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  دهیچک
. بازیکنان به شودیمنوین افزوده  ان این سرگرمیداربر هواانه در جهان امروز طرفداران بسیاری دارند و روز یاانهیرا یهایباز 

بازیکنان برای  یهازهیانگ نیترمهماحساس لذت یکی از  و کنندیمسپری  یاانهیرا یهایبازدلایل مختلفی وقت خود را به 
 یهاگونه نیامتفاوت هنری مانند سینما و ادبیات، وجود داستان در  یهاگونهیکی از عوامل لذت انسان از  ن است.بازی کرد

 یاانهیرا یهایدربازآیا وجود روایت  که دبه بررسی این موضوع پرداخته ش پژوهشدر این  نیبنابرا؛ است یسرگرمهنر و 
وایت در دو نسخه ر بیوبانبرای پاسخ به این پرسش، بازی  بگذارد؟ ریتأثمخاطبان بازی  یورغوطهبر میزان لذت و  تواندیم

بر  صرفاًروایت داستانی و  گونهچیهبدون  هایبازیکی از شد.  یسازادهیپطراحی و محور و عملکرد محور با ساختاری مشابه 
از بازی دیگر علاوه بر ساختار بازی عملکردی، شامل کات سین  کهیرحالدعملکردی طراحی گشته بود؛  یهاچالشاساس 
نفره  12آماری  (، جامعهیورغوطهمنظور آزمون متغیرهای هدف )حس لذت و حس به داستان در ابتدای بازی بود.یک روایت 

صورت تصادفی به دو گروه کنترل یا آزمایش تخصیص یافتند. گروه تبریز انتخاب شد که به یهنر اسلاماز دانشجویان دانشگاه 
ه وسیله نسخه عملکرد محور مورد آزمایش قرار گرفتند. برای بررسی بازی روایت محور و گروه کنترل بآزمایش با استفاده از 

مربوطه استفاده شد.  یهاهپرسشناممربوط به  یهادادهو حس لذت از  یورغوطهوجود روایت در بازی بر دو متغیر حس  ریتأث
مستقل و آزمون من ویتنی(  tدر دو سطح آماری توصیفی )میانگین، انحراف معیار( و استنباطی )آزمون  شدهانجامهای تحلیل

 =00/11و  (=02/0p <05/0) یورغوطهتواند باعث افزایش حس ، مییاانهیرادهد که استفاده از روایت در بازی نشان می
SD  127و=M) و نیز افزایش حس لذت افراد (05/0>p  014/0و= t  00/7و= SD  41و=M) با بررسی بازی شود.  درروند

این دو گروه آزمایشی، این نتیجه حاصل گشت که وجود یک روایت داستانی در ابتدای بازی،  یتجربهاز  آمدهدستبهنتایج 
 .بازیکنان دارد یورغوطهمعنادار و مثبت بر میزان لذت و  یریتأث
 

 یورغوطه، روایت، حس لذت، حس محور داستان یاانهیرابازی  کلمات کلیدی:

 

 

mailto:f.alizadeh@tabriziau.ac.ir


  

 المللیکنفرانس بین ششمین

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

 

                                      

 

 

 مقدمه-1

 یوهیشبر هواخواهان این  روزروزبهکه  رسدیمبه نظر  طورنیادر جهان امروز طرفداران بسیاری دارند و  یاانهیرا یهایباز
ان . بازیکن(1)کنندیمو افراد بیشتری به سمت استفاده از این سرگرمی جدید دیجیتال سوق پیدا  شودیمنوین سرگرمی افزوده 

احساس لذت یکی  رسدیم. از این میان به نظر (2)کنندیمسپری  یاانهیرا یهایبازانجام  به دلایل مختلفی وقت خود را برای
احساس لذت  توانیم. درک این مسئله که چطور (3)باشد یاانهیرا یهایبازبازیکنان برای بازی کردن  یهازهیانگ نیترمهماز 

بیشتر و متناسب با  تیفیباک ییهایبازنقشی بسزا در تولید  تواندیمدر مخاطب ایجاد کرد،  یاانهیرابازی  یتجربهبیشتری از 
 نیامتفاوت هنری مانند سینما و ادبیات، وجود داستان در  یهاگونهداشته باشد. یکی از عوامل لذت انسان از  مخاطبان یذائقه
از  یاگونه عنوانبهرا  یاانهیرا یهایباز ،نظرانصاحببسیاری از منتقدان و  ازآنجاکه. (4) است یسرگرمهنر و  یهاگونه

 توانندیمنیز  یاانهیرا یهایباز، بررسی این نکته که آیا وجود یک داستان در کنندیمو آثار ادبی مقایسه  هالمیفسرگرمی با 
تحقیقات اندکی در مورد  وجودنیباا؛ (5)رسدیمحائز اهمیت به نظر  ،بگذارد یا خیر ریتأثمانند سینما و ادبیات بر لذت مخاطبان 

 رسوجود یک خط داستانی در بازی بر میزان لذت بازیکن در دست ریتأثنیز  و یاانهیرابازیکن از بازی  یتجربهنقش داستان در 
 است. 

است  قرارگرفته هایبازفنی  یتوسعهبر رشد و  هاشرکتبخش اعظمی از تمرکز  یاانهیرا یهایبازاخیر، در بازار  یهاسالدر 
چون واکینگ دد و بایو  ییهایبازمنتقدان بازی چون کوچر هلند، کریس سولنتراپ و بن پاپر از وجود داستان در  نکهیباوجوداو 

اهمیت وجود  در مورد، مباحث کنندیمقلمداد  یاانهیرا یهایبازشاک اینفینیت استقبال کرده و آن را نوعی از ارزش هنری در 
 .(9-6)مخاطب همچنان ادامه دارد یتجربهآن بر  ریتأثو نیز  یاانهیرا یهایبازیک داستان در 

سرگرمی نوظهور،  یگونهنیاکامپیوتری و شروع تحقیقات آکادمیک در مورد چیستی و ساختار  یهایبازاز آغاز پیدایش  
تا در مورد انواع روایت و داستان  اندکردهتلاش  یشناسانسانهای ادبیات، علوم کامپیوتری و نیز نهیزم درمحققان مختلف 

 یهایبازپژوهش کنند و به توصیفی جامع از روایت و داستان در  هایبازدر پیشبرد  هاآنو چگونگی کاربرد  یاانهیرا یهایدرباز
ویدیویی  یهایبازاین تحقیقات، تحقیق ساختار داستان در  یازجمله. کننددست پیدا  هایباز نیدر ا هاآنو نیز کارکرد  یاانهیرا
پرکاربرد  یهاروش. وی در این تحقیق به تبیین (10)ارائه گشته است 2011که در سال  اشدبیماثر بری آی پی  یاانهیراو 

استاندارد داستانی و ادبی مقایسه  یهامدلرا با  هایبازدیجیتال پرداخته و ساختار داستان  یهایبازبازگو کردن روایت در 
، نمایش احساسات انسانی و قوس رشد یاپردهسهساختار ماجراجویی قهرمان، ساختار  به توانیم هاآن یازجمله .کندیم

را  یاانهیرا یهایبازکردن در مورد داستان در هنگام صحبت مورداستفادهمعمول و  یواژهاشاره کرد. آی پی، سه  هاتیشخص
 تأخرتوالی اتفاقات و تقدم و  عنوانبهآنچه  داردیم. وی بیان کندیمروایت معرفی  ازآنپسو  نامهشینمااول قصه، سپس 

و یا قصه برای اشاره به این موضوع جایگاهی  نامهشینماو واژگان  است یبازدر حقیقت روایت  شودیمرویدادهای بازی شناخته 
برای طراحی پژوهش فعلی تلاش شد تا با در نظر گرفتن تئوری آی پی و تعریف وی از روایت داستانی  نیابنابر. (10)ندارند

 متناسب با بازی طراحی گردد.
صورت گرفته است،  یاانهیرا یهایبازوجود داستان در  راتیتأث یحوزهاخیر در  یهادههیکی دیگر از تحقیقات مهمی که در  

وجود داستان بر  ریتأثاست که به بررسی  2004تحقیق ادوارد اف اشنایدر،انی لنگ، میژا شین و سموئل دی بردلی در سال 
که در  سازدیم. نتایج این تحقیق آشکار پردازدیم شخصاولتیراندازی  یهایبازواکنش حسی، انگیزشی و روانی بازیکن در 
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. (9)ندینمایمتجربه  یاانهیران احساس حضور و برانگیختگی روانی بیشتری را در مواجهه با بازی حضور داستان، بازیکنا
برای  یترگستردهو در این مدت ابزارهای سنجش بسیار  گذردیماین مقاله  فیتألمدتی طولانی از  نکهیاعلاوه بر  وجودنیباا

 دادهرخ یاانهیرا یهایبازنیز در دنیای  یاعمدهفراهم گشته است و تغییرات  یاانهیرا یهایبازی نهیدرزمتحقیقات علمی 
برداشت  توانیم نیبنابرا. کندینممخاطبان توضیحی ارائه  یورغوطهلذت و  مورداحساسمشخص در  طوربهاست، این پژوهش 

 روزبه ییهاشاخص عنوانبهو لذت بازیکنان  یورغوطهکرد که پیشبرد پژوهشی مشابه با رویکردی متمرکز بر سنجش میزان 
 بازیکن از بازی رایانه ضروری و راهبردی باشد. یتجربهبرای بررسی کیفیت 

 یهایبازبازیکن در  یتجربهبازیکن، تحقیق ساختار روایت و  یتجربهنقش روایت بر  نهیدرزماز دیگر تحقیقات      
به  ینیآفرنقش یهایباز. این تحقیق با تمرکز بر (11)باشدیم 2015، اثر کریستوفر موزر و ژیاون فنگ در سال ینیآفرنقش

بازیکن  یتجربهبر  یریتأثچه  ینیآفرنقشدر یک بازی  یریگمیتصمکه وجود روایت و نقاط  پردازدیمبررسی این مسئله 
مثبت روایت در  ریتأثاین اثر، تحقیق خود را برای به آزمایش گذاشتن تئوری پیشین خود در ارتباط با  مؤلفان. گذارندیم

قرار نگرفته  یبررس موردتئوری، تا پیش از آن به شکل عملی  یپشتوانه باوجودبر لذت بازیکن انجام دادند که  یریگمیتصم
 یهایبازدر  یریگمیتصمسیدند که وجود روایت و نیز تعداد نقاط بود. با انجام این پژوهش، موزر و فنگ به این نتیجه ر

 ریتأثرا در مورد  یتأملقابلدارد. نتایج و روند این تحقیق نکات  هایبازارتباط معناداری با میزان لذت بازیکنان از  ینیآفرنقش
 یاانهیرا یهایباز یهاسبکدیگر  . بررسی نتایج تحقیقی مشابه برسازدیمبازیکن مشخص  یتجربهروایت و انتخاب بر 

مخاطب را افزایش داده و طراحان و  یورغوطهلذت و  یتجربهروایت بر  ریتأثدانش محققین در مورد عمق  یگستره تواندیم
 مختلف تولید یک بازی یاری کند. یهابخشهوشمندانه بر  یگذارهیسرمارا در  هایبازسازندگان 

بسیار متفاوت  ییهاجنبهبازیکن از  یتجربهوجود یک روایت در بازی بر کیفیت  ریتأث یمسئلهبا توجه به آنچه گفته شد،      
 تیفیباکچنین برداشت کرد که وجود روایت در بازی ارتباطی معنادار  توانیمپیشین  یهاافتهیاست. با توجه به  یبررسقابل

آن بر احساس بازیکن ناچیز  تأملقابل ریتأثدر این حوزه با توجه به  گرفتهانجاممیزان تحقیقات  حالنیباابازیکن دارد.  یتجربه
، یاانهیرا یهایبازبالای رشد و تغییر دنیای  سرعتبهو بسیاری از تحقیقات قبلی نیز به علت گذر زمان و با توجه  باشدیم

 نشدهشناخته تاکنوننیز  یاانهیرا یهایبازری از وجوه اهمیت روایت در بسیا حالنیدرع. باشندیمنیازمند بازبینی و بازنگری 
وجود روایت در یک بازی  ریتأثبررسی  جهتنیازا. باشدیمگسترده  یهاپژوهشنیازمند بررسی و  هاآنو درک صحیح 

. دنرسینمداستانی به نظر  ینهیشیپنیازمند  معمولاًها حائز اهمیت است؛ چراکه این گونه بازیساده  یسازوکارکامپیوتری با 
تحقیقات  یهامؤلفه نیترمهمبازیکن که از  یورغوطهبر میزان احساس لذت و داستان دستیابی به چگونگی اثربخشی  بنابراین

دیجیتال  یهایباز ترقیعممسیر شناخت هرچه  تواندیمحائز اهمیت بوده و  ،است یاانهیرا یهایباز یهانهیزمعلمی در 
نوین و فراگیر در جوامع انسانی را برای فعالان این زمینه هموار سازد. در پژوهش حاضر سعی شده است تأثیر  یادهیپد عنوانبه

های پژوهش به ترتیب زیر ، فرضیهشدهارائهبا توجه به پیشینه  جهیدرنتوجود روایت و داستان در بازی بر کاربران بررسی شود. 
   شود:مطرح می

 ای، بر میزان حس لذت کاربران تأثیر مثبت و معنادار دارد.وایت در بازی رایانهوجود ر-1

 کاربران تأثیر مثبت و معنادار دارد. یورغوطهای، بر میزان حس وجود روایت در بازی رایانه-2
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های فیزیکی روش اصلی پیشروی در بازی از طریق فعالیت اینکه لیدل بهآن را  سبکو  است یدوبعد یاانهیرایک بازی  بیوبان
 یطراح یاانهیرامقایسه وجود روایت در بازی باهدف این بازی  .دانست اکشن یهایباز یردهجزو  توانیمو عملکردی است، 

 در دو نسخه بیوبانای، رایانه یهایدربازوجود روایت و داستان  ریتأثجهت پی بردن به بدین منظور و  ه است.شد یسازادهیپو 
هایی معماری کلی بازی و ماژول 1سازی شد. جدول بازی دارای داستان )روایت محور( و فاقد آن )عملکرد محور( طراحی و پیاده

 دهد.نشان می شدهگرفته به کاررا که در آن 
 

 بیوبانبازی 

 سبک عناصر نوع

 یبعد. دو

رابط  هاچالش محیط دوربین صدا عناصر بازی

 کاربری

 اکشن. 
 هاکروبیم

 هاگلبول

 

 عناصر بازی. 

 

 ساده. 

 

.نابودی  یدوبعد .

 هاکروبیم

عدم نابودی 

 گلبول

 هاکیکل. 

 منوها. 

 

 ساخت افزارنرم اجراقابلدستگاه 

Unity3D وترهایکامپانواع  یسازیموتور باز   

 شده کاررفتهبههای . معماری کلی بازی و ماژول1جدول 
   

 بازی دارای داستان )بازی روایت محور(: نسخه -2-1
 

 در کلیپ ویدیو یک صورتبه داستان. شودیم شروع بازی آغاز از پیش داستانی، خط یک روایت باروند بازی در این نسخه 
گردد که او نقش رئیس بخش اورژانس کاربر مشخص می برای روایت، این در. شودمی داده نمایش بازیکن به سین کات قالب

که  شودیمیک بیمارستان را بر عهده دارد و مسئولیت نجات جان بیماران بخش با اوست. سپس برای بازیکن نمایش داده 
به درمان نیاز دارد. برای القای  عاًیسرو  شدهمنتقلزنی جوان و مادر دو فرزند با مسمومیت خونی و وضعیت اورژانسی به بخش 

به واکنش بازیکن بستگی  زیچهمهکه جان این بیمار در دستان اوست و  گرددیمبه مخاطب یادآوری  مجدداًاس مسئولیت، احس
ثانیه فرصت دارد تا بیمار را نجات دهد. فرد  60: وی تنها شودیم. سپس قوانین بازی به بازیکن نمایش داده ( 1-5)شکل  دارد

 باید او همچنین. کند نابود کردن کلیک با را شوندظاهر می شینماصفحهکه در  ییهاکروبیم، شدهنییتع زمانمدتبایستی در 
 فرد عمل سرعت عبارتی به. کند خودداری شوند،می ظاهر صفحه در هاکروبیم مابین که هاییگلبول روی بر کردن کلیک از
میکروب نشود  60بازیکن موفق به نابودی  شدهمشخص زمان در چنانچه منظور بدین. شودمی کشیده چالش به محتوا این در

 .(6)شکل  گلبول را نابود کند، بیمار جان خود را از دست خواهد داد 4یا تعداد 
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 بازی فاقد داستان )بازی عملکرد محور(: نسخه -2-2

اما در ابتدای بازی هیچ ؛ داستان محور دارد ینسخهساختاری مشابه با ساختار  ،کارکرد بازی ازنظرعملکرد محور نیز  ینسخه
سین و روایتی برای بازیکن نمایش داده  صورت تبیین نقش بازیکن شودینمکات  شی از کادر درمان و  عنوانبه. به این  بخ
سئولیت در مقابل جان بیمار  ساس م ستان به بازیکن منتقل او از  یخانواده یوزندگایجاد اح و تنها چالش  گرددینمطریق دا

 .محدود خواهد بود یدرزمانعمل و به دست آوردن امتیاز کافی  سرعتبهپیش روی او، چالش عملکردی مربوط 
 

 روش تحقیق -4

 کنندگان. طرح پژوهش و شرکت3-1

1شکل 2شکل    

3شکل  4شکل    

5شکل  6شکل    
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آن بر متغیرهای وابسته شامل  ریتأثای است و رایانههدف کاربردی است. متغیر مستقل روایت در بازی ازنظرپژوهش پیش رو 
از دانشجویان دانشگاه هنر  (=12nنفر ) 12مطالعه شده است. جامعه آماری پژوهش را  کنندگانشرکتو لذت  یورغوطهحس 

نفر  6نفر گروه آزمایش و  6)تصادفی به دو گروه آزمایش و کنترل  صورتبه کنندگانشرکتدهند. اسلامی تبریز تشکیل می
ای همتا بودند متغیرهایی همچون سن، رشته تحصیلی و تجربه بازی رایانه ازلحاظتخصیص داده شدند. دو گروه گروه کنترل( 

همگونی دو گروه آزمایش و گواه تلاش شد تا دانشجویان  اطمینان از همچنین برایو شرایط شرکت در آزمایش را دارا بودند. 
 .انتساب یابند صادفی به دو گروهبه شکل ت

 

 ابزار گردآوری اطلاعات -3-2

  (12). استفاده شد وریغوطهاز پرسشنامه سنجش حس  کنندگانشرکت وریغوطه برآورددر این پژوهش برای 
که حاصل عدم توجه به دنیای پیرامون و تعریف کرد توان حس خوشایندی را می ایرایانه هاییدربازوری غوطه

ای کاربران از انجام بازی رایانه تجربهماده دارد که  31وری نامه غوطه. پرسشاست یبازغرق شدن در دنیای یک 
منفی بر میزان  ریتأثکه دارای  (6،8،9،10،18،20)موارد  یرازغبهمثبت بودند؛  صورتبهها آیتمکند. اکثر را توصیف می

نامه جهت استفاده در پژوهش ترجمه و با بازی مطابقت داده شد. همچنین پاسخ بودند. این پرسش یورغوطهحس 
 شدند. کم تا خیلی زیاد( تنظیم یلیاز خلیکرت ) یادرجهپنجها در مقیاس به پرسش

  پرسشنامه سنجش حس لذت به کار گرفته شد.شدهطراحیو مقایسه میزان لذت کاربر در دو محتوای  برآوردجهت ، 
های عاطفی، رفتاری ، جهت سنجش واکنشKrcmarو  Nabiلذت  جانبهسهرسشنامه مذکور بر اساس تنوری پ (13)

به شکل منفی  (1،2،4،5،8آیتم بود که موارد ) 11پرسشنامه سنجش لذت دارای است.  شدهتدوینو شناختی بازیکنان 
نامه نیز جهت استفاده در پژوهش ترجمه و مطابقت نامطلوب بر میزان حس لذت داشتند. این پرسش یرتأثبوده و 

 لیکرت تنظیم شدند. یادرجهپنجها در مقیاس داده شد. پاسخ

 منتقل شد. spss افزارنرمو جهت مقایسه به  شدهلیتبدحاصل از پرسشنامه به مقادیر کمی  یهاداده
 

 . شیوه اجرا3-3

کنندگان و تجارب آنان از انجام اول جهت تشخیص مشخصات شرکت یوهلهکه در بود  صورتنیبدرای پژوهش روش اج
-ها قرار گرفت. نتایج حاصل از پرسشنامه حاکی از تجربه مناسب شرکتپرسشنامه دموگرافیک در اختیار آن یاانهیرا یباز

تصادفی  صورتبه کنندگانشرکتبنابراین شرایط شرکت در آزمایش را دارا بودند. سپس ؛ ای بودکنندگان از انجام بازی رایانه
در دو گروه آزمایش و کنترل جایگزین شدند. در وهله بعدی بازی در دو نسخه در اختیار کاربران قرار گرفت. گروه آزمایش 

ه پیش از شروع بازی اطلاعاتی در مورد هدف بازی روایت محور و گروه کنترل بازی عملکرد محور را تجربه کردند. در مرحل
 پژوهش و روند آن در اختیار کاربران قرار گرفت.

 

 . نتایج و بحث4
 منظوربهانتقال یافتند.  22spss افزارنرمبه  لیوتحلهیتجز منظوربهو  شدهلیتبدهای حاصل از پرسشنامه به مقادیر کمی داده

مستقل  tمیانگین و انحراف معیار متغیرها( و استنباطی )آزمون  سهیمقاآماری توصیفی )های ها در پژوهش از شاخصتحلیل داده
جدول و حس لذت گروه آزمایش و کنترل در  یورغوطههای توصیفی مربوط به متغیرهای حس آماره ( استفاده شد.و من ویتنی
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 یورغوطههای مربوط به حس انحراف معیار دادهدهد میانگین و های تحقیق نشان می. بررسی توصیفی دادهشده استگزارش 2
 =00/5و گروه کنترل ) (M=127 و SD =00/11گروه آزمایش که از طریق نسخه روایت محور مورد آموزش قرار گرفتند )

SD 00/71 و=M( است. همچنین میانگین و انحراف معیار گروه آزمایش و کنترل در متغیر حس لذت به ترتیب )00/7= SD 
های پژوهش مستقل و من ویتنی به بررسی فرضیه t ( است. در ادامه با استفاده از آزمونM=29 و SD =00/4)و  (M=41 و

 پردازیم.می
 

 
Variables 

Control group Examination group 

 Mean SD Mean SD 

 

Immersion 

 

71 5.00 127 11.00 

Enjoyment 
 

29.00 4.00 41.00 7.00 

 

 آزمایش و کنترل هایگروهو لذت به تفکیک  یورغوطه. میانگین و انحراف معیار حس 2جدول 
 

 و حس لذت یورغوطههای متغیر حس . بررسی نرمال بودن توزیع داده4-1

تایج آزمون کولموگروف اسممممیرنف را در بررسمممی نرمال بودن متغیرهای پژوهش نشمممان می 3 جدول  دهد. با توجه به ن
(05/0<p )گردد و های حس لذت تأیید میدرصمممد مفروضمممه نرمال بودن توزیع داده 95توان بیان نمود که با اطمینان می

 یورغوطههای حس نرمال بودن توزیع داده مستقل استفاده نمود. ولی مفروضه tاین متغیر از آزمون پارامتریک  توان برایمی
 شود.آن استفاده میمن ویتنی برای  کینان پارامتررد شده و از آزمون 

Variables d.f  P 

 

Immersion 

  
6  0.055 

 
Enjoyment 

 

6  0.139 

 بررسی توزیع نرمال .3 جدول

 ای، بر میزان حس لذت کاربران تأثیر مثبت و معنادار دارد.وجود روایت در بازی رایانه: فرضیه اول -4-2

است؛ مفروضه برابری واریانس دو گروه رد شده و  (05/0)از مقدار  که کمتر (00/0)داری آزمون لوین با توجه به سطح معنی
حاکی از آن است که  4های خروجی سطر دوم جدول استفاده شد. نتایج جدول مستقل، از داده tجهت گزارش نتایج تحلیل 

، در مقایسه با گروه (M=00/41) اندکردههای مربوط به حس لذت گروه آزمایش که نسخه روایت محور را تجربه میانگین داده
( p<05/0فرض )( که از مقدار پیش014/0و سطح معناداری ) 95/0بنابراین با ضریب اطمینان ؛ ( بیشتر استM=00/29کنترل )
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های حس لذت دو گروه تفاوت معناداری به نفع گروه آزمایش با بازی روایت محور شود که بین دادهکمتر است، مشاهده می
 شود.فرضیه اول تأیید می بنابراین؛ وجود دارد

 

 . مقایسه تأثیر وجود روایت در بازی بر حس لذت کاربران4جدول 

 

 کاربران تأثیر مثبت و معنادار دارد. یورغوطهای، بر میزان حس وجود روایت در بازی رایانهفرضیه دوم: -4-3

تفاوت  کنترلو  آزمایشبین دو گروه  یورغوطهدر میزان  ( که=02/0p <05/0)شمممود نتیجه می ذیلبا اسمممتفاده از جدول 
طرفی چون شممکل توزیع نمرات در دو گروه متفاوت اسممت، با اسممتفاده از میانگین  از .درصممد وجود دارد 5دار در سممطح معنی
بیشممتری  یورغوطهحس دارای میزان  یطورکلبه( M=127)با میانگین  آزمایششممود که گروه ها چنین مشممخص میرتبه

 شود.بنابراین فرضیه دوم تأیید می ؛است (M=00/71)با میانگین  کنترلنسبت به گروه 
 

 

 
 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Significance 

level 

Degrees 

of 

freedom 
Amount t Standard 

deviation 
Mean 

difference Number 

Loon Test  

 Statistical 

 

Index group 
Significance 

level 
F 

0.011 10 3.00 3.00 11.00 6.00 0.00 1.00 

 

Story -based content 

(Enjoyment) 

 

0.014 8.00 3.00 3.00 11.00 6.00   

Function- based 

content 

(Enjoyment) 

 

Sum of 

Ranks 
Number Mean Rank 

 

                          

Statistical  

 
Index group 

57.00 6.00 9.00  

 

Story -based content  

(Immersion) 

 

21.00 6.00 3.00  

Function- based 

content  

(Immersion) 
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 کاربرانی ورغوطه. مقایسه تأثیر وجود روایت در بازی بر حس 5جدول 

 

 گیری. نتیجه5
 

و حس  یورغوطهبررسی تأثیر وجود روایت بر دو متغیر حس  منظوربهدر دو نسخه  یدوبعدپژوهش حاضر با ارائه یک بازی 
 یورغوطهها حاکی از آن بود که وجود روایت بر حس لذت و میزان حس داده لیوتحلهیتجزلذت انجام گرفت. نتایج حاصل از 

 افراد تأثیر مثبت دارد.
  :ای، بر میزان حس لذت کاربران تأثیر مثبت و معنادار داردوجود روایت در بازی رایانهفرضیه اول. 

و های کلی در خصوص فرضیه اول نشان داد، تفاوت آماری معناداری بین نمرات حس لذت در نسخه بازی روایت محور یافته 

 – 1. است شدهمیتقس متفاوتو ارمی به سه فرم  بر اساس تئوری مایراد داشت. فاقد آن یعنی عملکرد محور وجو نسخه

 شدهمشاهده ورینوع غوطه، در بازی عملکرد محور، (14)تخیلی.  یورغوطه -3بر پایه چالش  یورغوطه – 2حسی  یورغوطه

، در گرددیمکه بر اساس میزان سختی بازی و مهارت بازیکن ایجاد  یورغوطهست. این نوع ا چالشی یورغوطهی از دسته

 محور علاوهاما در بازی روایت  ؛گشتیممحدود ایجاد  یزمانمدتعملکرد و واکنش بالا در  سرعتبهاین بازی به علت نیاز 

 هم ذاتکه حاصل از  یورغوطه. این نوع گرددیمبازیکن اضافه  یتجربهخیالی نیز به  یورغوطه، یورغوطهبر شکل چالشی 

وجود روایتی احساسی در ابتدای بازی  یواسطهبهو اتفاقات داستان است،  هاتیاشخصبپنداری و احساس همدردی بازیکن 

 دهدیمکلی بازیکن را افزایش  یورغوطهو حس  شدهکیتحرروایت محور 

 کاربران تأثیر مثبت و معنادار دارد. یورغوطهای، بر میزان حس وجود روایت در بازی رایانه :فرضیه دوم 

های کلی در خصوص فرضیه دوم نیز نشان داد، تفاوت آماری معناداری در نسخه حاوی روایت و نسخه فاقد آن وجود یافته

رفتار ، شناخت و ، عاطفهلذت از بازی کامپیوتری یدهندهلیتشک یمؤلفهسه اظهار داشتند  Krcmarو  Nabiداشت. 

. بعد عاطفی اغلب بر احساس همدردی، احساسات مثبت و منفی )ترس، ناراحتی، وحشت( اشاره دارد. بعد شناختی (15)هست

هایی نشبعد رفتاری، با رفتار و واک تاًینهاکاراکترهای آن اشاره دارد.  و اعمالبه برداشت و قضاوت بازیکن از داستان، اتفاقات 

دهد، ارتباط دارد. با توجه به این نکته که بازی روایت محور دارای تم عاطفی است و حس که بازیکن در طول بازی بروز می

 یتوجهقابل طوربهو بازیکن تلاش در نجات کاراکتر داستان دارد، لذت عاطفی  کندیمهمدردی و همدلی را در بازیکن بیدار 

 شود.در او ایجاد می

Exact Sig. [2*(1-

tailed Sig.)] 
Wilcoxon W Z Statistical 

0.02 21.00 -2.00 

 

Function- 

based content 

(Immersion) 
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توان به این نکته پی برد که وجود روایت یک از مطالعات گذشته و پژوهش حاضر می آمدهدستبهتوجه به نتایج  پایان بادر 

توان از این عامل بنابراین می؛ افراد داشته باشد یورغوطهمثبتی در حس لذت و  ریتأث تواندیم ایخط داستانی در بازی رایانه

 بهره گرفت. یاانهیرا یهایبازجهت بهبود کیفیت 
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