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  دهیچک
ها بسیاری از رسانهای اجتماعی و پیامهای جمعیتی انبوه نظیر شبکهگیری بسترهای مبتنی بر شبکهبا همه اخیرهای در سال

نه یا مات را تاثیرای خد با  پارادایم پذیریدیگر نیز  ب از این  ناظر مختلف تجر لهه کردهتحولاتی را از م ند. از جم ترین موفق ا
سترهای مبتنی بر این پارادایم را می ست.  بوه )بَچنا(انهای برخط چند نفره بازیتوان ب سیاری از یدان سائلی که هدف ب کی از م

در واقع  رفته است چگونگی جذب هر چه بیشتر بازیکنان انسانی به بازی است.های دیجیتال قرار گی بازیهای حوزهپژوهش
انسانی را به اصطلاح در دنیای بازی غرق ی بازی، بازیکنان توان در حین اجراسوال اصلی مطرح شده این است که چگونه می

مهارت  با قرار گرفتن در مقابل بازیکنانی بچناهای ذار بر رضللایت بازیکنان در بازیترین مقولات تاثیرگیکی از اصلللینمود. 
شند.  و EloRating ،TrueSkillهایی چون در حال حاضر روش مشابه است که در این صورت احتمال برد و باخت او متناسب با

TrueSkill2 سنجش و رده ست که با توجه به تعریف بازیبندی مهارتی بازیکنان در به منظور  شده ا های چند نفره برخط ارائه 
 شودش میاز همین رو در این پژوهش تلا اند؛های لازم را نداشتهبینیها پیشهای بچنا برای استفاده در این نوع از بازیبازی

نتایج به طبق  های بچنا ارائه شللود.در بازی بازیکنانمهارتی  بندیرتبهجهت سللنجش و  DeepSkillبا عنوان  یک چارچوب
ین مهارت تخم کمی در خطای بسلیار چناهای بَنوین به تعریف مهارت در بازیبا رویکردی ته توانسل DeepSkillدسلت ممده 

  .خود نشان دهدها از از بازی اینگونهتیمی در 
 

 DeepSkill، های چندعاملهسيستم، بندی مهارتیرده، MMOهای بازی ،سنجش مهارت کليدی: کلمات

 
 

  مقدمه-1

ای جذب حداکثری بازیکنان به رایانههای ی بازیهای اصلی مجامع پژوهشی و صنعتی در حوزهدر حال حاضر یکی از دغدغه
ها در ادبیات مسئله با عنوان . تاثیر مطلوب و مورد نظر در رابطه با جذابیت بالای بازی[1]ها استبازی و اطمینان از وفاداری من

 تیبار با عنوان وضع نیرا اول یحالت روان نیروانشناس نامدار چن [3] یهایمکسِنتیچ یهایم. [2]گرددغرق شدگی نیز مطرح می
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 زانیو م 2یباز یهاچالش زانیم ریاز دو متغ یرا تابع یدر باز یانسان کنیباز یتجربه تیفیک [4] کرد. او در یمعرف 1انیجر
 ت.کرده اس یمعرف 3نکیباز مهارت

 را در قالب دو مدل چهار کاناله و هشت کاناله یباز یتجربه تیفیک عیتوز یو چگونگ یبنددسته [5] سیو ال یهایمکسنتیچ
شکل  ردها قرار دارد و این مدل وزه بازیهای حاصلی بسیاری از پژوشاناله مبنای اند که در حال حاضر مدل چهارکارائه داده

ها را در چهار وضعیت بی تفاوتی، جریان، تشویق، و کسل شدگی دسته ن داده شده است. این مدل حالات احساسی انساننشا1
ان می دهد که او با میزان قرار داشته باشد نش A بندی کرده است. طبق این مدل در صورتی که بازیکن در حین بازی در نقطه

چالش و سختی کمی به نسبت با مهارت ها و توانایی هایش مواجه شده است و لذا نیاز است که بازی با توجه به میزان مهارت 
به نقطه  Aبالای او چالش بیشتری را پیش روی او قرار دهد)یا به عبارت دیگر سخت تر شود( تا وضعیت این بازیکن از نقطه 

B ابد.تغییر ی 

 
 مدل چهار کاناله مبتنی بر نظریه جریان 1شکل 

مدل چهار ازیکن در با توجه به نقش بسیار مهم سنجش هر چه دقیق تر مهارت بازیکنان انسانی برای مشخص شدن جایگاه ب
ی قرار دادن بازیکن در کانال مسئلههای بسیار زیاد چنین سنجشی، این پژوهش با نگاهی نو ابعاد کاناله جریان و پیچیدگی

 جریان را به سنجش مهارت بازیکن در بازی کاهش داده است.
ی منحصر به فرد مانایی جهان بازی و اجتماعی بودن بافت بازی به که با دو شاخصه )بچنا(4برخط چندنفره انبوههای بازی

به زعم طیف وسیعی از پژوهشگران همپوشانی بسیار زیادی  ای مطرح شده وهای رایانهترین نوع بازیعنوان یکی از پرمخاطب
نیازمند چارچوب نوینی در مبحث  ،[7] [6]وجود دارد 21های قرن با مهارت هاهای به کار گرفته شده در این بازیمیان مهارت

 نان است. سنجش مهارت بازیک
های بندی بازیکنان در بازیهای سنجش و رتبهترین سیستمبه عنوان مطرح TrueSkill2 [9]و TrueSkill [8]راهکارهایی چون 

های لازم جهت پوشش طیف پیشبینیارائه شده اند مایکروسافت  Xbox Liveبرای استفاده در پلتفرم که  5چند نفره برخط

                                              
1 Flow state 
2 Challenges 
3 Skills 
4 Massively multiplayer online games 
5 Multiplayer online games 
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های ها با چالشبا رویکردی مبتنی بر نظریه بازی α-Rank [10]اند. همچنین الگوریتم های بچنا را نداشتهوسیع مهارتی در بازی
های ها و همچنین عدم پوشش طیف مهارتی بازیهای منکنان و استراتژیپذیری به ازای تعداد بالای بازیچون عدم مقیاس

 بچنا در نسخه فعلی روبرو است. 
بردن بازی نیز تمایل به پیش تیمی دانست و بسیاری از بازیکنانهای توان فعالیتهای بچنا را میهای بازییکی از مشخصه

ی بازیکنان، مهارت که به جای مبنا قرار داده شدن مهارت فردبه صورت تیمی دارند. لذا در این پژوهش تلاش شده است 
های بچنا، این پژوهش در نظر در بازی هاتیمنظر به اهمیت وجود راهکاری برای سنجش مهارت  تیمی در نظر گرفته شود.

 زیر پاسخ داده شود.شود به سه سوال در همین راستا تلاش می. ارائه نمایدچنین سنجشی برای دارد یک چارچوب 
 در بازی های بچنا را در فضای چند بعدی مدل نمود؟ هاتیمچگونه می توان مهارت  .1

ندین روش خبرگی چرا هنگامی که  هاتیمدر صورتی که این مدل سازی انجام شود چگونه می توان سنجش مهارت  .2
 وجود دارد انجام داد؟

 گیری نمود؟ اندازه نرساندن بازیام اتم رت بهحتی در صوتوان مهارت تیمی بازیکنان را چگونه می .3

روش پیشنهادی این  سومی کارهای انجام گرفته بررسی خواهد شد، در بخش در ادامه این مقاله و در بخش دوم پیشینیه
 از مطالب ارائه خواهد شد.  گیرینتیجه چهارمارائه شده و در بخش  DeepSkillبا عنوان  پژوهش

 

 کارهای پیشین-2
های دیگر ای دارای ادبیات غنی در بخش مموزش و پراکنده در حوزههای رایانهسنجش مهارت و رتبه بندی بازیکنان در بازی

اشاره نمود.  [15, 14, 13, 12]است. از جمله پژوهش هایی که در زمینه بازی های مموزشی انجام گرفته است می توان به 
رت را سنجش مها 1طراحی سنجش مبتنی بر شواهداولین بار نشان داد که چگونه می توان با استفاده از رویکرد  [16]شوت در 

به گونه ای انجام داد که بازیکن به عنوان یادگیرنده در محیط یک بازی مموزشی متوجه سنجیده شدن نشود و من را سنجش 
، مدل شواهد و مدل توانایی تقسیم می عملمطابق با این روش مسئله ی سنجش به سه مدل با عناوین مدل نامید.  2نهان

شامل تمامی اعمالی که بازیکن در بازی انجام می دهد می شود. مدل توانایی شامل تمامی متغیرهای ذهنی  عملگردد. مدل 
که قرار است سنجیده شود شده و در نهایت مدل شواهد می بایست مقادیر متغیرهای مدل وظیفه را به نحوی به مقادیری برای 

در این پژوهش مورد ارزیابی قرار داد.  Taigaیک بازی مموزشی با نام او روش خود را در متغیرهای مدل توانایی تبدیل نماید. 
برای نمره دهی به جواب های دانش مموزان اکتفا شده  JMapبه منظور تشکیل مدل شواهد، تنها به استفاده از ابزاری با نام 

با روشی مشابه توانایی های دانش مموزان در بازی را مورد سنجش قرار داده  [18, 17]است. شوت همچینن در کارهایی چون 
 است.

یکی از مهمترین کارهای مورد نیاز جهت سنجش مهارت بازیکنان در بازی های بچنا، مشخص شدن مجموعه متغیرهای 
با عنوان مدل توانایی شناخته می شود، هر  ECDی که در متدولوژی توانایی مورد نظر جهت سنجش است. در واقع با تعبیر

 120با مطالعه  [7]سورملیز  سنجش موفقی نیازمند شناسایی صحیح و کامل متغیرهای مهارتی نهایی جهت سنجش است.
مقاله در زمینه مهارت های موثر در بازی های بچنا به این نتیجه رسیده است که بازی های بچنا توانایی پرورش عمده مهارت 

، به 21ارت های قرن که با مطالعه مروری جامع خود در زمینه مه [19]را دارا هستند. سورملیز به نقل از بینکلی  21های قرن 

                                              
1 Evidence centered assessment design 
2 Stealth assessment 
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های موثر در بازی های بچنا معرفی رسیده است، این چارچوب را به عنوان مبنای مهارت KSAVEبا عنوان  واحد چارچوب یک
 به شرح زیر است: KSAVEابعاد چهارگانه و مهارت های ده گانه چارچوب  می کند.

 های فکریمهارت: 1بعد 

 خلاقیت و نوموری 

  ،توانایی حل مسئله، قدرت تصمیم گیریتفکر منتقدانه 

 یادگیری برای یادگیری، فراشناخت 

 : شیوه انجام کار2بعد 

 ارتباطات 

 )همکاری)کار تیمی 

 کار کردن با ابزار: 3بعد 

 سواد اطلاعاتی 

 سواد فناوری اطلاعات 

 : زندگی در جهان4بعد 

 محلی و جهانی-شهروندی 

 زندگی و حرفه 

  مسئولیت های شخصی و اجتماعی 

  
ذهنی در بازی های بچنا را معرفی کرده است، یک  دکه چهار حوزه مرتبط با عملکر [21]با توسعه نظریه وِب  [20]در  مکرری

تعامل  ،)برای مثال نمای نمایش بازی(2مکانی تخصیص(، برای مثال جست و جوی محیط)1بعدی شامل موقعیت مکانی 5مدل 
)برای مثال فهم قوانین، امکانات در دسترس و 4)برای مثال تعامل با المان های هوش مصنوعی(، ادراک مکانی3مکانی

 مکرری )برای مثال استفاده از ابزارهایی چون چت گروهی(، ارائه می کند.5اجتماعی-خصوصیات محیطی ( و تعامل مکانی
های بازیکنان در بازی دنیای وارکرفت که یک بازی بچنا محسوب می شود، هر کدام از این سپس به منظور سنجش مهارت

ابعاد را با مشخص سازی تعداد سنجه و در قالب یک ماتریس رفتاری جهت انجام محاسبات بعدی کمی سازی می نماید. برای 
استفاده از ابزارهای مختلف بازی، تقاضا برای کمک و نهایتا استفاده از سیستم  در بازی، 6هایی چون استفاده از نکاتسنجهمثال 

 اند.استفاده شده "ادراک مکانی"راهنمای بازی به منظور کمی سازی بعد 

، [8]ارئه شده است کروسافتایم هربریچ و همکاران از پژوهشگران توسط 2007در سال که  TrueSkillراهکارهایی چون 
 ییارویبه منظور رو یبندرده نیا جهی. نتدنکنیم یبندها ردهو با توجه به مهارت من ینیزیب تمیالگور کی یرا بر مبنا کنانیباز
 کروسافتایروش توسط م نیمطرح شده در ا دهی. اگرچه اشودیاستفاده م یاجرا از باز کیدر  یبرابر از نظر مهارت کنانیباز

 ،Xbox liveشرکت چون  نیمطرح ا یباز یهاروش در پلتفرم نیگسترده ا اریشده است، اما به علت کاربرد بس یپتنت انحصار
برد و باخت  خچهیبسنده کردن به تار TrueSkill یهاتیاز محدود یکی. در مجامع پژوهشی بسیار مورد توجه بوده است

                                              
1 Spatial Positioning 
2 Spatial Appropriation 
3 Spatial Interactivity 
4 Spatial Realization 
5 Socio-Spatial Interactivity 
6 Hints 
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لذا تمهیدی برای در نظر گرفتن مهارت بازیکنانی که به دلایل غیر قابل پیشبینی قادر  هاستمهارت من نیتخم یبرا کنانیباز
درصد بوده است و از طرف دیگر به صورت  70همچنین دقت این روش در حدود  .اند نداشته استبه پایان رساندن بازی نبوده

 ازیکنان استفاده نمود.توان از من به عنوان روشی جهت تخمین مهارت بمستقیم نمی
 TrueSkillکرده است ضعف  یسع یا حدت [9] ارائه شده است کروسافتایتوسط م 2018در سال که  TrueSkillنسخه دوم  

در  تیعضو کن،یبازازتجربهیچون امت ییهایژگیو در نظرگیریرا با های عملکردی بازیکنان در بازی در عدم پوشش ویژگی
از مهارت  یترقیمحاسبه دق ،شوندیم افتی تیراندازیسبک  یهایکه در باز یبه خروج از باز لیها، تماها، تعداد کشتهگروه

با  TrueSkill2توان گفت همچنان انجام بدهد. اما با وجود این پیشرفت می TrueSkillبا نسخه اول  اسیدر ق کنانیباز
های غیر سبک تیراندازی مواجه است و نمی توان از من به عنوان یک راهکار مناسب در دیگر ی در قبال بازیمحدودیت جد

های بازی بهره گرفت. البته می توان گفت در سبک تیر اندازی هم ویژگی های عملکردی متعددی را می توان برشمرد سبک
های عملکردی بازیکنان ی اثر دادن ویژگیتوان به شیوهبه این روش میاز دیگر ایرادات وارد  دیده نشده اند. TrueSkill2که در 

ها، تغییراتی در اشاره نمود؛ به این صورت که صرفا با در نظر گیری قوانینی ایستا و ذکر شروطی در رابطه با مقادیر این ویژگی
 . شودهای عملکردی اعمال میارزیابی

 

 راهکار پیشنهادی-3
، DeepSkillعنوان  شود که در قالب چارچوبی باهای پیشین ارائه شد، در این پژوهش تلاش میچه که در بخشبر اساس من

متدلوژی طراحی  فرایند کلی سنجش در این چارچوب بر مبنایبه سه سوال اصلی مطرح شده این پژوهش پاسخ داده شود. 

خواهد شد.  استفاده KSAVEمن از چارچوب  "مدل توانایی"لایه  ( شکل گرفته است که درECDسنجش مبتنی بر شواهد )
دقت و نظر به  های موثر در بازی های بچنا بوده است. همچنیندلیل این انتخاب سازگاری این چارچوب با تعریف مهارت

اند، ما نیز در ادههای اخیر از خود نشان در سالهای عصبی عمیق دهای مبتنی بر شبکهبسیار مطلوبی که روش پذیریمقیاس
 در لایه شواهد استفاده خواهیم نمود.  یادگیری عمیقاین پژوهش از ظرفیت 

1چند نفره برخط با عنوان  یباز کی یمجموعه داده هااز  DeepSkillعملکرد  ارزیابیبه منظور 
PUBG  شده استاستفاده .

)رده سوم بیشترین تعداد برخوردار است خطچند نفره بر یها یکاربران باز انیدر مبالایی  اریبس تیکه از محبوب یباز نیا
 یاریشود، اما بس یبچنا محسوب نم یباز کی از نظر برخی کارشناسان میلیون بازیکن( 600های برخط با بازیکن در میان بازی

شترک و برای . هر مسابقه از این بازی در یک محیط مدارد یمیها را به خصوص در بخش تعاملات تیباز نیا اتیاز خصوص
های تک یا چند عضوی قرار گرفته و بازی را شروع کنند. هدف در توانند در تیمشود. این بازیکنان میبازیکن روایت می 100

شود.  ها در زمین بازی مشخص میها در این بازی بر اساس ماندگاری مناین بازی زنده ماندن است. در نهایت رتبه بندی تیم
های مجموعه داده و ویژگی DeepSkillصورت گرفته و مشاوره نخبگانی، نگاشتی میان چارچوب  هاییلتحلبر این اساس طی 

شیوه "، "ذهنی هایمهارت"اند از که عبارت DeepSkillشامل سه بعد اصلی از چارچوب . این نگاشت ه استانجام شدنهایی 

های جهت انجام ارزیابی DeepSkillدر ادامه مراحل پیکربندی چارچوب  .(1 جدول)شده است "مهارت کار با ابزار" و "انجام کار
 عملکردی تشریح خواهد شد.

                                              
1 PlayerUnknown's Battlegrounds 
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ها بر مبنای مدل توانایی بندی آنها با متغیر هدف و همچنین نمایش دستهبین در کنار میزان همبستگی آنهای پیشلیست متغیر 1 جدول

 DeepSkillچارچوب 

 
 PUBGآماده سازی مجموعه داده  3-1

استاندارد  نگیسمپل یهاهزار مسابقه است که با روش 720داده حاصل از  تیگابایگ 18معادل  PUBG هیمجموعه داده اول
 ریمتغ 16با  یاتاپل داده ونیلیم 1هزار مسابقه استخراج شد. مجموعه سمپل شده شامل  11شامل اطلاعات  یامجموعه داده

 16از میان  .های عملکردی یک بازیکن در یک تیم مشخص و در یک مسابقه مشخص استکه هر تاپل شامل ویژگی است
 ها،یژگیاز و شتریبه منظور شناخت ببین انتخاب شد. تیمی در پایان هر مسابقه، به عنوان متغیر پیشمتغیر اولیه، متغیر رتبه 

1مجموعه داده، از متد  نیو ارتباطات موجود در ا لگوهاا
EDA های تحلیلی و عملیاتای از . نهایتا با انجام مجموعهاستفاده شد

. در مجموعه داده تیمی ، مجموعه داده عملکردی تیمی فراهم شدشد هیاول ریمتغ 16از  ریمتغ 42منجر به استخراج  که تجمعی
مجموعه  یسازپس از من نرمال(. 1 جدولود)عاد عملکرد تیمی دیده شاستخراج شده تلاش شده است که تا جای ممکن تمامی اب

و در  "هاتعداد تیم"تیمی( با در نظر گرفتن متغیر همچنین متغیر هدف)رتبه .رفتیانجام پذ زین Min-Maxبه روش  رهایمتغ
کرد بازیکنان، ها از میزان زمان بازیبه منظور مستقل ساختن سنجش مهارت تیم سازی شد.نرمال Min-Maxنهایت روش 
سازی شد و لذا متغیر ها در بازی نرمالهای عملکردی فردی هر کدام از بازیکنان بر اساس میزان زمان حضور منمقادیر متغیر

 یرهایمتغ رسونیپ یقدر مطلق همبستگ زانیمد. شوبینی به صورت جداگانه در نظر گرفته نمیزمان در مجموعه داده نهایی پیش
جهت   34*500،000در ابعاد  ییمجموعه داده نها. (1 جدول)بوده است 0,53تا مستانه  هدف رینسبت به متغ نهایی نیبشیپ

  شد. ایکار مه یمراحل بعد

                                              
1 Exploratory Data Analysis 
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 DeepSkillپیکربندی مدل شواهد چارچوب  3-2

 هیپژوهش فرض نیاهای عصبی عمیق در مسائل مشابه، و عملکرد مناسب شبکه مسئله اتینظر به مطالعات گسترده در ادب
از کتابخانه  منظور نیرا در دستور کار قرار داد. بد DeepSkill مدل شواهد یکربندیبه منظور پ قیعم یریادگیاستفاده از 

TensorFlow  و سیستمی با پردازنده  2,4نسخهIntel-i7-4710-HQ پردازنده گرافیکی ،Nvidia GTX960 16حافظه اصلی  و 
 هیو در لا ReLU یسازبا تابع فعال هیلا 5با  یامختلف از شبکه یهایکربندیپ و تحلیل یپس از بررس گیگابایتی استفاده شد.

به  adamو  نه،یتابع هز یبرا 1MSEاز  نیاستفاده شد. همچن (یونیرگرس نیتخم ازیبا توجه به ن) linear ازبا تابع فعالس یخروج
 استفاده شد.  سازنهیبه تمیعنوان الگور

شده بوده است(.  یسازنرمال 1تا  0در بازه  "تیمی یبندرده"هدف  ریاست)متغ کیصفر تا  نیمقدار ب کیشبکه  نیا یخروج
؛ لذا هر  "در مقام اول n احتمال قرارگیری تیم"به این صورت تعبیر خواهد شد:  هر تیم میزان مهارت در این مزمایش تعریف

نظر به  تر میزان مهارت خواهد بود.گیری دقیقگیری شود، به معنای اندازهاندازه تریبندی به صورت دقیقمتغیر رده اندازه
قرار  یابیمورد ارز 3(r)و همبستگی پیرسون 2MAE ،MSE اریمع سهبه دست ممده بر اساس  یخروج ،هدف ریتغبودن م وستهیپ

 داده شده است. نشان 2شکل در  MAEو  Loss(MSE)ها با دو معیار در تخمین مهارت تیم DeepSkillروند یادگیری  گرفت.
سنجی به صورت نمایی در برای مموزش و صحت lossمیزان ( Epochها)با افزایش تعداد دورهشود همانطور که مشاهده می

 ها است.Epochح دقت این مدل با افزایش بری بالای مدل طراحی شده و افزایش سطحال کاهش است که نشان دهنده بهره
برابر با  rو  MSE، MAE ی مهارتی و مقادیر واقعی، به ترتیب برای سه معیاربا مقایسه انجام شده بین مقادیر تخمین زده شده

مقادیر واقعی متغیر هدف.  عبارت است از مقدار میانگین انحراف نتایج تخمین زده شده از MAEبوده است.  0,93و  0,1،  0,02
 ریمتغ رسونیپ یهمبستگ زانیمیانگر ب rدهد. معیار را نشان می DeepSkillبرای این معیار خطای بسیار کم خروجی  0,1مقدار 

 ریمتغ کیصفر تا  نیب تواندیمقدار م نیمقدار بالاتر )ا نیکه هرچقدر ااست  یواقع بندیرتبه ریشده و متغ ینیشبیپ بندیرتبه
 یخروج جینتا یبرا اریعم نیبوده است. مقدار ا یواقع ریزده شده با مقاد نیتخم ریباشد(باشد نشان دهنده تطابق بهتر مقاد

DeepSkill دهدیشبکه استفاده شده را نشان م یخروج عیکم توز اریبس یبوده است که خطا 0,93 رابرب. 

 
 با افزایش تعداد تکرارهای مموزش شبکه MAEو  Lossروند کاهشی  2شکل 

                                              
1 Mean Square Error 
2 Mean Absolute Error 
3 Pearson Correlation 
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 گیرینتیجه-4
ای در بازار است. در این پژوهش تلاش شد با ارائه های رایانهتامین رضایت بازیکنان یکی از ارکان اساسی موفقیت بازی

های های شرکت کننده در بازی که از یکی از چالشروشی برای سنجش مناسب سطوح مهارتی تیم DeepSkillچارچوبی با نام 
با استفاده از این چارچوب و به منظور قرار دادن های برخط است پوشش داده شود. اصلی در تامین رضایت بازیکنان در بازی

سه سوال اصلی در ابتدای این بی را در مقابل هم قرار داد. هایی با سطوح مهارتی متناستوان تیمبازیکنان در کانال جریان، می
های ادبیات مسئله مهارت بازیکنان در بازیگیری از پژوهش مد نظر قرار گرفت. در پاسخ به سوال اول این پژوهش با بهره

در بخش ارزیابی، در نظر گرفته شدن تمامی  های به دست ممدهدقتبندی نمود که با توجه به مقوله اصلی دستهچهار بچنا را در 
تواند تاثیر بسیار مثبتی داشته باشد.  می Trueskillهای بچنا نسبت به رویکردهایی چون این ابعاد در سنجش مهارت در بازی

سط عامل گیری مهارت( طراحی شده تونیازمند تعریف هیچگونه الگوی خبرگی)مبنای اندازه DeepSkillدر پاسخ به سوال دوم، 
ها استفاده بینی جهت سنجش مهارت تیمهایی با ماهیت غیر قابل پیشتواند در تمامی بازیانسانی نبوده و این چارچوب می

های عملکردی بازیکنان بر اساس سازی متغیرنشان داد با وجود نرمال DeepSkillشود. و در نهایت در پاسخ به سوال سوم، 
با دقت مناسبی به دست ممده ، تخمین مهارت تیمی های عملکردی از زمان(سازی متغیرقل)مستها در بازیزمان حضور من

 است.
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