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 Abstract How the quality of game localization affects players’ 

experience is an uncharted territory and is yet to be addressed 

empirically. Thus, 30 casual video game players (two groups of 15) 

were recruited to participate in the present quasi-experimental study 

with a between-subjects design to play a high- (Group A) and low-

quality (Group B) Persian localization of Mafia: Definitive Edition ( 
Hangar 13, 2020). The quality issues incorporated into the low-

quality stimulus included linguistic issues revolving around incorrect 

translation, missing translation, game terminology, punctuation, and 

contextual mistranslation spread across three game situations. 

Players’ experience was measured through an immersion 

questionnaire. Additionally, players’ subjective perceptions of the 

quality issues existing in both Persian localized game versions were 

gathered. No significant differences were unraveled across the two 

groups in terms of players’ immersion scores, yet more quality issues 

were perceived in Group B, particularly in game situations with lower 

interactivity. 
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1. Introduction 

ame localization quality can impact players’ experiences, ensuring 

their interactions with the game world are as smooth and immersive as 

the development team intended for the original title. Such attention to 

players’ experiences while interacting with localized game titles falls 

within the realm of reception studies in audiovisual translation (AVT), where 

the focus is on how the localized audiovisual product and to be able to come 

up with better solutions to guarantee greater levels of immersion (O'Hagan & 

Mangiron, 2013). More recently, this strand of research has attracted the 

attention of game localization scholars in Game Translation User Research 

(GTUR) (Deckert et al., 2024). Indeed, as Mangiron (2017, p. 85) highlights, 

“despite the fact that the main skopos of game localization is to reproduce the 

gameplay experience of the original, there are no large-scale studies 

confirming whether this hypothesis, which has become one of the pillars of 

game localization theory, holds true”. 

Previous reception studies have mainly focused on various aspects of 

players’ game localization preferences (Fernández Costales, 2016; 

Khoshsaligheh & Ameri, 2020), leaving some dark spots that need to be 

complemented with further empirical evidence, one of them being quality. 

The existing literature point to the importance of quality localization for 

ensuring optimal player experience, but how this experience is shaped by 

quality is still a blue-water area of investigation. In the present research, we 

set out to empirically study whether localization-related quality pitfalls of 

linguistic nature can negatively impact players’ experience of interacting with 

the game world in terms of lowering their sense of immersion. The question 

that aids us in achieving the aforementioned objective is forwarded as 

follows: 

1. Is there a significant difference between the immersion experience 

of players interacting with high-quality and low-quality localized 

video game? 

2. Is there a difference between players’ perception of quality in high-

quality and low-quality game versions? 

 

2. Method 

The present quantitative study is conducted to investigate whether game 

localization quality can alter players’ immersion experience. To this end, a 

quasi-experimental design was followed in which a total of 30 participants 

divided into two groups (15 players in each group) played two Persian 

localized game versions of MDE (Hangar 13, 2020). 

 

G 
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2.1. Participants 

Thirty casual male video game players were recruited in the present study 

through snowball sampling. A distinction between hardcore and casual 

players is made in terms of their gaming habits and the time spent on video 

gaming activities per week. Following Kapalo et al. (2015), hardcore gamers 

played for 60 minutes or more in a single gaming session, played for two 

hours or more per day, played three or more days during the week, spent 15 

minutes or more researching games, owned at least 20 games, and purchased 

at least two new titles within the past six months. If gamers did not meet at 

least four of the aforementioned criteria, they are considered as casual 

gamers. The rationale behind the exclusion of hardcore players was to control 

for the variable of gaming experience as it has been suggested that gaming 

experience, age, and understanding of the game can impact players’ 

immersion while interacting with the game machine (Örtqvist & Liljedahl, 

2010). Although both casual and hardcore gamers can provide useful insights 

as to the level of immersion afforded by the localized editions of the original 

title, casual gamers were selected on the grounds that, in this study, casual 

gamers are hypothesized to rely more on translation and less on their gaming 

experience and prior knowledge resulting from prior exposure to games of 

similar genre. 

The participants must have not played MDE (Hangar 13, 2020) before so 

that their performance is not affected by their prior familiarity with the game. 

These two considerations (i.e., recruiting casual players, and recruiting 

players with no previous experience with the game) could ensure a natural 

learning curve in which players have to rely more on the game system itself 

to become au fait with the game mechanisms and less on their background. 

Additionally, the sampling was conducted through convenience sampling and 

the participants were contacted and recruited based on their availability to the 

researchers. In terms of age, the participants ranged between 23-36. This total 

of 30 players were divided into two groups of 15, in which one group (Group 

A) was exposed to the high-quality game version, whereas the other group 

(Group B) was asked to play the low-quality game version of MDE. The 

assignment of the players to either of the two groups was conducted 

randomly. 

2.2. Video games 

In our research, two editions of the Persian localization of MDE (Hangar 13, 

2020) were used as the stimuli. The first high-quality game version was 

localized by Par30Games, an unofficial game localization team operating in 

Iran, and the second low-quality version was localized by Farsisaz, an 

unofficial game localization team operating in Iran. Both of the version were 



Language and Translation Studies, Vol. 58, No.4            ISSN: 2383-2878        4 

 

  

localized at the level of user interface (UI) and subtitles (Khoshsaligheh et al., 

2025). 

2.3. Instrumentation 

As an integral factor of favorable player experience (Yanez-Gomez et al., 

2019), immersion can be measured through both subjective (Qin et al., 2009) 

and objective (e.g., biometrics and physiological measures) measures (Nacke, 

2018). One of the frequent measures used to assess this mental state is self-

assessment questionnaire (Kannegieser & Ratz, 2021). In this vein, we 

adopted the game immersion questionnaire (GIQ) which was initially 

developed and validated by Jennett et al. (2008) through factor analysis. Thus, 

the questionnaire consists of 31 items falling within six dimensions: basic 

attention (4 items), temporal dissociation (6 items), transportation (6 items), 

challenge (6 items), emotional involvement (6 items), and enjoyment (4 

items). The first three factors can be described as person factors, while the 

latter two factors can be described as game factors. The questionnaire was 

translated into Persian (the participants’ mother tongue). The immersion score 

was calculated for both groups to end up with an immersion score as the sum 

of participants’ answers to the questions forwarded in the questionnaire. 

2.4. Procedure 

Thirty participants were assigned randomly to two groups. One group (Group 

A) played a Persian localization of MDE, which served as the control high-

quality localization. The second group (Group B) played a different Persian 

localization of the game, which was assessed as having a low-quality 

localization. The participants were asked to play the first four chapters of the 

game (approximately 1 hour of playtime) and then complete the immersion 

questionnaire. Participants’ consent was acquired prior to having them 

present for the play session. Their written consent was also acquired through 

the first item in the immersion questionnaire. They were also guaranteed that 

their information will remain confidential and that the information will only 

be used for research purposes. After playing the first four chapters, the 

participants were presented with Game Immersion Questionnaire (GIQ). 

 

3. Results 

No significant differences in immersion were observed between players 

engaging with high-quality (Group A) and low-quality (Group B) Persian 

localizations of MDE (Hangar 13, 2020), suggesting that minor linguistic 

issues, such as punctuation errors, incorrect translations, inconsistent 

terminology, and contextual mistranslations, did not substantially disrupt the 

overall gameplay experience. The high-quality localization, produced by 

Par30Games, was perceived as more seamless, while the low-quality version 
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by Farsisaz contained noticeable linguistic flaws, particularly in cut-scenes, 

where players reported issues like missing periods, inconsistent proper noun 

renderings (e.g., Don Salieri’s name), and mistranslations that misaligned 

with the game’s narrative context. Despite these flaws, the playability of the 

game remained intact, likely because the issues were not severe enough to 

cause game crashes or other critical disruptions, aligning with prior research 

indicating that minor errors may go unnoticed during immersive gameplay 

(Bernal-Merino, 2020). 

Players in Group B identified significantly more quality issues compared 

to Group A, particularly during low-interactivity cut-scenes, where their 

attention was less divided between gameplay and reading subtitles. For 

instance, all Group B participants noted punctuation errors across cut-scenes, 

game actions, and tasks, and most reported inconsistent terminology and 

contextual mistranslations, especially in cut-scenes, where the passive role of 

players allowed greater focus on linguistic accuracy. Group A players, in 

contrast, rarely reported such issues, with only a few noting minor incorrect 

translations or contextual discrepancies in cut-scenes. This difference 

suggests that interactivity levels influence quality perception, as active 

engagement in game tasks and actions may divert attention from translation 

flaws, supporting the idea that immersion can mask usability issues (Cheng 

& Cairns, 2005). 

 

4. Discussion and Conclusion 

Part of the lack of significant difference could be related to the nature of the 

quality issues existing in the low-quality version. As Bernal-Merino (2020) 

points out, some quality issues might render the products unmarketable in 

other locales, while some other issues might not even be noticed by players. 

This has also been reflected in the recent reception studies on some of the 

quality aspects in the context of game localization. For instance, Deckert and 

Hejduk (2022) found that spelling errors and typos do not affect players’ 

enjoyment to a noticeable extent. Given that the Persian localized game 

versions were both marketed products, it could be argued that no severe 

quality issues were incorporated in the low-quality product that would impede 

playability (e.g., game crashes). 

“Only if a person has adequate mental capacity at a given moment can he 

or she devote that mental capacity to thinking about whether a story seems 

unreal at that moment” (Shapiro et al., 2006, p. 280). Our findings with 

respect to players’ quality perceptions seem to provide empirical support for 

an extension of this argumentation to quality criteria. Given that video games 

can provide varying levels of interactivity depending on the game situation 
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(Mejías-Climent, 2021), we found that most quality issues perceived by the 

players were those that occurred during cut-scenes, which ascribe a passive 

role to the player. This point is clearly reflected in the majority of quality 

issues that had been received and reported to occur during cut-scenes by 

Groups A and B. These quality issues had also been noticed by players in 

other game situations but to a much lesser extent. Cheng and Cairns (2005, p. 

1275) discuss how immersion can lead to “a loss of awareness in poor 

usability”. Our findings seem to corroborate this point in that the more 

immersed the players are in the game by actively manipulating the game 

world, the more often they fail to perceive quality issues in the game. 
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    4۱-۱ ، صص.(۱404) 4، شمارۀ ۵۸دورۀ مطالعات زبان و ترجمه 

 

 

 یسازیاز محل ی: شواهدیسازیمحل تیفیو ک کنانیباز ةتجرب

 یبه زبان فارس هایباز

 

 ۳مرینو-برنالنخل ، میگل آ*۲قهیسلمسعود خوش ،۱یذورق رارسلانیام

 رانیمشهد، مشهد، ا یفردوس مطالعات ترجمه، گروه زبان انگلیسی، دانشگاه دکتری ۱
 رانیمشهد، مشهد، مشهد، ا یفردوس استاد مطالعات ترجمه، گروه زبان انگلیسی، دانشگاه ۲

 دانشیار مطالعات ترجمه، دانشگاه لاس پالماس جزایر قناری، لاس پالمالس، اسپانیا۳

 

 
است  نینو یاحوزه هاتجربة بازیکنبر  ییویدئو یهایباز یسازیمحل تیفیک ریتأث دهیچک 

راستا،  نیگران قرار نگرفته است. در اگسترده پژوهش یمورد بررس یصورت تجربکه هنوز به

کت کردند. آزمایشی حاضر شرنفره( در پژوهش شبه ۱5دو گروه )در  یمعمول بازیکن ۳0

بازی مافیا: ویرایش  کیفیتنسخة بی Bنسخه باکیفیت و گروه  Aکنندگان در گروه شرکت

بازی عبارت بودند  کیفیتنسخة بیرا بازی کردند. ایرادهای کیفی موجود در  (۲0۲0) نهایی

عبارات،  ناهماهنگترجمة ، ترجمة ناقصنادرست، ة از ایرادهای زبانی از جمله ترجم

های نادرست بافتی که در سه موقعیت مختلف در بازی به وقوع ایرادهای نگارشی، و ترجمه

. علاوه بر این، ادراک ارزیابی شدشدگی غرق ةها با استفاده از پرسشنامتجربة بازیکنپیوستند. 

براساس . دبررسی شفارسی بازی  ةیرادهای کیفی موجود در هر دو نسخها از ابازیکنذهنی 

ها حاصل نشد، بازیکنشدگی گیری میان دو گروه از حیث نمرات غرقنتایج، تفاوت چشم

 یطیبود، مخصوصاً در شرا دهیرس هابازیکنبه ادراک  Bاما ایرادهای کیفی بیشتری در گروه 

 .قرار داشت یترنییپا یریپذدر سطح تعامل یباز طیکه شرا
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 مقدمه .۱

که ها و اطمینان از اینتجربة بازیکنیی در تضمین بهینگی ویدئوهای سازی بازیکیفیت محلی

دهندگان بوده نقشی کلیدی ایفا میزانی که مورد نظر توسعهها با جهان بازی بهالگوی تعاملی آن

سازی شده در حوزه مسئولیت های محلیها حین تعامل با بازیتجربة بازیکند. پرداختن به کنمی

گیرد. در این حوزه، تمرکز بر چگونگی قرار می شنیداریدیداریدر ترجمه مطالعات دریافت 

یابی به سطح های بهتر برای دستحلو رسیدن به راه شنیداریدیداریدریافت محصولات 

طور که . در واقع، همان(۲0۱۳، ۲و مانخیرون ۱اوهاگانست )هابازیکنر شدگی بالاتغرق

 :اشاره دارد (۲0۱7مانخیرون )

یی بازتولید ویدئوهای بازیسازی اصلی در محلیاسکوپوس رغم این حقیقت که علی

 تادر مقیاس کلان انجام نشده  پژوهشیست، هیچ هابازیکنبازی اصلی برای  ةتجرب

سازی محلی ةپردازی در حوزهای اصلی نظریهاین فرضیه را که به یکی از ستون

 (85، ص. ۲0۱7مانخیرون، ) .تأیید یا رد کند، شدهیی تبدیل ویدئوهای بازی

 

اند که ها پرداختهبازیکنهای مختلف سلایق دریافت اصولاً به جنبه های پیشین دربارةپژوهش

. در (۲0۲0سلیقه و عامری، خوش؛ ۲0۱6، ۳فرناندز کوستالس) اندبررسی نشدهصورت تجربی به

ویدئویی نیاز های سازی بازیهای محلینتیجه، شواهد تجربی بیشتری برای بسیاری از حوزه

ه اهمیت کیفیت شده بهای انجامپیشینة پژوهشها است. در یکی از آن ،کیفیت و است

ها اشاره شده، اما بازیکنبهینه برای  ةیابی به تجربیی برای دستویدئوهای بازیسازی محلی

ای است که بدان چنان حوزهسازی همکیفیت محلی ةگیری این تجربه در نتیجکلش چگونگی

است که آیا ایرادهای کیفی  سؤال، هدف بررسی تجربی این پژوهشاین پرداخته نشده است. در 

                                                            
1. O'Hagan  
2. Mangiron 
3. Fernández Costales 
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ها در حین تعامل با جهان بازی داشته باشند بازی ةتوانند تأثیری منفی بر تجربی میبا ماهیت زبان

 ها را کاهش دهند یا خیر. آن شدگیرقتجربة غو 

 :استها داریم بدین صورت سعی در پاسخ به آن این پژوهشتی که در سؤالا

 ةهایی که با نسخبازیکن شدگیتجربة غرقآیا تفاوتی چشمگیر بین . ۱

 کنند، وجود دارد؟کیفیت بازی را بازی میسازی شده باکیفیت و بیمحلی

کیفیت های باکیفیت و بیها از کیفیت نسخهبازیکنآیا تفاوتی میان ادراک . ۲

 بازی وجود دارد؟

 

)یعنی  این پژوهشمرتبط با مفاهیم کلیدی مربوط به  هایپژوهش پیشیةدر ادامه مقاله، 

 دربارة. پس از اشاره و بحث بررسی خواهد شدها، و کیفیت( تجربة بازیکنشدگی، غرق

به معرفی روش پژوهش خواهیم پرداخت و ابزار مورد  ها،های موجود از این سازهسازیمفهوم

ها در استفاده و طرح پژوهش را معرفی خواهیم کرد. سپس، نتایج حاصل از فرایند تحلیل داده

تر ادبیات در بافت گسترده این پژوهشهای قسمت نتایج معرفی خواهند شد. پس از آن، یافته

. در شدها بحث خواهد و پژوهش کاربر بازیسازی، مطالعات بازی، مرتبط با مطالعات محلی

 های آینده را مطرح خواهیم کرد.برای پژوهش ییپیشنهادهاهای پژوهش و انتها، دلالت

 

 پژوهش ةپیشین. ۲

این پردازد که ارتباطی مستقیم با ی مرتبط به مفاهیمی میهاپژوهش پیشیةاین بخش به مرور 

سازی گی حصول آن در محلیکیفیت و چگون های پیشین از مفهومدارند. برداشت پژوهش

تجربة ها و سازی بازیهای پیشین از ارتباط بین کیفیت محلیسازیاز یک سو، و مفهوم هابازی

تجربة ای به . در این حین، توجه ویژهبررسی و بحث خواهند شداز سوی دیگر،  هابازیکن

 .خواهد شدها بازیکن شدگیغرق
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 بازیکن ةتجرب. ۱. ۲

ای بازی بهینه ةتولید محصولی است که تجرب ،سازی فرایندی پیچیده است که تمرکز اصلییباز

ای متشکل از حواس، افکار، احساسات، مجموعه» تجربة بازیکنها رقم بزند. بازیکنرا برای 

(. 9۱، ص. ۲005، ۲و مایرا ۱ارمیاست )« در طول فرایند بازی بازیکنهای سازیاعمال، و معنی

ای پیچیده اشاره دارد که حاصل قرار گرفتن عناصر مختلف در کنار یکدیگر تجربه به پدیده

شکلی منسجم در کنار یکدیگر قرار گیرند که منجر به سهولت ها و عناصر باید بهت. این مؤلفهاس

 .(۲0۱8، ۳الیسترمکها شوند )بازیکناستفاده و رضایت 

ها با جهان بازی در طول تجربه بازیکنبا توجه به ماهیت منحصر بفرد الگوهای تعاملی 

یی ارجحیت بیشتری ویدئوهای در بافت بازی« تجربة بازیکن»بازی و فردیت این تجربه، عبارت 

گیرد که افزارهای کاربردی نشأت می. این عبارت از بافت نرم (۲0۱6، دیگرانو  ۴ویمیردارد )

افزارهای کامپیوتری ای اشاره به نحوه تعامل کاربران با نرمبر« تجربة کاربر»جا از عبارت در آن

بر حصول اطمینان  7کاربر ةتمرکز پژوهش تجرب .(۲0۱8، 6و ویکسون 5دسورویرشود )استفاده می

افزار کاربردی استفاده کنند و عمل مورد نظر راحتی از نرماز این نکته است که کاربران بتوانند به

خود را انجام دهند. در این بافت، هر چیزی مرتبط با تعامل کاربران با محصول مورد نظر اهمیت 

از حیث  .(۲0۱0، 9هاپتبرنرود )فراتر می 8پذیریستفادهکند و کانون تمرکز از صرف اپیدا می

، اما در ستهاها و چالشافزارای کاربردی تمرکز بر از بین بردن تمام دشواریدشواری، در نرم

                                                            
1. Ermi 
2. Mäyrä 
3. McAllister 
4. Wiemeyer 
5. Desurvire 
6. Wixon 
7. Game User Research (GUR) 
8. usability 
9. Bernhaupt 
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، ۱نالکنند )ها ایفا میتجربة بازیکنیی دشواری و چالش نقشی کلیدی در بهبود ویدئوهای بازی

در این راستا، ارائه سطحی مناسب از چالش تأثیری بسیار چشمگیر در ایجاد حس  .(۲0۱8

 (.۲005ارمی و مایرا، شدگی در بازی دارد )غرق

کنند، آید، چندین مفهوم اهمیت زیادی پیدا میسخن به میان می تجربة بازیکنهنگامی که از 

اگرچه  .«تجربة بازیکن»، و «پذیریبازی»، «پذیری بازیاستفاده»ها عبارتند از ترین آنکه کلیدی

 ةرکز بر تجربلزوما تم تجربة بازیکنهای ذاتی محصول هستند، دو مفهوم اول مربوط به ویژگی

(. ۲0۱6، دیگرانو  ۲ویمیرشود )ها در حین تعامل با جهان بازی را شامل میبازیکنذهنی و فردی 

 پیشینةنیز در  6، و درگیری5شدگی، جذب۴شدگی، حضور، غرق۳علاوه بر این، مفاهیم جریان

 (.۲0۱0، 7هاپتبرنخورند )میها به چشم بازیکن تجربة فردیبرای توصیف  هاپژوهش

ها منجر به آن شده که پرداختن به این پدیده بازیکن تجربة فردیتعدد مفاهیم مرتبط با 

بررسی های متعددی توان تا حدی از طریق نظریهدشوارتر شود. ماهیت گریزپای این مفهوم را می

. (۲0۲0، دیگرانابیل و ) اندکار گرفتهبهها بازیکن« هینهب» ةکه برای بررسی و تعریف تجرب کرد

، 8ای متشکل از رابط کاربری بازیصورت مجموعهتوان بهرا می تجربة بازیکنبه بیان کلی، 

وامل تأثیرگذار بر تر به ع. نگاهی جزئی(۱998کلنتون، ، و جریان بازی تعریف کرد )9سازوکارها

اند. چندین اخیر انجام شده ةهایی بوده که در طول چند دهها کانون تمرکز پژوهشتجربة بازیکن

                                                            
1. Knoll 
2. Wiemeyer 
3. flow 
4. presence 
5. engagement 
6. involvement 
7. Bernhaupt 
8. game interface 
9. mechanics 
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و  ۱مولرو یکپارچه ) (۲0۱0، دیگرانتاکاتالو و ؛ ۲0۱0سویتسر و ویث، شناختی )مدل روان

 اند.بازی معرفی شده-بازیکن( برای پرداختن به الگوی تعامل ۲0۱۱، دیگران

( سطح ۱: )شوندز قائل میتمیی تجربة بازیکنبین سه سطح  (۲0۱6) دیگرانویمر و 

شناختی روان( سطح فیزیولوژیک(. سطح اجتماعی۳( سطح رفتاری، و )۲شناختی، )رواناجتماعی

در حین  بازیکناشاره دارد؛ سطح رفتاری مربوط به رفتار قابل مشاهده  بازیکن ة فردیتجرببه 

( سطح ۳شود؛ و )تعامل با جهان بازی )مثلاً فریاد کشیدن، خندیدن، و غیره( اطلاق می

های فیزیولوژیکی است که در نتیجه تعامل با جهان بازی در فیزیولوژیک مربوط به واکنش

شوند )مثلاً تعریف کف دست، افزایش ضربان قلب، و غیره(. سنجش و یها ایجاد مبازیکن

ای از ابزار گسترده گیری هر یک از این سطوح مستلزم استفاده از طیفاندازه

، و دستگاه ۳، الکترومیوگرام۲نگاری مغزیفیزیولوژیکی )مثلاً استفاده از دستگاه موجشناختیروان

های یکردی )مثلاً پرسشنامه، مصاحبه، و غیره( و داده(، رو۴بررسی فعالیت الکتریکی پوست

  .(۲0۱9، 6لوریا( هستند )5های بازیابزاری )مثلاً سنجه

ها ارتباط داشته ای که باید مدنظر داشت آن است که هر پژوهشی که با تجربه بازیاما نکته

یی و میزان تأثیر ویدئوهای شناختی خاص بازیهای معنایی و نظام نشانهباشد باید به تعدد شبکه

 دیگرانو  8کروکس(. ۲0۲0، ۲0۱6، 7مرینو-برنالها توجه داشته باشد )تجربة بازیکنها بر آن

اند و دو جنبه کلیدی بازی پرداخته-بازیکنتعامل  دربارةبندی ادبیات موجود به جمع (۲0۱5)

                                                            
1. Mueller 
2. electroencephalogram 
3. electromyogram 
4. electrodermal activity tracker 
5. game metrics 
6. Loria 
7. Bernal-Merino 
8. Caroux 
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یی. نمود تصویری ویدئو، و جنبه بازی بازیکناند: جنبه دخیل در این تعامل را مطرح کرده

 ارائه شده است: ۱شکل در بازی -بازیکنهای دخیل در تعامل مؤلفه

 
کاروکس و ها )برگرفته از های آنبازی و مؤلفه-بازیکنهای دخیل در تعامل عامل .۱شکل 

 ((۲0۱۵) دیگران

 

ها تأثیر داشته باشند را به تجربة بازیکنگیری توانند در شکلهایی که میتمام مؤلفه ۱شکل 

افزاری تعاملی با هدف سرگرمی هستند که های نرمیی محصولویدئوهای کشد. بازیتصویر می

های نمادین که متشکل از نشانه (۲0۱5مرینو، -برنالها با نظامی هستند )بازیکندر نتیجه تعامل 

ر نهایت خصوصیات های سازنده این نظام د. مؤلفه(۲0۱۱، ۱کالخاو قوانین کدگذاری شده است )

فرد دستگاهی که های منحصربهویژگیبراساس دهند که ای را تشکیل میشدهسازیمحیطی شبیه

ها به شکلی . هدف نهایی در هم تنیدن تمام این مؤلفهکنند زند، عمل میاین تعامل را رقم می

بخش و جذاب با محیط بازی داشته باشند. به ها تعاملی لذتبازیکنبهینه و مؤثر آن است که 

این شبکه معنایی پیچیده در گرو ارزیابی دهی مؤثر یی و سازمانویدئوبیان دیگر، موفقیت بازی 

های کارگیری بینشها از محصول نهایی است )برای یک مورد عملی از چگونگی بهبازیکن

 را ببینید(. (۲0۱8شالفون و دانکوف )های بیومتریک محور با استفاده از دستگاهبازیکن

                                                            
1. Calleja 
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های اخیر یی نیز در سالویدئوهای سازی بازیاین رویکرد در پژوهش مطالعات محلی

اند که چگونه هایی به بررسی این سؤال پرداختهکار گرفته شده است. در نتیجه، پژوهشبه

ها را تحت تجربة بازیکنتواند کننده میای سرگرمافزارهای تعاملی چندرسانهی نرمسازمحلی

شود شناخته می« پژوهش کاربرمحور در ترجمه بازی»نام تأثیر قرار دهد. این رسته پژوهشی به

 بازیکنهای دریافت پژوهش دربارةبخش زیر به معرفی و بحث  .(۲0۲۴، دیگرانو  ۱دکرت)

پردازد. همچنین، یی انجام شده میویدئوهای ازی بازیسمحور پیشین که در حوزه محلی

های سازی بازیها در بافت محلیتجربة بازیکن دربارةچگونگی پرداختن به خلأ دانش موجود 

یی مورد بحث قرار ویدئوهای بازیسازی و اهمیت کیفیت در محلی این پژوهشیی در ویدئو

 خواهد گرفت.

 ها و کیفیتسازی بازیمحلی. ۲. ۲

های فرهنگی، زبانی، فنی، و حقوقی ها فرایندی پیچیده است که در آن ملاحظهسازی بازیمحلی

. (۲0۱5مرینو، -برنالاجتماعی دیگر دارند )ه در اقبال محصول در بافت فرهنگیکنندنقشی تعیین

سازی، این فرایند ممکن است شامل ترجمه و اقتباس محتوای متنی، صوتی بسته به سطح محلی

نند توا. این محتوا می(۲0۲5، دیگرانسلیقه و خوش؛ ۲0۲۲ ،۳و آلاونه ۲بتینه-الو تصویری باشد )

متنی و بیرون از جهان بازی( )یعنی برون 5جهانی( یا نادیژتیکمتنی و درون)یعنی درون ۴دیژتیک

دهند، از و با توجه به شرایط خاص بازی که در آن رخ می( ۲0۱۳اوهاگان و مانخیرون، باشند )

یا  تعاملی)کاملاً تعاملی، نیمه 6های بازیدرجات مختلفی از تعاملی بودن برخوردارند: مأموریت

                                                            
1. Deckert 
2. Al-Batineh 
3. Alawneh 
4. diegetic 
5. non-diegetic 
6. game task 
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 ۳هاتعاملی( و سینماتیک)کاملاً یا نیمه ۲)کاملاً تعاملی(، گفتگوهای بازی ۱بدون تعامل(، عمل بازی

این سطوح تعاملی بودن ممکن است بر  .(۱55، ص. ۲0۲۱، ۴کلیمنت-مخیاس)بدون تعامل( )

ها بسته به شدگی آنسازی تأثیر بگذارد، چرا که میزان غرقها از کیفیت محلیبازیکنازریابی 

 .(۲0۲۲، 5دکرت و هژدوکتواند متفاوت باشد )وضعیت بازی می

های ها یکی از چالشگیرند، برای دهههای کیفیت چگونه شکل میاینکه این ارزیابی

روشن و  . این مسأله با فقدان تعریف(۲0۱6اوهاگان، سازی بازی بوده است )همیشگی محلی

 .(۲0۲۴، 6کرسپو-خیمنزتر نیز شده است )سازی پیچیدهای از کیفیت در صنعت محلییکپارچه

های نظری مختلف های گوناگون ارزیابی کیفیت با تکیه بر دیدگاهدر پاسخ به این وضعیت، مدل

های ( چارچوب۳، و )«تناسب با هدف»( مدل ۲( رویکردهای کارکردگرا، )۱اند: )پیشنهاد شده

سازی محلیدر زمینة در پارادایم غالب (. 6۱، ص. ۲0۲۴کرسپو، -خیمنزکیفیت درونی و بیرونی )

شود که ته میسازی و یا ترجمه زمانی موفق در نظر گرفنیز فرض بر آن است که محلی بازی

تناسب با ». مدل (۲0۱۳اوهاگان و مانخیرون، هدف ارتباطی مورد نظر به درستی محقق شود )

افزار نیز کاربرد فراوان دارد، زیرا ماهیت تکرارشونده محتوای سازی نرمدر محلی« هدف

گیرانه، نیاز به های سختالاجلهای مکرر( و ضربروزرسانیبه دلیلبهافزاری )مثلاً نرم

افزار ویژه با توجه به مدل عرضه نرمکند، بهارسازی بیشتر در فرایند تولید را ایجاب میخودک

 .(۲0۱۳اوهاگان و مانخیرون، )

کار گرفت، یی بهویدئوتوان برای ارزیابی کیفیت بازی یکی از معیارهایی که می

؛ مفهومی که در طراحی بازی و تحقیقات کاربرمحور (۲0۲0مرینو، -برنالاست ) «پذیریبازی»

                                                            
1. game action 
2. game dialogue 
3. cinematics 
4. Mejías-Climent 
5. Hejduk 
6. Jiménez-Crespo 
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رود. این مفهوم عنوان ابزاری برای ارزیابی تخصصی به کار میای طولانی دارد و بهسابقه

پینل ) تعریف شده است« ها برای یادگیری، کنترل و درک بازیبازیکنمیزان توانایی »صورت به

گیرد، از رابط های مختلف را در بر میوسیعی از ملاحظه ة. این سازه دامن(۲008، دیگرانو 

کورهونن کاربری و سازوکارهای بازی گرفته تا عناصری چون منحنی یادگیری، لذت و چالش )

 .(۲009، دیگرانو 

ای بازتعریف شده است که بر پذیری به گونهسازی بازی، مفهوم بازیمحلی ةدر زمین

یی را ویدئوهای مختلف که بازی ۱شناختیهای نشانهضرورت یکپارچگی و هماهنگی شبکه

نگر است که فراتر از تمرکز سازند، تأکید دارد. این بازتعریف مستلزم اتخاذ رویکردی کلمی

 ةای تجربد هماهنگ هشت شبکه نشانهرود. در این رویکرد، کارکرمیصرف بر ترجمه متنی 

ها(، موسیقی، ها(، تصویر )انیمیشنبازی اهمیت دارد: زبان نوشتاری، زبان گفتاری، تصویر )بافت

عمل  ۴ها در مجموع مانند یک مترجم واسطه. این شبکه۳و تعادل ۲صدا، لمس، حس عمقی

مورد نظر طراحان بازی  ةای رمزگشایی کنند که با تجربونهگرا به بازیکنکنند که باید ورودی می

 .(۲0۲0مرینو، -برنال) راستا باشدهم

ست که در آن به هر یک از این هشت نگر پیشنهاد شده ابر این اساس، مدلی کمی و کل

داده  ۱-یا  0، ۱سازی، امتیاز +محلی هایود، نبود یا میزان ارتباط تصمیمدسته، بسته به وج

های هایی کلی برای ارزیابی کیفیت نسخهشود. این مدل ماهیتی یکپارچه دارد و دستورالعملمی

 دهد.رائه میای صنعت بازی، اویژه در بافت حرفهسازی بازی، بهمحلی

سازی همچنین بین چهار سطح شدت برای ایرادهای زبانی در محلی (۲0۲0)مرینو -برنال

بازی اما تأثیرگذار بر ( قابل۲( غیرقابل فروش در شکل فعلی، )۱شود: )بازی تمایز قائل می

                                                            
1. semiotic 
2. proprioception 
3. equilibrioception 
4. proxy interpreter 
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-البرنسختی قابل مشاهده )( به۴پذیری، و )( قابل توجه اما بدون تأثیر بر بازی۳پذیری، )بازی

توانند دارای سطوح مختلفی از شدت باشند، . این مسائل گوناگون که می(۳06، ص. ۲0۲0مرینو، 

( صوتی )مثلاً موسیقی ۲( زبانی )مثلاً اشتباهات املایی(، )۱گیرند: )در چهار دسته عمده جای می

مرینو، -برنال) ( بصری )مثلاً رنگ فونت نامناسب(۴( فرهنگی )مثلاً زبان تابو(، و )۳نامناسب(، )

 .(۲۴7، ص. ۲0۱6

ها ارائه شد. همچنین، تجربة بازیکنگیری تا اینجا، روایتی تلفیقی از چگونگی شکل

سراسر فرایند  رها دبازیکنای بهینه برای هایی در رابطه با چگونگی ایجاد تجربهبحث

شناسی . در ادامه، روشبررسی شدندترین منابع معرفی و و برخی از مرتبط سازی مطرح شدمحلی

 ود.شپاسخ به پرسش پژوهش معرفی می برای پژوهشکاررفته در این به

 

 روش پژوهش. ۳

 طرح پژوهش. ۱. ۳

سازی بازی محلیکمی با هدف بررسی این مسئله انجام شده است که آیا کیفیت  پژوهشاین 

آزمایشی منظور، از طرح شبهها را تغییر دهد یا خیر. بدینبازیکن شدگیتجربة غرقتواند بر می

 ةنفره تقسیم شدند و دو نسخ ۱5کننده در دو گروه شرکت ۳0استفاده شد که طی آن 

 .تجربه کردند را (۲0۲0) نسخة نهاییمافیا: شده از بازی سازیفارسی

 کنندگانشرکت. ۲. ۳

برفی در این مطالعه گیری گلولهیی از طریق نمونهویدئوهای مرد معمولی بازی بازیکنسی 

زمان عادات بازی و مدتبراساس  ۲و معمولی ۱ایهای حرفهبازیکنشرکت کردند. تفاوت میان 

                                                            
1. Hardcore 
2. casual 
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های بازیکن، (۲0۱5) دیگرانو  ۱کپالوشود. طبق تعریف شده برای بازی در هفته تعیین میصرف

کنند، روزانه حداقل دو دقیقه بازی می 60ای افرادی هستند که در هر جلسه بازی حداقل حرفه

دقیقه  ۱5کنند، حداقل کنند، در طول هفته حداقل سه روز بازی میساعت وقت صرف بازی می

گذشته بازی در اختیار دارند، و در شش ماه  ۲0کنند، حداقل ها میبازی دربارةصرف تحقیق 

ها حداقل چهار معیار از معیارهای فوق را بازیکناند. اگر حداقل دو بازی جدید خریداری کرده

ای، های حرفهبازیکنشوند. دلیل کنار گذاشتن معمولی شناخته می بازیکنعنوان نداشته باشند، به

تواند ز بازی میبازی، سن، و میزان درک ا ةبازی است، چراکه گفته شده تجرب ةکنترل متغیر تجرب

، ۳و لیلجدال ۲اورتکویستهنگام تعامل با جهان بازی تأثیر بگذارد ) بازیکنشدگی بر میزان غرق

 دربارةهایی ارزشمندی توانند بینشای و هم معمولی میهای حرفهبازیکنگرچه هم  .(۲0۱0

های بازیکن پژوهششده ارائه دهند، اما در این سازیهای محلیشدگی در نسخهسطح غرق

تا به تجربه و  اندها بیشتر به ترجمه وابستهمعمولی انتخاب شدند، زیرا فرض بر این است که آن

 .های مشابهاشی از آشنایی با بازیدانش قبلی ن

را تجربه کرده باشند تا  (۲0۲0) نسخة نهاییمافیا:  کنندگان نباید پیش از این، بازیشرکت

ها تحت تأثیر آشنایی قبلی با بازی قرار نگیرد. این دو ملاحظه )یعنی انتخاب عملکرد آن

توانند منحنی ای از بازی نداشتند( میانی که قبلاً تجربههای معمولی و انتخاب کسبازیکن

ها باید بیشتر بر جهان بازی برای آشنایی بازیکنیادگیری طبیعی را تضمین کنند؛ بدین معنا که 

در دسترس براساس گیری خود. افزون بر این، نمونه ةزمینهای آن تکیه کنند تا بر پیشبا سازوکار

دگان براساس در دسترس بودن به پژوهشگران انتخاب شدند. از نظر کننبودن انجام شد و شرکت

طور تصادفی به دو به کنبازی ۳0سال قرار داشتند. این  ۳6تا  ۲۳ ةکنندگان در بازسنی، شرکت

باکیفیت بازی را تجربه کرد،  ةنسخ( Aنفره تقسیم شدند، که در آن یک گروه )گروه  ۱5گروه 

                                                            
1. Kapalo 
2. Örtqvist 
3. Liljedahl 
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( را بازی کرد. ۲0۲0) نسخة نهاییمافیا:  بازی کیفیتنسخة بی( Bدر حالی که گروه دیگر )گروه 

 .است آمده ۱جدول کنندگان در شناختی شرکتاطلاعات جمعیت

 کنندگانشناختی شرکتاطلاعات جمعیت. ۱جدول 

 طیف سنی گروه

 میانگین ۳۱–40 ۲۱-۳0

 ۲7.86 (۲6.66%) ۴ (7۳.۳۳%) ۱۱ یت()باکیف Aگروه 

 ۲7.۴ (۲0%) ۳ (80%) ۱۲ کیفیت()بی Bگروه 

 

 هابازی .۳. ۳

( استفاده شد. ۲0۲0) نسخة نهاییمافیا:  سازی فارسی بازی، دو نسخه از محلیاین پژوهشدر 

ر د ۱گیمز۳0پار رسمی بازیسازی غیرشود، توسط تیم محلیاول که باکیفیت تلقی می ةنسخ

سازی تری دارد، توسط تیم محلیدوم که کیفیت پایین ةسازی شده است و نسخایران محلی

ها و زیرنویس انجام شده است. هر دو نسخه در سطح رابط کاربری ۲سازغیررسمی بازی فارسی

 نسخة نهاییمافیا:  . از نظر سبک، بازی(۲0۲5، دیگرانسلیقه و خوشاند )سازی شدهمحلی

 سایتشرح آن در وببراساس گیرد و نه قرار میهای ماجراجویاکلی بازی ةدست در (۲0۲0)

ای توان آن را نمونه)مرجعی برای گردآوری نقدها در حوزه کتاب، بازی و فیلم(، می ۳متاکریتیک

 . (۲0۲0متاکریتیک، ماجراجویی در نظر گرفت )-های اکشناز بازی

                                                            
1. www.par30games.net    
2. www.farsisaz.com  
3. Metacritic 

http://www.par30games.net/
http://www.farsisaz.com/
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 داستان بازی. ۱. ۳. ۳

( است. داستان حول ۲00۲) مافیااصلی بازی  ة( بازسازی نسخ۲0۲0) نهایی ةمافیا: نسخبازی 

تاکسی بوده است، اما پس از  ةچرخد که در گذشته رانندآنجلو مییعنی تامی شخصیت اصلی 

ها، جذب مزایا و درآمد زندگی مافیایی برخوردی با دو عضو مافیا و کمک ناخواسته به آن

شود. بنابراین، روایت بازی بازگویی کارهای تامی برای رئیس مافیا، دان سالیری، و همچنین می

اش را در هی است که در ازای اطلاعات محرمانه باند مافیا، امنیت خانوادههمکاری او با کارآگا

 کند.ی رئیس سابق مافیا تضمین میبرابر تهدیدها

 منطق انتخاب بازی. ۲. ۳. ۳

که این بازی، بنا بر شود. نخست اینمنطق انتخاب این بازی خاص به چند عامل مربوط می

طور ها رقم بزند. بهبازیکنای عمیق برای تواند تجربهای است که میای از بازیتعریف، نمونه

ارمی از تجربه بازی مبنای ارزیابی ظرفیت گیرایی این بازی قرار گرفته است ) SCI خاص، مدل

تولید شده، از نظر گرافیکی  ۲0۲0شدگی حسی، چون بازی در سال . از نظر غرق(۲005و مایرا، 

ها، توجه است. از منظر چالشنیز قابل شنیداریدیداریهای گیر و از منظر ویژگیر چشمبسیا

های باید با کنترل بازیکنطلبد: از یک سو، های حرکتی و ذهنی را میبازی ترکیبی از مهارت

ماجراجویی آشنا باشد و از سوی دیگر، برای پیشروی در بازی، معماهایی -رایج در سبک اکشن

زندگی مافیایی در ایتالیا  دربارةشدگی تخیلی، بازی دارای داستانی غنی ند. از نظر غرقرا حل ک

 .کندهای مختلف این مجموعه پیوند برقرار میاست که میان نسخه

تر طور که پیشای پژوهش بود. هماندومین دلیل برای انتخاب این بازی، مبنای مقایسه

تجربة سازی بر ای از تأثیر کیفیت محلیمقایسه اشاره شد، هدف این پژوهش ارائه تحلیلی

هایی بود که توسط دو گروه از معدود بازی یکی( ۲0۲0) نسخة نهاییمافیا: . بود شدگیغرق

 .سازی شده بودسازی مختلف به فارسی محلیمحلی
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 ابزار پژوهش. 4. ۳

، (۲0۱9، دیگرانو  ۱گومز-یانزها )بازیکنمثبت  ةهای کلیدی در تجربیکی از مؤلفه عنوانبه

و عینی )مانند بیومتریک   (۲009، دیگرانو  ۲کینزارهای ذهنی )توان از طریق ابشدگی را میغرق

. یکی از ابزار رایج برای سنجش این وضعیت (۲0۱8، ۳نکهگیری کرد )و فیزیولوژیکی( اندازه

نامه در همین راستا، از پرسش .(۲0۲۱، 5و رتز ۴کنجیسرنامه خودارزیابی است )ذهنی، پرسش

طراحی یافته  (۲008) دیگرانو  7جنتاستفاده شد که ابتدا توسط  6(GIQشدگی در بازی )غرق

در شش بعد  8گویه ۳۱نامه شامل و از طریق تحلیل عاملی اعتبارسنجی شده بود. این پرسش

گویه(،  6گویه(، چالش ) 6گویه(، جابجایی ذهنی ) 6گویه(، گسست زمانی ) ۴است: توجه پایه )

عنوان عوامل مرتبط با شخص و ه(. سه بعد نخست بهگوی ۴گویه(، و لذت ) 6درگیری عاطفی )

نامه به زبان شوند. این پرسشعنوان عوامل مرتبط با بازی در نظر گرفته میدو بعد پایانی به

کنندگان( ترجمه شد. برای اطمینان از اعتبار صوری و میزان فارسی )زبان مادری شرکت

 ،اصلی کنار گذاشته شدند پژوهشکه از  نبازیکپذیری، یک مرحله آزمایشی اولیه با سه درک

کنندگان به های شرکتصورت مجموع پاسخشدگی برای هر گروه بهانجام شد. امتیاز غرق

 نامه محاسبه شد.های پرسشگویه

 رویه. ۵. ۳

ای از ( نسخهAصورت تصادفی در دو گروه قرار گرفتند. گروه اول )گروه کننده بهشرکتسی 

عنوان نسخه باکیفیت در نظر گرفته شد. گروه دوم ازی را بازی کردند که بهسازی فارسی بمحلی

                                                            
1. Yanez-Gomez 
2. Qin 
3. Nacke 
4. Kannegieser 
5. Ratz 
6. Game Immersion Questionnaire 
7. Jennett 
8. item 
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نسخة  عنوانسازی فارسی بازی را تجربه کردند که بهای متفاوت از محلی( نسخهB)گروه 

کنندگان خواسته شد تا چهار فصل ابتدایی بازی )حدوداً . از شرکتارزیابی شده بود کیفیتبی

از حضور شدگی را تکمیل کنند. پیش غرق ةنامکرده و سپس پرسش یک ساعت بازی( را بازی

 ةکتبی آنان از طریق اولین گوی ةنامکنندگان اخذ شد. رضایتشرکت ةنامدر جلسه بازی، رضایت

ها محرمانه کنندگان اطمینان داده شد که اطلاعات آنآوری شد. به شرکتنامه نیز جمعپرسش

گیرد. پس از انجام چهار ای اهداف پژوهشی مورد استفاده قرار میباقی خواهد ماند و صرفاً بر

 در اختیار آنان قرار گرفت. ۱شدگی در بازینامه غرقزی، پرسشفصل نخست با

 سنجیکیفیت .۶. ۳

(، فراوانی بروز Bکیفیت )گروه سازی بیشده به گروه با محلیبرای سنجش کیفیت بازی ارائه

مربوطه بازی بررسی شد. این بررسی با در نظر گرفتن میزان  مسائل کیفیتی موجود در نسخه

های ارزیابی های مختلف درون بازی انجام شد. ملاکتکرار هر نوع از مسائل کیفیتی در موقعیت

ترین مسائل تعیین شدند که رایج (۲0۲۱ذورقی )شده توسط بندی ارائهطبقهبراساس کیفیت 

گیرد. آمار یی به زبان فارسی را در بر میویدئوهای ای بازیحرفهسازی نیمهدر محلی کیفیتی

( ۲0۲0) نسخة نهاییمافیا: کیفیت بازی سازی فارسی کمتوصیفی مسائل کیفیتی موجود در محلی

  ارائه شده است. ۲جدول در 

 

 کیفیتنسخة بیشده در دهای کیفی گنجاندهایرا. ۲جدول 

 موقعیت بازی فراوانی ایراد کیفی

 ۲۱پرده: میان ۳0 گذارینشانه

 9عمل بازی: 

 ۲پرده: میان 8 ترجمة ناقص

 6عمل بازی: 

                                                            
1 GIQ 
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 5پرده: میان ۱0 اشتباه نگارشی

 5عمل بازی: 

 ۱۲پرده: میان ۱۲ ترجمة نادرست

 8پرده: میان ۱6 اص(عبارات )اسامی خ ترجمة ناهماهنگ

 8عمل بازی: 

 ۳پرده: میان 7 عبارات )اسامی عام( ترجمة ناهماهنگ

 ۴عمل بازی: 

 ۱پرده: میان ۳ بافتی ترجمة نادرست

 ۲عمل بازی: 

شده فارسی ةشده از نسخهایی از تصاویر گرفتهفراوانی مسائل کیفیتی، نمونه ةپس از ارائ

 اند.نمایش داده شده 7تا  ۲های بازی در شکل

 
 (۲0۲0) نسخة نهاییمافیا:  کیفیتسازی فارسی بیدر محلی گذارینشانهایراد  .۲شکل 

 

کیفیت سازی فارسی کمگذاری در محلیشود، قواعد نشانهمشاهده می ۲شکل گونه که در همان

 اند )مثلاً جمله با نقطه پایان نیافته است(.رعایت نشده
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 همراه با( ۲0۲0) نسخة نهاییمافیا: کیفیت سازی فارسی بیدر محلی نادرست ترجمة. ۳شکل 

 پردهمیان -اصلی انگلیسی  ةنسخ

 

 No, I was a cab driver. Back in“صورت گ انگلیسی اصلی به، دیالو۳شکل در 

فارسی آن به شکلی ارائه شده که انگار شخصیت اصلی  آمده است. با این حال، ترجمه ”…30’

اصلی صرفاً  ةکه منظور از جملوده است، حال آنمیلادی راننده تاکسی ب ۱9۳0 ة)تامی( در ده

 بوده است. ۱9۳0اشاره به سال 

 

( ۲0۲0) نسخة نهاییمافیا: کیفیت سازی فارسی بیاسم خاص در محلی ترجمة ناهماهنگ .4 شکل

 پردهمیان –

شده فارسی ةدر نسخ« دان سالیری»ی بازی یعنی های اصل، نام یکی از شخصیت۴شکل در 

 ورت ناهماهنگ ترجمه شده است.صبه
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 (۲0۲0) نسخة نهاییمافیا: کیفیت سازی فارسی بیصفحه انتخاب مأموریت در محلی. ۵شکل 

 

 
 (۲0۲0) نسخة نهاییپرده ابتدایی فصل اول مافیا: . میان۶ شکل

 

سازی فارسی صورت ناهماهنگ در محلی، عنوان یکی از مراحل بازی به6و  5های در شکل

 An Offer Youانگلیسی  ةکیفیت ارائه شده است. عنوان فصل نخست بازی در نسخکم

Can’t Refuse قبول های قابلتوان ترجمهشده را میفارسی ارائه ةاست. با اینکه هر دو ترجم

 برگردان یک عبارت مشخص چشمگیر است.در نظر گرفت، اما این ناهماهنگی در 
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وگوهای درون بازی، از ترجمة نابجا از نظر بافت معنایی، در یکی از گفت عنوان نمونهبه

قرار دارند و بدهی « دان سالیری»وکارهایی برود که تحت حمایت باید نزد صاحبان کسب بازیکن

 ,Pauli: So“ر در ادامه آمده است:ها به وی را وصول کند. برای درک بهتر، دیالوگ موردنظآن

you got the money? Al: I got it waiting in the back room. I’ll … Paulie: 

Tommy’ll get it.” در این نمونه، مترجم فارسی به اشتباه فعل ."get" فهمیدن»معنای را به »

فت یا گرفتن پول دهد که مقصود دریاترجمه کرده، در حالی که بافت معنایی جمله نشان می

 است.

 
 نسخة نهایی مافیا:کیفیت سازی فارسی بیاز نظر بافت معنایی در محلی نابجا هایترجمه .۷شکل 

 پردهمیان –اصلی انگلیسی  ةنسخ همراه با( ۲0۲0)

 

 . نتایج4

سازی ها در دو گروه محلینبازیکشدگی های پژوهش در رابطه با نمرات غرقدر این بخش، یافته

شدگی های مختلف غرقشود. همچنین، جنبه( ارائه میBکیفیت )گروه ( و کمAباکیفیت )گروه 

)یعنی توجه پایه، گسست زمانی، جابجایی ذهنی، چالش، درگیری عاطفی، و لذت( برای هر دو 
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ترین تأثیر را داشته ها بیشسازی در کدام جنبهاند تا مشخص شود کیفیت محلیگروه تحلیل شده

 است.

 هابازیکنشدگی های غرق. نمره۱. 4

که نمرات هر عامل طوریدست آمد، بهها از طریق تحلیل میانگین بهبازیکنشدگی های غرقنمره

شذگی گیری شد. آمار توصیفی مربوط به نمرات غرقکننده جمع و سپس میانگینبرای هر شرکت

 ارائه شده است. ۳جدول در 

 

کیفیتهای باکیفیت و بیکنندگان در گروهشدگی شرکتهای غرقنمره. ۳جدول   

 )انحراف معیار( Bمیانگین گروه  )انحراف معیار( Aمیانگین گروه  

 ۱5.9۳( ۲.65) ۱5.۲6( ۲.۱8) توجه پایه

 ۱8.60( ۴.۱7) ۱8.9۳( ۳.۳۱) گسست زمانی

 ۲0.86( ۴.79) ۲۳.۴6( ۳.۳9) جابجایی ذهنی

 ۲0.۲6( ۲.9۳) ۱8.۲6( ۲.۳7) چالش

 ۱۳.00( ۳.68) ۱۴.7۳( ۱.8۳) درگیری عاطفی

 ۱۳.80( ۳.۳۴) ۱5.۱۳( ۲.۳5) لذت

 ۱0۲.۴5 ۱07.77 مجموع

 

بوده  Bاندکی بالاتر از گروه  Aشدگی گروه طور کلی، میانگین نمره غرق، به۳جدول براساس 

(، ۱5.9۳اند )تمرکز بیشتری بر دنیای بازی داشته Bتر، مشخص شد که گروه تحلیل دقیق است. با

( بوده است. ۱8.9۳) A( کمتر از گروه ۱8.60ها )شده توسط آناما میزان گسست زمانی گزارش

( و جابجایی ذهنی p>0.05ها در عوامل چالش )نشان داد که پاسخ ۱ویلک-آزمون شاپیرو

(0.05<pاز توزی )در مورد  ۲کردند. همچنین، آزمون برابری واریانس لوینع نرمال تبعیت نمی

                                                            
1. Shapiro-Wilk test 
2. Levene Test for Equality of Variances 
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(. بر این اساس، برای این سه عامل، آزمون p<0.05درگیری عاطفی تفاوت معناداری نشان داد )

های استفاده شد. نتایج این آزمون نشان داد که بین دو گروه در عامل ۱ویتنی یوناپارامتریک من

 ,U=82( و درگیری عاطفی )U=76, p>.05(، جابجایی ذهنی )U=153, p>.05چالش )

p>.05 تفاوت معناداری وجود ندارد. همچنین، آزمون )t های مستقل نیز تفاوت برای نمونه

 ,t(28)=0.245(، گسست زمانی )t(28)=0.75, p>.05معناداری را در عوامل توجه پایه )

p>.05( و لذت ،)t(28)=1.26, p>.05ها بازیکنها، ادراک . برای تکمیل این یافته( نشان نداد

های بعدی به آن پرداخته صورت کیفی و کمی گردآوری شد که در بخشسازی بهاز کیفیت محلی

 خواهد شد.

 سازیها از کیفیت محلیبازیکنادراک . ۲. 4

یتم سازی در هر دو گروه، از یک الگورها نسبت به کیفیت محلیبازیکنمنظور بررسی نگرش به

سازی از دید شده ارزیابی کیفیت استفاده شد که براساس عوامل رایج مشکلات محلیساده

عنوان . این مسائل همچنین به(۲0۲۱ذورقی، کاربران در بستر فارسی طراحی شده بود )

. (۲0۲۴کرسپو، -خیمنزاند )ار گرفتهها نیز مورد بحث قرسازی بازیهای رایج در محلیچالش

 ارائه شده است. ۴جدول سازی در ها از کیفیت محلیبازیکنآمار توصیفی مربوط به ادراک 

 

 ها از ایرادهای کیفیتی در دو گروهبازیکن. آمار توصیفی ادراک 4 جدول

موقعیت بازی )فراوانی  بله/خیر هاگروه ایراد کیفیتی

 ایراد کیفیتی(

 (۲بله ) Aگروه  مة نادرستترج

 (۱۳خیر )

 (۳پرده )میان

 

 (9بله ) Bگروه 

 (6خیر )

 (7پرده )میان

 (5عمل بازی )

                                                            
1. Mann-Whitney U 
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در بافت  ترجمة نابجا

 معنایی

 (۱بله ) Aگروه 

 (۱۴خیر )

 (۱عمل بازی )

 (۳بله ) Bگروه 

 (۱۲خیر )

 (۲پرده )میان

 (---بله ) Aگروه  ترجمة ناقص

 (۱5خیر )

 

 (---له )ب Bگروه 

 (۱5خیر )

 

اسامی  ترجمة ناهماهنگ

 خاص

 (---بله ) Aگروه 

 (۱5خیر )

 

 (۱0بله ) Bگروه 

 (5خیر )

 (7پرده )میان

اسامی  ترجمة ناهماهنگ

 عام

 (---بله ) Aگروه 

 (۱5خیر )

 

 (8بله ) Bگروه 

 (7خیر )

 (۳عمل بازی )

 (۲پرده )میان

 (---بله ) Aگروه  ایراد نگارشی

 (۱5خیر )

 

 (8بله ) Bگروه 

 (7خیر )

 (۳پرده )میان

 (۲عمل بازی )

 (---بله ) Aگروه  گذاریایراد نشانه

 (۱5خیر )

 

 (۱5بله ) Bگروه 

 (---خیر)

 (۱۴عمل بازی )

 (۱۴پرده )میان

 

ه ها از دو نسخبازیکنشده نشان داده شده است، کیفیت درک ۴جدول طور که در همان

ها از هم ها نزدیک به هم بوده است و در برخی دیگر از جنبهشده بازی در برخی جنبهفارسی
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شده بازی را دارای سازیکنندگان نسخه باکیفیت محلیاند. اکثریت شرکتفاصله گرفته

که دو نفر (، درحالی۱۳ تعداد =ای تلقی کردند )هایی مناسب و عاری از خطاهای ترجمهترجمه

کنندگان اظهار (. در این رابطه، یکی از شرکت۲ تعداد =ها این دیدگاه را نداشتند )کنبازیاز 

« رسیداندازه کافی دقیق به نظر نمیگاهی اوقات ترجمه کمی ناهماهنگ بود و به»داشت: 

( بر این باور بودند که 9 تعداد =ها )بازیکن، اکثر B(. در مورد گروه A، گروه ۴کننده )شرکت

توجه آن قابل ةای وجود داشته است. نکتشده مورد استفاده خطاهای ترجمهفارسی ةدر نسخ

ای در کنندگان دارای خطاهای ترجمههای باکیفیت که از سوی برخی شرکتاست که در نسخه

عبارت دیگر، برخی از ای واقعی وجود نداشت. بهگونه خطای ترجمهنظر گرفته شده بود، هیچ

شده، سه اند. از میان موارد شناساییعنوان موارد خطا تلقی شدهاشتباه بها بههبازیکنموارد توسط 

ها بازیکنهایی از ادراک نادرست ها را نمونهتوان آنای نبودند و میواقع خطای ترجمه مورد در

 تلقی کرد.

های جالبی حاصل شد. یک نفر از بافت معنایی، یافتهبراساس  ترجمة نابجادر رابطه با 

که گزارش دادند که چنین خطاهایی وجود داشته است. درحالی Bو سه نفر از گروه  Aوه گر

دو مورد از این خطاها را شناسایی  Bتنها به یک مورد اشاره کرد، گروه  Aکننده گروه شرکت

هایی از بازی که کمترین میزان ها اتفاق افتاده بودند، یعنی بخشپردهکردند که همگی در میان

به  Bکنندگان گروه طلبند. لازم به ذکر است که دو نفر از شرکتمی بازیکنرا از سوی تعامل 

 بافت معنایی اشاره کرده بودند.براساس  ترجمة نابجایک مورد یکسان از 

ها نیاز نداشتند توجه خود را بازیکنها، چون پردهگونه استدلال کرد که در میانتوان اینمی

میان بازی کردن و خواندن زیرنویس تقسیم کنند، فرصت بیشتری برای تمرکز بر ترجمه و 

کنندگان به های ترجمه با بافت معنایی داشتند. این نکته در نظر یکی از شرکتشناسایی مغایرت

باشند که نیازی به انجام هایی ها در بخشدهم زیرنویسمن ترجیح می» :خوبی بازتاب یافته است

زمان با یادگیری کاری از سوی من نیست )مثل تماشای فیلم(. واقعاً برایم سخت بود که هم
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، گروه 8کننده )شرکت« شد هم بشومقوانین بازی، متوجه چیزی که از طریق زیرنویس منتقل می

B.) 

کننده گروه رد که شرکتتوان استدلال کای، میشده از خطاهای ترجمهمشابه با موارد ادراک

A  بافت معنایی اشاره کرده بود، این ارزیابی را براساس  ترجمة نابجاکه به یک مورد از خطای

گیرد که در نظر ویژه زمانی قوت میبر مبنای برداشت نادرست انجام داده است. این احتمال به

همواره در معرض انتقاد هستند که  ۱پذیرهای آسیبهایی از ترجمهها نمونهبگیریم زیرنویس

. این امر ممکن است ناشی از آن باشد که (۲0۲۴، دیگرانو  ۲شارکوفسکاها قرار دارند )بازیکن

د نباشند. محدودیت در مهارت زبانی خود، قادر به درک کامل ظرایف زبان مقص دلیلبهها بازیکن

 ةای در نسخای زمینهز خطای ترجمهمذکور خواسته شد محل دقیق برو ةکنندزمانی که از شرکت

های نمایشی فصل باکیفیت را مشخص کند، او تنها اشاره کرد که این مورد در یکی از صحنه

 شده، نتوانست موردی را شناسایی کند.سوم اتفاق افتاده، اما پس از تماشای مجدد ویدئوی ضبط

شده بود که بدون هایی از نسخه فارسیا عدم وجود بخشبعدی مورد بررسی، وجود ی ةنکت

کنندگان در هر دو گروه اند )یعنی هنوز به زبان انگلیسی هستند(. تمامی شرکتترجمه باقی مانده

شده بازی هیچ بخشی را بدون ترجمه باقی نگذاشته سازیهای محلیگزارش دادند که نسخه

یی مربوط ویدئوهای اهیت غیرخطی و تعاملی بازیتواند به مبودند. بخشی از این موضوع می

تر با دنیای فرصت بیشتری برای تعامل طولانی هابازیکن. اگر (۲0۱5، دیگرانو  ۳کروکسباشد )

تری را تجربه کرده و مواردی از عدم ترجمه را بازی داشتند، ممکن بود الگوهای تعاملی خاص

مورد عدم ترجمه که توسط پژوهشگر شناسایی شد، دو مورد مربوط  8شناسایی کنند. از میان 

شده با زیرنویس ایتالیایی های فارسیکه در نسخه به استفاده از زبان سوم )در اینجا، ایتالیایی( بود

که ایی از عدم ترجمه تلقی شدند، چراهعنوان نمونهباقی مانده بودند. از این رو، این موارد به

                                                            
1. vulnerable translation 
2. Szarkowska 
3. Caroux 
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ترجمة ها ممکن است این موارد را بازیکنها ارائه نشده بود. در نتیجه، ترجمه فارسی برای آن

 وگوی چندزبانه بدانند.سازی گفتی از محلیتلقی نکرده و آن را بخشی طبیع ناقص

 ترجمة ناهماهنگها ، بازیکنترین و مشهودترین مسائل کیفیتی از دیدگاه یکی از رایج

ود که تفاوت چشمگیری میان دو هایی باسامی خاص و عام بود. این نیز یکی از حوزه ةترجم

( گزارش ۱0)تعداد =  Bه ها گروبازیکنخورد. اکثریت شده به چشم میسازیمحلی ةنسخ

ها بازیکنیک از که هیچاند، درحالیصورت ناهماهنگ ترجمه شدهکردند که اسامی خاص به

به  Bها گروه بازیکنای را مطرح نکردند. همچنین، بیش از نیمی از چنین نکته Aگروه 

از  کدامکه هیچ( در حالی8 تعداد =ناهماهنگی در ترجمه اسامی عام اشاره داشتند )

 چنین موردی را گزارش نکردند. Aکنندگان گروه شرکت

بروز بیشتر ناهماهنگی در ترجمه اسامی خاص چندان دور از انتظار نیست، چرا که نام 

توانند نقشی مستقیم در روایت دنیای بازی ایفا کرده و توجه بیشتری از سوی ها میشخصیت

به موارد بیشتری از ها بازیکنسامی خاص، که در مقایسه با اجلب کنند. جالب آنها بازیکن

اسامی عام اشاره کرده بودند که این موارد در سطوح مختلف تعاملی شامل  ترجمة ناهماهنگ

 دلیلبه( قابل مشاهده بود. این موضوع عمدتاً ۲ تعداد =ها )پردهو میان (۳ تعداد =عمل بازی )

تر، طور دقیقها و اقلام کلیدی بازی بود. بههای ناهماهنگ در نام مأموریتنمایان بودن ترجمه

درصد از موارد مربوط  7۱.۴۲اسامی خاص و  ترجمة ناهماهنگدرصد از موارد  ۴۳.75ها بازیکن

 .اسامی عام را شناسایی کردند ترجمة ناهماهنگبه 

سازی ارتباط احتمالی میان کیفیت محلیها هرچند این تفاوتکه  اشتنددر نظر دژوهشگران پ

سطة او، به، آمار توصیفیدهدرا نشان میایرادهای زبانی  ها بهبازیکنو حساسیت 

هایی را تواند سطح معناداری آماری یا تصادفی بودن چنین تفاوتتنهایی نمیبه هایشمحدودیت
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استفاده شده  ۱تر این ارتباط، از آزمون مجذور خیبرای ارزیابی دقیق ،؛ بنابراینمشخص کند

تی تفاوتی به مسائل کیفی« بله/خیر»های کند که آیا فراوانی پاسخاست. این آزمون بررسی می

های واقعی شده بازتابی از تفاوتها دارد یا خیر، و آیا خلأهای کیفیتی درکمعنادار میان گروه

های تصادفی. با گذار از بررسی توصیفی به تحلیل استنباطی، هدف این رویکرد، هستند یا تفاوت

طاهای ها به خبازیکنسازی و حساسیت سنجش قدرت و معناداری رابطه میان کیفیت محلی

 ترجمه است.

ها از برخی بازیکنسازی و ادراک دو پیرسون نشان داد که بیم کیفیت محلیآزمون خی

= Vکرامر  ؛p= .008،  (χ²(1) = 7.033) ،ترجمة نادرستویژه در موارد مشکلات ترجمه، به

.(، V=707کرامر  ؛p< .001، (χ²(1) = 15.000) اسامی خاص ترجمة ناهماهنگ.(، ۴8۴

.(، و ایرادهای V  =60۳کرامر  ؛p< .001،  (χ²(1) = 10.909) اسازگار اسامی عامترجمه ن

اثر روابط معناداری یافت شد. اندازه .(V =657کرامر  ؛p< .001، (χ²(1) = 12.857)نگارشی 

ها از این خطاها بازیکندهد که ادراک این موارد از متوسط تا زیاد متغیر بود که این نشان می

 .سازی مرتبط بوده استاداری با کیفیت کلی محلیطور معنبه

بافت معنایی براساس  ترجمة نابجاها از بازیکنسازی و ادراک در مقابل، بین کیفیت محلی

(χ²(1) = 1.154) ،p= .283)  ترجمة ناقصو (χ²(1) = 2.143)( ،p= .143رابطه ) ای

سایر موارد در  ةرادها احتمالاً به اندازیمعنادار مشاهده نشد که این امر حاکی از آن است که این ا

 .انددهی به ادراک کیفیت مؤثر نبودهشکل

 

 

 

                                                            
1. Chi-square test 
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 گیری. بحث و نتیجه۵

تجربة ها به فارسی بر سازی بازیتلاشی بود برای بررسی تأثیر کیفیت محلی این پژوهش

 ةتجرب که نقشی اساسی در دریافت مثبت از بازیکن شدگیتجربة غرقها، با تمرکز بر بازیکن

در معمولی انتخاب شدند و  بازیکن ۳0. بدین منظور، (۲008، دیگرانجنت و کند )بازی ایفا می

 نسخة نهاییمافیا:  سازی فارسی بازیمتفاوت از محلی ةدو گروه تقسیم شدند که دو نسخ

 دیگرانو  ۱جنت شدگی که توسطغرق ةشش مؤلفبراساس ها کردند. یافته( را تجربه ۲0۲0)

اند تحلیل شدند: توجه پایه، گسست زمانی، جابجایی ذهنی، چالش، درگیری مطرح شده (۲008)

بین دو گروه مشاهده نشد. بخشی از این  شدگیتجربة غرقعاطفی، و لذت. تفاوت معناداری در 

کیفیت مربوط کم ةاهیت مشکلات کیفیتی موجود در نسختواند به مقدان تفاوت معنادار میف

کند، برخی مشکلات کیفیتی ممکن است باعث اشاره می (۲0۲0)مرینو -برنالطور که باشد. همان

شدن محصولات در سایر مناطق شوند، در حالی که برخی دیگر حتی ممکن است غیرقابل عرضه

این نکته همچنین در مطالعات اخیر مربوط به دریافت  .قابل تشخیص نباشند بازیکنانی از سو

دکرت مثال،  عنوانبهها نیز منعکس شده است. سازی بازیمحلیدر زمینة های کیفیت برخی جنبه

از  بازیکناندریافتند که ایرادهای نگارشی تأثیری محسوس بر لذت  (۲0۲۲) ۲و هژدوک

شده شده بازی محصولاتی عرضهفارسی ةرند. با توجه به اینکه هر دو نسخسازی بازی ندامحلی

کردن ای )مانند کرشتوان استدلال کرد که مشکلات کیفیتی شدید و بازدارندهدر بازار بودند، می

 .پذیری شودگنجانده نشده بود که مانع از بازیکیفیت نسخة کمبازی( در 

گردد که کیفیت ه پرداختن به آن حائز اهمیت است، به این واقعیت بازمیدیگری ک ةنکت

 ةویژه در زمینز آن ارائه داد، بهتوان تعریفی دقیق اسختی میاست که به« مبهم»مفهومی 

ها، توافق بر سر اینکه چه چیزی سازی که تنوع انواع محتوا، انتظارات مخاطب و سبکمحلی

                                                            
1. Jennett 
2. Hejduk 
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. از این رو، پرداختن به (۲0۲۴کرسپو، -خیمنزسازد )را دشوار می تواند مصداق کیفیت باشدمی

تر های عمیقتواند در دستیابی به بینششرکت کردند می پژوهش اینی که در بازیکنانادراک 

افزارهای یی و نیاز شدید این نرمویدئوهای مؤثر واقع شود. با توجه به ماهیت تعاملی بازی

مداوم در حال طور به بازیکنان، (۲00۴براون و کرنز، ای به توجه و تمرکز )تعاملی چندرسانه

 اند.دنیای بازی شنیداریدیداریهای پردازش ویژگی

تواند آن ظرفیت ای مشخص ظرفیت ذهنی کافی داشته باشد، میتنها اگر فرد در لحظه»

رسد یا ه آیا یک داستان در آن لحظه غیرواقعی به نظر میذهنی را صرف اندیشیدن به این کند ک

از کیفیت به نظر  بازیکنانادراک در زمینة های ما . یافته(6۱، ص. ۲006، دیگرانو  ۱شاپیرو) «نه

سازند. تجربی برای تعمیم و اطلاق این استدلال به معیارهای کیفیت فراهم می رسد که شواهدمی

 نشانتوانند بسته به موقعیت بازی سطوح مختلفی از تعامل را یی میویدئوهای از آنجاکه بازی

تشخیص  بازیکنان، دریافتیم که اکثر مشکلات کیفیتی که از سوی (۲0۲۱کلیمنت، -مخیاسدهند )

یابد. ل میبه تماشاگری منفعل تقلی بازیکنها نقش ها رخ داده بود، که در آنپردهداده شد در میان

الگوهای تعاملی  بازیکنانکند، اشاره می (۲7۴۲ص. ، ۲0۲۳) ۲توحطور که به بیان دیگر، همان

و برخی بازی کنند کنند، برخی تماشا میکنند، برخی تصور میبرخی کاوش می»متنوعی دارند: 

شود ها محدود میپردهبه صرف تماشای داستان بازی در میان بازیکن. زمانی که نقش کنندمی

صورت فعال شود زیرا دیگر بهها آزاد می، منابع ذهنی آن (۲0۱9، دیگرانو  ۳سننیل-اجنفلدت)

شده در موارد ایرادهای کیفیتی گزارش ةوضوح در عمددرگیر بازی نیستند. این مسئله به

توضیح  (۱۲75. ، ص۲005) 5و کرنز ۴چنگمشهود است.  B و A هایها در گروهپردهمیان

                                                            
1. Shapiro 
2. Toh 
3. Egenfeldt-Nielsen 
4. Cheng 
5. Cairns 
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. شود ۱«عدم آگاهی نسبت به مشکلات کاربری»تواند منجر به شدگی میدهند که چگونه غرقمی

بیشتر در بازی غرق  بازیکنکنند: هرچه رسد که این نکته را تأیید میهای ما نیز به نظر مییافته

مشکلات کیفیتی بازی را فعالانه با دنیای بازی تعامل داشته باشد، احتمال اینکه طور بهشود و 

 .شودتشخیص دهد کمتر می

های این پژوهش قابل تعمیم نیستند و باید در چارچوب لازم به ذکر است که یافته

شده در این پژوهش های استفادهکه بازیهای موجود در مطالعه تفسیر شوند. اول آنمحدودیت

های رسمی و مجاز ند و نسخهای از بازی بودحرفهشده فارسی نیمهسازیهای محلینسخه

معمولی با سطحی متوسط از مهارت زبانی در  بازیکنانشدند. دوم آنکه تنها محسوب نمی

ی که بازیکنانبر روی  پژوهشتوانند با تکرار این های آتی میشرکت داشتند. پژوهش پژوهش

را  بازیکنانتجربة و های متفاوتی دارند انجام شوند و میزان تأثیر این متغیرها بر نتایج ویژگی

تری استفاده کنند تا های دقیقتوانند از روشهای بعدی میبررسی کنند. همچنین، پژوهش

اسامی خاص  ترجمة ناهماهنگمشخص شود که انواع ایرادهای کیفیتی، مانند اشتباهات املایی یا 

ها ابزارهایی نامهرسشتأثیر بگذارند. اگرچه پ بازیکنانتجربة توانند بر و عام، تا چه اندازه می

های آینده ، پژوهش(۲0۱8، ۲نکهشوند )محسوب می بازیکنانتجربة گر برای سنجش غیرمداخله

های دادهاستفاده کنند و  بازیکنانهای روانی توانند از ابزار بیومتریک برای بررسی حالتمی

 بیومتریک در این زمینه گردآوری نمایند.

هایی قابل تعمیم تواند دادهادراک کیفیت میدر زمینة  همچنین، انجام مطالعات کمّی گسترده

ها و انواع محتوای مختلف فراهم نحوه دریافت و ادراک کیفیت در سبک دربارةدر سطح مقطعی 

هایی تواند دادهسازی بازی نیز میمحلی آورد. در نهایت، سطح شدت مشکلات کیفیتی در

کنند )مانند کرش کردن بازی، افت پذیری را مختل میتأثیر ایرادهایی که بازی دربارةارزشمند 

                                                            
1. usability issues 
2. Nacke 
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نسبت به تجربه فعلی یا آتی بازی فراهم  بازیکنانها در نگرش ها و...( و نقش آننرخ فریم، گلیچ

شده به های دوبلهد با تمرکز بر بُعد شنیداری در بازیتواننهای آینده میکند. در نهایت، پژوهش

ایمانی و پردازی و کیفیت صدا )بررسی تأثیر ابعاد مختلف دوبله )برای مثال، شخصیت

ها جربة بازیکنت( بر ۲0۲۴ذورقی و موسوی، ، و یا تأثیر ممیزی و سانسور )(۲0۲۲سلیقه، خوش

سازی شده های محلیبپردازند. همچنین، مباحثی مانند ممیزی و سانسور در بافت زیرنویس بازی

(. مبحث ۲0۲۳، ۲و شیاب ۱ابوریاشها نیز قابل طرح است )تجربة بازیکنبه فارسی و تأثیر آن بر 

ای حرفهای و نیمهسازی غیرحرفهاخلاق در ترجمه و چگونگی بازتعریف آن در چارچوب محلی

 ةکنندگان نیز شایستیی به فارسی و ادراک آن از جانب فعالان حوزه و مصرفیدئووهای بازی

تر نسبت به این پدیده، مخصوصاً در بستر ایران و زبان پژوهش است تا بتوان نگاهی جامع

توانند های آینده می. علاوه بر این، پژوهش(۲0۲۳سلیقه، مردانی و خوشدست آورد )فارسی، به

 ة( و نحو۲0۲۴سلیقه، شکوهمند و خوششنوا یا ناشنوا تمرکز داشته باشند )روی جمعیت کم

یی برای دستیابی به بهترین تجربه ویدئوهای پذیری بازیها با سازوکارهای دسترسیتعامل آن

سازی عناصر . در همین راستا، تأثیر محلیبررسی کنندشنوا یا ناشنوا را های کمبازیکنبرای 

 (.0۲۳۲، ۳همالاهای بیشتری است )ها نیز شایسته پژوهشبازی ةیقی بر تجربغیرزبانی مانند موس

ها انجام تجربة بازیکنسازی بازی و میان کیفیت محلی ةرابطبا هدف بررسی  این پژوهش

از نظر  بازیکنانگروهی ما نشان داد که تفاوت معناداری میان آزمایشی بینشد. نتایج پژوهش شبه

های ابیها وجود ندارد. علاوه بر این، با توجه به ماهیت ذهنی کیفیت، ارزیآن شدگیتجربة غرق

 شدگیتجربة غرقاز مشکلات کیفیتی نیز گردآوری و تحلیل شد تا مشخص شود که  بازیکنان

ها از مشکلات کیفیتی تأثیرگذار باشد. هیچ تفاوت تواند بر ادراک آنتا چه اندازه می بازیکنان

های نشها همچنین بیمشاهده نشد. این ارزیابی شدگیتجربة غرقمعناداری میان دو گروه از نظر 

                                                            
1. Abu-Rayyash 
2. Shiyab 
3. Hmala 
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شدگی، بر نادیده گرفتن مشکلات کیفیتی تبع آن، غرقپذیری و بهنحوه تأثیر تعامل دربارةجالبی 

 موجود در جهان بازی ارائه دادند.
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