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چکیده
کند. این  کاربر و شخصیت درون بازی، حس یگانگی ایجاد  که می تواند میان  ظرفیت بازی های رایانه ای به گونه ای است 
گرفته، درصدد آن است تا با دادن نقش  که در عرصه مطالعات بازی های رایانه ای به عنوان حضور مورد توجه قرار  ظرفیت 
ایجاد  که همان  آورد  فراهم  رایانه ای  بازی های  به غایت  برای رسیدن  را  زمینه های لازم  بازی،  کاربر در جهان  به  فعالانه تر 
کاربر و شخصیت درون بازی است. یکی از راه های تحقق این هدف، توجه به عناصر و مؤلفه های الگوی حضور  یگانگی میان 
کاربر بازی رایانه ای، خود  که  که تلاش می کند با بهره گیری از قابلیت های فناوری روز، زمینه ساز محیطی شود  در محیط است 
را حاضر در بازی و متعلق به محیط آن بداند. از این رو مقاله حاضر درپی آن است تا ضمن معرفی مؤلفه های اصلی الگوی 
حضور در محیط، برای اولین بار به تطبیق این مؤلفه ها بر یک بازی رایانه ای ایرانی به نام پروانه: میراث نگهبانان نور بپردازد. 
را  رایانه ای، موفق نشده است شرایط لازم برای خلق محیطی  بازی  که این  گشته  اولیه، این فرض پدیدار  در بررسی های 
که چرا و چگونه  ح شده آن است  کاربر می شود. بدین سان پرسش مطر که موجب حس حضور در محیط برای  فراهم نماید 
کاربر نشده است؟ مقاله حاضر با تطبیق مؤلفه های الگوی  پروانه: میراث نگهبانان نور، موفق به ایجاد حضور در محیط برای 

حضور در محیط بر این بازی رایانه ای، به پرسش مذکور پاسخ داده است.
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در  همگــی  موســیقی،  و  ســینما  کنــار  در  رایانــه ای  بازی هــای 
قلمروی صنعت ســرگرمی طبقه بندی می شــوند. همچون ســینما و 
که ســالانه آثار متعددی را ارائه می کنند تا اوقات خوش و  موســیقی، 
شادی بخشــی را برای مخاطبان به ارمغان آورند، بازی های رایانه ای 
کاربران  نیز در هر ســال محصول های بســیاری را، برای جلب رضایت 
خــود، روانــۀ بازارهای ملی و جهانی می کننــد؛ محصول هایی بر روی 
پلتفرم هــای متنــوع، در رده هــای ســنی مختلف و برای ســلیقه های 
کاربران بازی های رایانه ای را از رشــد  کــه به صورت متناوب  متفــاوت 

روزافزون آن راضی نگه می دارند. 
گونی محصول هــا، به معنی  گونا که ایــن فراوانــی و  بدیهــی اســت 
دیگــر،  به عبــارت  نیســت؛  رایانــه ای  بازی هــای  تمامــی  موفقیــت 
کــه آلبوم هــای موســیقی زیــادی تولید و پــس از چندی به  همانطــور 
فراموشــی ســپرده می شــوند، فیلم های بی شماری ســاخته و پس از 
اندک زمانی، از یادها می روند، بازی های رایانه ای بسیاری نیز وجود 
کاربران  کمی پس از انتشار، به دلایل متعددی با استقبال  که  دارند 
مواجــه نمی شــوند و بــه انبوهی از بازی هــای رایانه ای بایگانی شــده 
که  در تاریخچــۀ ایــن هنر-صنعت-رســانه می پیوندنــد. بازی هایــی 
که در اختیــار آنها قرار  نتوانســتند از ظرفیت هــای مختلــف و فراوانــی 

گرفته بود، به نحو شایسته ای بهره برند.
کامــی آنهــا از  چرایــی شکســت برخــی از بازی هــای رایانــه ای و نا
بهره منــدی از ظرفیت هــای ایــن عرصه، همچون آثــار ناموفق عرصۀ 
ســینما و موســیقی، دلایــل متعــددی دارد. بررســی بــازار، صنعــت 
تبلیغــات و شــرایط عرضــۀ محصــول در جامعــه ی هــدف، به عنــوان 
عوامــل بیرونــی، و ســنجش زیباشــناختی و ارزیابی نســبت و جایگاه 
کل محصــول، به عنوان عوامــل درونی، از جملــۀ این دلایل  اجــزا بــه 
کــه آسیب شناســی و نقــد علمی  هســتند. در چنیــن شــرایطی اســت 
کامی آنها، به ویژه دلایل درونی، می تواند  این آثار و بررســی دلایل نا
کند و در نتیجه منجر  کیفی آثــار تولیدی را فراهم  زمینه هــای ارتقای 

گردد. به افزایش موفقیت در تولید آثار بعدی 
بدین ســان، مقالۀ حاضر برای اولین بار و به منظور ارتقای ســطح 

کیفــی بازی های رایانه ای بومــی و دانش افزایی بازی ســازان توانمند 
داخلــی، بــه نقــد علمی یــک بــازی رایانه ای ایرانــی می پــردازد. بازی 
که در  رایانــه ای انتخــاب شــده، پروانــه: میــراث نگهبانــان نــور اســت 
چهارمیــن جشــنواره سراســری بازی هــای رایانــه ای تهــران در ســال 
گردید.  ۱۳۹۳، موفــق بــه دریافت جایزۀ بهترین بازی رایانه ای ســال 
برای نقد این اثر نیز، از الگوی حضور در محیط اســتفاده شــده است 
کــه خود یکی از الگوهای نظریۀ حضور۱ در تحلیل و ارزیابی بازی های 
رایانه ای می باشد. به صورت خلاصه، حضور نظریه ای است که غایت 
کاربر و شــخصیت درون فضای  بازی هــای رایانــه ای را، یگانگی میان 
مجــازی بازی رایانــه ای می داند و به همین منظور، بــا   الگوهایی، به 
که در محیط و روایت داســتانی بازی  بررســی مؤلفه هایــی می پردازد 
کــه  رایانــه ای قــرار دارنــد. الگــوی حضــور در محیــط، الگویــی اســت 
بــدون توجــه به جنبه های روایی بازی رایانــه ای، تنها به مؤلفه های 
محیطــی می پــردازد و میــزان موفقیت یک بازی رایانــه ای را در خلق 
کاربر می شــود. کــه منجر بــه حس حضــور  محیطــی ارزیابــی می کنــد 
بررســی های اولیــۀ بازی رایانه ای پروانه: میــراث نگهبان نور، این 
کردن  که این بــازی رایانه ای، در فراهم  فرض را به وجود آورده اســت 
کــه منجر به ایجاد حضور در محیط  شــرایط لازم برای خلق محیطی 
کسب نکرده است؛ به طوری  کام بوده و موفقیتی  کاربر شود، نا برای 
کاربــر در حیــن انجام این بازی رایانه ای، خــود را حاضر در بازی و  کــه 
که  متعلق به فضای مجازی آن احساس نمی کند. از این رو، پرسشی 
که چرا و چگونه  مقاله حاضر درصدد پاســخ به آن برآمده این اســت 
بازی رایانه ای پروانه: میراث نگهبانان نور، موفق به ایجاد حضور در 
کاربر نشــده اســت؟ پاســخ به این پرسش، در دو بخش  محیط برای 
نظــری و عملــی صــورت می پذیــرد. در بخــش نظــری، ابتــدا جایــگاه 
نظریه ی حضور در هندســه مطالعات بازی های رایانه ای مورد توجه 
قــرار می گیــرد و ســپس مؤلفه هــای اصلــی الگــوی حضــور در محیــط 
معرفی می شوند. در بخش عملی نیز مؤلفه های الگوی معرفی شده 
بــر بازی رایانــه ای پروانه: میــراث نگهبانان نور تطبیق شــده، چرایی 
کامی این بازی رایانه ای در خلق حضور در محیط تبیین می گردد. نا

جایــگاه نظریــه ی حضور در هندســه مطالعات 
بازی های رایانه ای

ظرفیت بازی های رایانه ای در سال های ابتدایی شکل گیری این 
که توجه پژوهشــگران و اندیشــمندان حوزه های  پدیــده چنان نبود 
کنــد. امــا پــس از چنــدی و بــا  مختلــف مطالعاتــی را به خــود جلــب 
کم کــم جذابیت های  به روز شــدن قابلیت های بازی هــای رایانه ای، 
ایــن پدیــده بــرای انجــام پروژه هــای تحقیقاتــی بــرای پژوهشــگران 
که حوزه های مطالعاتی نظیر  نمایان شــد. از این رو چیزی نگذشــت 

روان شناســی، جامعه شناســی، فلســفه، زیبایی شناســی، ادبیــات، 
مطالعــات رســانه و ارتباطــات، علــوم مهندســی و رایانــه، الهیــات، 
توجــه  رایانــه ای  بازی هــای  بــه  پزشــکی،  حتــی  و  آمــوزش  اخــلاق، 
کــه مطالعات بازی های  گردید  گســتردگی موجب  نشــان دادند. این 
که در ابتدا تنها در ســطح یک شــاخۀ میان رشته ای در نظر  رایانه ای 
که بتواند حوزه های  گردد  گرفته می شــد، از چنان قابلیتی برخــوردار 
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گســتردۀ علــم و دانش را  متعــدد و به ظاهــر بی ارتبــاط از شــاخه های 
بــه یکدیگر مرتبــط نماید. در نتیجه، آثار بی شــماری از پژوهش های 

میان رشته ای با محوریت بازی های رایانه ای انجام و منتشر شد.
کــه طبقه بنــدی آنها را با  گســتردگی آثار به نحوی اســت  بــا اینکــه 
مشــکل مواجــه می کنــد، امــا می تــوان عرصــۀ مطالعــات بازی هــای 
رایانــه ای را براســاس رویکردهــای مختلــف بــه ایــن پدیــده، بــه ســه 
که به خود بازی رایانه ای توجه نشــان  کرد. رویکردی  بخش تقســیم 
کاربر را مورد  که میزان اثرگذاری بازی رایانه ای بر  می دهــد، رویکردی 
که به جنبه های زیباشناختی بازی  مطالعه قرار می دهد و رویکردی 
که تنها بــه خود بازی رایانه ای  رایانــه ای اهمیــت می دهد. رویکردی 
توجــه نشــان می دهــد، این پدیــده را به مثابــه بازی بررســی می کند، 
کاربــر را ارزیابی می کند، این  کــه اثرگذاری بازی رایانه ای بر  رویکــردی 
که  پدیــده را به مثابــه رســانه مــورد مطالعه قــرار می دهــد و رویکردی 
بــه جنبه های هنری و زیباشــناختی اهمیت می دهــد، این پدیده را 

به مثابه هنر مورد توجه قرار می دهد. 
نکته ای که در اینجا باید مورد توجه قرار گیرد این مسئله است که 
دســته بندی ارائه شــده، به معنی رویکرد تک بعدی در پژوهش های 
کــه پژوهش هایــی وجود  مرتبــط بــا بازی هــای رایانه ای نیســت؛ چرا
کــه هــم بــازی رایانــه ای را به مثابــه بــازی مــورد مطالعــه قــرار  دارنــد 
می دهنــد و هــم بــه جنبه های زیباشــناختی یا جنبه های رســانه ای 
که موجب شکل گیری  این پدیده توجه نشان می دهند؛ اما نکته ای 
گردید، محور اصلی پژوهش اســت؛ به عبارت دیگر،  این طبقه بندی 
گر میان  که موضوع محوری آنها بازی شناسی۲ است، ا پژوهش هایی 
بحث هــای خــود رویکردهای رســانه ای در بازی رایانــه ای را نیز مورد 
توجه قرار دهند، در ذیل دســتۀ اول از هندســۀ مطالعات بازی های 
رایانــه ای قــرار می گیرنــد. بــرای مثــال، توجــه فلســفی بــه بازی هــای 
گاهی هم ناظر به شناخت این پدیده به خودی خود و هم  رایانه ای، 
کاربر اســت، به طوری  ناظــر بــه اثرگــذاری این پدیده بر جهــان واقعی 
کاربر با بــازی رایانــه ای، فضــای مجــازی آن و در مجموع  کــه نســبت 
واقعیــت مجــازی نیــز مــورد توجه اســت، بــا این حــال، این دســته از 
پژوهش هــا، همگــی در ذیــل مطالعــه بــازی رایانــه ای به مثابــه بازی 
کــه محــور اصلــی ایــن پژوهش هــا، غالباً  طبقه بنــدی می شــوند؛ چرا

بازی رایانه ای به خودی خود است.
Mc-( ۳ فرض می شود یحضور، که گاهی مترادف مفهوم غوطه ور
گفته می شود«  ک طبیعی از یک محیط  Mahan, 2003, 70(، »به ادرا
رایانــه ای،  بازی هــای  مطالعــات  عرصــۀ  در  و   )Steuer, 1992, 76(
که غایت بازی رایانه ای را در خلق موقعیتی می بینید  نظریه ای است 
کاربــر خــود را حاضــر در بــازی و متعلــق بــه فضــای مجــازی بازی  کــه 
کند. این نظریــه، به زمینه های شــکل گیری یگانگی  رایانــه ای حــس 
میان کاربر و شخصیت درون فضای مجازی می پردازد و موفقیت یک 
بازی رایانه ای را، براســاس ســطح و میزان این یگانگی مورد سنجش 
که خود به حضور در محیط و حضور در  قــرار می دهد. نظریه حضور، 
کاربر  که هم محیطی را برای  روایت تقســیم می شــود، در تلاش است 
که نســبت به آن احســاس بیگانگی نداشــته باشد و هم،  کند  فراهم 
بــا اســتفاده از ظرفیت هــای روایت هــای تعاملی، داســتانی را برای او 

گویی خود در آن یک نقش اساســی را برعهده دارد.  که  روایت نماید 
که  بــرای ایــن منظور، ایــن نظریه بــه ارائــه الگوهایی پرداخته اســت 
این الگوها به بررســی عناصر موجود در بازی های رایانه ای به صورت 
کل بــازی  تفکیــک شــده می پردازنــد و نســبت و رابطــۀ هــر عنصــر بــا 
گر عناصــر موجود در اثر، در  رایانــه ای را مــورد مطالعه قرار می دهند. ا
کلیت بازی رایانه ای قرار داشته باشند، اصلی ترین  کامل با  انســجام 
کاربــر فراهم شــده اســت. مقدمــات شــکل گیری حــس حضــور بــرای 
نظریه حضور در هندسه مطالعات بازی های رایانه ای، از اهمیت 
بســیار بالایی برخوردار اســت. دلیل اهمیت حس حضور نیز در این 
که »حضور چرایی لذت بخش بودن بازی های  نکته خلاصه می شود 
کاربــر را تبیین می کند«  رایانــه ای و تکــرار انجــام این بازی ها از ســوی 
کــه می تــوان نظریــه  )Gackenbach & Bown, 2011, 17(؛ به طــوری 
حضور را، مهم ترین دســتاورد بازی های رایانه ای در نســبت با ســایر 
کــه ســایر هنرهــا، تنهــا می تواننــد شــرایطی  انــواع هنــر برشــمرد، چرا
کــه مخاطب بــه حس هــم ذات پنداری برســد، اما در  فراهــم نماینــد 
کاربر فعال حضور دارد،  که به جــای مخاطب منفعل،  بــازی رایانه ای 
کــه از هم ذات پنــداری فراتر رود  کاربر فراهم اســت  ایــن امــکان برای 
کنار  و بــه حضــور و یگانگی رســد. این یگانگی، موجب می شــود تا در 
گاهی  کاربر به وجود آید.  هویــت واقعی، یک هویت مجازی نیز بــرای 
ایــن هویــت مجــازی از چنان شــجاعت و ذکاوتــی برخــوردار می گردد 
کــه می تواند به تنهایی اژدهای خشــمگین را شکســت دهــد، و یا زیر 
حمــلات ســهمگین موجــودات فضایــی طاقــت آورده، آنهــا را از پای 
گاهی در شــرایط دشــوار دســت به انتخاب های احساســی  درآورد، و 
زنــد. بدین جهت این ظرفیت عظیم می تواند برای اهداف آموزشــی 
بــرای مخاطبــان هــدف از  و ترویــج ارزش هــای عرفــی هــر جامعــه، 
گیرد. بــرای نمونه و  طریــق بازی هــای رایانــه ای مورد اســتفاده قــرار 
کــه از قابلیت حس  در جامعــه ایــران، می تــوان بــا خلــق بازی هایــی 
حضــور برخوردار هســتند، ایــن ظرفیت را برای فرهنگ ســازی و ارائه 
کاربر را از طریق هنر- الگوهای پیشــرفت ایرانی-اســلامی به کار برد و 
که  رســانه ای ســرگرم کننده تحت آموزش قــرار داد. این چنین اســت 
کاربر در فضای مجازی  به فعلیت رسیدن قوای بالقوه هویت مجازی 
و هم نشینی طولانی مدت هویت مجازی و واقعی با یکدیگر، موجب 
تأثیرپذیری هویت واقعی از هویت مجازی در کنش و نگرش می شود. 
گرفته  نظریــه حضــور، با رویکردهــای مختلفی مــورد مطالعه قــرار 
گاهــی نظریــه حضــور به ســان یکــی از نظریه هــای اختصاصی  اســت. 
که تلاش می کند داوری  بازی هــای رایانه ای مورد توجه قــرار می گیرد 
ارزش شــناختی خــود را براســاس غایــت بازی هــای رایانــه ای مــورد 
کــه در این صورت در ذیل شــاخۀ مطالعه  مطالعــه نظــری قرار دهد، 
گاهــی نظریــه  بــازی رایانــه ای به مثابــه بــازی دســته بندی می شــود. 
حضور به ســان یکی از نظریه های حوزه مطالعات رســانه مورد توجه 
که به مقایســه میزان اثرگــذاری رســانه های مختلف بر  قــرار می گیــرد 
که در نهایت  مخاطــب و توانمنــدی آنهــا در تغییر نگرش می پــردازد، 
کــه در ایــن صــورت در ذیــل  کنــش آنهــا منجــر می شــود،  بــه تغییــر 
شــاخۀ مطالعه بازی رایانه ای به مثابه رســانه دســته بندی می شود. 
که  گاهــی نیــز نظریــه حضور به ســان یکــی از نظریه های نقــد هنری  و 



۷6
نشریه هنرهای زیبا - هنرهای نمایشی و موسیقی دوره۲۳ ، شماره ۲ ، تابستان ۱۳۹۷

بــه ارزیابــی زیباشــناختی عناصر موجــود در محیــط و روایت از حیث 
که  کاربــر مورد توجــه قــرار می گیرد  میــزان انســجام و جذابیــت بــرای 
در ایــن صــورت، در ذیــل شــاخۀ مطالعــه بــازی رایانــه ای به مثابــه 
مبانــی  بررســی  دســته بندی،  ایــن  در  می شــود.  دســته بندی  هنــر 
نظــری حضور و ســیر تطــور آن در عرصــه مطالعات نظــری بازی های 
رایانــه ای، در ذیل شــاخۀ بازی رایانه ای به مثابه بــازی قرار می گیرد، 
و پژوهش هــای میدانــی از موفقیــت بازی هــای رایانــه ای در جــذب 
مخاطب، در ذیل شــاخۀ بازی رایانه ای به مثابه رسانه قرار می گیرد. 
از ســوی دیگر، الگوهای معرفی شــده در این نظریه، همچون الگوی 
کــه به ارزیابی میزان موفقیت یــک بازی رایانه ای  حضــور در محیط، 
کاربر می پــردازد، و یا الگوی حضور  در ایجــاد محیطی منســجم بــرای 
که به ارزیابی میزان موفقیت یک بازی رایانه ای در ایجاد  در روایــت، 
کــه از توانایی ارائــه روایــت تعاملی نیز  داســتانی منســجم می پــردازد 
برخــوردار باشــد، همگــی در ذیل شــاخۀ هنری مطالعــات بازی های 
رایانــه ای قــرار می گیرنــد. بــر ایــن اســاس، نقــد بازی هــای رایانــه ای، 
براســاس هــر دو الگوی حضــور در محیط و حضور در روایت، به ســان 

مطالعه بازی رایانه ای به مثابه هنر تلقی می شود.

الگوی حضور در محیط

که به معنــای فراهم شــدن حس یگانگــی و خود- نظریــه حضــور 
کاربــر در فضــای مجــازی بــازی رایانــه ای اســت،  شــخصیت پنداری 
تــلاش می کنــد بــا بهــره وری از بالاتریــن امکانــات روز و بــا اســتفاده از 
که فناوری فراهم نموده اســت، زمینه ســاز  گســترده ای  قابلیت های 
کاربر بازی رایانه ای، خود را حاضر در بازی و متعلق  که  محیطی شود 
که بــازی رایانــه ای او را در آن قــرار داده  بــه محیطــی احســاس نماید 
کاربر نسبت به موقعیت، داستان، شرایط  که نه تنها  است؛ به طوری 
گرفته، احســاس بیگانگی نداشــته باشــد،  کــه در آن قــرار  و محیطــی 
کــه حاضر در بازی اســت و  بلکــه ایــن احســاس برای او حاصل شــود 
کــه در فضای  میــان شــخصیت خــود در جهان خارجی و شــخصیتی 

کنترلش را برعهده دارد، تفاوتی احساس نکند.  مجازی 
کاربر ایجــاد می شــود؛ حضور در  گونــه بــرای  نظریــه حضــور بــه دو 
کامل ترین صــورت حضور، در تلفیق این  محیــط و حضــور در روایت. 
گونــه به وجــود می آیــد. حضور در روایــت، به معنی ارائه داســتانی  دو 
کــه در آن مخاطــب حــق انتخــاب و اثرگــذاری بر فرآیند و ســیر  اســت 
که این  پیشــرفت روایــی بــازی رایانه ای را داشــته باشــد، به گونــه ای 
کــه آغــاز، میانــه و پایان داســتان بــازی را تا جــای ممکن  کاربــر باشــد 
شــکل دهــد؛ به عبــارت دیگــر، در چنیــن بازی هایــی »طــراح بــازی، 
داســتان روایــت نمی کنــد، بلکــه تنهــا جهــان بــازی را خلــق می کند« 
که در چارچوبی مشــخص،  کاربر اســت  )Jenkins, 2004, 121( و این 
ک جهان بازی از طریق  کنترل روایت و داستان گویی را به منظور ادرا
گزینه های موجــود در محیط بــازی، برعهده  تجربــه انتخــاب آزادانه 
می گیــرد )Domsch, 2013, 99(. از ایــن رو، نســبت میــزان عاملیــت4 
کاربــر بــرای انتخاب هــای بیشــتر به منظــور تغییــر و تصــرف  و اختیــار 
که منجــر به ایجاد حــس یگانگی  در ســیر پیشــرفت داســتان بــازی را 

گویند.  کاربر و شخصیت درون بازی می شود، حضور در روایت  میان 
کاربر حق انتخاب بیشــتری داشــته باشــد، حضور در  پــس هر چقــدر 
روایت او در محیط بازی نیز تقویت می شــود. تقویت حضور، موجب 
کاربر و شخصیت درون بازی می شود و میزان اثرگذاری  نزدیک شدن 

بازی رایانه ای را افزایش می دهد.
گونــۀ دیگــر حضــور، حضــور در محیــط اســت. حضــور در محیط، 
برخلاف حضور در روایت، بیش از آنکه بر روی داستان و روایت بازی 
که  رایانه ای متمرکز شــود، فضا و موقعیتی را مورد توجه قرار می دهد 
گرفته، باید با آن به تعامل بپردازد. حضور در محیط،  کاربر در آن قرار 
که برآورده شــدن آنها در یک  خود دارای مؤلفه های متعددی اســت 
کاربر می شــود. این  بــازی رایانــه ای، زمینه ســاز افزایش حضور بــرای 
که در ارتباط با یکدیگر قرار دارند، آشنایی با محیط، حضور  مؤلفه ها 

که در ادامه معرفی می شوند. در محیط و تعامل با محیط هستند 

1. آشنایی با محیط

کاربر بازی رایانه ای با آن مواجه می شود، باید بتواند  که  محیطی 
به چهار پرسش اساسی پاسخ دهد. پاسخ مناسب به این پرسش ها، 
کاربــر در مواجهه با فضای مجازی بازی  ضمن آنکه موجب می شــود 
رایانه ای، دچار سردرگمی و حیرت نشود، زمینه را برای ایجاد حضور 

در محیط برای او فراهم می کند. این چهار پرسش از قرار زیر است:
کنتــرل آن را بــر عهــده دارد، در چــه  کاربــر  کــه  الــف(- شــخصیتی 

محیطی حضور دارد؟
کنون باید  کنترل آن را بر عهــده دارد، ا کاربــر  که  ب(- شــخصیتی 

کند؟ چه هدفی را دنبال 
چــه  دارد،  عهــده  بــر  را  آن  کنتــرل  کاربــر  کــه  شــخصیتی  ج(- 

قابلیت هایی دارد؟ 
کنترل آن  که  کاربر چگونه می تواند از ظرفیت های شخصیتی  د(- 

کند؟ را بر عهده دارد، برای رسیدن به اهداف خود استفاده 
کدام از این پرســش ها بسیار با اهمیت  ارائه پاســخ مناســب به هر 
کاربر برای چگونگی تعامل با  که آشنایی با محیط و آموزش  است؛ چرا
محیط، از هر چیزی برای جلب توجه او برای انجام بازی مهمتر است 
کدام از  گــر یــک بازی رایانه ای موفق نشــود بــه هر  )White, 2014, 7(. ا
ایــن پرســش ها به درســتی پاســخ دهد، بخــش عمــده ای از ارتبــاط با 
کاهش  کاربران خود را از دست می دهد. همچنین این مسئله موجب 

کاربر در محیط بازی رایانه ای نیز می شود.  حس حضور 
کــدام از بازی هــای رایانــه ای، به شــیوه های مختلــف تــلاش  هــر 
کنند. برای  کاربر تســهیل  می کننــد مواجهــه بــا محیط بــازی را بــرای 
نمونــه برخــی از بازی هــای رایانــه ای، به ویــژه بازی های اســتراتژیک 
 ،)Paradox Development Studio, 2013( Crusader Kings II نظیــر
کاربر می پردازد.  کــه به آموزش  کارورزی دارند  یــک بخش مجزا برای 
کاربــر با اصــول و قواعــد اصلــی و ابتدایی بازی آشــنا  در ایــن بخــش، 
می شــود و چگونگــی بقا و دســتیابی بــه اهداف اصلــی در طول بازی 
را آمــوزش می بیند. دســتۀ دیگری از بازی های رایانــه ای، نکته های 
کنتــرل بــازی را در طــول روندبــازی5 و  اصلــی و مرتبــط بــا مدیریــت و 
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به حســب نیــاز و اقتضای بــازی رایانه ای به صورت مکتــوب و یا حتی 
کاربر منتقل می کنند. در چنین بازی هایی نظیر  به صــورت صوتی به 
بــازی Sports Interactive, 2015( Football Manager 2016(، یــک 
کثریــت قریب به اتفاق مســائل  کــه تبیین کنندۀ ا راهنمــا وجــود دارد 
کند، می تواند  کاربر اراده  مرتبط با رویدادهای بازی است و هر زمان 
به آن دسترســی داشته باشد. همچنین بازی های دیگری نیز وجود 
کاربر  ج از محیط اصلی بازی به  که نه آموزش های لازم را در خار دارند 
گرفته اند.  منتقــل می کنند و نه دســتورالعمل هایی را بــرای او در نظر 
در بازی هایــی نظیر )Limbo Playdead, 2010(، روندبازی به گونه ای 
کاربر در ابتدا با چالش های ســاده تر و سپس با چالش های  که  اســت 
کاربر در  کــه  پیچیده تــر مواجــه می شــود. در ایــن بازی هــا، تجربه ای 
کســب می کند، زمینه ســاز  مواجهــه با چالش ها و معماهای ســاده تر 
غلبــه او بــر چالش هــای بزرگ تر می شــود. تمامی این شــیوه ها تلاش 
کاربر با محیط بازی  می کنند، به نوعی زمینه های لازم برای آشــنایی 

رایانه ای را به بهترین نحو ممکن فراهم نمایند.

۲. غرقگی در محیط

غرقگــی در محیــط، همــان شــرایط، موقعیــت، مــکان و محیطی 
که بازی رایانه ای به وجود می آورد تا احساس بودن در محیط  است 
کاربر، خود را  که  کند. این حضور به گونه ای است  کاربر ایجاد  را برای 
داخــل و حاضر در فضای مجازی دیــده، میان خود در جهان واقعی 
و شــخصیت درون بازی تفاوتی احســاس نکند؛ به عبارت دیگر »یک 
بازی رایانه ای موفق تلاش می کند با استفاده صحیح از فناوری های 
کند؛  کاربــر را وارد فضای مجازی خود  روز، بــا خلــق موقعیتی خاص، 
کنترلش  که  که خــود را در جایگاه همان شــخصیتی ببیند  به طــوری 
را برعهــده دارد« )Tamborini & Skalski, 2006, 227(. غرقگــی در 
که تلاش می شــود برخی  محیط، خود دارای عناصر متعددی اســت 

گیرد. از مهم ترین آنها مورد توجه قرار 

۲-1. محیط
کــه در تحقق غرقگی در محیط نقــش دارند، طراحی  از عناصــری 
کــه بتواند یک موقعیت متناســب با  مــکان و محیطی مجازی اســت 
هدف و سبک بازی را فراهم کند. محیط مجازی که »محصول دانش 
بشــری و مبتنی بر منطق و پیشــرفت های نرم افزاری و سخت افزاری 
اســت« )Nitsche, 2008, 191(، یکــی از مهم تریــن عناصــر در خدمت 
کــه همــان »تجربه هــای  واقعیــت مجــازی اســت. واقعیــت مجــازی 
 Ryan, 2001,( »تعاملــی همه جانبۀ تولید شــده توســط رایانه اســت
تــلاش  کــه در آن، محیــط و فضــای مجــازی  12(، وضعیتــی اســت 
می کننــد زمینه هــای لازم را بــرای القــای حضــور در موقعیتــی واقعی 

کاربر فراهم نمایند.  برای 
مهم ترین ویژگی محیط مجازی در مشخص کردن میزان دسترسی 
که  کاربر به عناصر و بخش های مختلف بازی رایانه ای است؛ به طوری 
»کاربر در مواجهه با مکان و عناصر درون آن، موقعیت خود را به منظور 
ایفــای نقــش مناســب تغییــر می دهــد« )Nitsche, 2008, 159(. از این 

گونه تقســیم  حیــث می تــوان محیط مجــازی بــازی رایانــه ای را به دو 
که دارای روندبازی خطی6 هســتند و محیط هایی  کــرد. محیط هایی 
کــه روندبــازی غیرخطی۷ ارائــه می کنند. محیط هــای دارای روندبازی 
کــه بیشــتر بازی های رایانــه ای، به ویــژه بازی های کلاســیک را  خطــی 
شــامل می شــوند، ماموریت ها را چــه در قالب مراحــل و چه به صورت 
کاربر  کاربر اعلام می کنند و  پیوسته به عنوان اصلی ترین هدف بازی به 
گزیر بــه انجام آنها اســت. امــا در محیط هایی  بــرای پیشــرفت بــازی نا
کاربر از عاملیت بیشتری  که از روندبازی غیرخطی اســتفاده می شــود، 
که خــود دارای چند زیرمجموعــه از قبیل  گونــه  برخــوردار اســت. این 
جهان باز8، جعبۀشنی۹ و غیره است، جزئیات بیشتر و محدودیت های 
کاربر قرار می دهد، به طوری  گونۀ اول در اختیار  کمتری را در نسبت با 
که تا حــدی اهداف محوری  کاربــر از این امکان برخوردار می شــود  کــه 
کتشاف  تعیین شده از سوی بازی رایانه ای را نادیده بگیرد و خود به ا
محیــط بــازی بپردازد و در یک چارچوب مشــخص هــر چه می خواهد 
The Elder Scrolls V: Skyrim )Bethes-  انجام دهد. بازی هایی نظیر
da Game Studios, 2011(، دارای محیــط جهان باز و بازی هایی نظیر 
کــه  )Minecraft )Mojang, 2011، دارای جهــان جعبۀشــنی هســتند 
امــروزه جعبۀشــنی، خــود به یک ســبک بــازی رایانه ای تبدیل شــده 

است.
که  گیرد این مســئله اســت  کــه نبایــد مــورد غفلــت قــرار  نکتــه ای 
محیــط مجازی باید زمینه های لازم برای ارائه بهترین شــیوه تعامل 
که در رابط کاربری تبلور می یابند،  کند. این زمینه ها  کاربر را فراهم  با 
گاهی در قالب  کاربر هســتند و  گاهــی در قالــب ارائه اطلاعــات لازم به 
که در راســتای  کنش هایی  فراهم کــردن بســتر مناســب بــرای انجــام 
کاربر در بازی رایانه ای وجود دارند. رابط کاربری، نقش  تحقق هدف 
کاربر برعهــده دارد،  مؤثــری در ایجــاد حــس حضــور در محیــط بــرای 
کاربر از طریق آن با محیط پیرامون خود به تعامل می پردازد.  که  چرا
گفته شــده: »ترکیبــی از زاویه  بدین جهــت در تعریــف رابط کاربری 
کنترل آنها  دیــد از محیط بازی، نمایش تصویــری از موقعیت بازی و 
به منظــور تعامــل اســت« )Fullerton, 2008, 231(؛ به عبــارت دیگــر، 
کاربر از آن اطلاع  که لازم است  رابط کاربری تلاش می کند هر چیزی را 
یابــد و یــا بــا آن به تعامل بپردازد، بــه او منتقل نماید. بــرای مثال در 
کــه میزان جان شــخصیت درون  گذشــته، نــوار ابزاری وجود داشــت 
کامل یا خالی بــودن این نوار ابزار،  بــازی رایانــه ای را نمایش می داد. 
تأثیــری در چگونگــی انجــام فعالیت های شــخصیت در محیط بازی 
نمی گذاشــت. امــا امــروزه و در برخــی از بازی های رایانــه ای، این نوار 
ابزار از میان رفته اســت و شــخصیت درون بازی، در صورت مواجهه 
بــا خطــر، برخی از توانمندی هایش را از دســت می دهــد؛ برای نمونه 
 ،Call of Duty: Modern warfare 3 )Infinity Ward, 2011( در بازی
کاربــر آســیب می بینــد، تصویر بــرای او تار می شــود، دقت  کــه  زمانــی 
کاربــر نیــاز پیــدا می کنــد تــا به منظــور  کاهــش می یابــد و  نشــانه گیری 
کند. این شــرایط  بازپــروری، مدتــی را بــه دور از میــدان نبــرد ســپری 
کمک می کنــد تا میان  کاربــر  واقع نمایانــه در چنیــن بازی هایــی، بــه 

خود و شخصیت درون بازی حس یکی بودن را احساس نماید. 
کــه فراهم کــردن شــرایط واقع نمایانــه،  البتــه بایــد توجــه داشــت 

نقد بازی رایانه ای پروانه: میراث نگهبانان نور براساس الگوی حضور 
در محیط
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که  کاربــر نمی شــود؛ چرا همیشــه منجــر بــه ایجــاد حس حضــور برای 
که امکان تحقق در جهان خارجی ندارد  گاهی نیاز دارد آنچه را  کاربر 
و تنها در تخیل خود می تواند آن را مجسم نماید، در صفحه نمایش 
کند. بــرای مثال پرش های بلنــد و غیرواقعی در بازی های  مشــاهده 
و   )Matrix: Path of Neo Shiny Entertainment, 2005( نظیــر 
 Star Wars: ( بهره منــدی از قدرت هــای ماورایی در بازی هایــی نظیر
کمــک  کاربــر  Knights of the Old Republic BioWare, 2003(، بــه 
می کنــد تــا آنچــه را در ذهــن خــود مجســم می نمــوده، در شــخصیت 

درون بازی رایانه ای مشاهده و حتی اجرا نماید. 

کاربر ۲-۲. بازنمایی 
کاربر در  یکــی از راه هــای ایجاد غرقگی در محیط، امــکان بازنمایی 
فضــای مجــازی بــازی رایانــه ای اســت؛ حال چــه این حضــور از طریق 
بازنمایی خصوصیات فیزیکی کاربر پدید آید، یا اینکه محیط از ظرفیت 
لازم برای بازنمایی اندیشه ها و ایده های کاربر در فضای بازی رایانه ای 
 The( برخوردار باشــد. برای نمونه در برخی از بازی های رایانه ای نظیر
که بتواند  کاربر فراهم اســت  Sims 4 )Maxis, 2014، ایــن امــکان برای 
ویژگی هــای فیزیکی خود در جهــان خارجی همچون قد، وزن، حالت 
کند؛ حتی در  چهــره و غیــره را تا حــد ممکن در محیط بازی بازنمایــی 
کاربــر   ،Fallout 4 )Bethesda Game Studios, 2015( بازی هایــی نظیــر
کنــد و خــود حقیقی  می توانــد از چهــره خــود عکــس ســه بعدی تهیــه 
مجازی شده اش را در محیط بازی رایانه ای مشاهده نماید. در برخی 
از بازی هــای رایانه ای نظیــر )Mass Effect 3 )BioWare, 2012 نیز این 
که به انتخاب نــوع، نــژاد و طبقۀ مورد  کاربــر وجــود دارد  امــکان بــرای 
کــدام از ایــن مــوارد براســاس علایــق  علاقــه اش بپــردازد. انتخــاب هــر 
کاربر  شــخصی، زمینه های لازم برای شکل گیری احســاس مسئولیت 

در قبال شخصیت درون بازی را فراهم می کند.
غیــر از بازنمایــی فیزیکی، برخــی از بازی های رایانــه ای به گونه ای 
کاربر بتوانــد ایده های ذهنی خــود را در محیط  که  طراحــی شــده اند 
کنــد و بازخــورد آن را مشــاهده نمایــد. بــرای نمونــه  مجــازی پیــاده 
Europa Universalis IV )Paradox Develop- رایانــه ای  بــازی  در 
کــه دارد،  کاربــر می توانــد براســاس دیدگاهــی   ،)ment Studio, 2013
که او  رویکردهــای مختلفــی را در ایــن بــازی پیــش بگیــرد؛ به طــوری 
می تواند از طریق جنگ به توسعه طلبی بپردازد و یا اینکه با انتخاب 
گزینه هــای دیپلماتیــک، متحــدان منطقــه ای و فرامنطقــه ای بــرای 
گی ها و امکانات، همگی به ایجاد غرقگی  خــود فراهم نماید. این ویژ

کمک می کنند. کاربر  در محیط برای 

۲-3. زاویه دید
زاویه دید، عنصر دیگری در تحقق غرقگی در محیط اســت. بازی 
که دارد، ســبک و زاویه دید مناســب برای  رایانه ای، بســته به هدفی 
کاربــر را انتخــاب می کند. زاویــه دید از عناصر مهــم در برقراری ارتباط 
کاربر و شــخصیت درون بازی رایانه ای اســت؛ به عبارت دیگر،  میــان 
»هیــچ چیــزی ســریع تر از یک زاویــه دید نامناســب نمی توانــد باعث 
کاربر شود« )Rogers, 2014, 131(؛ به طوری  کردن بازی از ســوی  رها

کــه انتخــاب اشــتباه آن می تواند تمام اهــداف بــازی رایانه ای جهت 
کامل از انجام ادامه  کاربــر را به صورت  کرده،  اثرگــذاری را نقــش بر آب 

کند.  بازی منصرف 
کاربر  کــه  وظیفــه اصلــی زاویــه دیــد در این نکته خلاصه می شــود 
در محیط بازی رایانه ای، چه چیزهایی را چگونه می تواند مشــاهده 
کند. بدین منظور برخی از زاویه های دید مانند زاویه دید اول شخص 
کاربــر از چشــم شــخصیت درون بــازی، نظاره گــر فضــای مجــازی  کــه 
می شــود )Sharp, 2014, 111(، در بیشــتر مواقع و متناســب با سبک 
بازی رایانه ای، می توانــد امکان برقراری بالاترین مرتبه ارتباط میان 
کنــد. زاویه دید اول شــخص  کاربــر و شــخصیت درون بــازی را فراهــم 
کاربر اســت، در  کــه در تلاش بــرای تداعی حضور در میدان نبرد برای 
که   ،Doom )id Software, 1993( برخــی از بازی های رایانــه ای مانند
عده ای تاریخ بازی های رایانه ای را به قبل و بعد از این بازی تقسیم 

می کنند )Dillon, 2011, 147(، به خوبی انتخاب شده است. 
یکی دیگر از انواع زاویه دید، زاویه دید ســوم شــخص اســت. این 
کــه در بیشــتر بازی هــای رایانــه ای ســه بعدی بــه کار رفته  زاویــه دیــد 
کاربــر  اســت، شــخصیت درون بــازی را در فضــای بــازی رایانــه ای بــه 
نمایــش می دهــد )Sharp, 2014, 112(. زاویــه دیــد ســوم شــخص، 
خــود دارای انــواع مختلفــی اســت. ایــن زاویه دید، بســته بــه هدفی 
کنون  کــه بــازی رایانــه ای دنبــال می کنــد. هــر چنــد تا بــه کار مــی رود 
پذیــرش همگانــی دربــارۀ انــواع زاویــه دیــد ســوم شــخص و به ویــژه 
که واژه هایــی نظیر ایزومتریک،  مصادیــق آن وجود نــدارد، به طوری 
گاهی بــرای زاویۀ دیدِ مشــابهی به کار  چشــم پرنــده۱0 و چشــم خــدا۱۱، 
می رونــد، امــا می تــوان برخــی از آنهــا را بــرای نمونــه مورد توجــه قرار 
که یکی از انواع زاویه دید ســوم شــخص  داد. زاویــه دیــد ایزومتریــک 
Civi- و SimCity 4 )Maxis, 2003 )است، برای بازی هایی همچون 
کــه »کاربــر بایــد  )lization V )Firaxis Games, 2010 مناســب اســت 
کارخانه و غیــره را در  کنتــرل واحدهــای زیــادی نظیــر ســرباز، تانــک، 
 .)McMahan, 2003, 71( »محوطــه ای وســیع برعهده داشــته باشــد
که در مواقع مورد نیاز  همچنین انتخاب زاویه دید از بغل و دوربینی 
به شــخصیت درون بازی نزدیک شــده و یا دور می شــود، برای بازی 
گمشــدن و در جســتجوی  کــه نوعی از ســردرگمی،   Limbo رایانــه ای
چیــزی بــودن را تداعــی می کنــد، هوشــمندانه بــوده اســت. انتخاب 
زاویــه دیــدی متفــاوت با آنچــه در این بازی ها انتخاب شــده اســت، 
کاربر و  هرگــز نمی توانســت بــه شــکل گیری چنین ارتبــاط قوی میــان 

شخصیت درون بازی منجر شود. 

3. تعامل با محیط

کردن شــرایطی  ســومین عنصر در ایجاد حضور در محیط، فراهم 
کاربر بتواند از طریق شخصیتی که کنترل آن را برعهده دارد،  است که 
کند. تعامل  گرفته به صورت مناسب تعامل  که در آن قرار  با محیطی 
در بازی هــای رایانــه ای، به مثابــه قابلیتــی بــرای تســهیل اثرگــذاری 
که جزء  کاربــر بــر محتوا یا فرم اســت. در بازی های رایانــه ای، تعامل، 
جدایی ناپذیــر و انحصــاری بازی هــای رایانــه ای محســوب می شــود 
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)Lebowitz & Klug, 2011, 5(، این امکان را برای کاربر فراهم می کند تا 
او بتواند بر محیطی که در آن قرار گرفته است، همچون جهان واقعی، 
هــم از قابلیت اثرگذاری  و هم از قابلیت تأثیرپذیری برخوردار باشــد. 
تعامــل بــا محیــط، مهم ترین نــوع از اقســام تعامــل در بازی های 
که بخشــی  که چگونگی تعامل با محیط  رایانــه ای اســت. به گونــه ای 
از آن در روندبــازی تبلــور پیــدا می کنــد، در بیشــتر مواقــع اصلی ترین 
کاربر اســت.  دلیــل بــرای انجــام دوباره یــک بــازی رایانه ای از ســوی 
گاهــی بــا شــخصیت های درون فضــای مجــازی و  تعامــل بــا محیــط 
گرفته اند. در ادامه برخی  که در آن مکان قرار  گاهی با اشــیایی اســت 

از مهم ترین عناصر تعامل با محیط مورد توجه قرار می گیرند.

3-1. تعامل با اشیاء
خراب کردن اشیاء ثابت یا متحرک، استفاده از آنها به منظور سلاح 
یــا ســپر در مقابل دشــمنان و مــواردی از این قبیــل، به عنوان تعامل 
با اشــیاء شــناخته می شوند. تعامل با اشــیاء می تواند در شکل گیری 
کــه هــر چقدر  حــس حضــور، نقــش مؤثــری داشــته باشــد؛ به طــوری 
ظرفیــت ایــن تعامــل افزایــش یابــد، حس حضــور مناســب تری برای 
  Wolfenstein 3Dکاربر فراهم می شود. برای نمونه در بازی رایانه ای
کشــن اول شــخص  که یکی از اولین بازی های ا  )id Software, 1992(
کــه در بــازی قــرار  ســه بعدی اســت )Camper, 2008, 156(، اشــیایی 
کدام از چراغ ها  داده شــده اند، بیشتر غیرتعاملی هســتند؛ مثلًا هیچ 
گلوله بــر روی دیوارها  قابلیــت شکسته شــدن ندارند، یا اینکــه جای 
گلدان هــای درون بازی، باعث  باقــی نمی ماند، یا شــلیک به ســمت 
شکســته شــدن آنها نمی شــود. با پیشــرفت فناوری، ایــن قابلیت ها 
که امــروزه نه  کم کــم بــه بازی هــای رایانــه ای اضافــه شــد، به گونــه ای 
گلوله ها بر روی دیوار دیگر امر خارق العاده ای  تنها باقی ماندن جای 
که  محســوب نمی شــود، بلکه این ظرفیت چنان افزایش یافته است 
در برخــی از بازی ها، می توان با بیشــتر اشــیاء حاضــر در محیط بازی 
کامل ترین مرحله خود نرسیده  کرد. شاید این تعامل هنوز به  تعامل 
باشــد، امــا همین ظرفیــت موجود، قابلیــت فراهم کــردن زمینه های 

کاربر را دارا می باشد.  لازم برای ایجاد حضور در محیط برای 

3-۲. تعامل با شخصیت ها
گونه  تعامل با شــخصیت های درون محیط بــازی رایانه ای به دو 
است. گونۀ اول تعامل با هوش مصنوعی بازی رایانه ای است. »هوش 
کــه  مصنوعــی در بازی هــای رایانــه ای بــه الگوریتم هایــی اشــاره دارد 
کنترل رایانه را برعهده دارند،  کنترل رفتار شخصیت ها و عوامل تحت 
عواملی که برای تعامل معناساز با نظام بازی و کاربر طراحی شده اند« 
گونــۀ دوم در تعامل با شــخصیت ها نیز تعامل   .)Glinert, 2012, 42(
که این نوع از تعامــل، از ظرفیت فراوانی در  کاربر دیگر اســت،  بــا یــک 
کاربر با هر  ایجاد حضور در محیط برخوردار است. با این حال، تعامل 
کدام از آنها نباید فاقد شــروطی چون همزمانی و ایجاد انگیزه باشــد.
گاهی متقابل از حضور افراد دیگر در محیط  »هم زمانی به معنی آ
)Tamborini & Skalski, 2006, 231(؛  اســت«  شــده  شبیه ســازی 
که  که شــخصیت های حاضــر در محیط بازی، چــه آنهایی  به طــوری 

کاربر هدایت می شوند و چه آنهایی که توسط هوش مصنوعی  توسط 
گاه  کنترل می شــوند، نســبت بــه حضور یکدیگــر در محیط مجــازی آ
گاهــی، »موجب فراهم شــدن زمینــه لازم برای  کــه این آ باشــند؛ چرا
که  کاربــران در بــازی رایانه ای می شــود  ایجــاد شــرایط رقابتــی میــان 
My-  ( کردن هدف دیگری خواهد بود« هــدف هر یک از آنها، خنثی 
گاهی  که عدم حضور یا عدم آ ers, 2009, 57-58(. بایــد توجه داشــت 
کاربران دیگر، نه تنها موجب ایجاد حس حضور نمی شــود،  از حضور 
کاربر با محیط بــازی را نیز از میان برمی دارد. این  بلکــه ارتباط ســاده 
که در فرآیند انجام یک بازی فوتبال، یکی  مسئله، به مانند آن است 

از دو تیم در زمین مسابقه حاضر نشود.
گیرد،  که همراه بــا همزمانی بایــد مورد توجه قــرار  عنصــر دیگــری 
که مسئله ای دو سویه و تمام نسبی  ایجاد انگیزه است. ایجاد انگیزه 
کاربر  که  کاربران اســت، به معنای فراهم شــدن شــرایطی اســت  برای 
کنــد. برای مثال  کاربر دیگر اســتقبال  از تعامــل با هــوش مصنوعی یا 
که در حال  کاربری  گــر در یک بازی رایانه ای، نســبت توانمنــدی دو  ا
تقابــل بــا یکدیگــر هســتند در یک ســطح متعارف نباشــد، یــا محرک 
ح نباشــد، انگیــزه ای برای  ثانویــه دیگری همچــون رکوردگذاری مطر
آنهــا به منظــور تعامــل بــا یکدیگــر بــرای ادامــه بــازی رایانــه ای فراهم 
کــه حداقــل یکــی از دو طــرف، از ایــن تعامــل لــذت  نمی شــود؛ چرا
کاربر بــا هوش مصنوعــی نیز صدق  نمی بــرد. ایــن مســئله، بر تعامــل 
کاربر به هــر دلیل انگیزه ای بــرای تعامل با  گر  که ا می کنــد، به طــوری 
هــوش مصنوعی بــازی نداشــته باشــد، ارتباطی صــورت نمی پذیرد. 
که هوش مصنوعی  کاربر توانمند بازی رایانــه ای فوتبال  بــرای نمونه 
را در درجه بســیار سخت شکست می دهد، انگیزه ای برای انجام آن 

بازی در درجه ساده ندارد.

3-3. منطق تعامل
کــه در بحــث تعامــل بــا محیط بایــد مد نظــر قرار  نکتــه ی دیگــری 
گیرد، بحث منطق تعامل در بازی های رایانه ای اســت. منطق تعامل 
کــه در الگــوی حضــور در محیــط، در روندبازی تجلــی می یابد، ترکیبی 
کردن شــرایط  که به منظور فراهم  از قواعــد محیطــی و مکانیکی اســت 
کاربــر، بــا یکدیگــر در ارتبــاط هســتند. روندبــازی نیــز به  تعامــل بــرای 
کاربر می توانــد در محیط  که  گفته می شــود  »مجموعــه فعالیت هایــی 
کــه  بــازی انجــام دهــد« )Adams & Dormans, 2012, 43(. همانطــور 
فیلم های ســینمایی و تلویزیونــی می توانند تصویرگــر دنیایی فانتزی 
که رفتارهای غیرطبیعی انجــام می دهند،  با شــخصیت هایی باشــند 
کنش هایی را  بازی های رایانه ای نیز می توانند موقعیت، شــخصیت و 
کــه در جهان خارجــی امکان وقوع ندارند، بســته به منطق و اقتضای 
که  کنند. از این رو باید توجه داشــت  کاربر فراهم  بــازی رایانــه ای بــرای 
صــرف بهره منــدی از مــکان و شــخصیت متفــاوت، منطــق متفاوتــی 

به وجود نمی آورد.
که در بازی رایانه ای مــورد توجه قرار می گیرد، الزاماً تابعی  منطقــی 
از منطــق جهان خارجی نیســت و می توانــد منطق اختصاصی فضای 
که منطق  مجازی بازی رایانه ای باشــد، با این حال باید توجه داشت 
کدام  تعامــل، بــر پایــه منطــق جهان خارجی اســتوار اســت و تغییر هــر 

نقد بازی رایانه ای پروانه: میراث نگهبانان نور براساس الگوی حضور 
در محیط
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کــه در غیــر این  از عناصــر آن، بایــد بــا دلیلــی موجــه همــراه باشــد؛ چرا
کثری با جهان مجازی بازی  کاربــر امکان برقراری ارتباط حدا صورت، 
کارکرد عناصر بازی از دســت  ک صحیــح  رایانــه ای را به دلیــل عــدم ادرا
می دهــد. برای نمونــه، منطق ســری بازی های جنگ ســتارگان، هم 
اقتضای تصویرگری شــخصیت های متفاوت و عجیــب و غریب را دارد 
گلوله های لیزری  که با آن بتــوان  و هــم اقتضای وجود شمشــیر نــوری 
 The Matrix: Path of کرد، یــا منطــق بــازی را از مســیر اصلــی منحــرف 
  Fantasticکاربــر می دهد، یا منطــق Neo، اجــازه پرش هــای بلنــد را به 
که مخاطب  )Four )7 Studios, 2005، به گونه ای پایه ریزی شده است 
کاربــر، تغییــر در انــدام شــخصیت ها را به ســادگی می پذیــرد. بــا ایــن  و 
که تمامی این موارد، از یک منطق منسجمی  حال باید توجه داشت 
کاربــر تدارک دیده اســت و  که بــازی رایانــه ای برای  برخــوردار هســتند 
که چون یکی از شخصیت ها می تواند غیب شود، پس  اینگونه نیست 
که  کند؛ از این رو باید توجه داشت  کنترل  ذهن دیگران را نیز می تواند 
صرف بهره مندی از مکان و شخصیت متفاوت، منطق متفاوتی پدید 
گر  نمی آورد و این منطق بازی است که ساختار بازی را تعیین می کند. ا
یک بازی رایانه ای از منطق درستی برخوردار نباشد، نه تنها نمی تواند 
کند، بلکه ممکن اســت او را  کاربــر حــس حضور و یگانگی ایجــاد  بــرای 

دچار سردرگمی و حیرت نماید.
پس از تبیین مؤلفه های حضور در محیط در بازی های رایانه ای، 
کــه بهره منــدی از حضــور در  کید شــود  بایــد بــار دیگــر بر ایــن نکته تأ
محیــط در یــک بــازی، زمینــه لازم بــرای برقــراری هرچــه قوی تر یک 
کاربر و شــخصیت درون بازی را فراهم می کند.  ارتباط مناســب میان 
همچنین باید توجه داشت که کمرنگ شدن هر کدام از این مؤلفه ها 
در یــک بــازی رایانه ای، الزاماً موجــب ضعف اثر نمی گــردد، بلکه این 
که قدرت بــازی رایانه ای در  چرایــی و چگونگی اســتفاده از آنهاســت 
کاربر را کاهش یا افزایش می دهد. اثرگذاری و ایجاد حس حضور برای 

تطبیق الگوی حضور در محیط بر پروانه: میراث 
نگهبانان نور

بــازی رایانــه ای پروانــه: میــراث نگهبانــان نــور، در ســال ۱۳۹۳ از 
کاظمیون منتشر شد.  ســوی موسســه فرهنگی-هنری نشر اندیشــه 
کشــن- کــه یــک بــازی ســه بعدی و در ســبک ا ایــن بــازی رایانــه ای 
از چهارمیــن جشــنواره  موفــق شــد  اســت،  ماجرایــی سوم شــخص 
سراســری بازی های رایانه ای تهران، پنج غزال زرین، از جمله جایزۀ 

بهترین بازی رایانه ای سال را تصاحب نماید. 
بــازی رایانــه ای پروانــه: میــراث نگهبانان نــور، به روایت داســتان 
که در ناریا زندگی می کند. روزی فادیا  نوجوانی به نام فادیا می پردازد 
متوجه آلودگی در آب های ناریا می شود و به همین دلیل به نزد رائد، 
بزرگ شــهر می رود. رائد، مســئولیت هایی را برعهده فادیا می گذارد و 
کم کم او به عنوان ناجی شهر، مأمور مبارزه با آلودگی ها می شود. فادیا 
که  کش و قوس با دشــمن اصلی شهر  کوهســتان می رود و در یک  به 
 Bearded خزغول نام دارد، شهر را از آلودگی نجات می دهد )استودیو
کودکانه  Bird، 1393(. جریــان ایــن بــازی، بیشــتر در محیطی شــاد و 

که برای اتمام بازی  رقم می خورد. روندبازی، نسبت به زمان اندکی 
کاربر  صرف می شــود )نزدیک به ســه ساعت(، تاحدودی تنوع دارد و 
می تواند با اســتفاده از شمشــیر چوبی به مبارزه با دشمنان بپردازد. 
گذشت نیمی از بازی در  که پس از  کاربر اســت  فلاخن نیز دیگر ســلاح 
اختیار او قرار می گیرد. ســاخت وســایل مورد نیاز توســط شــخصیت 
گی های این بازی محســوب می شــود. در  درون بــازی نیــز از دیگر ویژ
ادامه تلاش می شود با تطبیق مؤلفه های الگوی حضور در محیط بر 
بازی رایانه ای پروانه: میراث نگهبانان نور، میزان موفقیت این بازی 

گیرد.  کاربر، مورد ارزیابی قرار  در ایجاد حس حضور برای 

1. آشنایی با محیط پروانه: میراث نگهبانان نور

کاربر با محیط  که هر بازی رایانه ای در ابتدای مواجهۀ  بیان شــد 
خــود، بایــد به چهار پرســش اساســی پاســخ دهــد. اینکه شــخصیت 
کند،  درون بــازی در چــه محیطی قــرار دارد، باید چه هدفی را دنبال 
از چــه قابلیت هایــی برخــوردار اســت و چگونــه بــرای نیل بــه هدف، 
آن قابلیت هــا را بــه کار بندد. بــازی رایانه ای پروانــه: میراث نگهبانان 
نور، با موفقیت به این پرســش ها پاســخ داده است. فادیا شخصیت 
گیتیما  که خود بخشــی از  بــازی، در منطقــه ای بــه نام ناریا قــرار دارد 
است. در ابتدا، محیط بازی آرام و فادیا در جزیره ای در حال مطالعه 
است. او بعد از آنکه تغییر وضعیت بخشی از آبها را مشاهده می کند، 
هدف خود را اطلاع این موضوع، به شــخصیت دیگری اعلام می کند 
کــه نامش رائد اســت و رهبری ناریا را برعهــده دارد. در ابتدای بازی، 
که  فادیــا قابلیتــی غیــر از حرکــت به ســوی رائــد نــدارد و هدفــی را هم 

دنبال می کند قابلیتی بیش از آن طلب نمی کند. 
بــازی رایانــه ای پروانه، برای انتقال اطلاعــات دربارۀ قابلیت های 
شــخصیت، اهداف او و در مجموع بیشتر دستورالعمل های بازی به 
که  کجا  کــه هر  کاربــر، از شــیوۀ متن محور اســتفاده می کند؛ به طوری 
گاهی از مســئله ای اســت، نوشــته ای ظاهر می شــود و  کاربر نیازمند آ
کاربر منتقل می کند. البته در موارد نادری نیز این  آن اطلاعــات را بــه 
کوتاه صــورت می گیرد.  توضیحــات در قالب نمایــش پویانمایی های 
هــر چند این نــوع از اطلاع رســانی، ســاده ترین و معمولی ترین نوع از 
که این بازی رایانه ای در  کاربر است، اما برای سبکی  گاهی به  دادن آ
آن ارائه شده، یکی از بهترین ها می باشد؛ به ویژه آنکه بازی رایانه ای 
پروانــه، از عهــده ایــن مســئولیت به خوبــی برآمــده اســت. از ایــن رو 
که بــازی رایانــه ای پروانه همچون بیشــتر  کــرد  می تــوان چنیــن ادعا 
کاربر را از سردرگمی  کرده و  کاربر فراهم  بازی ها، محیط آشنایی برای 

و مواجه با اتفاقات غیرمنتظره برحذر داشته است.

۲. غرقگی در محیط پروانه: میراث نگهبانان نور

غرقگی در محیط دارای عناصر متعددی است. اولین آنها، داشتن 
یک رابط کاربری مناســب اســت. محیط بازی رایانه ای پروانه: میراث 
که اطلاعات  نگهبانــان نــور دارای یک رابط کاربری بســیار خوب اســت 
کاربــر را بــه او منتقــل می کنــد. ایــن رابط کاربری نســبت به  مــورد نیــاز 
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بازی هــای رایانــه ای مشــابه، از جزئیــات بیشــتری برخــوردار اســت. 
کاربر خود آن را می سازد،  که  ساخت، استفاده و دسترسی به وسایلی 
در این بازی به سادگی انجام می پذیرد؛ به طوری که کاربر ناآشنا به این 
کند.  سبک از بازی ها نیز می تواند به سرعت با این عناصر ارتباط برقرار 
همچنین در ســمت چــپ و پایین صفحــه نمایش، نوار ابــزاری وجود 
که  که میزان جان باقیمانده شخصیت را نشان می دهد. اتفاقی  دارد 
که نوار ابزار نشان می دهد  گرفته این است، زمانی  در این بازی صورت 
جان شخصیت کم کم خالی می شود، صفحه بازی کمی ابری می گردد 
کاربر می دهــد تا بیشــترین مراقبت  کــه ایــن مســئله این هشــدار را بــه 
گرفته است.  کنترل آن را برعهده  که  ممکن را از شخصیتی انجام دهد 
مشابه این تکنیک، پیش تر توسط بازی های رایانه ای متعددی نظیر   
)Assassin’s Creed )Ubisoft Montreal, 2007نیــز بــه کار بســته شــده 
کشن-ماجرایی است، یک نوار  که آن نیز یک بازی ا بود. در این بازی 
که  که نشان دهنده حافظه شخصیت است. هنگامی  ابزار وجود دارد 
این نوار ابزار به دلیل آســیب های وارد شــده به شخصیت درون بازی، 
به انتهای خود نزدیک می شود، صفحه نمایش وضوح تصویری خود 
که شخصیت  کاربر این پیام را منتقل می کند  را از دست می دهد و به 

در آستانه شکست قرار دارد.
پــس از رابط کاربری، نوبت به بررســی محیــط مجازی بازی پروانه 
گونۀ روندبازی خطی طراحی شده است  می رسد. این بازی براساس 
که ماموریت ها به صورت پی درپی به کاربر اعلام می شوند و اتفاق های 
بــازی در یــک محیط مشــخص و محدود صــورت می پذیرند. در این 
کاربــر تنها می تواند در یــک مکان معین به اهــداف از پیش  محیــط، 
تعیین شــده دســت یابــد و از آزادی عمل خاصی بــرای عدم پیروی از 
ســیر محوری بازی رایانه ای برخوردار نیســت. در اینجا ممکن اســت 
کاربر می تواند در بخشــی  که چون  برای برخی این تصور به وجود آید 
کوزه هــای طراحــی شــده را  کنــد، جعبه هــا و  از بــازی آزادانــه حرکــت 
بشــکند، به مســیرهای انحرافی وارد شــود و به صندوقچه ها دســت 
یابــد، بــازی از محیط جهان باز بهره برده اســت. در پاســخ باید بیان 
که در خلق چنین  گی هایی اســت  که محیط جهان باز دارای ویژ کرد 
گی هــا، امکان  کــرد. یکــی از ایــن ویژ بازی هایــی بایــد از آنهــا تبعیــت 
کاربر اســت؛  گرفتــن اهداف محــوری بازی رایانه ای از ســوی  نادیــده 
کاری باشــند  به عبــارت دیگــر، چنیــن بازی هایــی بایــد دارای ســاز و 
کاربــر بتوانــد وظیفــۀ محول شــده بــه او بــرای ادامه بخش  کــه در آن 
گذارد و بــه جنبه های دیگری  کنــار  روایــی بــازی را در صــورت اختیار 
که در ظاهر بی شــمار هستند و به صورت خودبسنده  از بازی بپردازد 
که  کاربــر برخوردارنــد، چنان  از توانایــی برقــراری ارتبــاط و تعامــل بــا 
کتشاف آنها به جستجو بپردازد.  کنند تا برای ا کاربر را ترغیب  بتوانند 
 The Elder Scrolls V: کــه در بــازی کــرد  بــرای نمونــه، می تــوان ادعا 
کاربــر بــا ســایر عناصــر دخیل در ســیر اصلی  Skyrim ، صــرف تعامــل 
بــازی، از قابلیت هــای لازم بــرای ارائــه یــک بــازی مســتقل برخوردار 
کاربــر می توانــد رویکــردی غیــر از پیروی از ســیر  کــه  اســت؛ به طــوری 
گــر صرف پرســه زدن در محیط بازی را  اصلــی بــازی در پیش بگیرد. ا
بدون وجود شاخه های متعدد در سیر روایی و یا روند بازی رایانه ای 
کتشــاف آنها ترغیب نماید،  کند و او را به ا کاربر را به خود مشــغول  که 

شــاخصه ای برای خلق محیــط جهان باز تلقی شــود، در این صورت 
کثریــت قریــب بــه اتفاق تمامــی بازی هــای رایانــه ای، دارای محیط  ا
کــه همگی آنها این حــد از اختیار را برای  جهان بــاز خواهنــد بود، چرا
که در محیط بازی رایانه ای، هر چقدر  گرفته اند  کاربــران خود در نظر 
گردش بپردازند. همچنین نباید این  که محدود باشد، آزادانه به  هم 
کوزه ها و جعبه های شکســته  که جایگزین شــدن  تصــور به وجــود آید 
با ســالم و مواجهۀ مداوم با دشــمنان در محل های مشــخص شــده 
در بــازی پروانه، چیزی را تغییر می دهــد، بلکه باید تنها به این نکته 
گزینه های متعددی  که لازم است چنین بازی هایی، از  توجه داشت 
کاربــر برخوردار باشــند. از این رو محیــط جهان باز  بــرای ســرگرم کردن 
که دوســت دارد  کجا  کاربر هر  که  در بازی، تنها به این معنی نیســت 
بــرود، بلکــه لازمۀ دیگری نیــز دارد و آن وجــود مأموریت های جانبی 
که بتواند و بخواهد  کاربر از این اختیار عمل برخوردار باشد  که  است 
گــر ماموریت اصلی  آن مأموریت هــا را به ســرانجام برســاند، یــا اینکه ا
را دنبــال نکــرد، بتواند با ســایر عناصر درون بازی بــه تعامل بپردازد. 
بدین ســان، این بازی رایانه ای از محیط جهان باز بهره نمی برد و در 
کلاســیک، روندبازی خطی طبقه بندی می شــود  ذیل همان شــیوۀ 

کاربر باید ماموریت ها را یکی پس از دیگری به اتمام برساند. که 
کاربر، بازی رایانه ای پروانــه نه به بازنمایی  در رابطــه با بازنمایــی 
کاربر می پــردازد و نه حتی به اندیشــه ها و ایده های او توجه  فیزیکــی 
کاربر را با خود هم داستان کند. در  نشان می دهد، بلکه تلاش می کند 
کاربر، موجب ضعف بازی  کــه عدم بازنمایی  اینجا باید توجه داشــت 
کاربر  رایانه ای نمی شود، بلکه این عدم زمینه سازی لازم در همراهی 
که یک بازی رایانه ای را ضعیف جلوه  با شــخصیت درون بازی است 
کاربر در محیط  که بازنمایــی  می دهــد. همچنیــن باید توجه داشــت 
کند.  کمک  بازی در برخی از سبک ها می تواند به ایجاد حس حضور 
کمــک می کند تا با  کاربر  امــا در برخــی دیگر از ســبک ها، روندبازی به 
کرده، ابتدا هم ذات پنداری نماید و  که خود بازی معرفی  شخصیتی 
سپس به مرحله یگانگی با آن برسد. این نمونه را می توان به خوبی 
 Prince of Persia: Warrior Within )Ubisoft رایانــه ای  بــازی  در 

کرد.  Montreal, 2004( و در شخصیت شاهزاده مشاهده 
کــه در تحقق غرقگــی در محیط این بــازی مورد  آخریــن عنصــری 
توجــه قــرار می گیــرد، زاویه دید اســت. اهمیــت زاویه دیــد و نقش آن 
گرفته  کاربر پیش از این مــورد توجه قرار  در ایجــاد حــس حضور برای 
اســت. بــازی رایانه ای پروانــه، دارای زاویــه دید ایزومتریــک با درجۀ 
کنترل مناســبی بر اتفاقاتی داشــته  کاربر  تقریبــی 45 درجــه اســت تــا 
کــه در اطراف شــخصیت درون بازی می افتند. ایــن زاویه دید  باشــد 
کــه بــر روندبــازی متکــی هســتند،  بــرای بازی هایــی مناســب اســت 
دیالوگ چندانی ندارند، بیش از یک روایت خطی را عرضه نمی کنند 
کلــی هــدف اصلــی آنهــا از بــازی، ارائــه روایــت داســتانی  و به صــورت 
کــه از ایــن زاویــه دیــد  نیســت؛ به عبــارت دیگــر، معمــولًا بازی هایــی 
کــه توجــه خــود را بــر روی  اســتفاده می کننــد، بازی هایــی هســتند 
روندبــازی متمرکــز می کننــد و ادعای چندانــی برای ارائــه یک روایت 
Commandos 2: Men of Cour- داســتانی ندارند، بازی هایی  نظیــر 
)age )Pyro Studios, 2001، جــزء ایــن دســت از بازی هــا محســوب 

نقد بازی رایانه ای پروانه: میراث نگهبانان نور براساس الگوی حضور 
در محیط
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کاربر با شخصیت بازی نه به دلیل داستان  می شوند. در این بازی ها 
که روایت می شــود، بلکــه به دلیل عناصر  گیــرا و پیچیده ای  جــذاب، 
تشکیل دهنده ی حضور در محیط، به یگانگی با شخصیت های بازی 
کاربر نیازی به تماشای از نزدیک  که  می رســد. به همین دلیل اســت 
که مناســب  شــخصیت درون بازی ندارد. بدین جهت این زاویه دید 
برای بازی های غیرداســتان محور است، انتخاب مناسبی برای یک 
بــازی رایانه ای داســتان محور همچــون پروانه: میــراث نگهبانان نور 
کــه بخش قابل توجهی  نیســت. از این رو برای بــازی رایانه ای پروانه 
کاربــر  از تمرکــز خــود را بــر روی داســتان بــازی قــرار داده و تلاش کــرده 
را از طریــق روایــت داســتانی جــذب نمایــد، ایــن زاویــه دید مناســب 
نمی باشــد. اصلی تریــن دلیل بــرای داســتان محور بودن ایــن بازی، 
کمتر از ســه ســاعت روندبازی آن  تعــداد بــالای دیالوگ ها نســبت به 
که بازی رایانــه ای پروانه،  کرد  اســت؛ از ایــن رو، می توان چنین ادعــا 
که از رابط کاربری مناسبی بهره برده است، اما به دلیل  در عین حال 
کاربر، حس حضور در  انتخــاب زاویه دید نامناســب، نمی تواند بــرای 

فضای مجازی بازی رایانه ای ایجاد نماید.

3. تعامل با محیط پروانه: میراث نگهبانان نور

مهم ترین عناصر در تعامل با محیط، تعامل با اشیاء و شخصیت ها 
هستند. در بازی رایانه ای پروانه: میراث نگهبانان نور، فادیا می تواند 
برخــی از اشــیاء همچــون جعبه و شمشــیر چوبی را خودش بســازد و 
کوزه ها  هم اینکه برخی از عناصر موجود در بازی همچون جعبه ها و 
را بشکند و برخی دیگر را به حرکت درآورد. در مجموع تعامل با اشیاء 
در ایــن بــازی، در حــد معمول بازی های در این ســطح قــرار دارد، نه 
آنچنان بالاست که کاربر احساس آزادی عمل فراوان کند و نه آنچنان 
کاربر احســاس عــدم امــکان تعامل داشــته باشــد. کــه  پاییــن اســت 
تعامل با شــخصیت های این بازی را می توان به دو بخش تقســیم 
کرد. تعامل فادیا با خزدک ها به عنوان دشــمنان او در بازی و تعامل با 
که بیشــترین حجم از تعامل  اعضای شــهر ناریا. در تعامل با خزدک ها 
در بازی را تشکیل می دهد، فادیا باید با شمشیر چوبی خود، به نابود 
کــردن آنها و رئیس شــان خزغول بپردازد. ایــن تعامل، نه آنچنان برای 
که نتواند به مبارزه با دشمنان بپردازد و نه آنچنان  کاربر ســخت است 

کاربر انگیزه خود برای ادامه بازی را از دست بدهد. که  ساده است 
در تعامل با اعضای شهر، در چند نوبت فادیا به درخواست آنها، 
کارهایــی از قبیــل محافظــت از دروازه هــای معبــد را انجــام می دهد، 
که فادیــا چگونگی ســاخت جعبه را می آمــوزد، او یک  یــا در قســمتی 
جعبــه درســت می کنــد و شــخصیت دیگــر بــا اســتفاده از آن جعبــه، 
یــک خــزدک را نابود می کند. تعامل فادیا با اعضای شــهر، هرچند در 
کاربر  کوتاه تحقق می یابد، اما در ایجاد حس حضور برای  نوبت های 

نقش به سزایی ایفا می کند.
کــه در ایــن بخــش مــورد بررســی قــرار می گیــرد،  آخریــن عنصــری 
منطــق بــازی رایانــه ای پروانه اســت. پیــش از ورود بــه مصادیق این 
که اصل در منطق درونی  بخــش، ابتــدا باید به این نکته توجه شــود 
بازی هــا، بازنمایــی منطــق جهان خارجی اســت و تغییــر این منطق 

کاربــر در مواجهه با  نیازمنــد دلیــل اســت، زیــرا در غیــر ایــن صــورت، 
محیط بازی رایانه ای دچار حیرت و ســردرگمی می شــود و هیچ چیز 
کاربر  به انــدازۀ ســردرگمی موجــب از دســت رفتن حــس حضور بــرای 
کــه صرف اســتفاده از محیط  نمی شــود. از ایــن رو باید توجه داشــت 
و اســم های فانتــزی، موجــب فانتــزی شــدن منطق بازی نمی شــود 
کــه منطــق بــازی تابعــی از قواعــد  و نبایــد ایــن تصــور به وجــود آیــد 
که از  مکانیکــی بازی اســت، بلکــه برعکس، این قواعد بازی هســتند 
منطــق بــازی تبعیت می کنند. بدین ســان، برخی جابه جایی اشــیاء 
کــه  خ دار، ریختــن الوارهــا بــر روی خزدک هــا و مــوارد مشــابه آن  چــر
فادیا در ظاهر هیچ نقشــی در تحقق آنها ندارد، از مواردی محســوب 
کــه انســجام منطــق بــازی را بــه چالــش می کشــند. ایــن  می شــوند 
که در  مســئله در ریختــن الوارهــا نمود قابــل توجهی دارد، به طــوری 
کــه فادیا در محاصــرۀ خزدک ها قــرار می گیرد،  ابتــدای بــازی و زمانی 
یکــی از شــخصیت های بــازی، اهــرم الوارهــا را جابه جا می کنــد و آنها 
کــه الوارها  را بــر روی خزدک هــا می ریــزد. این صحنه نشــان می دهد 
کــه در نزدیکی ضامــن قرار  کــه بایــد یک نفــر  دارای ضامنــی هســتند 
دارد، آن را جابه جــا نمایــد، امــا در ادامــۀ بــازی ایــن اتفــاق صــورت 
گویــی فردی غیــر از فادیا آنهــا را جابه جــا می کند. برای  نمی پذیــرد و 
کلیک، ضامــن الوارها جابه جا  مثــال در برخــی از موقعیت هــا، با یک 
که فادیا نــه تنها در نزدیکــی ضامن ها  می شــود، آن هــم در شــرایطی 
قــرار نــدارد، بلکــه از امــکان دسترســی بــه آنها نیــز برخوردار نیســت.
که فادیا برای عبور  این اتفاق در جابه جایی صخره ها و سکوهایی 
کوچک را بر روی ریل هــا جابه جا نماید، بروز و  از آنهــا باید ارابه هــای 
ظهور بیشــتری دارد. در یکی از این موارد، فادیا بر روی ســکویی قرار 
که بر روی صخرۀ روبه رویی  دارد و برای پریدن بر روی سکویی دیگر 
که ضامــن آن بر  کوچکــی را جابه جــا می کند  گرفتــه اســت، ارابه  قــرار 
گرفته اســت و در ظاهر، شــخصیت  روی همان صخره روبه رویی قرار 
تحت هیچ شــرایطی بدان دسترســی ندارد. چنین رویکردی در این 
گویی او  که  کاربر ایجاد می کند  بازی رایانه ای، این احســاس را بــرای 
کنترل یک شخصیت  کنترل فادیا، به عنوان شخصیت اصلی،  غیر از 
ایــن دســت، ضربــۀ  از  برعهــده دارد. دوگانگی هایــی  نیــز  را  نامرئــی 
محکمی به تحقق حس حضور در یک بازی رایانه ای وارد می کنند. 

کــه نوار ابزار نشــان  نمونــۀ دیگــر دربــارۀ تونــل ابرها اســت. زمانی 
دهــد جــان بــه انتهــا می رســد، تصویــری از تونــل ابرهــا بــه نمایــش 
کــه نــوار ابــزار  کــه درون آن برق هایــی وجــود دارد و زمانــی  در می آیــد 
اولیــه خــود بازمی گــردد.  بــه حالــت  بــازی  کامــل می شــود،  خالــی، 
گرفتــه اســت  قــرار  کســی  تونــل چــه  ایــن  کــه در  مشــخص نیســت 
فادیــا دارد.  پــر شــدن جــان  بــا  ارتباطــی  تونــل چــه  ایــن  اساســاً  و 
کــرده اســت  بــا خلاقیــت تــلاش  بــازی رایانــه ای  هــر چنــد به ظاهــر 
کلیشــه های موجــود در بازی هــای رایانــه ای را بــه کار نگیــرد، اما باید 
کــه ایــن خلاقیــت بــا منطــق بــازی ســازگاری نــدارد.  توجــه داشــت 
که یکی از اساسی ترین عناصر بازی های  این خلاقیت، شکســت را 
کاربر و ایجاد حس حضور است، به کلی نادیده  رایانه ای در جلب توجه 
که بداند تحت هر شــرایطی شکست نمی خورد،  کاربری  گرفته اســت. 
کــه تمــام تمرکــز خــود را معطوف  به صــورت طبیعــی نیــازی نمی بینــد 
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کاربر به بــازی توجه  که  کنــد )Juul, 2013, 4-5(، زمانــی هــم  بــه بــازی 
که  نداشــته باشــد، حس حضوری شــکل نمی گیرد. باید توجه داشت 
تفکر دربارۀ چگونگی به تصویر کشیدن شکست در بازی های رایانه ای 
و تلاش برای تغییر آن، مســئلۀ جدیدی نیست. بسیاری از بازی های 
ج شــوند،  کلیشــه های موجود خار کرده انــد تــا از مــرز  رایانــه ای تــلاش 
امــا منطــق بازی اجازه طراحی و شــکل گیری فضای غیرمنطبق با این 
منطق را به آنها نداده اســت؛ زیرا می دانســتند تغییر غیرموجه منطق 

کاربــر وارد می کند. از  بــازی، ضربــۀ بزرگی بــه ایجاد حــس حضور بــرای 
که بــازی رایانه ای پروانه میراث  کرد  ایــن رو و در مجمــوع می توان ادعا 
کــه با محیــط به ویژه  نگهبــان نــور، هرچنــد بــه دلیل تعامل مناســبی 
شخصیت ها و اشیاء درون بازی برقرار می کند، محیط تعاملی مناسبی 
کرده اســت، اما به دلیــل تغییر غیرموجه در منطــق بازی، ضربۀ  خلــق 
کرده و موفق  کاربر وارد  مهلکی به امکان شکل گیری حس حضور برای 

به ایجاد حس حضور نشده است.

بــرای  نویــن،  ابــزاری  به مثابــه  می تــوان  را  رایانــه ای  بازی هــای 
قــرار داد.  توجــه  مــورد  کاربــران،  بــه  و هویت بخشــی  فرهنگ ســازی 
بازی هــای رایانــه ای از چنــان ظرفیتــی برخــوردار هســتند تــا محیطی 
کــه آنهــا بتواننــد اســتعدادها و  کاربــران خــود فراهــم نماینــد  را بــرای 
قابلیت های بالقوه خود را در محیطی مجازی تا جای ممکن به فعلیت 
کردن اوقاتی لذت بخش  کنار فراهم  که این فرآیند در  رســانند. از آنجا 
گاهانــه و از روی  کاربــر آ کاربــر تحقــق می پذیــرد،  و ســرگرم کننده بــرای 
میــل و اراده به ســراغ این بازی هــا رفته، در نتیجه میــزان تأثیرپذیری 
او از این هنر-رســانه به صورت چشــمگیری افزایش می یابد؛ به طوری 
که بازی هــای رایانه ای، نه تنها می توانند  کرد  کــه می توان چنین ادعا 
کاربر با شــخصیت درون فضای مجازی به  که  شــرایطی را فراهم آورند 
حــس هم ذات پنداری رســد، بلکه می توانند محیطــی را خلق نمایند 
که  کاربر و شخصیت درون بازی به یگانگی رسند؛ به گونه ای  که در آن 
کاربر میان خود و شخصیت درون بازی  در حین انجام بازی رایانه ای، 
فاصله ای احســاس نکند. در عرصه مطالعــات بازی های رایانه ای، به 
کاربر و شــخصیت  فرآیند فراهم شــدن زمینه های ایجاد یگانگی میان 

گفته می شود.  درون بازی رایانه ای، حس حضور 
کاربر فراهم می شــود؛ حضــور در روایت و  حضــور از دو طریــق بــرای 
حضور در محیط. حضور در محیط که توجه خود را به چگونگی حضور 
کرده، از عناصری  کاربــر با فضا و موقعیت درون بــازی متمرکز  و تعامــل 
کــدام از آنهــا در تحقق هدف اصلــی بازی  که هــر  تشــکیل شــده اســت 
رایانه ای نقش مهمی برعهده دارند. به گونه ای که می توان چنین ادعا 
کــرد یــک بازی رایانــه ای موفق، تلاش می کند تناســب مناســبی میان 
کاربر می شــوند؛  کــه موجــب حــس حضــور در  عناصــری به وجــود آورد 
به عبارت دیگر، یک بازی رایانه ای خوش ساخت و ماندگار که از بالاترین 
کاربر و شــخصیت  مرتبــه اثرگــذاری نیز برخوردار اســت، می تواند میان 
درون بازی یگانگی ایجاد نماید. البته باید توجه داشت که بهره مندی 
صــرف از برخــی از مؤلفه هــا و عناصــر، به خودی خــود نــه نقطــۀ ضعف 
محسوب می شود و نه نقطۀ قوت، بلکه این چرایی و چگونگی استفاده 
که امــکان داوری را فراهم می کند. از آنهــا در روندبازی رایانه ای اســت 

کرده است، عناصری را که موجب  بر این اساس مقاله حاضر تلاش 
کاربر می شــوند، مــورد توجه قرار دهد تا با تطبیق  تحقــق این حس در 
مؤلفه های الگوی حضور در محیط بر یک بازی رایانه ای ایرانی، ضمن 
خدمــت بــه صنعت بازی های رایانــه ای در ایران و تــلاش برای ارتقای 
که هنوز در ابتدای مســیر خود قــرار دارند، جایگاه  کیفــی این بازی هــا 
کاربر و شــخصیت درون بازی  این عناصر در ایجاد حس یگانگی میان 
که مورد بررسی  رایانه ای را آشکارا مورد تبیین قرار دهد. از این رو اثری 
گرفت، بازی رایانه ای پروانه: میراث نگهبانان نور است. با بررسی  قرار 
کــه پروانه: میــراث نگهبانان نور،  گردید  ایــن بــازی رایانه ای مشــخص 
نقــاط قــوت قابل توجهــی دارد. از جملــه آنها می توان بــه رابط کاربری 
کاربر با محیط بازی شده  که منجر به آشنایی مناسب  کرد  قوی اشاره 
کاربر با  اســت. همچنین این بازی توانســته اســت زمینه های تعامــل 
محیط، به ویژه تعامل با اشــیاء و شــخصیت های درون بازی را در حد 
کنــد. با این حــال و در ســوی مقابل،  تــوان و بــه نحــو مطلوبــی فراهم 
کــه موانعی جدی  ایــن بــازی رایانه ای با ضعف هایی نیز مواجه اســت 
کاربر محســوب می شــوند. اولین آنها  در ایجــاد حضور در محیط برای 
که زاویه دید این بازی مناسب  ضعف در انتخاب زاویه دید است؛ چرا
کاربــر امکان  بــرای بازی هــای داســتان محور نیســت. در ایــن حالت، 
هــم ذات پنــداری با شــخصیت درون بازی را ندارد، چه رســد به اینکه 
بخواهد با آن به یگانگی نیز برســد. ضعف دیگر، تغییرات غیرموجه در 
که موجب اختلال در قسمت هایی از سیر  منطق بازی رایانه ای است 
و روند بازی رایانه ای شده و انسجام کلیت اثر را با چالش جدی مواجه 
کــرده اســت. در نهایت و با بررســی عناصر به کار رفته در بــازی رایانه ای 
که از میان ســه مؤلفۀ  گردید  پروانــه: میــراث نگهبانــان نور، مشــخص 
که آشــنایی با محیــط، غرقگی در  اصلــی در الگــوی حضــور در محیــط 
محیط و تعامل با محیط هستند، این بازی رایانه ای غیر از مورد اول، 
کــردن زمینه هــای لازم برای ایجاد حضــور در محیط  موفــق بــه فراهم 
که  گرفته می شود  کاربر نشده است. از این رو و در مجموع نتیجه  برای 
بــازی رایانه ای پروانه: میراث نگهبانان نور در ایجاد حس حضور برای 

کام بوده است. کاربران خود به صورت قابل توجهی نا

این مقاله با حمایت موسسه فرهنگی-هنری »ســرو ســبز ســوزان« نگارش شده است.

نقد بازی رایانه ای پروانه: میراث نگهبانان نور براساس الگوی حضور 
در محیط
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پی نوشت ها

1 Presence.
2 Ludology.
3 Immersion.
4 Agency.
5 Gameplay.
6 Linear Gameplay.
7 Nonlinear Gameplay.
8 Open World.
9 Sandbox.
10 Bird’s Eye.
11 God’s Eye.

فهرست منابع

Adams, E. & Dormans, J. )2012(, Game Mechanics: Advanced 
Game Design, New Riders, Berkeley.

Camper, B. )2008(, Shareware Games: Between Hobbyist and Profes-
sional, The Video Game Explosion: A History from PONG to PlaySta-
tion and Beyond, edited by M. J. P. Wolf, Greenwood Press, Westport.

Dillon, R. )2011(, The Golden Age of Video Games: The Birth of a 
Multi-Billion Dollar Industry, CRC Press, Boca Raton.

Domsch, S. )2013(, Storyplaying: Agency and Narrative in Video 
Games, De Gruyter, Berlin.

Fullerton, T. )2008(, Game Design Workshop: A Playcentric Ap-
proach to Creating Innovative Games, 2nd Ed, Morgan Kaufmann Pub-
lishers, Burlington.

Gackenbach, J. & Bown, J. )2011(, Video Game Presence as a Func-
tion of Genre, The Journal of the Canadian Game Studies Association, 
Vol 5, No 8, 4-28.

Glinert, E. )2012(, Artificial Intelligence, Encyclopedia of Video 
Games: The Culture, Technology, and Art of Gaming, edited by M. J. 
P. Wolf, Greenwood, Santa Barbara, 42- 44.

Jenkins, H. )2004(, Game Design as Narrative Architecture, First 
Person: New Media as Story, Performance, and Game, edited by N. 
Wardrip-Fruin and P. Harrigan, The MIT Press, Cambridge, 118-130.

Juul, J. )2013(, The Art of Failure: An Essay on the Pain of Playing 
Video Games, The MIT Press, Cambridge.

Lebowitz, J. & Klug, C. )2011(, Interactive Storytelling for Video 
Games: A Player-Centered Approach to Creating Memorable Charac-
ters and Stories, Focal Press, Burlington.

McMahan, A. )2003(, Immersion, Engagement, and Presence: A 
Method for Analyzing 3-D Video Games, The Video Game Theory Read-
er, edited by M. J. P. Wolf and B. Perron, Routledge, New York, 67-86.

Myers, D. )2009(, The Video Game Aesthetic: Play as Form, The 
Video Game Theory Reader 2, edited by B. Perron and M. J. P. Wolf, 
Routledge, New York, 45-64.

Nitsche, M. )2008(, Video Game Spaces: Image, Play, and Structure 
in 3D Game Worlds, The MIT Press, Cambridge.

Rogers, S. )2014(, Level Up: The Guide to Great Video Game De-
sign, 2nd Ed, Wiley, New York.

Ryan, M. )2001(, Narrative as Virtual Reality: Immersion and Inter-

activity in Literature and Electronic Media, The Johns Hopkins Univer-
sity Press, Baltimore.

Sharp, J. )2014(, Formal Aspects: Perspective, The Routledge Com-
panion to Video Game Studies, edited by M. J. P. Wolf and B. Perron, 
Routledge, New York, 107-116.

Steuer, J. )1992(, Defining Virtual Reality: Dimensions Determin-
ing Telepresence, Journal of Communication, Vol. 42, No. 4, 73-93. 
DOI: 10.1111/j.1460-2466.1992.tb00812.x

Tamborini, R. & Skalski, P. )2006(, The Role of Presence in the 
Experience of Electronic Games, Playing Video Games: Motives, Re-
sponses, and Consequences, edited by P. Vorderer and J. Bryant, Law-
rence Erlbaum Associates Press, New Jersey, 225-240.

White, M. )2014(, Learn to Play: Designing Tutorials for Video 
Games, CRC Press, Boca Raton.

فهرست بازی ها

اســتودیو Bearded Bird )۱۳۹۳(، پروانــه: میــراث نگهبانــان نــور، مؤسســه 
کاظمیون، ایران. فرهنگی-هنری نشر اندیشه 

7 Studios )2005(, Fantastic Four, Computer program, Activision, 
United States.

Bethesda Game Studios )2011(, The Elder Scrolls V: Skyrim, Com-
puter program, Bethesda Softworks, United States.

Bethesda Game Studios )2015(, Fallout 4, Computer program, 
Bethesda Softworks, United States.

BioWare )2003(, Star Wars: Knights of the Old Republic, Computer 
program, LucasArts, Canada.

BioWare )2012(, Mass Effect 3, Computer program, Electronic Arts, 
Canada.

Firaxis Games )2010(, Civilization V, Computer program, 2K 
Games, United States.

id Software )1992(, Wolfenstein 3D, Computer program, Apogee 
Software, United States.

id Software )1993(, Doom, Computer program, GT Interactive, 
United States.

Infinity Ward )2011(, Call of Duty: Modern Warfare 3, Computer 
program, Activision, United States.

Maxis )2003(, SimCity 4, Computer program, Electronic Arts, Unit-
ed States.

Maxis )2014(, The Sims 4, Computer program, Electronic Arts, 
United States.

Mojang )2011(, Minecraft, Computer program, Mojang, Sweden.
Paradox Development Studio )2013(, Crusader Kings II, Computer 

program, Paradox Interactive, Sweden.
Paradox Development Studio )2013(, Europa Universalis IV, Com-

puter program, Paradox Interactive, Sweden.
Playdead )2010(, Limbo, Computer program, Playdead, Denmark.
Pyro Studios )2001(, Commandos 2: Men of Courage, Computer 

program, Eidos Interactive, Spain.
Shiny Entertainment )2005(, The Matrix: Path of Neo, Computer 

program, Atari, United States.



85

Sports Interactive )2015(, Football Manager 2016, Computer pro-
gram, Sega, United Kingdom. 

Ubisoft Montreal )2004(, Prince of Persia: Warrior Within, Com-

puter program, Ubisoft, Canada.
Ubisoft Montreal )2007(, Assassin’s Creed, Computer program, 

Ubisoft, Canada.

نقد بازی رایانه ای پروانه: میراث نگهبانان نور براساس الگوی حضور 
در محیط


