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Abstract 

An analysis of characteristics of spaces designed for computer games can help identify 

and control their different impacts on the world of children. In this regard, emotional 

violent games are highly critical which, considering the setting they make, can get the 

individual move out of the real-time world and transfer into an unknown world that 

considerably involves his senses. This research aims to identify the stimulating factors 

in common children and teenagers’ games by briefly analyzing the most popular games 

among this age group, and to analyze the components of those games by using a 

phenomenological method from an architectural and space perspective. Using the 

components, the research also investigates the computer games in terms of intensity of 

excitements and sensory involvement.  The findings show that computer games usually 

engage the visual and auditory senses of the user and communicate with him; moreover, 

the structural setting of the gaming space which causes such problems as hiding in 

semi-transparent or semi-visible spaces may affect the excitement and stress of the 

game and involve the user’s sense of place in the gaming space, thus making him 
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engage in the game challenges, fearing of being seen, exploring and understanding the 

environment 

Keywords: Emotional space, Sensory perceptions, Architectural design, Video games. 
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  اي هاي رايانه واكاوي فضاهاي معماري در بازي
  مبتني بر تحريك هيجاني

  *فتحي راضيه
  **علي عسگري

  چكيده
توانـد منجـر بـه     اي، مـي  ي رايانهها يبازدر  شده يطراحي فضاهاي ها يژگيوتحليل خواص و 

آميز  هاي خشونت بازي نيب نيدرابر دنياي كودكان گردد.  ها آنشناسايي و كنترل اثرات متفاوت 
فضاسازي موجود در آن، فرد از دنياي حقيقـي   واسطه بهباشد كه  هيجاني نقش پررنگي دارا مي

ي از حـواس وي را درگيـر   تـوجه  قابـل خارج گرديده و به دنياي ناشناخته ديگري كـه بخـش   
اي  هـاي رايـج رايانـه    گذارد. پژوهش با هدف شناسايي عوامل محرك در بـازي   نمايد، پا مي مي

ر ميان اين گروه سني، اجزاي هاي پرمخاطب د كودكان و نوجوانان، پس از تحليل اجمالي بازي
و بـا اسـتفاده از    نمايـد  مي ليو فضا تحل يمعمار ديد هيو از زاو يدارشناسيپدها را با روش  آن

و  جانيشدت ه ثياز ح يا انهيرا يها يباز ياز روش فوق به بررس دهياستخراج گرد يها مؤلفه
از طريق حـواس   عموماًاي  نههاي رايا كند كه بازي نتايج بيان مي .پرداخته استحواس  يريدرگ

سـازد امـا    بصري و شنوايي مخاطب را با خود همـراه گردانيـده و بـا وي ارتبـاط برقـرار مـي      
براين، محيط كالبدي فضاي بازي نيـز از حيـث عـواملي نظيـر مصـائب پنهـان شـدن در         علاوه

 رگـذار يتأثتواند بر ميزان هيجان و استرس ناشي از بازي  مي ريپذ تيرؤفضاهاي نيمه شفاف و 
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بوده و حس مكاني كاربر نيز در فضاي بازي درگير گردانده و وي جهت ترس از ديـده شـدن،   
 نمايد. هاي بازي همراه مي در ديدن و شناخت محيط خود را با چالش كندوكاو

  اي هاي رايانه بازي ،طراحي معماري ،ادراكات حسي ،فضاي هيجاني ها: دواژهيكل
  
  مقدمه. 1
 جهت نيبرقرارشده و ازا ياز ادراكات حس يا مجموعه قيدر ارتباط فرد، عموماً از طر ها جانيه

 يو ذهن ـ ينيموجود در آن در بستر ع ميما در جهان و مفاه رامونيپ يها كه اطلاعات و محرك
بحـث كـه در    ني ـ. اابـد ي يم ـ يكالبـد  يبـا فضـا   ميمستق يا ، رابطهباشند يم افتيفضا قابل در

هـا   آن قيهستند كه از طر ييها ، اذعان نموده كه حواس واسطهشده يبند طبقه طيمح يسروانشنا
. گذارنـد  يم ـ ريتأث يو اجتماع يويدر ارتباط دن ياتيح يها تياطراف ثبت و با انجام فعال طيمح

كـه بـا نسـل     يوتريكـامپ  يهـا  يموجود در بـاز  يخصوص در فضاها به ز،ين يمجاز يفضاها
حـواس   قي ـاز طر تواننـد  يم ـ طيو مح ـ يحس ـ يتند، مانند فضاهس باطنوجوان و جوان در ارت

   .ندينما تيتقو اي جاديرا ا يمتفاوت يو رفتارها ها جانيدر كاربر ه يو ذهن ينيواسطه، به شكل ع
ها برانگيزد  درگير شدن با هيجان در زندگي روزمره ممكن است حالات خاصي را در انسان

استعدادها و يا باعث تقويت انگيـزه افـراد بـراي    و يا باعث بروز يكسري احساسات، عواطف، 
ها در ارتباط فـرد عمومـاً از طريـق يكسـري ادراكـات حسـي برقـرار         هيجان انجام كاري شود.

كنند تا هيجان و احساسات موجود در عينيت فضـا، توسـط    ادراكات حسي كمك مي شوند. مي
ادراكـات ذهنـي    يكسـر يط ذهن دريافت شود. هيجان يك نوع رفتار (عيني) است و بايد توس

تواند توسط عوامل و شـرايط موجـود در محـيط ايجـاد      برانگيخته شود كه اين برانگيختگي مي
تواند مصنوع و غير مصنوع باشد. در اين پژوهش فضاي مصـنوعي كـه در    شود. اين محيط مي

 شوند موردبحث و بررسـي قـرار   هاي كامپيوتري ساخته و پردازش مي فضاهاي مجازي و بازي
  گيرند. مي

گـردد كـه عبـارت اسـت از : حـواس       بندي مي گانه در شش گروه طبقه انواع حواس هجده
فضـاي   .يابي تني، حواس شيميايي، حس عمومي و حس جهتبينايي، حواس شنوايي، حواس 

در . توانند توسط هركدام از حواس نامبرده شده در افراد ايجاد شـوند  حسي و فضاي محيط مي
هاي ادراك مانند ادراكات شنوايي، ديداري و حركتي مشابه با يك فضـاي   فضاي مجازي تجربه
  . )1394، بندر آبادي، چراغ شاه( شود حسي عيني يافت مي
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 اي قسـمتي از آن هســتند، روش فكــر كــردن و    هاي رايانه هاي ديجيتال كه بازي اوريفن
 همــان ابزارهــاي   ينـوع  اي، بـه  هــاي رايانــه   اند. بـازي داده فرايند پردازش اطلاعات را تغيير

(زارع،  انــد  اند كه واسطة فرد و محــيط پيرامــون او گشــته    وري ذهني فرهنگي ميانجي كنش
هاي امروز با بستر فضاي مجـازي و پررنـگ    ). همچنين به سبب تعاملات نسل1392آرا،  جهان

اي جهـت   ي رايانـه اه يباز دراي در زندگي آنان، شناسايي عوامل محرك  هاي رايانه شدن بازي
اي از حيـث شـدت    هـاي رايانـه   سازي بازي حواس در كاربران و بررسي نمودهاي بـازي  پياده

پرسـش   رو ني ـازاگيري برخوردار است.  هيجان و درگيري حواس از اهميت و ضرورت چشم
هـاي حسـي و ادراكـي در     ي پژوهش حاضر پيرامون چگونگي افزايش هيجان و وابسـتگي اصل

باشـد. در ايـن راسـتا جهـت      هـاي آن مـي   معماري و راهبـرد  لهيوس بهاي  هاي رايانه خلال بازي
، »رنـگ «، »نـور «از ابعـاد مختلـف   اي انتخابي،  هاي رايانه هريك از بازيمهم  نياگويي به  پاسخ

  .رديگ يمقرار  ليمورد تحل» آور دلهرهعناصر  ريو سا ها صحنه«و » كاراكترها«، »كالبد«، »صدا«
  
  پيشينة پژوهش. 2

اي ميان دنياي واقعي و مجازي دانست (فرهنگـي و   توان واسطه در عصر ارتباطات، رايانه را مي
توسـط   جادشـده يافضاي مجازي يك نظام اجتماعي وابسته به سـاختار   درواقع). 1384تربتي، 
هـاي بسـياري    م تكنولوژيكي است كه خود متشكل از افـراد، مزايـا، هنجارهـا و قابليـت    سيست
در محـيط رايانـه و ديگـر     صرفاً). اصل و جوهره اين بستر 1398باشد ( تبريزي و ديگران،  مي

از اين فضـا تنهـا از    آمده دست بهيابد و به همين دليل است كه تمامي تجارب  ها نمود مي رسانه
اي پويـا،   گونه پذيرد و تمامي عوامل موجود در آن به يي و ارائه ديجيتال صورت ميطريق بازنما

توان ارائـه،   ). ماهيت واقعيت مجازي را مي1385، پور وسفسيال و در حال حركت هست ( ي
 ازجملـه .  )Cakiroglu, Gokoglu, 2019(سـازي كـامپيوتري دانسـت     جهاني واقعي در يك شبيه

توان به پاسخگويي احساسي اين مهم اشاره نمود، براي نمونه  جهان مي كاركردها و مزاياي اين
تواند هدفي جهت برانگيختن احساسي خاص در مخاطب داشته باشد،  يك واقعيت مجازي مي

انگيز و ساكت با آسماني تيره منجـر   هايي از يك پارك غم نمايش تصاوير و صحنه مثال عنوان به
و يا بلعكس نمايش يك پارك آرام و آسماني آفتابي، فـرد را   )Alcaniz, 2003( به غمگيني فرد 

به همين سبب هست كه مخاطب در ارتباط با اين فناوري  ).Riva, 2007(نشاط و شادابي بخشد 
يابد كه محيط مجازي واقعيت دارد زيرا كه احساسات و نيازهاي روحي و روانـي وي در   درمي

  شود. اين جهان پاسخ داده مي



  1401پاييز و زمستان ، 2، شمارة 13سال  ،تفكر و كودك   194

 

د كـه  نشو موجب مي باشند براي مثال اي در برخي نيز داراي اثرات مثبت مي يانههاي را بازي
موجب ارتقاي حافظـه و تمركـز    به كاوش و تجسس بپردازند و ايـن امـر، و نوجوانان كودكان
مختلف، دستور  هـاي بـه انتخـاب گزينـه و نوجوان ها كودكـان . در اغلب بازيگردد يمدر آنان 

بـازي خـود    وجـوي دقيـق و كاوشـگرانه در محـيط مربــوط بــه       كردن، جستدادن، هدايت 
هـاي   پيرامـون بـازي   صـورت گرفتـه  تحقيقـات   بر اسـاس ). 1392آرا،  (زارع، جهان پردازند مي

ها در كودكان و نوجوانان پسـر   توان بيان نمود كه ميزان گرايش به اين قبيل از بازي اي مي رايانه
علـل  ).  Funk, Buchman, 1996(باشـد   وده سـني دو برابـر مـي   نسبت به دختران در همين محد
ي گوناگوني ها مؤلفهتوان تابع عوامل و  ها در اين قشر سني را مي عمده شيوع اين دسته از بازي

) ، شهر و محـل  Shi, Lien, Komar, Holmboe,2004)نظير وضعيت اجتماعي و اقتصادي جامعه 
هـاي موجـود    و سياست )Friestad, Pirkis, Bihel,Irwin, 2003(سكونت (همان)، فرهنگ جامعه 

(Pate, Pratt, Haskell, 1995) .دانست  
ها، زمـان و ... داراي   اي خود نيز بسته به هدف طراحان، سياست هاي رايانه حال اينكه بازي

هـاي   و از ايـن ميـان بـازي    Shariat, Asadollahpoor,2009)(باشـند   هاي متنـوعي مـي   بندي گونه
خصوص در ميـان پسـران طرفـداران و     آميز نسبت به ديگر انواع آن به اي با ژانر خشونت رايانه

). از موضوعات مهم پيرامون اين ژانر از 1396كاربران بسيار زيادي دارد ( محمودي و ديگران، 
با رفتارهايي نظير پرخاشگري، خصومت و خشم هست كه اين مهم  توأمها، هيجان شديد  بازي

 ,Faraji ,Alipour, Mollaei)(باشــد  عطــف در ميــان روانشناســان بــاليني مــييكــي از نقــاط 

Bayani,2002. اي قادرند  هاي رايانه توان بيان نمود كه بازي تحقيقات صورت گرفته مي بر اساس
 ,Coyne, Padilla( بار بسياري داشته باشـند   بر روي كودكان و نوجوانان اثرات نامطلوب و زيان

Stockdule, 2011(. ها در سه گروه آثـار جسـماني، رفتـاري و روانـي     اثرات مخرب اين بازي - 
هـاي خشـن و    ). اثـرات سـوء بـازي   1392گـردد (توانـا و ديگـران،     بنـدي مـي   اجتماعي دسته

هـاي   چـاقي و بيمـاري   جـه يدرنتاز: كاهش متابوليسـم فـرد و    اند عبارتآميز بر جسم  خشونت
- بار آن مربوط به حيطه رفتـاري و روانـي   اثرات زيان اي (همان). اما اكثريت اسكلتي و ماهيچه
توان بـه اعتيـاد شـديد، رفتارهـاي پرخاشـگرانه،       ها مي ترين آن باشد كه از مهم اجتماعي فرد مي

 ـاسترس و هيجـان    ,Shariat) .، افـت تحصـيلي، كـاهش تمركـز و ... اشـاره نمـود       ازحـد  شيب

Asadollahpoor,2009)  
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  ها پيرامون هيجان و محيط، منبع: نگارنده نتايج پژوهشبررسي  - 1جدول شماره 

  نتايج پژوهش پيرامون هيجان و محيط  سال نگارنده

  م1974  برلاين
)1353(  

دانـد كـه از رفتار اكتشــافي و انتقال اطلاعاتي، به  ادراك محيطي را فرآينـدي مي
ي ها مؤلفهآيـد. وي  مي به دستواسـطه كشـمكش و عدم قطعيت محيط 

ي را متغيرهـاي تطبيقي محيط زيانگ شگفتپيچيدگي، تازگي، نـاهمخواني و 
نـامـد كـه در ناظر حس لذت و خوشي، پاداش، جذب و بـازخـورد مثبـت را  مي

  .انگيزد برمي

  م1984  جيمز
)1363(  

روش ذهني تفكر و ادراكات ذهني از برخي حقايق كـه عواطف ذهني را 
  شود. گردد، هيجان ناميده مي هاي جسماني مي و سبب افزايش واكنش زديانگ يبرم

راســل 
  و پرات 

  م1987
)1366(  

ارزيابي انســان از محيط و احسـاس او حين حضـور در آن داراي سـه ويژگي 
آرام بودن) (برانگيخته شدن) و آرامش (، هيجان )لذت بردن(شـاخص خوشايندي 

  .اسـت

  م1994  تامسون
)1373(  

فرآيندهاي بيروني  عنوان بهي است و بخش خود نظمتنظيم هيجان شكل خاصي از 
و دروني دخيل در بازبيني، ارزشيابي و تعديل ظهور، شدت و طول مدت 

است كه در سطوح ناهشيار، نيمه هشيار و هشيار  شده فيتعرهاي هيجاني  واكنش
  .شود به كار گرفته مي

  م1998  گراس
)1377(  

هاي خود و چگونگي  تنظيم هيجان فرآيندي است كه توسط آن، افراد هيجان
، تنظيم درواقعدهند.  ها را تحت نفوذ خود قرار مي تجربه يا ابراز اين هيجان

فرآيند آغاز، حفظ، تعديل يا تغيير در بروز، شدت يا استمرار  عنوان بههيجاني 
فيزيكي در به  - رواني - احساس دروني و هيجان مرتبط با فرآيندهاي اجتماعي

، همچنين تنظيم هيجان در مديريت شود يمانجام رساندن اهداف فرد تعريف 
   .كند ها نقش اساسي ايفا مي هيجان

  م2009  ريو
)1388(  

بخشد و آن را  هيجان يكي از انواع نيروهاي محركي است كه به رفتار انرژي مي
ي رفتاري، شناختي و ها مؤلفههاي حسي با  هيجانات، حالت .نمايد هـدايـت مي

  .هستند مدت كوتاهشديد و  معمولاًفيزيولوژيكي بوده كه 

  م2012  كاپلان 
)1391(  

داند: انسـجام و خوانايي كه  محيطي مؤثر مي چهار عامل اطلاعاتي را بر ترجيحات
هاي عملكردي محيط  در ارتباط با سهولت ادراك و احساس محيط بوده و جنبه

وضـوح). پيچيدگي و اسـرارآميزي كه به ميزان (نمايند  ايفا مي در آن نقش مهمي
محيط اشاره دارد و ميزان جالب  لهيوس به جادشدهياهاي  تحريكات و انگيزش

  درگيري)( كند يمبودن محيط را تعيين  توجه قابلبودن و 

ويـل 
  گـارتنر

  م2012
)1391(  

هيجـان يكي از فرآيندهاي رواني نظير ادراك، شـناخت، حافظه، احساسات، و 
  هستند.  برداشت قابلهاي خاص  حسگرها و دستگاه لهيوس بهباشد كه  رفتار مي
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  روش تحقيق. 3
جهـت   اعتمـاد  قابـل هـاي   استخراج ادراك، درك معنا و حواس نهفته در محيط، يكـي از رويـه  

باشد. همچنين دستيابي به تصاوير ذهني  اي مي ي رايانهها يباز در ازيموردنگويي به هيجان  پاسخ
گيرد كه اصل  و ديدگاه افراد پيرامون معنا و ادراك محيط تنها توسط فرآيندي علمي صورت مي

ها، نظريات و مكاتب گونـاگون   گر و ماهيت آن و جوهره اين فرآيند، به تعداد متغيرهاي مداخله
هـاي   هـا و دشـواري   ب واكاوي و پژوهش در اين حيطه بـا سـختي  وابسته هست. به همين سب

  باشد.  بسياري همراه مي
العملي نسبت به علوم طبيعي و از طرف منتقدان  را عكس )Phenomenology( يدارشناسيپد
ي طـوركل  بـه گيرنـد.   مـي  در نظـر هـاي علـوم طبيعـي     گرايي و مخالفان اسـتفاده از شـيوه   اثبات

 )Essence( ذاتاي دانست كـه بـه تبيـين و ارزيـابي جـوهره و       فلسفه توان پديدارشناسي را مي
ارزيابي عاملي است كه چيزها را به اصل و ذات خـود يعنـي    گريد يعبارت بهپردازد  رويدادها مي

تــوان بيــان نمــود كــه  ). همچنــين مــي10، 1990نمايــد (وان مــانن،  هســتند تبــديل مــي آنچــه
ا گـر  ذات، )Transcended Phenomenology( يمتعـال  انند:پديدارشناسي داراي انحاء گوناگوني م

)Essentialist Phenomenology(  ،  تأويـل گـر) اHermeneutic Phenomenology(    و سـاير انـواع
  ).2002باشد كه هركدام در ابعاد و طيف مخصوص خود كاركرد دارد (پاتون،  مي

رد . منظور از مشاهده نـاب  در اين نوع از پژوهش، مشاهده ناب نخستين، نقش اصلي را دا
اي كه پژوهشـگر از قبـل    گونه باشد به نخستين، درك يك پديده به همراه چيستي و ذات آن مي

) پديدارشناسي عملي است جدي 1982درباره آن ذهنيتي نداشته باشد. طبق سخنان اسپيگلبرگ(
خسـتين ديـدن.   جهت از ميان برداشتن الگوهاي عادتي و فكري مردم و رجوع به پاكي پيشين ن

گيـرد و توصـيفات دقيـق و شـهود صـادق از       آگاهانه و با هشياري صورت مي كاملاًاين عمل 
خـود  هاي آن هست. به همين سبب اين امر نياز بـه مقـدار زيـادي اسـتعداد، تربيـت و       ويژگي
 دانسـتن  «). همچنين در اين شـيوه درك مفهـوم   717 – 680، 1982ي دارد (اسپيگلبرگ، انتقاد

)Knowing( «دانيم  گوييم مي باشد. مفهوم اين سخن آن است كه آيا آنچه را كه مي گام اصلي مي
و  مشاهدهبا  صرفاًدانيم، همان چيزي است كه بايد دانسته شود و آيا  مي آنچهدانيم و يا  مي واقعاً

  يم. ا ديده يا دانسته واقعاًتوانيم بيان نماييم كه آن را  ديدن يك پديده يا رويداد مي
 محـور  و يـا شـاخص   7هدفمنـد صـورت   گيري در اين قبيل از تحقيقات به هاي نمونه روش

)Criterion Based( گيـري   گردد. در ايـن نـوع از نمونـه    ها مي باشد كه موجب انتخاب نمونه مي
باشـد   علم و آگاهي آنان پيرامـون پديـده موردمطالعـه مـي     بر اساس صرفاًشانس انتخاب افراد 
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 Call( نداي وظيفه « يها يباز از پژوهش، بخش در اين صورت نيبد). 2007رپنتر، (اسپيرال، كا

of Duty(« ،»  قـاتلان عقيـده)Assassin's Creed(« ،» هيـتمن )Hitman(« ،» حملـه  ضـد)Counter- 

strike(« ،»ميدان جنگ)Battlefield(«، »فرياد رسا )Far Cry(« ،»عذاب )Doom( « جنگ خدايان«و 
)God of War(«، و  هـا  نـت  ميگ ـ يدر فضـا  كننـدگان  شركتاز سمت  شتريبا توجه به استقبال ب

انتخـاب   يمورد يها نمونه عنوان بهو متوسطه،  يياز دانش آموزان مدارس ابتدا هياول ينظرسنج
 يفضاسـاز  شـرفت يو رونـد پ  خچـه يتار ،يبـاز  اني ـجر ثي ـاز ح ها نمونهاز  كي. هر دنديگرد

   فت.قرار خواهند گر موردبحث يمعمار
باشـد،   ) كـه روش نـويني در تحليـل پديدارشناسـي مـي     1990برپايه طرح تحليلي پارسه (

 درواقـع هسـت،   يالوگي ـدتوان بيان نمود كه در اين شيوه بنيان و اساس مبتني بر درگيـري   مي
دهنده در موضوعي چهارچوب نيافتـه پيرامـون تجربـه زيسـته بـه بحـث و        پژوهشگر و پاسخ

رود. ايـن   مي شماري طرفين به تيذهن هستي بين مثابه بهتجربه  گونه نيادر پردازند.  وگو مي گفت
كشف  - 1باشد كه عبارت است از :  بندي مجزا مي ها، خود داراي مراحل و طبقه نوع از پژوهش

 بي ـترك - 2كننده  شده يا نگارش شده از بيانات فرد مشاركت ماهيت از تفاسير ضبطاستخراج و 
اسـتخراج  - 4 كننـده  هر مشـاركت بندي قضيه از تفسيرات  فرمول - 3ها از بيان پژوهشگر  ماهيت
با  ستهيتجربه زتركيب ساختار  - 5ها  كننده بندي شده از مشاركت هاي فرمول از قضيه پايه ميمفاه

. براين اساس در پژوهش حاضر در ابتدا پـس از تجربـه   شده استخراجاستفاده مفاهيم كشف يا 
ه نگارندگان از موضوع بحث و ورود در چارچوب بازي بـه كمـك قواعـد آن و همچنـين     اولي

نمونه از مراحل بازي دو ترفند فضاسازي براي گفتگو  شده گذاشتههاي به اشتراك  فيلم  مشاهده
با كودكان و نوجوانان انتخاب گرديد. ترفند اول روايت از فضاي بازي و پرسشگري از حالات 

هـا تصـاويري    كار بود. همچنين سعي گرديد از فضاهاي خاص بـازي  نددرروروحي مخاطب 
ها نمايش داده شود كه ترفند دوم يعنـي فضاسـازي تصـويري بـه      نمونه در مصاحبه صورت به

گرديـد. در مصـاحبه جهـت كدگـذاري آغـازين       بعدي را شامل مـي  ي و سهدوبعدكمك اسناد 
) 1394ي و بنـدرآباد ( چراغ ـ شـاه  بنـدي حـواس   هاي كودكـان ذيـل دسـته    ها و واكنش صحبت

ها از ميان پژوهشي صورت پذيرفته است. در ادامه از منظـر سـواد    و تركيب ماهيت شده ليتحل
بصري و اصول پايه روانشناسي رنگ، نور، طراحي كالبدي معماري و مداخله حواس در بـازي  

ولي از مسـتندات  است و با استخراج مفاهيم پايه، ساختار بحث در جدا قرارگرفته موردسنجش
  ).1ي تشريح شده است (نمايه شماره هر بازي و سنجش هيجان در ريكارگ بهها جهت  بازي
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  روش تحقيق پژوهش، منبع: نگارندگان - 1نمايه شماره 

مبادي سواد بصري و قواعد  ريتأثمسير پژوهش حاضر با رويكرد پديدارشناسي به شناسايي 
در  تواند يمي هيجاني پرداخته، ليكن اين موضوع ا انهيراي ها يبازطراحي معماري در فضاهاي 

نه  ها يكدگذاري به تفضيل با روش تحليل محتوا نيز استمرار يافته و ا انهيراي ها يبازهر يك از 
از حيث معماري و هنرهاي تجسمي، بلكه در داستان و روايت بازي نيز تشريح شود كـه   صرفاً

  پژوهش حاضر از اين موضوع پرهيز داشته است. 
 ي وهيبـوده و بـا ش ـ   يتصـادف  وهيمشاهدات صورت گرفته در پژوهش حاضر در آغاز به ش

فعـال   يو مصاحبه هـا  با مشاهدات هيپا ميجهت استخراج مفاه تيو درنها افتهيادامه  1يانفعال
گـر اسـتفاده شـده اسـت.      مشاهده پنجپژوهش از  يياياست. جهت بالا بردن پا رفتهياستمرار پذ

مجموعه اقدام به  يها تيريمد يبا همكار نينت تهران و قرچك ورام ميمشاهده گران در سه گ
مكان مكالمه و موضوع ا نياند. كه ا داشته انهيرا يها يمند به باز حضور منفعل در پوشش علاقه

  نموده است. عيمصاحبه را در روند پژوهش تسر
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ساله بودند كه از طريق حضور پژوهشـگران در فضـاي    20تا  18گران در رده سني  مشاهده
شـدند. بـراي    غير مشهود جهت شروع گفتگو يا فعاليت مشترك هـدايت مـي   صورت بهتحقيق 

گرديـد و سـپس فرآينـد     تصادفي انتخاب مـي  صورت بهها در گام نخست سوژه  انجام مصاحبه
 عمومـاً شوندگان كه  . مصاحبه2گرديد مصاحبه از برخي از منتخبين توسط پژوهشگران دنبال مي

با ادبيات متناسب با سنين خود از بازي و فرآيند آن روايت داشتند قادر به پر نمودن پرسشـنامه  
 عنـوان  بهد، براين اساس پژوهشگران ي اطلاعات نبودنشاخص سازيا مداخله مستقيم در روند 

شوندگان اين پژوهش  نمودند. مصاحبه ها اين فرآيند را تسهيل مي واسطي در جهت تدقيق يافته
مشخصات ايشان به تفكيـك هريـك از    2كودك و نوجوان بوده كه منطبق بر جدول  24شامل 

  ها بيان گرديده است.   مجموعه

  پژوهش، منبع: نگارندهي آماري  بررسي جامعه - 2جدول شماره 

تعداد   مكان  رديف
  كل

زمان   ي سني بازه  3جنسيت
تا  9  دختر  پسر  مصاحبه

12  
تا  12

15  
تا  15

18  
  3  4  1  0  8  8  ي ابوذر) تهران (محله  1

  1  5  2  3  5  8  تهران (پرديس زندگي)  2  1400بهار 
  4  3  1  0  8  8  قرچك ورامين  3

    8  12  4  3  21  24  مجموع:

هدف  تيبا جمع نيازآغ يها تناسب كدها و داده ييمنظور آزمون روا به ،يكدگذاردر روند 
 يمتنـوع دلالـت از برخـوردار    يسن يها مخاطبان در گروه يمختلف با رسته بند يها طيدر مح

از منظر انتقال  يتحقق اهداف طراحان باز انگريموضوع نما نيدرصد داشته كه ا 80 يتطابق بالا
  حواس و روند داستان بوده است.

  
  نظري پژوهش  مباني. 4

ي رفتار انسان در محـيط زنـدگي از عـواملي     دهنده انطباقو  كننده ميتنظمكانيزم  عنوان بهادراك 
ي فردي (همچون اعمال و رفتار حركتي، ذهنـي، عـاطفي و روابـط اجتمـاعي) و     ها نهيزمچون 

، 1394، بنـدر آبـاد  ي و چراغ ـ شـاه ( رديپـذ  يم ريتأثامعه و گروه) اجتماعي (همچون فرهنگ، ج
181 -182.(  
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. لازم رديگ يمعضو حسي صورت  ريتأثي تحريك بيروني و دروني و  مرحلهاحساس در دو 
خدا يكي نيست و نسبي است (ايرواني،  قاًيدقبه ذكر است كه آستانه حسي براي افراد متفاوت، 

ي حسي قادر به دريافـت طيفـي از شـدت اطلاعـات     ها رندهيگ ).  هر يك از26، 1371ي، پناه
محيطي هستند و خارج از اين طيف بدن ما يا قادر به دريافت اطلاعات نيست و يا دچار آسيب 

  ).101، 1391(پاكزاد، بزرگ،  شود يم
مشخص شروع به دريافت  زمان كدر اغلب اوقات حواس آدمي هماهنگ با يكديگر و در ي

آيد كه اين حواس به صـورتي   نمايند اما گاها نيز پيش مي  اطلاعات از فضاي پيراموني خود مي
اي از حواس نسبت به ديگري ارجحيت  منفرد و جدا از هم عمل كنند. همچنين برخي نيز گونه

طه با فضاي مجازي نمايد. حال اين موضوع در راب تر عمل مي تر و سريع يافته و به صورتي دقيق
ي ممكن است ا انهيراي ها يفناوربيشتر وابستگي به بستر بينايي و شنوايي داشته. ليكن با توسعه 

در فضاي مجازي نيز مانند فضاي حقيقي همه حواس در كنار هم و هماهنگ با يكديگر منجـر  
، 1394، بـاد بنـدر آ ي و چراغ شاهگيري تصويري كامل از محيط اطراف براي فرد گردد ( به شكل

163 .(  
توان بيان نمود كه اگرچه تمامي حواس جهت ادراك محيط و فضاي پيرامـوني   همچنين مي

ترين حـس در هـر فـرد     توان پرقدرت براي آدمي اهميت دارد اما از اين ميان حس بينايي را مي
ن ي متنوعي براي حواس صورت پذيرفته. برخي محققـا ها يبند دسته). Bell, 1999, 29دانست (

مثال: لامسه  طور بهمثال: بينايي و شنوايي) و نزديك ( طور بهحواس انساني را به دو گروه دور (
فيزيـك  - . اما بر پايه جزئيات و اشتراكات حواس و همچنين سـايكو اند نمودهو چشايي) تقسيم 
) 144، 1394، بندر آبـاد ي و چراغ شاهي ديگري نيز معرفي نمود (ها يبند دستهحواس انساني به 

  ).2(نمايه شماره

  
  ).144، 1394، بندر آبادي و چراغ شاهگانه انسان، منبع: ( حواس هجده - 2نمايه شماره 
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كـه بـا نسـل     يوتريكامپ يها يموجود در باز يخصوص در فضاها به ز،ين يمجاز يفضاها
حـواس   قي ـاز طر تواننـد  يم ـ طيو مح ـ يحس ـ ينوجوان و جوان در ارتباط هستند، مانند فضا

 .ندينما تيتقو اي جاديرا ا يمتفاوت يو رفتارها ها جانيدر كاربر ه يو ذهن ينيواسطه، به شكل ع
و هم  رنديپذ يم ريها تأث هم از آن  آورده يرو ها يدسته از سرگرم نيكه به ا يكودكان و نوجوانان

 يدارا توانـد  يم ـ بسته به هدف و  مقصود طراحـان  ها نيكه همه ا آموزند، يرا م يها نكات از آن
هـا در   بـار ايـن بـازي    از اثرات زيـان  .)1381(فرجي و همكاران،  باشد يمنف ايمثبت و  راتيتأث

و پرخاشـگرايانه در زنـدگي    زيآم خشونتتوان به بروز رفتارهاي  هيجاني نيز مي- حوزه رفتاري
هايي با ژانر وحشت موجب  بازي ازحد شيببراين بازي كردن  واقعي مخاطبان اشاره نمود. علاوه

گردد كه نتيجه آن باعث كاهش  هايي نظير استرس، افزايش برانگيختگي در فرد مي بروز بيماري
 ).1391گردد (قادري و بهرامي،  گيري كودكان از اجتماع مي تعاملات اجتماعي و كناره

فـرد   ينـدگ در ز يقـدر  و نقش آن به دهد يشكل م جاناتيرا ه يبخش عمده از وجود آدم
 يو خسـتگ  يكرنگ ـيدچار كسالت،  يو يزندگ جاناتيمهم است كه در صورت عدم وجود ه

 ياني ـ(كاو گردد يفرد م يو اجتماع يفرد يمنجر به خطر افتادن زندگ جاناتيه نيشده و نبود ا
 نيدارد (همان)، در ح وانيدر انسان و ح يناديب يكه ذات جانيه شيداي). اما پ1384و همكاران، 

 يمنف ـ اي ـو اجتنـاب، مثبـت و    لياز تما يناش يها جانيمشهود است. انواع ه يا دهيپد زين يباز
 يزي ـر برنامـه  ،يتوسط طراحان آن باز ،يشده در خلال باز ديتشد ايدر سطوح ساده  تواند يم

  شوند. 
در كنتـرل   تواند يم، سازد يمي محيطي برقرار ها محركي كه با ا رابطهدر اين ميان حواس و 

). اين موضوع در خلال طراحي معمـاري و  1389واقع شود (كلارك،  مؤثرو يا تشديد هيجان 
ي به عواملي همچـون معمـاري فضـاهاي كالبـدي، طراحـي داخلـي و       ا انهيراهنري يك بازي 

 تـر  يقـو و  تر كينزدكه در اين حوزه رنگ، نور و صدا حواس  شود يمكاراكترهاي بازي منجر 
  وند. ش قلمداد مي
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  چهارچوب مفهومي و فرآيند پژوهش، منبع: نگارنده - 3نمايه شماره 
  

  ها . يافته5
بر اساس موارد بيان گرديده در بخش روش تحقيق پژوهش حاضر در اين بخش از تحقيق بـه  

نمـاييم   ها و مشاهدات صورت پذيرفته مي هاي انتخاب گرديده با توجه به مصاحبه بررسي بازي
ها پس از معرفي ابتدايي از حيث جريان بازي و فضاسازي موجود در آن مورد  و هريك از بازي
  گيرند.  يواكاوي قرار م

باشـد كـه    مـي  شخص اولهاي تيراندازي  از سري بازي )3(جدول شماره  بازي نداي وظيفه
و اسـتديو   )Infinity Ward( نهايـت  بـي  بخـش توسط كمپاني  2003اولين نسخه از آن در سال 

هـاي تسـليحاتي و    سـازي جنـگ   توليد و منتشر گرديد. اين بازي به شبيه )Activision( اكتيويژن
در بررسي فضاي هيجاني بازي نيز .  (treyarch, 2014)پردازد  در جنگ جهاني دوم مي نظام ادهيپ

زيادي از انفجار، تخريب، دود و آتش هستيم كه همه اين موارد منجر به هاي بسيار  شاهد افكت
گـردد. همچنـين در    افزايش هيجـان و اسـترس مـي    تيدرنهامحدود شدن ديد بصري كاربر و 

باشد و حـس و   ميلادي مي 80ها بسيار نزديك به دهه  حيطه معماري نيز طراحي فضاها و خانه
نكتـه مهـم در    ).1399نمايد (حاجي حيـدري، اكـرم،    حال آن زمان را براي مخاطب تداعي مي

دهد، استفاده از فنـون گونـاگون    يبرداري اين بازي كه تجارب حسي ما را تحت اثر قرار م فيلم
و صدا هست كه موجب شـده   روشن هيساهاي نورپردازي،  ، افكتفلش بكبرداري شامل  فيلم
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بـراين   ) . عـلاوه 1388كوثري، شاقاسمي، بيايد ( در نظراين بازي فراتر از يك سرگرمي صرف 
خت و خشـن  هاي خاكستري و سرد و خنثي در جريان فيلم، صـدا و لحـن س ـ   استفاده از رنگ

آور  كاراكتر منفي داستان و نشان دادن اتاقي خالي و متروك به همـراه پخـش صـداهاي هـراس    
  ي بودن تروريسم را دارد (همان).نا واقعسعي در نمايش تهي بودن و 

اي مخفي و ماجراجويي است  هاي رايانه ) از دسته بازي3بازي قاتلان عقيده (جدول شماره 
و پيشـرفته   افتـه ي توسـعه هـاي   و جـز بـازي   دشدهيتول )Ubisoft( سافت كه توسط شركت يوبي

گردد. جريان بازي پيرامون مبارزه براي آزادي و صـلح و درگيـري ميـان تـرور و      محسوب مي
هـا در   خـورد. ايـن بـازي    صلح هست و همه اين اتفاقات در جريان و روايتي تاريخي رقم مـي 

اولين سري اين  دهد. هاي تاريخي روي مي و داستان ها تيباشخصبستري علمي و تخيلي همراه 
نسـخه   12توان بيان نمود كه اين بازي داراي  مي درمجموعمنتشر گرديد و  2007بازي در سال 

هـايي كـه    از سـري ويژگـي  باشـد.   مـي  2020روزترين نسخه آن متعلق به سـال   باشد كه به مي
است از: اسـتفاده از عناصـر   آيد، عبارت  آن حس دلهره و هيجان در مخاطب پديد مي واسطه به

بصري در جريان بازي جهت مختل نمودن ديد كاربر براي مثال استفاده از دودهاي رنگي و يـا  
در هنگام فرار و مبارزه، همچنين فضاسازي معمـاري مطلـوب در جهـت بـه      ژهيو بهگردوغبار 

هـره  زده، شهر سوخته و خالي از جمعيت، طراحي دقيـق چ  تصوير كشيدن فضاي شهري جنگ
كاراكترها از حيث به رخ كشيدن تصوير مظلوميت و ظلم، استفاده زياد از عنصر آتش و تاريكي 

آور و  هـاي رعـب   در هنگام مبارزات، نمايش كاراكترهاي شرور و ظـالم بـا چهـره    خصوص به
هـاي   در نسـخه  ژهي ـو بـه شدن افراد   هاي آنان، نمايش دقيق كشته استفاده از رنگ قرمز در لباس

بازي كه با پخش خون به اطراف و لباس و اندام قاتل و يا بارش شديد باران كـه آن را  آخرين 
توان بـه اسـتفاده از عناصـري نظيـر گلدسـته، گنبـد و پـرچم         آورتر بنمايد و درنهايت مي دلهره

  ).1399كشورهاي عربي در جريان بازي اشاره نمود (حاجي حيدري، اكرم، 
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هاي نداي وظيفه و قاتلان عقيده، منبع: نگارنده با اقتباس  ي هيجان در بازيها مؤلفهبررسي  -  3جدول شماره 
  از سايت توليدكننده بازي

  Call of Duty  Assassin's Creed بر ايجاد هيجان مؤثرعوامل 

  نور
  استفاده از فضاهاي تاريك با نور قرمز  نور محيط 

با  اكثراًفضاهاي تاريك و يا روشن كه 
و يا خورشيد روشن  نورهاي ماه

  گردد. مي

آور مانند: قرمز،  استفاده از طيف نورهاي هيجان  طيف نوري
  استفاده از آتش  نارنجي و زرد

  رنگ 
  زمينه  رنگ پس

روح و در  هاي سرد و بي استفاده از رنگ
هاي  از رنگ استفادههاي حساس  صحنه

  آور مانند قرمز هيجان
يا هاي خنثي و تيره و  استفاده از رنگ

  سبز درختان

استفاده از لنزهاي خوني و يا جاري شدن خون   عناصر رنگي
  برزمين

پخش شدن خون بر صورت و زمين در 
  هنگام كشتن كاراكترها

  صدا

  آور متن موسيقي دلهره  آور متن بازي موسيقي دلهره  موسيقي متن

ديگر عناصر 
  آور هيجان

ها، بالا و پايين  سازي عالي صداي اسلحه شبيه
  سيم شدن ناگهاني تن صدا و صداي بي

سازي مناسب در صداي برخورد  شبيه
  هاي سرد سلاح

محيط 
  كالبدي

 صورت بهاستفاده از عناصري مانند آتش و عناصر   رنگ عناصر 
  شده بيتخرسوخته و يا 

 شده بيتخرفضاهاي جنگي و تاريخي 
  هاي خاكي و خشتي و سوخته به رنگ

  و متروكهشده  فضاهاي تخريب  زمينه پس
استفاده از عناصر معماري كشورهاي 

اسلامي مانند گنبد و گلدسته و فضاهايي 
  مانند دريا

طراحي 
  كاراكتر

هايي كه براثر  روح و جنازه هاي سرد و بي چهره  طراحي چهره 
  .اند شده كشتهاصابت تير 

هاي سرد و خشن و  طراحي چهره
  استفاده از رنگ قرمز در طراحي لباس

  شرورهاي  شخصيت

صداي 
  كاراكتر

ها و  سيم از بي شده خارجصداهاي جدي و خشن 
  شود. صداهايي كه هيجان در آن ديده مي

براي كاراكترها و صداپيشگي با صداي 
  خشك و سرد

استفاده از فضاهايي با معماري اسلامي و   عدم امكان استتار در پلان  معماري آور عناصر دلهره
  يا رنسانس 
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منتشر گرديـد. ايـن مجموعـه     2000) در سال 4اولين نسخه از بازي هيتمن (جدول شماره 
در ژانويـه   3باشد كه آخرين نسـخه آن بـه نـام هيـتمن      ي شامل هشت سري ميطوركل بهبازي 
انتشار يافت. شخصيت اصلي اين بازي كمل هيتمن هست كه براي آژانـس قراردادهـاي    2021
تـوان بيـان نمـود كـه داراي شخصـيتي سـرد و        باره كمل هيـتمن مـي  كند. در المللي كار مي بين

باشد و بهترين قاتـل در بـازي    جسمي نيز داراي قدرت و هوش بسيار مي ازلحاظيكنواخت و 
هاي اين بـازي بـه سـبب هـوش      توان بيان نمود كه تمامي نسخه ي ميطوركل به آيد. به شمار مي

پلي مخفي نزد كاربران محبوبيت بسيار بـالايي   يممصنوعي بسيار بالا، فضاسازي بسيار مناسب گ
طراحي كالبدي مناسب و فضاسازي آن با نمايش رد خون بـر  ). HITMAN3, 2021يافته است (

و سرد با استفاده از نـور آبـي و ديوارهـاي سـفيد همگـي       روح يبها و نمايش فضاهاي  جداره
هاي كاراكترها  ن در طراحي چهرهآور را فراهم نموده است . همچني موجبات ايجاد فضايي رعب

ي توجه گرديده است، براي نمونه جهت بـه  رينفوذناپذها نيز به عنصر سختي و  هاي آن و لباس
هاي خونين هستيم  هاي سرد و خشن و لباس تصوير كشيدن كاراكتر جلاد شاهد افرادي با چهره

ــه  ــوارد زمين ــن م ــامي اي ــراه  و تم ــازي ف  آورده اســتم ي ايجــاد هيجــان و اســترس را در ب
(Centerstrain01, 2020).   

 شـخص  اولهـاي تيرانـدازي    توان از سـبك بـازي   ) را مي4بازي ضدحمله (جدول شماره 
ي تروريست جهت انجـام عمليـاتي تروريسـتي بـا     ها گروهگروهي دانست كه در جريان بازي 

 ـ   نيروهاي مخالف اين جريان به جنگ و مبارزه مي ازي در سـال  پردازند. اولين نسـخه از ايـن ب
منتشـر   )Valve( والـو  ويندوز بود توسط كمپاني پلتفرم بر يمبتن صرفاًكه  ضد حمله بانام 1999
پيرامـون تروريسـت و    كه،  آناين بازي به سبب موضوعيت .  (theScore esports, 2019) گرديد

دهد.  هاي قديمي و شهر متروك عربي رخ مي باشد، در فضايي با معماري خانه عوامل وابسته مي
شـود   هـا مـي   همچنين عواملي كه منجر به ايجاد هيجـان از طريـق بينـايي در برخـي از نسـخه     

اي معمـولي  ه هاي نظامي براي كاراكترهاي ضد تروريست و لباس از: استفاده از لباس اند عبارت
هـاي عربـي بـراي افـراد تروريسـت، همچنـين        و چهره پوشانيده شده آنان با استفاده از چفيـه 

هايي كه بر روي بدنه شـهري وجـود دارد، شـهر خـالي و متـروك و...       هاي عربي، پرچم نوشته
  (همان). 
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ده با اقتباس از ، منبع: نگارنضد حملههاي هيتمن و  ي هيجان در بازيها مؤلفهبررسي  - 4جدول شماره 
  بازي سايت توليدكننده

  Hitman  Counter- Strike بر ايجاد هيجان مؤثرعوامل 

  نور
فضاهايي با نورهاي سرد به رنگ سفيد و آبي ،   نور محيط 

  -   فضاهاي تاريك با نور قرمز

هاي صورتي و آبي،  نورهاي شبرنگ به رنگ  طيف نوري
  استفاده از آتش  اي  با نورهاي نقطه نور كمي فضاهاي طوركل به

  رنگ 

رنگ 
  زمينه  پس

هاي  سرد مانند سفيد و يا رنگ بارنگفضاهايي 
  هاي خنثي و سرد استفاده از رنگ  گرم مانند قرمز

  عناصر رنگي
 بارنگنمايش و باقي ماندن رد خون در فضايي 

ها را  سفيد كه كاربري سلاخي كردن جنازه كاملاً
  دارد

جاري شدن خون و ريختن آن بر 
  ديوارها و زمين 

  صدا

  -   آور موسيقي متن دلهره  موسيقي متن

ديگر عناصر 
  آور هيجان

صداي جيغ كاراكترها، صداي خفه شدن و شليك 
  گلوله

  سيم و حرف زدن به زبان صداي بي
سازي متوسط صداي  عربي، شبيه

  اسلحه

  محيط كالبدي

مانند جسم سلاخي شده و  استفاده از عناصري  رنگ عناصر 
  -   پوشيده شده از خون

هايي مانند سالن اپرا، حوض  زمينه استفاده از پس  زمينه پس
  پر از خون و هتل و ...

، داراي شده بيتخرفضاي جنگي و 
معماري كشورهاي مسلمان، پرچم 

هاي عربي موجود در  و نوشته
  ها خيابان

طراحي 
  كاراكتر

  طراحي چهره 
روح و سفيد و خشن براي  بي هاي طراحي چهره

كاراكترها، استفاده از نمادي(باركد) بر سر كاراكتر 
  اصلي كه نشان از كالا بودن وي دارد.

كاراكترها با نقش تروريست داراي 
هاي عربي هستند و صورتشان  لباس

  با چفيه پوشانيده شده.

صداي 
  كاراكتر

صداي خشن كاراكترها، صداي آواز خواندن در 
  اپراسالن 

صداهاي همراه با استرس و سخن 
  گفتن به زبان عربي و انگليسي

  عمق ميدان   شفافيت فضا  معماري آور عناصر دلهره
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 شـخص  اولهـاي تيرانـدازي    توان از سري بازي را مي )5بازي ميدان جنگ (جدول شماره 
- آ- توليد و منتشر شد. اين بازي توسط كمپاني اي 1942دانست كه اولين نسخه از آن در سال 

توسط يك كمپاني در آمريكا بـه   تيدرنهادر سوئد طراحي و ساخته شد و  )EA DICE( دايس
هدف اصلي اين گيم پلي  .(DICE, 2016)انتشار يافت ) Electronic Arts( نام هنرهاي الكترونيكي

در بررسي فضاسازي موجـود  باشد.  هاي عظيم مي كار گروهي و جنگ خودرو و نقشه بر صرفاً
ي شاهد استفاده از عناصـري نظيـر انفجـار    طوركل بهتوان بيان نمود كه  در بازي ميدان جنگ مي

بمب، دودهاي بزرگ، آتش، تصادف و جنگ هستيم كه همگي سعي در القاي حـس رعـب و   
تـوان بـه     گردد مـي  عوامل بصري كه موجب ايجاد هيجان مي وحشت به كاربر را دارد. از ديگر

، حملات قرمزرنگشهر متروك و سوخته، استفاده از رنگ قرمز در آسمان و يا دودهاي بزرگ 
   .(GVMERS, 2016)ناگهاني از همه جوانب اشاره نمود. 

باشد كه توسط كمپاني يوبي  مي شخص اولهاي  ) از سري بازي5فرياد رسا (جدول شماره 
 )Crytek( توسط استديو كريتك 2004سافت انتشار يافت. اولين نسخه از اين مجموعه در سال 

 درصـدد بـار ديگـر    لمـونترا  سافت يوبيتوسعه و گسترش يافت و سپس در اين راستا شركت 
بازي اصلي  5ي اين مجموعه بازي داراي طوركل بهتوسعه و وسعت بخشيدن به اين بازي برآمد. 

به بعـد   2016هاي موجود از سال  در بررسي نسخه .(Ubisoft, 2021)باشد.  بازي مستقل مي 3و 
ستفاده از برخي ي مانيتور، ا عواملي نظير پاشيدن و پخش خون به صفحه جيتدر بهيابيم كه  درمي

عناصر جهت القاي حس ترس مانند محيطي با ديوارهـاي سـفيد و نـور سـفيد و آبـي كـه در       
بـه   هـم  آنگردد، استفاده از گازهاي رنگـي   و گاهي با نورهاي قرمز روشن مي فرورفتهتاريكي 

ه هاي نور و سايه و ... به جريان بـازي اشـار   ، بازيگرفتهردربكه محيط بازي را  قرمزرنگرنگ 
همچنين از حيث القاي هيجان به طريق اصوات و قدرت شـنيداري نيـز در   . (IGN, 2020)نمود 

است براي نمونه صداي خشـك و   داده رخاي  هاي ابتدايي تحولات عمده بازي نسبت به نسخه
  هاي آخري و ...  ويژه در نسخه سرد كاراكتر اصلي بازي، موسيقي زمينه مناسب به
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هاي ميدان جنگ و فرياد رسا، منبع: نگارنده با اقتباس از  ي هيجان در بازيها مؤلفهرسي بر - 5جدول شماره 
  سايت توليدكننده بازي

 Battlefield Far Cry بر ايجاد هيجان مؤثرعوامل 

 نور

استفاده از فضاهاي تاريك با نورهاي سرد و يا   نور محيط
  اي قرمز سايه، نور نقطهبازي نور و   زن به رنگ قرمز يا نارنجي نورهاي چشمك

 طيف نوري
به همراه استفاده از  قرمزرنگطيف نوري 

  انفجار
طيف نوري متنوع متناسب با 

  موقعيت هر بازي

  رنگ

هاي خنثي و يا سفيد و سبز  استفاده از رنگ  زمينه رنگ پس
 يهر بازمتناسب با موقعيت 

با  شده اشباعروح  محيط سرد و بي
  سايه

  قرمزرنگ، آسمان قرمزرنگاستفاده از گازهاي   عناصر رنگي
استفاده از گازهاي رنگي قرمز، 

ريزي در لحظه مرگ و جاري  خون
  شدن آن بر لنز دوربين

  صدا

صداي ازدحام و شلوغي حاكم بر   آور موسيقي متن صداي رعب  موسيقي متن
  بازي

ديگر عناصر 
  آور هيجان

كوپتر، انفجار  صداي آژير ماشين پليس، هلي
  بمب، صداي اسلحه

صداي سلاح و اسلحه، صداي 
  حيوانات درنده و وحشي

  محيط كالبدي

هاي ابتدايي  شهر متروك و سوخته (در نسخه  رنگ عناصر
  -   گردد) اين عامل مشاهده نمي

هاي سرپوشيده از برف و يا  استفاده از محيط  زمينه پس
  .شده رانيوو مناطق شهري  زهاير خاك

فضاهاي ها در  رويداد بازي
هاي باز و  گوناگون مانند محيط

  بسته

طراحي 
  كاراكتر

  تنوع و تعداد زياد كاراكترهاي بازي  -   طراحي چهره

شخصيت و صداي خشك و خشن   سيم و صداي سرد و خشن كاراكترها صداي بي  صداي كاراكتر
  كاراكتر اصلي

  نامحدودي فضا  شلوغي و پرازدحام بودن صحنه بازي  آور معماري عناصر دلهره
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) بايد بيان نمود كه يـك مجموعـه بـازي    6عذاب (جدول شماره در معرفي مجموعه بازي 
 آدريـان  ، )John Romero( رومـرو  جان،)John Carmack( جان كارمكاي است كه توسط  رايانه

توليد و طراحي  )Tom Hall( تام هال و )Kevin Clade( كلاد كوين ،)Adrian Carmack( كارمك
باشد تا جايي كـه حتـي    غيرواقعي مي كاملاًاساس اين بازي  . (id Software, 2021)گرديده است

گـردد (همـان). از    هاي غيرواقعـي اسـتفاده مـي    هايي با چهره در طراحي كاراكترها از شخصيت
سـازي   ي مخاطـب بـا خـود و پيـاده    همـراه سـاز  هاي موجود در اين بازي كه قابليـت   ويژگي
اي ديگـر   طح سيارهتوان به وقوع اتفاقات و جريان بازي در س هاي طراحان را دارد، مي سياست

هـاي   . از ديگـر مشخصـه   (KeysJore, 2020)متروك هست اشاره نمـود   كاملاًزمين كه  رازيغ به
هست، به عدم ديـد بصـري مناسـب و مختـل      مؤثربصري كه در ايجاد دلهره و هيجان در فرد 

 در حين مبارزه و فرار اشاره نمود، همچنين طراحي فضاهايي خصوص بهنمودن آن با عناصري 
زا مانند قرار  روح و كاراكترهايي با همين خصوصيات ظاهري و ديگر عوامل وحشت سرد و بي

خصـوص   ها و بقايايي از انسان، حيوانات و استفاده از نور كم و تاريكي محض به دادن اسكلت
  . قرمزرنگاي  همراه با نور نقطه

شـن مهـيج و   هـاي اك  تـوان از سـبك بـازي    را مـي  )6بازي جنگ خدايان (جـدول شـماره   
) Santa Monica( توسط كمپـاني فرانسـوي سـانتا مونيكـا     2005ماجراجويي بدانيم كه در سال 

 )Sony Interactive Entertainment(طراحي و توليد شد و سپس استديو سرگرمي تعاملي سـوني 
 نسخه 8ي اين مجموعه بازي داراي طوركل به.  (Santa Monica Studio, 2021) آن را منتشر نمود

هـاي   استفاده از المـان ( همان) است شده يزير برنامههاي خاصي  هست كه هر يك براي پلتفرم
كارگيري رنـگ قرمـز و     و به (TheGamerKratos, 2020)آفرين مانند افراد آويخته بر دار  وحشت

و يا درختاني كه پوشيده از  قرمزرنگآور براي مثال مبارزه در زير آسمان  هاي هيجان ساير رنگ
باشـد.   پلـي مـي   ي طراحي ايجاد هيجـان در ايـن گـيم   ها مؤلفههاي قرمز هستند، همگي از  رگب

هـاي شـيطاني و    همچنين جهت نمايش دشمنان نيـز از موجـودات مـاورايي كـه داراي چهـره     
فـواره   خـون و آتـش   هـا  آناز درون  شدنشانوحشتناك و دروني پر از آتش هستند و با كشته 

  گردد. زند، استفاده مي مي
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خدايان، منبع: نگارنده با اقتباس از سايت  و جنگهاي عذاب  ي هيجان در بازيها مؤلفهبررسي  - 6شماره 
  توليدكننده بازي

  Doom  God of War بر ايجاد هيجان مؤثرعوامل 

  نور

اي  تاريكي به همراه نور نقطه  نور محيط
  هاي قرمز و نارنجي و نورهاي سرد محيط تاريك با نور  قرمز

  نوري طيف
استفاده از آتش و انفجار و 

 مانند بههايي  رنگ
هاي مهلك و  رعدوبرق

  عظيم
  استفاده از آتش و انفجار

  رنگ

  زمينه رنگ پس
فضاي سرد و خنثي، 

ي گرم ها بارنگفضاهايي 
  مانند قرمز و نارنجي

  و درختاني به همان رنگ قرمزرنگمحيطي تاريك با آسمان 

  عناصر رنگي
هايي كه با  سلاحاستفاده از 

هايي  هر ضربه از خود اشعه
به رنگ قرمز و يا آبي و 

  نمايد. سفيد خارج مي

در هنگام كشتن  كاراكترريختن خون بر چهره و بدن 
 كاملاًديگري، پخش شدن خون بر زمين، محيطي به رنگ 

  سفيد كه به رنگ خون آغشته شده است.

  صدا

  آور موسيقي متن رعب  موسيقي متن
با اوج و حضيض  تيهر موقعموسيقي مناسب براي 

مانند صداي كلاغ و ... در  آور رعبمتناسب، صداهاي 
  لحظات حساس

ديگر عناصر 
  آور هيجان

صداي حيوانات وحشي و 
ماورايي و صداي ضربات 

  ها. سلاح

، شده يساز هيشبي خوب بههاي سرد  صداي برخوردهاي سلاح
مانند صداي كلاغ و ... در لحظات  آور رعبصداهاي 

  آور موجودات ماورايي حساس، صداهاي دلهره

محيط 
  كالبدي

  رنگ عناصر
جهنم  مثابه بهفضاهايي كه 

كه پر از آتش و مواد مذاب 
  باشد. مي

هاي گرم و  هاي گوناگون با ارجحيت رنگ استفاده از محيط
  قرمز و نارنجي مثابه بهآور  هيجان

فضاي متروك و نمايش   زمينه پس
  خالي از سكنه در مريخ

و يا  شده بيتخرطراحي فضاهاي نامحدود، شهر سوخته و 
  پوشيده شده از برف

طراحي 
  طراحي چهره  كاراكتر

چهره خشن كاراكترها، 
استفاده از كاراكترهاي 
ماورايي و غيرواقعي با 

هاي بسيار  چهره
  آميز خشونت

هاي  هاي متناسب با هر كاراكتر، طراحي چهره طراحي چهره
  ي سرد،ها بارنگخدايان 
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آور  صداي خشن و دلهره  صداي كاراكتر
  شخصيت نخست بازي

با صداهاي خشك و  هر كاراكترصداپيشگي مناسب براي 
آور براي  احساس ، صداهاي رعب هر نوعخشونت عاري از 

  موجودات ماورايي و غيرطبيعي

  آور معماري دلهرهعناصر 
استفاده از عناصري مانند 

بقايا و اسكلت موجودات ، 
حمله ناگهاني از هر جانب، 

  عدم استتار در پلان
  نامحدودي فضا

  
  گيري نتيجه. 6

در » آور عناصـر دلهـره  «و » كاراكتر«، »محيط كالبدي«، »صدا«، »رنگ«، »نور«ي ها مؤلفههريك از 
زند و هرچـه از جهـت    آميز بر ميزان هيجان موجود در بازي دامن مي هاي خشونت فضاي بازي

يابد. همچنين در تحليل و بررسي  كمي و كيفي ارتقاء يابند، هيجان نهفته در بازي نيز افزايش مي
كه عواملي نظير عدم اسـتتار در پـلان،    ميابي يدرماز حيث محيط كالبدي نيز هاي پژوهش  يافته

شفافيت فضا، عمق ميدان و نامحدودي فضا، قادر است موجبات ايجاد هيجان و استرس بيشتر 
  آميز و پرخاشگرانه را در فرد ايجاد نمايد.  بروز اعمال خشونت جهيدرنتو 

از طريق حواس بصـري و   عموماًاي  هاي رايانه بازيگردد كه  بدين ترتيب چنين استنباط مي
براين، حس  سازد اما علاوه شنوايي، مخاطب را با خود همراه گردانيده و با وي ارتباط برقرار مي

ي مختلفـي  هـا  بهانـه هاي كالبدي) نيز در فضاي بازي دخالت داشته و وي با  مكاني كاربر (جنبه
و كاو بصري جهت شناخت محـيط و يـا    ركنددهمچون اضطراب ناشي از ديده شدن، سرعت 

   نمايد. هاي بازي همراه مي داستان خود را با چالش
هاي مختلف  اي وسيع در حوزه اي داراي دامنه ي رايانهها يدربازي گوناگون ها مؤلفهبررسي 

اي نزديك انكار اين مهم غيرممكن اسـت. در انتهـا    باشد كه در آينده معماري مي خصوص بهو 
ها با ديگـر   اين بازي تك به تكي بيشتر، به مقايسه ريپذ ميتعم منظور بهگردد در ادامه  مي پيشنهاد
، پرداختـه شـود. همچنـين در    بـرده  نـام ي ها مؤلفهي اثرات سنج زانيماي جهت  هاي رايانه بازي

شناسي  هاي روان اي در عرصه هاي رايانه توان به بررسي ژانرهاي ديگر بازي هاي آتي مي پژوهش
  هاي آزمايشي ديگر پرداخت. معماري در گروهو 
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  ها نوشت پي
. گردد يمشخص اطلاق م يتيفضا در حال فعال كيبه نظاره كردن افراد در  ،يعيطب اي يمشاهده انفعال .1

وجـود نداشـته    هـا  يآزمودن ديروش از مشاهدات اگر امكان پنهان شدن كامل پژوهشگر از د نيدر ا
  ).14، 1397 فورد،يهدف مشاهده را فاش ننمود (گ ايتا حد امكان با آنان همرنگ شد  ديباشد، با

با توجه به قواعد اخلاقي پژوهش بـراي انجـام مطالعـات و گفتگـو از كودكـان بـه كمـك مـديران          .2
  ي گفتگو از والدين كودكان براي پژوهش اخذ گرديده است. ها اجازه مجموعه

گـردد امـا بـه دليـل تعهـد بـر        اي هردو طيف جنسيتي كودكان را شامل مي هاي رايانه متقاضيان بازي. 3
نـت ممانعـت    از حضور دختـران در فضـاي گـيم    عموماًهاي موردمطالعه  مقررات بالادستي مجموعه

از فرصـت حضـور    قي ـموردتحقهاي  ي از مجموعهكيدري نتايج  ورزند. ليكن با توجه به مقايسه مي
  است. شده استفادهران در روند پژوهش دخت
  
  نامه كتاب

آمـوزان دبيرسـتاني و    )، دانـش 1386اميني، كوروش، اميني، عبداالله، يعقوبي، مختار، امينـي، داريـوش، (  
 .14هاي كامپيوتري، فصلنامه روانشناسان ايراني، سال چهارم، شماره  بازي

اي بر چگـونگي پـردازش اطلاعـات     هاي رايانه بازي)، تأثير 1392آرا، عبدالرحيم، زارع، حسين، ( جهان
 .1نوجوانان، فصلنامه تفكر و كودك، سال چهارم، شماره 

هاي ويديويي مطالعه موردي  يابي در فرآيند بازي )، هويت1399حاجي حيدري، حامد، اكرم، كيانوش، (
ه، فصـلنامه  چهار بازي شاخص: دوك نوكم، دزدي بزرگ اتومبيل، طومارهاي پيران و نـداي وظيف ـ 

 .3جامعه شناسي كاربردي، سال سي و يكم، شماره 

 ). محاط در محيط، تهران: انتشارات جهاد دانشگاهي.1394شاهچراغي، آزاده، بندرآباد، عليرضا. (
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