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چیکده
نظریه‌پردازان ارتباطات مدت‌هاس��ت از کیس��ویه بودن رس��انه‌های جمعی انتقاد کرده و 
مخاطبان را تا‌ اندازة زیادی منفعل دانس��ته‌اند. آنان راه‌حل خروج از این انفعال را دوسویه 
کردن ارتباط رس��انه و مخاطب و به عبارت دیگر افزایش تعاملی‌بودن رسانه‌ها دانسته‌اند. 
اگرچه تلفن نخستین وسیله ارتباطی کاملًا تعاملی بود، اما تا پیدایش رسانه‌های نوین ارتباطی 
و اطلاعاتی که میزان تعاملی‌بودن در آنها زیاد است، باید انتظار می‌کشیدیم. بااین‌همه، میزان 
تعاملی‌بودن در همه رسانه‌های نوین به یک اندازه نیست یا تعاملی‌بودن در آنها )در ساخت 
یک سایت اینترنتی یا بازی رایانه‌ای( به یک اندازه رعایت نشده است؛ بنابراین نیاز به انجام 
تحقیقاتی درباره میزان تعاملی‌بودن رسانه‌های نوین و تقویت این ویژگی در آنهاست. تعامل 
نیز نظیر سایر واژگان علم ارتباطات، دارای تعاریف متعددی است و جنبه‌های مختلفی از 
رابطة کاربر رسانه را شامل می‌شود. آنچه در مورد تعامل باید مورد توجه قرار گیرد‏، ویژگی 
چندبعُدی بودن آن اس��ت. کیوس��یس مدلی را ارائه می‌کند که در آن به جنبه‌های مختلف 
فنی‌، اجتماعی و ادراکی تعامل توجه شده است. به دیگر بیان، تعامل نه‌تنها به ویژگی‌های 
فنی رسانه و زمینة ارتباطی آن مربوط می‌شود، بلکه ادراک مخاطب )کاربر( نیز در آن بسیار 
مهم است. بازی‌های ویدئویی رایانه‌ای کیی از بارزترین مصداق‌های تعاملی‌بودن در میان 
رسانه‌های نوین هستند. بااین‌حال، رعایت تعاملی‌بودن در همة بازی‌ها به یک اندازه نیست. 
هدف از تحقیق حاضر بررس��ی میزان تعاملی‌بودن در کیی از بازی‌های رایانه‌ای پرُفروش 
به نام »فراخوانی به خدمت« است. پرسش‌های اصلی مقاله عبارتند از: 1( چگونه می‌توان 
تعریف عملی مناس��بی از ابعاد س��ه‌گانة تعاملی‌بودن برای بررسی بازی‌های رایانه‌ای ارائه 

کرد؟ 2( بازی »فراخوانی به خدمت« تا چه اندازه از این ویژگی‌ها برخوردار است.
كلي�د واژه ه�ا: بازی‌ه��ای ویدئویی رایان��ه‌ای، تعاملی‌ب��ودن، »فراخوانی به خدمت«، 

رسانه‌های نوین. 
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مقدمه و طرح مسئله 
بازی‌های رایانه‌ای هر روز در حال گسترش هستند. پول )2007( از صنعت روبه‌رشد بازی‌های 
رایانه‌ای س��خن می‌گوید که هالیوود را پش��ت سر گذاشته اس��ت. به گفته ماچین و ون‌لیوون 
)2007؛ ش��اتل، 2008؛ کنیگ‌سپ، 2007( بازی‌های رایانه‌ای به کیی از اشکال مهم تولیدات 
رس��انه‌های جهانی تبدیل ش��ده‌اند که گفتمان‌هایی نظیر جنگ و خشونت را ترویج می‌کنند. 
محققان دیگری نیز از رابطة بس��یار درهم‌تنیدة بازی‌های رایانه‌ای و فرهنگ س��خن گفته‌اند. 
)کوثری، 1387( آنها از »بازی‌گونه‌ش��دن فرهنگ« س��خن گفته‌اند و اینک��ه به مدد بازی‌های 
رایانه‌ای، فرهنگ جامعه در حال بازی شدن است. به نظر عده‌ای نظیر گی )2004( در بازی‌های 
رایانه‌ای چنان اصول یادگیری، آگاهانه یا ناآگاهانه، به کار گرفته ش��ده‌اند که می‌توان گفت از 
بسیاری از نظام‌های آموزشی مترقی‌تر هستند. وی حداقل از 36 اصل یادگیری یاد می‌کند که به 

بهترین وجه در بازی‌های رایانه‌ای رعایت شده‌اند )گی، 2004: 208-211(.
درآمد بس��یار بالای صنعت بازی‌های رایانه‌ای س��بب رشد فزایندۀ آن شده است. در سال 
2005، فروش بازی‌های رایانه‌ای در امرکیا به 10/5 میلیارد دلار رسید که این میزان نسبت به 
س��ال 2004، شش درصد افزایش نش��ان می‌دهد )Esa, 2006(. طبق آمار خبرگزاری رویترز، 
فروش بازی‌های رایانه‌ای در امرکیا تا ژوئن سال 2006 به 844/5 میلیون دلار رسیده که نسبت 
به سال 2005، 25 درصد افزایش نشان می‌دهد )یاهو نیوز‌، 2006(. با وجود آمار بالای فروش 
بازی‌های رایانه‌ای در غرب‌، بازار بزرگ دیگری برای این صنعت در ش��رق جهان وجود دارد 
که به دلیل عدم رعایت کپی‌رایت، تعداد نسخه‌های به‌فروش‌رفته و سود حاصله از آن چندان 

معلوم نیست.

نمودار 1. میزان رشد فروش بازی‌های رایانه‌ای 1996-2005

 فروش دستگاه‌هاي بازي‌هاي ويدئويي و
(كامپيوتري در آمركيا )ميليون واحد

esa, 2006 :منبع
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رایانه ای ...

بازار داغ فروش بازی‌های رایانه‌ای و تأثیر این بازی‌ها بر کودکان و نوجوانان به تحقیقات 
گس��ترده در این خصوص دامن زده اس��ت. نفوذ گس��تردة بازی‌ها در نسلی که با عبارت‌های 
مختلف آن را نسل X، Z یا M نامیده‌اند، )نک: مونت‌گُمری، 2007؛ تاپ‌اسکات، 1998؛ کوثری، 
1387: 65 و بعد( چنان زیاد است که تحقیق دربارۀ بازی‌های رایانه‌ای را به صورت موضوعی 
میان‌رشته‌ای درآورده اس��ت. دلایل این نفوذ و گسترش به‌خصوص به ویژگی‌های بازی‌های 
رایانه‌ای برمی‌گردد. به گفته کالیا )2007( بازی‌های رایانه‌ای حداقل از ش��ش وجه بازکین را 
به صورت عمیق درگیر می‌کنند. کیی از این دلایل که کالیا و محققان دیگر )کیوسیس، 2002؛ 
رافائل��ی، 1988؛ مک‌میلان، 2000، 2002( به آن اش��اره کرده‌اند، تعاملی‌بودن بالای بازی‌های 
رایانه‌ای اس��ت. بنابراین، تعاملی‌بودن کیی از دلایل نف��وذ، جذابیت و فروش بالای بازی‌های 
رایانه‌ای است. ولف )2002( معتقد است عامل تعامل، بازی‌های ویدیویی و رایانه‌ای را از سایر 
رسانه‌ها جدا می‌کند. بیشتر تحقیقاتی که در سال‌های اخیر در رابطه با بازی‌های رایانه‌ای انجام 
شده، به نحوی به مسئله تعامل ارتباط پیدا می‌کند. در این مقاله ابتدا بازی »فراخوانی به خدمت« 
را معرفی خواهیم کرد و س��پس تلاش می‌کنیم با مدل س��ه‌وجهی کیوس��یس )2002( میزان 

تعاملی‌بودن را در این بازی، به عنوان کیی از بازی‌های پرُفروش، مورد بررسی قرار دهیم.

فراخوانی به خدمت
بازی رایانه‌ای »فراخوانی به خدمت«1 در سال 2003 روانه ‌بازار شد و مورد استقبال چشمگیر 
مخاطبان قرار گرفت و از طرف بسیاری از سایت‌ها و مجلات به عنوان بازی برتر شناخته‌ شد. 
شاید تنها دلیل این برتری، تعبیة واقعیت جنگ در یک دنیای مجازی بود؛ مطلبی که نمونه‌اش 
را در دیگر بازی‌های جنگی ساخته‌ش��ده تا آن زمان، شاهد نبوده‌ایم. این بازی نه‌تنها به عنوان 
کیی از بهترین بازی‌های جنگی شناخته‌ شد، بلکه در زمینه بازی‌های تیراندازی2ِ غیرجنگی نیز 

گامی به جلو محسوب می‌شود.
در ابتدای بازی یک مرحله تمرین و آموزش برای کاربر قرار داده شده که علاوه بر آموزش 
بازی و آش��نایی با نحوة کنترل آن سبب می‌شود کاربر جزئیات و نکات ظریفی را بیاموزد که 
در مراحل بعدی برای او کاربرد زیادی دارند. سپس کاربر به عنوان یک سرباز امرکیایی با چتر 

1. Call of Duty
2. Shooter
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نجات در فرانسه فرود می‌آید تا با تخریب برخی اهداف، زمینه را برای عملیات D-Day آماده 
کند. از زمانی که کاربر این بازی را شروع می‌کند تا زمانی که آن را به پایان برساند، مدت زمانی 
در حدود 10 تا 20 ساعت سپری می‌شود. البته این در صورتی است که کاربر تمام مأموریت‌ها 

را قبلًا انجام داده باشد و به روش‌های بازی آگاه باشد و هیچ‌گونه وقتی را تلف نکند.
محیط بازی بس��یار وسیع طراحی شده اس��ت. برای مثال، کاربر واقعاً احساس می‌کند در 
یک ش��هر بزرگ جنگ‌زده قرار گرفته است. دشمنان بسیار واقعی و با هوش مصنوعی عالی 
خلق شده‌اند و کاربر برای نابود کردن آنها ناچار به بیرون کشیدنشان از مخفیگاه‌ها یا خارج 
کردن آنان از پوشش آتش یارانشان است. مأموریت‌های این بازی به 3 دسته تقسیم شده‌اند: 
مأموریت‌های��ی که در آنها بازکین عضو ارتش امرکیاس��ت‌، مأموریت‌هایی که بازکین عضو 
ارتش انگلستان است و مأموریت‌هایی که در آن بازکین سرباز ارتش روسیه است. اسلحه‌ها 
دقیقاً مطابق نسخة اصلی ‌خود هستند. حتی صداها و میزان دقت و آسیب‌رسانی‌ آنها، درست 
مانند اسلحه‌های واقعی جنگ جهانی هستند. صدای اسلحه‌‌ها توسط گروه صدای بازی و با 
نظارت دیگر طراحان بازی ضبط شده ‌است. آنها تک‌تک اسلحه‌ها را به یک میدان تیراندازی 
در کالیفرنی��ای جنوب��ی برده‌اند و ص��دای هری‌ک را جداگانه ضبط کرده‌اند )ش��بکه‌،1384(. 
تصاویر موجود در این بازی نیز بس��یار دقیق طراحی ش��ده‌اند. در برخی قس��مت‌های بازی‌، 
تصاوی��ر از روی صحنه‌های فیلم‌هایی چون: »دش��من پش��ت دروازه‌ها« )ج��ان جاکز آناود‌، 
2001(‌، »نجات سرباز رایان« )اسپیلبرگ‌، 1998( و »دار و دسته برادرها« )اسپیلبرگ و هنکس، 

2001( کپی‌برداری شده‌اند.
قیم��ت ب��ازی »فراخوانی به خدمت« در امرکیا بین 20 تا 50 دلار اس��ت، اما به دلیل عدم 
رعای��ت کپی‌رای��ت، قیمت این بازی در ایران بین 1000 ت��ا 4000 تومان ) تقریباً 1 تا 4 دلار( 
اس��ت. مطابق آمار سایت NPD، این بازی در سال 2005 جزء 20 بازی پرُفروش ویدئویی و 

10 بازی پرُفروش رایانه‌ای در امرکیا بوده است.

تعامل1
واژه تعامل برای توصیف محصولات مختلفی‌، از عروسک‌های صدادار و خبرنامه‌های اینترنتی 
گرفته تا بازی‌های ویدئویی و دادوس��تد‌های آنلاین‌، مورد استفاده قرار گرفته است )داونس و 
1. Interactivity
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مک میلان‌، 2000(. همان‌طور که رافایلی1 )1988( می‌گوید، تعامل مفهومی چند‌بعدی است و 
تعاریف گسترده‌ای که دربارة آن ارائه شده، هریک بخشی از این مفهوم چند‌بخشی و پیچیده 
را دربرگرفته‌اند؛ در برخی از این تعاریف، بازخورد )پس‌فرست( به عنوان نشانۀ کلیدی تعامل 
در نظر گرفته شده است؛ یعنی اگر مخاطب یا کاربر بتواند جواب پیام نفر اول یا رسانه را بدهد 
)وجود بازخورد( ویژگی تعامل وجود خواهد داشت. از این منظر، بدون شک تلفن تعاملی‌ترین 
رسانه‌ به شمار می‌آید. چون طرفین ارتباط می‌توانند بلافاصله نسبت به هم بازخورد نشان دهند. 
در برخی دیگر از تعاریف، بر میزان کنترلی که کاربر می‌تواند بر جریان اطلاعات داشته باشد و 
میزان درگیری‌اش در تبادل پیام تأکید شده است. ویلیامز آن را درجة کنترل طرف دیگر ارتباط 
در یک گفتگوی دوجانبه و ایفای نقش توس��ط او تعریف می‌کند )کیوسیس، 2002(. استیور 
معتقد اس��ت تعامل، گستره‌ای است که کاربر در آن می‌تواند در تغییر شکل و محتوای محیط 
واسط2 در زمان واقعی3 مشارکت کند. ‌ها و جیمز آن را گستره‌ای می‌دانند که در آن ارتباط‌گر و 
مخاطب به نیازهای ارتباطی هم واکنش نشان می‌دهند یا قصد دارند آن را تسهیل کنند. )همان( 
گرایمز4 )2006( نیز تعامل را میان کاربران و تولید‌کنندگان بازی‌های رایانه‌ای مورد توجه قرار 

می‌دهد.
جنسن5 )2002( معتقد است تعامل واژه‌ای چند‌بعدی است و بهتر است نگاه ما به این واژه 
یک نگاه متکثر باشد )به نقل از اوبلاک‌6، 2005(. جنسن معتقد است تعامل خود را در سه سطح 
منعکس می‌کند: 1( روابط کاربر و رسانه‌، 2( در رابطة گسترده‌تر میان رسانه و بقیه ساختارهای 

اجتماعی و 3( در توالی میان فرد و جامعه.
بعضی متخصصان مثل جوین��ر7 )1998( تعاملی‌بودن بازی‌های رایانه‌ای و ویدیویی را در 
مقابل داس��تان‌گویی قرار داده و معتقدند هرچه یک بازی از داستان‌گویی و عبور از مراحل از 
پیش تعیین‌ش��ده دور شود و بیشتر جنبة کاربر‌محوری داشته باشد‌، تعاملی‌تر است. از نگاه او 
داستان‌گویی به سازنده، و تعاملی‌بودن به بازیگر مسئولیت می‌دهند. بسیاری از مؤلفانِ بازی‌های 

1. Rafaeli
2. Mediated Environment
3. Real Time
4. Grimes
5. Jensen
6. Oblak
7. Joiner
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رایانه‌ای از آزاد گذاشتن بازیگر برای تعیین سرنوشت شخصیت بازی اجتناب می‌کنند )جوینر‌، 
1998 به نقل از مانینن‌، 2004(.

همان‌ط��ور که در مدل جوین��ر می‌توان دید )نمودار 2(، وی برخ��ی بازی‌های رایانه‌ای و 
ویدیویی را روی یک پیوستار از داستان‌گویی تا تعاملی‌بودن قرار داده است. بیتز )2001( معتقد 
است برای آزادی نسبی از جریان روایت می‌توان بخش‌های مختلف داستان را از هم جدا کرد 
و ب��رای کاربر امکان اتمام بازی در هر بخش به صورت آزاد را فراهم آورد )به نقل از مانینن‌، 
2004(. به این ترتیب، هم کاربر در هر بخش امکان انتخاب گزینه‌های متعدد را خواهد داشت 

و هم روند کلی داستان مخدوش نخواهد شد.

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

این مدل هرچند س��اده و گویاس��ت، اما نتایجی که برای آن به دست می‌آید، بیشتر مبتنی 
بر قضاوت‌های پژوهشگر است و بنابراین اعتبار بالایی ندارد. تعریف عملی و شاخص‌سازی 
برای این مدل هم کار چندان آسانی نیست‌، چراکه به احتمال زیاد شاخص‌سازی‌های انجام‌شده 
توسط پژوهشگران‌، به دلیل عدم شفاف‌سازی مفهوم داستان و تعامل و وجهۀ انتزاعی آنها در 
این مدل‌، تفاوت زیادی خواهند داشت. به‌علاوه، در این مدل به ادراک کاربر توجهی نشده و 

ارزیابی پژوهشگر معیار سنجش قرار گرفته است.
فانگ )1999( مدل سلس��له‌مراتبی را برای تحلیل تعامل در بازی‌های رایانه‌ای معرفی کرده 
است )به نقل از مانینن‌1، 2004(. وی در این مدل‌، تعامل در بازی‌های رایانه‌ای را به پنج مرحله 
تقسیم کرده است. این مراحل به ترتیب عبارتند از: هندسی‌، جنبش‌شناختی‌، فیزکیی‌، رفتاری و 
1. Manninen
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شناختی )نمودار 3(. مرحله تعامل شناختی بالاترین حد تعامل در بازی‌های رایانه‌ای محسوب 
می‌شود که در آن شخصیت )کاراکتر( بازی چهار ویژگیِ مراحل قبل را به طور کامل داراست 
و ع�الوه بر آنها می‌تواند به‌خوبی فکر کند و تصمیم بگی��رد )فانگ‌، 2004(. فانگ به این پنج 
مرحله قناعت نمی‌کند و درون هر کدام از مراحل هم ویژگی‌هایی را تعریف می‌کند. برای مثال، 
او مرحله تعامل رفتاری را به رفتارهای معطوف به هدف و رفتار از پیش تعریف‌ش��ده، تقسیم 
می‌کند. با نگاهی دوباره به روکیرد ش��ناختی فانگ متوجه می‌ش��ویم هرچند این روکیرد به ما 
امکان تعریف عملی دقیق را می‌دهد، اما نمی‌تواند اطلاعات دقیقی را از آنچه مخاطب از بازی 
درک می‌کند، در اختیار ما قرار دهد؛ با این وجود، می‌توان هر بازی را با این مدل تحلیل کرد و 

آن را در کیی از این پنج مرحله قرار داد:

نمودار 3. مدل سلسله‌مراتبی فانگ )1999(

کیوس��یس )2002(‌، دس��ته‌بندی را از تعاریف مختلف تعامل ارائه می‌کند و می‌نویسد این 
تعاریف بسته به نقطه‌نظرشان، تعامل را محصول کیی از سه دسته عوامل زیر می‌دانند:

1. س��اختار رسانه1: تعامل، به فناوری به‌کاررفته در تعامل‎های ارتباطی بستگی دارد. اغلب 
این‌گونه تعاریف از ادبیات علوم کامپیوتر مش��تق می‌شود و هدف و موضوع مورد علاقه آنها 
فناوری ارتباطی اس��ت. در واقع از این منظر ظرفیت سیس��تم رسانه‌ای برای انتقال و دریافت 

اطلاعات در اشکال چند‌گانه به عنوان مشخصۀ اصلی مفهوم تعامل در نظر گرفته می‌شود.
2. مجموعه ارتباطی2: تعامل ویژگی بافتی اس��ت که در آن پیام مبادله می‌ش��ود؛ نمونۀ این 

1. The Structure of A Medium 
2. The Context of Communication Setting



فصلنامه علمی - پژوهشی

دوره دوم
شماره 7
پاییز 1388

8

دس��ته از تعاریف را در تعریف مورای1 می‌بینیم که به بافت ارتباطی و کاربر به عنوان عوامل 
تعاملی‌بودن رس��انه‌ها اش��اره می‌کند، زمانی ک��ه می‌گوید: رویه‌ای بودن2 و مش��ارکتی بودن3ِ 

رسانه‌های جدید است که آنها را تعاملی می‌کند.
3. درکِ کاربران4: تعامل مفهومی در ذهن کاربران و ش��رکای ارتباطی است. بر اساس این 
دس��ته تعاریف، ارزیابی دربارة تعامل صرفاً به فناوری رس��انه محدود نمی‌شود، بلکه در درک 
کارب��ران هم قرار می‌گیرد؛ یعنی نباید تنها معیار فن��ی را به عنوان پایه منفرد تعاملی‌بودن یک 

رسانه در نظر بگیریم.
ترکل5 )1984( با همین روکیرد می‌نویسد که تعامل تا حدی به توانایی افراد برای آزمون 
یا مصرف رسانه‌های مختلف، همان‌گونه که درگیر ارتباط با انسان‌های دیگر می‌شوند مربوط 
است )کیوسیس، 2002(. به گفته کیوسیس مطالعه نیو‌هاگن6 )1995( کیی از نخستین مطالعاتی 
ب��ود که تعامل را به عنوان درک افراد تعریف عملی ک��رد. در تعاریف کنونی از تعاملی‌بودن، 
این تعریف کاربر مبنا7 بیشتر مشاهده می‌شود. این نکته نشان می‌دهد که بازی‌های ویدیویی و 

رایانه‌ای مطابق نظر کیوسیس کیی از تعاملی‌ترین رسانه‌ها هستند.
کیوس��یس با توجه به این س��ه دس��ته از تعاریف نتیجه می‌گیرد تعریفی که از تعامل ارائه 
می‌ش��ود،‏ باید هر سه جزء این س��ازه )مفهوم( چند‌بعدی یعنی ساختار فنی، بافت )مجموعه( 

ارتباطی و همچنین ذهنیت کاربران را پوشش دهد‏.

نمودار 4. ابعاد سه‌گانه تعاملی‌بودن در مدل کیوسیس )2002(

1. Murray 
2. Procedural
3. Participatory
4. The Perception of User
5. Turkel
6. Newhagen
7. Use-Based
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کیوس��یس س��پس تعریف عملیاتی خود از تعامل را ارائه می‌دهد. براس��اس این تعریف، 
ساختار فنی رسانه با ویژگی‌هایی نظیر سرعت‌، گستره‌، انعطاف زمانی و پیچیدگی‌های حسی 
مشخص می‌شود. زمینة ارتباطی با حضور اجتماعی و وابستگی مرتبه سوم شناخته می‌شود و 
ادراک کاربر هم با نزدکیی‌، انگیزش حسی و سرعت ادراکی تعریف می‌شوند. در این تعریف 
به‌خوبی می‌بینیم کیوس��یس از نوعی مک‌لوهان‌گرایی طرفداری کرده اس��ت. در واقع، او برای 

تعامل یک جنبه فنی و برای این جنبه فنی یک امتداد انسانی تعریف کرده است.
مدل کیوس��یس در جای دیگر )تاتار، 1386( دربارۀ میزان تعاملی‌بودن خبرگزاری‌ها مورد 
بررسی قرار گرفته است اما این مدل در مورد بازی‌های کامپیوتری به عنوان کیی از تعاملی‌ترین 
اش��کال رسانه‌های نوین بررس��ی نشده اس��ت. در بخش‌های بعدی به بررسی بازی رایانه‌ای 

»فراخوانی به خدمت« بر اساس مدل سه‌وجهی کیوسیس خواهیم پرداخت. 

روش‌شناسی
برای بررسی میزان تعاملی‌بودن بازی‌ »فراخوانی به خدمت«، نیاز به بررسی هر سه جنبه )فنی، 
زمینه ارتباطی و ادراک کاربر( وجود دارد. بنابراین ناچاریم از چند روش اس��تفاده کنیم. ابعاد 
اول و دوم تعاملی‌بودن توسط محقق صورت می‌گیرد. در این ابعاد، محقق باید ارزیابی کند آیا 
بازی از نظر ویژگی‌های فنی و زمینه‌ای که برای ارتباط با کاربر یا بازکین فراهم می‌س��ازد، از 
ویژگی‌های تعاملی‌بودن برخوردار است یا نه. اما بعد سوم نیازمند بررسی ادراک مخاطب است 
که کار دشواری است و باید یا از طریق روش‌های شبه‌آزمایشی یا پیمایش انجام شود. در این 
تحقیق ما از روش پیمایش برای بررسی ادراک بازکینان از میزان تعاملی‌بودن بازی »فراخوانی 
به خدمت« اس��تفاده کرده‌ایم. نحوة سنجش هریک از ابعاد را در زیر توضیح داده‌ایم. در اینجا 

نیاز است تا قدری بیشتر دربارۀ بعد ادراکی و پیمایش انجام‌شده توضیح بدهیم.
بعد ادراکی با طراحی گویه‌هایی به روش لکیرت سنجیده شده است. بعد ادراک بازکین که در 
مدل کیوسیس دارای سه بعد فرعی است )نزدکیی‌، انگیزش حسی و سرعت ادراکی( با هفت متغیر 
سنجیده شده است. سه مورد از این متغیرها، جنبه‌های مختلف متغیر نزدکیی را می‌سنجیدند‌، سه 
مورد بعدی به متغیر انگیزش حسی اختصاص دارند و سرعت ادراکی نیز تنها با یک متغیر آزمون 
ش��ده است. در مرحله نخست، برای سنجش این هفت متغیر، پرسشنامه‌ای با 28 سؤال تنظیم و 
در بازکیده‌های مختلف سطح شهر تهران پیش‌آزمون شد. سپس با تحلیل عاملی 30 پرسشنامه، 
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28 س��ؤال اولیه به 19 س��ؤال مناسب تقلیل داده شد. سؤال‌ها )گویه‌ها( به صورت طیف لکیرت 
پنج‌قسمتی طراحی شده و در اختیار بازکینان قرار داده شد. پرسشنامه به صورت خوداظهاری بوده 
و توسط بازکینان پر شده است. به دلیل نبود چارچوب نمونه‌گیری از تعداد و مشخصات بازکینان 
در شهر تهران، از نمونه‌گیری غیراحتمالی با دسترسی آسان استفاده شده است. بنابراین نتایج این 
تحقیق قابل تعمیم به همه بازکینان بازی‌های رایانه‌ای در تهران نیست. بین 100 نفر از بازکینان به 

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

نتایج
الف ساختار فنی

1. سرعت‌: ارزیابی سرعت در ارتباط با مفهوم تعامل در این بازی کار پیچیده‌ای است. در این 
پژوهش جنبة فنی س��رعت، همان قابلیت‌های فنی لازم برای انجام این بازی اس��ت. در حال 
حاضر حداقل س��رعت برای انجام این بازی 128 مگابایت اس��ت که بسیاری از کامپیوتر‌های 
خانگی این میزان س��رعت را دارا هستند. میزان س��رعت در بازی شبکه‌ای نیز به دلیل وجود 
ارتباط باس��یم‌ در بازی‌کده‌ها، بالا و قابل قبول اس��ت. س��رعت بارگذاری این بازی هم نسبتاَ 

بالاست و بازگذاری آن با یک کامپیوتر معمولی حدود ده ثانیه طول می‌کشد.
2. گس��تره‌: گستره می‌تواند به تعداد انتخاب‌هایی اطلاق ش��ود که یک وسیله ارتباطی به 
کاربرانش می‌دهد )کیوسیس، 2002(. در بازی »فراخوانی به خدمت«، این انتخاب‌ها تا اندازة 
زیادی به بازکین داده شده، درحالی‌که گاهی بازکین به‌شدت با محدودیت انتخاب روبروست.

گاهی اوقات تعداد گزینه‌های پیش رو به نوع پشت سر گذاشتن مراحل قبلی بستگی دارد. شما 
می‌توانید اس��لحه‌های گوناگونی به همراه خود بردارید‌، به چهار طرف حرکت کنید و بپرید‌، 
نشانه بروید‌، سینه‌خیز حرکت کنید یا اینکه نیم‌خیز بدوید. حتی این امکان برای شما فراهم شده 
که برای یک لحظه از پش��ت دیوار خارج شوید‌، دشمن را ببینید و قبل از اینکه بتواند به شما 
شلیک کند، سر جای خود برگردید. در شرایط خاص شما می‌توانید یک بمب ساعتی را کار 
بگذارید‌، بی‌سیم بزنید یا اینکه فرماندة خود را از زندان نجات دهید. درجة سختی بازی را هم 
می‌توانید در منوی ابتدای بازی تنظیم کنید. همچنین می‌توانید بازی را ذخیره کنید و در زمانی 
دیگر بازی را ادامه دهید. طراحان این بازی امکان پرس��ش از کامپیوتر را نیز برای شما فراهم 

کرده‌اند و شما می‌توانید از کامپیوتر اطلاعاتی در مورد مسیر و اهداف بگیرید.
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در این بازی، بازکین مثل یک س��رباز معمولی می‌تواند به هر طرف که بخواهد، ش��لیک 
کند. این امکان برای بازکین فراهم شده که کارکرد دکمه‌ها را تغییر دهد. هدف هم روی کادر 
کوچکی که روی صفحه کامپیوتر قرار دارد با رنگ س��بز نش��ان داده شده تا کاربر مسیر را گم 
نکن��د. مزیت مهم این بازی در ارتباط با گس��ترة انتخاب‌های پیش روی بازکین، امکان بازی 
ش��بکه‌ای اس��ت. این امکان به لحاظ تعاملی وجهه کاملَا جدیدی به ب��ازی می‌دهد. در بازی 
شبکه‌ای به دلیل اضافه شدن تعامل بازکین با بازکین به تعامل بازکین با کامپیوتر‌، نوع جدیدی 
از تعامل شکل می‌گیرد که سطح آن از مجموع دو تعامل پیشین بیشتر است. کیی از نکاتی که 
در این بازی از نظر گس��تره اهمیت خاصی پیدا می‌کند، تنوع مکانی‌، زمانی‌، موقعیتی و حتی 

شخصیتی خاصی است که در بازی وجود دارد.
همان‌طور که گفته شد کاربر در این بازی در نقش سه سرباز ظاهر می‌شود. مکان بازی نیز 
بسیار متنوع است. از کنار دریا گرفته تا دشت‌های یخ‌زده و از کوهستان گرفته تا شهرها و حتی 
روی کشتی ممکن است عرصة نبرد باشند. این نبرد در کشورهای مختلفی پیگیری می‌شود و 

در هرکشور نشانه‌های ملی آن کشور مثل خط‌، زبان و حتی لهجه بازنمایی می‌شوند.
در مجموع، این بازی امکانات زیادی برای استفادة تنهایی یا در ترکیب، به بازکین می‌دهد، 
ام��ا از نظ��ر انتخاب‌های پیش رو، بازکین را با محدودیت‌های جدی روبرو می‌کند که ش��اید 
ب��ه دلیل طراحی خوب بازی در نگاه اول چندان به نظر نیاید. به لحاظ باز‌بودگی سرنوش��ت 
)کوثری‌، 1384( به‌شدت با محدودیت روبروست. سرنوشت بازی در هر مرحله کاملَا مشخص 
است و کاربر با هر مهارت و خلاقیتی در نهایت به این سرنوشت خواهد رسید. این مسئله در 
تمام قسمت‌های بازی وجود دارد و در نهایت با فتح برلین به دست متفقین به پایان می‌رسد. 
گذش��ته از خود سرنوشت‌، مسیر رسیدن به سرنوش��ت نیز کاملَا از پیش تعیین شده و امکان 
دیگری وجود ندارد. البته چون بازکین در این مسیر انتخاب‌های متعددی دارد، کمتر احساس 
محدودیت می‌کند. کیی دیگر از محدودیت‌های این بازی در ارتباط با مس��ئله ژانرهاست. در 
برخی بازی‌ها، شما می‌توانید بین دو ژانر شلیک‌کنندة اول‌شخص و شلیک‌کنندة سوم‌شخص 
کیی را انتخاب کنید. در ژانر شلیک‌کنندۀ اول‌شخص، کاربر بازی را از دید کاراکتر بازی می‌بیند 
اما در ژانر ش��لیک‌کنندة سوم‌شخص، کاربر خود کاراکتر بازی را هم می‌بیند و در واقع گویی 
بازی از دید یک دوربین )اغلب در پشت سر کارکتر بازی( فیلمبرداری می‌شود. در این بازی‌، 
از ابتدا تا انتها ش��لیک‌کننده، اول‌شخص است و امکان تغییر این ژانر وجود ندارد. البته چنین 
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مس��ئله‌ای در بازی‌های مش��ابه مثل »مدال افتخار« و »قلعه وُلفنشتاین« نیز وجود دارد. احتمالَا 
طراحان این بازی‌ها با این کار قصد داشته‌اند بازکین این‌همانی بیشتری با کاراکتر بازی پیدا کند 

که این مسئله را در بحث از وجوه انسانیِ تعامل، بیشتر مورد بررسی قرار خواهیم داد.
3. انعطاف‌پذی��ری زمانی: از دید کیوس��یس )2002( انعطاف‌پذیری زمانی به قابلیت یک 
فناوری برای حفظ اطلاع��ات در طول زمان برمی‌گردد. این قابلیت می‌تواند توانایی برقراری 
همزمان ارتباط )تلفن( یا توانایی برای حفظ اطلاعات در طول زمان باشد )نامه(. سیستم‌هایی 
ک��ه هر دو قابلیت را دارند، تعاملی‌ترند مانند اینترنت. این بازی با داش��تن امکان ذخیرۀ بازی 
می‌تواند از نظر زمانی کاملَا منعطف باش��د. همین‌طور دارای امکان بازی ش��بکه‌ای اس��ت و 
بنابراین امکان برقراری ارتباط همزمان را فراهم می‌کند. در واقع، این بازی هر دو امتیاز مربوط 
به طبقه‌بندی کیوسیس را کسب می‌کند. محدودیت انعطاف‌پذیری زمانی مشخص می‌شود که 
در بازی ش��بکه‌ای »فراخوانی به خدمت« کیی از اعضا بخواهد ادامة بازی را به زمان دیگری 

واگذار کند. در چنین حالتی توافق اعضا برای ذخیرۀ بازی در همان مرحله شرط لازم است.
4. پیچیدگی حسی‌: براساس نظر دورلاک )1987( می‌توان پیچیدگی فنی را به عنوان فعال کردن 
حس‌های پنجگانه توسط یک نظام ارتباطی تعریف کرد )به نقل از کیوسیس‌، 2002(. این بازی سه 
حس از پنج حس بازکین را به کار می‌گیرد. بینایی و شنوایی نقش عمده‌ای در این بازی به عهده 

دارند. بعد از آنها، حس لامسه است؛ آن‌هم در شکل ابتدایی آن یعنی لمس صفحة کلید.
با دقت در تاریخ بازی‌های کامپیوتر درمیی‌ابیم از زمان اختراع نخس��تین بازی رایانه‌ای در 
1947توس��ط توماس تی. گلد‌اسمیت و اس��تل ریمن1 )وکیی‌پدیا‌، 2006( تاکنون، پیچیدگی 
حس��ی در بیش��تر بازی‌ها در همان سطح سه حس باقی مانده و فقط در میزان به‌کارگیری آنها 
تغییراتی ایجاد شده است. در بازی »فراخوانی به خدمت« نیز این سه حس به‌خوبی به کار گرفته 
می‌ش��وند؛ اما نکتة چندان جدیدی از نظر پیچیدگی حس��ی در آن دیده نمی‌شود و پیچیدگی 
حسی موجود در آن در حد سیستمی مثل Xbox-360 نیست که در آن حسگر‌ها به فعالیت‌های 

بدنی بازکین واکنش نشان می‌دهند.
ب‌ زمینه ارتباطی

1. وابس��تگی مرتبۀ س��وم: این عامل درصدد ارتباط میان پیام‌های متوالی است که بین دو نظام 
مبادله می‌شود. با یک بار بازیِ »فراخوانی به خدمت« متوجه خواهیم شد از این لحاظ می‌تواند 
1. Thomas T. Goldsmith Jr. and Estle Ray Mann
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امتیاز بالایی کسب کند. تمام مراحل پشت سر هم است و تعامل میان بازکین و بازی پشت سر 
هم ادامه دارد. در واقع، چنانچه پیام‌های مبادله‌شده با هم ارتباطی نداشته باشند، بازکین می‌بازد. 
بنابراین هرچند بازکین فرمان می‌دهد و کامپیوتر اجرا می‌کند‌، اما در واقع این بازی اس��ت که 
تعیین می‌کند بازکین باید چه فرمانی دهد تا نبازد. این احتراز از باخت بازکین را وادار می‌کند 

در ارسال فرمان‌ها، وابستگی مرتبۀ سوم را تا جایی که می‌تواند، رعایت کند.
2. حضور اجتماعی‌: حضور اجتماعی درجة مطرح ساختن فرد در فضای ارتباطی است و 
اغلب با کلماتی مثل من‌، مال من و غیره مشخص می‌شود )کیوسیس‌، 2002(. حضور اجتماعی 
در بازی تک‌نفره »فراخوانی به خدمت« از این جنبه بسیار ضعیف است. این بازی هرگز از شما 
نمی‌پرسد چه کسی هستید و چه مشخصاتی دارید. حتی نوع کاراکتر بازی هم از قبل مشخص 
شده و شما نقشی در تعیین ویژگی‌های آن ندارید. البته حضور اجتماعی را از یک جهت دیگر 
هم می‌توان مورد بررس��ی قرار داد. در واقع، هرچند بازکین در طول بازی هرگز کلمه من را 
به‌کار نمی‌برد، اما نباید فراموش کنیم در سراسر بازی این »من« است که بازی می‌کند؛ بنابراین، 
از این لحاظ کلمه من در این بازی و سایر بازی‌های رایانه‌ای به طور پیوسته تکرار می‌شود و 

این بازی‌ها از لحاظ حضور اجتماعی، نمرۀ بسیار بالایی کسب می‌کنند.
حضور اجتماعی در نوع شبکه‌ای این بازی نیز به‌طور فزاینده‌ای افزایش میی‌ابد. در واقع، 
اینج��ا حضور اجتماعی هم در ارتب��اط با بازی و هم در ارتباط با دیگر بازکینان وجود دارد و 

همان‌طور که قبلًا هم گفته شد، تعامل نهایی بیشتر از مجموع دو تعامل خواهد بود.
ج ادراک کاربر

دو بعُد فنی و زمینۀ ارتباطی در بخش گذش��ته توس��ط محققان ارزیابی شد. از این نظر بازی 
»فراخوان��ی به خدمت« از تعاملی‌بودنِ قابل ملاحظه‌ای برخوردار اس��ت. در این بخش، نتایج 
سنجش ادراک بازکینان از میزان تعاملی‌بودن این بازی مورد ارزیابی قرار می‌گیرد. همان‌گونه 
که آمد، این بعُد به روش پیمایش و با استفاده از طیف لکیرت صورت گرفته است. در مجموع، 
برای سنجش سه بعُد فرعی ادراک کاربر، از هفت متغیر و 19 گویه استفاده شده است. در این 
بخش، ابتدا به میانگین نمراتی که بازکینان به این ابعاد داده‌اند می‌پردازیم و سپس برخی دیگر 

از آمارهای جالب توجه را ارائه می‌دهیم.
نتایج تحلیل داده‌ها نشان می‌دهد میانگین امتیاز به‌دست‌آمده برای کلیه متغیرهای هفت‌گانه، 
بالاتر از حد متوسط و بنابراین حاکی از میزان قابل توجه تعاملی‌بودن از سوی بازکینان است. 
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در زیر ابتدا میانگین‌های به‌دست‌آمده و سپس انحراف معیار آنها گزارش شده است. میانگین 
 ،‌)=4SD/01( 22/96 »متغیرهای هفت‌گانه به ش��رح زیر اس��ت: »قرار گرفتن در جریان بازی
»س��طح تعامل در جریان بازی به صورت گیم‌ن��ت« 1SD/57( 8/11=(‌، »قرار گرفتن در زمینه 
ایدئولوژیک سازندگان« 2SD/51( 10/31=(‌، »حس لامسه« 3/75 )1SD/20=(‌، »حس بینایی« 
 )=2SD/67( 9/65 »و »سرعت ادراکی )=1SD/94( 7/18 »حس ش��نوایی« ،)=1SD/62( 7/95
بیش��ترین انحراف معیار متعلق به قرار گرفتن در جریان بازی )4/01( و کمترین آن متعلق به 

حس لامسه )1/20( بوده است.

جدول شماره‌1. داده‌های توصیفی برای متغیر‌های خرد

بیشینه امتیاز تعداد گویه‌هامتغیرهای خردمتغیر‌های اصلی
انحراف میانگینممکن

کشیدگیمعیار

ربر
 کا
ک
درا
ا

نزدیکی

0/303-63022/964/01قرار گرفتن در جریان بازی
سطح تعامل در جریان بازی 

0/733-2108/111/57به صورت گیم‌نت

قرار گرفتن در زمینه 
0/791-31510/312/51ایدئولوژیک سازندگان

انگیزش حسی
0/870-153/751/20حس لامسه
0/612-2107/951/62حس بینایی
0/382-2107/181/94حس شنوایی

3159/652/670/324سرعت ادراکیسرعت ادراکی

نتایج مش��ابهی نیز در ارزیابی متغیرهای اصلی به دس��ت آمد. در متغیر »نزدکیی« میانگین 
امتیازات به‌دس��ت‌آمده، 5SD/73( 41/48=( اس��ت. حال آنکه این مقدار برای متغیر »انگیزش 

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

جدول شماره‌2. داده‌های توصیفی برای متغیر‌های اصلی

کشیدگیانحراف معیارمیانگینبیشینه امتیاز ممکنتعداد گویه‌هامتغیر‌های اصلی

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

0/334-52518/993/40انگیزش حسی
0/324-3159/652/67سرعت ادراکی
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همبستگی میان متغیرها
نتایج تحلیل همبستگی پیرسون نشان داد همبستگی در سطح معناداری 0/05 برای متغیرهای 
انگی��زش حس��ی و نزدکیی )R-‌0/232، آلفا -0/031( و س��رعت ادراکی و انگیزش حس��ی 
)R-‌0/214، آلف��ا -0/048( معن��ا‌دار اس��ت و بین دو متغیر س��رعت ادراک��ی و نزدکیی )آلفا 
-0/976( رابطه معنی‌داری وجود ندارد. معنادار نبودن رابطه این دو متغیر حاکی از آن است که 
از نظر بازکینان بالا بودن س��رعت ادراکی )عمدتاً به دلیل بازی در بازی‌کده‌ها( چندان به آنان 
حس نزدکیی به بازی نمی‌دهد )مقاصد ایدئولوژیک سازندگان، آنان را آگاه نمی‌سازد و سبب 
نمی‌شود که احساس نزدکیی بیشتری با دیگر بازکینان در حین بازی بکنند و یا بیشتر در جریان 
بازی قرار گیرند. شاید کیی از دلایل این عدم ارتباط آن است که بازی »فراخوانی به خدمت« 
نه دربارۀ تاریخی است که بازکین چندان به آن آشنایی داشته باشد و نه تجربه‌ تاریخی از آن 

دارد. برای بازکینان غربی احتمالاً این بازی معنادارتر است.

جدول شماره‌3. همبستگی بین متغیر‌های اصلی

سرعت ادراکینزدکییانگیزش حسی

انگیزش حسی
معناداری )دوسویه(

تعداد نمونه

101/23202/214
0/031/048
878787

نزدیکی
معناداری )دوسویه(

تعداد نمونه

0/2321-/003
/0310/976
878787

سرعت ادراکی
معناداری )دوسویه(

تعداد نمونه

0/214-/0031
/048/9760
878787

روایی گویه‌ها
بررس��ی آمارهای توصیفی گویه‌ها حاکی از آن است که گویه‌ها نمره‌ای بالاتر از حد میانگین 
دارند و این نش��انه آن اس��ت که بازی از نظر بازکینان دارای میزان قابل قبولی از تعاملی‌بودن 
ارزیابی ش��ده اس��ت. با این حال، دو پرسش باقی می‌ماند: آیا گویه‌ها دارای همبستگی درونی 
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کافی هستند؟ و آیا گویه‌ها یک بعُد را می‌سنجند یا چند بعُد را؟ برای پاسخگویی به پرسش 
اول از آزمون آلفای کرونباخ استفاده شده است. میزان آلفای کرونباخ برای 11 سؤال مربوط به 
نزدکیی 0/65 اس��ت و این میزان از نظر روایی درونی میزان مطلوبی محسوب می‌شود. آلفای 
کرونباخ برای متغیر انگیزش حس��ی، برابر 57/ بود که نش��ان می‌دهد 5 گویه‌ مورد نظر برای 
س��نجش این متغیر تا حدودی ضعیف هستند. برای س��ه گویة ارزیابی‌کنندة سرعت ادراکی‌، 
آلفای کرونباخ حدود 0/67 محاس��به شد که نش��ان می‌دهد این پرسش‌ها روایی درونی قابل 

قبولی دارند.
برای پاس��خ به پرس��ش دوم از تکنیک تحلیل عاملی استفاده کرده‌ایم. نتایج اجرای تحلیل 
عاملی با تکنیک »چرخش بیشینه شباهت« )کیم و مولی، 1379( حاکی از آن است که بزرگ‌ترین 
بارهای عاملی گویه‌ها روی همان بعد مورد نظر قرار می‌گیرند و همان بعد را سنجیده‌اند و نه 
بعد دیگر را )جدول 4(. تنها در مورد متغیر قرار گرفتن در جریان بازی‌ می‌توان گفت که جز در 

مورد گویه‌های شماره 1 و ‌2، بقیه گویه‌ها بار عاملی قابل توجهی روی بعد مورد نظر دارند.

جدول شماره‌4. تحلیل عاملی پرسش‌ها برای متغیر‌های مختلف

متغیر قرار گرفتن در 
جریان بازی

متغیر سطح تعامل 
در جریان بازی به 

صورت گیم‌نت

قرار گرفتن در زمینه 
ایدئولوژیک سازندگان 

بازی
متغیر سرعت ادراکیمتغیر انگیزش حسی

nt مولفهnt مولفهnt مولفهnt مولفهnt مولفه
11111

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

بحث کلی
در بازی »فراخوانی به خدمت« بیش��ترین حج��م کار در ارتباط با متغیر نزدکیی قرار گرفته و 
طراحان بازی تلاش می‌کنند با اس��تفاده از نوعی فراملی‌نمایی )درگیر کردن همه کش��ورهای 
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اروپایی( حس نزدکیی را در بازکینان به وجود آورند؛ با این حال، این بازی باز هم توانسته در 
کشورهای غیرغربی طرفداران زیادی پیدا کند. در واقع، هرچند نشانه‌های غربی و به‌خصوص 
امرکیای��ی در ای��ن بازی به وفور وجود دارد، اما به دلیل تعامل بالای موجود در بازی، بازکین 
به این نشانه‌ها چندان توجه نمی‌کند و حاضر است به عنوان یک سرباز امرکیایی، انگلیسی یا 
فرانسوی با آلمانی‌ها بجنگد. بالا بودن میزان نزدکیی در این بازی سبب شده سایر ضعف‌های 
این بازی همچون عدم بازبودگیِ سرنوشت چندان به چشم نیایند و کاربر از تکرار بازی خسته 
نش��ود. نتایج به‌دس��ت‌آمده از کاربران این بازی رایانه‌ای هم با نتایج ارزیابی بازی توسط خود 
محقق��ان هماهنگی دارد. کاربران به همة ویژگی‌ه��ای ادراکی این بازی نمره بیش از میانگین 

داده‌اند که نشان‌دهندة موفقیت آن در درگیر کردن کاربر در یک جریان تعاملی است.

نتیجه‌گیری
هرچند مدل کیوسیس یک مدل پذیرفته‌شده در حوزه ارتباطات است، اما این مدل برای تبیین تعامل 
در بازی‌های رایانه‌ای دارای نواقصی است. برای مثال، استفاده از ژانر شلیک‌کننده اول‌شخص و عدم 
وجود امکان استفاده از بقیة ژانر‌ها، نقص به شمار می‌رود. حال آنکه در تحلیل ارائه‌شده دیدیم این 
محدودیت به‌نوعی می‌تواند میزان و سطح تعامل را بالا ببرد؛ به عبارت دیگر، این محدودیت باعث 
می‌شود امتیاز »گستره« برای این بازی کاهش پیدا کند؛ درحالی‌که همزمان امتیاز »نزدکیی« را افزایش 
می‌دهد و همان‌طور که می‌دانیم تعامل بیشتر به بازکین برمی‌گردد تا وسیله‌ای که بازکین با آن در 
جریان تعامل قرار گیرد. نکتة دیگر در ارتباط با این مدل نیاز به معیار‌های دقیق برای شاخص‌سازی، 
به‌ویژه در بخش ادراک بازکین است. مدل کیوسیس برای تبیین بهتر نیازمند اضافه کردن مجموعه‌ای 
از جزئیات است تا شاخص‌سازی‌ها و تعریف عملی با کمک این مدل، دارای هماهنگی و انطباق 
بیشتری باشد. باز‌ی‌های رایانه‌ای و ویدیویی روزبه‌روز در حال گسترش هستند و جنبه‌های بیشتری 
از زندگی روزمرة کودکان و بزرگسالان جهان را تحت تأثیر قرار می‌دهند. مطالعات بیشتر با استفاده 
از مصاحبه‌ه��ای کیفی می‌تواند تبیین‌های جدیدی از تمایلات و نیات رفتاری در میان گروه‌های 
مختلف سنی‌، جنس��ی‌، اقتصادی‌ و فرهنگی ارائه دهد. مطالعه تعامل در بازی‌کده‌ها با استفاده از 
تحلیل واکنش‌های رفتاری بازیگران و مقایسه آن با رفتار کاربر در هنگام بازی تک‌نفره نیز می‌تواند 
نتایج جالبی در بر داشته باشد. زمینۀ بسیار جالب دیگر برای مطالعه می‌تواند سنجش تعامل کاربرانِ 

دارای زمینه‌های فرهنگی متفاوت با یک بازی رایانه‌ای و مقایسه این نتایج با هم باشد. 
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