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چکیده
بازیکنان در بازی های ویدئویی با زاویة دید سوم شخص قادر هستند به واسطة آواتار خود و با مشاهدة آن از منظری بیرونی 
در جهان تعاملی بازی حرکت و پیشرفت کنند. هدف از این مقاله واکاوی نقش آواتار در جهان تخیلی تعاملی بازی های ویدئویی 
با استفاده از نظریة بینش دوگانه است. این مقاله با روش توصیفی-تحلیلی و استفاده از داده های کتابخانه ای انجام شده است. 

یافته های پژوهش بیانگر این مسئله است که در بازی های ویدیویی، بازیکن آواتار خود را- مانند یک عروسک نمایشی- به طور 
همزمان به مثابة یک شیء بی جان مجازی و پیکرة جان یافته ای در جهان بازی در نظر می گیرد. جهان عرضه شده بر مخاطب، 
اگرچه تعاملی بوده و به ورودی کاربران پاسخ می دهد همچنان در ادامة سنت جهان تخیلی قرار می گیرد. به دلیل وجود تعامل، 
مرز میان کنش گر و مخاطب محو شده و بازیکن به صورت همزمان، مخاطب کنش اجرایی خود است. این مسئله خود منجر به 

ظهور معانی نو در مفهوم جهان تخیلی می شود.
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مقدمه
بر‌ را‌ تأثیر‌ بیشترین‌ که‌ فناوری‌هایی‌ جدید‌ نسل‌
زندگی‌ تحول‌ به‌سرعت‌در‌حال‌ و‌ دارند‌ انسان‌ زندگی‌
جت‌ها،‌ آسمان‌خراش‌ها،‌ دیگر‌ هستند‌ روزمره‌
شامل‌ بلکه‌ نیستند‌ اتومبیل‌ها‌ و‌ صنعتی‌ کارخانه‌های‌
تلفن‌های‌هوشمند،‌رایانه‌های‌لوحی‌و‌ربات‌های‌خانگی‌
را‌ افراد‌ به‌‌روشی‌صمیمی‌تر‌و‌شخصی‌تر‌ می‌شوند‌که‌
فناوری‌های‌ این‌ می‌کنند.‌ جذب‌ اشیاء‌ با‌ ارتباط‌ برای‌
کاربرپسند،‌کاربران‌شبکه‌های‌مجازی‌را‌قادر‌می‌سازند‌
در‌ دیجیتالی‌ تصاویر‌ کمک‌ به‌ را‌ خود‌ شخصیت‌ که‌
جهان‌مجازی‌برون‌ریزی‌‌کنند.‌این‌تصاویر‌از‌آواتار‌های‌
رایانه‌ای‌ بازی‌های‌ تا‌ اجتماعی‌ شبکه‌های‌ در‌ موجود‌

گسترده‌هستند.
بازی‌های‌رایانه‌ای‌پدیده‌هایی‌پیچیده‌هستند‌که‌از‌
در‌ کامپیوتر‌ علم‌ و‌ فلسفه‌ هنر،‌ مختلف‌ حوزه‌های‌
شکل‌گیری‌و‌توسعة‌آنها‌استفاده‌می‌شود.‌این‌بازی‌ها‌در‌
از‌پیش‌میان‌ سیر‌تحول‌خود‌محبوبیت‌و‌رشد‌بیش‌
حالیکه‌ در‌ کرده‌اند.‌ پیدا‌ هنرمندان‌ همچنین‌ و‌ مردم‌
بازی‌های‌اولیه‌به‌سختی‌هنر‌خوانده‌می‌شدند‌امروزه‌با‌
این‌ در‌ تصویر‌ گرافیک‌ و‌ بصری‌ فناوری‌های‌ پیشرفت‌
بازی‌ها،‌جهان‌مجازی‌به‌گونه‌ای‌پیش‌روی‌کاربران‌به‌
را‌ آنها‌ ‌ احساسات‌ تصویر‌کشیده‌می‌شود‌که‌می‌تواند‌
سازد.‌ غوطه‌ور‌ بازی‌ جهان‌ در‌ را‌ آن‌ها‌ و‌ برانگیخته‌
بازیکنان‌این‌بازی‌ها‌به‌واسطة‌موجودیتی‌تصویری‌خود‌
را‌در‌جهان‌بازی‌باز‌می‌شناسند‌که‌آواتار‌نامیده‌می‌شود‌
و‌بازنمود‌و‌نماینده‌ای‌از‌فرد‌در‌جهان‌مجازی‌است.‌در‌
شبکه‌های‌ در‌ ایستا‌ و‌ ثابت‌ تصاویر‌ از‌ آواتارها‌ واقع‌
در‌ متحرکی‌ و‌ تعاملی‌ تصاویر‌ به‌ تبدیل‌ اجتماعی‌
درجهان‌ فرد‌ عاملیت‌ که‌ می‌شوند‌ ویدئویی‌ بازی‌های‌

مجازی‌را‌توسعه‌می‌دهند.
آواتار‌ غالباً‌ اول‌شخص،‌ دید‌ زاویة‌ با‌ بازی‌های‌ در‌
بازیکن‌در‌ابتدای‌بازی‌به‌منظور‌انتخاب‌و‌شخصی‌سازی‌
آن‌و‌یا‌در‌صحنه‌هایی‌از‌بازی‌که‌به‌اصطلاح‌کات‌سین‌
خوانده‌می‌شود‌قابل‌مشاهده‌است.‌در‌حالت‌کات‌سین،‌1
از‌ بازی‌قطع‌شده‌و‌بخش‌هایی‌ با‌محیط‌ تعامل‌کاربر‌
تعامل‌آواتار‌با‌دیگر‌شخصیت‌های‌موجود‌در‌بازی‌و‌یا‌با‌
محیط‌پیرامون‌آن‌به‌شکل‌تصویر‌متحرک‌برای‌کاربر‌

نمایش‌داده‌می‌شود.‌در‌شرایط‌متفاوت‌و‌در‌بازی‌های‌
بدن‌ هستند‌ قادر‌ بازیکنان‌ سوم‌شخص،‌ دید‌ زاویة‌ با‌
بیرون‌ از‌ تعاملی‌ تصویر‌ یک‌ شکل‌ به‌ را‌ خود‌ مجازی‌
برآن‌ فناوری‌ واسطه‌های‌ از‌ استفاده‌ با‌ و‌ کرده‌ تماشا‌
کنترل‌ به‌نظر‌می‌رسد‌که‌ باشند.‌چنین‌ داشته‌ کنترل‌
دیده‌ نمایش‌ صفحه‌ بر‌ که‌ کنشگری‌ شیء‌ و‌ تصویر‌
می‌شود-‌از‌بیرون‌و‌توسط‌فرد‌انسانی-‌قابل‌مقایسه‌با‌

کنترل‌یک‌عروسک‌نمایشی‌2است.
در‌مقایسة‌عملکرد‌آواتار‌با‌عروسک‌نمایشی،‌باوجود‌
آنکه‌غالب‌محققان‌بر‌سر‌تخیلی‌بودن‌جهان‌نمایش‌و‌
ویدئویی‌ بازی‌های‌ مورد‌ در‌ دارند‌ نظر‌ اتفاق‌ ادبیات‌
نظریات‌متناقضی‌مطرح‌می‌شود.‌مهم‌ترین‌مسئله‌مورد‌
توجه‌توسط‌منتقدان‌ریشه‌در‌تعاملی‌بودن‌جهان‌بازی‌
دارد.‌در‌حالیکه‌مخاطب‌یک‌اثر‌نمایشی‌یا‌داستانی‌به‌
جهان‌ کار‌ و‌ ساز‌ در‌ تغییر‌ ایجاد‌ به‌ قادر‌ سنتی‌ شکل‌
داستانی‌نیست،‌بازیکنان‌در‌بازی‌های‌ویدئویی‌به‌واسطه‌
آواتار‌خود‌با‌این‌جهان‌تعامل‌داشته‌و‌در‌تعیین‌سرنوشت‌
آن‌و‌کنترل‌وقایع‌سهیم‌هستند.‌در‌واقع،‌بازیکنان‌قادر‌
هستند‌که‌با‌پیروی‌از‌قوانین‌و‌منطق‌بازی‌تصمیماتی‌را‌
در‌بازی‌اتخاذ‌کنند‌و‌شاهد‌نتیجة‌کنش‌خود‌باشند.‌از‌
ویژگی‌های‌ و‌ بازیکن‌ غیر‌ کاراکترهای‌ وجود‌ دیگر‌ سوی‌
متغیر‌و‌فیزیکی‌جهان‌بازی‌که‌به‌شکل‌تصویری‌به‌کاربر‌
نمایش‌داده‌می‌شود‌نظرات‌در‌مورد‌تخیلی‌بودن‌جهان‌

بازی‌را‌به‌چالش‌می‌کشد.‌
جهان‌ در‌ آواتار‌ نقش‌ واکاوی‌ مقاله‌ این‌ از‌ هدف‌
بینش‌ نظریة‌ از‌ استفاده‌ با‌ ویدئویی‌ بازی‌های‌ تعاملی‌
دوگانه‌است.‌پرسش‌اصلی‌در‌این‌مقاله‌چنین‌مطرح‌
بازی‌های‌ تعاملی‌ جهان‌ در‌ آواتار‌ عملکرد‌ که‌ می‌شود‌
ویدئویی‌و‌در‌زاویة‌دید‌سوم‌شخص‌چگونه‌قابل‌تبیین‌
است.‌این‌مقاله‌با‌روش‌توصیفی-تحلیلی‌و‌با‌استفاده‌از‌

داده‌های‌کتابخانه‌ای‌انجام‌شده‌است.‌

روش تحقیق
در‌این‌پژوهش‌با‌استفاده‌از‌روش‌توصیفی-تحلیلی،‌
عروسک‌های‌ تحول‌ تاریخچة‌ شرح‌ و‌ توصیف‌ به‌ ابتدا‌
زمان‌ تا‌ ماسک‌ها‌ قالب‌ در‌ آنها‌ بروز‌ زمان‌ از‌ نمایشی‌
حاضر‌که‌نقش‌فناوری‌دیجیتال‌در‌شکل‌گیری‌عروسک‌
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پرداخته‌ است‌ مشاهده‌ قابل‌ خوبی‌ به‌ معاصر‌ نمایشی‌
و‌ دوگانه‌3 بینش‌ از‌ بهره‌گیری‌ با‌ ادامه‌ در‌ می‌شود.‌
نمایشی،‌ کاربست‌آن‌در‌توضیح‌عملکرد‌عروسک‌های‌
بازی‌های‌ تعاملی‌ و‌ تخیلی‌ جهان‌ در‌ آواتار‌ عملکرد‌
مقاله‌ این‌ در‌ اصلی‌ پرسش‌ می‌شود.‌ تبیین‌ ویدئویی‌
جهان‌ در‌ آواتارها‌ عملکرد‌ که‌ می‌شود‌ مطرح‌ چنین‌
تعاملی‌بازی‌های‌ویدئویی‌و‌در‌زاویة‌دید‌سوم‌شخص‌
روش‌ بر‌ تکیه‌ با‌ بنابراین،‌ است.‌ تبیین‌ قابل‌ چگونه‌
مقاله‌ این‌ از‌ هدف‌ نظری،‌ چهارچوب‌ و‌ کیفی‌ تحقیق‌
بازی‌های‌ تعاملی‌ تخیلی‌ در‌جهان‌ آواتار‌ نقش‌ واکاوی‌
تعریف‌ دوگانه‌ بینش‌ نظریة‌ از‌ استفاده‌ با‌ ویدئویی‌

می‌شود.

پیشیقو تحقیق
مقولة‌ که‌ می‌کند‌ مطرح‌ چنین‌ بلوکباشی)1386(‌
زیست‌شناختی،‌ های‌ دیدگاه‌ از‌ نمایشی‌ بازی‌ و‌ بازی‌
در‌ است.‌ بررسی‌ قابل‌ جامعه‌شناسی‌ و‌ روان‌شناسی‌
پیکره‌های‌ و‌ نمایشی‌ عروسک‌های‌ شناخت‌ زمینة‌
تعاملی،‌استیو‌تیلیس‌۴در‌رسالة‌خود‌با‌نام‌زیبایی‌شناسی‌
عروسک‌۵در‌سال‌‌1۹۹0میلادی‌به‌‌مشاهدة‌بینافرهنگی‌
و‌تحلیل‌نمایش‌عروسکی‌پرداخته‌است.‌در‌این‌کتاب،‌
تعریف‌و‌توصیف‌عروسک‌ارائه‌شده‌لیکن‌نویسنده‌به‌
‌نقش‌فناوری‌های‌نوین‌در‌شکل‌دهی‌صورت‌های‌جدید‌
Til�( است نپرداخته‌ عروسکی‌ نمایش‌ و‌ ‌عروسک‌
‌2001 سال‌ در‌ که‌ مقالاتی‌ مجموعه‌ در‌ ‌.)lis,1990

میلادی‌به‌کوشش‌جان‌بل‌6گرد‌آوری‌شده‌است،‌استیو‌
عصر‌ در‌ عروسکی‌ »هنر‌ عنوان‌ با‌ مقاله‌ای‌ در‌ تیلیس‌
تولید‌رسانه‌ای«‌7دامنة‌معنایی‌اشیاء‌نمایشی‌را‌گسترش‌
داده‌و‌به‌معنای‌عروسک‌در‌عصر‌رسانة‌دیجیتال‌جدید‌

‌.)Bell, 2001( پرداخته‌است
و‌ ویدئویی‌ های‌ بازی‌ جهان‌ کیفیت‌ شناخت‌ در‌
نسبت‌آن‌با‌خیال‌یا‌واقعیت،‌محققان‌بسیاری‌در‌منابع‌
 Wolf,( اند‌ پرداخته‌ سخن‌ طرح‌ به‌ انگلیسی‌ زبان‌ به‌
محققان‌ از‌ برخی‌ حالیکه‌ در‌ ‌.)2014; Juul, 2011

غالبا‌ را‌ ویدئویی‌ بازی‌های‌ جهان‌ ‌ ‌)Aarseth,2007(

از‌ که‌ می‌کنند‌ قلمداد‌ مجازی‌ و‌ مصنوعی‌ جهان‌هایی‌
نظریه‌پردازان‌ است،‌ گرفته‌ فاصله‌ تخیلی‌ جهان‌ سنت‌

معاصر‌در‌مطالعات‌نوین‌و‌تخصصی‌بازی‌های‌ویدئویی‌
)Tavinor, 2009; 2012(‌حضور‌تعامل‌در‌جهان‌بازی‌های‌

ارزیابی‌ رسانه‌ این‌ در‌ مثبت‌ ویژگی‌ یک‌ را‌ ویدئویی‌
می‌کنند‌که‌قادر‌است‌پیشرفت‌هایی‌را‌در‌مفهوم‌تخیل‌

و‌جهان‌تخیلی‌و‌داستانی‌عرضه‌کند.‌
با‌در‌نظر‌گرفتن‌نتایج‌پژوهش‌های‌پیشین،‌در‌حوزة‌
همچنین‌ و‌ نمایشی‌ عروسک‌ نظیر‌ تعاملی‌ پیکره‌های‌
بهره‌گرفتن‌از‌تحقیقات‌نظریه‌پردازان‌در‌خصوص‌ساز‌و‌
کار‌جهان‌بازی‌های‌ویدئویی،‌پژوهش‌حاضر‌به‌منظور‌
شناخت‌نحوة‌عملکرد‌آواتار‌در‌جهان‌بازی‌های‌ویدئویی‌

صورت‌می‌گیرد.

ااتاو  یقن یواااه 
نمایش‌عروسکی‌و‌عروسک‌گردانی‌سابقة‌طولانی‌در‌
برای‌ از‌دلایل‌جذابیت‌عروسک‌ یکی‌ دارد.‌ بشر‌ تاریخ‌
انسان،‌توانایی‌جان‌بخشی‌به‌شیء‌بی‌جان‌و‌کنترل‌آن‌
است.‌در‌تعریف‌عروسک،‌نظریه‌های‌متفاوتی‌از‌سوی‌
پژوهشگران‌مطرح‌شده‌است.‌پل‌مک‌فارلین‌8عروسک‌
را‌پیکره‌ای‌تئاتری‌که‌تحت‌کنترل‌انسان‌است،‌تعریف‌
عروسک،‌ از‌ منظور‌ تیلیس‌ استیو‌ به‌‌عقیدة‌ و‌ می‌کند‌
پیکره‌ای‌است‌که‌در‌نظر‌تماشاگر‌شیء‌به‌شمار‌آمده‌و‌
به‌آن‌طراحی،‌حرکت‌و‌اغلب‌سخن‌داده‌می‌شود؛‌شیوة‌
کار‌به‌گونه‌ای‌است‌تا‌تماشاگر‌حیات‌را‌در‌آن‌احساس‌
عروسک‌ ترتیب،‌ به‌این‌ ‌.)60 ‌:13۹3 )تیلیس،‌ کند‌
به‌شکلی‌لذت‌بخش،‌درک‌تماشاگر‌از‌ارتباط‌میان‌اشیاء‌
و‌حیات‌را‌به‌چالش‌می‌کشد.‌کولت‌سرل‌۹چنین‌بیان‌
عصارة‌یک‌شخصیت‌ و‌ بازنمایی‌ عروسک،‌ که‌ می‌کند‌
است‌که‌هم‌توسط‌خالق‌و‌هم‌تماشاگر‌در‌شکل‌ظاهری‌
آن‌درک‌می‌شود.‌عروسک‌می‌تواند‌هر‌چیز‌باشد‌به‌این‌
که‌ انسانی‌ بازیگر‌ یک‌ از‌طریق‌ اگر‌ هر‌شیء‌ که‌ معنا‌
مستقیماً‌از‌آن‌الهام‌می‌گیرد‌و‌آن‌را‌کنترل‌می‌کند،‌به‌
کنترل‌ این‌ است.‌ عروسک‌ شود،‌ آورده‌ خیالی‌ زندگی‌
ممکن‌است‌از‌طریق‌تماس‌بدنی‌)دستی(‌یا‌از‌طریق‌
رشته‌ها،‌سیم‌ها،‌میله‌های‌چوبی‌یا‌فلزی‌باشد؛‌مطابق‌
این‌تعریف‌اگر‌مجری‌در‌انتهای‌دیگر‌کابل‌یا‌ابزارهای‌
مکانیکی‌حضور‌داشته‌باشد‌و‌حرکات‌را‌کنترل‌کند،‌
‌.)Searls,2014: 295(این‌پیکره‌هنوز‌یک‌عروسک‌است‌
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هر‌ می‌تواند‌ عروسک‌ یک‌ دیجیتال‌ عصر‌ در‌ بنابراین‌
شیء‌یا‌تصویر‌بی‌جانی‌باشد‌که‌توسط‌یک‌مجری‌برای‌

ایجاد‌توهم‌زندگی،‌جان‌بخشی‌می‌شود.‌
چنانکه‌بیان‌شد‌در‌نمایش‌عروسکی،‌اشیای‌بی‌جان‌
قانع‌ توهمات‌ حیوانات،‌ و‌ انسانی‌ حرکات‌ از‌ تقلید‌ با‌
ایجاد‌ مخاطبان‌ برای‌ را‌ بودن‌ جاندار‌ از‌ ای‌ کننده‌
می‌کنند.‌برت‌استیت‌10در‌نظریه‌بینش‌دوگانه‌معتقد‌
را‌دارد‌که‌دو‌ توانایی‌ این‌ تماشاگر‌ تئاتر،‌ است‌که‌در‌
رده‌بندی‌واقعی‌و‌تخیلی‌را‌در‌خاطر‌داشته‌‌باشد.‌بینش‌
دوگانه‌آن‌چیزی‌است‌که‌به‌تماشگر‌تئاتر‌اجازه‌می‌دهد‌
تا‌به‌اشیاء‌بی‌جان‌بر‌پایة‌عملکرد‌و‌اجرای‌آنها،‌زندگی‌
خیالی‌بدهد.‌بینش‌دوگانه‌به‌خصوص‌در‌تئاتر‌عروسکی‌
دیده‌می‌شود؛‌چرا‌که‌بر‌خلاف‌بازیگران‌تئاتر،‌عروسک‌ها‌
معرض‌ در‌ را‌ خود‌ بودن‌ مصنوع‌ همزمان‌ ربات‌ها،‌ و‌
نمایش‌می‌گذارند‌و‌تمایز‌میان‌امر‌واقعی‌و‌تخیلی‌را‌
به‌چالش‌می‌کشند.‌در‌حالی‌که‌یک‌بازیگر‌تئاتر‌هرگز‌
کند،‌ ثابت‌ تماشاگر‌ به‌ را‌ خود‌ زندگی‌ نیست‌ مجبور‌
عروسک‌ها‌و‌ربات‌ها‌در‌یک‌فضای‌آستانه‌ای‌بین‌جاندار‌
از‌ متفاوت‌ باید‌ بنابراین‌ و‌ می‌شوند‌ معلق‌ بی‌جان‌ و‌
بازیگران‌انسانی‌کار‌کنند‌تا‌بینش‌دو‌گانه‌را‌تحریک‌

‌.)Jochum& Muphey ,2014:4 308�309(کنند‌
علاوه‌بر‌این‌استیو‌تیلیس‌در‌کتاب‌خود‌از‌مفهوم‌
دوبینی،‌12 نظریة‌ مبنای‌ بر‌ می‌کند.‌11 یاد‌ دوبینی‌
شیوه‌ دو‌ به‌ را‌ عروسک‌ همزمان‌ به‌صورت‌ تماشاگران‌
به‌عنوان‌ و‌ بی‌جان‌13 عروسکی‌ به‌عنوان‌ می‌بینند:‌
تنها‌ عروسک‌ که‌ می‌کند‌ بیان‌ او‌ زنده.‌1۴ موجودی‌
به‌عنوان‌یک‌فرآیند‌خاص‌اجرا،‌به‌مرتبة‌ظهور‌می‌رسد.‌
از‌ که‌ را‌ شیء‌ یک‌ تماشاگران‌ آن‌ در‌ که‌ فرآیندی‌
به‌عنوان‌ می‌کند‌ استفاده‌ زندگی‌ انتزاعی‌ نشانه‌های‌
موجودی‌تئاتری‌درک‌می‌کنند.‌این‌فرآیند‌تماشاگر‌را‌
تشویق‌می‌کند‌تا‌خواست‌روان‌شناختی‌اش‌را‌ارضا‌کند.‌

خواستی‌نسبت‌به‌تصور‌و‌تخیل‌این‌امر‌که‌شیء‌درک‌
شده‌واقعاً‌دارای‌حیات‌و‌زندگی‌است‌فرآیندی‌که‌در‌
انتزاعی‌ نشانه‌های‌ از‌ که‌ را‌ شیء‌ یک‌ تماشاگران‌ آن‌
زندگی‌استفاده‌می‌کند‌به‌عنوان‌موجودی‌تئاتری‌درک‌
تا‌ می‌کند‌ تشویق‌ را‌ تماشاگر‌ »فرآیند‌ این‌ می‌کنند.‌
خواست‌روان‌شناختی‌اش‌را‌ارضا‌کند.‌خواستی‌نسبت‌
به‌تصور‌و‌تخیل‌این‌امر‌که‌شیء‌درک‌شده‌واقعا‌دارای‌
حیات‌و‌زندگی‌است«‌)تیلیس،11۹‌:‌13۹3(.‌بنابراین‌
مخاطب‌ تخیل‌ واسطه‌ به‌ دوبینی،‌ نظریة‌ با‌ مطابق‌
عروسک‌نمایشی‌در‌دو‌وجه‌-بی‌جان‌و‌جاندار-‌به‌شکل‌
هم‌زمان‌توسط‌مخاطب‌خود‌دریافت‌می‌شود‌)شکل‌1(.

اد ماتک تا عتوتک امااشت
واژة‌نقاب‌یا‌ماسک‌معانی‌متعددی‌دارد‌و‌به‌طور‌
ساده‌یک‌نقاب‌چیزی‌است‌که‌ایجاد‌دگرگونی‌می‌کند.‌
به‌طور‌کلی‌می‌توان‌بیان‌کرد‌که‌ماسک‌با‌عروسک‌در‌
این‌ دو‌ هر‌ معنایی‌ دربعد‌ دارد.‌ شباهت‌ معنا‌ و‌ فرم‌
پدیده‌ها،‌وسیلة‌ساختن‌دیگری‌است‌و‌در‌بعد‌صورت،‌
مطالعات‌تاریخی‌سیر‌تحول‌ماسک‌به‌عروسک‌را‌بیان‌
براین‌ پژوهشگران‌ ‌.)۹6 )مسعودی،1387:‌ می‌کنند‌
تکامل‌ نتیجة‌ خیمه‌شب‌بازی‌ عروسک‌های‌ که‌ باورند‌
منطقی‌ماسک‌ها‌به‌ویژه‌نوع‌مفصلی‌از‌آنها‌هستند‌که‌
بر‌روی‌سر‌قرار‌می‌گرفت.‌به‌تدریج،‌ماسک‌از‌صورت‌
جدا‌شد‌و‌کم‌کم‌از‌بدن‌فاصله‌گرفت‌و‌به‌وسیلة‌حرکت‌
نخی‌ عروسک‌های‌ به‌ ماسک‌ تکامل‌ گرفت.‌ نیرو‌ نخ‌
نمایشی‌روند‌منطقی‌است‌که‌در‌بیشتر‌جوامع‌ابتدایی‌
طی‌شده‌است‌)برد،‌1۹0‌:136۴(.‌به‌تدریج‌استفاده‌از‌
فناوری‌در‌کنترل‌عروسک‌های‌نمایشی‌فیزیکی‌و‌حتی‌
در‌روند‌خلق‌این‌گونه‌های‌هنری‌مورد‌توجه‌هنرمندان‌

و‌مخاطبان‌قرار‌گرفت.‌

شکل 1 - نظریه دوبینی در مواجهه با عروسک نمایشی. )منبع: نگارندگان(
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عتوتک امااشت یر عصت رتااو یاجی ال
در‌جهان‌صنعتی،‌عروسک‌با‌قرار‌گرفتن‌میان‌انسان‌
و‌ماشین-‌شخصیتی‌انسان‌مانند‌که‌با‌ابزارهای‌مبتنی‌
بر‌فناوری‌عمل‌می‌کند-‌یک‌موقعیت‌هنری‌را‌فراهم‌
می‌آورد‌که‌از‌طریق‌آن‌می‌توان‌ظرفیت‌های‌فن‌آورانه‌
در‌ هنر‌ تحول‌ سیر‌ به‌ نگاهی‌ با‌ کرد.‌ کشف‌ را‌ جدید‌
از‌ استقبال‌ با‌ ایتالیایی،‌ فوتوریست‌های‌ که‌ می‌یابیم‌
ماشین‌و‌محیط‌شهری‌پر‌سرعت،‌به‌ویژه‌در‌پیشنهاد‌
بودند.‌ پیشرو‌ برای‌صحنه،‌ ماشین‌ شبیه‌ عروسک‌های‌
نمایش‌نامه‌ فوتوریست،‌ جنبش‌ بنیانگذار‌ مارینتی1۵-‌
میلادی-‌سال‌ در‌سال‌‌1۹0۹ را‌ برقی‌16 عروسک‌های‌
آن‌ از‌ پس‌ ‌ داد.‌ ارائه‌ آینده‌گرایی-‌ مانیفست‌ انتشار‌
را‌ عروسک‌ ساخت‌ در‌ مختلف‌ امکانات‌ دادائیست‌ها،‌
به‌چالش‌کشیدند.‌در‌ادامه،‌کلمة‌»ربات«‌برای‌اولین‌بار‌
در‌سال‌‌1۹20میلادی‌در‌نمایش‌نامة‌برادران‌ایپک‌‌17
مطرح‌شد؛‌این‌مفهوم‌مدل‌دیگری‌از‌ماشین‌-‌انسان‌را‌
ارائه‌می‌داد‌که‌در‌تقابل‌با‌انسان‌قرار‌داشت.‌در‌پایان‌
این‌نمایش،‌رقابت‌ربات‌ها‌در‌حالیکه‌در‌حال‌پیشروی‌
مثال‌ها‌ این‌ در‌ شد.‌ ارائه‌ بودند،‌ انسان‌ها‌ جایگزینی‌ و‌
ماشین‌آلات‌چیزی‌شبیه‌انسان‌و‌نه‌خود‌انسان‌را‌ارائه‌
دادند‌به‌صورتی‌که‌یک‌ساختار‌ارگانیک‌در‌یک‌ساختار‌
‌.)Orenstein, 2017:7  94( می‌گرفت‌ قرار‌ ارگانیک‌ غیر‌
استفادة‌مبتنی‌بر‌فناوری‌از‌عروسک‌و‌ابداع‌مفهوم‌ربات‌
هیولاهای‌ سنت‌ ادامة‌ می‌توان‌ را‌ نمایشنامه‌ یک‌ در‌
رمانتیک‌و‌گوتیک‌در‌ادبیات‌خواند.‌اما‌در‌ادامه‌با‌ظهور‌
جان‌ چگونگی‌ و‌ عروسک‌ تعریف‌ نوین،‌ فناوری‌های‌

بخشی‌به‌آن‌را‌تغییر‌یافت.‌
عصر‌دیجیتال‌شخصیت‌جدیدی‌با‌عنوان»عروسک‌
دیجیتال«‌پدید‌آورد‌که‌نسبتی‌از‌‌تصویر،‌عروسک‌و‌
مجری‌انسانی‌است.‌تمام‌عروسک‌های‌دیجیتالی‌،‌چه‌
بر‌روی‌رایانه‌ها‌پدید‌آمده‌باشند‌یا‌از‌ضبط‌نمایش‌های‌
کدهای‌ جنس‌ از‌ باشند،‌ شده‌ ساخته‌ زنده‌ عروسکی‌
صفحه‌های‌ در‌ عددی‌ نمایش‌های‌ صرفاً‌ و‌ دیجیتالی‌
دیجیتال‌هستند‌)Yousof, 2014: 272(.‌این‌عروسک‌ها‌
تصاویری‌هستند‌که‌به‌کمک‌فناوری‌و‌با‌حضور‌یک‌

فرد‌انسانی‌متحرک‌سازی‌می‌شوند.

پیکته ها یر پااااماات 
شیوه‌های‌ و‌ پیوندها‌ عروسکی‌ نمایش‌ و‌ پویانمایی‌
مشترکی‌دارند.‌هنرمندان‌در‌جان‌بخشی‌به‌پیکره‌های‌
موجود‌در‌پویانمایی،‌می‌بایست‌شخصیت‌های‌داستانی‌
را‌به‌گونه‌ای‌قانع‌کننده‌با‌درون‌خود‌و‌محیطشان‌متحد‌
سازند؛‌همان‌گونه‌که‌در‌عروسک‌گردانی‌نیز‌برای‌ایجاد‌
محیط‌ زیستی‌ قوانین‌ به‌ بایستی‌ باورپذیر،‌ توهم‌ یک‌
میان‌ موجود‌ فاصلة‌ دیگر‌ مسئلة‌ بود.‌ پایبند‌ پیرامون‌
تصویر‌ به‌ هنگام‌ است؛‌ داستانی‌ شخصیت‌ و‌ اجراگر‌
جدائی‌ هیچ‌ بازیگر،‌ توسط‌ شخصیت‌ یک‌ کشیدن‌
جسمی‌‌میان‌فرد‌و‌شخصیت‌هایی‌که‌آن‌ها‌را‌خلق‌یا‌
شخصیت‌های‌ مقابل،‌ در‌ ندارد.‌ وجود‌ می‌کند،‌ تقلید‌
پویانمایی‌و‌عروسک‌ها‌بر‌پایة‌مسایل‌فیزیکی‌ساده،‌از‌
خالقان‌خود‌جدا‌هستند‌)Searls, 2014: 298�299(.‌با‌
تفاوت‌ فاصله،‌ و‌ وحدت‌ ویژگی‌ دو‌ در‌ شباهت‌ وجود‌

مهمی‌نیز‌میان‌این‌دورسانه‌وجود‌دارد.‌
شخصیت‌های‌موجود‌در‌جهان‌پویانمایی‌از‌مواد‌و‌
مصالح‌مجازی‌ساخته‌شده‌اند‌و‌برای‌اینکه‌مخاطب‌آنها‌
را‌به‌صورت‌زنده‌شناسایی‌کند‌نیازمند‌اصلاحات‌پس‌از‌
اجرا‌هستند.‌بنابراین،‌در‌حالیکه‌در‌یک‌نمایش‌عروسکی‌
و‌ عروسک‌گردان‌ میان‌ بلادرنگ‌ و‌ زنده‌ رابطة‌ یک‌
یک‌ است،‌ حاکم‌ واقعی‌ فیزیکی‌ جهان‌ در‌ عروسک‌
سینمایی‌ و‌ فنی‌ عملیات‌ از‌ پس‌ انیمیشنی‌ شخصیت‌
حاضر‌ خود‌ مخاطب‌ روی‌ پیش‌ حضور‌ برای‌ لازم،‌

می‌شود.‌

خایرااه ها و ر ات ها
از‌زمان‌باستان‌هنرمندان‌و‌مهندسان‌علاقه‌مند‌به‌
زندگی‌ توهم‌ ایجاد‌ برای‌ مادی‌ اشیاء‌ به‌ بخشی‌ جان‌
بوده‌اند.‌در‌گذشته‌پیکره‌های‌مکانیکی‌خودکار‌همواره‌
مشکلات‌ به‌دلیل‌ اما‌ می‌آوردند،‌ وجد‌ به‌ را‌ مخاطبان‌
فنی،‌این‌پدیده‌ها‌به‌موضوعات‌خردتر‌نظیر‌حرف‌زدن،‌
بودند.‌ محدود‌ موسیقی‌ نواختن‌ و‌ کردن‌ طراحی‌
خودرانه‌های‌18هرون‌اسکندرانی،‌1۹لئوناردو‌داوینیچی،‌20
ژاک‌دووکانزن21،‌هنری‌لوییز‌‌22و‌پیرژاک‌دروز‌23از‌این‌
کنونی‌ سرگرمی‌‌ ربات‌های‌ اجداد‌ و‌ هستند‌ دسته‌
دستة‌ دو‌ به‌ سرگرمی‌‌ ربات‌های‌ ‌ می‌آیند.‌ به‌حساب‌
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ربات‌های‌ از‌دور‌تقسیم‌می‌شوند.‌ خودمختار‌و‌کنترل‌
خودمختار‌اگرچه‌خودشان‌حرکت‌می‌کنند‌اما‌برای‌آغاز‌
دارند.‌ اندازی‌ راه‌ برای‌ انسانی‌ فرد‌ به‌ نیاز‌ حرکت‌ به‌
ربات‌های‌کنترل‌از‌دور‌به‌صورت‌هم‌زمان‌توسط‌عامل‌
انسانی‌کنترل‌می‌شوند؛‌آنها‌مانند‌پیکره‌های‌خودمختار،‌
دستورالعمل‌های‌محدودی‌را‌پوشش‌می‌دهند،‌با‌وجود‌
تر‌ تعاملی‌ انسانی‌ عامل‌ به‌ بودن‌ متکی‌ به‌دلیل‌ این‌
 .)Jochum& Muphey, 2014: 312�313( هستند 
ربات‌های‌امروزی‌،‌ظاهری‌کاملًا‌شبیه‌انسان‌ندارند،‌اما‌
ایجاد‌ حرکت‌و‌گفتار‌در‌آنها‌می‌تواند‌توهم‌زندگی‌را‌

کند.
در‌حالیکه‌عروسک‌ها‌با‌هدایت‌عروسک‌گردان‌و‌با‌
انجام‌حرکات‌خود،‌توهم‌زندگی‌را‌ایجاد‌می‌کنند،‌به‌
تمام‌ آنها‌ عروسک،‌ یک‌ فیزیکی‌ محدودیت‌های‌ ‌دلیل‌
حرکت‌یک‌انسان‌را‌تقلید‌نمی‌کنند.‌در‌واقع‌عروسک‌
تمام‌ نیست‌ قادر‌ که‌ است‌ واقف‌ مسئله‌ این‌ بر‌ گردان‌
اندام‌ها‌را‌به‌منظور‌تقلید‌از‌حرکت‌انسانی‌کنترل‌کند؛‌
بنابراین‌سعی‌می‌کند‌خود‌را‌با‌شرایط‌عروسک‌تطبیق‌
می‌شود.‌ پدیدار‌ عروسک‌ روح‌ ترتیب‌ به‌این‌ و‌ دهد‌
درمقابل،‌ربات‌ها‌معمولاً‌از‌حرکات‌پویا‌به‌نفع‌طراحی‌
امر‌موجب‌می‌گردد‌ این‌ استفاده‌می‌کنند؛‌ واقع‌گرایانه‌

اما‌ واقعگرایانه‌ بسیار‌ و‌ زنده‌ حرکات‌ دارای‌ اشیاء‌ که‌
باور‌ چگونگی‌ رویکرد،‌ این‌ برسند.‌ نظر‌ به‌ محدود‌
چالش‌ به‌ را‌ شیء‌ ‌ بودن‌ کننده‌ متقاعد‌ و‌ پذیربودن‌
به‌دلیل‌ که‌ زندگی‌ از‌ توهم‌ یک‌ ارائه‌ با‌ و‌ می‌کشد‌
به‌نظر‌ غیرممکن‌ یا‌ ترسناک‌ می‌تواند‌ زیاد‌ واقعگرایی‌
‌‌.)Ibid( برسد،‌بینش‌دوگانه‌تماشاگر‌را‌مختل‌می‌سازد
برده‌‌ نام‌ با‌عنوان‌درة‌غیرمجاز‌2۴ آن‌ از‌ این‌مسأله‌که‌
می‌شود‌در‌شرایطی‌ایجاد‌می‌گردد‌که‌مخاطب‌به‌سختی‌
مقابل‌خود‌ پدیدة‌ بودن‌ بی‌جان‌ یا‌ جاندار‌ میان‌ بتواند‌
در‌ واقعی‌ فیزیکی‌ حضور‌ ربات‌ها‌ اگرچه‌ کند.‌ قضاوت‌
محیط‌تماشاگر‌دارند‌و‌به‌شکل‌بلادرنگ‌عمل‌می‌کنند،‌
را‌ عروسک‌ها‌ فناوری،‌ پیشرفت‌ می‌رسد‌ به‌نظر‌ اما‌
به‌سمت‌و‌سوی‌بدن‌های‌مجازی‌سوق‌می‌دهد،‌بدن‌هایی‌
که‌قادرند‌در‌لحظه‌تغییر‌شکل‌دهند‌و‌مخاطب‌را‌به‌

تعامل‌با‌جهان‌مجازی‌دعوت‌کنند.

عتوتک اتیاات رااااه اا
نمایش‌ جنبه‌های‌ رایانه‌ای‌2۵ گردانی‌ عروسک‌‌
هم‌ با‌ را‌ پویانمایی‌ و‌ تقلید‌ بازیگری،‌ زنده،‌ عروسکی‌
عروسکی،‌ نمایش‌ ‌ که‌ شکل‌ به‌این‌ می‌کند.‌ ترکیب‌
آن‌ دستکاری‌ طریق‌ از‌ بیجان‌ شیء‌ به‌ دادن‌ زندگی‌

شکل2. کاربرد عروسک گردانی دیجیتال- اجرایی از تئاتر شرک در سال 2008 میلادی در برادوی که نقش آیینة جادویی توسط عروسک دیجیتال 

Hatley, Tim (2008). “Shrek the Musical”. Retrived from http://www. )انجام شده است، )منبع: نگارندگان

 )souvenir.co.uk/?cat=1 (access date: 05/12/2020
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یا‌ پویانمایی‌ دیگر‌ سوی‌ از‌ می‌باشد.‌ مستقیم‌ به‌روش‌
جان‌ طراحی‌ به‌ هم،‌ دنبال‌ تصاویر‌ توسط‌ انیمیشن‌
می‌بخشد.‌در‌اینجا‌عروسک‌گردانی‌کامپیوتری‌ترکیب‌
دهة‌ اوایل‌ در‌ می‌شود.‌ شامل‌ را‌ حوزه‌ دو‌ این‌
1۹60میلادی،‌لی‌هریسون‌26کنترل‌شخصیت‌کارتونی‌
الکترونیکی‌با‌کنترل‌گر‌های‌تعاملی‌بلادرنگ‌را‌آزمایش‌
کرد.‌درابتدا‌او‌از‌نوارهای‌لغرنده‌و‌دکمه‌ها‌استفاده‌کرد‌
و‌در‌مرحله‌بعد‌اولین‌»لباس‌داده«‌27را‌ایجاد‌نمود‌که‌
مستقیماً‌یک‌شخصیت‌کارتونی‌را‌به‌واسطة‌یک‌مجری‌
گردانی‌ عروسک‌ سیستم‌ در‌ می‌کرد.‌ کنترل‌ انسانی‌
رایانه‌ای‌دستگاه‌های‌مختلف،‌حرکات‌بدن‌مجریان‌زنده‌
رایانه‌ترجمه‌ تولیدی‌ به‌عملکردهای‌یک‌شخصیت‌ را‌
می‌کنند؛‌بنابراین،‌شخصیت‌به‌طور‌همزمان‌در‌صفحه‌
نمایش‌ظاهر‌شده‌و‌مجریان‌قادرند‌به‌طور‌مداوم‌عملکرد‌
خود‌را‌تنظیم‌کرده‌و‌‌به‌نتیجة‌بصری‌مطلوب‌برسند.‌
گردانی‌ عروسک‌ میان‌ تمایز‌ شناخت‌ در‌ مهم‌ نکتة‌
کامیپوتری‌با‌سایر‌رسانه‌ها،‌جنبة‌اجرایی‌بلادرنگ‌آن‌
است.‌‌این‌مسئله‌در‌مقابل‌فناوری‌ضبط-حرکت‌28قرار‌
اجرا‌ از‌ پس‌ اصلاحات‌ به‌ نمایش‌ آن‌ در‌ که‌ می‌گیرد‌

نیازمند‌است.
رایانه‌ای،‌ عروسک‌گردانی‌ سیستم‌های‌ از‌ برخی‌ در‌
تطابق‌و‌تناظر‌میان‌حرکات‌مجری‌و‌حرکات‌شخصیت‌
نقشه‌برداری‌ دیگر،‌ سیستم‌های‌ در‌ دارد.‌ وجود‌
رخ‌ شخصیت‌ عمل‌ تا‌ مجری‌ حرکت‌ از‌ غیرمستقیم‌
می‌دهد.‌به‌این‌معنا‌که‌در‌نوع‌اول‌برای‌حرکت‌دست‌
یک‌شخصیت،‌مجری‌دست‌خود‌را‌حرکت‌می‌دهد‌اما‌
در‌نوع‌دوم‌برای‌حرکت‌صورت‌شخصیت،‌مجری‌ممکن‌
مختلف‌ دکمه‌های‌ فشردن‌ و‌ دست‌ حرکت‌ از‌ است‌
استفاده‌کند‌که‌یک‌عمل‌متناظر‌یک‌به‌یک‌شمرده‌
نمی‌شود‌)Sturman,1998: 42(.‌چالش‌های‌نقشه‌برداری‌
دشوارتر‌ زمانی‌ هدف‌ شخصیت‌ به‌ مجری‌ از‌ حرکتی‌
می‌شود‌که‌شخصیت‌هدف‌از‌اندازه‌و‌نسبت‌متفاوتی‌
‌.)Shin et al.,2001: 68( نسبت‌به‌مجری‌برخوردار‌باشد
پا‌ بدون‌ یا‌موجودات‌ مانند‌حشرات‌ پا‌ موجودات‌چند‌
به‌تلاش‌های‌ نیاز‌ مار‌ و‌ دریایی‌ پری‌ ماهی،‌ مانند‌
دارند.‌ متحرک‌سازی‌ نحوة‌ مورد‌ در‌ پیچیده‌تری‌
عروسک‌های‌دیجیتال‌کاربرد‌های‌مختلفی‌دارند‌که‌از‌

تئاتر‌ در‌ فناوری‌ این‌ از‌ استفاده‌ به‌ می‌توان‌ جمله‌ آن‌
موضوعی‌ پارک‌های‌ و‌ میلادی‌ ‌2008 سال‌ در‌ شرک‌
دیزنی‌اشاره‌کرد.‌در‌شکل‌‌2شخصیت‌آیینة‌جادویی،‌

یک‌عروسک‌دیجیتال‌است.
صفحة‌ تبدیل‌ با‌ دیجیتال،‌ عروسکی‌ نمایش‌ در‌
وضعیت‌ یک‌ به‌ شده‌ پیش‌بینی‌ ضبط‌ یک‌ از‌ نمایش‌
که‌ را‌ آنچه‌ می‌توانند‌ دیجیتالی‌ موجودات‌ تعاملی،‌
انجام‌می‌دهند-یعنی‌ نمایشی‌ بازیگران‌و‌عروسک‌های‌
عروسک‌ واقع‌ در‌ ارائه‌دهند.‌ همزمان-‌ و‌ زنده‌ نمایش‌
اکنون‌ عروسک‌ها‌ است؛‌ کرده‌ به‌روز‌ را‌ خود‌ هویت‌
می‌توانند‌تصاویری‌با‌قابلیت‌تغییر‌و‌تحول‌بسیار‌سریع‌

باشند.

تبیین و تمااز  واتار 
کلمة‌آواتار‌در‌جهان‌بازی،‌برای‌توصیف‌تصویری‌که‌
کاربر‌به‌منظور‌ارائة‌خود‌در‌محیط‌بازی‌می‌سازد،‌به‌کار‌
می‌رود.‌در‌واقع‌آواتار‌بدن‌مجازی‌کاربر‌در‌دنیای‌بازی‌
پیشرفت‌ بازی‌ مسیر‌ در‌ کاربر‌ آن‌ به‌واسطة‌ که‌ است‌
که‌ بازی‌ در‌ مشاهده‌ قابل‌ کاراکترهای‌ سایر‌ می‌کند.‌
توسط‌هوش‌مصنوعی‌کنترل‌می‌شوند‌و‌بازیکن‌آن‌ها‌را‌
بازی‌های‌ می‌شوند.‌ خوانده‌ عامل‌2۹ نمی‌کند‌ هدایت‌
ساخته‌ کاربر‌ برای‌ مختلف‌ دید‌های‌ زاویه‌ با‌ رایانه‌ای‌
‌می‌شوند‌که‌از‌آن‌جمله،‌زاویة‌دید‌اول‌شخص‌و‌زاویة‌
دید‌سوم‌شخص‌است.‌در‌حالیکه‌در‌زاویة‌دید‌اول‌شخص،‌
بازیکن‌و‌آواتار‌هر‌دو‌یک‌منظره‌را‌تماشا‌می‌کنند‌در‌
با‌زاویة‌دید‌سوم‌شخص‌کاربر‌قادر‌است‌بدن‌ وضعیت‌
از‌ آواتار‌ آنچه‌ اینجا‌ بیرون‌مشاهده‌کند.‌در‌ از‌ را‌ خود‌
جهان‌مجازی‌می‌بیند‌با‌آنچه‌کاربر‌در‌صفحة‌نمایش‌
خود‌مشاهده‌می‌کند‌متفاوت‌است.‌به‌پنج‌روش‌اصلی‌
زاویه‌دید‌سوم‌شخص‌در‌بازی‌های‌ویدئویی‌پیاده‌سازی‌
بالا- آگزنومتریک،‌ پشت،‌ نمای‌ شانه،‌ بالای‌ می‌شود.‌
پایین‌و‌نمای‌روبرو‌)sharp, 2014: 112(.‌در‌تمام‌این‌
زاویه‌ها‌بازیکن‌قادر‌است‌آواتار‌خود‌را‌از‌منظری‌بیرونی‌
مشاهده‌کند‌و‌با‌استفاده‌از‌واسطه‌های‌کنترلی‌بر‌آن‌
آواتار‌ بدن‌ بر‌ را‌ خود‌ کنش‌ نتیجة‌ و‌ داشته‌ کنترل‌

مشاهده‌کند‌)شکل‌3(.
پیکره‌های‌ مورد‌ در‌ شده،‌ ارائه‌ مفاهیم‌ به‌ توجه‌ با‌
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و‌ ربات‌ها‌ پویانمایی،‌ عروسکی،‌ نمایش‌ در‌ موجود‌
شاخص‌های‌ دیجیتال،‌ عروسک‌گردانی‌ و‌ خودرانه‌ها‌
شیوة‌کنترل،‌فاصلة‌زمانی‌بین‌مجری‌و‌شیء‌اجرایی،‌
مواد‌سازندة‌شیء‌و‌داشتن‌مخاطب‌انبوه‌برای‌محصول‌
تولید‌شده،‌مواردی‌هستند‌که‌تمایزات‌و‌شباهت‌های‌
میان‌عروسک‌و‌پیکره‌های‌رایانه‌ای‌را‌مشخص‌می‌سازد‌
تنها‌ می‌شود،‌ دیده‌ جدول‌1 در‌ چنانکه‌ ‌.)1 )جدول‌
زنده‌ اجرای‌ با‌ ای‌ رایانه‌ گردانی‌ عروسک‌ میان‌ تفاوت‌
نمایش‌عروسکی‌در‌مواد‌و‌مصالح‌به‌کاررفته‌در‌ساخت‌
واقعی‌ دنیای‌ به‌ عروسک‌ها‌ درحالیکه‌ است؛‌ عروسک‌
جنس‌ از‌ دیجیتالی‌ عروسک‌های‌ دارند،‌ تعلق‌ هنرمند‌
این‌ این،‌ بر‌ علاوه‌ هستند.‌ ای‌ رایانه‌ داده‌های‌ و‌ کدها‌
مطلب‌قابل‌توجه‌است‌که‌اجرای‌زنده‌نمایش‌عروسکی‌
تلویزیون‌ نظیر‌ جمعی‌ های‌ رسانه‌ از‌ آن‌ تماشای‌ با‌
نمایش‌ و‌ تولید‌ میان‌ فاصله‌ اینجا‌ در‌ است؛‌ متفاوت‌
اجرای‌عروسکی‌توسط‌فناوری‌پر‌شده‌و‌ممکن‌است‌

اصلاحاتی‌نیز‌پیش‌از‌نمایش‌برآن‌اعمال‌شود.
در‌خصوص‌ویژگی‌ربات‌ها،‌ربات‌های‌خود‌مختار‌و‌
ربات‌های‌قابل‌کنترل‌از‌دور‌به‌دلیل‌تفاوت‌در‌ساز‌و‌کار‌
کنترل‌در‌دوشاخة‌مجزا‌قرار‌می‌گیرند.‌مطابق‌با‌جدول‌
چنین‌به‌نظر‌می‌رسد‌که‌موجودات‌خیالی‌در‌ادبیات-‌
نظیر‌ساختة‌دکتر‌فرانکشتاین-‌برای‌مخاطبان‌خود‌در‌
ربات‌های‌ نظیر‌ ویژگی‌های‌ از‌ داستان،‌ خیالی‌ جهان‌
جهان‌ جنس‌ از‌ پیکره‌هایی‌ آنها‌ برخوردارند.‌ امروزه‌

خیالی‌خود‌هستند‌که‌به‌شکل‌بلادرنگ‌و‌خودمختار‌
پیکره‌های‌ ایجاد‌ در‌ بیان‌شد‌ چنانکه‌ کنند.‌ می‌ عمل‌
عروسک‌ها،‌ و‌ نمایی‌ پویا‌ در‌ موجود‌ رایانه‌ای‌ گرافیکی‌
شباهت‌های‌چشمگیری‌وجود‌دارد:‌ایجاد‌هر‌دو‌شامل‌
که‌ است‌ مفصل‌بندی‌ نقاط‌ دارای‌ پیکره‌ یک‌ ساختن‌
تفاوت‌ می‌شود.‌ داده‌ سطح‌ طراحی‌ ویژگی‌های‌ به‌آن‌
میان‌پیکره‌های‌موجود‌در‌پویانمایی‌با‌عروسک‌ها‌و‌
آواتار‌ها‌در‌فاصله‌موجود‌میان‌اجرا‌تا‌نمایش‌است.‌در‌
حالیکه‌آواتارها‌و‌عروسک‌ها‌به‌شکل‌بلادرنگ‌با‌مخاطب‌
ارتباط‌برقرار‌می‌کنند‌درپویانمایی‌و‌در‌فناوری‌ضبط-
حرکت،‌به‌فاصله‌میان‌تولید‌تا‌نمایش‌برای‌اصلاحات‌

نیاز‌است.
در‌تفکیک‌شاخص‌های‌در‌نظر‌گرفته‌شده،‌مشخص‌
می‌شود‌که‌آواتار‌ها‌موجودات‌مجازی‌هستند‌که‌توسط‌
را‌ بلادرنگ‌ کنش‌ توانایی‌ و‌ شده‌ کنترل‌ انسانی‌ کاربر‌
آواتار‌‌ رایانه‌ای،‌ عروسک‌گردانی‌ با‌ مقایسه‌ در‌ دارند.‌
توسط‌مخاطب‌انبوه‌تجربه‌نمی‌شوند‌و‌تنها‌مخاطب‌آن،‌
خود‌فرد‌بازیکن‌است.‌مانند‌سایر‌هنر‌های‌تعاملی‌مرز‌
میان‌مخاطب‌و‌هنرمند‌در‌بازی‌های‌ویدئویی‌نیز‌محو‌
و‌ مجری‌ به‌مثابة‌ بازیکن‌ فرد‌ خود‌ بنابراین‌ و‌ می‌شود‌
مخاطب‌در‌نظر‌گرفته‌می‌شود.‌عامل‌ها‌در‌مقایسه‌با‌
سایر‌ در‌ خودمختاری‌ ویژگی‌ از‌ غیر‌ به‌ آواتار‌ها،‌

خصوصیات‌با‌آواتار‌برابری‌می‌کنند.

شکل 3- نماهایی مختلف از بازی کیش حشاشین3 )یوبی سافت،2012(، منبع: ) تصاویر تهیه شده به کمک نرم افزار توسط نویسندگان(
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 یقن یواااه یر عملکتی  واتارها یر  ادا تام 
شاص

حضور‌بازیکن‌در‌جهان‌بازی‌و‌انقیاد‌بازیکن‌به‌آن،‌
از‌طریق‌حرکت‌آواتار‌در‌محیط‌گرافیکی‌بازی‌آشکار‌
به‌ بازیکن‌ انقیاد‌ ایجاد‌ برای‌ اصلی‌ کار‌ و‌ می‌شود.‌ساز‌
آواتار،‌از‌طریق‌واسطه‌های‌کنترلی‌است.‌این‌مکانیسم‌
کنترل‌می‌تواند‌به‌عنوان‌نوعی‌عروسک‌گردانی‌باشد‌که‌
را‌ بازی‌ درجهان‌ موجود‌ پیکرة‌ یک‌ بازیکن‌ آن‌ در‌
دستکاری‌می‌کند‌)شکل‌۴(.‌در‌واقع‌بازیکن‌آواتار‌خود‌
و‌ کنترل‌ با‌ که‌ می‌کند‌ دریافت‌ ای‌ پیکره‌ به‌مثابة‌ را‌
در‌ می‌کند.‌ پیشرفت‌ بازی‌ جهان‌ در‌ آن‌ دادن‌ حرکت‌
اینجا‌یک‌عمل‌مضاعف‌رخ‌می‌دهد.‌فرد‌به‌عنوان‌بازیکن‌
کنشی‌را‌انجام‌می‌دهد‌سپس‌نتیجة‌کنش‌خود‌را‌بر‌
صفحه‌نمایش‌نظاره‌می‌کند‌و‌بنابراین‌همواره‌مخاطب‌
یک‌ نمایش‌ صفحة‌ اینجا‌ در‌ می‌گیرد.‌ قرار‌ خود‌ کار‌
اجرای‌تئاتری‌مداوم‌را‌نشان‌می‌دهد‌که‌از‌کدها‌و‌اعداد‌
ساخته‌شده‌است.‌مانند‌آنچه‌در‌نظریة‌دوبینی‌مطرح‌
شد،‌کاراکتر‌بازیکن‌همزمان‌به‌دو‌روش‌دیده‌می‌شود‌و‌
سیستم‌نشانه‌عروسکی‌درتوضیح‌آواتار‌نیز‌به‌کار‌می‌آید؛‌
آواتار‌همزمان‌به‌عنوان‌یک‌شیء‌مدرَک‌و‌یک‌زندگی‌

خیالی‌توسط‌بازیکن‌دریافت‌می‌شود.‌بسته‌به‌زمان‌های‌
مختلف‌بازی،‌آواتار‌میان‌دو‌وضعیت‌مطرح‌شده‌نوسان‌
می‌کند،‌در‌لحظاتی‌به‌عنوان‌نقطة‌مرکزی‌و‌پیش‌برنده‌
و‌تسهیل‌گر‌در‌جریان‌بازی‌عمل‌می‌کند‌و‌در‌لحظاتی‌
بازی‌ جهان‌ وسیع‌تر‌ سازوکارهای‌ برای‌ پیش‌زمینه‌ای‌
‌.)Westecott, 2009: 15(به‌واسطة‌ایجاد‌سرنخ‌ها‌می‌شود‌
بنابراین،‌مانند‌یک‌عروسک‌نمایشی،‌بازیکن‌با‌دریافت‌
و‌ بی‌جان‌ تصویر‌ یک‌ مثابة‌ به‌ خود‌ آواتار‌ همزمان‌
همچنان‌یک‌موجودیت‌زنده‌و‌مستقر‌در‌جهان‌بازی‌که‌
به‌کمک‌آن‌قادر‌است‌در‌جهان‌بازی‌زیست‌و‌تعامل‌
بازی‌ انجام‌ از‌ خود‌ تجربه‌ در‌ را‌ دوبینی‌ گونه‌ای‌ کند‌

دریافت‌می‌کند.
هنگامی‌که‌صحبت‌از‌درک‌آواتار‌به‌مثابة‌یک‌شیء‌
می‌شود‌می‌بایست‌به‌‌این‌مسئله‌توجه‌کرد‌که‌در‌نمایش‌
یک‌ به‌ متعلق‌ عروسک‌ و‌ مخاطب‌ مجری،‌ عروسکی،‌
جهان‌واحد‌و‌فیزیکی‌واقعی‌هستند؛‌اما‌در‌مورد‌آواتار‌ها‌
شیء‌مورد‌نظر‌در‌جهان‌مجازی‌وجود‌دارد‌و‌چنانکه‌در‌
جدول‌‌1مطرح‌شد‌از‌مواد‌و‌مصالح‌واقعی‌ساخته‌نشده‌
‌است.‌بنابراین‌‌می‌بایست‌این‌مطلب‌در‌نظر‌گرفته‌‌شود‌
که‌این‌شیء،‌تصویری‌از‌جنس‌داده‌ها‌و‌کدها‌است‌که‌

جدول 1. تفاوت میان آواتارها با سایر پیکره های گرافیک رایانه ای، منبع: نویسندگان منبع: )نویسندگان(
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برصفحه‌نمایش‌نقش‌شده‌است.‌علاوه‌بر‌این‌آواتار‌به‌
به‌ به‌واسطة‌آن‌ را‌می‌دهد‌که‌ امکان‌ این‌ کنشگر‌خود‌
در‌ بپردازد.‌ به‌کنش‌ و‌ وارد‌شده‌ درون‌جهان‌مجازی‌
و‌ ویدئویی‌ های‌ بازی‌ جهان‌ بیشتر‌ شناخت‌ به‌ ادامه‌

دنیای‌آواتار‌پرداخته‌می‌شود.

هداف  واتار: خیال اا واقییت
در‌حوزة‌مطالعات‌بازی‌هنوز‌بر‌سر‌این‌مسئله‌که‌
خیر‌شک‌ یا‌ هستند‌ تخیلی‌ ویدئویی‌ بازی‌های‌ جهان‌
وجود‌دارد.‌انتقادها‌بر‌سر‌تخیلی‌بودن‌بازی‌ها‌بر‌این‌
عناصری‌ بازی‌ها‌ در‌ اگر‌ حتی‌ که‌ دارند‌ تأکید‌ مسئله‌
قوانین‌ به‌ نسبت‌ دارند‌ وجود‌ غیرواقعی‌ و‌ ساختگی‌
موجود‌در‌بازی‌دارای‌اهمیت‌کمتری‌هستند.‌در‌واقع،‌
اصطلاح‌های‌جهان‌ از‌ استفاده‌ بازی‌ توصیف‌جهان‌ در‌
مجازی‌یا‌جهان‌مصنوعی‌متداول‌تر‌است.‌به‌باور‌اسپن‌
آرسث‌30بازی‌های‌ویدئویی‌و‌عناصر‌درونی‌آن‌بیش‌از‌
آنکه‌تخیلی‌باشند‌مجازی‌هستند.‌او‌در‌مقاله‌خود‌‌با‌
ارجاع‌به‌رمان‌ها‌و‌فیلم‌ها‌‌بیان‌می‌کند‌که‌عناصر‌موجود‌
با‌فیکشن‌و‌داستان‌ بازی‌به‌لحاظ‌هستی‌شناختی‌ در‌
تفاوت‌دارند.‌در‌حالیکه‌جهان‌تخیلی‌در‌ادبیات‌داستانی‌
ثابت‌و‌منطق‌پذیر‌نیست‌و‌مستقل‌از‌مخاطب‌خود‌بر‌
پایة‌کلمات‌و‌متون‌شکل‌می‌گیرند،‌بازیکن‌در‌یک‌بازی‌
ویدئویی‌شرایط‌بازی‌را‌در‌کنترل‌دارد‌و‌مطابق‌خواست‌
آرسث‌ باور‌ به‌ واقع‌ در‌ می‌دهد.‌ تغییر‌ را‌ آن‌ خود‌
که‌ هستند‌ فرارسانه‌ گونه‌ای‌ رایانه‌ای‌ نرم‌افزارهای‌

رسانه‌های‌قدیمی‌تر‌نسبت‌به‌خود‌مانند‌فیلم‌و‌داستان‌
را‌تقلید‌می‌کنند.‌بنابراین‌آنها‌می‌توانند‌به‌راحتی‌عناصر‌
ویدئویی‌‌ بازی‌های‌ در‌ چنانکه‌ دهند‌ نمایش‌ را‌ خیالی‌
بخشی‌هایی‌به‌نام‌کات‌سین‌یا‌صحنه‌های‌سینمایی‌
وجود‌دارد‌که‌مخاطب‌در‌آن‌تنها‌مشاهده‌گر‌است‌و‌
سایر‌ بازنمایی‌ وجود‌ با‌ ندارد.‌ آن‌ بر‌ کنترل‌ توانایی‌
رسانه‌ها‌در‌بازی‌های‌ویدئویی،‌آنها‌شامل‌قسمت‌هایی‌
هم‌می‌شوند‌که‌به‌شکل‌هستی‌شناختی‌با‌تخیل‌صرف‌
جهان‌ که‌ نیست‌ معنی‌ بدان‌ این‌ البته‌ دارند؛‌ تفاوت‌
بازی‌های‌ویدئویی‌واقعی‌هستند‌بلکه‌آنها‌تنها‌به‌یک‌
انتقادی‌ رده‌بندی‌دیگر‌تعلق‌دارند.‌او‌در‌ادامه‌نظرات‌
ویدئویی‌ بازی‌های‌ جهان‌ بودن‌ تخیلی‌ به‌ نسبت‌ خود‌
ادبیات‌ خیالی‌ جهان‌ اگرچه‌ که‌ می‌کند‌ بیان‌ چنین‌
داستانی‌به‌ندرت‌شخصی‌است،‌یک‌شبیه‌سازی‌می‌تواند‌
از‌طریق‌تجربة‌شخصی‌بدست‌آید‌و‌هر‌فرد‌می‌تواند‌
فرآیند‌مجزایی‌را‌تجربه‌کند.‌شبیه‌سازی‌ها‌به‌فرد‌امکان‌
می‌دهند‌حد‌و‌مرزها‌و‌علل‌را‌درک‌کند‌و‌‌برای‌حل‌
مسائل،‌راهبردهایی‌را‌ایجاد‌کند؛‌درواقع‌رفتار‌مبتنی‌بر‌
یک‌ از‌ را‌ آن‌ ‌ بازی‌ سازی‌شده‌ شبیه‌ جهان‌ در‌ مدل‌
‌.)Aarseth, 2007: 37( می‌سازد‌ جدا‌ محض‌ تخیل‌
بنابراین‌آرسث‌با‌نزدیک‌کردن‌جهان‌بازی‌به‌گونه‌ای‌
و‌سنت‌ آن‌ میان‌ مدل‌ بر‌ مبتنی‌ جهان‌ و‌ شبیه‌سازی‌

تخیل‌در‌ادبیات‌داستانی‌و‌نمایشی‌فاصله‌انداخت.
در‌تقویت‌این‌نظریه‌کلور‌به‌نقل‌از‌فیلیپ‌ری‌31بیان‌
شناختی‌ هستی‌ وضعیت‌ اول،‌ نگاه‌ در‌ که‌ می‌کند‌

شکل 4- کنترل آواتار به مثابه یک عروسک نمایشی توسط بازیکن به کمک واسطه های کنترلی. منبع: )برگرفته از متن( 
)نویسندگان)
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اشیای‌ به‌ آن‌ها‌ است.‌ گیج‌کننده‌ مجازی‌ موجودات‌
شباهت‌ فیلم‌ یا‌ رمان‌ شخصیت‌های‌ مانند‌ داستانی،‌
دارند،‌زیرا‌وجود‌جسمی‌‌ندارند‌و‌در‌فضای‌فیزیکی‌هیچ‌
موجودات‌ این‌حال،‌ با‌ ندارند.‌ مشخصی‌ مکان‌ و‌ جرم‌
غالباً‌ زیرا‌ نیستند‌ خیالی‌ موجودات‌ یک‌ فقط‌ مجازی‌
دارای‌ویژگی‌های‌ادراکی‌غنی‌هستند‌و‌مهمتر‌از‌همه‌
تعاملی‌هستند،‌می‌توان‌آن‌ها‌را‌دستکاری‌کرد،‌آن‌ها‌به‌
اقدامات‌ما‌پاسخ‌می‌دهند‌و‌ممکن‌است‌در‌روابط‌علی‌
با‌سایر‌موجودات‌قرار‌گیرند.‌در‌هستی‌شناسی‌روزمره،‌
موجودات‌مجازی‌جایگاه‌ویژه‌ای‌دارند؛‌آنها‌متفاوت‌از‌
موجودات‌فیزیکی‌‌هستند‌اما‌با‌موجودات‌ساختگی‌یا‌
بنابراین‌ ‌.)Klevjer, 2013: 2( متفاوت‌اند‌ هم‌ تخیلی‌
به‌نظر‌می‌رسد‌شبیه‌سازی‌بازی‌های‌رایانه‌ای،‌جایی‌بین‌
واقعیت‌به‌معنای‌عادی‌و‌خیال‌به‌معنای‌سنتی‌-یعنی‌
در‌داستان‌ها،‌رمان‌ها،‌فیلم‌ها‌و‌به‌عنوان‌جهان‌و‌اتفاقاتی‌
بنابراین‌ هستند.‌ می‌شوند-‌ متجلی‌ ما‌ تخیل‌ در‌ که‌
بر‌ آواتار‌ که‌ جهانی‌ انتقادی‌ نظریه‌های‌ این‌ با‌ مطابق‌
مخاطب‌عرضه‌می‌کند‌از‌جنس‌تخیل‌صرف‌نیست‌چرا‌
که‌در‌اینجا‌کنشگر‌قادر‌است‌با‌دریافت‌نشانه‌ها‌و‌معانی‌
بلادرنگ‌ تعامل‌ خود،‌ روی‌ پیش‌ گرافیکی‌ محیط‌ با‌

داشته‌باشد.
در‌واقع،‌جهان‌بازی‌دارای‌قوانین‌و‌اهداف‌از‌پیش‌
تعیین‌شده‌است‌و‌بازیکن‌به‌واسطة‌آواتار‌در‌آن‌ساکن‌
بازی‌ مسیر‌ در‌ و‌ کرده‌ غلبه‌ آن‌ برچالش‌های‌ و‌ شده‌
پیشرفت‌می‌کند.‌‌در‌بازی‌های‌ویدئویی‌میزان‌زیادی‌از‌
داستان‌در‌درست‌بازیکن‌است‌و‌انتخاب‌بازیکن‌نقش‌
مهمی‌‌در‌شکل‌دهی‌محتوای‌داستان‌دارد.‌این‌‌مسئله‌
که‌کدام‌مسیر‌در‌داستان‌در‌پیش‌گرفته‌شود‌در‌دست‌
بازیکن‌است‌و‌این‌یک‌تفاوت‌مهم‌در‌چرایی‌تکرار‌بازی‌
و‌تکرار‌خوانش‌کتاب‌توسط‌مخاطب‌را‌نشان‌می‌دهد.‌
خوانندگان‌یک‌کتاب‌آن‌را‌بارها‌می‌خوانند‌تا‌جزئیات‌را‌
بازیکنان‌یک‌ اما‌ ندهند‌ از‌دست‌ را‌ آنها‌ و‌ آورده‌ به‌یاد‌
بازی‌از‌تکرار‌کردن‌یک‌بازی‌این‌هدف‌را‌دنبال‌می‌کنند‌
که‌اگر‌گزینة‌دیگر‌انتخاب‌شود‌مسیر‌داستان‌چگونه‌
 Wildman& Woodward, 2018:( رفت‌ خواهد‌ پیش‌
بازی‌های‌ در‌ تخیل‌ مسئله‌ توضیح‌ در‌ تاوینر‌32 ‌.)113

ویدئویی‌از‌اصطلاح‌فیکشن‌تعاملی‌33استفاده‌می‌کند‌و‌

در‌ که‌ است‌ تخیلی‌ جهان‌ نوعی‌ از‌ حاکی‌ مفهوم‌ این‌
رسانه‌های‌سنتی‌وجود‌نداشته‌و‌مخاطب‌در‌آن‌دخالت‌
دارد.‌به‌باور‌وی‌تفاوتی‌میان‌جهان‌تخیلی‌در‌داستان،‌
در‌ مثال‌ عنوان‌ به‌ ندارد.‌ وجود‌ ویدئویی‌ بازی‌ و‌ فیلم‌
داستان‌ خلق‌ در‌ ما‌ به‌ که‌ هستند‌ جمله‌ها‌ این‌ رمان‌
کمک‌می‌کنند‌و‌در‌سینما‌این‌وظیفه‌بر‌عهده‌مصنوعات‌
عناصر‌ ویدئویی‌ بازی‌های‌ در‌ است؛‌ سمعی-بصری‌
بازی‌ در‌ تخیل‌ سازنده‌ بخش‌های‌ صوتی‌ و‌ گرافیکی‌
هستند.‌تفاوت‌مهم‌در‌اینجا‌در‌این‌مسئله‌است‌که‌چه‌
کسی‌کنترل‌داستان‌را‌در‌دست‌دارد‌و‌این‌مسئله‌که‌
باشد‌ بازیکن‌ عهده‌ به‌ نویسنده‌ به‌جای‌ روایت‌ کنترل‌
مانع‌از‌تخیلی‌بودن‌جهان‌بازی‌نیست.‌به‌طور‌مثال،‌
تماشا‌ را‌ آن‌ فیلم‌ ساخت‌ پایان‌ از‌ پس‌ فیلم‌ مخاطب‌
و‌ خود‌ کنش‌ با‌ بازیکن‌ ویدئویی،‌ بازی‌ در‌ اما‌ می‌کند‌
بازی‌شرکت‌ داستان‌ پردازش‌ فرآیند‌ در‌ ورودی‌ تولید‌
محتوای‌ کسی‌ چه‌ که‌ مسئله‌ این‌ بنابراین،‌ می‌کند.‌
نظریه‌ این‌ سازنده‌ نمی‌تواند‌ می‌کند‌ تولید‌ را‌ داستان‌
باشد‌که‌رسانه‌ای‌تخیلی‌هست‌و‌رسانه‌ای‌دیگر‌نیست‌
که‌ می‌کند‌ بیان‌ چنین‌ تاوینر‌ ‌.)Tavinor, 2014: 438(

بنیاد‌بازی‌های‌ویدئویی‌بر‌پایة‌یک‌الگوریتم‌است‌که‌با‌
اینجا‌ در‌ می‌شود.‌ تفسیر‌ هنری‌ عناصر‌ از‌ مجموعه‌ای‌
منطق‌ در‌ استفاده‌ مورد‌ معنای‌ به‌ تفسیر‌ از‌ منظور‌
پر‌کردن‌ با‌ فرمول‌ دارد‌که‌در‌آن‌یک‌ اشاره‌ گزاره‌ای‌
ترکیب‌ می‌دهد.‌ ارائه‌ مادی‌ تفسیر‌ یک‌ آن‌ متغیر‌های‌
الگوریتم‌و‌طراحی‌هنری‌به‌نظریه‌این‌امکان‌را‌می‌دهد‌
که‌بیان‌کند‌چگونه‌بازی‌های‌مختلف‌می‌توانند‌مکانیک‌
بازی‌نزدیک‌به‌هم‌داشته‌باشند‌و‌تکرار‌های‌متفاوتی‌از‌
و‌ بازی‌ الگوریتم‌ از‌ بازی‌که‌شامل‌ملاحظات‌جداگانه‌
تفسیر‌هنری‌است‌تولید‌شود.‌در‌بازیهایی‌که‌مکانیک‌
مورد‌ هنر‌ در‌ بازی‌ها‌ تمایز‌ وجه‌ دارند‌ هم‌ به‌ نزدیک‌
استفاده‌شده‌در‌آن‌و‌دنیای‌داستانی‌و‌تخیلی‌در‌آنها‌
است.‌درحالیکه‌یک‌بازی‌جهانی‌گوتیک‌و‌دارای‌اژدها‌
بازی‌دیگری‌وضعیتی‌ به‌تصویر‌می‌کشد‌ را‌ و‌شمشیر‌
نمایش‌ را‌ پیشرفته‌ لیزری‌ تفنگ‌های‌ و‌ آخرالزمانی‌
از‌ ناشی‌ ها‌ بازی‌ در‌ موجود‌ تفاوت‌ بنابراین‌ می‌دهد.‌
تفاوت‌در‌فیکشن‌در‌این‌بازی‌ها‌است‌که‌به‌گونه‌تفسیر‌
مادی‌عمل‌می‌کند‌و‌از‌الگوریتم‌های‌خنثی‌برای‌هویت‌
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‌.)Tavinor, 2013: 570(بخشی‌به‌بازی‌استفاده‌می‌کند‌
بنابراین،‌در‌اینجا‌گونه‌ای‌از‌جهان‌تخیلی‌تعاملی‌مطرح‌
از‌پیش‌ساخته‌و‌پرداخته‌نشده‌و‌کنترل‌ می‌شود‌که‌
با‌ بازیکنان‌ است.‌ مخاطب‌ دست‌ به‌ آن‌ در‌ رخدادها‌
کنترل‌و‌هدایت‌آواتار‌خود‌در‌این‌جهان‌تخیلی‌قادر‌
رخ‌ اتفاق‌های‌ و‌دستخوش‌ آن‌ساکن‌شده‌ در‌ هستند‌
داده‌در‌آن‌قرار‌گیرند.‌امروزه‌بازی‌های‌با‌سبک‌جهان‌
باز‌به‌مخاطبان‌خود‌این‌امکان‌را‌می‌دهند‌که‌در‌ساخت‌

و‌تولید‌عناصر‌جهان‌بازی‌سهیم‌باشند.‌
چنانکه‌بیان‌شد‌آواتارها‌مانند‌عروسک‌های‌نمایشی‌
فرد‌ یک‌ توسط‌ کنترلی‌ واسطه‌های‌ هدایت‌ وسیلة‌ به‌
این‌ساز‌و‌کارکنترلی‌ باوجود‌ انسانی‌حرکت‌می‌کنند؛‌
به‌پیشرفت‌فناوری‌است.‌در‌ آواتارها‌به‌شدت‌وابسته‌
با‌فشار‌ بازیکن‌ رایانه‌ای،‌ بازی‌های‌ویدئویی‌ از‌ بسیاری‌
دادن‌کلیدهای AWSD روی‌صفحه‌کلید‌استاندارد،‌به‌
می‌کند.‌ پیدا‌ دسترسی‌ مجازی‌ فضای‌ »پیاده‌روی«در‌
این‌شیوه‌از‌برنامه‌نویسی،‌پاسخی‌واحد‌برای‌یک‌الگوی‌
حرکتی‌پیچیده،‌اعمال‌می‌کند.‌با‌توجه‌به‌شکل‌محدود‌
رابط‌های‌کنترلی‌موجود،‌طراحان‌برنامه‌و‌محققان‌در‌
فضاهای‌ بهتر‌ ادغام‌ برای‌ جدید‌ راه‌های‌ کشف‌ حال‌
فیزیکی‌و‌دیجیتالی‌موجود‌در‌آن‌هستند.‌این‌تلاش‌ها‌
منجر‌به‌ایجاد‌زمینه‌های‌نوظهور‌از‌تحقیقات‌در‌حوزة‌
تعاملات‌انسان‌و‌رایانه‌‌مانند‌رایانه‌های‌پوشیدنی‌شده‌
است‌)Liberati, 2018: 42(.‌این‌شکل‌های‌جدید‌تعامل،‌
نگاشت‌حسی-حرکتی‌مستقیم‌تر‌و‌مؤثر‌تری‌را‌نسبت‌به‌‌
ارائه‌ کلید‌ صفحه‌ یا‌ موشواره‌ مانند‌ معمول‌ روش‌های‌
قادر‌می‌سازند‌شخصیت‌های‌ را‌ کاربران‌ و‌ داد‌ خواهند‌

مجازی‌را‌به‌شیوه‌ای‌نوین‌کنترل‌کنند.‌

ا یجه ایتا
در‌بازی‌های‌سوم‌شخص‌بازیکنان‌قادرند‌در‌حین‌
انجام‌بازی،‌آواتار‌خود‌را‌از‌جایی‌بیرون‌از‌بدن‌مجازی‌
و‌ تجربه‌ کیفیت‌ بر‌ مسئله‌ این‌ که‌ کنند‌ تماشا‌ خود‌
این‌ به‌نقش‌ توجه‌ است.‌ تاثیرگذار‌ بازیکن‌ دریافت‌
تجربه‌ گیری‌ شکل‌ در‌ فناوری‌ بر‌ مبتنی‌ پیکره‌های‌
میان‌ متخصصان‌ تلاش‌ که‌ است‌ مسئله‌ای‌ مخاطب،‌
را‌ فنی‌ و‌ انسانی‌ علوم‌ مختلف‌ حوزه‌های‌ در‌ رشته‌ای‌

گردانی‌ عروسک‌ ‌ و‌ متحرک‌ تصویر‌ امروزه‌ می‌طلبد.‌
و‌ داده‌‌است‌ تغییر‌ را‌ عروسک‌ بدن‌ مفهوم‌ ‌، رایانه‌ای‌
عروسک‌ها‌در‌فضای‌دیجیتالی‌جدید،‌تصاویری‌مجازی‌
و‌مبتنی‌بر‌کد‌هستند‌که‌به‌شکل‌تعاملی‌به‌ورودی‌های‌
کاربر‌پاسخ‌بلادرنگ‌می‌دهند.‌عروسک‌های‌نمایشی‌که‌
پیش‌از‌این‌واسطه‌ای‌برای‌ارائة‌پیام‌توسط‌کنش‌هنری‌
از‌ تعاملی‌ گونه‌های‌ سایر‌ با‌ اکنون‌ بوده‌اند،‌ هنرمند‌
این‌ انواع‌ از‌ یکی‌ شده‌اند.‌ ادغام‌ دیجیتال‌ پیکره‌های‌
پیکره‌ها‌آواتار‌ها‌هستند‌که‌وسیله‌ای‌برای‌بازنمایی‌فرد‌

بازیکن‌در‌جهان‌بازی‌می‌باشند.
در‌پاسخ‌به‌پرسش‌پژوهش‌چنین‌می‌توان‌گفت‌که‌
شیوة‌ مصالح،‌ و‌ مواد‌ نظیر‌ شاخصه‌هایی‌ در‌ آواتار‌ها‌
کنترل،‌فاصلة‌میان‌اجرا‌تا‌تولید‌و‌برخورداری‌از‌جنبة‌
و‌ شباهت‌ها‌ به‌خود‌ نزدیک‌ گونه‌های‌ سایر‌ با‌ نمایشی‌
از‌ نمایشی‌ عروسک‌های‌ حالیکه‌ در‌ دارند.‌ تفاوت‌هایی‌
جنس‌مواد‌فیزیکی‌واقعی‌هستند‌و‌مخاطب‌گسترده‌
اجرای‌آنها‌را‌تماشا‌می‌کند،‌آواتارها‌پیکره‌هایی‌از‌جنس‌
داده‌های‌دیجیتال‌در‌جهان‌مجازی‌هستند‌که‌به‌شکل‌
پاسخ‌ بازیکن‌ یعنی‌ انسانی‌ فرد‌ کنش‌ به‌ بلادرنگ‌
می‌دهند.‌در‌بازی‌های‌ویدئویی‌مانند‌سایر‌گونه‌های‌هنر‌
بازی‌های‌ در‌ هنرمند‌ و‌ مخاطب‌ میان‌ مرز‌ تعاملی،‌
ویدئویی‌محو‌می‌شود؛‌بنابراین‌در‌جنبة‌نمایشی‌آواتار‌ها،‌
خود‌بازیکن‌به‌عنوان‌مخاطب‌کنش‌اجرایی‌خود‌در‌نظر‌

گرفته‌می‌شود.
در‌ادامه‌باید‌به‌این‌نکته‌اشاره‌کرد‌که‌در‌حالیکه‌
داستان‌ها‌و‌فیلم‌ها‌یک‌تجربة‌غیر‌مستقیم‌و‌دسته‌دوم‌
به‌مخاطب‌خود‌می‌دهند،‌بازی‌های‌ویدئویی‌یک‌تجربة‌
بازی‌های‌ خالق‌ یا‌ هنرمند‌ می‌کنند؛‌ تولید‌ اول‌ دسته‌
ویدئویی‌این‌امکان‌را‌به‌بازیکن‌می‌دهد‌که‌خود‌خالق‌و‌
کنشگر‌در‌فضای‌داستانی‌باشد.‌‌آواتار‌ها‌در‌بازی‌های‌
ویدئویی‌سوم‌شخص،‌نقش‌عروسکی‌از‌جنس‌داده‌های‌
واسطه‌های‌ توسط‌ که‌ می‌گیرند‌ به‌عهده‌ را‌ دیجیتال‌
در‌ حالیکه‌ در‌ می‌شوند.‌ هدایت‌ انسانی‌ فرد‌ و‌ کنترلی‌
بازی‌های‌سوم‌شخص،‌بازیکن‌قادر‌است‌بدن‌دوم‌خود‌
را‌از‌بیرون‌مشاهده‌کند،‌آواتارها‌به‌صورت‌همزمان‌در‌
به‌عنوان‌شیء‌ قابل‌دریافت‌هستند:‌ برای‌فرد‌ دوجنبه‌
خیالی.‌ جهان‌ دریک‌ زنده‌ موجود‌ به‌عنوان‌ و‌ مدرَک‌
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آواتار‌ها‌با‌نوسان‌میان‌این‌دو‌جنبه،‌این‌امکان‌را‌برای‌
بازی‌ جهان‌ در‌ را‌ خود‌ که‌ می‌کنند‌ فراهم‌ بازیکن‌
به‌واسطة‌ بازیکن‌ به‌آن‌عادت‌کند.‌دراینجا‌ و‌ شناسایی‌
آواتار‌خود‌وارد‌جهان‌خیالی‌شده‌و‌با‌آن‌تعامل‌داشته‌
و‌در‌آن‌کنش‌انجام‌می‌دهد.‌در‌این‌جهان‌خیالی‌تعاملی‌
بازیکن‌همزمان‌به‌عنوان‌هنرمند‌و‌مخاطب‌هنری‌خود‌
موجودیت‌های‌ اگرچه‌ اینجا‌ در‌ می‌شود.‌ بازشناسایی‌
درون‌بازی‌تعاملی‌هستند‌و‌موتور‌بازی‌نقش‌مهمی‌در‌
تولید‌داده‌ها‌برای‌کاربر‌دارد‌اما‌این‌تخیل‌بازیکن‌است‌
که‌سازنده‌جهان‌بازی‌است‌و‌میان‌هر‌بار‌اجرای‌بازی‌
توسط‌بازیکن‌با‌دفعات‌دیگر‌ایجاد‌تفاوت‌می‌کند.‌در‌
نهایت‌آواتار‌در‌بازی‌های‌ویدئویی‌به‌کمک‌واسطه‌ها‌ی‌
مبتنی‌بر‌فناوری‌دیجیتال‌جان‌بخشی‌می‌شود‌و‌بهبود‌
در‌توسعه‌عملکرد‌این‌سیستم‌ها‌می‌تواند‌تجربه‌بهتری‌
از‌ارتباط‌با‌آواتار‌در‌چگونگی‌کنترل‌آن‌توسط‌بازیکن‌

را‌تولید‌کند.‌
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