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چكيده
نظريه پردازان ارتباطات مدت هاس��ت از يكس��ويه بودن رس��انه های جمعی انتقاد کرده و 
مخاطبان را تا  اندازة زيادی منفعل دانس��ته اند. آنان راه حل خروج از اين انفعال را دوسويه 
کردن ارتباط رس��انه و مخاطب و به عبارت ديگر افزايش تعاملی بودن رسانه ها دانسته اند. 
اگرچه تلفن نخستين وسيله ارتباطی کاملًا تعاملی بود، اما تا پيدايش رسانه های نوين ارتباطی 
و اطلاعاتی که ميزان تعاملی بودن در آنها زياد است، بايد انتظار می کشيديم. بااين همه، ميزان 
تعاملی بودن در همه رسانه های نوين به يک اندازه نيست يا تعاملی بودن در آنها )در ساخت 
يک سايت اينترنتی يا بازی رايانه ای( به يک اندازه رعايت نشده است؛ بنابراين نياز به انجام 
تحقيقاتی درباره ميزان تعاملی بودن رسانه های نوين و تقويت اين ويژگی در آنهاست. تعامل 
نيز نظير ساير واژگان علم ارتباطات، دارای تعاريف متعددی است و جنبه های مختلفی از 
رابطة کاربر رسانه را شامل می شود. آنچه در مورد تعامل بايد مورد توجه قرار گيرد ، ويژگی 
چندبعُدی بودن آن اس��ت. کيوس��يس مدلی را ارائه می کند که در آن به جنبه های مختلف 
فنی ، اجتماعی و ادراکی تعامل توجه شده است. به ديگر بيان، تعامل نه تنها به ويژگی های 
فنی رسانه و زمينة ارتباطی آن مربوط می شود، بلكه ادراک مخاطب )کاربر( نيز در آن بسيار 
مهم است. بازی های ويدئويی رايانه ای يكی از بارزترين مصداق های تعاملی بودن در ميان 
رسانه های نوين هستند. بااين حال، رعايت تعاملی بودن در همة بازی ها به يک اندازه نيست. 
هدف از تحقيق حاضر بررس��ی ميزان تعاملی بودن در يكی از بازی های رايانه ای پرُفروش 
به نام »فراخوانی به خدمت« است. پرسش های اصلی مقاله عبارتند از: 1( چگونه می توان 
تعريف عملی مناس��بی از ابعاد س��ه گانة تعاملی بودن برای بررسی بازی های رايانه ای ارائه 

کرد؟ 2( بازی »فراخوانی به خدمت« تا چه اندازه از اين ويژگی ها برخوردار است.
كلي�د واژه ه�ا: بازی ه��ای ويدئويی رايان��ه ای، تعاملی ب��ودن، »فراخوانی به خدمت«، 

رسانه های نوين. 
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مقدمه و طرح مسئله 
بازی های رايانه ای هر روز در حال گسترش هستند. پول )2007( از صنعت روبه رشد بازی های 
رايانه ای س��خن می گويد که هاليوود را پش��ت سر گذاشته اس��ت. به گفته ماچين و ون ليوون 
)2007؛ ش��اتل، 2008؛ کنيگ سپ، 2007( بازی های رايانه ای به يكی از اشكال مهم توليدات 
رس��انه های جهانی تبديل ش��ده اند که گفتمان هايی نظير جنگ و خشونت را ترويج می کنند. 
محققان ديگری نيز از رابطة بس��يار درهم تنيدة بازی های رايانه ای و فرهنگ س��خن گفته اند. 
)کوثری، 1387( آنها از »بازی گونه ش��دن فرهنگ« س��خن گفته اند و اينك��ه به مدد بازی های 
رايانه ای، فرهنگ جامعه در حال بازی شدن است. به نظر عده ای نظير گی )2004( در بازی های 
رايانه ای چنان اصول يادگيری، آگاهانه يا ناآگاهانه، به کار گرفته ش��ده اند که می توان گفت از 
بسياری از نظام های آموزشی مترقی تر هستند. وی حداقل از 36 اصل يادگيری ياد می کند که به 

بهترين وجه در بازی های رايانه ای رعايت شده اند )گی، 2004: 208-211(.
درآمد بس��يار بالای صنعت بازی های رايانه ای س��بب رشد فزايندة آن شده است. در سال 
2005، فروش بازی های رايانه ای در امريكا به 10/5 ميليارد دلار رسيد که اين ميزان نسبت به 
س��ال 2004، شش درصد افزايش نش��ان می دهد )Esa, 2006(. طبق آمار خبرگزاری رويترز، 
فروش بازی های رايانه ای در امريكا تا ژوئن سال 2006 به 844/5 ميليون دلار رسيده که نسبت 
به سال 2005، 25 درصد افزايش نشان می دهد )ياهو نيوز ، 2006(. با وجود آمار بالای فروش 
بازی های رايانه ای در غرب ، بازار بزرگ ديگری برای اين صنعت در ش��رق جهان وجود دارد 
که به دليل عدم رعايت کپی رايت، تعداد نسخه های به فروش رفته و سود حاصله از آن چندان 

معلوم نيست.

نمودار 1. میزان رشد فروش بازی های رایانه ای 1996-2005

 فروش دستگاه هاي بازي هاي ویدئویي و
)کامپیوتري در آمریکا )میلیون واحد

esa, 2006 :منبع
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رايانه ای ...

بازار داغ فروش بازی های رايانه ای و تأثير اين بازی ها بر کودکان و نوجوانان به تحقيقات 
گس��ترده در اين خصوص دامن زده اس��ت. نفوذ گس��تردة بازی ها در نسلی که با عبارت های 
ا M ناميده اند، )نک: مونت گُمری، 2007؛ تاپ اسكات، 1998؛ کوثری،  مختلف آن را نسل X، Z ي
1387: 65 و بعد( چنان زياد است که تحقيق دربارة بازی های رايانه ای را به صورت موضوعی 
ميان رشته ای درآورده اس��ت. دلايل اين نفوذ و گسترش به خصوص به ويژگی های بازی های 
رايانه ای برمی گردد. به گفته کاليا )2007( بازی های رايانه ای حداقل از ش��ش وجه بازيكن را 
به صورت عميق درگير می کنند. يكی از اين دلايل که کاليا و محققان ديگر )کيوسيس، 2002؛ 
رافائل��ی، 1988؛ مک ميلان، 2000، 2002( به آن اش��اره کرده اند، تعاملی بودن بالای بازی های 
رايانه ای اس��ت. بنابراين، تعاملی بودن يكی از دلايل نف��وذ، جذابيت و فروش بالای بازی های 
رايانه ای است. ولف )2002( معتقد است عامل تعامل، بازی های ويديويی و رايانه ای را از ساير 
رسانه ها جدا می کند. بيشتر تحقيقاتی که در سال های اخير در رابطه با بازی های رايانه ای انجام 
شده، به نحوی به مسئله تعامل ارتباط پيدا می کند. در اين مقاله ابتدا بازی »فراخوانی به خدمت« 
را معرفی خواهيم کرد و س��پس تلاش می کنيم با مدل س��ه وجهی کيوس��يس )2002( ميزان 

تعاملی بودن را در اين بازی، به عنوان يكی از بازی های پرُفروش، مورد بررسی قرار دهيم.

فراخوانی به خدمت
بازی رايانه ای »فراخوانی به خدمت«1 در سال 2003 روانه  بازار شد و مورد استقبال چشمگير 
مخاطبان قرار گرفت و از طرف بسياری از سايت ها و مجلات به عنوان بازی برتر شناخته  شد. 
شايد تنها دليل اين برتری، تعبية واقعيت جنگ در يک دنيای مجازی بود؛ مطلبی که نمونه اش 
را در ديگر بازی های جنگی ساخته ش��ده تا آن زمان، شاهد نبوده ايم. اين بازی نه تنها به عنوان 
يكی از بهترين بازی های جنگی شناخته  شد، بلكه در زمينه بازی های تيراندازی2ِ غيرجنگی نيز 

گامی به جلو محسوب می شود.
در ابتدای بازی يک مرحله تمرين و آموزش برای کاربر قرار داده شده که علاوه بر آموزش 
بازی و آش��نايی با نحوة کنترل آن سبب می شود کاربر جزئيات و نكات ظريفی را بياموزد که 
در مراحل بعدی برای او کاربرد زيادی دارند. سپس کاربر به عنوان يک سرباز امريكايی با چتر 

1. Call of Duty
2. Shooter
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نجات در فرانسه فرود می آيد تا با تخريب برخی اهداف، زمينه را برای عمليات D-Day آماده 
کند. از زمانی که کاربر اين بازی را شروع می کند تا زمانی که آن را به پايان برساند، مدت زمانی 
در حدود 10 تا 20 ساعت سپری می شود. البته اين در صورتی است که کاربر تمام مأموريت ها 

را قبلًا انجام داده باشد و به روش های بازی آگاه باشد و هيچ گونه وقتی را تلف نكند.
محيط بازی بس��يار وسيع طراحی شده اس��ت. برای مثال، کاربر واقعاً احساس می کند در 
يک ش��هر بزرگ جنگ زده قرار گرفته است. دشمنان بسيار واقعی و با هوش مصنوعی عالی 
خلق شده اند و کاربر برای نابود کردن آنها ناچار به بيرون کشيدنشان از مخفيگاه ها يا خارج 
کردن آنان از پوشش آتش يارانشان است. مأموريت های اين بازی به 3 دسته تقسيم شده اند: 
مأموريت هاي��ی که در آنها بازيكن عضو ارتش امريكاس��ت ، مأموريت هايی که بازيكن عضو 
ارتش انگلستان است و مأموريت هايی که در آن بازيكن سرباز ارتش روسيه است. اسلحه ها 
دقيقاً مطابق نسخة اصلی  خود هستند. حتی صداها و ميزان دقت و آسيب رسانی  آنها، درست 
مانند اسلحه های واقعی جنگ جهانی هستند. صدای اسلحه  ها توسط گروه صدای بازی و با 
نظارت ديگر طراحان بازی ضبط شده  است. آنها تک تک اسلحه ها را به يک ميدان تيراندازی 
در کاليفرني��ای جنوب��ی برده اند و ص��دای هر يک را جداگانه ضبط کرده اند )ش��بكه ،1384(. 
تصاوير موجود در اين بازی نيز بس��يار دقيق طراحی ش��ده اند. در برخی قس��مت های بازی ، 
تصاوي��ر از روی صحنه های فيلم هايی چون: »دش��من پش��ت دروازه ها« )ج��ان جاکز آناود ، 
2001( ، »نجات سرباز رايان« )اسپيلبرگ ، 1998( و »دار و دسته برادرها« )اسپيلبرگ و هنكس، 

2001( کپی برداری شده اند.
قيم��ت ب��ازی »فراخوانی به خدمت« در امريكا بين 20 تا 50 دلار اس��ت، اما به دليل عدم 
رعاي��ت کپی راي��ت، قيمت اين بازی در ايران بين 1000 ت��ا 4000 تومان ) تقريباً 1 تا 4 دلار( 
اس��ت. مطابق آمار سايت NPD، اين بازی در سال 2005 جزء 20 بازی پرُفروش ويدئويی و 

10 بازی پرُفروش رايانه ای در امريكا بوده است.

تعامل1
واژه تعامل برای توصيف محصولات مختلفی ، از عروسک های صدادار و خبرنامه های اينترنتی 
گرفته تا بازی های ويدئويی و دادوس��تد های آنلاين ، مورد استفاده قرار گرفته است )داونس و 
1. Interactivity
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مک ميلان ، 2000(. همان طور که رافايلی1 )1988( می گويد، تعامل مفهومی چند بعدی است و 
تعاريف گسترده ای که دربارة آن ارائه شده، هريک بخشی از اين مفهوم چند بخشی و پيچيده 
را دربرگرفته اند؛ در برخی از اين تعاريف، بازخورد )پس فرست( به عنوان نشانة کليدی تعامل 
در نظر گرفته شده است؛ يعنی اگر مخاطب يا کاربر بتواند جواب پيام نفر اول يا رسانه را بدهد 
)وجود بازخورد( ويژگی تعامل وجود خواهد داشت. از اين منظر، بدون شک تلفن تعاملی ترين 
رسانه  به شمار می آيد. چون طرفين ارتباط می توانند بلافاصله نسبت به هم بازخورد نشان دهند. 
در برخی ديگر از تعاريف، بر ميزان کنترلی که کاربر می تواند بر جريان اطلاعات داشته باشد و 
ميزان درگيری اش در تبادل پيام تأکيد شده است. ويليامز آن را درجة کنترل طرف ديگر ارتباط 
در يک گفتگوی دوجانبه و ايفای نقش توس��ط او تعريف می کند )کيوسيس، 2002(. استيور 
معتقد اس��ت تعامل، گستره ای است که کاربر در آن می تواند در تغيير شكل و محتوای محيط 
واسط2 در زمان واقعی3 مشارکت کند.  ها و جيمز آن را گستره ای می دانند که در آن ارتباط گر و 
مخاطب به نيازهای ارتباطی هم واکنش نشان می دهند يا قصد دارند آن را تسهيل کنند. )همان( 
گرايمز4 )2006( نيز تعامل را ميان کاربران و توليد کنندگان بازی های رايانه ای مورد توجه قرار 

می دهد.
جنسن5 )2002( معتقد است تعامل واژه ای چند بعدی است و بهتر است نگاه ما به اين واژه 
يک نگاه متكثر باشد )به نقل از اوبلاک6 ، 2005(. جنسن معتقد است تعامل خود را در سه سطح 
منعكس می کند: 1( روابط کاربر و رسانه ، 2( در رابطة گسترده تر ميان رسانه و بقيه ساختارهای 

اجتماعی و 3( در توالی ميان فرد و جامعه.
بعضی متخصصان مثل جوين��ر7 )1998( تعاملی بودن بازی های رايانه ای و ويديويی را در 
مقابل داس��تان گويی قرار داده و معتقدند هرچه يک بازی از داستان گويی و عبور از مراحل از 
پيش تعيين ش��ده دور شود و بيشتر جنبة کاربر محوری داشته باشد ، تعاملی تر است. از نگاه او 
داستان گويی به سازنده، و تعاملی بودن به بازيگر مسئوليت می دهند. بسياری از مؤلفانِ بازی های 

1. Rafaeli
2. Mediated Environment
3. Real Time
4. Grimes
5. Jensen
6. Oblak
7. Joiner
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رايانه ای از آزاد گذاشتن بازيگر برای تعيين سرنوشت شخصيت بازی اجتناب می کنند )جوينر ، 
1998 به نقل از مانينن ، 2004(.

همان ط��ور که در مدل جوين��ر می توان ديد )نمودار 2(، وی برخ��ی بازی های رايانه ای و 
ويديويی را روی يک پيوستار از داستان گويی تا تعاملی بودن قرار داده است. بيتز )2001( معتقد 
است برای آزادی نسبی از جريان روايت می توان بخش های مختلف داستان را از هم جدا کرد 
و ب��رای کاربر امكان اتمام بازی در هر بخش به صورت آزاد را فراهم آورد )به نقل از مانينن ، 
2004(. به اين ترتيب، هم کاربر در هر بخش امكان انتخاب گزينه های متعدد را خواهد داشت 

و هم روند کلی داستان مخدوش نخواهد شد.

نمودار 2. طیف پیوستار تعامل از نظر جوینر )جوینر ، 1998 ، با تشکر از مانینن ، 2004(

اين مدل هرچند س��اده و گوياس��ت، اما نتايجی که برای آن به دست می آيد، بيشتر مبتنی 
بر قضاوت های پژوهشگر است و بنابراين اعتبار بالايی ندارد. تعريف عملی و شاخص سازی 
برای اين مدل هم کار چندان آسانی نيست ، چراکه به احتمال زياد شاخص سازی های انجام شده 
توسط پژوهشگران ، به دليل عدم شفاف سازی مفهوم داستان و تعامل و وجهة انتزاعی آنها در 
اين مدل ، تفاوت زيادی خواهند داشت. به علاوه، در اين مدل به ادراک کاربر توجهی نشده و 

ارزيابی پژوهشگر معيار سنجش قرار گرفته است.
فانگ )1999( مدل سلس��له مراتبی را برای تحليل تعامل در بازی های رايانه ای معرفی کرده 
است )به نقل از مانينن1 ، 2004(. وی در اين مدل ، تعامل در بازی های رايانه ای را به پنج مرحله 
تقسيم کرده است. اين مراحل به ترتيب عبارتند از: هندسی ، جنبش شناختی ، فيزيكی ، رفتاری و 
1. Manninen
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شناختی )نمودار 3(. مرحله تعامل شناختی بالاترين حد تعامل در بازی های رايانه ای محسوب 
می شود که در آن شخصيت )کاراکتر( بازی چهار ويژگیِ مراحل قبل را به طور کامل داراست 
و ع��لاوه بر آنها می تواند به خوبی فكر کند و تصميم بگي��رد )فانگ ، 2004(. فانگ به اين پنج 
مرحله قناعت نمی کند و درون هر کدام از مراحل هم ويژگی هايی را تعريف می کند. برای مثال، 
او مرحله تعامل رفتاری را به رفتارهای معطوف به هدف و رفتار از پيش تعريف ش��ده، تقسيم 
می کند. با نگاهی دوباره به رويكرد ش��ناختی فانگ متوجه می ش��ويم هرچند اين رويكرد به ما 
امكان تعريف عملی دقيق را می دهد، اما نمی تواند اطلاعات دقيقی را از آنچه مخاطب از بازی 
درک می کند، در اختيار ما قرار دهد؛ با اين وجود، می توان هر بازی را با اين مدل تحليل کرد و 

آن را در يكی از اين پنج مرحله قرار داد:

نمودار 3. مدل سلسله مراتبی فانگ )1999(

کيوس��يس )2002( ، دس��ته بندی را از تعاريف مختلف تعامل ارائه می کند و می نويسد اين 
تعاريف بسته به نقطه نظرشان، تعامل را محصول يكی از سه دسته عوامل زير می دانند:

1. س��اختار رسانه1: تعامل، به فناوری به کاررفته در تعامل های ارتباطی بستگی دارد. اغلب 
اين گونه تعاريف از ادبيات علوم کامپيوتر مش��تق می شود و هدف و موضوع مورد علاقه آنها 
فناوری ارتباطی اس��ت. در واقع از اين منظر ظرفيت سيس��تم رسانه ای برای انتقال و دريافت 

اطلاعات در اشكال چند گانه به عنوان مشخصة اصلی مفهوم تعامل در نظر گرفته می شود.
2. مجموعه ارتباطی2: تعامل ويژگی بافتی اس��ت که در آن پيام مبادله می ش��ود؛ نمونة اين 

1. The Structure of A Medium 
2. The Context of Communication Setting
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دس��ته از تعاريف را در تعريف مورای1 می بينيم که به بافت ارتباطی و کاربر به عنوان عوامل 
تعاملی بودن رس��انه ها اش��اره می کند، زمانی ک��ه می گويد: رويه ای بودن2 و مش��ارکتی بودن3ِ 

رسانه های جديد است که آنها را تعاملی می کند.
3. درکِ کاربران4: تعامل مفهومی در ذهن کاربران و ش��رکای ارتباطی است. بر اساس اين 
دس��ته تعاريف، ارزيابی دربارة تعامل صرفاً به فناوری رس��انه محدود نمی شود، بلكه در درک 
کارب��ران هم قرار می گيرد؛ يعنی نبايد تنها معيار فن��ی را به عنوان پايه منفرد تعاملی بودن يک 

رسانه در نظر بگيريم.
ترکل5 )1984( با همين رويكرد می نويسد که تعامل تا حدی به توانايی افراد برای آزمون 
يا مصرف رسانه های مختلف، همان گونه که درگير ارتباط با انسان های ديگر می شوند مربوط 
است )کيوسيس، 2002(. به گفته کيوسيس مطالعه نيو هاگن6 )1995( يكی از نخستين مطالعاتی 
ب��ود که تعامل را به عنوان درک افراد تعريف عملی ک��رد. در تعاريف کنونی از تعاملی بودن، 
اين تعريف کاربر مبنا7 بيشتر مشاهده می شود. اين نكته نشان می دهد که بازی های ويديويی و 

رايانه ای مطابق نظر کيوسيس يكی از تعاملی ترين رسانه ها هستند.
کيوس��يس با توجه به اين س��ه دس��ته از تعاريف نتيجه می گيرد تعريفی که از تعامل ارائه 
می ش��ود،  بايد هر سه جزء اين س��ازه )مفهوم( چند بعدی يعنی ساختار فنی، بافت )مجموعه( 

ارتباطی و همچنين ذهنيت کاربران را پوشش دهد .

نمودار 4. ابعاد سه گانه تعاملی بودن در مدل کیوسیس )2002(

1. Murray 
2. Procedural
3. Participatory
4. The Perception of User
5. Turkel
6. Newhagen
7. Use-Based
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کيوس��يس س��پس تعريف عملياتی خود از تعامل را ارائه می دهد. براس��اس اين تعريف، 
ساختار فنی رسانه با ويژگی هايی نظير سرعت ، گستره ، انعطاف زمانی و پيچيدگی های حسی 
مشخص می شود. زمينة ارتباطی با حضور اجتماعی و وابستگی مرتبه سوم شناخته می شود و 
ادراک کاربر هم با نزديكی ، انگيزش حسی و سرعت ادراکی تعريف می شوند. در اين تعريف 
به خوبی می بينيم کيوس��يس از نوعی مک لوهان گرايی طرفداری کرده اس��ت. در واقع، او برای 

تعامل يک جنبه فنی و برای اين جنبه فنی يک امتداد انسانی تعريف کرده است.
مدل کيوس��يس در جای ديگر )تاتار، 1386( دربارة ميزان تعاملی بودن خبرگزاری ها مورد 
بررسی قرار گرفته است اما اين مدل در مورد بازی های کامپيوتری به عنوان يكی از تعاملی ترين 
اش��كال رسانه های نوين بررس��ی نشده اس��ت. در بخش های بعدی به بررسی بازی رايانه ای 

»فراخوانی به خدمت« بر اساس مدل سه وجهی کيوسيس خواهيم پرداخت. 

روش شناسی
برای بررسی ميزان تعاملی بودن بازی  »فراخوانی به خدمت«، نياز به بررسی هر سه جنبه )فنی، 
زمينه ارتباطی و ادراک کاربر( وجود دارد. بنابراين ناچاريم از چند روش اس��تفاده کنيم. ابعاد 
اول و دوم تعاملی بودن توسط محقق صورت می گيرد. در اين ابعاد، محقق بايد ارزيابی کند آيا 
بازی از نظر ويژگی های فنی و زمينه ای که برای ارتباط با کاربر يا بازيكن فراهم می س��ازد، از 
ويژگی های تعاملی بودن برخوردار است يا نه. اما بعد سوم نيازمند بررسی ادراک مخاطب است 
که کار دشواری است و بايد يا از طريق روش های شبه آزمايشی يا پيمايش انجام شود. در اين 
تحقيق ما از روش پيمايش برای بررسی ادراک بازيكنان از ميزان تعاملی بودن بازی »فراخوانی 
به خدمت« اس��تفاده کرده ايم. نحوة سنجش هريک از ابعاد را در زير توضيح داده ايم. در اينجا 

نياز است تا قدری بيشتر دربارة بعد ادراکی و پيمايش انجام شده توضيح بدهيم.
بعد ادراکی با طراحی گويه هايی به روش ليكرت سنجيده شده است. بعد ادراک بازيكن که در 
مدل کيوسيس دارای سه بعد فرعی است )نزديكی ، انگيزش حسی و سرعت ادراکی( با هفت متغير 
سنجيده شده است. سه مورد از اين متغيرها، جنبه های مختلف متغير نزديكی را می سنجيدند ، سه 
مورد بعدی به متغير انگيزش حسی اختصاص دارند و سرعت ادراکی نيز تنها با يک متغير آزمون 
ش��ده است. در مرحله نخست، برای سنجش اين هفت متغير، پرسشنامه ای با 28 سؤال تنظيم و 
در بازيكده های مختلف سطح شهر تهران پيش آزمون شد. سپس با تحليل عاملی 30 پرسشنامه، 
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28 س��ؤال اوليه به 19 س��ؤال مناسب تقليل داده شد. سؤال ها )گويه ها( به صورت طيف ليكرت 
پنج قسمتی طراحی شده و در اختيار بازيكنان قرار داده شد. پرسشنامه به صورت خوداظهاری بوده 
و توسط بازيكنان پر شده است. به دليل نبود چارچوب نمونه گيری از تعداد و مشخصات بازيكنان 
در شهر تهران، از نمونه گيری غيراحتمالی با دسترسی آسان استفاده شده است. بنابراين نتايج اين 
تحقيق قابل تعميم به همه بازيكنان بازی های رايانه ای در تهران نيست. بين 100 نفر از بازيكنان به 

عنوان نمونه، پرسشنامه توزيع شده که تنها 87 مورد آن توسط آنان پر شده است.

نتايج
الف ساختار فنی

1. سرعت : ارزيابی سرعت در ارتباط با مفهوم تعامل در اين بازی کار پيچيده ای است. در اين 
پژوهش جنبة فنی س��رعت، همان قابليت های فنی لازم برای انجام اين بازی اس��ت. در حال 
حاضر حداقل س��رعت برای انجام اين بازی 128 مگابايت اس��ت که بسياری از کامپيوتر های 
خانگی اين ميزان س��رعت را دارا هستند. ميزان س��رعت در بازی شبكه ای نيز به دليل وجود 
ارتباط باس��يم  در بازی کده ها، بالا و قابل قبول اس��ت. س��رعت بارگذاری اين بازی هم نسبتاَ 

بالاست و بازگذاری آن با يک کامپيوتر معمولی حدود ده ثانيه طول می کشد.
2. گس��تره : گستره می تواند به تعداد انتخاب هايی اطلاق ش��ود که يک وسيله ارتباطی به 
کاربرانش می دهد )کيوسيس، 2002(. در بازی »فراخوانی به خدمت«، اين انتخاب ها تا اندازة 
زيادی به بازيكن داده شده، درحالی که گاهی بازيكن به شدت با محدوديت انتخاب روبروست.
گاهی اوقات تعداد گزينه های پيش رو به نوع پشت سر گذاشتن مراحل قبلی بستگی دارد. شما 
می توانيد اس��لحه های گوناگونی به همراه خود برداريد ، به چهار طرف حرکت کنيد و بپريد ، 
نشانه برويد ، سينه خيز حرکت کنيد يا اينكه نيم خيز بدويد. حتی اين امكان برای شما فراهم شده 
که برای يک لحظه از پش��ت ديوار خارج شويد ، دشمن را ببينيد و قبل از اينكه بتواند به شما 
شليک کند، سر جای خود برگرديد. در شرايط خاص شما می توانيد يک بمب ساعتی را کار 
بگذاريد ، بی سيم بزنيد يا اينكه فرماندة خود را از زندان نجات دهيد. درجة سختی بازی را هم 
می توانيد در منوی ابتدای بازی تنظيم کنيد. همچنين می توانيد بازی را ذخيره کنيد و در زمانی 
ديگر بازی را ادامه دهيد. طراحان اين بازی امكان پرس��ش از کامپيوتر را نيز برای شما فراهم 

کرده اند و شما می توانيد از کامپيوتر اطلاعاتی در مورد مسير و اهداف بگيريد.
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در اين بازی، بازيكن مثل يک س��رباز معمولی می تواند به هر طرف که بخواهد، ش��ليک 
کند. اين امكان برای بازيكن فراهم شده که کارکرد دکمه ها را تغيير دهد. هدف هم روی کادر 
کوچكی که روی صفحه کامپيوتر قرار دارد با رنگ س��بز نش��ان داده شده تا کاربر مسير را گم 
نكن��د. مزيت مهم اين بازی در ارتباط با گس��ترة انتخاب های پيش روی بازيكن، امكان بازی 
ش��بكه ای اس��ت. اين امكان به لحاظ تعاملی وجهه کاملَا جديدی به ب��ازی می دهد. در بازی 
شبكه ای به دليل اضافه شدن تعامل بازيكن با بازيكن به تعامل بازيكن با کامپيوتر ، نوع جديدی 
از تعامل شكل می گيرد که سطح آن از مجموع دو تعامل پيشين بيشتر است. يكی از نكاتی که 
در اين بازی از نظر گس��تره اهميت خاصی پيدا می کند، تنوع مكانی ، زمانی ، موقعيتی و حتی 

شخصيتی خاصی است که در بازی وجود دارد.
همان طور که گفته شد کاربر در اين بازی در نقش سه سرباز ظاهر می شود. مكان بازی نيز 
بسيار متنوع است. از کنار دريا گرفته تا دشت های يخ زده و از کوهستان گرفته تا شهرها و حتی 
روی کشتی ممكن است عرصة نبرد باشند. اين نبرد در کشورهای مختلفی پيگيری می شود و 

در هرکشور نشانه های ملی آن کشور مثل خط ، زبان و حتی لهجه بازنمايی می شوند.
در مجموع، اين بازی امكانات زيادی برای استفادة تنهايی يا در ترکيب، به بازيكن می دهد، 
ام��ا از نظ��ر انتخاب های پيش رو، بازيكن را با محدوديت های جدی روبرو می کند که ش��ايد 
ب��ه دليل طراحی خوب بازی در نگاه اول چندان به نظر نيايد. به لحاظ باز بودگی سرنوش��ت 
)کوثری ، 1384( به شدت با محدوديت روبروست. سرنوشت بازی در هر مرحله کاملَا مشخص 
است و کاربر با هر مهارت و خلاقيتی در نهايت به اين سرنوشت خواهد رسيد. اين مسئله در 
تمام قسمت های بازی وجود دارد و در نهايت با فتح برلين به دست متفقين به پايان می رسد. 
گذش��ته از خود سرنوشت ، مسير رسيدن به سرنوش��ت نيز کاملَا از پيش تعيين شده و امكان 
ديگری وجود ندارد. البته چون بازيكن در اين مسير انتخاب های متعددی دارد، کمتر احساس 
محدوديت می کند. يكی ديگر از محدوديت های اين بازی در ارتباط با مس��ئله ژانرهاست. در 
برخی بازی ها، شما می توانيد بين دو ژانر شليک کنندة اول شخص و شليک کنندة سوم شخص 
يكی را انتخاب کنيد. در ژانر شليک کنندة اول شخص، کاربر بازی را از ديد کاراکتر بازی می بيند 
اما در ژانر ش��ليک کنندة سوم شخص، کاربر خود کاراکتر بازی را هم می بيند و در واقع گويی 
بازی از ديد يک دوربين )اغلب در پشت سر کارکتر بازی( فيلمبرداری می شود. در اين بازی ، 
از ابتدا تا انتها ش��ليک کننده، اول شخص است و امكان تغيير اين ژانر وجود ندارد. البته چنين 
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مس��ئله ای در بازی های مش��ابه مثل »مدال افتخار« و »قلعه وُلفنشتاين« نيز وجود دارد. احتمالَا 
طراحان اين بازی ها با اين کار قصد داشته اند بازيكن اين همانی بيشتری با کاراکتر بازی پيدا کند 

که اين مسئله را در بحث از وجوه انسانیِ تعامل، بيشتر مورد بررسی قرار خواهيم داد.
3. انعطاف پذي��ری زمانی: از ديد کيوس��يس )2002( انعطاف پذيری زمانی به قابليت يک 
فناوری برای حفظ اطلاع��ات در طول زمان برمی گردد. اين قابليت می تواند توانايی برقراری 
همزمان ارتباط )تلفن( يا توانايی برای حفظ اطلاعات در طول زمان باشد )نامه(. سيستم هايی 
ک��ه هر دو قابليت را دارند، تعاملی ترند مانند اينترنت. اين بازی با داش��تن امكان ذخيرة بازی 
می تواند از نظر زمانی کاملَا منعطف باش��د. همين طور دارای امكان بازی ش��بكه ای اس��ت و 
بنابراين امكان برقراری ارتباط همزمان را فراهم می کند. در واقع، اين بازی هر دو امتياز مربوط 
به طبقه بندی کيوسيس را کسب می کند. محدوديت انعطاف پذيری زمانی مشخص می شود که 
در بازی ش��بكه ای »فراخوانی به خدمت« يكی از اعضا بخواهد ادامة بازی را به زمان ديگری 

واگذار کند. در چنين حالتی توافق اعضا برای ذخيرة بازی در همان مرحله شرط لازم است.
4. پيچيدگی حسی : براساس نظر دورلاک )1987( می توان پيچيدگی فنی را به عنوان فعال کردن 
حس های پنجگانه توسط يک نظام ارتباطی تعريف کرد )به نقل از کيوسيس ، 2002(. اين بازی سه 
حس از پنج حس بازيكن را به کار می گيرد. بينايی و شنوايی نقش عمده ای در اين بازی به عهده 

دارند. بعد از آنها، حس لامسه است؛ آن هم در شكل ابتدايی آن يعنی لمس صفحة کليد.
با دقت در تاريخ بازی های کامپيوتر درمی يابيم از زمان اختراع نخس��تين بازی رايانه ای در 
1947توس��ط توماس تی. گلد اسميت و اس��تل ريمن1 )ويكی پديا ، 2006( تاکنون، پيچيدگی 
حس��ی در بيش��تر بازی ها در همان سطح سه حس باقی مانده و فقط در ميزان به کارگيری آنها 
تغييراتی ايجاد شده است. در بازی »فراخوانی به خدمت« نيز اين سه حس به خوبی به کار گرفته 
می ش��وند؛ اما نكتة چندان جديدی از نظر پيچيدگی حس��ی در آن ديده نمی شود و پيچيدگی 
حسی موجود در آن در حد سيستمی مثل Xbox-360 نيست که در آن حسگر ها به فعاليت های 

بدنی بازيكن واکنش نشان می دهند.
ب  زمينه ارتباطی

1. وابس��تگی مرتبة س��وم: اين عامل درصدد ارتباط ميان پيام های متوالی است که بين دو نظام 
مبادله می شود. با يک بار بازیِ »فراخوانی به خدمت« متوجه خواهيم شد از اين لحاظ می تواند 
1. Thomas T. Goldsmith Jr. and Estle Ray Mann



فصلنامه علمی - پژوهشی

13
تعاملی بودن در بازی 

رايانه ای ...

امتياز بالايی کسب کند. تمام مراحل پشت سر هم است و تعامل ميان بازيكن و بازی پشت سر 
هم ادامه دارد. در واقع، چنانچه پيام های مبادله شده با هم ارتباطی نداشته باشند، بازيكن می بازد. 
بنابراين هرچند بازيكن فرمان می دهد و کامپيوتر اجرا می کند ، اما در واقع اين بازی اس��ت که 
تعيين می کند بازيكن بايد چه فرمانی دهد تا نبازد. اين احتراز از باخت بازيكن را وادار می کند 

در ارسال فرمان ها، وابستگی مرتبة سوم را تا جايی که می تواند، رعايت کند.
2. حضور اجتماعی : حضور اجتماعی درجة مطرح ساختن فرد در فضای ارتباطی است و 
اغلب با کلماتی مثل من ، مال من و غيره مشخص می شود )کيوسيس ، 2002(. حضور اجتماعی 
در بازی تک نفره »فراخوانی به خدمت« از اين جنبه بسيار ضعيف است. اين بازی هرگز از شما 
نمی پرسد چه کسی هستيد و چه مشخصاتی داريد. حتی نوع کاراکتر بازی هم از قبل مشخص 
شده و شما نقشی در تعيين ويژگی های آن نداريد. البته حضور اجتماعی را از يک جهت ديگر 
هم می توان مورد بررس��ی قرار داد. در واقع، هرچند بازيكن در طول بازی هرگز کلمه من را 
به کار نمی برد، اما نبايد فراموش کنيم در سراسر بازی اين »من« است که بازی می کند؛ بنابراين، 
از اين لحاظ کلمه من در اين بازی و ساير بازی های رايانه ای به طور پيوسته تكرار می شود و 

اين بازی ها از لحاظ حضور اجتماعی، نمرة بسيار بالايی کسب می کنند.
حضور اجتماعی در نوع شبكه ای اين بازی نيز به طور فزاينده ای افزايش می يابد. در واقع، 
اينج��ا حضور اجتماعی هم در ارتب��اط با بازی و هم در ارتباط با ديگر بازيكنان وجود دارد و 

همان طور که قبلًا هم گفته شد، تعامل نهايی بيشتر از مجموع دو تعامل خواهد بود.
ج ادراک كاربر

دو بعُد فنی و زمينة ارتباطی در بخش گذش��ته توس��ط محققان ارزيابی شد. از اين نظر بازی 
»فراخوان��ی به خدمت« از تعاملی بودنِ قابل ملاحظه ای برخوردار اس��ت. در اين بخش، نتايج 
سنجش ادراک بازيكنان از ميزان تعاملی بودن اين بازی مورد ارزيابی قرار می گيرد. همان گونه 
که آمد، اين بعُد به روش پيمايش و با استفاده از طيف ليكرت صورت گرفته است. در مجموع، 
برای سنجش سه بعُد فرعی ادراک کاربر، از هفت متغير و 19 گويه استفاده شده است. در اين 
بخش، ابتدا به ميانگين نمراتی که بازيكنان به اين ابعاد داده اند می پردازيم و سپس برخی ديگر 

از آمارهای جالب توجه را ارائه می دهيم.
نتايج تحليل داده ها نشان می دهد ميانگين امتياز به دست آمده برای کليه متغيرهای هفت گانه، 
بالاتر از حد متوسط و بنابراين حاکی از ميزان قابل توجه تعاملی بودن از سوی بازيكنان است. 
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در زير ابتدا ميانگين های به دست آمده و سپس انحراف معيار آنها گزارش شده است. ميانگين 
 ، )=4SD/01( 22/96 »متغيرهای هفت گانه به ش��رح زير اس��ت: »قرار گرفتن در جريان بازی
»س��طح تعامل در جريان بازی به صورت گيم ن��ت« 1SD/57( 8/11=( ، »قرار گرفتن در زمينه 
ايدئولوژيک سازندگان« 2SD/51( 10/31=( ، »حس لامسه« 3/75 )1SD/20=( ، »حس بينايی« 
 )=2SD/67( 9/65 »و »سرعت ادراکی )=1SD/94( 7/18 »حس ش��نوايی« ،)=1SD/62( 7/95
بيش��ترين انحراف معيار متعلق به قرار گرفتن در جريان بازی )4/01( و کمترين آن متعلق به 

حس لامسه )1/20( بوده است.

جدول شماره1 . داده های توصیفی برای متغیر های خرد

بيشينه امتياز تعداد گويه هامتغيرهای خردمتغير های اصلی
انحراف ميانگينممكن

كشيدگیمعيار

ربر
‌کا
ک
درا
ا

نزديکی

0/303-63022/964/01قرار‌گرفتن‌در‌جريان‌بازی
سطح‌تعامل‌در‌جريان‌بازی‌

0/733-2108/111/57به‌صورت‌گيم‌نت

قرار‌گرفتن‌در‌زمينه‌
0/791-31510/312/51ايدئولوژيک‌سازندگان

انگيزش‌حسی
0/870-153/751/20حس‌لامسه
0/612-2107/951/62حس‌بينايی
0/382-2107/181/94حس‌شنوايی

3159/652/670/324سرعت‌ادراکیسرعت‌ادراکی

نتايج مش��ابهی نيز در ارزيابی متغيرهای اصلی به دس��ت آمد. در متغير »نزديكی« ميانگين 
امتيازات به دس��ت آمده، 5SD/73( 41/48=( اس��ت. حال آنكه اين مقدار برای متغير »انگيزش 

حسی« 3SD/40( 18/99=( و برای متغير »سرعت ادراکی« 9/65 )2SD/67=( بود.

جدول شماره2 . داده های توصیفی برای متغیر های اصلی

كشيدگیانحراف معيارميانگينبيشينه امتياز ممكنتعداد گويه هامتغير های اصلی

ربر
‌کا
ک
درا
0/324-115541/485/73نزديکیا

0/334-52518/993/40انگيزش‌حسی
0/324-3159/652/67سرعت‌ادراکی
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همبستگی ميان متغيرها
نتايج تحليل همبستگی پيرسون نشان داد همبستگی در سطح معناداری 0/05 برای متغيرهای 
انگي��زش حس��ی و نزديكی )R-0/232 ، آلفا -0/031( و س��رعت ادراکی و انگيزش حس��ی 
)R-0/214 ، آلف��ا -0/048( معن��ا دار اس��ت و بين دو متغير س��رعت ادراک��ی و نزديكی )آلفا 
-0/976( رابطه معنی داری وجود ندارد. معنادار نبودن رابطه اين دو متغير حاکی از آن است که 
از نظر بازيكنان بالا بودن س��رعت ادراکی )عمدتاً به دليل بازی در بازی کده ها( چندان به آنان 
حس نزديكی به بازی نمی دهد )مقاصد ايدئولوژيک سازندگان، آنان را آگاه نمی سازد و سبب 
نمی شود که احساس نزديكی بيشتری با ديگر بازيكنان در حين بازی بكنند و يا بيشتر در جريان 
بازی قرار گيرند. شايد يكی از دلايل اين عدم ارتباط آن است که بازی »فراخوانی به خدمت« 
نه دربارة تاريخی است که بازيكن چندان به آن آشنايی داشته باشد و نه تجربه  تاريخی از آن 

دارد. برای بازيكنان غربی احتمالاً اين بازی معنادارتر است.

جدول شماره3 . همبستگی بین متغیر های اصلی

سرعت ادراكینزديكیانگيزش حسی

انگيزش‌حسی
معناداری‌)دوسويه(

تعداد‌نمونه

101/23202/214
0/031/048
878787

نزديکی
معناداری‌)دوسويه(

تعداد‌نمونه

0/2321-/003
/0310/976
878787

سرعت‌ادراکی
معناداری‌)دوسويه(

تعداد‌نمونه

0/214-/0031
/048/9760
878787

روايی گويه ها
بررس��ی آمارهای توصيفی گويه ها حاکی از آن است که گويه ها نمره ای بالاتر از حد ميانگين 
دارند و اين نش��انه آن اس��ت که بازی از نظر بازيكنان دارای ميزان قابل قبولی از تعاملی بودن 
ارزيابی ش��ده اس��ت. با اين حال، دو پرسش باقی می ماند: آيا گويه ها دارای همبستگی درونی 
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کافی هستند؟ و آيا گويه ها يک بعُد را می سنجند يا چند بعُد را؟ برای پاسخگويی به پرسش 
اول از آزمون آلفای کرونباخ استفاده شده است. ميزان آلفای کرونباخ برای 11 سؤال مربوط به 
نزديكی 0/65 اس��ت و اين ميزان از نظر روايی درونی ميزان مطلوبی محسوب می شود. آلفای 
کرونباخ برای متغير انگيزش حس��ی، برابر 57/ بود که نش��ان می دهد 5 گويه  مورد نظر برای 
س��نجش اين متغير تا حدودی ضعيف هستند. برای س��ه گوية ارزيابی کنندة سرعت ادراکی ، 
آلفای کرونباخ حدود 0/67 محاس��به شد که نش��ان می دهد اين پرسش ها روايی درونی قابل 

قبولی دارند.
برای پاس��خ به پرس��ش دوم از تكنيک تحليل عاملی استفاده کرده ايم. نتايج اجرای تحليل 
عاملی با تكنيک »چرخش بيشينه شباهت« )کيم و مولی، 1379( حاکی از آن است که بزرگ ترين 
بارهای عاملی گويه ها روی همان بعد مورد نظر قرار می گيرند و همان بعد را سنجيده اند و نه 
بعد ديگر را )جدول 4(. تنها در مورد متغير قرار گرفتن در جريان بازی  می توان گفت که جز در 

مورد گويه های شماره 1 و 2 ، بقيه گويه ها بار عاملی قابل توجهی روی بعد مورد نظر دارند.

جدول شماره4 . تحلیل عاملی پرسش ها برای متغیر های مختلف

متغير قرار گرفتن در 
جريان بازی

متغير سطح تعامل 
در جريان بازی به 

صورت گيم نت

قرار گرفتن در زمينه 
ايدئولوژيک سازندگان 

بازی
متغير سرعت ادراكیمتغير انگيزش حسی

ntمولفه‌ntمولفه‌ntمولفه‌ntمولفه‌ntمولفه‌
11111

Q3/758Q8/781Q11/828Q12/732Q19/829
Q4/754Q7/781Q10/702Q13/634Q17/764
Q5/716Q9/670Q14/560Q18/727
Q2/580Q15/553
Q6/479Q16/547
Q1/340

بحث كلی
در بازی »فراخوانی به خدمت« بيش��ترين حج��م کار در ارتباط با متغير نزديكی قرار گرفته و 
طراحان بازی تلاش می کنند با اس��تفاده از نوعی فراملی نمايی )درگير کردن همه کش��ورهای 
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اروپايی( حس نزديكی را در بازيكنان به وجود آورند؛ با اين حال، اين بازی باز هم توانسته در 
کشورهای غيرغربی طرفداران زيادی پيدا کند. در واقع، هرچند نشانه های غربی و به خصوص 
امريكاي��ی در اي��ن بازی به وفور وجود دارد، اما به دليل تعامل بالای موجود در بازی، بازيكن 
به اين نشانه ها چندان توجه نمی کند و حاضر است به عنوان يک سرباز امريكايی، انگليسی يا 
فرانسوی با آلمانی ها بجنگد. بالا بودن ميزان نزديكی در اين بازی سبب شده ساير ضعف های 
اين بازی همچون عدم بازبودگیِ سرنوشت چندان به چشم نيايند و کاربر از تكرار بازی خسته 
نش��ود. نتايج به دس��ت آمده از کاربران اين بازی رايانه ای هم با نتايج ارزيابی بازی توسط خود 
محقق��ان هماهنگی دارد. کاربران به همة ويژگی ه��ای ادراکی اين بازی نمره بيش از ميانگين 

داده اند که نشان دهندة موفقيت آن در درگير کردن کاربر در يک جريان تعاملی است.

نتيجه گيری
هرچند مدل کيوسيس يک مدل پذيرفته شده در حوزه ارتباطات است، اما اين مدل برای تبيين تعامل 
در بازی های رايانه ای دارای نواقصی است. برای مثال، استفاده از ژانر شليک کننده اول شخص و عدم 
وجود امكان استفاده از بقية ژانر ها، نقص به شمار می رود. حال آنكه در تحليل ارائه شده ديديم اين 
محدوديت به نوعی می تواند ميزان و سطح تعامل را بالا ببرد؛ به عبارت ديگر، اين محدوديت باعث 
می شود امتياز »گستره« برای اين بازی کاهش پيدا کند؛ درحالی که همزمان امتياز »نزديكی« را افزايش 
می دهد و همان طور که می دانيم تعامل بيشتر به بازيكن برمی گردد تا وسيله ای که بازيكن با آن در 
جريان تعامل قرار گيرد. نكتة ديگر در ارتباط با اين مدل نياز به معيار های دقيق برای شاخص سازی، 
به ويژه در بخش ادراک بازيكن است. مدل کيوسيس برای تبيين بهتر نيازمند اضافه کردن مجموعه ای 
از جزئيات است تا شاخص سازی ها و تعريف عملی با کمک اين مدل، دارای هماهنگی و انطباق 
بيشتری باشد. باز ی های رايانه ای و ويديويی روزبه روز در حال گسترش هستند و جنبه های بيشتری 
از زندگی روزمرة کودکان و بزرگسالان جهان را تحت تأثير قرار می دهند. مطالعات بيشتر با استفاده 
از مصاحبه ه��ای کيفی می تواند تبيين های جديدی از تمايلات و نيات رفتاری در ميان گروه های 
مختلف سنی ، جنس��ی ، اقتصادی  و فرهنگی ارائه دهد. مطالعه تعامل در بازی کده ها با استفاده از 
تحليل واکنش های رفتاری بازيگران و مقايسه آن با رفتار کاربر در هنگام بازی تک نفره نيز می تواند 
نتايج جالبی در بر داشته باشد. زمينة بسيار جالب ديگر برای مطالعه می تواند سنجش تعامل کاربرانِ 

دارای زمينه های فرهنگی متفاوت با يک بازی رايانه ای و مقايسه اين نتايج با هم باشد. 
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