب ینوع یامروز تیکند. به اع قاد وی هو جادیآن را ا دیطور مداوم و روزمره بابه

 رد،یبا ل( شکیو جهان یمحل اسی)به مق یاج ماع یزندگ عیسر راتییبا تغ ارتباطدر  دیالزاماً با ،گیریمدر نظر می شیرو

لویزیون، هایی مثل ترسانهباواسطه ) اتیاطلاعات حاصل از انواع تجرب دی. فرد باابدیاس حکام  ،یطور بازتابدگرگون شود، و به

طرزی منسجم و مع دل با را به ندهیهای آکه درنهایت ب واند طرح زدیامیدر هم ب ی( را چنان با مسائل محلهارایانه و بازی

 (.301ص -1382یدنز. )گ تبط سازدگذش ه مر اتیتجرب

کنند. یم یرود را بازشناس ی،تعامل با باز ندیدر فرا ار،یهای دتر از مخاطبان رسانهبیش ایرایانههای بازی کنانیباز
 نیدهد. اقرار می یو رف ار یذهن یدهایو نبا دهایاز با یقدرتمند انیفرد را در جر های آن،تعامل بازیکن با بازی و شخصیت

 کنیکشانده شود و باز یواقع طیبه مح ،یورمانند غوطه یقیعم ندیفرد در اثر فرا یفکر یریدرگ موضوعشود امر موجب می
، لذت کرده است دایپ ش نیکه از رو یدیجد فیها، از تعراندازه سالبه یتا مدت قهیدق کیغیرواقعی از  یایپس از رروج از دن

اگر ب واند فرد را در مورد واقعیت  فرایند شنارت هویت .(6ص -1395)سیدحسینی. د گیرر کابه یزندگآن را در  یح  ایببرد و 
کنند یپنداری با کاراک رهای بازی مذاتشود. درن یجه بازیکنان احساس هماد قانع کند، درنهایت تبدیل به رودانااره مینهادی

اقی ها انجام شده است، بر روی بازیکن بیابی با آنه فرایند هویتکه پس از ترک بازی، اثرات تعامل با کاراک رهایی کجایی تا
 .(3ص -)همان ماندیم
 

 ایهای بازی رایانهها و مکانیکسبک-5
س ند. برر هایسبکریز یدارا هاآناز  هرکداموجود دارد که  یم نوع یباز یهاسبک  هایاز باز یمربوط به رود ه

اما ممکن  رندیگیقرار م یاصل یهااز سبک یکیراص در  صورتبه کهنیبا ا هاآنز ا یسبک هس ند و برر کی یدارا صرفاً
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 یرسوم جام یهااز سبک کدامهیچکه در  شودمی دیتول یراص یباز یگاه حالبااینبشوند.  زین یاریاست مربوط به سبک د
س ه ایرایانه هایبازیسبک  نِیی. تعردیگینم سا معمولاً هاآن یبندو د در  کنیازکه ب یی( و کارهای)روندِ باز یپلمیس گبر ا

کنند. های مربوط به رود اسا فاده میهای بازی عمدتاً از مکانیکهریک از سابک .ردیگیصاورت م دهدیانجام م یطول باز
 ت ومانند اهداف، اقداما یرساام اتیرصااوصاا ریو سااا یباز نیبا قوان کنانیتعامل باز یچاونا فیتوصاا یبرا یباز کیمکان

س راتژی س فاده  یباز هایحالتو  کنانیباز هایا ص های رامکانیکهر بازی از و انواع مخ لفی دارند ها مکانیک .شودمیا
س فاده می س هرا  هاآنرا موردتوجه قرار داده و  هااین مکانیکافراد زیادی  کند.رود ا سون فریت )اندکرده بندید (، 2009. ج

( و 1395. زادهدهقانبه نقل از  2008 ی.جائوت(، جائوتی )2011(، فری س )2012وریس دورم)(، ارنسااات آدامز و ج2012کاپ )
  :اندکرده بندیدس ه 6تا  1بازی را طب  جداول  هایمکانیک( 1395. زادهدهقانبه نقل از  2015ی . رومیههیرومی )

 

         جسون فریت بندیدسته -1جدول

         نام سبک نام مکانیک ردیف

 اک شاف 1

 ماجراجویی

      

     دورمسیآدامز و جورارنست یبنددسته -2جدول  حل پازل 2

     نام دس ه نام مکانیک ردیف  هاآی م آوریجمع 3

 حرکت 1  عناصر داس انی قوی 4

 فیزیکی هایمکانیک

 کاپ یبنددسته -3جدول 

 العملعکسسرعت  5

 اکشن

 نام دس ه مکانیکنام  فیرد  پرتاب کردن 2 

 داس ان 1  پرد 3  زمان دقی  و واقعی 6

 دانش ارباری
 مرتب کردن 2  مبارزه 4  و شلیک گیریهدف 7

 کردنجمع 5  حذف و نابود کردن 8

 اق صادی هایمکانیک

 مطابقت دادن 3 

 تجربه نقش 9

 آفرینینقش

 تکرار 4  تولید کردن 6 

 ابقت دادنمط 5  مدیریت 7  چالش 10

 مرتب کردن 6  تجارت 8  رط داس انی قوی 11 دانش مفهومی

 رط داس انی 9  پیشرفت مهارت و توانایی 12

 پیشرف ی هایمکانیک

 تجربه مفهوم 7 

 تجربه نقش 8  نیرومند کردن آواتار 10  نقش فان زی 13
 دانش مب نی بر نقش

 موقعیت واقعی 14

 سازیشبیه

 تجربه ن ایج 9  ایلهمرحپیشرفت  11 

 تمرین 10  رقابت 12  قوانین واقعی 15

 16 ایرویهدانش 
اس فاده از ابزار و وسایل 

 نقلیه
 مدیریت منابع 13 

 تاک یکی هایمکانیک

 چالش 11 

 ایمرحلهسار ار  12  مدریت زمان 14  سار ن و مدیریت 17

 مدیریت منابع 18

 راهبردی

 اج ماعی هایمهارت اج ماعی سازیشبیه 13  حمله و دفاع 15 

 یورغوطه 14  چیدمان عناصر 16  رقابت 19

 هماهنای اقدامات 17  گیریتصمیم 20 دانش عاطفی
 اج ماعی هایمکانیک

 موفقیت 15 

 تشوی  16  چندنفره هایبازی 18  مدیریت زمان 21
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 هاروش پژوهش و ابزار گردآوری داده-6
در این پژوهش از رود تحقی  آمیخ ه اک شافی اس فاده شده است؛ زیرا از حیث هدف اک شافی و ازنظر رود ترکیبی 

نامه نظرات م خصصان با اس فاده از پرسش آوریصورت کیفی و در مرحله جمعکه در مرحله بررسی منابع بهاست. طوری

د طور مس قیم و یا ضمنی با موضوع موردنظر ارتباط داش نصورت کمی، دنبال شده است. بنابراین در وهله اول منابعی که بهبه

مرتبط  را طور مس قیم مکانیکیهای مخ لف بازی گردآوری شدند؛ همچنین اگر منبعی بهبررسی شدند. در این بررسی، مکانیک

با اثرگذاری بر هویت بازیکن دانس ه بود، این اشاره اس خراج شد و در پژوهش مورداس فاده قرار گرفت. بعد از گردآوری 

ی شده و بندهای ذکرشده، اب دا در سبک بازی مرتبط دس هصورت که مکانیکاینای تدوین شد؛ بهنامهها، پرسشمکانیک

نامه به کارشناسان این حوزه ارائه شدند. لازم به ذکر ام سبک مربوطه، در قالب پرسشصورت پراکنده و بدون ذکر نسپس به

هایی که ارتباط راصی با موضوع هویت نداش ه و یا در طراحی بازی چندان های بازی، مکانیکبه کثرت مکانیک با توجهاست 

ی ارتباط تر بودند و یا بررسو کاربردی ترشده هشنارهایی که ها حذف شدند و فقط مکانیکمرسوم نبودند، از فهرست مکانیک

 آمد موردتوجه قرار گرف ند.ها با موضوع هویت معقول به نظر میآن

حاضاااه حاظ جهتمچنین پژوهش  کاربردی اسااات گیری در زمره پژوهشر، ازل کانی، پژوهش  وهای  از حیث م
های ای بازی، مح وای منابع نظری مانند مقالات و ک ابهشود. زیرا برای اس خراج مکانیکمیدانی محسوب می -ایک ابخانه

نامه های اثرگذار، نظرات کارشناسان با اس فاده از ابزار پرسشو سپس برای شناسایی مکانیک اندگرف همرتبط، موردبررسی قرار
 .آوری شده استصورت میدانی جمعبه
 

 گیری و جامعه آماریروش نمونه-7

شااامل  یملاک یریگنمونهنظری اساات.  -صااورت غیرتصااادفی و از نوع ملاکیژوهش بهگیری در این پرود نمونه
افراد  ،نظر پژوهشار را دارند و در آنشده مورد نییتع شیمهم و از پ یارهایها و معاز ملاک یشود که برریم یان خاب موارد
بوده و علاوه  یارش هانیمپژوهش، این وضوع م .(1391)ابوالمعالی.  شوندیچند ملاک ان خاب م ای کیبر اساس  ،گروه نمونه
ن یکارشناسان مربوطه، از بین تمامی م خصصبنابراین  شود.میبه حیطه هویت شناسی نیز مربوط  ایرایانه هایبازیبر حوزه 

     یجائوت بندیدسته -5جدول    

     نام دس ه م مکانیکنا ردیف    

 دوری کردن 1    

 هایمکانیک
 دیجی ال هایبازی

 یرومیه بندیدسته -6جدول 

 نام سبک نام مکانیک ردیف  مدیریت 2    

 سار ن 1  تضاد 3  تسیفر یبنددسته -4جدول

 ایمسابقهسبک 

 جس جو کردن 2  اتفاق یا شانس 4  نام دس ه نام مکانیک ردیف

 دنکرجمع 1

 هایبازی هایمکانیک
 دیجی ال

 اک شاف 3  شلیک کردن 5 

 راندن 4  درست کردن یا ایجاد کردن 6  حذف کردن 2

 ان خاب کردن 5  نابود کردن 7  اج ناب 3

 چالش 6  مطابقت دادن 8  دفاع کردن 4

 کن رل 7  نوش ن 9  مدیریت منابع 5

 سازییهشب 8  حرکت کردن 10  مسابقه 6

 پاداد گرف ن 9  حرکت دادن 11  سار ن 7
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، سااازیبازی با آشاانا و، اساااتید روانشااناساای ایرایانه هایبازی. طراحان ندبودند ان خاب شااد در دساا رساین دو حوزه که 
 صورتهبی داش ند و همچنین افرادی که توجهقابلمطالعه  ایرایانه هایبازیدانشجویان، اساتید و پژوهشارانی که در زمینه 

 . دادنددر این حیطه بودند، جامعه آماری این پژوهش را تشکیل  ایسابقهتجربی و علمی، دارای 
 

 روایی و پایایی پژوهش-8

شود که عوامل و رصوصیات پنهان موردسنجش قرار گیرند. درواقع روایی مشخص یبررسی روایی هناامی مطرح م
شده است؟ روایی مح وایی، از طری  گیرد که برای آن سار هشده واقعاً همان چیزی را اندازه میکند که آیا مقیاس سار همی

بررسی  گیری است و روایی صوری بااندازهقابلهای کیفی کارگیری عبارات، در پژوهشبازناری در ادبیات پژوهشی و ارزیابی به
به  1395نی. پذیر است. )یاسیها امکانکنندگان نسبت به ظرفیت و قابلیت عبارت برای بیان نظرات آنمیزان رضایت مشارکت

ن . برای اینامه در این پژوهش، از رود روایی مح وایی و صوری اس فاده شدبرای روایی ابزار پرسش (2008نقل از ار ردانش. 
کار ضمن مرور ادبیات نظری این حوزه، جدول دو بعدی هدف و مح وا ترسیم شد و توزیع سؤالات م ناسب با اهداف و مح وا 

نامه با در جدول تعیین گردید. سپس روایی آن با نظر اساتید مربوطه موردبررسی و پایش قرار گرفت. همچنین پایایی پرسش
های بازی بدون در نظر گرف ن سبک مربوطه،  بر اساس مکانیک SPSSافزار خ و با کمک نرماس فاده از رود آلفای کرونبا

محاسبه شد. این ضریب حاکی از آن است که  0.92نامه، های هر سبک در پرسشبندی مکانیکو بر اساس دس ه 0.85
 .نامه از پایایی مناسب و روبی برروردار استپرسش

 

 های پژوهشیافته-9
ان خاب شدند و در  7های مربوطه طب  جدول مکانیکذکر شد،  قبلاًبازی که  هایمکانیک بندیدس هه ب با توجه

 قرار گرف ند: پرسشپراکنده، مورد  صورتبه، بدون ذکر نام سبک و نامهپرسش
 

 

 مربوطه یهانامه و سبکپرسش یمنتخب برا یهاکیمکان -7جدول

 پردازنظریهنام  سبک نام مکانیک بازی ردیف دازپرنظریهنام  سبک نام مکانیک بازی ردیف

 حل معما 1

 ماجراجویی

 موقعیت واقعی 14 جسون فری س

 سازیشبیه

ون اک -جسون فری س  

 جسون فری س سار ن )رانه و...( 15 جسون فری س پازل 2

 16 جسون فری س داس ان 3
عمل با ابزارها )تانک و هواپیما 

 و...(
 جسون فری س

 گیریتصمیم 17 جسون فری س هاآی م ردنکجمع 4

 راهبردی

 جسون فری س

 ون اک - سیجسون فر مدیریت منابع 18 جسون فری س جس جو و اک شاف 5

 العملعکسسرعت  6

 اکشن

 جسون فری س رقابت 19 جسون فری س

 ون اک - سیجسون فر زمان تیریمد 20 جسون فری س حذف و نابود کردن 7

 کردی بندیطبقه 21 جسون فری س شلیک و گیریهدف 8

 آموزشی

 کاپ

 کاپ مطابقت دادن 22 جسون فری س زمان واقعی 9

 مهارت 10

 آفرینینقش

 کاپ تکرار 23 جسون فری س

ون اک -جسون فری س تجربه نقش 11  کاپ کشیدن و رها کردن 24 

 کاپ تجربه مفهوم 25 جسون فری س مبارزه 12

ری سجسون ف چالش 13   
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 ی سبک مربوطه(ریدرنظرگهای بازی ذکرشده )بدون ها، میزان تناسب مکانیکها و تحلیل آنآوری پاسخاز جمعپس
سبک و  8صورت مجزا در جداول های بازی با این موضوع، بهبا اثرگذاری بر هویت بازیکن نوجوان و همچنین میزان تناسب 

 ارائه شدند. 9
 

 مخاطب تیبر هو یبا اثرگذار یباز یهاکیارتباط مکان زانیم -8جدول

 سبک نام مکانیک بازی ردیف
میزان ارتباط با اثرگذاری 
 بر هویت مخاطب

 سبک نام مکانیک بازی ردیف
میزان ارتباط با اثرگذاری بر هویت 

 مخاطب

 0.67 راهبردی مدیریت منابع 14 0.90 آفرینینقش تجربه نقش 1

 0.67 آموزشی مفهومتجربه  15 0.88 راهبردی رقابت 2

 0.66 ماجراجویی هاکردن آی مجمع 16 0.83 آفرینینقش چالش 3

 0.65 اکشن گیری و شلیکهدف 17 0.80 ماجراجویی جس جو و اک شاف 4

 0.63 سازیشبیه سار ن )رانه و...( 18 0.78 ماجراجویی داس ان 5

20.6 آموزشی بندی کردنطبقه 19 0.78 راهبردی گیریتصمیم 6  

 0.62 راهبردی مدیریت زمان 20 0.76 آفرینینقش مهارت 7

 0.60 آموزشی مطابقت دادن 21 0.75 آفرینینقش مبارزه 8

 0.58 ماجراجویی پازل 22 0.72 اکشن العملسرعت عکس 9

 0.58 اکشن زمان واقعی 23 0.71 سازیشبیه موقعیت واقعی 10

 0.57 یآموزش تکرار 24 0.70 ماجراجویی حل معما 11

 0.48 آموزشی کشیدن و رها کردن 25 0.70 سازیشبیه تانک و هواپیما و...()عمل با ابزارها  12

  0.68 اکشن حذف و نابود کردن 13

 

 بمخاط تیبر هو یبا اثرگذار یباز یهاارتباط سبک زانیم -9جدول

 مخاطب تیبر هو یارتباط با اثرگذار زانیم سبک ردیف

 0.81 ایفای نقش 1

 0.74 راهبردی 2

 0.70 ماجراجویی 3

 0.68 سازیشبیه 4

 0.66 اکشن 5

 

های تجربه نقش، رقابت، چالش و جس جو و شود، به عقیده کارشناسان این حوزه، مکانیکطور که ملاحظه میهمان

ت بازی در جهها برای طراحی ها و سبکآفرینی و راهبردی بیش ر از سایر مکانیکاک شاف و همچنین سبک بازی نقش

نین چگیری، مهارت و مبارزه و همهای داس ان، تصمیمحال مکانیکاثرگذاری بر هویت مخاطب نوجوان مناسب هس ند. بااین

دنفره های چنتوجهی برروردارند. همچنین برری از کارشناسان جامعه آماری، بازیسبک بازی ماجراجویی نیز، از ام یازهای قابل

 را در اثرگذاری بر هویت مخاطب نوجوان، مؤثر قلمداد کردند.  های تعاملیبا مکانیک

را  های اثرگذار بر هویت بازیکنطور مساا قیم و ضاامنی، عناصاار و مکانیکدر کنار ن ایج فوق، برری از منابع نیز به
شاره قرار داده سید که های چندنفره انبوه آنلاین انجام دااند. جان ون لوی در پژوهشی که بر روی بازیموردا د به این ن یجه ر
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شییابی آواتار با نقشهویت سفار (. لی، پارک و جین  به تجربه 2012ی. جان ون لوسازی و فرار ارتباط مثب ی دارد )آفرینی، 
تر و تر، ممکنای امنهای رایانههای مخ لف، در بازیکنند که تجربه روایتکنند و بیان مینقش کاربر در بازی اشااااره می

ست )لی. آموزند ست انجام و لذت بردن از بازی270ص -2006ه ا سون نیز مع قد ا سیر روایی دارند، می(. سوآن ند تواهایی که 
(. بنابراین این موارد 15ص -2010مخاطب را در جهت شنارت به ر دنیای واقعی و جهان پیرامون رود یاری کند )سوآنسون. 

صیت بازی  شخ صر به هویت مجازی بازیکن نبوده و با تداوم پدید مییک ارتباط ذهنی قوی میان کاربر و  آورد که تنها منح
ضور، بر روی هویت واقعی مخاطب نیز تأثیر می س ا مینایی بیان می38ص -1393گذارد )مینایی. حس ح کند که (. در این را

انی اساات، منجر به ای که برآمده از چهار حس حضااور مکانی، اج ماعی، شااخصاای و داساا های رایانهحس حضااور در بازی
(. همچنین در 45شاااود )همان: پنداری بازیکن با شاااخصااایت بازی و به دنبال آن اثرگذاری بر هویت واقعی وی میذاتهم

سازی محیط داس انی تعاملی، انجام شد، مشخص گردید این بازی با اس فاده از فراهم The Sims 2پژوهشی که بر روی بازی 
عاد گذاری تجربیات رود با دیاران، اباش راکسرایی، اندیشیدن، بحث و بهدهد که از طری  داس انبه کاربران این امکان را می

 (.2007هویت رودشان را رونمایی کنند )سیائو، 
 

 گیرینتیجه-10
س رها و ابزارهای دیجی الی، میل افراد به س رد ب س فاده از بازیامروزه با گ سل نوجوان به ا صوص ن ای انههای رایر

ضوع هویت نوجوانی، در این پژوهش چاونای ز ست. با توجه به اهمیت مو س رد ا ش یاق در حال گ ست و این ا شده ا یاد 
های طراحی بازی، ای در جهت اثرگذاری بر این موضوع را موردبررسی قرار دادیم. علیرغم اینکه مؤلفههای رایانهطراحی بازی

و  تجربه نقش، رقابت، چالشهای بازی رسد مکانیکان دادیم که به نظر میبسیار وسیع و م نوع است اما در این پژوهش نش
سبک  در یباز طراحی نیهمچن ای با این هدف دارند.ترین تناسب و ارتباط را در طراحی بازی رایانهبیش ،جس جو و اک شاف

برقرار  انی که کاربر با دنیای بازی ارتباطرسد زمی، مؤثرتر و کارآمدتر تلقی شد. علاوه بر این، به نظر میآفرینی و راهبردنقش
صمیممی سپس با ت شده،  س ان را دنبال کرده و دچار چالش  ست میگیریکند، روایت دا گیرد، های رود کن رل بازی را به د

ضور در دنیای بازی، نقش مجازی را برای وی تر در میان او و بازی ایجاد میپنداری قویذاتحس هم شود. افزایش حس ح
چنین مشاااهده باورپذیر کرده و منجر به اثرگذاری بر شااخصاایت و هویت وی در دنیای واقعی و پس از بازی رواهد شااد. هم

  نیز هم سویی دارد. های کیفی و نظری ذکرشدهشود که ن ایج حاصل از پژوهش، با یاف همی
 

 مراجع-11

 نیدوم. ایرایانه هایبازیکاربران هویت در کاربران و غیر هایسبک ایمقایسهشصت فولادی و همکاران. بررسی  .1

 1394. یو اج ماع یپژوهش در علوم رف ار المللیبینکنفرانس 

اطلاعات و ارتباطات در  یفناور. دانش آموزان تیهو رییبر تغ یربومیغ ایرایانه هایبازی تأثیرفلاح، وحید و همکاران.  .2

 1392( تابس ان 12 یاپی)پ 4سال سوم شماره  ی یعلوم ترب

ها و فرصت ؛یاانهیرا هایبازی یکنفرانس مل نیاولو هویت فرهنای.  ایرایانه هایبازیوردی طاقانکی و همکاران. ح  .3

 1394. هاچالش

 1395نیکی مطالعات بازی. شماره ششم. دی ماه دوران، بهناز. ماهنامه الک رو .4
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 . 1387 ان شارات ارسباران. پایان زندگی( جلد دوم. ترجمه یحیی سید محمدی.) از نوجوانی تا  برک، لورا. روانشناسی رشد .5

 . 1396. رشد و شخصیت کودک. ترجمه مهشید یاسایی. ان شارات نشر مرکز. همکارانپاول و  هنری ماسن، .6

 1393. نوجوانان یمل تیمرتبط با  هو یاج ماع -یعوامل فرهنا یشیمایمطالعه پقادر زاده، هیرد. ؛ قادر زاده،امید .7

نوین ارتباطی و بازاندیشی هویت دینی جوانان  یهایفناوربررسی رابطه بین . مهناز ،فرهمند ؛یزدان ،کریمی منجرموئی .8

 1396 پاییز، 59-80صفحات ،1شماره ،12فصلنامه توسعه اج ماعی )توسعه انسانی ساب (، دوره . شهر تهران

 1377 نشر مرکز.. تهران ی.محسن ثلاثترجمه . تیمدرن امدهاییپی. آن ون دنز،یگ .9

 1382 .علمینشر . تهران ی.ترجمه محسن ثلاثی. فراسوی چپ و راست. آن ون دنز،یگ .10

 1395ماه  ی. شماره ششم. دیات بازعمطال یکیماهنامه الک رون .یمحمدعلسید ، سید حسینی .11

 در سطح ررد با یموضوعات شنار  یآموزش ایرایانه هایبازی یچهارچوب طراح نیتدو. همکاران، حسین و زادهدهقان .12

در  وهشپژ پژوهشی -یفصلنامه علم. میمفاه رییادگیآن در  یاثربخش زانیم یو بررس ییمح وا اس قرا لیتحل رود

 1395. 7-20فحات ص زدهم،یچهارم، شماره س سال و مجازی یآموزشااه رییادگی

لنامه فص. ایرایانه هایبازیکاربران  تیحس حضور و بازتاب آن بر هو دهندهشکلعناصر . علی ،رازی زاده ؛بهروز ،مینایی .13

 1393تابس ان  .25 -48 اتصفح، 26شماره ، 7علمی پژوهشی تحقیقات فرهنای ایران دوره 

رصوص ارتقای شغلی با کاربست رود کیو. یاسینی، علی و دیاران. شناسایی الاوهای ذهنی کارکنان دانشااه ایلام در .14

 1395. 107-120 فحات، ص1، شماره 5دول ی. دوره  هایسازمانیپژوهشی مدیریت  -لمیفصلنامه ع

 1391ابوالمعالی، ردیجه. پژوهش کیفی از نظریه تا عمل. نشر علم.  .15

 

1. Ecenbarger, Charlie. The Impact of Video Games on Identity Construction. Ball State University. 

Pennsylvania Communication Annual, 70 (3). 34-50. 2014 

2. Hefner, Dorothee. et al. Identification with the Player Character as Determinant of Video Game Enjoyment. 

6th International Entertainment Computing Conference, Shanghai, China. 2007 

3. Terzioglu, Yaman. Immersion and identity in video games. Purdue University Graduate School 

Thesis/Dissertation acceptance. 2015 

4. Konijn, Elly A. I Wish I Were a Warrior: The Role of Wishful Identification in the Effects of Violent Video 

Games on Aggression in Adolescent Boys. Developmental Psychology 43(4).1038-44. 2007 

5. Liu, Xingyang. The Influence of Video Games on 21st Century Youth Identity. Theses (Curriculum and 

Instruction). 2010 

6. Lee, Joey & Hoadley, Christopher. Leveraging identity to make learning fun: Possible selves and 

experiential learning in Massively Multiplayer Online Games (MMOGs). Innovate: Journal of Online 

Education 3.6. 2007 

7. Fritts, Jason. Computer & Video Game Genres. CSCI 130– Computer Game Design. Available in 

https://cs.slu.edu/~fritts/CSCI1030_F18/schedule/csci1030_game_genres.pdf 

8. Kapp, Karl M. The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for 

Training and Education. San Francisco, Pfeiffer. 2012 

9. Adams, Ernest & Dormans, Joris. Game Mechanics: Advanced Game Design. New Riders Games. 

Berkeley. 2012 

10. Freitas, Sara de & Maharg, Paul. Digital Games and Learning. Continuum International Publishing 

Group. London. 2011 

https://cs.slu.edu/~fritts/CSCI1030_F18/schedule/csci1030_game_genres.pdf


  

  المللینفرانس بینک ششمین

   «هاها و چالشای؛ فرصتهای رایانهبازی»
 دانشگاه اصفهان – 1399اسفند  1بهمن و  30

 

                                      

11. Van Looy, Jan. et al. Player Identification in Online Games: Validation of a Scale for Measuring 

Identification in MMOGs. Media Psychology 15(2):197-221. May 2012 

12. Lee, Kwan Min. et al. Narrative and Interactivity in Computer Games. In P. Vorderer & J. Bryant (Eds.), 

Playing video games: Motives, responses, and consequences (p. 259–274). Lawrence Erlbaum Associates 

Publishers. 2006 

13. Swanson, Reid. Enabling open domain interactive storytelling using a data-driven case-based approach. 

University of Southern CaliforniaComputer Science Dept. 200 University Park Los Angeles, CAUnited 

States. 2010 

14. Hsiao, Hui-Chun. THE SIMS 2: Reflective learning and identity construction. The Pennsylvania State 

University, United States. Doctor of Philosophy. 2007 

 


