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Abstract 
Video games are one of the most popular types of interactive new media 
arts. In these games, controllers play an important role as the connection 
point between the game and the player. It seems that controller schemas can 
affect how a player uses his body and how his body schema shapes. The 
research purpose was to know how video game controllers map the body 
schema of the player in the game world. The method was case study and 
Explanation Building was used for analyses of data. images and videos of 
players and also observations were used as data. Up to 20 videos were 
reviewed on PlayStation, Nintendo, and Xbox platforms which had different 
controller schemas. Results showed that in motion-based controllers using, 
players did more actions and the controller mapped the body schema of the 
players in an isomorphic way. The Conclusion was that, due to the material 
distinction between the virtual and physical worlds and problems, such as 
lack of force feedback and artificial intelligence problems, the body schema 
got the incorrect input information and the player could not experience a real 
and natural sense in the response of his action. 

Keywords: Player, Embodiment, Body Schema, Mapping, Controller 
Schema. 
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1. Introduction 
Video games are an essential phenomenon within new media art, utilizing 
game controllers that enable players to provide commands and receive 
corresponding output to interact with the system. In recent years, various 
controllers for video games have been introduced, some of which enable 
players to provide physical inputs using their entire body. Yet, it is inherent 
in human nature to interact with the world directly without intermediaries. In 
essence, the process of interacting with technology via intermediaries, such 
as video game controllers, introduces a new mechanism for human users. 
The primary aim of this research is to analyze the ways in which various 
controller generations in video games map the player's body schema within 
the game world. Moreover, the article delves into how symbiotic controllers 
can enhance the video game playing experience by accurately mapping a 
player's entire physical body in virtual space. 

2. Materials and Methods 
This study has been conducted using qualitative research methods, 
specifically a case study approach. Documentary data, including online 
video documents, and observational data obtained from watching players 
during gameplay, have been used to answer the research questions. The 
video data was obtained from players interacting with three distinct 
controllers - the Wii remote of the Nintendo system in Wii-Sports, the Dual 
Shock controller of Sony's system, and Microsoft's Kinect technology - in a 
selected set of games, from a total of over 20 videos available online. The 
video selection included prominent instances of player interaction with the 
game using the three different controller types. In alignment with Calleja's 
theory, video game controllers can be classified into three types: symbolic, 
imitative, and symbiotic. These controller types will be discussed further in 
the analysis section of this research. 

3. Discussion and Results 
The body schema is an unconscious sensorimotor system that allows humans 
to perform activities efficiently without the need for conscious awareness or 
control. The important aspect to note about the body schema is its inherent 
flexibility and capacity for expansion during the embodied experience of 
users interacting with digital media. Video game controllers differentiate this 
medium from other visual media, like cinema and television, by acting as a 
link between the virtual and physical worlds. As such, controllers are 
responsible for accurately mapping a player's actions within the game. In 
fact, controllers serve as an automatic extension of the player's body and a 
means of translating the player's agency into digital signals that can be 
interpreted by hardware and software. We observed two types of actions 
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performed using the controller: primary actions, such as moving the joystick 
or pressing a button, and more complex, context-specific actions, like aiming 
a gun or driving a car. Primarily, controllers enable players to physically 
move their bodies to perform specific actions. In contrast, the main action 
refers to what is done in the game and can be composed of various 
elementary actions that may or may not relate to the physical movements 
performed by the player. This discrepancy highlights an issue that affects the 
accuracy of mapping a player's body scheme, as their bodies may be 
performing different actions than those displayed on the game screen. 

4. Conclusions 
Learning how to use a controller to navigate and explore the game is a 
crucial aspect of the player's experience. Controllers should be internalized 
and used intuitively to provide an enjoyable experience. Moreover, altering 
the controller input and changing the controller schema can drastically affect 
the player's experience, comparable to the learning curve of acquiring a new 
language to communicate with technology. While symbolic controllers map 
minimal real-world actions to maximal game-world actions, resulting in 
inconsistent body schema mapping, imitative and symbiotic controllers 
exhibit a congruent mapping between what the player does and the 
corresponding game-world action. However, other issues can arise, including 
a gap between the player's body scheme and natural experience. The use of 
symbiotic controllers, while allowing for natural actions, is limited in its 
ability to provide meaningful feedback to the player. This is because the 
game system and mediator do not provide the necessary bi-directional, 
natural feedback to accurately map the player's body schema and natural 
experience. 
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در  كنيبدن باز ةواردر نگاشت طرح يكنترل يهانقش واسطه
  ييدئويو يهايباز

  
  

  رانيپژوهش هنر، دانشگاه الزهرا، تهران، ا يدكتر يدانشجو    انيزاده اخوعيرف حانهير
  

  رانيهنر، دانشگاه الزهرا، تهران، ا اردانشكدهيدانش   راد يمعنو ترايم
  

  نيچ ،يشانگها ،يتانگ شانگها ائويگروه فلسفه، دانشگاه ج اريدانش    يبراتيل كلاين

   چكيده
 و بودن مليتعا دليل به كه آيندمي شمار به اينورسانه هايهنر انواع ترينپرمخاطب از ويدئويي هايبازي

 برخوردار بسزايي اهميت از كنند،مي برقرار اتصال بازيكن و بازي ميان كه كنترلي هايواسطه حضور
 جهان در را بازيكن بدني وارهطرح ويدئويي، هايبازي در گرهاكنترل چگونه كه پرسش اين طرح. هستند
 گردآوري و ودهب كاوي مورد پژوهش روش. بود پژوهش اين اصلي هدف كنند،مي نگاشت ويدئويي بازي

 از هاداده تحليل براي. تاس بوده مشاهده و ويدئوئي اسناد شامل و انجام شد ايكتابخانه صورتبه مطالب
 مبتني گرهايكنترل از ادهاستف با بازيكن كه داد نشان پژوهش هاييافته. شد استفاده »ساختارها تبيين« روش

؛ دادمي انجام بازي برجهان بدن وارهطرح از متجانسي نگاشت گركنترل و داشت بيشتري كنش حركت، بر
 نظير مشكلاتي و يزيكيف و مجازي جهان دو ميان مادي انقطاع دليل به كه بودند مسئله اين بيانگر نتايج اما

 دريافت فقدان با بدن شاكله مصنوعي، هوش عملكرد از ناشي مسائل و بازخوردي نيروي توليد عدم
 را خود عمل با سبمتنا و واقعي حسي توانستنمي بازيكن و شد مواجه خود كاركرد در صحيح اطلاعات
 .كند تجربه

  .يشاكله بدن، نگاشت، واسطه كنترل ،يافتگيتن  كن،يباز :هاواژهكليد
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

 سندهيومشاوره ن وم ود سندهياين مقاله برگرفته از رساله دكتري نويسنده اول در رشته پژوهش هنر تحت راهنمايي نو
  .باشديسوم در دانشكده هنر، دانشگاه الزهرا م

   :نويسنده مسئولm.manavirad@alzahra.ac.ir  
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  مقدمه 
 آثار سازيذخيره و عرضه توليد، در نوين هايرسانه سمت به سنتي هايرسانه از عبور

 رسانه و فناوري پاية بر و تعاملي قالب در را اينورسانه هنر از جديدي عرصه هنري،
 داراي و فناوري به وابسته نوين، ابداعي كه ويدئويي هايبازي. است آورده پديد ديجيتال
 اهميت از نوين هايرسانه حوزه در خود روايتگر ساختار دليل به هستند، كوتاه تاريخ
 شود،مي ديده تصوير در چه هرآن و بازنمايي بر تمركز با هابازي اين. برخوردارند بسزايي

) گرهاكنترل( يكنترل هايواسطه از استفاده با آن كاربران و داشته تعاملي كاركردي
 را مناسب خروجي انساني، ورودي اين به پاسخ در فناوري و داده سيستم به را دستوراتي

 كاربران براي كنترلي هايواسطه از متفاوتي هايگونه اخير، يهاسالدر . كندمي توليد
 بدن كليت كارگيريبه ايده جديد، يهاواسطهاين . شده است عرضه ويدئويي هايبازي
 امكان و نمودند پشتيباني را -انگشتان و دستان از صرف استفاده جايبه - بازيكن توسط
 هايبازي كنترل در بدن از استفاده. فراهم كردند را فيزيكي هايورودي از استفاده

  .سازدمي مطرح را مختلفي سؤالات و هاويدئويي، چالش
 بدون و طبيعي شكل به طبيعي جهان با تعامل براي انسان يافتگي تن هايپايه درواقع 
 سازوكار ها،واسطه كمك به فناوري با ارتباط بنابراين؛ است يافته رشد واسطه از استفاده
 اينجا در. دهدمي قرار ويدئويي هايبازي انساني كاربران روي پيش تعامل از جديدي
 پيش جهان معرض در انسان آن، بر تأثير و مجازي جهان كنترل در توانايي داشتن بر علاوه
 هايبازي با تعامل در بازيكن يافته تن تجربه شناخت در .گيردمي قرار نيز خود روي

 بازي كنترلي هايوارهطرح و فرد بدني شاكله ميان ارتباط برقراري چگونگي ويدئويي،
  .بود خواهد مسئله گرتبيين

 تجربه چگونگي به بدن شاكله مفهوم بر تمركز با است آن بر سعي پژوهش اين در
. شود پرداخته كنترلي هايواسطه كمك به ويدئويي هايبازي با مواجهه در بازيكن بدني
 هايبازي در گرهاكنترل از مختلف هاينسل كه شودمي مطرح چنين پژوهش اصلي سؤال

 اين بر علاوه. كنندمي نگاشت بازي، دنياي در را بازيكن بدني شاكله چگونه ويدئويي،
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 نسل كه -همزيست گرهايكنترل كه شودمي مطرح صورت اين به نيز مقاله فرعي پرسش
 فضاي در واقعي بدن نگاشت با توانندمي چگونه - هستند تازه شعار با گرهاكنترل جديد

  .كنند تغيير دستخوش را ويدئويي هايبازي كاربران تجربه مجازي،

  پيشينه پژوهش
 متنوع و گسترده بسيار بدن شاكله تعريف و ادراك در بدن نقش تبيين براي موجود منابع
 ,Nabeshima( كيربات علم تا پزشكي علوم از و فلسفه تا گرفته شناختي علوم از است،

Kuniyoshi & Lungarella, 2006.( بدن كليت نقش توانمي سختيبه شناسيعصب در 
 يا و يافته تقليل 1كورتكس در بازنمودش به بدن اينجا در كرد؛ پيدا را شناخت عمليات در
 اهميت كندمي فراهم شناختي محاسبات براي را ورودي خام هايداده كه حد اين در تنها
 است 2آدمك مفهوم شناختيروان عصب مطالعات در بدن بازنمود مراجع از يكي. يابدمي
باوجود  ).Rossetti, 2005كند (مي توصيف را تنيحسي سطح در بدن دهيسازمان كه

 در پديدارشناسي از متأثر كه پژوهشگراني شناختي، علوم حوزه در آكادميك هايتلاش
 شناخت و ادراك به مربوط ملاحظات در بدن نقش انكار از انتقاد به باشندمي حاضر عصر
  .اندپرداخته علوم اين از برخي در

 ت؛اس آغازشده پديدارشناسي جنبش از ادراك، در بدن نقش تاريخي، منظر از 
 ادراك در بدن قشن منكر -پديدارشناسي جنبش آغازگر عنوانبه -هوسرل كهدرحالي

 ناديده را دادمي رخ قصديت صحنهپشت در آنچه و بدن شاكله به مربوط تنظيمات نبود
 بر و داشت ادراك در تريمهم نقش بدن -هوسرل شاگرد عنوانبه- مرلوپونتي براي. گرفت
 و) 1390رمن،كاداشت ( توجه بدن شاكله و بدن تصوير مفهوم دو ميان تمايز به پايه همين
 عصرر ) دGallagher,1995; De Preester, 2005پژوهشگران ( ساير توسط وي هاينظريه
  .است يافته ادامه حاضر
 كه- دكارت نظرات با تقابل در كه بود ايمسئله بدن شاكله و بدن تصوير ميان تمايز 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

١. Cortex 
٢. homunculus 
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 اين ) وDe Vignemont, 2006( ديگرد مطرح- گرفتمي ناديده را ادراك در بدن نقش
 رويكرد از بردن بهره با گلگر شان. است شده تبيين روشنيبه 3گلگر توسط تمايز

 در بدن آگاهي توصيف به جديد، شناسيعصب علوم نظير مختلف علوم و پديدارشناسي
  .است پرداخته اجتماعي شناخت و زبان ادراك، خودآگاهي، روي بر بدن تأثير و جزييات
 فرد ادراك بر هابازي اين تأثير و ويدئويي هايبازي تجربه در بدن نقش شناخت در

 ,Crick,1997Murray ; است ( پرداخته حوزه اين در مطلب بيان به 4موري خود، بدن از

2011; Biocca, 1997.( در بازيكن وريغوطه و عامليت چگونه كه كندمي بيان يو 
 گرهايكنترل او ازنظر شود؛مي ناشي گركنترل توسط فرد يابيهويت از ويدئويي هايبازي
  ).Wysocki, 2013كنند (مي ترعميق را بازي روايي جهان با بازيكن انقياد بازي،
 در مطالعات كه شودمي مشاهده رسانه و هنر با مرتبط نشريات اخير هايدوره در 
. است رگرفتهقرا محققان موردتوجه ويدئويي هايبازي و ديجيتال هايپلتفرم حوزه
 و پرداخته اماينستاگر مجازي شبكه كاربران رفتار تحليل و شناخت به) 1399( انيئخواجه
 عنوانبه ايراني ويدئويي هايبازي از واقعي اندازيچشم است كوشيده) 1400فر ( رزازي
 رويكرد با شدهاشاره مقالات با مقايسه در حاضر پژوهش. دهد ارائه رسانه،-هنر يك

 گيريبهره با رو پيش پژوهش. در شودمي نزديك ويدئويي هايبازي به فلسفي زيباشناسي
 يافته تن تجربه به مندنظام و تحليلي نگاهي پژوهشگران، توسط شدهانجام هايتلاش از

  .پذيردمي صورت انهرس اين در گرهاكنترل نقش به توجه با ويدئويي هايبازي در كاربر

  روش تحقيق
. است شدهانجام كاوي مورد تحقيق روش و كيفي روش از استفاده با رو پيش پژوهش
 يا يك بررسي طريق از موضوع يك مطالعه مستلزم موردي، مطالعه يا كاوي مورد پژوهش

 اطلاعاتي مĤخذ از است قادر پژوهشگر اينجا در. است سيستم يك درون مورد چند
 ارائه به و كرده استفاده شده،گردآوري اسناد و شنيداري و ديداري مطالب نظير چندگانه

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

٣. Gallagher 
٤. Murray 
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 پل برقراري كاوي مورد از هدف). 1391كرسول،بپردازد ( هامضمون و مورد از توصيفي
 در. است ديگر سوي از واقعي زندگي اطلاعات و ايكتابخانه نظري اصول ميان ارتباطي
 در و كند مطالعه خود طبيعي بستر در را موردمطالعه پديده تا كندمي تلاش پژوهشگر اينجا
  ).1386مقيمي،نكند ( ايجاد كاريدست آن

 چگونگي تماشاي ي،باز تجربه فهم براي هاروش تريناصلي از يكي آنكه به توجه با 
 شكل به بازي انجام گيچگون كه -بازيكنان از شدهتهيه هايويدئو است، افراد كردن بازي
 بازيكنان تجربه تحليل و شناخت به فراواني كمك -دهدمي نشان را هاآن توسط طبيعي
 و هانسولك با بازيكنان تعامل چگونگي از شدهگردآوري ويدئويي اسناد. كندمي

 فيزيكي انقياد يزانم و بازي به بازيكنان واكنش بازي، انجام حين در مختلف گرهايكنترل
 از پژوهش در بنابراين؛ )Fernández-Vara, 2014دهند (مي نشان خوبيبه را بازي به هاآن

 همچنين و آنلاين ييويدئو اسناد شامل ايكتابخانه و اسنادي هايداده و كاوي مورد روش
 هايپرسش پاسخ به رسيدن براي بازي، انجام حين در بازيكنان مشاهده از حاصل هايداده
  .است شدهاستفاده فرعي و اصلي

 توجه با پژوهش اين در كه شودمي بنديدسته اندازه، برحسب موردي مطالعات انواع 
 شدهاستفاده جمعي موردي مطالعه از) 1 شكل( يمفهوم مدل در شدهارائه بنديدسته به

 متمركز هاآن عميق مطالعه منظوربه موردها از كمي تعداد بر پژوهشگر اينجا در. است
 و معمول موردهاي از توانمي اما است هدفمند كاوي، مورد درروش گيرينمونه. شودمي
 شامل ويدئويي تصاوير از پژوهش انجام درروند منظور اين به. كرد استفاده نيز دسترس در

 گركنترل ،6اسپرتوي بازي در 5نينتندو سيستم ريموت وي گركنترل با بازيكن تعامل
. است گرديده استفاده مايكروسافت 8كينكت فناوري همچنين و سوني 7شاك دوآل

 شامل و شدهانتخاب وب بستر در ويدئو بيست بربالغ ميان از هدفمند صورتبه ويدئوها
 نسل سه در بازي و بازيكن تعامل نمايشگر محتواي همچنين و هابازي از شاخص هاينمونه

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

٥. Wii Remote- Wiimote 
٦. Wii sport 
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 شامل كه دارد وجود روش اين در هاداده تحليل در روش. پنج هستند گرهاكنترل مختلف
 در وتحليلتجزيه و منطقي هايمدل زماني، سري تحليل ساختارها، تبيين الگوها، تطبيق بر

 تبيين« پژوهش اين در مورداستفادهروش  ).Yin,2018است ( مختلف موردهاي ميان
 توضيحي ايجاد موردي، مطالعه هايداده وتحليلتجزيه هدف آن، در كه است »ساختارها

 از گرهاكنترل مختلف هايوارهطرح بررسي منظوربه تحليل بخش در .است آن مورد در
 كاليجا، نظريه اساس بر). 1 شكلاست ( شدهاستفاده 9كاليجا توسط شدهارائه مدل

 شامل را زيستهم و تقليدي نمادين،: مختلف نوع سه ويدئويي هايبازي در گرهاكنترل
  .گرفت خواهند قرار واكاوي مورد آن انواع پژوهش، اين تحليلي بخش در كه شوندمي

  )Calleja, 2011: 64: مأخذ( ويدئويي هايبازي در كنترلي واسطه انواع .1 شكل

  
  پژوهش نظري چارچوب

 نظري رچوبچا تحقيق، موردنظر سؤالات به دادن پاسخ براي شودمي تلاش بخش اين در
 گرهاكنترل يا كنترلي هايواسطه از ايتاريخچه ارائه شامل بخش اين. شود تبيين پژوهش
 با تعامل در بدن لهشاك مفهوم شناخت بدن، وارةطرح مفهوم تبيين ويدئويي، هايدربازي
 گركنترل وارةطرح هرابط تبيين تر،خاص طوربه درنهايت و جديد عصر در فناوري و رسانه

  .شودمي ويدئويي هايبازي در بدن وارةطرح و

  ويدئويي هايبازي در گرهاكنترل
 و بودند راديو شنوندگان براي مناسب وسيله يك خود پيدايش ابتداي در گرهاكنترل

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

٩. Calleja 
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 بازار در آمريكا در تلويزيوني توليدات بانفوذ و دوم جهاني جنگ دوران در ازآنپس
 اين متمايزكنندة ويدئويي هايبازي در گرهاكنترل. گرفتند قرار تلويزيون كنندگانمصرف
 تلويزيون مخاطب چراكه هستند؛ تلويزيون و سينما نظير تصويري هايرسانه ديگر از رسانه
 دهد تغيير را نمايش مورد محتواي بتواند تلويزيون كنترل از استفاده با كههنگامي حتي

 هايبازي در گرهاكنترل از استفاده با اما؛ است برخوردار فعالانه غير تجربه از همچنان
 جهان با و شودمي وصل بازي افزارنرم به بلادرنگ و فعالانه صورتبه بازيكن ويدئويي،

 پيش دنياي گركنترل كمك به بازيكن واقعي، معناي به اينجا در. كندمي پيدا تعامل بازي
 و است بازي و بازيكن ميان يوغي مانند گركنترل درواقع. كندمي كنترل را خود روي

 وصل بازي در - آواتار-خود جانشين يا بازنمود به آن با فيزيكي تعامل واسطهبه بازيكن
  .شودمي

 كنسول نظير بازي تلويزيوني و خانگي هايسيستم در ابتدا در ويدئويي هايبازي 
 با ميلادي 1977 در. شدند برخوردار گرهاكنترل از ،11اديسه مگناوكس و آتاري 10پونگ
 بازي كنترل براي دارجهت بازي دسته از خانگي ويدئويي هايبازي سيستم آتاري، كنسول
 سرگرمي سيستم عرضه با و آمريكا در گيم بازار سقوط با. كردندمي استفاده بازيكن توسط
. كرد تغيير بازي در كنترل حس توليد هايگزينه و ظاهر ي،لاديم 1985 در 12نينتندو
 شامل و نداشت را هاآن ظاهر و كردنمي كار قديمي هايبازي دسته مانند نينتندو گركنترل
 اصلي طراحي. كردمي فراهم را كاربر براي ترساده تعامل يك امكان كه بود 13پد-دي يك
 اصلي عناصر گركنترل اين. است ميلادي 1997 در استيشنپلي شاكدوال به مربوط بعدي
 هر در. است شدهطراحي دودست هر با گرفتن براي كه داد شكل را سوني گرهايكنترل
 افزارينرم طراحي با و كردمي ايجاد لرزشي نيروي بازخورد كه داشت قرار موتوري دسته،
 در ديجيتال دكمه چندين و آنالوگ دودسته نظير مختلف عناصر قرارگيري .بود ارتباط در

 بازخورد، بر مبتني گرهايكنترل اين اما بود؛ ناخوشايند بازيكنان غير براي بازي دسته
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

١٠. Pong 
١١. Magnavox Odyssey 
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 را هادكمه تركيب و ترپيچيده پلي گيم امكان و شده كاليبره دقت با كه بودند هاييوسيله
 خود مانند دوربين وسيله سوني ميلادي 2000 سال در ).Murphy, 2014كردند (مي فراهم

 اما كردمي عمل كموب يك مانند بيشتر دستگاه اين. كرد منتشر 14دو استيشنپلي براي را
 استيشنپلي ازآنپس. بود توليدشده بازيكنان براي بيشتر وريغوطه حس توليد براي درواقع

 براي را بازي طراحان دستگاه اين. كرد عرضه 15حركت تشخيص دوربين يك سه
 سال در ).Wardyga, 2018كرد ( توانمند بازي حركت در تشخيص سيستم كارگيريبه

 پايه بر حركت تشخيص سيستم كه كرد عرضه را ويموت گركنترل نينتندو ميلادي 2006
 كه دادمي را امكان اين بازي كنسول به و داشت قرمزمادون نوري سنسور و سنج شتاب
 اين. بود تلويزيون گركنترل به شبيه ظاهري ازنظر ويموت. دهد تشخيص را بدني هايكنش
 حركت و جنبش پاية بر عامدانه كه برد بازي از ژانرهايي سمت به را توجهات گركنترل
  .بودند شدهطراحي

  بدن وارةطرح
 تنها من كه امر اين گرفتن ناديده در دكارت به هوسرل صريح انتقادهاي باوجود
. بود دكارتي چنان هم وي عزيمت نقطة انديشم،مي را »چيزي« همواره بلكه انديشم،نمي

. بود دكارتي روشمند شك از گرفته الهام هوسرل پديدارشناسانة تقليل روش درواقع
 ساختار تبيين و آگاهي به صرف توجه خود، خاص شناسيروش كارگيريبه با هوسرل
 و شد نفي بدن نقش قصديت و آگاهي مفاهيم به هوسرل توجه در. داشت آن التفاتي
 شده، 17بازنمود آگاهي در و شده 16نمايان كه صورتيبه آن، توصيف به تنها بدن تحليل
 مخصوص دانشي توانمي كه كردمي تصديق هوسرل كهدرحالي بنابراين؛ شدمي محدود

 هر كه مستقيمي بدني ادراك پايه بر تواندمي امر اين كه بود نظر اين بر داشت بدن مورد در
 مبتني ديگر هايبدن ادراك تفسير پايه بر يا و دارد خود بدن مورد در تجربي كاوشگر
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  .باشد
 محتواي و ذهني عمل عنوانبه ترتيب به هوسرل نزد در 2نوئما و 1نوئسيس مفاهيم 

 خود و آوردن خاطر به عمل يا انديشه خود و انديشيدن عمل مانند شوندمي تبيين آن
 متمايز خود نوئما و دارد را آن معناي براي لفظ حكم نوئما براي نوئسيس اينجا در. خاطره

 ظاهر در توانستمي بدن هوسرل نظر در). 1390كارمن،است ( آگاهي موضوع يا عين از
 عنوانبه تواندمي چگونه بدن اينكه مورد در هانظريه تمام اما شود توصيف خود نوئماتيك

 تأثيرات باوجود. شد گذاشته تعليق به كند عمل ادراكي آگاهي بر 3پرينوئتيك قيود
 كه بود چيزي آن از فراتر مرلوپونتي براي ادراك، در بدن نقش مرلوپونتي، بر هوسرل
 شمار به بدن از آگاهي تنها مرلوپونتي، نزد در بدن درواقع. داشت توجه آن به هوسرل

  .آمدنمي
 كاركرد به آن در كه داد توسعه را قصديت از يافتهتوسعه مدل يك مرلوپونتي 

 رويكرد در كه شدمي دريافت بايد حقايقي او باور به. گرديد توجه بدني شاكلة پرينوئتيك
 داد ارائه را قصديت از مدلي او حقايق اين به رسيدن براي. بود شدهگم هوسرل فرارونده

 به را قصدي محتواي بودند قادر كه شدمي بدني شاكله پرينوئتيك عملكردهاي شامل كه
 طوربه باشد كتابي خواندن مشغول فرد كه موقعي مثالعنوانبه. كنند تعيين جدي شكل
 را خود است ممكن بدن كه مواردي در حتي ندارد، آگاهي بدن تنظيمات به نسبت روشن

 سوژه آگاهي بدون تنظيمات اين ببيند بهتر را آن داخل مطالب تا كند نزديك كتاب به
 و است جايي از ديدن بلكه نيست، چيزي ديدن فقط ديدن تعريف، اين در. گيردمي انجام
 و بدن وسيلهبه كه شرايطي چنين. است مدرِك فرد بدن موقعيت و وضعيت از ناشي

 ادراكي جهان كه كندمي كمك فرد به شودمي وضع ادراك بر آن مختلف هايوضعيت
 حالدرعين و محدودكننده اين، بر علاوه و كند دهيسازمان معنادار روشيبه را خود

 يا شوندمي توليد محيط و بدن ميان تكنولوژيك تعامل در كه است عناصري كننده توانمند
شوند مي توليد جهان و بدن مشترك منطق يك در گويدمي مرلوپونتي كه گونهآن
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)Gallagher, 1995.( مفهومي، و تحليلي مرحله در كه است مراقب آنكه ضمن مرلوپونتي 
 و رفتاري مرحلة در كه داردمي بيان نكند، تركيب را بدن شاكله و بدن تصوير مفهوم دو

  .دارد وجود مفهوم دو اين ميان پيوسته توسعة يك وجودي،
 ضرورت يا آگاهي بدون كه است 1حركتي حسي توانايي سيستم يك بدن شاكله 
 و حركت فعالانه كه را ناآگاهانه وضعيتي مدل اين 2هد. كندمي عمل ادراكي كنترل،
 بر تأثيري اگرچه بدن شاكله. ناميد بدن) وارهطرحشاكله ( كندمي كنترل را بدن وضعيت
 و حركت كنترل در فعال نقشي كه است ناخودآگاه سيستم يك اما دارد آگاهانه تجربة

 يافته مالكيت غير شخصي، مادون ايگونهبه بدن وارهطرح اين، بر علاوه. دارد بدن وضعيت
 در كوچك تغيير يك گونهاين. كندمي عمل نگركل روش به و شودمي تجربه ناشناس و

. است ايماهيچه هايسيستم از زيادي تعداد سراسري تنظيمات متضمن بدن، وضعيت
 ستين بدن تصوير با برابر يا شناسيعصب هايفعاليت به تقليلقابل بدن شاكله درواقع

 اتاق طي در وقتي يا بگيرم را توپي تا پرممي بازي بافتار در من وقتي مثالعنوانبه). 2 شكل(
 همان در و است شده اراده روشنيبه من كنش بگويم خوشامد كسي به تا كنممي حركت
 آگاهي و توجه حالبااين. شودمي اداره محيط در هاشخص يا ءهاشي از من ادراك با زمان
 در. حركات اين دقيق انجام به نه و است متمركز فرد خود يا توپ روي موارد اين در من
 شاكله كنندههماهنگ عملكرد خاطر به بلكه بدن تصوير وجود دليل به نه بدن مواقع، اين
 كندنمي عمل آگاهانه بدن شاكله اگرچه. كندمي عمل هماهنگ روشي به و نرمي به بدن
  .شود شناخت ازجمله قصدي هايفعاليت وارد تواندمي اما

 يا قصدي تجارب با دقتبه قادرند شودمي كنترل بدن شاكله توسط كه هاييحركت«
 نوشيدن قصدبه را آب ليوان يك بخواهم من اگر. گيرند شكل سوژه هدفمند رفتارهاي
 شكل ليوان برداشتن براي دقيق روشي به را خود -آگاهي خارج كاملا-من دست بردارم
 :Gallagher, 2006»(...دهدمي رخ من قصد با تائيد در خاص ايگونهبه كار اين. دهدمي

26.(  
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 با كه كرد توصيف فرد ادراك در ناآگاهانه سيستمي توانمي را بدن شاكله 
 كهدرحالي مثالعنوانبه. كندمي كمك هافعاليت انجام در انسان به خودكار گيرياندازه
 بدون هست، درختان هايشاخه ميان در حركت به قادر است گفتگو مشغول انساني فرد
  .است مليع چه به مشغول كه بينديشد اين به پيوسته يا شود وارد اصابتي سرش به آنكه

  )Gallagher, 1995از  برگرفته: مأخذ( بدن شاكله مفهومي هايويژگي .2 شكل

  
  فناوري و رسانه با تعامل در بدن وارةطرح
 بصري، هايسيستم كه گفت چنين اختصاربه توانمي بدني ادراك سازوكار شناخت در

 اطلاعات 1بساوايي سيستم دهند؛مي ما به -شودمي ديده بيرون از چنانكه- بدن از اطلاعاتي
 هاماهيچه يعني بدن وضعيت به 2عمقي سيستم و دهندمي را پوست دماي و لامسه به مربوط

 كه گفت توانمي بنابراين؛ )Gregersen & Grodal,2008پردازد (مي مفاصل و
 مورد ويدئويي هايبازي رسانه و فناوري با تعامل در عمقي، و بساوايي بصري، هايسيستم
  .شوندمي فعال و قرارگرفته هدف
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 توجه شايان مسئله دو ي ديجيتالهارسانهتعامل با  در كاربر يافتگي تن تجربه در 
 به ويژگي اين. است پذيرگسترش و منعطف ذاتاً بدني شاكلة كه است آن اول مسئله. است
 الحاقي ادراكي هايشيوه عنوانبه را بدن از خارج عناصر بدن، وارهطرح كه است معنا اين
 آن در و كرده حس را خود پيرامون جهان فرد، واسطه اين به و گيردمي كار به ايتوسعه و

 كنيممي تجربه فناورانه الحاقات طي در ما آنچه توضيح در 1هانسن مارك. كندمي عمل
 است، بدني شاكله از فناورانه گريواسطه يك درواقع ارتباط اين كه كندمي بيان چنين
  ).Cleland, 2010شود (مي آشكار فناوري با ارتباط در تنها آن يافتگي تن كه بدني يعني

 بدني هايكنش كه ديگر هايعامل رصد كه است آشنا واقعيت اين ديگر مهم مسئله 
 اگر مواقع اين در. شودمي فرد حركتي سيستم از بخشي كردن فعال به منجر دهندمي انجام
 يا متجانس كندمي مشاهده آنچه با توانندمي حركات اين دهد انجام كنشي تماشاگر، خود

 افراد وقتي مثالعنوانبه. شودمي خوانده 2حركتي تداخل آخري، پديده كه باشند نامتجانس
 سيستم در را دست حركات كه مناطقي آن كنند،مي نگاه را ديگري دست حركات
 فعاليت اگر. شودمي حركتي انجام آماده فرد و شودمي فعال كندمي آماده شانعصبي
 كارآيي با كنش اين باشد كندمي مشاهده آنچه جهت خلاف در فرد توسط شدهانجام

 هم ديگر هايبدن حركت با ذهني بينا و بنيادي شكل به ما بنابراين؛ است همراه كمتري
  .هستيم آهنگ

  ويدئويي هايبازي در بدن وارةطرح و گركنترل وارةطرح
 دستگاه ،شنيداري و ديداري حس بر علاوه تعاملي هايرسانه ديگر و ويدئويي هايبازي. 

 است حسي بازخورد هايمكانيزم شامل كه گيرندمي كار به نيز را عمقي حس و 3دهليزي
درواقع  ).Shinkle, 2008( كنندمي تعيين را فضا در آن حركت و بدن موقعيت كه

 هاشناخت ادراكات، ميان و كنندمي ايجاد را كامل تجربي جريان يك ويدئويي، هايبازي
  نمايند.مي ارتباط ِ ايجاد بازيكن فرد هايكنش با حواس و
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 و مجازي جهان اتصال نقطه عنوانبه ويدئويي هايبازي در كنترلي هايواسطه 
 درواقع. دارندعهده بر را بازي در بازيكن كنش نگاشت وظيفه و كنندمي عمل فيزيكي
 و بازيكن بدن از خودكار توسعه يك كاربر، دستان در 1شده عادت مؤلفه يك گركنترل

 و شدهتبديل ديجيتالي هايسيگنال به بازيكن عامليت آن واسطهبه كه است ابزاري همچنين
 توانندمي ويدئويي هايبازي در گرها. كنترلشودمي تفسير افزارنرم و افزارسخت توسط
 فرمان ويموت، مانند حركت تشخيص هايدستگاه غلطان، توپ موشواره، كيبورد، شامل
 سير در. باشند سفارشي وسايل ديگر و پلاستيكي گيتار رقص، وسايل پرواز، وسايل ماشين،
 كنش از مختلفي هايجنبه هاواسطه اين فناوري، رشد با و ويدئويي هايبازي تاريخي
 در مجازي هايبدن بر -وي فيزيكي هايتوانايي كارگيريبه ميزان به توجه با-  را بازيكن
 با شدن منطبق هدف با هاواسطه اين همه درواقع. اندكرده نگاشت بازي جهان

 برداشتن، نظير هاييتوانايي و اندشدهطراحي انسان بيولوژيكي بدن در ذاتي هايمحدوديت
 از استفاده با. كنندمي توليد بازي دنياي در مجازي، بدن براي را دادن هل و گرفتن
 براي قصدي هايتوانايي و فيزيكي هايتوانايي جنبه دو هر بازي، در كنترلي هايواسطه
 چنانكه را بدنمان ما بازي، مجازي محيط با مواجهه در بنابراين؛ شودمي فعال بازيكن

 در ما حركتي سيستم و كنيممي حس يابدمي گسترش مجازي جهان سويبه ابزار واسطهبه
  .شودمي فعال حركتي الگوهاي مشاهده به پاسخ

  )Gregersen & Grodal,2008 از برگرفته: (مأخذ بازي در هاكنش بنديتقسيم -  3 شكل 

  
 تمايز اصلي كنش و ابتدايي كنش مفهوم دو ميان است لازم مسئله اين بهتر تحليل براي
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 مثالعنوانبه است، بدن فيزيكي حركات معناي به ابتدايي كنش). 3 شكل( شود ايجاد
 ابتدايي كنش يك بازي، گركنترل روي بر ايماشه دكمه زدن براي اشاره انگشت حركت

 كنش واسطهبه بازي جهان در ديگري كار انجام براي معمولاً ابتدايي كنش. است اوليه يا
 كنش. شودمي انجام بازي در كه است چيزي آن اصلي كنش اما؛ شودمي انجام فيزيكي
 يك كردن خالي مثالعنوانبه باشد، شدهساخته مختلفي ابتدايي هايكنش از تواندمي اصلي
  .آيدمي به شمار اصلي كنش يك بازي، در گرم اسلحه

  تحقيق يهاافتهي
 به توجه با هايافته. شودمي اشاره محققان هاييافته شرح به تفصيلبه بخش اين ذيل در

 كنترلي هايواسطه از مختلف نسل سه شامل كه تحقيق درروش مورداستفاده مفهومي مدل
نقش  رو پيش هايبخش در بنابراين؛ شوندمي بيان بنديدسته هر براي تفكيك به است
 وارهطرح براي ويدئويي هايبازي در بازيكن بدن وارةطرح نگاشت در كنترلي هايواسطه
 تحليل بخش، هر در است شده كوشش. است شدهارائه همزيست و تقليدي نمادين، كنترلي

 شماره جدول در درنهايت و شود ارائه تصاوير تحليل با همراه و شكل رسم با وارهطرح هر
  .است شدهداده نمايش محققان هاييافته بنديجمع يك،

  نمادين كنترلي وارهطرح
 استاندارد گرهايكنترل در اوليه گرهايكنترل بر علاوه كنترلي هايوارهطرح از گونهاين

 در شد داده نمايش يك شكل در چنانكه. دارند وجود نيز سوني شاك دوآل مانند امروزي
 بازيكن توسط آنالوگ بازي هايدسته و كليدها از استفاده كنترلي وارهطرح از گونهاين
 واره،طرح اين از هدف كه معنا اين به دارد؛ نمادين حالتي بازي در كنش انجام براي

 اگرچه. است آن مختلف انواع در بازي سيستم براي كاربران ورودي استانداردسازي
 گركنترل مختلف هايجنبه بر كنندمي سعي بازي در خود اهداف پيشبرد براي بازيكنان
 و دريافت به قادر استاندارد هايكنترل اما يابند مهارت آن از استفاده در و شوند مسلط

 اين و نيستند بازيكن توسط توليدشده هايورودي و هاكنش اين از بسياري معنادار شناخت
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 گرهايكنترل از استفاده در. ندارد بازي جهان رخدادهاي جريان در تأثيري حركات
 واسطه وسيلهبه و ابتدايي كنش انجام با را بازي هايكنش از بسياري بازيكن نمادين،
 محدود هادكمه فشردن و بازي دسته كاريدست به بدن كنش و دهدمي انجام كنترلي
 كنندهكنترل دستگاه واسطهبه بدن وارهطرح نامتجانس نگاشت نمايشگر 4 شكل. است

  .است ويدئويي هايبازي در نمادين يا استاندارد

)متن زا برگرفته نگارندگان: مأخذ( نينماد كنترلي وارهطرح در بدن شاكله نگاشت. 4 شكل  

  
  تقليدي كنترلي وارهطرح
 از بيشتري سهم بازيكن حركت، بر مبتني هايواسطه يا تقليدي هايوارهطرح از استفاده در
 نقش و بازي در مخاطب كنش بازتوليد به توجه با بنابراين؛ گيردمي كار به را خود بدن
 حال در هاواسطه اين كه رسدمي نظر به چنين ابتدايي كنش انجام در بدن كليت بيشتر

 كه شدهمطرح فرضيات باوجود. هستند بازي برجهان بازيكن بدن مستقيم و طبيعي نگاشت
 است ويدئويي بازي در گركنترل وارهطرح و بدن وارهطرح مسئله به سطحي نگاه از ناشي
 يا واقعي بدن حركت ويموت گركنترل استاندارد، گرهايكنترل مانند درست و واقعيت در

 در كه را هاييموقعيت از ايمجموعه بلكه كند؛نمي نگاشت را بازيكن فيزيكي هايكنش
 ).Gregersen & Grodal,2008كنند (مي نگاشت كندمي تغيير گركنترل دروني سيستم
 قرمزمادون يابمكان سيستم همراه به ويموت داخل سنج شتاب شامل ويموت يفناور
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 داخل در قرمزمادون دوربين يك با كه گركنترل خارج در حسگر نوار يك از و است
 از ويموت گركنترل درواقع ).Wardyga,2018كند (مي استفاده است شده جفت سيستم
 چيزي با را استاندارد گرهايكنترل عناصر و رفته فراتر بازي صنعت استاندارد هايواسطه
 - است ورودي عنوانبه بازيكن بدن واقعي حركت از استفاده توانايي كه- ترانتزاعي
 كنش يك حركتي دامنه ميان متجانس ارتباط يك ايجاد اينجا در. است كرده تركيب
  .شودمي ميسر آن متناظر مجازي اصلي كنش و موجود ابتدايي
 تنيس ضربه يك نينتندو، كنسول در تنيس بازي در تقليدي گركنترل از استفاده در 

 يمجاز زمين در تنيس ضربه يك به) ابتدايي كنششود (مي انجام طبيعي شكل به كه
 تعامل تجربه براي را بازيكن كنترلي، وارهطرح اين. شودمي نگاشت و تبديل) اصلي كنش(

. سازدمي توانا بساوايي ورودي حدي تا و وضعيتي هايداده هردوي واسطهبه اشيافته تن
 بازي از استفاده. باشد داشته را فيزيكي كنش ميزان بيشترين تواندمي طراحي استراتژي اين

 به منجر چراكه كندمي ايجاد را مشكلاتي مجازي محيط در وريغوطه هدف براي تنيس
 آن، بر علاوه و گرددمي مجازي و واقعي فضاي ميان خطرناك شدن دوشاخه و تقسيم
 5 شكل. شود منتقل واقعي فضاي به مجازي فضاي از تواندمي كنش پديداري فضاي
دهد. مي نمايش را ويموت گركنترل كمك به 1تنيس-وي بازي از شدهانتخاب هايفريم

 وضعيت در ها،دكمه فشردن و نشستن جايبه بازيكن شودمي ديده تصاوير در چنانكه
 انجام به دارد دست در را گركنترل كهدرحالي و قرارگرفته تنيس ورزش انجام طبيعي

 بازيكن براي توليدشده تجربه باوجوداين. پردازدمي خود طبيعي شكل در ورزشي حركات
 ميان بنياديني هايتفاوت. نيست طبيعي و واقعي رسندمي نظر به اول نگاه در كهچنان
 از اثري اين، بر علاوه و دارد وجود ظاهر و وزن ازنظر تنيس دسته يك با ويموت گركنترل
  .شودنمي ديده بازي حال در بازيكنِ از شدهگرفته تصاوير در واقعي و فيزيكي توپ
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تنيس، - وي بازي با بازيكن تعامل ويدئويي فايل از نگارندگان توسط شدهتحليل تصاوير-  5 شكل
تنيس)- وي بازي براي يوتيوب درگاه: (ماخذ  

  
 بازيكن وضعيت بازيكن، توسط صحيح حركتي نقشه طراحي براي هانشانه اولين از يكي 

 مهم نشانه يك بنابراين؛ است وي توسط زدن ضربه حين در و ضربه از پيش زمان در رقيب
 است ضربه واقعي انجام از پيش بازيكن، حريف 2زماني فضايي بيولوژيكال حركتي الگوي

 به نيست قادر بازيكن درواقع. كندنمي سازيشبيه را ادراكي چالش اين تنيس- وي كه
 به توجه با تا كند مشاهده ضربه زدن از پيش را خود رقيب وضعيت گرايانهواقع شكلي
  .باشد داشته را خود ضربه زدن براي مناسب جايگيري رقيب موقعيت

 انجام مصنوعي هوش توسط بازيزمين در بازيكن آواتار يابيموقعيت اين، بر علاوه 
 براي ازيكنب حركت درواقع. ندارد كنترلي خود حضور از بخش اين بر بازيكن و شودمي
 از ناشي و است كامپيوتر كنترل تحت رخدادهاي به وابسته ضربه وضعيت در گرفتن قرار

 از خاصي هايجنبه تنها بنابراين؛ نيست بازيكن خود ناآگاهانه يا آگاهانه عملكرد
  .شودمي نگاشت يتقليد كنترلي هايوارهطرح كمك به تنيس بازيكنان هايكنش

 در عمقي حس و بساوايي هايسيستم با كردن كار ويموت مشكلات از ديگر يكي 
 جهان در دستانمان پيراموني فضاي در را توپ ما تنيس بازي با مواجهه در. است كنش
 نمايشصفحه در تنها بلكه كنيمنمي مشاهده گركنترل يعني آن از ايتوسعه در يا واقعي

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

٢. Spatio-Temporal 
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 دهدمي حركت را واقعي سلاحي نفر يك وقتي فيزيكي جهان در. هستيم آن ديدن به قادر
 ايضربه خود سلاح با فرد اگر و شودمي حس بدن شاكله هايپردازش با آن طول و وزن
 اين. تمام است دريافت قابل هامفصل و هاماهيچه و عمقي سيستم براي ضربه اين بزند را

 در شوند،مي انجام فيزيكي جهان در كه واقعي هايكنش از حياتي ورودي هايداده
  .روندمي دست از تقليدي كنترلي هايواسطه توسط بدن وارهطرح براي سازيشبيه

 توليد امكان عدم در گرهاكنترل ديگر بيشتر و ويموت مشكلات از يكي ديگر 
 نيروهاي مسئله. شودمي حسي تجربه در ارتباط قطع به منجر كه است نيرو بازخورد
 و ويموت كهدرحالي بازيكن اينجا در. است مشاهدهقابل هم بوكس بازي در ديناميك
 كنش( يواقع جهان در زدن مشت حركات انجام با تواندمي دارد درست را 3نانچاك
 مقابل در گرهاكنترل گرفتن با و) اصلي كنشبزند ( ضربه و مشت نيز بازي در) ابتدايي

 توسط او بدن بر ضربه نشستن حس طبيعتاً  ولي. كند جلوگيري ضربه خوردن از صورتش
 از حسي تواندنمي بازيكن و رودمي دست از بساوايي و عمقي حس سازيشبيه در حريف
 ميزان كمترين احساس مسئله اين نتيجه. كند تجربه را حريف سوي از ضربه دريافت
 بازيكن براي 4خيالي فيزيكي موجوديت يك با مبارزه و ارتباط در آيي كار و عامليت
 قرار كنش مورد و هاعامل ديگر بر كنش انجام ميان موجود تناقض مسئله اين. بود خواهد
 زدن ضربه با بازيكن كهدرحالي. دهدمي نشان را هابازي از گونهاين در هاآن توسط گرفتن
 به و نكردهعمل خوب به او كنش به پاسخ در بازي سيستم اما دهدمي انجام را كاري

  ).Gregersen & Grodal,2008( شودمي اكتفا شنيداري ديداري بازخورد
 كنش ميان ليديتق يا دوم نوع گرهايكنترل در شودمي ديده 6 شكل در چنانكه 
 به بدن شاكله و تاس برقرار مستقيم تناظر يك شودمي انجام بازي جهان در آنچه و بازيكن
 كنش به خپاس در باوجوداين. است متجانس نگاشت داراي گركنترل وارهطرح كمك

 بدن وارهطرح و نيست مناسب شدهسازيشبيه هايداده توليد به قادر سيستم مخاطب،
 مواجه لاختلا با و كندنمي دريافت بازي سيستم جانب از صحيح اطلاعات بازيكن،

  .شودمي

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

٣. Nunchuck 
٤. Ghost Physics 
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)متن زا برگرفته نگارندگان: مأخذ( يديتقل كنترلي وارهطرح در بدن شاكله نگاشت .6 شكل  

  
  همزيست كنترلي وارهطرح

 5كركپاتريك. است مشخص خوبيبه هادست نقش استاندارد گرهايكنترل از استفاده در 
 ويدئويي هايبازي در هاآن اهميت همچنين و هنري اثر خلق در هادست نقش به) 2009(

 بازي كنترل از اثري همزيست گرهايدركنترل. است پرداخته گرهاكنترل با كار براي
 بازيكن اقدامات كنترلي هايشاكله از گونهاين در شودنمي ديده بازيكن دستان توسط

 آواتار اقدامات با نزديك ارتباط بازيكن، كنش و شودمي نگاشت آواتار روي بر مستقيماً 
 مايكروسافت كينكت و سوني دوربين زمينه اين در هانمونه بهترين. دارد بازي محيط در

 را بازيكن حركت كه كندمي استفاده تلويزيون به متصل دوربيني از كينكت درواقع. هستند
 وسيله اين همچنين كند.مي نقش بازي جهان در او ايآيينه تصوير يا آواتار روي بر مستقيماً 
. دهدمي تشخيص تلويزيون صفحه از را بازيكن فاصله و صدا صورت، هايويژگي

 براي خود بدن از تواندمي است، رزمي هنرهاي از يكي بازي حال در فرد اگر مثال،عنوانبه
  ).7 شكلكند ( استفاده ضربات و لگدزدن زدن، مشت

)متن از رگرفتهب نگارندگان: مأخذ( ستيهمز كنترلي وارهطرح در بدن شاكله نگاشت - 7 شكل  

  
 البته ايآيينه شكل به ابتدايي كنش هر سوني، دوربين و كينكت نظير گرهاييكنترل در

 بيانگر 8. شكل شودمي داده نمايش تصوير در نمايشگر براي اندازه تغيير و تأخير باكمي
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

٥. Kirkpatrick 
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 گركنترل از استفاده بدون بازي انجام و نمايشصفحه در بازيكن بدن نگاشت از تصاويري
 همزيست گرهايكنترل از استفاده. در است 6كينكت- فور-بال-دستان براي بازي بوم در

 و ابتدايي كنش ميان متجانس نگاشت با تقليدي كنترلي هايواسطه مانند بازيكن، توسط
 ديگر ميان در و گيردمي قرار دوربيني برابر در بازيكن اينجا در. هستيم مواجه اصلي كنش
 و شوندمي رندر نمايشصفحه بر گرافيكي اشيا. شودمي ظاهر نمايشصفحه در بازي عناصر
 انجام را خود ابتدايي هايكنش كند،مي مشاهده نمايشصفحه در آنچه با مطابق بازيكن

 برابر در ايستادن شامل همزيست كنترلي هايوارهطرح واسطهبه كردن بازي. دهدمي
 نحوي به پاها و هادست حركت ازآنپس و نمايشصفحه بر شدن حاضر دوربين،

 هايالگوريتم بر بازي بنابراين)؛ 1398مائورا،است ( واسطه افزارنرم براي تشخيصقابل
 بروز درواقع و يكديگر به هاموجوديت شدن نزديك محاسبه براي حركت تشخيص
  .است استوار مجازي، اشيا و صفحه در بازيكن مجازي بدن ميان برخورد

 تصاوير تركيب آنكه ازجمله آيدمي وجود به مشكلاتي بازي با تعامل از گونهاين در 
 توليد به منجر تواندمي صفحه در شدهداده نمايش بدن پراكنده ساختاري مدل با متحرك

 گرهاينترلك مانند؛ )Gregersen & Grodal,2008( شود بازيكن براي نامتقارن هايداده
 بازيكن براي مجازي بركنش ابتدايي كنش نگاشت همزيست گرهايكنترل در تقليدي

 بصري بازخوردهاي با بدن شاكله هايپردازش ميان تمايز وجود و شودنمي انجام درستيبه
  .شودمي مخاطب براي نادرست ورودي توليد به منجر

 يوتيوب كينكت، (مأخد: درگاه- فور- بال- بازي بوم براي بازيكن تجربه از تحليلي تصاوير .8 شكل
كينكت)- فور- بال- بوم بازي براي  

  
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

٦. Boom Ball for Kinect 
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 را هابازي انجام كه باشندمي ويدئويي هايبازي براي وسايلي گرها،كنترل شد بيان چنانكه 
 كه آيندمي بشمار كاربران ورودي از هاييگونه حالدرعين گرهاكنترل. سازندمي ممكن

 بازي، يك بر بازيكن تسلط از بخش ترينمهم. سازندمي محدود را بازيكنان بيانگري
 گرهاكنترل درواقع است؛ گركنترل از استفاده با بازي در اكتشاف و حركت نحوه يادگيري

 ورودي نوع اين، بر علاوه. شوند ادراك شهودي طوربه و شده دروني بازيكنان توسط بايد
 و كندمي هدايت را بازي طراحي روند ايماهرانه شكل به بپذيرد، تواندمي كنسول يك كه

 نحوه .دهد تغيير چشمگيري طرز به را بازيكن تجربه تواندمي گركنترل وارهطرح در تغيير
 هاورودي از جديد زبانيك مانند اما رسدمي نظر به قراردادي اگرچه گرهاكنترل با كار
 انجام را كار همان هميشه اندازي معمولاًراه دكمه فشردن. است ماشين با تعامل براي
 در. نيست نمايشصفحه شدن پاك و دكمه يك فشردن ميان شباهتي هيچ اما دهدمي

 واحدهاي براي آن از بازي هر كه هستند هاييواج درواقع هادكمه توليدشده، نوين فضاي
 چراكه دهد توسعه را زبان اين در خود سواد بايد بازيكن يك. كندمي استفاده خود زباني

 اين در اوليه جملات و كلمات مانند است شدهتشكيل هادكمه فشردن از كه وي عملكرد
  ي تحقيق ارائه شده است.هاافتهي از ياخلاصهدر جدول شماره يك . است زبان

)متن از برگرفته نگارندگان: مأخذ( يكنترل واسطه كمك به كنيباز بدن نگاشت .1 جدول  

تناظر در دريافت 
 بازخورد از سيستم

تجانس در نگاشت 
واسطه  انواع  وارهطرح كنش ورودي از كاربر

  كنترلي

  متناظربازخورد غير 
  نامتجانس

نگاشت نمادين كنش 
  ابتدايي بركنش اصلي

گر كنترل
  نمادين

  متناظربازخورد غير 

  متجانس
نگاشت تقليدي و متجانس 

 بركنشاز كنش ابتدايي 
   اصلي

گر كنترل
  تقليدي
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تناظر در دريافت 
 بازخورد از سيستم

تجانس در نگاشت 
واسطه  انواع  وارهطرح كنش ورودي از كاربر

  كنترلي

  متناظربازخورد غير 
  متجانس

نگاشت  -گرحذف كنترل
بازيكليت بدن بازيكن در 

 

گر كنترل
  همزيست

  گيرييجهنت
هاي يلة رسانهوسبهها ي به ادراك انساندهشكلهاي ويدئويي بخشي از مرحله بازي

كه در تعاملات خود با -ها دامنه احساس ما را مدرن هستند. آنجهان  در يسرگرم
دهند و همچنين توانايي دارند كه بدن را گسترش مي -كنيمهاي هوشمند تجربه ميماشين

هاي اصلاح و يكي از راه هايبازكارگيرند. هاي حسي و حركتي آن بهدر تطابق با توانايي
  در زيستگاه فناورانه رو به رشد ما هستند. - ن يافتههاي تعنوان عاملبه-تطبيق ما 

ي و اتختههاي ها، بازيها را از ورزشهاي ويدئويي آنگرها در بازيوجود كنترل 
بيانگر ذائقه كاربران و ترجيحات  هالهيوسكند. اين هاي بازي كردن مجزا ميديگر شيوه

پر گرها همچنين وظيفه سازي هستند. كنترليبازتاريخ صنعت  فرهنگي و علاوه بر آن
گرهاي بازي به كه كنترليدرحال .دارندعهدهفاصله ميان جهان مجازي و واقعي را بر  كردن

واره كنترلي شدند كه بازيكن آواتار خود را حس كند، امروزه طرحاين منظور طراحي مي
آواتار) و (جهان  –ميان (خود ها را برداشته و تمايز تن يافته تا حد زيادي محدوديت

 دارد.جهان مجازي) را از ميان برمي-واقعي
واره بدن بازيكن در پاسخ به پرسش اصلي پژوهش در مورد چگونگي نگاشت طرح 

 ازنظرها توان گفت كه با توسعه بازيهاي كنترلي ميدر جهان بازي به كمك واسطه
 ازآنپسگرهاي تقليدي و نترلگرهاي نمادين به كفناوري شاهد تغيير از كنترل

گرهاي نمادين، كنش حداقل كاربر در جهان گرهاي همزيست هستيم. در كنترلكنترل
شود و بنابراين شاهد يك نگاشت واقعي به يك كنش حداكثر در جهان بازي تبديل مي

ه گرها كگرها هستيم. در نوع دوم و سوم كنترلواسطه كنترلواره بدن بهنامتجانس از طرح
شوند اگرچه يك تناظر مستقيم ميان آنچه كاربر انجام شامل نوع تقليدي و همزيست مي
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توان آن را يك نگاشت دهد وجود دارد و ميدهد با آنچه در جهان بازي رخ ميمي
واره بدن بازيكن و تجربه طبيعي وي متجانس دانست، اما مشكلات ديگري براي طرح

  شود.مطرح مي
هستند كه  مسئلهها بيانگر اين شده يافتهيبررسرعي مقاله چنانكه به پرسش ف در پاسخ 
 صرفاً ي آنكه جابهها هاي ويدئويي، بازيبازي در مورداستفادهيجه تحولات در فناوري درنت

شود بيشتر حالت شهودي و ادراك گري مييانجيمهايي باشند كه توسط فناوري فعاليت
 گرهاكنترلكه نسل جديد – گرهاي همزيستكنترل اند. در استفاده ازيداكردهپمستقيم 
يدئويي، اگرچه انجام طبيعي كارها ممكن است اما بازخورد متقابل وهاي در بازي - هستند

شود. اين مسئله به اين معنا ها، توسط سيستم بازي و واسطه فراهم نميدر پاسخ به اين كنش
عنوان كه به-اما خروجي بازي  شودانجام مي يدرستبهاست كه ورودي به سيستم بازي 

شود. سازي نمييادهپي درستبه -شودورودي براي كاربر و شاكله بدني بازيكن محسوب مي
مشكلاتي نظير توليد بازخورد نيرو و عملكرد هوش مصنوعي در  ذكرشدهعلاوه بر موارد 

ين باوجوداشود. هاي كنترلي، مانع از كاركرد صحيح شاكله بدن بازيكن ميواسطه
سازي باشد كه با پيشرفت يادهپتواند به دليل نقص در طراحي و مي شدهمطرحمشكلات 

  خواهد بود. حلقابلفناوري 
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  منابع
ها و انگيزه«). 1399ئيان، داتيس، صلواتيان، سياوش، كلي، شقايق، سلطاني، توحيد. (خواجه

. هاي نوينمطالعات رسانه ،»گذاري بوميان ديجيتال ايراني در اينستاگرامالگوهاي هشتگ
6)23 ،(155-188. 
 اينهرايا هايبازي اندازچشم«). 1400. (فاطمه، نعمتي، عليرضا، خوشنويس، عليرضا، فر رزازي

 .94- 69)،26(7. نوين هايرسانه مطالعات. »ايراني
 . ترجمه مسعود عليا، تهران: نشر ققنوس.مرلوپونتي). 1390( لوريتكارمن، 
 ترجمه حسن دانايي فرد و حسين كاظمي، پويش كيفي و طرح پژوهش.). 1391جان ( كرسول،

 اشراقي.- : صفارتهران
ترجمه حميدرضا سعيدي، . و فرهنگ از آغاز تا امروز بازي- مطالعات بازي). 1398مائورا، فرانس (

 تهران: نشر نو.
 علوم شناسي روش». انساني علوم در آن كاربردهاي و مورد كاوي روش« ).1386محمد ( مقيمي،

  .102- 71)، 53(6. انساني
 (15/04/2020 :تاريخ دسترسي) درگاه يوتيوب براي بازي وي- تنيس

https://www.youtube.com/watch?v=06d28Mf6KTs  
 (03/06/2020 :تاريخ دسترسي) كينكت- فور- بال- بوم درگاه يوتيوب براي بازي

FEgGM-Fwn6https://www.youtube.com/watch?v=r   
  

References  
Biocca, F. (1997). “The cyborg's dilemma: Progressive embodiment in 

virtual environments”. Journal of computer-mediated communication, 
3(2), 1-29. 

Calleja, G. (2011). In-game: From immersion to incorporation. USA: MIT 
Press. 

Crick, T. (2011). “The game body: Toward a phenomenology of 
contemporary video gaming”. Games and Culture, 6(3), 259-269. 

Cleland, K. (2010). “Prosthetic Bodies and Virtual Cyborgs”. Second Nature 
(3),2010.74-101. 

De Preester, H., & Knockaert, V. (Eds.). (2005). Body image and body 
schema: Interdisciplinary perspectives on the body. Netherlands: John 
Benjamins Publishing. 

De Vignemont, F. (2006). “A review of Shaun Gallagher: How the body 



 1402تابستان |  34شمارة  | نهمسال  |هاي نوين مطالعات رسانه فصلنامه  | 156

shapes the mind”. Psyche, 12(1), 1-7. 
Fernández-Vara, C. (2014). Introduction to game analysis. UK: Routledge. 
Gallagher, S. (1995). “Body schema and intentionality”. In The body and the 

self, 225- 244. 
Gallagher, S. (2006). How the body shapes the mind. UK: Clarendon Press. 
Gregersen, A., & Grodal, T. (2008). “Embodiment and interface”. In The 

video game theory reader 2. 87-106. 
Kirkpatrick, G. (2009). “Controller, hand, screen: Aesthetic form in the 

computer game”. Games and culture, 4(2), 127-143. 
McDonald, P. (2013). “On couches and controllers: Identification in the 

video game apparatus”. In Ctrl-alt-play: Essays on control in video 
gaming, 108-120. 

Murphy, S. C. (2014). “Controllers”. In the Routledge Companion to Video 
Game Studies.45-50. 

Murray, J. H., & Murray, J. H. (2017). Hamlet on the holodeck: The future 
of narrative in cyberspace. USA: MIT press. 

Nabeshima, C., Kuniyoshi, Y., & Lungarella, M. (2006). “Adaptive body 
schema for robotic tool-use”. Advanced Robotics, 20(10), 1105-1126. 

Rossetti, Y., Rode, G., Farnè, A., & Rossetti, A. (2005). “Implicit body 
representations in action”. In Body image and body schema: 
Interdisciplinary perspectives on the body, 111-125. 

Shinkle, E. (2008). “Video games, emotion and the six senses”. Media, 
culture & society, 30(6), 907-915. 

Wardyga, B. J. (2018). The Video Games Textbook: History• Business• 
Technology. USA: CRC Press. 

Wysocki, M. (Ed.). (2013). Ctrl-alt-play: essays on control in video gaming. 
USA: McFarland. 

Yin, R. K. (2018). Case study research and applications. Sage. 

References (In Persian) 
Carman, T. (2011). Merleau-Ponty.Translated by Masoud Olia. Tehran: 

Qoqnoos. [in Persian] 
Creswell, J. W. (2012). Qualitative inquiry and research design. Translated 

by Hasan Danaeifar & Hossein Kazemi. Tehran: Safar-Eshraghi. [in 
Persian] 

Khajeheian, D., Salavatian, S., Kolli, S., & Soltani, T. (2020). Motivations 
and hashtag patterns of Iranian digital natives on Instagram. New 
Media Studies, 6(23), 155-188. doi: 10.22054/nms.2021.47908.861[in 
Persian] 

Mäyrä, F. (2019). An introduction to game studies. Translated by Hamidreza 
Saeidi. Tehran: Nashre-no. [in Persian] 

Moghimi, M. (2007). Case Study Methodology and its Applications in 



 157 |  ارانو همك انيزاده اخو عيرف.... ؛   كنيبدن باز ةواردر نگاشت طرح يكنترل يهانقش واسطه

Social Sciences. Methodology of Social Sciences and Humanities, 
13(50), 71-102. [in Persian] 

Razazifar, A., Khoshnevis, A., & Nemati, F. (2021). Perspective of Iranian 
Digital Games. New Media Studies, 7(26), 94-69. doi: 
10.22054/nms.2021.45462.803[in Persian] 

  
  

 
  
 
 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

 يكنترل يهاواسطه نقش). 1402(. كلاين ،يبراتيل.، ترايم ،راد يمعنو.، حانهير ،انيزاده اخو عيرف استناد به اين مقاله:
  .571-129)، 43(9، نينو يهامطالعات رسانه فصلنامه، ييدئويو يهايدر باز كنيبدن باز ةواردر نگاشت طرح

DOI: 10.22054/nms.2022.56817.1085 

 New Media Studies is licensed under a Creative Commons 
Attribution-NonCommercial 4.0 International License.. 



 

 


