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 دهیچک

 یبررسموردلوم عمختلفی از  یهاشاخهدر  بوده و موردتوجهمختلف بسیار  یهاحوزهتوجه یکی از مسائلی است که امروزه در 
بسیاری در مورد موضوع  یهاهینظرسال اخیر  30علوم شناختی. در  و فردی و اجتماعی یشناسروانهمانند:  ردیگیمقرار 

تمرکز ت. تمرکز پایدار اس هاآن نیترمهمکه یکی از  و وظایفی متفاوتی دارد کارکردها توجه است. قرارگرفته موردبحثتوجه 
ه، ذهن جبا تقویت تو باقی بمانیم. مشخصی روی یک کار متمرکز زمانمدتتا بتوانیم در  دهدیمپایدار این امکان را به ما 

 یفهیوظ ه فرد ازه در آن توجپرش ذهن حالتی است ک. شودیمو کمتر دچار پرش ذهنی در کارها  افتهیشیافزاآگاه فرد نیز 
 .کندیمآن سوق پیدا  به افکار نامربوطبه جاری 

، در شدهداده. بازی توسعه باشدیمر فرد تقویت تمرکز پایدا منظوربه "وجوگرجست"بازی شناختی  یمقاله معرفهدف از این 
است که کاراکتر  یاگونهبهزی طراحی باگردیده است.  تولیددر محیط یونیتی  فلپی بیرد بوده وچارچوب بازی پلتفرم دوبعدی 

 شتباگذست. انتخاب کرده یافتن عناصر مرتبط با موضوعی است که خود در ابتدای بازی آن را ا یوجوجستبازیکن در 
مطالعات صورت  بر بنااید. تقویت نم تا الزام حفظ توجه پایدار در فرد را در طول زمان ابدییمزمان میزان سختی بازی افزایش 

فته از صورت گر ه ارزیابیک دارندکاربر  درلذت  ایجاد کاربر محور نقش مهمی در افزایش توجه و همچنین یهایبازگرفته 
 .باشدیماین بازی نیز گویای همین مسئله 

 

 

 آگاه ذهن پایدار، توجه ،وجوگرجست یباز کلیدی: کلمات
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 مقدمه-1

ت توجه این حال که در محتمل است هاآنپرش ذهن در طول انجام کار برای  رخداد ،برای حفظ تمرکز تلاش افراد برخلاف
نجام آن هنگام ا ت که فرد به. منظور از وظیفه اصلی کاری اسگرددیماز وظیفه اصلی به سمت افکار درونی منحرف  هاآن

دم توجه توجه است. ع یمسئله باشدیمپرش ذهن حائز اهمیت  یهاحالتموضوعی که در بررسی . گرددیمدچار پرش ذهن 
توجه افراد  رای تقویتبراهکارهایی  یارائهباعث افزایش رخداد این حالت در افراد گردد بدین ترتیب  تواندیمکافی در فرد 

 ملکرد فردعهن کمتر شده و آن رخداد پرش ذ یجهیدرنت چراکهکاهش رخداد پرش ذهن امری بسیار مهم است.  منظوربه
نجام اهش پرش ذهن، به کا یکردهایرومیزان پرش ذهن را کاهش داد. یکی از  توانیماز دو طریق  [1]. ابدییمبهبود 

کز فزایش تمرات جهت ارخی تمرینببه انجام  توانیم. از این اقدامات ردیگیماقداماتی اشاره دارد که قبل از وقوع آن صورت 
 اهد بود. از دیگرخو ثرگذارافراد بر تمرکز ا درازمدتهمانند مدیتیشن و تمرینات ذهنی اشاره کرد که نیازمند زمان بوده و در 

ه کرد. وجه اشارترای افزایش ببه آماده کردن محیط برای فرد و از بین بردن عوامل مزاحم  توانیماین رویکرد  یهاروش
د. با حذف گرفته شو عامل مزاحم در نظر عنوانبه تواندیمی تمرکز افراد اثرگذار بوده و گاهی اوقات شرایط محیطی بر رو

ی پرش ه شناسایباست که  ییهاروشمیزان تمرکز فرد را افزایش داد. رویکرد دوم شامل  توانیماین عوامل مزاحم محیطی 
ت متغیرهای ند بررسی تغییراآن را کاهش دهد مان ییهاروشبا  کندیمو سعی ( 1 شکلپردازد )یمذهن بعد از رخداد آن 

 [1] ,[2].چشم و تشخیص پرش ذهن

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

و پرش ذهن  یبافالیخبعدی دچار  یصفحه 6باشد، احتمال اینکه فرد در  شدهنوشتهکه یک متن شفاف و واضح  هرچند
اما  کندیم موردمطالعهخود را برای متمرکز شدن بر روی موضوع  تلاش. همچنین در برخی مواقع فرد رودیم لاگردد با

نجر به پرش ذهن ردد که مبا وظیفه اصلی منحرف گ نامرتبطگاهی اوقات ممکن است توجه او به سمت افکار درونی 
. [2] , [3] گرددیمرخداد این حالت با تغییر رفتارهای چشمی فرد از طریق وب کم متصل به سیستم شناسایی  .[1] گرددیم

فرد را نسبت به  یمندعلاقهباعث افزایش جذابیت موضوع شده و  تواندیم (مرتبط با موضوع یادگیری)ورود بازی  جهیدرنت
گفت فرد  توانیممنحرف گردد  باکاربه افکار درونی غیر مرتبط  در حین انجام کار توجه فرد کهیهنگام .[4]آن افزایش دهد
افراد ممکن است در طول روز و به هنگام انجام کاری به سمت افکاری منحرف  یهمهشده است. توجه  1دچار پرش ذهن

 [2] ,[3] ,[5].مربوط به گذشته یا آینده باشد تواندیمگردد که این افکار 

                                                 
1Mind wandering 

راهکارهای کاهش پرش ذهن: 1شکل   

 کاهش میزان پرش ذهن

 شناسایی ودر نتیجه کاهش رخداد آن
 افزایش ذهن آگاه
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ضعیف  ه عملکردتیجه منجر بکه درنانجام وظایف خود است  در هنگامرد معایب رخداد این حالت عدم تمرکز ف نیترمهماز 
لکه در است ب مؤثرآموزشی  یهاطیحمآموزشی افراد در  درروند تنهانهآن عملکرد ضعیف  جهیدرنت. عدم تمرکز و گرددیمفرد 

ی در پیامدهای جد تواندیمن آکارهایی که عدم توجه در حین انجام  ازجمله. [1] ,[2] فی داردامور روزمره زندگی هم اثر من
مرکز ته علت عدم ب دهدیمبیشتر تصادفاتی که در حین رانندگی رخ  دهدیمپی داشته باشد رانندگی است. مطالعات نشان 

 [7].نده استکافی ران
 مزایا:

 است: ذکرشدهپرش ذهن  یبرا ییایمزا [7]در  گرفتهانجام قیدر تحق
  رونیازاگردد  گی مفرط ذهنیمنجر به خست تواندیم، ازحدشیبوقفه ذهنی: بعضی از کارها به علت طولانی بودن 

 صورتبهفرد  گریدیعبارتبه. دهدیمفرد برای مدتی تمرکز خود را از کار اصلی به سمت دیگر افکار درونی سوق 

 .تا ذهن در این مدت استراحت کند کندیمعمدی تمرکز خود را از کار جاری منحرف 

  برای  یحلراها یبیابد و  جدیدی برای کار خود یدهیا خواهدیمخلاقیت: مطالعات حاکی از آن است زمانی که فرد

تا  دهدیمدرونی سوق  عمدی تمرکز خود را از عناصر بیرونی به سمت افکار صورتبهمشکلات خود پیدا کند 

 .کندیمتصویر ذهنی استفاده  منظوربهاز این حالت  جهیدرنتبتواند ایده پردازی کند 

 یادهادیروبرای  یزیرطرحو  یزیربرنامهاغلب افکار درونی افراد در مورد  شدهانجام: طبق مطالعات یزیربرنامه 

، بهتر روبرو شود هاآنا بفرد نسبت به رویدادهای آینده که قرار است  شودیمپیش روی آینده است. این امر سبب 

 .عمل کند

اهش ک منظوربه ه خواهد بود.در آن وظیفمنجر به عملکرد نامطلوب کلی رخداد پرش ذهن در حین انجام یک کار،  صورتبه

زایش تمرکز عی در افسکه  میپردازیموجود دارد. در این مقاله به معرفی بازی  ییهانیتمرتمرکز  رخداد این حالت و افزایش

 [1] ,[2].فرد دارد

، شودیمبازیکن محور یاد  یهایباز بانام هاآنبازیکن که از  بامهارت ریپذقیتطب یهایبازمطالعات صورت گرفته  بنا بر

ایده اصلی در  عنوانبه 1بازی منطبق با این اصل یطراح ].11 [بر شوندمنجر به افزایش توجه و ایجاد لذت در کار تواندیم

که فرد باید در طول بازی خود توجه خود را بر  پردازدیماین کار در نظر گرفته شد. این مقاله به توضیح بازی کاربر محوری 

 در طول کار نگه دارد. شدهنییتعاشیای  یآورجمعروی 

 توجه-2

مختلفی از علوم  یهاشاخه. توجه در باشدیم موردتوجهمختلف بسیار  یهاحوزهتوجه یکی از مسائلی است که امروزه در 
بسیاری در مورد  یهاهینظرسال اخیر  30فردی و اجتماعی، علوم شناختی. در  یشناسروانهمانند:  ردیگیمقرار  یموردبررس

 یگفته بنا بر مثال یبرااست  شدهانیبتوجه  یمسئلهیف مختلفی برای است. تعار قرارگرفته موردبحثموضوع توجه 
Hebb امروزه از بین این  حالنیباا. شودینممحیط کنترل  یهامحرککامل توسط  طوربهاست که  یامسئله، توجه

                                                 
1Flow theory 
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انتخاب مغز از بین  درواقعکه بدین شرح است: توجه  ردیگیمقرار  مورداستفادهاز مسئله توجه بیشتر  تعاریف، تعریف ویلیام
 [6].ردیگیمقرار  یموردبررس( 2شکل و وظایفی متفاوتی دارد که در ) کارکردها توجه چند موضوع و چند مسئله است.

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 
 :است قرارگرفته یموردبررستوجه  یکارکردها [6]در  گرفتهانجام قیدر تحق

 شدهمیتقستوجه -2-1

ابد. اصطلاح یدیگر تغییر  یجابهیی مکرر از جا طوربه تواندیم توجه افراد حتی بدون اینکه جهت خیره شدن چشم تغییر یابد،
 طوربهه فرد ل زمانی کاشاره دارد. برای مثا زمانهم طوربه فهیچندوظبه توانایی تمرکز داشتن بر روی دو یا  شدهمیتقستوجه 

یز نره افراد . این حالت در زندگی روزماست متمرکزشدهبر دو عمل  درواقع کندیم صحبتهمو  سدینویم یانامههم  زمانهم
وجه فعال و ه این نوع تدر افرادی ک گریدعبارتبه. گرددیم. در این مواقع است که این نوع توجه فعال افتدیمبسیار اتفاق 

 د.بر دو یا چند کار متمرکز شون زمانهم طوربه توانندیماست،  شدهتیتقو

 

 توجه پایدار-2-2

. برای رکز بماندوی یک کار متمطولانی بر ر نسبتاًمشخص و  زمانمدتکه فرد باید در  شودیماین نوع توجه زمانی فعال 
بنابراین ؛ کز بماندمتمر دهدیممثال در طول عمل خواندن یک مطلب طولانی، فرد باید در این مدت بر روی کاری که انجام 

 یفهیظود را به توجه فر توانیمبا کنترل و هشدارهای مناسب  چراکهکنترل در تقویت این نوع از توجه امری مهم است. 
 .حاضر برگرداند

 

 توجه متناوب-2-3

سوق دهد.  یفه دیگروظیفه بر وظ متناوب توجه خود را از یک صورتبهدرنتیجه فعال شدن این نوع از توجه، فرد قادر است 
د و سپس ا قطع کنرعمل خواندن  تواندیم، شودیمبرای مثال زمانی که فرد در حال خواندن است و اخبار در تلویزیون پخش 

 .هددبلافاصله تلویزیون را تماشا کند و سپس بعد از برنامه توجه خود را به ادامه خواندن سوق 
 

کارکردهای توجه: 2شکل   

 عملکرد های توجه

 توجه متمرکز توجه انتخابی توجه پایدار

 توجه متناوب توجه تقسیم شده



 

 المللیکنفرانس بین ششمین

 «هاها و چالشای؛ فرصتهای رایانهبازی» 

 دانشگاه اصفهان –1399اسفند  1بهمن و  30
 

 

 توجه انتخابی و متمرکز-2-3

هی اشاره بی به توج. توجه انتخاشودیمعملکردهای توجه در نظر گرفته  نیترمهمیکی از  عنوانبهاین نوع عملکرد از توجه 
ی آن متمرکز و بر رو تخاب کردهرا که برای او مهم است ان یافهیوظدارد که در آن مغز فرد از میان چندین وظیفه موجود، 

د متناسب وده و بایمحدود ب دظرفیت پردازش اطلاعات در مغز فر چراکه. تقویت توجه انتخابی بسیار مهم است ماندیمباقی 
 .اختصاص گردد هاآنلویت کارها به با او

از کار  هاآنوجه تمانند بنابراین باصلی خود متمرکز باقی  یفهیوظمشخصی روی  زمانمدتدر  توانندینمدر پرش ذهن افراد 
بعدی  یهصفحر شش نی است دمثال زمانی که فرد مشغول خواندن مت یبرا .کندیماصلی به کار غیر مرتبط با آن سوق پیدا 

 .دذهن گرد د میزان پرشزیادی در کاهش رخدا ریتأث تواندیمتقویت توجه پایدار فرد  گرددیماز متن دچار پرش ذهن 
 

 شدهیطراحبازی -3
 افزارنرمطراحی محیط بازی و کاراکتر بازیکن از  یبرا است. شدهاستفاده 1یونیتی افزارنرمبرای طراحی و ساخت این بازی از 

 است. قرارگرفته مورداستفادهشده و  دانلود 3کونیآفلت است. عناصر امتیازی بازی از سایت  شدهاستفاده 2ایلاستیریتور
جی و زرد باعث نند نارنگرم ما یهارنگاثرات مختلفی بر حالات روانی افراد دارند. با توجه به تحقیقات صورت گرفته  هارنگ

ازی از بون محیط بازی و کاراکتر عناصر موجود در این بازی همچ یبندرنگبرای  رونیازا [8].گرددیمافزایش تمرکز فرد 
 شود.موجب حفظ تمرکز فرد در طول بازی  است تا شدهاستفادهگرم  یهارنگ

خود را انتخاب  یهموردعلاقموضوع  شودیمدر این بازی بازیکن از میان چند موضوعی که در منوی بازی به نمایش گذاشته 
تخابی موضوع ان یافتن عناصر مرتبط با یوجوجستکه در  حالنیدرع. بعد از شروع بازی بازیکن شودیمکرده و وارد بازی 

 در اثر بخورد با اید زیراگیری نمکنترلی کاراکتر بازیکن را کنترل نماید و از اصابت آن با زمین جلو یدهایکلاست، باید با 
 یآورجمعا ن عناصر رتوجه کرده و ای شودیمروبرو  هاآن. بازیکن باید در طول مسیر به عناصری که با ازدبیمرا  یبازنیزم

 باگذشتر این مسی د را درزمان سرعت پدیدار شدن عناصر بیشتر شده و بازیکن مجبور است تمرکز و توجه خو باگذشتکند. 
بدهد و  یکن توجه خود را در طول مسیر از دست. چنان چه بعد از گذشت مدتی بازالف(-1شکل ) دینمازمان همچنان حفظ 

 مین شود، بازی راآن با ز باعث اصابت وکنترل ننماید  یخوببهعنصر غیر مرتبط را انتخاب نماید و یا کاراکتر بازیکن بازی را 
 یآورمعجاید در محیط بازی به تخاب کند برا ان وحشباغیکن موضوع چنان چه باز مثالعنوانبه .ب(-1شکل بازد )یم

 .بازدیمی را ات بازعناصری که به شکل حیوانات هستند بپردازد و در صورت برخورد با عناصر غیر مرتبط با حیوان
 

 :وجوگرجستقوانین بازی -3-1

و بازی  بازدیما رد بازی چنانچه کاراکتر بازیکن در طول این مدت تمرکز خود را برای لحظاتی از دست بده: باخت بازی
 .شودیمو همچنین بازیکن نباید با خط زمین برخورد کند چون منجر به باخت  شودیممجدد شروع 

                                                 
1unity 
2illustrator 

3flaticon.com 
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متیاز کسب ا 5است،  نتخاب کردهر ابتدا ابازیکن با جمع هر آوری المان مربوط به موضوعی که دامتیازی:  یهاالمانگرفتن 
 .شودیمواحد بیشتر  5یزان ، این امتیاز برای او به مشودیم ترسختزمان که بازی  باگذشتو  جیتدربهو  کندیم

راست  ه از سمتناصری کعکرده و باید با اهداف بازی: با شروع یک مرحله از بازی، بازیکن از سمت چپ به راست حرکت 
کن بازی واقعدرمشخص است.  زمانمدتاشیای مرتبط با موضوع در  یآورجمعمواجه شود. هدف در این بازی  ندیآیمبه چپ 

ه باخت او بدهد منجر ن امر از دست بتوجه خود را در ای یالحظهبر روی این عمل متمرکز شود و اگر  زمانمدتباید در این 
 .گرددیمدر بازی 

 

 بازی یهاالمان-3-2

ازی از این ب صرعنا د.اد نماینرا ایج بازیتا یک  شوندیمعناصری است که کنار هم چیده  یهمهبازی  یهاالمانمنظور از 
عناصر  و)دشمن(  شدهانتخابضوع )امتیاز(، عناصر غیر مرتبط با مو شدهانتخابشامل عناصر مرتبط با موضوع  دسته کلیسه 

 است. شدهلیتشکتزئینی محیط بازی 

 رای بحیط بازی در م عناصر مرتبط با موضوع: عناصر مرتبط با موضوعی که بازیکن در ابتدا انتخاب کرده است
 .شودیمنمایان بازیکن 

  ازیکن بست برای رده اکعناصر غیر مرتبط با موضوع: عناصر غیر مرتبط با موضوعی که بازیکن در ابتدا انتخاب
 .گرددیمنمایان 

  :زمینهیشپوی رول مرحله بر تصادفی در ط صورتبهاست که  ابرهاای عنصر تزئینی شامل بازی دارعناصر تزئینی 
 .شوندیمهمانند ابرهایی که در محیط بازی تولید  شودیمنشان داده 

 

 
 

 

موضوع  . ب: باخت بازیکن به دلیل اصابت با عنصر غیر مرتبط با(وحشباغ) شدهانتخابمتناسب با موضوع  الف: محیط بازی :1شکل 

 (یبرفآدم)

 ب الف
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 :نحوه تولید و کنترل محتوا در بازی-3-3

زمان  باگذشتو  دشدهیتول عناصر موجود در بازیدر این پروژه سعی شده است با استفاده از توابع تولید محتوای خودکار 
تولید محتوای  [9].دارد بازی اشاره یخودکار محتوابه ایجاد ی محتوای بازی اهیرو دیتول میزان سختی آن افزایش گردد.

یعنی ایجاد ؛ باشد با بازیکن ریپذقیتطبممکن است  ردیگیممخصوص به خود صورت  یهاتمیالگورخودکار که با استفاده از 
یا بازیکن  ریپذقیتطبی اهیرولید محتوای تو ،بازی یتوسعه روش از این به محتوای جدید متناسب با رفتار قبلی بازیکن باشد.

 .شودیمگفته  1محور
 :کندیممنطبق با بازیکن دو هدف زیر را دنبال تولید محتوای 

 سختی محتوا با توجه به مهارت بازیکن میزان تنظیم-1
 بازیکن و تولید بیشتر این نوع محتوا یموردعلاقهشناسایی محتوای -2

یک ثانیه  ی ثانیه بهو یا حتبازی در بین مراحل  تواندیم متفاوت بوده و شودیمدر نظر گرفته انطباق  منظوربهکه  یبندزمان
 [10].باشد مرحله

 

 :در بازی کاررفتهبههوش مصنوعی -3-4

 یتوانیمنماید،  یکن ایجادبا رفتار هر باز ریپذقیتطببازی و ایجاد مدلی که بتواند محتوایی طول رفتار بازیکن در  شناساییبا 
اربران خود یازهای کباید ن بخشلذت. برای ایجاد یک محتوای میینماکرده و تئوری جریان را در بازی ایجاد  تنظیمسختی را 
اربر ک یهاطرحی هدف عمده تند.هساز انجام یک فعالیت رضایت و شادی  یوجوجستدر  کاربران یکل صورتبهرا بدانیم. 

طح ست که با ر یک فعالیحس تمرکز بالا و کامل د نمایانگرجریان  یتئور است. انکاربردر احساسات مثبت  ایجادمحور 
ز باعث زایش تمرکاف درواقع. گرددیمفراموش در کاربر گذر زمان و نگرانی  حس انیجرکه در این  بالایی از لذت همراه است

 [11].بود خواهد انجام آنحس رضایت از  جهیدرنتو یک فعالیت  بهتر درعملکرد 

 توای بازیبا حرکت بازیکن به سمت جلو مح گریدعبارتبه ردیگیمخودکار انجام  صورتبهتولید محتوا در این بازی 
 .شودیمو برای بازیکن نمایش داده  دشدهیتول

ازیکن به با حرکت ب. شودیمدیده بازی  یدرصحنه شودیمکه در قالب پرنده نمایان کاراکتر و محتوای بازی: کاراکتر بازیکن 
 .گرددیمیکن نمایان و برای باز دشدهیتولتصادفی  صورتبهمرتبط و غیر مرتبط با بازی  یهاالمانسمت جلو 

د تولی ختلفمدر نواحی تصادفی  صورتبهاست در ابتدا  مرتبط و غیر مرتبط با بازی یهاالمانمحتوای بازی که شامل 
ل تعداد د وی شامت جلو عملکرو با حرکت بازیکن به سم گرددیمتولیدشده ثبت  غیر مرتبطو  عناصر مرتبط. تعداد گردندیم

احتمال تولید  شدهیآورمرتبط جمععنصر . به ازای هر گرددیمثبت  کرده است یآورجمععناصر مرتبط با موضوعی که 
تا  گرددیمبیشتر  رصدد 10مرتبط عناصر غیر درصد کمتر و احتمال تولید  10 ثانیه بعد 20در  عناصر مرتبط با موضوع

 سختی بازی از این طریق کنترل گردد.
 

 

 
                                                 
1Adaptive or player-driven PCG 
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 ارزیابی-4
 صورتهبتی بازی در این بازی سخ ارسال شد که یاچندرسانهبار اول به سه نفر از دانشجویان دانشکده  وجوگرجستبازی 

نفر دیگر  3ار دیگر ببود و  25کن عدد توسط سه بازی شدهحاصلبازی بود. میانگین امتیاز  زمانمدتافزایش تدریجی در طول 
 30عدد  بار ردند. اینزیکن، بازی کبا بامهارت ریپذقیتطبهمین بازی را با تنظیم سختی  یاچندرسانهاز دانشجویان دانشکده 

کاربر  یهارحط جامع هدفاشاره شد  قبلاً آنچه بنا برتوسط سه بازیکن به دست آمد.  شدهکسبمیانگین امتیاز  عنوانبه
لایی ا سطح بابکه  است یتدر یک فعالنمایانگر حس تمرکز بالا جریان  یتئور است. انکاربر خوب دراحساسات  ایجادمحور 

آن ام انجضایت از حس ر جهیدرنتو ت در یک فعالی بهتر فردعملکرد افزایش تمرکز باعث  گریدیعبارتبه. از لذت همراه است
 بود. خواهد تیفعال

 

 گیرینتیجه-5
تا فرد  شودیمو باعث  یابدیمتغییر  یرازآنغ یامسئلهاصلی به  ییفهوظپرش ذهن رخدادی است که در آن توجه فرد از 

ل اصلی رخداد . از علگرددیمد نتواند روی کار خود تمرکز کافی داشته باشد. این حالت منجر به عملکرد ضعیف و نامطلوب فر
 هاییهنظروده و ب موردمطالعهتوجه بسیار  یمسئله. امروزه باشدیماین حالت عدم داشتن توجه و تمرکز فرد در حین کار 

. شاره دارداردهای مختلف توجه است به کارک ذکرشده موردتوجهکه  اییهنظر ترینیشبزیادی در این مورد موجود است. 
افراد در  در موفقیت تواندیمن کارکردها . از همین رو تقویت ایگیردیمرا به کار  هاآن یهمهروزانه کارکردهایی که انسان 

ای هوش ده از متدهسعی گردیده است با استفاکار در این داشته باشد.  یمؤثرکارها و کاهش میزان پرش ذهن نقش 
 گرددیممرکز پایدار فرد زمان باعث افزایش ت باگذشتبازی طراحی و ساخته شود که  یونیتیافزار نرمو مصنوعی 

بازی  زمان، گذشتبا چراکهن بوده است زما باگذشتافزایش تمرکز پایدار فرد هدف اصلی از ساخت این بازی  دیگریعبارتبه
زیابی رید. در امان حفظ نماز باگذشتبازی و شده و فرد مجبور است تمرکز خود را در طول  ترسختبر اساس مهارت بازیکن 

د بیشتر از حالت عادی است که واح 5میانگین امتیاز بازیکنان در بازی کاربر محور صورت گرفته این نتیجه حاصل گردید که 
 یابر یقدماتمپژوهش  کیاله مق نی، اهرچندبیانگر عملکرد بهتر بازیکنان در این نوع از بازی باشد.  تواندیماین 

که در  باشدیم شتریب هاییشاآزمبه  ازیآن ن یریکاربردپذ یبررس یو برا باشدیم یشنهادیطرح پ یاجرا یسنجامکان
 پرداخته خواهد شد. هاآنبه  ندهیآ یکارها
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