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Περίληψη

Η συγκεκριµένη εργασία αποτελεί µια προσπάθεια που επιδιώκει στην ανάλυση της ψυ-
χολογίας των ατόµων όταν εισέρχονται σε έναν εικονικό κόσµο µέσω ενός παιχνιδιού. Οι
εικονικοί κόσµοι αποτελούν έναν κύριο τοµέα στην επιστήµη της πληροφορικής και των
υπολογιστών καθώς πλέον χρησιµοποιούνται για την επίτευξη στόχων όχι µόνο ψυχαγωγι-
κών αλλά και άλλων εφαρµογών όπως η εξάσκηση, η προσοµοίωση και ο πολιτισµός. Στα
παιχνίδια εικονικών κόσµων, ο κάθε χρήστης εισέρχεται σε αυτούς τους κόσµους µέσω της
δηµιουργίας ενός χαρακτήρα – avatar και αλληλεπιδρά µε το εικονικό περιβάλλον στο ο-
ποίο τον τοποθετεί το παιχνίδι. Εκτός από τα στοιχεία που αποτελούν τον εικονικό αυτό
κόσµο (ιστορία, αποστολές,στόχοι του παιχνιδιού, περιβάλλον εικονικού κόσµου) και έχουν
οριστεί από τους δηµιουργούς του παιχνιδιού υπάρχουν και στοιχεία που προκύπτουν από
τους παίκτες που εισέρχονται (διάδραση µε άλλους παίκτες, νέοι στόχοι στο παιχνίδι, α-
νάγκες).Ειδικά για την κατηγορία των ϱπγς, η διάδραση µεταξύ των παικτών και η επίδραση
που έχουν οι παίκτες στην ιστορία του παιχνιδιού και στον εικονικό κόσµο αποτελεί το ϐασι-
κότερο συστατικό του είδους, δηµιουργώντας ϱίσκο στην επιτυχία ενός νέου ϱπγ µιας και η
επιτυχία του εξαρτάτε από πολλές µεταβλητές. Γίνεται γρήγορα αντιληπτό ότι η δυνατότητα
κατανόησης και πρόβλεψης της αλληλεπίδρασης εικονικού κόσµου - παίκτη, ϑα µπορούσε
να αποτελέσει ένα µεγάλο ϐήµα στην δηµιουργία παιχνιδιών όπου ϑα είναι ϕτιαγµένα απο-
κλειστικά πάνω στην ψυχοσύνθεση του χρήστη καλύπτοντας της ανάγκες των παικτών και
δηµιουργώντας επιτυχηµένα παιχνίδια.

Αντικείµενο αυτής της µελέτης είναι οι σύγχρονες εξελίξεις και έρευνες πάνω που αφο-
ϱούν την ανάλυση της ψυχολογίας των παικτών που εισέρχονται στον εικονικό κόσµο ενός
rpg παιχνιδιού.

Λέξεις Κλειδιά

Ψυχολογία παικτών,Εικονικοί Κόσµοι ,RPGS, Στοιχεία Προσωπικότητας, Τρόπος Παι-
χνιδιού, Avatars
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Κεφάλαιο 1

Εισαγωγή

Ορισµός - Τι σηµαίνει Εικονικός Κόσµος ·
΄Ενας εικονικός κόσµος είναι ένα ηλεκτρονικό περιβάλλον κοινότητας που ϐασίζεται σε

υπολογιστή, το οποίο έχει σχεδιαστεί και µοιραστεί από άτοµα έτσι ώστε να µπορούν να αλλη-
λεπιδρούν σε έναν εξειδικευµένο κόσµο. Οι χρήστες αλληλεπιδρούν µεταξύ τους σε αυτόν τον
εξοµοιωµένο κόσµο χρησιµοποιώντας γραφικά, τα οποία δισδιάστατα ή τρισδιάστατα γραφι-
κά µοντέλα που ονοµάζονται Avatars. Τα Avatars απεικονίζονται γραφικά χρησιµοποιώντας
απεικόνιση γραφικών ηλεκτρονικών υπολογιστών (CGI) ή οποιαδήποτε άλλη τεχνολογία α-
πόδοσης. Τα άτοµα ελέγχουν τα avatar τους χρησιµοποιώντας συσκευές εισόδου όπως το
πληκτρολόγιο, το ποντίκι και άλλα ειδικά σχεδιασµένα gadgets εντολών και προσοµοίωσης.
Οι σηµερινοί εικονικοί κόσµοι είναι σχεδιασµένοι για σκοπούς ψυχαγωγίας, κοινωνικούς,
εκπαιδευτικούς και διάφορους άλλους.

΄Ολοι οι εικονικοί κόσµοι έχουν τις ιδιότητες της διατήρησης και της αλληλεπίδρασης.
Αυτό επιτρέπει στους χρήστες να διερευνήσουν τα εγγενή οφέλη της κοινωνικοποίησης και
τους επιτρέπει να µελετήσουν την ανθρώπινη ϕύση και τις ικανότητες των χρηστών. ΄Ενας
εικονικός κόσµος µπορεί επίσης να ονοµαστεί ως ένας ψηφιακός κόσµος.

1.1 Χρησιµότητα κατηγοριοποίησης των χρηστών µε ϐάση την

συµπεριφορά

Η ϐιοµηχανία παιχνιδιών αντιµετωπίζει ένα τεράστιο κύµα δεδοµένων από τους χρήστες,
το οποίο έχει σαν αποτέλεσµα να προκύπτουν όλο και περισσότερες διαθέσιµες λεπτοµερείς
πληροφορίες σχετικά µε την συµπεριφορά των χρηστών όταν συνδέονται µε το λογισµικό
ενός παιχνιδιού. Τα δεδοµένα που προκύπτουν µπορούν να προέρχονται από µία ποικιλία
«καναλιών» όπως έρευνες, µοντέλα απόδοσης, τηλεµετρία συµπεριφοράς κ.α., καθώς από
ϕόρουµς στα οποία συµµετέχουν οι χρήστες – παίκτες. Η κατηγοριοποίηση των χρηστών
(profiling) έχει ϐρει µεγάλη χρησιµότητα σε πολλές πτυχές της επιστήµης των υπολογιστών
καθώς είναι ένας πολύ καλός τρόπος διαχείρησης σύνθετων και πολύπλοκων δεδοµένων προς
ανακάλυψης των υποκείµενων µοτίβων στην συµπεριφορά του χρήστη. Η κατηγοριοποίη-
ση επιτρέπει την συµπύκνωση και την µοντελοποίηση ενός πολύπλοκου και αφηρηµένου
χώρου όπως η συµπεριφορά. Επίσης µας επιτρέπει να εξετάσουµε τους παίκτες µε έναν µη
αφηρηµένο, ποσοτικό τρόπο καθώς και να κατανοήσουµε σε καλύτερο ϐαθµό τους χρήστες
και στην περίπτωση της εργασίας µας παίκτες που παίζουν το παιχνίδι µας, τον τρόπο και
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Κεφάλαιο 1. Εισαγωγή

την συµπεριφορά που ϑα ακολουθήσουν όταν παίζουν ή ϑα παίξουν. Οι στόχοι που µπορούν
να επιτευχθούν µε την κατηγοριοποίηση των χρηστών είναι πολλοί : Αξιολόγηση, δηµιουργία
παιχνιδιού εξιδανικευµένο στις απαιτήσεις του χρήστη, ανάλυση εξέλιξης, δηµιουργία τεχνι-
τής συµπεριφοράς που να είναι πιο προσιτή και λογική στους παίκτες ( µέσω της τεχνιτής
νοηµοσύνης, δηµιουργία bots όπως αναφέρεται στην ορολογία του γαµινγ) αξιολόγηση της
εµπειρίας των χρηστών αλλά και για καθαρά ερευνητικούς στόχους.

Ωστόσο οι δυσκολίες στην επίτευξη της κατηγοριοποίησης των παιχτών στα εικονικά παι-
χνίδια και γενικότερα των στόχων που αναφέρθηκαν προηγουµένως είναι πολυάριθµες. ∆υ-
στυχώς η κατηγοριοποίηση αυτή δεν είναι µία εύκολη διαδικασία καθώς τα δεδοµένα είναι
δύσκολο να αναλυθούν µιας και τυπικά οι τρόποι που µπορεί να παιχτεί ένα παιχνίδι είναι
«άπειροι» αλλά υπάρχει και έλλειψη σαφών κατευθυντύριων γραµµών για το ϑέµα ποιοι τύποι
συµπεριφορικών χαρακτηριστικών πρεπει να ενσωµατωθούν στις κατηγορίες. Αυτά τα προ-
ϐλήµατα γίνονται εξαιρετικά εµφανή σε κάποιες κατηγορίες παιχνιδιών όπως τα Massively
Multiplayer Online παιχνίδια (MMOGs), τα Open-World παιχνίδια (OWGs) αλλά και τα παι-
χνίδια ϱόλων (RPGs). Το χαρακτηριστικό αυτών των συγκεκριµένων τύπων παιχνιδιών είναι
ότι διαδραµατίζονται σε τεράστια εικονικά περιβάλλοντα και υπάρχουν άπειρες επιλογές που
µπορεί να πάρει ένας παίκτης οξύνοντας έτσι τις ήδη υπάρχουσες δυσκολίες της κατηγοριο-
ποίησης. Παραδείγµατα τέτοιων παιχνιδιών είναι τα : World of Warcraft, Minecraft, Second
Life.

1.2 Παιχνίδια ϱόλων και συµπεριφορά

Τι είναι τα Role Playing Games - RPG· Τα παιχνίδια ϱόλων διακρίνονται σε δύο επι-
µέρους είδη: τα παιχνίδια ϱόλων µε χαρτί και µολύβι (και χρήση καρτών) και τα παιχνίδια
ϱόλων για υπολογιστή. Ουσιαστικά, το πρώτο είδος είναι η µεταφορά του πρώτου στους υ-
πολογιστές και στις παιχνιδοµηχανές, αν και τον τελευταίο καιρό γίνεται κυρίως το αντίθετο,
δηλαδή κυκλοφορούν πρωτότυπα παιχνίδια ϱόλων για υπολογιστές και µετέπειτα κυκλοφο-
ϱούν µε µορφή χαρτιού και µολυβιού (pen and paper) και καρτών.

Σε αυτό το είδος παιχνιδιού, ο παίκτης επιλέγει τα χαρακτηριστικά του ήρωα του µέσω
τυχαίας διαδικασίας (ϱίψη Ϲαριού, απαντήσεις σε ερωτήσεις και κάποιον επιλογών που δίνει
το εκάστοτε παιχνίδι) και προσπαθεί κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού να ϐελτιώσει αυτά τα
χαρακτηριστικά συλλέγοντας αντικείµενα, συνοµιλώντας µε άλλους χαρακτήρες, αντιµετω-
πίζοντας αντιπάλους.

Σκοπός είναι να ϕτάσει ο ήρωας σε ικανοποιητικό επίπεδο ώστε να ϕέρει σε πέρας την
κεντρική αποστολή που του ανατίθεται στην αρχή του παιχνιδιού και τις επιµέρους που
αναλαµβάνει κατά τη διάρκεια.

Στα περισσότερα παιχνίδια ϱόλων, ο ήρωας δεν µένει µόνος του, αλλά απαρτίζεται από
µία οµάδα, τα µέλη της οποίας επιλέγει καθώς το σενάριο εξελίσσεται και τα χαρακτηριστικά
των οποίων ϐελτιώνονται παράλληλα µε αυτά του κεντρικού ήρωα.

(Tychsen 2006: 76,1) ¨Η ποικιλία των παιχνιδιών ϱόλων καθιστά αναπόφευκτα την
πρόκληση για έναν κοινό ορισµό. Ωστόσο, όλες οι µορφές παιχνιδιών ϱόλων - είτε πρόκειται
για RPGs PnP, CRPGs, MMORPGs είτε LARPS - µοιράζονται µια οµάδα χαρακτηριστικών
τους κάνει να αναγνωρίζονται από άλλους τύπους παιχνιδιών : αφήγηση µε κανόνες, έλεγ-
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χος ϕανταστικών χαρακτήρων, πλασµατική πραγµατικότητα, συνήθως παρουσία ενός κύριου
παιχνιδιού (ή παιχνιδιών) και τουλάχιστον ενός παίκτη. ¨

Τα παιχνίδια ϱόλων αναπαριστούν αληθινές συνθήκες της καθηµερινής Ϲωής. Σ’ αυτά
καθένας µπορεί να προβάλει τις προσωπικές του απόψεις και να διερευνήσει τις απόψεις
άλλων, χωρίς να δίνουµε προσοχή σε µεγάλες υποκριτικές δεξιότητες. Με τα παιχνίδια ϱόλων
ενισχύεται η πρωτοβουλία, δίνεται η δυνατότητα σε οµάδες να επεξεργαστούν αµφιλεγόµενα
ϑέµατα της καθηµερινής Ϲωής, π.χ. κοινωνικά προβλήµατα, περιβαλλοντικά ϑέµατα κ.ά.
και ενθαρρύνεται η συµµετοχή στη λήψη αποφάσεων α) για τον εαυτό σου, π.χ. τι ϑα
κάνεις εσύ προσωπικά σε µια αµφιλεγόµενη περίπτωση, ϐ) για τους άλλους, π.χ. πώς ϑα
σκεφτείς την οικογένειά σου σε µια τέτοια περίπτωση και γ) µε άλλους, π.χ. όταν καλείσαι
να συναποφασίσεις µε ένα σύνολο ανθρώπων για κάτι.

Τα παιχνίδια ϱόλων έχουν µια µακρά και συναρπαστική ιστορία. Από τις ταπεινές επι-
τραπέζιες προελεύσεις του, το RPG εξελίχθηκε και εξελίχθηκε µε το πέρασµα των χρόνων στο
πιο κυρίαρχο και ϕιλόδοξο είδος παιχνιδιού, που χαρακτηρίζει έναν κατάλογο τόσο δηµοφι-
λή όσο είναι διαφορετικό. Τα καλύτερα RPG αγκαλιάζουν µια πλούσια παράδοση αφήγησης
καθώς και ένα ϐαθύ και συναρπαστικό gameplay για να δηµιουργήσουν σύµπαντα που είναι
τόσο συναρπαστικά για να εξερευνήσουν καθώς είναι συναρπαστικά για αναζήτηση και µάχες
µε τους παίκτες να αφιερώνουν εκατοντάδες - µερικές ϕορές ακόµη και χιλιάδες - ώρες ϐυ-
ϑίζοντας τους εαυτούς τους σε αυτά τα απίστευτα σύµπαντα, είτε πρόκειται για εκπληκτικά
υψηλά ϐασίλεια ϕαντασίας γεµάτα ιππότες και δράκους, συναρπαστικά τοπία στην σφαίρα
του sci-fi που ξεχειλίζουν µε δυνατότητες, ή ακόµα και ϐέλτιστες εκδοχές του πραγµατικού
κόσµου.

1.2.1 Τα κύρια στοιχεία που χαρακτηρίζουν ένα RPG παιχνίδι

Επειδή το RPG είναι ένα ιδιαιτέρως διαφορετικό και δύσκολο να προσδιοριστεί είδος,
είναι σηµαντικό να κατανοηθούν τα στοιχεία που απαρτίζουν ένα παιχνίδι και µπορεί να
χαρακτηριστεί ως ¨RPG¨.

Για τους σκοπούς αυτής της λίστας, ένα RPG µπορεί να χαρακτηριστεί ένα παιχνίδι το
οποίο περιλαµβάνει :

• ∆ηµιουργία χαρακτήρα

• Συνεχής εξέλιξη χαρακτήρα (συµπεριλαµβανοµένων των στατιστικών που εκτίθενται
από τον παίκτη)

• Η µάχη είναι ένα σηµαντικό µέρος της εµπειρίας

• Επιλογές και συνέπειες

• Ιστορία

• Εξερεύνηση

΄Οπως µπορεί να παρατηρηθεί πολλά από αυτά τα χαρακτηριστικά που περιέχουν τα RPG
παιχνίδια ϑα µπορούσαν να χαρακτηρίσουν και την πραγµατική Ϲωή. Αυτό σηµαίνει ότι οι
παίκτες µπορούν να ϐιώσουν καταστάσεις στις οποίες έρχονται σε επαφή καθηµερινά αλλά
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αυτήν την ϕορά αντί να αντιδράσουν οι ίδιοι αυτοί καθ’ αυτοί, αντιδρούν µέσω ενός χαρακτήρα
τον οποίων έχουν δηµιουργήσει είτε εικονικά σε έναν υπολογιστή ή µία κονσόλα είτε νοητικά
µε την ϕαντασία τους . Στα πλαίσια της πτυχιακής εργασίας ϑα γίνει µία ϐιβλιογραφική
επισκόπηση σε έρευνες που έχουν γίνει µέχρι σήµερα και στα αποτελέσµατα τους ώστε να
κατανοηθεί αν υπάρχει συσχέτιση ενός παίκτη και του πεισµατάρη και δύστροπου νάνου
πολεµιστή τον οποίο υποδύεται σε έναν εικονικό κόσµο ενός παιχνιδιού.

1.3 Μεθοδολογία

Στην αρχή της παρούσας εργασίας αναλύονται τα δύο πιο δηµοφιλή Μοντέλα Προσωπι-
κότητας πάνω στα οποία έχει ϐασιστεί ένας µεγάλος αριθµός ερευνών και συγκρίνονται οι
δείκτες που προτείνουν. Τα µοντέλα αυτά είναι το Μοντέλο των Πέντε Παραγώγων και το
Μοντέλο Myers - Briggs. Στο κεφάλαιο 2 αφού ο αναγνώστης αποκτήσει µία ϐασική ιδέα
των ϐασικών χαρακτηριστικών που γίνεται η εστίαση µιας προσωπικότητας στα πλαίσια της
εργασίας γίνεται ϐιβλιογραφική ανασκόπηση και ανάλυση των τύπων παικτών όπως έχουν
παρουσιαστεί από διάφορους ερευνητές καθώς και επισκόπηση εφαρµογής των µοντέλων στα
παιχνίδια. Στο κεφάλαιο 3 γίνεται ανάλυση των χαρακτηριστικών που προσδίδει ο παίκτης
στο avatar που δηµιουργεί καθώς και σύνδεση της προσωπικότητας του µε χαρακτηριστικά
της εµφάνισης τους αλλά και άλλων στοιχείων που απαρτίζουν το avatar του. Τέλος η ερ-
γασία κλείνει µε µία πρόταση για ένα µοντέλο δηµιουργίας ααταρ το οποίο ϐασίζεται στην
ψυχολογία του παίκτη καθώς και συµπεράσµατα και µελλοντικές επεκτάσεις.

1.4 Συνεισφορά

Η παρούσα εργασία αποτελεί µία ϐιβλιογραφική επισκόπηση των ερευνών που έχουν
πραγµατοποιηθεί µε ϑέµα την ψυχολογία των παικτών στα παιχνίδια εικονικών κόσµων και
συγκεκριµένα γίνεται αναφορά για τα RPGs. Πραγµατοποιείται µία αναδροµή από τις πρώτες
έρευνες που έγιναν πάνω σε παίκτες και στα πρώιµα στάδια της προσπάθειας κατανόησης
της ψυχολογίας ενός παίκτη όταν εισέρχεται σε έναν εικονικό κόσµο και καταλήγει στο σήµε-
ϱα και στα επικρατέστερα πρότυπα παικτών και η αντιστοίχηση τους µε τα χαρακτηριστικά
της προσωπικότητας του κάθε παίκτη. Στο τέλος της εργασίας παρουσιάζεται ένα µοντέλο
δηµιουργίας avatar (απεικόνησης του παίκτη στον εικονικό κόσµο) το οποίο έχει δηµιουρ-
γηθεί µε ϐάση τα χαρακτηριστικά προσωπικότητας που επηρρεάζουν αυτήν την διαδικασία
µε σκοπό την πλήρη κάλυψη των αναγκών των παικτών.

1.5 ∆οµή της εργασίας

Εξώφυλλο

Περίληψη (abstract, στην ελληνική γλώσσα)

Πίνακας Περιεχοµένων

Κύριο µέρος της εργασίας - Κεφάλαια

Εισαγωγή
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1.5 ∆οµή της εργασίας

Στο Κεφάλαιο 1 αποτελείται από τον ορισµό εικονικών κόσµων, rpgs καθώς και ανάλυση
της χρησιµότητας κατηγοριοποίησης των χρηστών µε ϐάση την συµπεριφορά.

Στο κεφάλαιο 2 αναλύονται τα µοντέλα προσωπικότητας, οι τύποι και τα κίνητρα των
παικτών όπως αναφέρονται από διάφορους ερευνητές καθώς και η σύνδεση των µοντέλων
προσωπικότητας µε τα πρότυπα των παικτών.

Στο κεφάλαιο 3 γίνεται αναφόρα στην αντανάκλαση της προσωπικότητας στον εικονικό
κόσµο µέσω της δηµιουργίας ειδώλων (avatars), δηµοφιλή παιχνίδια δηµιουργίας ααταρ και
κλείνοντας παρουσιάζεται η σύνδεση των χαρακτηριστικών της προσωπικότητας του παίκτη
µε τα χαρακτηριστικά του ααταρ αλλά και η αλληλεπίδραση µε τους άλλους παίκτες και οι
στόχοι του στο παιχνίδι.

Στο κεφάλαιο 4 παρουσιάζεται µία πρόταση για δηµιουργία µοντέλου avatar το οποίο να
είναι ϐασισµένο στην ψυχολογία του παλικτη καθώς και πίνακες συσχετίσεων χαρακτηριστι-
κών του παίκτη µε επιλογή χαρακτηριστικών του avatar.

Κεφάλαιο 5 Συµπεράσµατα και µελλοντικές επεκτάσεις
Βιβλιογραφία(ελληνόγλωσση και ξενόγλωσση)
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Μέρος I

Μοντέλα Παικτών
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Κεφάλαιο 2

Βιβλιογραφική επισκόπηση

Στο κεφάλαιο αυτό παρουσιάζονται αναλυτικά τα επικρατέστερα µοντέλα προσωπικότη-
τας και οι διαστάσεις τους καθώς και η σύγκριση µεταξύ των δύο µοντέλων προς

διευκόλυνσης της ανάλυσης των ερευνών που ϑα γίνει περεταίρω στην εργασία.

2.1 Μοντέλα Προσωπικότητας

2.1.1 Μοντέλο Πέντε Παραγόντων (BIG FIVE)

(2) Το µοντέλο αυτό προέρχεται από τις ϑεωρίες των γνωρισµάτων της προσωπικότητας,
και αναφέρεται σε πέντε διαστάσεις - παράγοντες : Εξωστρέφεια, Προσήνεια, Ευσυνειδησία,
Συναισθηµατική Σταθερότητα, και ∆εκτικότητα σε Εµπειρίες. Οι διαστάσεις αυτές έχουν συ-
στηµατικά αναδυθεί µέσα από παραγοντικές αναλύσεις ερωτηµατολογίων προσωπικότητας,
αλλά και από ταξινοµήσεις περιγραφικών της προσωπικότητας µε την χρήση επιθέτων που
προήλθαν από λεξικά ή και από την καθηµερινή γλώσσα.

• ∆εκτικότητα – Openness Αυτό το χαρακτηριστικό παρουσιάζει στοιχεία του χαρα-
κτήρα όπως η ϕαντασία και η διορατικότητα. Οι άνθρωποι που έχουν υψηλά ποσοστά
σε αυτό το χαρακτηριστικό τείνουν να έχουν ένα ευρύ ϕάσµα ενδιαφερόντων. Είναι
περίεργοι για τον κόσµο και τους άλλους ανθρώπους και είναι πρόθυµοι να µάθουν
νέα πράγµατα και να απολαύσουν νέες εµπειρίες. Επιπλέον τα υψηλά ποσοστά στην
δεκτικότητα δείχνουν ότι τα άτοµα αυτά τείνουν να είναι πιο τολµηροί και δηµιουργι-
κοί. Οι άνθρωποι που έχουν χαµηλό ποσοστά είναι συχνά πολύ πιο παραδοσιακοί και
µπορούν να δυσκολεύονται σε ότι έχει να κάνει µε την αφηρηµένη σκέψη.

Υψηλά ποσοστά δεκτικότητας : άτοµα τα οποία είναι πολύ δηµιουργικά, ανοιχτά στο
να δοκιµάζουν νέα πράγµατα, εστιάζονται στην αντιµετώπιση νέων προκλήσεων, ευχα-
ϱιστιούνται να σκέφτονται αφηρηµένες έννοιες.

Χαµηλά ποσοστά δεκτικότητας : άτοµα τα οποία αντιπαθούν τις αλλαγές, δεν ευχα-
ϱιστιούνται νέα πράγµατα, αντιστέκονται σε νέες ιδέες και αντιλήψεις, δεν είναι πολύ
δηµιουργικά, αντιπαθούν τις αφηρηµένες και ϑεωρητικές έννοιες.

• Συνείδηση - Consciousness Τα τυπικά χαρακτηριστικά αυτής της διάστασης περι-
λαµβάνουν υψηλά επίπεδα προσεκτικότητας, καλό έλεγχο παλµών και συµπεριφορές
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που κατευθύνονται από στόχους. Υψηλά ευσυνείδητοι άνθρωποι τείνουν να είναι ορ-
γανωµένοι και προσεκτικοί στις λεπτοµέρειες. Σχεδιάζουν µπροστά, σκέφτονται πώς η
συµπεριφορά τους επηρεάζει τους άλλους και έχουν επίγνωση των προθεσµιών.

Υψηλά ποσοστά συνείδησης : άτοµα τα οποία περνούν αρκετό χρόνο προετοιµάζοντας
τα σχέδια τους, τελειώνουν τις δύσκολες δουλείες και τα καθήκοντα τους όσο το δυνατόν
γρηγορότερα, δίνουν µεγάλη προσοχή στις λεπτοµέρειες, επιθυµούν να έχουν ένα
καθορισµένο πρόγραµµα.

Χαµηλά ποσοστά συνείδησης : άτοµα τα οποία δεν λειτουργούν µε ϐάση χρονογραµ-
µάτων και προγραµµάτων, αποτυγχάνουν να επιστρέψουν πράγµατα ή να τα τοπο-
ϑετήσουν πίσω στην ϑέση τους, αναβάλουν τις δουλείες και τα καθήκοντα τους και
συνήθως αποτυγχάνουν να τελειώσουν τις απαραίτητες εργασίες στην ώρα τους.

• [Εξωστρέφεια - Extraversion] Η εξωστρέφεια χαρακτηρίζεται από ενθουσιασµό, κοι-
νωνικότητα, οµιλία, ϐεβαιότητα και υψηλές ποσότητες συναισθηµατικής εκφραστικότη-
τας. Τα άτοµα που έχουν υψηλή εξωστρέφεια προτιµούν να ϐρίσκονται έξω και τείνουν
να ῾῾παίρνουν᾿᾿ ενέργεια µέσω των κοινωνικών συναναστροφών. Η ύπαρξη γύρω από
άλλους ανθρώπους τους ϐοηθά να αισθάνονται γεµάτοι ενέργεια και ενθουσιασµό. Οι
άνθρωποι που έχουν χαµηλή εξωστρέφεια (ή εσωστρέφεια) τείνουν να είναι πιο µο-
ναχικοί και ότι τα κοινωνικά περιβάλλοντα τους κάνουν να καταναλώνουν ενέργεια.
Οι κοινωνικές εκδηλώσεις τους κάνουν να αισθανονται εξάντηληση και οι εσωστρεφείς
συχνά απαιτούν µια περίοδο µοναξιάς και ησυχίας για ¨επαναφόρτιση¨.

Υψηλά ποσοστά εξωστρέφειας : άτοµα τα οποία απολαµβάνουν να είναι το κέντρο της
προσοχής, τους αρέσει να ξεκινούν συζητήσεις, χαίρονται να γνωρίζουν νέους αν-
ϑρώπους εκτός τους κύκλου τους, έχουν ευρύ κοινωνικό κύκλο γνωστών και ϕίλων,
κάνουν εύκολα νέους ϕίλους, λένε πράγµατα πριν τα σκεφτούν και νιώθουν ενεργά
όταν ϐρίσκονται γύρω από άλλα άτοµα.

Χαµηλά ποσοστά εξωστρέφειας : άτοµα τα οποία προτιµούν την µοναξιά, τους είναι
δύσκολο να ξεκινήσουν κάποια συζήτηση, αντιπαθούν την ψιλοκουβέντα, σκέφτονται
προσεχτικά κάτι πριν το πουν, αντιπαθούν να είναι το κέντρο της προσοχής.

• [Ευγένεια - Agreeableness] Αυτή η διάσταση προσωπικότητας περιλαµβάνει χαρα-
κτηριστικά όπως η εµπιστοσύνη, ο αλτρουισµός, η καλοσύνη, η στοργή και άλλες
κοινωνικές συµπεριφορές. Οι άνθρωποι που έχουν υψηλή ευγένεια τείνουν να είναι
πιο συνεταιριστικοί, ενώ εκείνοι που έχουν χαµηλό στίγµα τείνουν να είναι πιο αντα-
γωνιστικοί και µερικές ϕορές τείνουν να χειραγωγούν.

Υψηλά ποσοστά ευγένειας : άτοµα τα οποία δείχνουν µεγάλο ενδιαφέρον για τους
άλλους ανθρώπους, ϕροντίζουν τους άλλους, απολαµβάνουν να ϐοηθούν και να συµ-
ϐάλουν στην επιτυχία των άλλων, νιώθουν ενσυναίσθηση και ανησυχία για τους άλλους
ανθρώπους και τους ϐοηθούν όταν το έχουν ανάγκη.

Χαµηλά ποσοστά ευγένειας : άτοµα τα οποία ενδιαφέρονται ελάχιστα για τους άλλους
ανθρώπους και για το τι αισθάνονται, δείχνουν ελάχιστο ενδιαφέρον για τα προβλήµατα
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των άλλων, προσβάλουν και µειώνουν τους άλλους και τους χειραγωγούν για να πάρουν
αυτό που ϑέλουν από αυτούς.

• [Νευρωτισµός- Neurotism] Ο νευρωτισµός είναι ένα χαρακτηριστικό που χαρακτη-
ϱίζεται από τη ϑλίψη, τη διάθεση και τη συναισθηµατική αστάθεια. Τα άτοµα που
έχουν υψηλό ποσοστό έχουν την τάση να παρουσιάζουν µεταβολές της διάθεσης, άγχος,
ευερεθιστότητα και ϑλίψη. Εκείνοι που έχουν χαµηλά χαρακτηριστικά γνωρίσµατα
τείνουν να είναι πιο σταθεροί και συναισθηµατικά ανθεκτικοί. Υψηλά ποσοστά νευρω-
τισµού άτοµα τα οποία νιώθουν πολύ άγχος, ανησυχούν για πολλά πράγµατα, αναστα-
τώνονται πολύ εύκολα, ϐιώνουν δραµατικές αλλαγές στην διάθεση τους, δυσκολεύο-
νται να ορθοποδήσουν ύστερα από αγχωτικά γεγονότα. Χαµηλά ποσοστά νευρωτισµού:
Τα άτοµα τα οποία είναι συναισθηµατικά σταθερά, ανταπεξέρχονται καλά στο άγχος,
σπάνια νιώθουν δυστυχία ή κατάθλιψη, δεν ανησυχούν πολύ, είναι γενικότερα χαρα-
κτηρίζονται ως χαλαρά.

2.1.2 Myers – Briggs (MBTI)

Ο δείκτης τύπου Myers-Briggs (MBTI) είναι ένα ενδοσκοπικό ερωτηµατολόγιο αυτοε-
λέγχου µε σκοπό να υποδεικνύει διαφορετικές ψυχολογικές προτιµήσεις στον τρόπο µε τον
οποίο οι άνθρωποι αντιλαµβάνονται τον κόσµο γύρω τους και λαµβάνουν αποφάσεις. Το
MBTI κατασκευάστηκε από την Katharine Cook Briggs και την κόρη της Isabel Briggs My-
ers.

Η ϑεωρία Myers-Briggs είναι µια προσαρµογή της ϑεωρίας των ψυχολογικών τύπων που
δηµιουργήθηκε από τον Carl Gustav Jung. Βασίζεται σε 16 τύπους προσωπικότητας, τους
οποίους ϑεωρούσε ο Jung ως στερεότυπα (Jung 1921, σελ. 405) ο οποίος είχε υποθέσει ότι
οι άνθρωποι ϐιώνουν τον κόσµο χρησιµοποιώντας τέσσερις κύριες ψυχολογικές λειτουργίες
- αίσθηση, διαίσθηση, αίσθηµα και σκέψη - και ότι µία από αυτές τις τέσσερις λειτουργίες
κυριαρχεί για ένα άτοµο τις περισσότερες ϕορές. ∆ρουν ως χρήσιµα σηµεία αναφοράς για
να κατανοήσουν οι άνθρωποι την προσωπικότητα τους. (Jung 1957, σελ. 304).

Σύµφωνα µε την ϑεωρία Myers – Briggs για κάθε προτεινόµενο Ϲευγάρι από ένα χαρα-
κτηριστικό της προσωπικότητας, το κάθε άτοµο τείνει προς µία από τις δύο πλευρές.

Ζευγάρια που µπορούν να επιλεγούν :

• Εξωστρέφεια και Εσωστρέφεια

Η εξωστρέφεια υποδεικνύει κυριολεκτικά την προς τα έξω στροφή και εσωστρέφεια,την
στροφή προς τα µέσα.

Οι προτιµήσεις για εξωστρέφεια και εσωστρέφεια ονοµάζονται συχνά ¨στάσεις¨. Οι
Βριγγς και Μψερς αναγνώρισαν ότι κάθε µία από τις γνωστικές λειτουργίες µπορεί να
λειτουργήσει στον εξωτερικό κόσµο της συµπεριφοράς, της δράσης, των ανθρώπων και
των πραγµάτων (¨εξωστρεφής στάση¨) ή στον εσωτερικό κόσµο των ιδεών και της αντα-
νάκλασης (¨εσωστρεφής στάση¨).Οι άνθρωποι που προτιµούν την εξωστρέφεια αντλούν
ενέργεια από τη δράση: τείνουν να ενεργούν, να αντανακλούν και στη συνέχεια να
ενεργούν περαιτέρω. Αν είναι ανενεργά, τα κίνητρά τους τείνουν να µειώνονται. Για να
ξαναχτίσουν την ενέργειά τους, οι εξωστρεφείς χρειάζονται διαλείµµατα από το χρόνο
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που ξοδεύεται σε προβληµατισµό. Αντίθετα, όσοι προτιµούν την εσωστρέφεια ¨κατα-
ναλώνουν¨ ενέργεια µέσω της δράσης : προτιµούν να σκέφτονται, να ενεργούν και να
ξανασκεφτούν. Για να ξαναχτίσουν την ενέργειά τους, οι εσωστρεφές χρειάζονται µόνο
χρόνο, ήσυχο, µακριά από τη δραστηριότητα.

• Αίσθηση και διαίσθηση

Το δεύτερο Ϲεύγος αφορά τον τύπο πληροφοριών / πράξεων που επεξεργάζεται ο κάθε
χαρακτήρας. Εάν ένα άτοµο προτιµάει να ασχοληθείτε µε τα γεγονότα, αυτό που
γνωρίζει, να έχει σαφήνεια ή να καταλαβαίνει και να κατανοεί αυτό που ϐλέπει, τότε
προτιµάτε την Αίσθηση. Εάν προτιµάτε να ασχοληθείτε µε ιδέες, να κοιτάξετε στο
άγνωστο, να δηµιουργήσετε νέες δυνατότητες ή να προβλέψετε τι δεν είναι προφανές,
τότε προτιµάτε τη διαίσθηση. Το γράµµα Ν χρησιµοποιείται για τη διαίσθηση επειδή
έχει ήδη διατεθεί στην Εσωστρέφεια.

• Σκέψη και Συναίσθηµα

Το τρίτο Ϲεύγος αντικατοπτρίζει τις προτιµήσεις που έχει το άτοµο στην λήψη απο-
ϕάσεων και από πού επηρεάζεται περισσότερο. Οι άνθρωποι που χαρακτηρίζονται µε
τον Σκέψη επιθυµούν και κρίνουν µε ϐάση την αντικειµενική αλήθεια και γενικότερα
οι πράξεις τους διέπονται από τις αρχές της λογικής και όσο αφορά την αιτιολόγη-
ση δέχονται περισσότερο τις εµπεριστατωµένες απόψεις και όχι τόσο την αφηρηµένη
σκέψη. Από την άλλη πλευρά οι άνθρωποι που χαρακτηρίζονται µε τον όρο συναίσθη-
µα δρουν µε ϐάση τα συναισθήµατα τους ενώ δίνουν έµφαση σε Ϲητήµατα και αιτίες τα
οποία µπορούν να προσωποποιηθούν, καθώς και λαµβάνουν υπόψη τους τα κίνητρα
των άλλων ανθρώπων.

• Κρίση και Αντίληψη

Το τέταρτο και τελευταίο Ϲεύγος απεικονίζει τον τρόπο µε τον οποίο ένα άτοµο αντιµε-
τωπίζει την πολυπλοκότητα. Οι άνθρωποι που χαρακτηρίζονται µε τον ορισµό Κρίση
τείνουν να έχουν έναν δοµηµένο τρόπο ή µια ϑεωρία για να προσεγγίσουν τον κόσµο.
Τους αρέσει να δρουν µε ϐάση το πρόγραµµα τους, να έχουν συγκεκριµένα σχέδια
και να µένουν πιστοί σε αυτά και γενικότερα χαρακτηρίζονται ως οργανωτικοί τύποι.
Από την άλλη πλευρά οι άνθρωποι που χαρακτηρίζονται µε τον όρο της αντίληψης
προτιµούν να µένουν ανοιχτοί και να ανταποκρίνονται σε οτιδήποτε τους προκύψει και
γενικότερα δεν τους αρέσουν τα σχέδια και τα αυστηρά προγράµµατα.

2.1.3 Σύκριση δεικτών των δύο µοντέλων

Είναι εµφανές ότι εκτός από τον νευρωτισµό, τα άλλα τέσσερα στοιχεία από το πρώτο
µοντέλο και όλα τα στοιχεία από το δεύτερο µοντέλο αντιστοιχίζονται µεταξύ τους και έχει
γίνει αρκετή έρευνα για το πόσο αντιστοιχίζονται τα αποτελέσµατα µεταξύ τους.

Αν και η προηγήθηκε των εµπειρικών ερευνητικών µελετών που παρήγαγαν την ταξινόµη-
ση των Big Five, ορισµένοι συγγραφείς (π.χ., McCrae και Costa, 1989,4) έχουν παρατηρήσει
ότι υπάρχει ισχυρή οµοιότητα µεταξύ των κλιµάκων MBTI και τεσσάρων από τις Πέντε Με-
γάλες διαστάσεις. Συγκεκριµένα, η κλίµακα EI του MBTI (στον πόλο «E») αντιστοιχεί στην
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εξωστρέφεια του Big Five, η κλίµακα SN («πόλος N») αντιστοιχεί στην δεκτικότητα, η κλίµακα
TF («πόλος F») αντιστοιχεί στην Ευγένεια Η κλίµακα JP («πόλος J») αντιστοιχεί στη συνείδη-
ση. Χρησιµοποιώντας το NEO-PI για την ποσοτικοποίηση των χαρακτηριστικών των Μεγάλων
Πέντε, οι McCrae και Costa (1989) εξέτασαν το ϐαθµό της εµπειρικής σύγκλισης µεταξύ των
ϐαθµολογιών προτιµήσεων MBTI και των πέντε κλιµάκων NEO-PI, καταλήγοντας ότι «κάθε
ένας από τους τέσσερις δείκτες [MBTI] στοιχεία σύγκλισης µε µία από τις πέντε κύριες δια-
στάσεις της ϕυσιολογικής προσωπικότητας. Ωστόσο, µεταξύ των τεσσάρων κύριων κλιµάκων
MBTI, οι McCrae και Costa (1989) διαπίστωσαν ότι κανένας δεν παρουσίασε σηµαντικό
ϐαθµό αντιστοιχίας στη διάσταση της συναισθηµατικής σταθερότητας / νευρωτισµού από το
Big 5. Αυτό δεν είναι κάτι απρόσµενο, δεδοµένου του στόχου του ΜΒΤΙ να µην αξιολογεί
άτοµα σε διαστάσεις που ϑα µπορούσαν να ϑεωρηθούν ως ¨ανεπιθύµητες¨ (π.χ. χαµηλές
ϐαθµολογίες στην Συναισθηµατική Σταθερότητα ή υψηλές ϐαθµολογίες στον Νευρωτισµό).
΄Οπως σηµείωσε ο Saunders (1986), ¨ένα από τα µεγαλύτερα πλεονεκτήµατα του MBTI ήταν
η ϑετική, επιβεβαιωτική του ϕύση.

Αν και αυτή η έλλειψη κλίµακας για τη µέτρηση της διάστασης της συναισθηµατικής στα-
ϑερότητας / νευρωτισµού των Big Five µπορεί να µην ενδιαφέρει τους χρήστες του µοντέλου
MBTI, των οποίων ο πρωταρχικός στόχος είναι απλώς να αναθέσουν άτοµα σε µία από τις
16 κατηγορίες τους, ϑέτει περιορισµό στους επαγγελµατίες ϑα ήθελε να χρησιµοποιήσει το
MBTI για να µετρήσει το πλήρες προφίλ των διαστάσεων προσωπικότητας που καθορίστηκε
στην ταξινόµηση των Βιγ Φιε. Οι McCrae και Costa (1989) κατέληξαν στο συµπέρασµα ότι
αν και η απουσία της διάστασης του Νευρωτισµού του Big 5 από το MBTI ¨καθιστά την ερµη-
νεία των αποτελεσµάτων ευχάριστη για τους περισσότερους ερωτηθέντες, αυτή η προσέγγιση
παραλείπει επίσης τις πληροφορίες που µπορεί να είναι κρίσιµες για τους εργοδότες, τους
συναδέλφους, τα ίδια τα άτοµα. Για πολλές, αν όχι για τις περισσότερες, εφαρµογές, ϑα ήταν
χρήσιµο κάποιο µέτρο του Νευρωτισµού.

Οµοιότητες µεταξύ των µοντέλων: Εξωστρέφεια - Εξωστρέφεια / Εσωστρέφεια (EI) ∆εκτι-
κότητα – Αίσθηση / ∆ιαίσθηση (SN) Ευγένεια – Σκέψη / Συναίσθηµα (TF) Συνείδηση – Κρίση
/ Συνείδηση (JP)

2.2 Πρότυπα παιχνιδιού

Πρότυπο παιχνιδιού χαρακτηρίζεται οποιαδήποτε µορφή συµπεριφοράς έχει ένας πα-
ίκτης κατά την διάρκεια ενός παιχνιδιού. Ο κάθε παίκτης έχει διαφορετικό τρόπο σκέψης
και συνάµα διαφορετικό στυλ παιχνιδιού όπως και διαφορετικούς στόχους. Προφανώς ο κυ-
ϱιότερος στόχος που επιτυγχάνεται µέσω αυτής της µορφής ψυχαγωγίας είναι η διασκέδαση
αλλά σίγουρα δεν είναι ο µοναδικός. Ακόµα και ο όρος διασκέδαση διαφέρει από άνθρωπο
σε άνθρωπο και από προσωπικότητα σε προσωπικότητα µιας και κάθε άνθρωπος σαν µονα-
δική οντότητα ϐιώνει διαφορετικά την ευχαρίστηση και την χαρά του παιχνιδιού. Σε αυτό το
κεφάλαιο ϑα διευρευνηθούν οι διαφορετικοί τρόποι µε τους οποίους µπορεί να επιτευχθεί
η ευχαρίστηση για κάθε παίκτη όπως και τους διαφορετικούς τρόπους και στυλ παιξίµατος
ενός παιχνιδιού. Πρέπει να σηµειώθεί ότι αυτοί οι τύποι προορίζονται να αντικατοπτρίζουν
τη στάση ή το µυαλό των παικτών και όχι αντικειµενικά χαρακτηριστικά των ίδιων των παι-
χνιδιών. Βάσει αυτών των τυπολογιών, γίνεται προσπάθεια δηµιουργίας κάποιων συνδέσεων
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µεταξύ τρόπου παιχνιδιού και παικτών, αντανακλώντας τον τρόπο µε τον οποίο τέτοιες τυπο-
λογίες ϐασίζονται στα κίνητρα και τις συµπεριφορές των παικτών.

2.2.1 Roger Caillois

(5) Σύµφωνα µε το ϐιβλίο του Roger Caillois που εκδόθηκε το 1958 µε τίτλο (man, play
and games) και αποτελεί την παλαιότερη τυπολογία τρόπου παιχνιδιού, υπάρχουν 4 διαφο-
ϱετικοί χαρακτηρισµοί των περιεχοµένων ενός παιχνιδιού οι οποίοι µπορούν να ονοµαστούν
και για χάρη συντοµίας ως πρότυπα παιχνιδιού. Ο Roger Caillois ονόµασε τις 4 αυτές κατη-
γορίες µε λέξεις από διαφορετικές γλώσσες και αυτό γιατί αυτές ήταν οι λέξεις που πλησίαζαν
περισσότερο στον ορισµό ώστε να ταιριάζει περισσότερο στην αρχική ιδέα.

• Agon : Προέρχεται από την αρχαία ελληνική λέξη Αγών και χρησιµοποιείται για να
περιγράψει τις προκλήσεις των παιχνιδιών, δηλαδή τα παιχνίδια που περιλαµβάνουν
άµεση σύγκρουση . Οι παίκτες έρχονται αντιµέτωποι µεταξύ τους και δοκιµάζονται σε
ένα συγκεκριµένο σύνολο δεξιοτήτων όπως για παράδειγµα η µνήµη, η εξυπνάδα ή η
δύναµη. Πρόκειται για παιχνίδια που έχουν ανταγωνιστικό χαρακτήρα.

• Alea : Πρόκειται για λατινική λέξη η οποία σηµαίνει Ϲάρια και περιγράφει την τυχαι-
ότητα και τις πιθανότητες στα παιχνίδια. Με αυτήν την έννοια ο Roger Caillois εννοεί
ότι η νίκη πλέον δεν έρχεται µέσω των δεξιοτήτων των παικτών αλλά µέσω της τυχαιότη-
τας, αφού την ϑέση της ϑέλησης παίρνει το πεπρωµένο και η µοίρα όπως αναφέρει ο
ίδιος. Γίνεται κατανοητό ότι πρόκειται για παιχνίδια που σχετίζονται µε την πιθανότητα
και την τύχη. Χαρακτηριστικά αναφέρει στο ϐιβλίο του µαν,πλαψ ανδ γαµες,ότι ο Agon
και η (αλεα) υποδηλώνουν αντίθετες και κάπως συµπληρωµατικές στάσεις, αλλά και οι
δύο υπακούουν στον ίδιο νόµο - στη δηµιουργία των συνθηκών της αµιγούς ισότητας
για τους παίκτες, όπου τους αρνήθηκαν στην πραγµατική τους Ϲωή.

Γιατί τίποτα στη Ϲωή δεν είναι σαφές, αφού τα πάντα µπερδεύονται από την αρχή, την
τύχη και την αξία. ΄Ετσι, το παιχνίδι είτε µε τον agon ή την alea, είναι µια προσπάθεια
υποκατάστασης των τέλειων καταστάσεων για την ϕυσιολογική σύγχυση της σύγχρονης
Ϲωής. Στα παιχνίδια, ο ϱόλος της αξίας ή της τύχης είναι σαφής και αναµφισβήτητη.
Υπονοείται επίσης ότι όλοι πρέπει να παίζουν µε ακριβώς την ίδια δυνατότητα να α-
ποδείξουν την υπεροχή ή, σε άλλη κλίµακα, ακριβώς τις ίδιες πιθανότητες να είναι
επιτυχής. Με τον ένα ή τον άλλο τρόπο, κάποιος δραπετεύει από τον πραγµατικό
κόσµο και δηµιουργεί ένα άλλο. Μπορεί κανείς να δραπετεύσει και να γίνει κάτι ή
κάποιος άλλος και αυτό περιγράφεται στην επόµενη έννοια – mimicry.

• Mimicry : Χρησιµοποιείται για να περιγράψει την µίµηση του να παίζεις σαν κάποιος
ή κάτι άλλο και να πείσει και τους άλλους παίκτες ότι είναι κάποιος άλλος. Αυτή η
έννοια είναι η πρώτη αναφορά που έγινε σε αυτό που στα παιχνίδια αναφέρεται ως
υποδύηση κάποιου ϱόλου(roleplaying). ∆ηλαδή παιχνίδια που δηµιουργούν την δια-
ίσθηση της διαφορετικής ταυτότητας. Με µία εξαίρεση, η διακωµώδηση ή µιµιςρψ
όπως είναι ο επίσηµος όρος παρουσιάζει όλα τα χαρακτηριστικά του Παιχνιδιού : ε-
λευθερία, σύµβαση, αναστολή της πραγµατικότητας και αλλαγή του χώρου και του
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χρόνου. ∆ηλαδή στοχεύει στην διάλυση της πραγµατικότητας και την υποκατάσταση
µιας δεύτερης πραγµατικότητας.

• Ilinx : Προερχόµενο από την αρχαία ελληνική λέξη για τον ίλυγκο (ξαφνικό σοκ) είναι
το τελευταίο χαρακτηριστικό ενός παιχνιδιού. Αυτό είδος παιχνιδιού περιλαµβάνει τα
χαρακτηριστικά που ϐασίζονται στην επιδίωξη του ιλίγγου και τα οποία συνίστανται
σε µια προσπάθεια να καταστρέψουν στιγµιαία τη σταθερότητα της αντίληψης και να
προκαλέσουν ένα είδος οδυνηρού πανικού σε ένα κατά τα άλλα διαυγές µυαλό. Σε
όλες τις περιπτώσεις, πρόκειται για παραδοχή σε ένα είδος σπασµού, κατάσχεσης ή
σοκ που καταστρέφει την πραγµατικότητα µε κυριαρχία. Καταλαβαίνουµε ότι αυτό το
χαρακτηριστικό αφορά τα παιχνίδια τα οποία δηµιουργούν στον παίκτη το αίσθηµα
του ϕόβου ή του ιλύγκου.

2.2.2 LAZZARO

(7)
Η έρευνα του Lazzaro επικεντρώνεται στην ανάπτυξη και τη ϐελτίωση ενός συνόλου συ-

ναισθηµατικών προτύπων που παρατηρούνται σε εκατοντάδες µελέτες των παικτών. Τα α-
ποτελέσµατα πρότειναν τέσσερα ξεχωριστά πρότυπα, το σύνολο των οποίων χαρακτήρισε ως
«τηε Φουρ Φυν Κεψς».

Hard fun Το πρότυπο Hard fun σχετίζεται µε την επίτευξη ενός στόχου σε ένα παι-
χνίδι. Αυτός είναι ένας τρόπος διασκέδασης που σχετίζεται µε την πρόκληση της γνώσης
µιας συγκεκριµένης ικανότητας που απαιτείται για την επίτευξη ενός στόχου. Το ηαρδ ϕυν
µπορεί να οδηγήσει σε απογοήτευση αλλά στη συνέχεια τελικά σε Fiero (περιγράφεται από
τον Ekman [12] ως «ϑρίαµβος ενάντια στις αντιξοότητες») όταν η πρόκληση κατακτηθεί. Το
επίπεδο πρόκλησης σχετίζεται µε την επίτευξη της ϐέλτιστης ισορροπίας µεταξύ δεξιοτήτων
και προκλήσεων, καθώς ο παίκτης προχωράει µέσα από ένα επίπεδο σε ένα επόµενο. Ω-
στόσο, αυτό το συναισθηµατικό πρότυπο Ϲητά διαρκή εναλλαγή της ϕύσης της πρόκλησης
για να µπορέσουν οι παίκτες να διαµορφώσουν νέες στρατηγικές και να παραµένει αµείωτο
το ενδιαφέρον τους.

• Easy fun : Το πρότυπο Easy fun σχετίζεται µε το εξερευνητικό παιχνίδι και την πε-
ϱιέργεια που καλλιεργείται σε έναν παίκτη. Για παράδειγµα σε αυτήν την κατηγορία
ανήκουν οι παίκτες που ϐρίσκουν ενδιαφέρον αισθητικές εµπειρίες όπως η ασάφεια,
οι ελλείψεις, καθώς και η προσοχή στη λεπτοµέρεια και στο παιχνίδι ϱόλων. Τα γρα-
ϕικά ενός παιχνιδιού, τα τοπία ο προσεγµένος εικονικός κόσµος αισθητικά αλλά και
από ϑέµα ιστορίας είναι κάποια από τα χαρακτηριστικά που ανήκουν σε αυτήν την
κατηγορία.

• Serious fun : Το πρότυπο Serious fun περιγράφει τη σπλαχνική επίδραση του παι-
χνιδιού. Οι παίκτες νιώθουν ενθουσιασµό ή ανακούφιση παίζοντας γιατί οι σκέψεις
και τα συναισθήµατά τους από τον πραγµατικό κόσµο αναστέλλονται και µπορούν
να συµµετάσχουν στην πλούσια εµπειρία του κόσµου των παιχνιδιών. Αυτό το είδος
της διασκέδασης έχει σχεδόν ϑεραπευτικό χαρακτήρα για τον παίκτη, όσον αφορά την
αποδραστική ϕύση του παιχνιδιού
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• People fun : Το πρότυπο People fun προέρχεται από ανταγωνιστικές ή συνεργατικές
εµπειρίες σε παιχνίδια πολλών παικτών. ΄Οταν οι παίκτες παίζοντας µε άλλους παίκτες
αισθάνονται διασκέδαση, ευχαρίστηση µε την δυστυχία των αντίπαλων παικτών αλλά
και ευχαρίστηση µέσω της επίτευξης των στόχων κάποιου τον οποίο έχει καθοδηγήσει.
Το κοινωνικό στοιχείο του παιχνιδιού είναι περίπλοκο, αλλά είναι εγγενώς ευχάριστο
µε τον δικό του τρόπο που τον κάνει να ξεχωρίζει από τις τρεις άλλες κατηγορίες.

Παρατηρούµε ότι τα αποτελέσµατα των δύο ερευνών µοιάζουν και οι κατηγορίες ϑα
µπορούσαµε να πούµε ότι αντιστοιχίζονται όπως ϕαίνονται στον πίνακα που ακολουθεί :

Εικόνα 2.1: Σύκριση Caillois Lazzaro

Ο όρος Alea του Caillois µοιράζεται αρκετά στοιχεία µε το πεοπλε ϕυν του Lazzaro
καθώς και στα δύο οι παίκτες ϐρίσκουν ευχαρίστηση στο να έρχονται σε επαφή µε
άλλους παίκτες είτε ως συµπαίκτες είτε ως αντίπαλοι και γενικότερα εκτιµούν την αλ-
ληλεπίδραση που υπάρχει στους παίκτες ενός παιχνιδιού. Το Mimicry και το εασψ ϕυν
περιλαµβάνουν και τα δύο µέσα τους σαν όροι την υποδύηση ενός ϱόλου (roleplaying)
και τονίζουν πόσο σηµαντικό είναι να περιλαµβάνεται σε ένα παιχνίδι.

Στον Agon όπως και στο ηαρδ ϕυν περιλαµβάνονται κοινώς τα στοιχεία τα οποία σχε-
τίζονται µε την δυσκολία και τις αντιξοότητες και προκλήσεις που πρέπει να περάσει
ένας παίκτης ώστε να επιτύχει τους στόχους του και τέλος Illyx και σεριους ϕυν έχουν
να κάνουν µε την επίδραση του παιχνιδιού στην ψυχολογία του παίκτη.

2.3 Τύποι παικτών

2.3.1 Ritchard Bartle

(7) Υπάρχουν πολλές µελέτες σχετικά µε τη µοντελοποίηση των παικτών στη ϐιβλιογρα-
ϕία, η οποία ξεκίνησε µε την έννοια των τύπων παικτών. Πράγµατι, µία από τις πρώτες
προσπάθειες δηµιουργίας µοντέλων παικτών πραγµατοποιήθηκε το 1996 όταν ο Richard
Bartle πρότεινε την δική του εκδοχή για τους τέσσερις τύπους παικτών ( Achievers, Social-
izers, Explorers και Killers). Αυτό το µοντέλο, το οποίο ϐασιζόταν στην παρατήρηση και την
ανάλυση των συµπεριφορών των ανθρώπων που παίζουν µαζί σε ένα παιχνίδι για πολλούς
χρήστες, ϑεωρεί ότι υπάρχουν τέσσερα διαφορετικά είδη συµφερόντων σε ένα παιχνίδι και
κάθε ένα από τα οποία ϕέρει ένα περιγραφικό όνοµα: Killers, Achievers, Explorers και
Socializers.

• Achievers - Επιτυχείς : Οι παίκτες αυτοί συσσωρεύουν µάρκες κατάστασης, κερδίζο-
ντας τις προκλήσεις του κόσµου των παιχνιδιών ϐάσει διαφόρων κανόνων του εκάστωτε
παιχνιδιού. Επιτυχία ϑεωρούν τη συγκέντρωση πόρων και την άνοδο τους σε επίπεδα,
καθώς αυτός είναι ο κύριος στόχος τους µέσα στον ψηφιακό κόσµο ενός παιχνιδιού. Οι
Αςηιεερς είναι περήφανοι για την τυπική τους ϑέση στην ενσωµατωµένη ιεραρχία του
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παιχνιδιού και για το πόσο σύντοµο χρονικό διάστηµα τους πήρε για να το ϕτάσουν κα-
ϑώς και για την συσσώρευση τεράστιων ποσοτήτων λεηλατηµένων αντικειµένων. ΄Ολες
αυτές οι συµπεριφορές οδηγούνται περισσότερο από ένα κίνητρο που Ϲητεί ασφάλεια
από ό, τι από άλλα κίνητρα όπως ισχυρές αισθήσεις, κατανόηση ή αυτοανάπτυξη.

Εκτιµάτε από τον Bartle ότι σε αυτό τον τύπο ανήκουν περίπου το 1 τις εκατό των
παικτών.

• Killers - ∆ολοφόνοι : Οι παίκτες που ανήκουν σε αυτή την κατηγορία παρεµβαίνουν
στη λειτουργία του κόσµου του παιχνιδιού αλλά και στην εµπειρία παιχνιδιού των
άλλων παικτών. Οι δολοφόνοι ευχαριστιούνται ένα παιχνίδι µέσω της επιβολής τους
σε άλλους. Επισηµαίνεται επίσης ότι οι «Κιλλερς» επιθυµούν µόνο να αποδείξουν την
ανωτερότητα τους έναντι των συνανθρώπων τους και όπως καταλαβαίνουµε είναι από
την ϕύση τους ανταγωνιστικοί¨.

Οι ∆ολοφόνοι είναι παρόµοιοι µε τους Επιτυχηµένους µε τον τρόπο που παίρνουν µια
συγκίνηση από την απόκτηση πόντων και την κατάκτηση του. Αυτό που τα ξεχωρίζει
από τους Επιτυχηµένους είναι ότι οι ∆ολοφόνοι ϑέλουν να δουν άλλους ανθρώπους
να χάσουν. Είναι εξαιρετικά ανταγωνιστικοί και η επικράτηση έναντι του άλλου είναι
αυτό που τους παρακινεί. Θέλουν να είναι οι καλύτεροι στο παιχνίδι - και δεν πρέπει
να εκπλήσσει κανέναν ότι ο µόνος τρόπος για να είναι αλήθεια είναι αν νικήσουν όλους
τους άλλους.

Εκτιµάται ότι σε αυτόν τον τύπο ανήκουν περίπου το 1 τις εκατό των παικτών.

• Explorers - Εξερευνητές : Είναι οι παίκτες που ο κύριος σκοπός τους σε ένα παιχνίδι
είναι να ανακαλύψουν τα συστήµατα που διέπουν τη λειτουργία του εικονικού κόσµου
του εκάστοτε παιχνιδιού. Η πραγµατική για αυτούς διασκέδαση προέρχεται µόνο από
την ανακάλυψη και τη δηµιουργία του πιο ολοκληρωµένου συνόλου χαρτών και το
να περάσουν από όλους τους κόσµους ενός παιχνιδιού. Η κατανόηση της λειτουργίας
του κόσµου είναι η δική της ανταµοιβή την οποία ύστερα µπορούν να απολαύσουν τη
διάδοση της γνώσης στους άλλους, ακόµα και αν δεν υπάρχει εξωτερική ανταµοιβή
όπως πόντοι ή ϐελτίωση της ϑέσης τους σε κάποια κατάταξη.

Οι εξερευνητές ϑέλουν να δουν νέα πράγµατα και να ανακαλύψουν νέα µυστικά. Οι
εξερευνητές είναι ευπρόσδεκτοι µε επαναλαµβανόµενες αποστολές εφόσον τελικά ¨ξε-
κλειδώσουν¨ µια νέα περιοχή του παιχνιδιού. Οι εξερευνητές απολαµβάνουν την έκ-
πληξη και το αναπάντεχο και δεν σταµατούν την αναζήτηση τους όπου και αν είναι
κρυµµένα µέσα σε ένα παιχνίδι.

Εξερευνητές είναι περίπου το 10 τις εκατό του συνόλου των παικτών.

• Socializers – Κοινωνικοποιητές : Οι παίκτες αυτοί έχουν σαν ϐασικό µέληµα τους σε
έναν ψηφιακό κόσµο να διαµορφώνουν σχέσεις µε άλλους παίκτες λέγοντας ιστορίες
µέσα στον κόσµο του παιχνιδιού. Κάποια από τα ϐασικά χαρακτηριστικά τους είναι ότι
ενδιαφέρονται για τους ανθρώπους και τι έχουν να πουν, ϑεωρούν ότι οι σχέσεις µεταξύ
των παικτών είναι σηµαντικές, αρέσκονται ϐλέποντας [τους ανθρώπους] να µεγαλώνουν
ως άτοµα, ωριµάζοντας την πάροδο του χρόνου. Οι κοινωνικοποιητές αρέσκονται στο
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να συνεργαστούν µε άλλους παίκτες για να επιτύχουν µεγαλύτερα και καλύτερα πράγ-
µατα από αυτά που ϑα µπορούσαν µόνα τους. Συµπερασµατικά ϑα λέγαµε ότι για
τελικό τους σκοπό σε ένα παιχνίδι έχουν την γνωριµία µε άλλους ανθρώπους, να τους
καταλάβουν και να σχηµατιστούν όµορφες, διαρκείς σχέσεις ». Η συντριπτική πλειο-
νότητα των παικτών είναι οι κοινωνικοποιητές. Αυτό είναι σχεδόν το 80 τις εκατό των
ανθρώπων που παίζουν παιχνίδια.

Εικόνα 2.2: Μοντέλα Παικτών Bartle

Οι άξονες του γραφήµατος (Φιγυρε 2) αντιπροσωπεύουν την πηγή του ενδιαφέροντος των
παικτών για ένα MUD. Ο άξονας ξ πηγαίνει από την έµφαση στους παίκτες (αριστερά) σε
µια έµφαση στο περιβάλλον-κόσµο (δεξιά). ο άξονας y πηγαίνει από το να ενεργεί µε (κάτω)
να ενεργεί επάνω (πάνω). Οι τέσσερις ακραίες γωνίες του γραφήµατος δείχνουν τις τέσσερις
συνήθεις προτιµήσεις παιχνιδιού που σχετίζονται µε κάθε τεταρτηµόριο. Για να δείτε πώς
λειτουργεί το γράφηµα, είναι σκόπιµο να εξετάσετε λεπτοµερώς κάθε ένα από τα τέσσερα
στυλ :

Οι Επιτυχείς ενδιαφέρονται να κάνουν τα πράγµατα στο παιχνίδι, δηλαδή, στο Ενερ-
γώντας και στον ΚΟΣΜΟ. Είναι το γεγονός ότι το περιβάλλον του παιχνιδιού είναι ένας
πλήρως ανεπτυγµένος κόσµος στον οποίο µπορούν να ϐυθιστούν. Η από κοινού χρήση του
µε άλλους ανθρώπους προσδίδει απλώς λίγη αυθεντικότητα και ίσως ένα ανταγωνιστικό στοι-
χείο. Οι Επιτυχείς είναι περήφανοι για την τυπική τους ϑέση στην ενσωµατωµένη ιεραρχία
του παιχνιδιού και για το πόσο σύντοµα χρειάστηκαν για να το ϕτάσουν.

Οι Εξερευνητές ενδιαφέρονται να έχουν το παιχνίδι να τους εκπλήξουν, δηλαδή στο αλλη-
λεπιδρώντας και στον ΚΟΣΜΟ. Είναι η αίσθηση του ϑαυµασµού και το αναπάντεχου που ο
εικονικός κόσµος διαθέτει και τους κάνει να τα λαχταρούν. Οι πιο καταξιωµένοι εξερευνητές
ϑα µπορούσαν εύκολα να συγκεντρώσουν αρκετούς πόντους κατάστασης ώστε να ϕτάσουν
στην κορυφή αλλά κάτι τέτοιο το ϑεωρούν αδιάφορο. Οι Εξερευνητές είναι υπερήφανοι για
τη γνώση των λεπτότερων σηµείων του παιχνιδιού, ειδικά εάν οι νέοι παίκτες τους αντιµετω-
πίζουν ως πηγές όλης της γνώσης.

Οι Κοινωνικοποιητές ενδιαφέρονται για την αλληλεπίδραση και τους άλλους παίκτες. Ο
κόσµος των παιχνιδιών είναι απλώς ένα περιβάλλον, είναι οι χαρακτήρες που τον κάνουν
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τόσο συναρπαστικό.

Οι Κοινωνικοποιητές είναι υπερήφανοι για τις ϕιλίες τους, τις επαφές τους και την επιρ-
ϱοή τους

Παρατηρήσεις για τις 4 αυτές κατηγορίες

Θα µπορούσαµε να πούµε ότι αυτά τα τέσσερα στυλ προέκυψαν από το συνδυασµό δύο
κύριων ενδιαφερόντων παιχνιδιού, τα οποία ϑα µπορούσαν να χαρακτηριστούν ως Περιε-
χόµενο και ΄Ελεγχος, καθένα από τα οποία έχει δύο αµοιβαία αποκλειστικά έντυπα. Το
περιεχόµενο ορίζεται είτε για να ενεργεί απλά και άµεσα σε αντικείµενα στον κόσµο του
παιχνιδιού είτε για να αλληλεπιδράσει πιο ϐαθιά µε τα παγκόσµια συστήµατα. Ο έλεγχος
αναφέρεται στον τρόπο µε τον οποίο οι παίκτες ϑέλουν να ϐιώσουν τον κόσµο των παιχνιδιών
- είτε µέσω των δυναµικών συµπεριφορών άλλων παικτών, είτε µε τον σχετικά στατικό κόσµο
του ίδιου του παιχνιδιού.

Οι Killers και Achievers αποδείχτηκαν ως επί το πλείστον ότι ενδιαφέρονται να δρουν
σε πράγµατα ή ανθρώπους, αντιµετωπίζοντας τα πράγµατα και τους ανθρώπους ως εξω-
τερικά αντικείµενα. Ταυτόχρονα, οι Εξπλορερς και οι Socializers ϕαινόταν να προτιµούν
ένα ϐαθύτερο επίπεδο αλληλεπίδρασης µε πράγµατα ή άλλους ανθρώπους, εστιάζοντας στις
εσωτερικές ιδιότητες.

Οµοίως, οι Killers και οι Socializers ϕάνηκαν πρόθυµοι να έχουν την ευκαιρία να ελέγ-
ξουν τον τρόπο µε τον οποίο µπορούν να παίξουν δυναµικά µε άλλους παίκτες στον κόσµο
του παιχνιδιού, ενώ οι Αςηιεερς και Εξπλορερς ϕαινόταν να ενδιαφέρονται περισσότερο να
ελέγχουν τις σχέσεις τους µε τα αντικείµενα που ορίζονται από τον προγραµµατιστή και τις
ιδιότητες του ίδιου του κόσµο του παιχνιδιού.

Οι ϐάσεις των τύπων Bartle είναι εποµένως δύο Ϲευγάρια συµπληρωµατικών στόχων παι-
κτών : ενεργώντας ή αλληλεπιδρώντας (περιεχόµενο) και παίκτες ή κόσµος (έλεγχος). Ο
Bartle εκπροσώπησε αυτά τα συµφέροντα ως δύο γραµµές σε ορθή γωνία µεταξύ τους για
να δηµιουργήσει ένα πλέγµα µε τέσσερα τεταρτηµόρια, κάθε τεταρτηµόριο που αντιστοιχεί
σε µία από τις τέσσερις προτιµήσεις του στυλ παιχνιδιού. Καθορίζοντας την προτίµησή του
για ενέργεια εναντίον της αλληλεπίδρασης και για τους παίκτες εναντίον του κόσµου, τότε
ανατρέχοντας το στυλ παιχνιδιού στο τεταρτηµόριο που αντιστοιχεί σε αυτόν τον συνδυα-
σµό, οποιοσδήποτε παίκτης ϑα µπορούσε εύκολα να αναγνωρίσει το ϕυσικά προτιµώµενο
στυλ παιχνιδιού του. ΄Ενας παίκτης που προτιµά να ενεργεί πάνω από την αλληλεπίδραση
και επικεντρώνεται περισσότερο στον κόσµο του παιχνιδιού από τους άλλους παίκτες, για
παράδειγµα, πιθανότατα ϑα επιδείξει συµπεριφορές Αςηιεερ όταν παίζει ένα παιχνίδι.

Εδώ είναι ένα διάγραµµα που δείχνει πώς οι τέσσερις Τύποι Bartle αναδύονται από τη
σύνδεση των δύο κύριων ενδιαφερόντων για τον παίκτη, το περιεχόµενο και τον έλεγχο.

2.3.2 Οι τέσσερις ιδιοσυγκρασίες από τον Kersei

(8) Τη δεκαετία του ΄70, ο ψυχολόγος David Keirsey εντόπισε τέσσερα γενικούς τύπους
παικτών(τους οποίους ονόµασε ιδιοσυγκρασίες) από τους δεκαέξι τύπους µοντέλου προσωπι-
κότητας Μψερσ-Βριγγς. Στο ϐιβλίο του (το οποίο έγραψε µαζί µε την Marilyn Bates «Please
Understand Me - Παρακαλώ καταλάβετε µε», ο Keirsey περιέγραψε αυτές τις τέσσερεις ϊ-
διοσυγκρασίες¨, δίνοντάς τους περιγραφικά ονόµατα, όπως ο Richard Bartle ονόµασε τους
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τύπους παικτών :

• Artisan- Τεχνίτης το οποίο αποτελείτε από τα µοντέλα προσωπικότητας Αίσθηση(Sensing)
και Αντίληψη (Perception). Οι παίκτες που ανήκουν σε αυτήν την κατηγορία τείνουν να
είναι ϱεαλιστικοί, τακτικοί,τους αρέσει να χειραγωγούν(πράγµατα ή άνθρωποι), παρορ-
µητικοί, προσανατολισµένοι στην δράση και τέλος αναζητούν την αίσθηση. Σε αυτήν
την κατηγορία ανήκουν οι τύποι προσωπικότητας ISTP, ISFP, ESTP, ESFP.

• Guardian - Προστάτης αποτελείται από τα µοντέλα προσωπικότητας Αίσθηση (Sens-
ing), Κρίση (Judging). Οι παίκτες που ανήκουν σε αυτήν την κατηγορία τείνουν να
είναι πρακτικοί,τους αρέσει η ιεραρχία σε ένα παιχνίδι, οργανωτικοί, προσανατολι-
σµένοι στις λεπτοµέρειες, κτητικοί,εστιάζουν την προσοχή τους στις διαδικασίες,και
τέλος αναζητούν το αίσθηµα της ασφάλειας.Σε αυτήν την κατηγορία ανήκουν οι τύποι
προσωπικότητας ISTJ, ISFJ, ESTJ, ESFJ.

• Rational – Ορθολογικός αποτελείται από τα µοντέλα προσωπικότητας της ∆ιαίσθη-
σης (Intuition) και Σκέψης (Thinking). Γενικότερα οι παίκτες αυτοί είναι καινοτόµοι,
στατηγικοί, λογικοί , προσανατολισµένοι στο µέλλον, λειτουργούν µε γνώµονα τα α-
ποτελέσµατα και τέλος αναζητούν την γνώση. Σε αυτήν την κατηγορία ανήκουν τα
µοντέλα προσωπικότητας INTJ, INTP, ENTJ, ENTP.

• Idealistic – Ιδεαλιστής το οποίο είναι και το τελευταίο αποτελείται από τα µοντέλα
προσωπικότητας της ∆ιαίσθησης (Intuition) και Συναίσθηµα (Feeling). Οι παίκτες
αυτοί χαρακτηρίζονται από: • ϕαντασία τους και τους ευφάνταστους τρόπους τους
οποίους ακολουθούν, • είναι διπλωµατικοί, • έχουν προσανατολισµό τους ανθρώπους
που απαρτίζουν ένα παιχνίδι (είτε άλλους παίκτες είτε πρόσωπα τα οποία υπάρχουν
ήδη στους κόσµους ενός παιχνιδιού και αυτό που αναζητούν είναι ταυτότητα. Σε αυτήν
την κατηγορία ανήκουν τα µοντέλα προσωπικότητας INFJ, INFP, ENFJ, ENFP.

2.3.3 Σύγκριση χαρακτηριστικών των τύπων παικτών

΄Οπως µπορούµε να παρατηρήσουµε τα ευρήµατα των δύο ερευνών κατά κάποιο τρόπο
ϐρίσκουν αντιστοιχία όπως ϕαίνεται και στον παρακάτω πίνακα (Φιγυρε 3).

Εικόνα 2.3: Σύκριση µοντέλωνBartle Kersei

Ιδεαλιστής – Κοινωνικοποιός Οι κοινωνικοποιοί όπως περιγράφονται από τον Bartle εν-
διαφέρονται για τους ανθρώπους και τι έχουν να πουν καθώς και ότι οι διαπροσωπικές
σχέσεις µεταξύ των παικτών είναι πολύ σηµαντικές και ότι ο απώτερος στόχος τους είναι να
µάθουν τους ανθρώπους,να τους καταλάβουν και να δηµιουργήσουν όµορφες και µε διάρ-
κεια σχέσεις. Αυτός ο ορισµός πλησιάζει πολύ τον ορισµό του Kersei για τους ιδεαλιστές οι
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οποίοι γνωρίζουν και αντιµετωπίζουν τους άλλους ανθρώπους σαν ένα κοµµάτι της δια ϐίου
αναζήτησης τους για να ανακαλύψουν τον εαυτό τους και στρέφουν γενικότερα τον προσα-
νατολισµό τους προς τα εκεί. Τέλος και οι δύο κατηγορίες παικτών ϕαίνεται να ενθαρρύνουν
και να αποζητούν την συνεργασία µεταξύ των παικτών. Οπότε ϑα µπορούσαµε να πούµε ότι
αυτές οι δύο κατηγορίες ϕαίνεται να αντιστοιχίζονται µεταξύ τους.

Επιτυχείς – Προστάτης Συγκρίνοντας τους δύο ορισµούς του Bartle για τους Επιτυχείς
και του Kersei για τους Προστάτης παρατηρούµε ότι και στις δύο κατηγορίες οι παίκτες που
ανήκουν σε αυτές αναγνωρίζουν την ιεραρχία ως ένα σηµαντικό στοιχείο σε ένα παιχνίδι.
Είναι παίκτες οι οποίοι µπορούν να ασχοληθούν µε δραστηριότητες ϱουτίνας σε έναν εικονικό
κόσµο αν αυτό τους εξασφαλίσει πόντους κατάταξης κάτι το οποίο οι άλλες κατηγορίες δεν το
αντιλαµβάνονται καθόλου σαν διασκέδαση. ΄Οταν ένα παιχνίδι σχεδιάζεται γύρω από απλά,
καλά καθορισµένα καθήκοντα που επιτρέπουν την ανταγωνιστική συσσώρευση πόρων τότε
είναι σχεδόν εγγυηµένο ότι αυτό το παιχνίδι ϑα προσελκύσει Επιτυχείς – Προστάτες που
επιζητούν ασφάλεια.

Εξερευνητής – Ορθολογικός ∆ιαβάζοντας τους ορισµούς του Εξερευνητή από τον Bartle
και του Ορθολογικού από τον Tersei εύκολα γίνεται αντιληπτό ότι και οι δύο κατηγορίες
παικτών νιώθουν την ικανοποίηση σε ένα παιχνίδι µέσω της απόκτησης γνώσης. Για αυτούς
τους παίκτες η ανταµοιβή τους είναι η κατανόηση της ϑεµελιώδους αρχής πίσω από τα
δεδοµένα ή την ιστορία του παιχνιδιού. ΄Ετσι µπορούν να διαδώσουν τις γνώσεις τους σε
άλλους χωρίς να χρειάζεται να δοθεί από το παιχνίδι κάποια παραπάνω ανταµοιβή.

∆ολοφόνος – Τεχνίτης ΄Οπως αναφέρει ο ορισµός από τον ∆ολοφόνο του Bartle, ο παίκτης
αυτός επιθυµεί να επιδείξει την ανωτερότητα του στους άλλους παίκτες του παιχνιδιού. ΄Εχει
µία µεγάλη επιθυµία για εξουσία σε οποιοδήποτε στοιχείο απαρτίζει τον εικονικό κόσµο ενός
παιχνιδιού κάτι το οποίο ϑα µπορούσε να υποκρύπτεται και στον ορισµό του Kersei για τον
Τεχνίτη ο οποίο απολαµβάνει να χειραγωγεί το περιβάλλον του. Και οι δύο ορισµοί αποτε-
λούνται από παίκτες που τους αρέσει να ϕτάνουν στα άκρα όταν παίζουν και απολαµβάνουν
την αδρεναλίνη µέσω της δράσης. Σκεπτόµενοι αυτά τα χαρακτηριστικά καταλαβαίνουµε ότι
αυτές οι δύο κατηγορίες κατά µία έννοια ϐρίσκουν και αυτές µε την σειρά τους αντιστοίχηση.

2.3.4 Συζήτηση-Συµπεράσµατα

Για να γίνει καλύτερα αντιληπτή η διαφορά µεταξύ των τεσσάρων αυτών κατηγοριών ϑα
κάνουµε χρήση ενός παραδείγµατος το οποίο ανέφερε ο ιδρυτής και πρόεδρος της εταιρίας
Untold entertainment Inc, Ryan Henson Creighton ο οποίος περιέγραψε µία κατάσταση, η
οποία είναι ένα παιχνίδι συλλογής νοµισµάτων και την αντιµετώπιση της κατάστασης αυτής
από τα τέσσερα είδη παικτών. Αυτό το παράδειγµα παρουσιάστηκε το 2011 στην διάσκεψη
προγραµµατιστών παιχνιδιών (2011 Game Developers Conference) και µπορεί να ϐρεθεί
στην κοινωνική µηχανική (social engineering)του παιχνιδιού συλλογής νοµισµάτων.

΄Ενας Προστάτης / Επιτυχής ϑα έπαιζε µε τους κανόνες και ϑα έτρεχε γύρω από το
δωµάτιο Ϲητώντας από τους άλλους τα νοµίσµατά τους για να καταφέρει να κερδίσει το
παιχνίδι. ΄Ενας ιδεαλιστής / κοινωνικοποιητής ϑα Ϲητούσε νοµίσµατα ως τρόπο να συναντήσει
νέους ανθρώπους ή να ϐοηθήσει άλλους να κερδίσουν. ΄Ενας Ορθολογικός / Εξερευνητής ϑα
είχε κοιτάξει ήσυχα τη ϱοή των ανταλλαγών νοµισµάτων και ϑα προσπαθούσε να καταλάβει
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τη ϕύση του παιχνιδιού. Τέλος ένας Τεχνίτης/∆ολοφόνος ϑα προσπαθούσε να ϐρει τρόπο να
«ϐραχυκυκλώσει» το σύστηµα του παιχνιδιού και στην συνέχεια,µιας και ένα από τα κύρια
χαρακτηριστικά του είναι η χειραγώγηση, να πείσει κάποιον να του δώσει την τσάντα µε όλα
τα νοµίσµατα, κάτι το οποίο και έγινε.

Πρόβληµα στα συµπεράσµατα Παρότι πολλά από τα χαρακτηριστικά που αναφέραµε πα-
ϱαπάνω µεταξύ των κατηγοριών του Bartle και του Kersei ϐρίσκουν αντιστοιχία µεταξύ τους
δεν ϑα µπορούσαµε να παραλείψουµε ότι η ϑεώρηση ότι είναι ακριβώς ίδια αυτά τα Ϲευγάρια
εννοιών ϑα ήταν λανθασµένοι ή µε καλύτερο όρο ελλιπής. Αυτό το γεγονός προκύπτει αν
παρατηρήσουµε το κοινό στο οποίο έλαβαν µέρος αυτές οι έρευνες. Η έρευνα του Bartle
έγινε σε περιβάλλοντα παιχνιδιών πολλών χρηστών (multiplayer online games) τα οποία γε-
νικότερα ελκύουν παίκτες που είναι πιο εξωστρεφείς και κοινωνικοί. Από την άλλη πλευρά η
έρευνα του Kersei έγινε σε παίκτες οι οποίοι ήταν και εσωστρεφείς και εξωστρεφείς. Για πα-
ϱάδειγµα ένας Κοινωνικοποιητής του οποίου του αρέσει να συναναστρέφεται µε ανθρώπους
δεν ϑα µπορούσε να ταυτιστεί µε έναν Ιδεαλιστή ο οποίος προτιµάει να παίζει παιχνίδια ενός
παίκτη (single player games). Οι παίκτες που αντιστοιχίζονται µε αυτόν τον Ιδεαλιστή είναι
πιθανόν να προτιµούν εξιδανικευµένη ψυχαγωγία ή αφηρηµένα παιχνίδια κάτι το οποίο ϑα
µπορούσε να τους κατατάξει και στην κατηγορία του Εξερευνητή/ Ορθολογικού. Απαιτείται
µεγαλύτερη µελέτη για να διαπιστωθεί για αυτούς τους παίκτες εάν ο πρωταρχικός τους
στόχος είναι να αισθανθούν καλά παίζοντας ένα παιχνίδι (Ιδεαλιστικός τρόπος σκέψης) ή να
ασκούν δεξιότητες της σκέψης (Ορθολογικός τρόπος σκέψης).

2.4 Κίνητρα στα παιχνίδια εικονικών κόσµων

2.4.1 Nick Yee

(9) Ο Yee ανέλυσε ειδικά γιατί τα mmorpgs είναι ελκυστικά και µε ένα ερωτηµατολόγιο
40 ερωτήσεων κατέληξε σε 5 κίνητρα χρηστών για το παιχνίδι : Κατόρθωµα (Achievement) Το
κατόρθωµα µετράει την επιθυµία να γίνει ο παίκτης ισχυρός µέσα στο πλαίσιο ενός εικονικού
κόσµου µέσω της επίτευξης διαφόρων στόχων που του έχουν τεθεί ή της συγκέντρωσης και
κατοχής ισχυρών αντικειµένων. ΄Οπως παρατηρούµε η επιθυµία αυτή συναντάτε στον ορισµό
µε την ιδέα του Bartle για έναν Επιτυχή.

Σχέση(Relationship) Ο παράγοντας Σχέση µετράει την επιθυµία του παίκτη να αλληλεπι-
δράσει µε άλλους παίκτες ή χαρακτήρες του παιχνιδιού και το πόσο είναι πρόθυµοι να σχη-
µατίσουν σχέσεις µε τους άλλους παίκτες. Οι σχέσεις αυτές είναι υποστηρικτικές στη ϕύση
τους, και περιλαµβάνουν έναν ορισµένο ϐαθµό αποκάλυψης των πραγµατικών προβληµάτων
και Ϲητηµάτων. Παρατηρούµε ότι αυτή η επιθυµία συναντιέται στους Κοινωνικοποιητές του
Bartle.

Βύθιση(Immersion) Η ϐύθιση µετράει την διάθεση που έχει ο παίκτης να εµβαθύνει στο
παιχνίδι και στην ιστορία του, το πόσο ευχαριστιέται τον εικονικό κόσµο στον οποίο ϐρίσκεται
καθώς και τον ϱόλο τον οποίο υποδύεται και την αφήγηση της ιστορίας.

Οι χρήστες που ϐαθµολογούν ψηλά τον παράγοντα ϐύθιση απολαµβάνουν να είναι σε
έναν κόσµο ϕαντασίας καθώς είναι ¨κάποιος άλλος¨ όπως αναφέρεται στην έρευνα.

Απολαµβάνουν την πτυχή της ιστορίας αυτών των κόσµων και λατρεύουν την δηµιουργία
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ααταρ - χαρακτήρων µε ιστορίες που επεκτείνονται και συνδέονται µε το ήδη υπάρχουσες
ιστορίες και κοσµολογία του κόσµου.

Απόδραση(Escapism) Ο παράγοντας Απόδραση µετρά πόσο ένας χρήστης χρησιµοποιεί
τον Εικονικό - ϕανταστικό κόσµο για να «ταξιδέψει» προσωρινά, να ξεχαστεί και να ξεφύγει
από το αληθινό στρες και τα προβλήµατα της πραγµατικής Ϲωής.

Χειρισµός(Manipulation) Χειρισµός είναι η επιθυµία του παίκτη να χειριστεί τους άλλους
παίκτες για προσωπικό του όφελος, κέρδος ή ευχαρίστηση του. Κατά µία έννοια ο χειρισµός
ϑα µπορούσε να χαρακτηρίσει την κατηγορία Κιλλερ κατά τον Bartle που αναφέραµε προη-
γουµένως. Οι χρήστες που ϐαθµολογούν ψηλά τον παράγοντα ¨Χειρισµός¨ απολαµβάνουν
την εξαπάτηση,την απάτη,τον ϑόρυβο και την κυριαρχία τους εναντίων των άλλων χρηστών.

Συµπεράσµατα

Εικόνα 2.4: Σύκριση Bartle Yee

Παρατηρούµε στο ϕιγυρε 4 ότι η µόνη κατηγορία που δεν υπάρχει στα αποτελέσµατα
της έρευνας του Ψεε σε σύγκριση µε την προηγουµένη έρευνα του Bartle είναι αυτή του
Εξπλορερ κάτι το οποίο την έκανε να τεθεί υπό αµφισβήτηση στις επόµενες έρευνες.

Επίσης σηµαντική ανακάλυψη του Yee είναι οι δύο κατηγορίες του Escapism (απόδρα-
ση) και Immersion (ϐύθιση). Τα αποτελέσµατα του Yee αποκαλύπτουν την επιθυµία των
ανθρώπων για απόδραση από την καθηµερινή Ϲωή και τα προβλήµατα της αλλά και το ότι
αυτή η επιθυµία δεν είναι συνδεδεµένη µε την επιθυµία για ϐύθιση σε έναν εικονικό κόσµο,
κάτι το οποίο είναι ιδιαίτερα σηµαντικό για τις έρευνες που σχετίζονται µε την εξάρτηση
των παικτών στα παιχνίδια εικονικών κόσµων, καθώς τονίζει ότι ότι το ϕαίνόµενο εξάρτησης
ψυχολογικά από ορισµένα είδη ηλεκτρονικών παιχνιδιών δεν δηµιουργείται από το ίδιο το
παιχνίδι αλλά από εξωτερικούς παράγοντες.

Αυτή η µελέτη αναπτύχθηκε ξανά από τον Yee ο οποίος εκτός από τα προηγούµενα
αποτελέσµατα τα οποία παραµένουν ίδια πρόσθεσε άλλους δύο παράγοντες επιθυµιών για
τους παίκτες των rpg παιχνιδιών. Συγκεκριµένα προστέθηκαν:

Ο παράγοντας "Lead" µετρά πόσο επιθυµεί ο χρήστης να οδηγήσει και να ηγηθεί στους
άλλους παίκτες στα πλαίσιο του ϕανταστικού κόσµου.

Ο χρήστης ο οποίος αποδίδει υψηλή ϑέση στον παράγοντα "learn" αισθάνεται ότι ϑέλει
να µάθει πράγµατα για τον εαυτό του και το πώς να αντιδράσει στην κοινωνία µέσω ενός
παιχνιδιού MMORPG.

Και τέλος, το "Solo / Group " είναι ο παράγοντας που µετράει αν ένας χρήστης προτι-
µά τα ατοµικά ή οµαδικά επιτεύγµατα και κατά πόσο ϑέλει να ξεπερνά τις δυσκολίες που
προκύπτουν µόνος του ή συλλογικά µε την οµάδα του.

37



Κεφάλαιο 2. Βιβλιογραφική επισκόπηση

2.5 Σύγκριση έρευνων που αναφέρονται στα πρότυπα παιχνι-

διού, τύπους παικτών και κίνητρα παικτών

Ο Yee ανέλυσε το εµπειρικά γειωµένο αρχικό µοντέλο του Bartle και διαπίστωσε ότι
το κίνητρο των παικτών έχει τρία ϐασικά στοιχεία : την επίτευξη, την κοινωνικοποίηση και
την ϐύθιση. Επιπλέον, λαµβάνοντας έµπνευση από µία νευροβιολογική έρευνα, (Nacke
et al.[16]) προτείνει επτά κατηγορίες παικτών (Seeker, Survivor, Daredevil, Mastermind,
Conqueror, Socializer, Achiever). Ωστόσο, όπως υπογράµµισαν οι ερευνητές Tuunanen
και Hamar, οι προσεγγίσεις που είναι ϐασισµένες στο τρόπο που παίζει ένας παίκτης είναι
πολύ περιορισµένες, διότι οι τρόποι παρέχουν µόνο επιφανειακές πληροφορίες σχετικά µε
τον παίκτη. Αυτό σηµαίνει ότι µπορεί να είναι κάπως ῾῾θολές᾿᾿ δεδοµένου ότι οι περισσότεροι
παίκτες δεν µπορούν ικανοποιητικά να κατηγοριοποιηθούν σε µια ενιαία οµάδα. Παρόλα
αυτά πολλοί ερευνητές δεν έχουν σταµατήσει εκεί και έχουν προσπαθήσει να εµβαθήνουν σε
ότι αφορά τους παίκτες και τις αποφάσεις που παίρνουν όταν παίζουν ένα παιχνίδι.

Κλείνοντας αυτό το κεφάλαιο ϑα δηµιουργήσουµε έναν πίνακα µε τα αποτελέσµατα των
µέχρι τώρα ερευνών καθώς πολλές από τις περιγραφές σε όλες τις έρευνες που αναφέρονται
στα πρότυπα παιχνιδιού, τύπους παικτών και κίνητρα παικτών, ϕαίνεται να ταιριάζουν µεταξύ
τους και να χαρακτηρίζουν η µία την άλλη. Ο πίνακας ανήκει σε έναν ερευνητή (Στεωαρτ
2011)(10) ο οποίος σύγκρινε τα µοντέλα τα οποία αναλύσαµε και παραπάνω καθώς και άλλα
µοντέλα και παρατήρησε ότι η µεγαλύτερη πλειοψηφία δεν είχε παραλλαγές στα ίδια τέσσερα
ϐασικά στυλ λήψης απόφασης σε παιχνίδια. Για αυτόν τον λόγο έστρεψε την προσοχή του
όχι στην αναζήτηση καινούργιων µοντέλων αλλά αναζήτησε τα κίνητρα, τον τρόπο επίλυσης
των προβληµάτων που προκύπτουν καθώς και τον γενικότερο στόχο που έχει το κάθε ένα
από αυτές τις τέσσερις χαρακτηριστικές οµάδες και τα πρόσθεσε στο πίνακα που ϕαίνεται
παρακάτω.

Εικόνα 2.5: Ενοποιηµένο Μοντέλο

Στον πίνακα αυτό (ϕιγυρε 5) υπάρχει το µεγαλύτερο µέρος των ερευνών τα οποία ευθυ-
γραµίζονται τα αποτελέσµατα µεταξύ τους όµως υπάρχουν και άλλα τα οποία δεν περιέχονται
ώστε να αποφευχθούν λάθη ή παραλείψεις. Το παραπάνω σχεδιάγραµµα αποτελεί ένα ενο-
ποιηµένο σύστηµα που αποτελείται από τα άλλα συστήµατα που περιγράφηκαν.
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2.6 Σύνδεση προτύπων παικτών και αντιστοίχηση προσωπι-

κότητας του εκάστοτε παίκτη

Αφού γνωρίσαµε τα πιο γνωστά από µοντέλα τύπων παικτών, στην συνέχεια ϑα ανα-
Ϲητήσουµε αν υπάρχει συσχέτιση της προσωπικότητας του παίκτη µε τα χαρακτηριστικά
των οµάδων ή αν είναι ανεξάρτητα καθώς και ϑα συνδέσουµε τα µοντέλα µε συγκεκριµένα
στοιχεία της προσωπικότητας του ατόµου.Θα ανατρέξουµε σε έρευνες οι οποίες έχουν ήδη
πραγµατοποιηθεί και ϑα παρουσιάσουµε τα αποτελέσµατα τους αλλά ϑα γίνει και µία προ-
σπάθεια αντιστοίχησης των στοιχείων που ήδη υπάρχει µε στοιχεία της προσωπικότητας µιας
και η ϐιβλιογραφία που ανατρέξαµε δεν ϕαίνεται να καλύπτει πλήρως αυτό το ϑέµα.

Η πρώτη από τις δηµογραφικές µελέτες που αποτελούν το επίκεντρο αυτής της εργασίας
συγκεντρώθηκε µέσω επιγραµµατικών ερευνών και µελετών περιπτώσεων που διεξήχθησαν
µεταξύ 2002 και 2004, µε το µεγαλύτερο µέρος των δεδοµένων που συγκεντρώθηκαν το
2003. Οι Bateman και Boon (2005) παρουσίασαν τα ευρήµατα µε ϐάση ένα σύνολο µε
τέσσερις µορφές παιχνιδιού, µε επίγνωση ότι η απόκτηση αυτών των µορφών περιορίστηκε
όχι µόνο από τη χρήση της τυπολογίας Myers-Briggs αφενός αλλά και από τις µεθόδους στα-
τιστικής ανάλυσης που χρησιµοποίησαν, οι οποίες είχαν απαιτήσει σηµαντικούς χειρισµούς
για να καταστούν εφικτοί . Αυτά τα τέσσερα στυλ παιχνιδιού: Conqueror, Manager, Wan-
derer, Participant, διερευνήθηκαν επίσης σε µια σειρά µελετών περιπτώσεων που παρείχαν
κάποια ποιοτική υποστήριξη για τα αποτελέσµατα. Αυτά τα στυλ παιχνιδιού δεν ϕαίνεται να
σχετίζονται σηµαντικά µε τους τύπους Bartle. (21th Century Game Design) (11)

Αυτή η µελέτη καθοδηγείται από µια υπόθεση ως προς τις πιθανές προτιµήσεις προ-
σωπικότητας των παικτών "hardcore". Το ϐασικό εύρηµα αυτής της µελέτης ήταν ότι αντί
για τους ανεπίσηµους όρους «hardcore» και «casual» που σχετίζονται µε ένα συγκεκριµένο
στυλ παιχνιδιού - όπως υποτίθεται - οι παίκτες που αξιολογούνταν ως «hardcore» ή «casual»
εκπροσωπούνταν σε όλες τις τέσσερα στυλ παιχνιδιού. Με άλλα λόγια, το «hardcore» και
το «casual» δεν ϕαίνεται να είναι όροι που αντικατοπτρίζουν µια συγκεκριµένη προτίµηση
παιχνιδιού και αντ άυτού ϕαινόταν ότι αντιπροσωπεύουν µια διάσταση χαρακτηριστικών που
διαφοροποιούσε µια διαφορετική πλευρά της συµπεριφοράς των παικτών, µία που προφα-
νώς αντιστοιχεί στην διάσταση των Myers-Briggs που αναφέρεται ως ∆ιαισθητικό ¨(δηλαδή,
προτίµηση για αφηρηµένη σκέψη).

Για τη µελέτη τους, τετρακόσιοι οκτώ (408) συµµετέχοντες ολοκλήρωσαν µια δοκιµή
MBTI και ένα ερωτηµατολόγιο για τις συνήθειες που έχουν όταν παίζουν ένα παιχνίδι. Αν
και η ανάλυση των οµάδων δεν παρείχε συνεπή αποτελέσµατα, οι Bateman και Boon παρα-
τήρησαν τις γενικές τάσεις που υπαγορεύονταν κυρίως από την αίσθηση σκέψης και σκέψης-
αντίληψης. Οι συνδυασµοί αυτών των δύο αξόνων ϑέτουν τα ϑεµέλια του µοντέλου παιχνιδιού
τους. Οι δεκαέξι τύποι προσωπικότητας που αξιολογούνται από το MBTI οµαδοποιήθηκαν
σε τέσσερις ϐασικές µορφές : Conqueror, Manager, Wanderer και Participant. Η διάκριση
των συνήθων χαρακτήρων του hardcore έναντι του casual gamer είναι παρούσα στο µοντέλο
τους, αλλά δεν διαµορφώνει τα στυλ παιχνιδιού.
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2.6.1 Bateman και Boon

Το στυλ παιχνιδιού του Κατακτητή ((Conqueror) συνδέεται µε τη σκέψη και την εκτίµηση
των χαρακτηριστικών της προσωπικότητας, οι παίκτες της κατηγορίας αυτής ασχολούνται
κυρίως µε τη νίκη είτε στο παιχνίδι είτε εναντίον των αντιπάλων τους. Οι προκλήσεις είναι
ευπρόσδεκτες δεδοµένου ότι η αίσθηση της εκπλήρωσης ϑα είναι µεγαλύτερη. Αυτοί οι
παίκτες απολαµβάνουν την αίσθηση ότι είναι ισχυροί, ενηµερωµένοι και ως κατακτητές.
Φαίνεται ότι η ιστορία του παιχνιδιού δεν είναι σηµαντική για αυτούς και απλά δίνουν
προσοχή στα κύρια γεγονότα. Οι παίκτες Κατακτητές έχουν την ικανότητα Υπολογισµός (η
ϐελτίωση µέσα από το να παίζεις την ίδια πρόκληση ξανά και ξανά) καθώς και την στρατηγική
σκέψη. Αυτές είναι οι ϐασικές δεξιότητες των παικτών που προτιµούν αυτόν τον τρόπο
παιχνιδιού.

Τύποι προσωπικότητας από το µοντέλο MBTI για τους κατακτητές : INTJ, ENTJ, ISTJ,
ESTJ (κοινά σε αυτούς τους τύπους προσωπικότητας είναι η προτίµηση των ατόµων σε Σκέψη
και Κρίση)

Οι παίκτες τύπου ∆ιαχειριστή (Manager) σχετίζονται µε τη σκέψη και την αντίληψη των
τύπων προσωπικότητας. Η εκµάθηση και η ϐελτιστοποίηση της αποτελεσµατικότητάς τους
στη δηµιουργία στρατηγικών και τακτικών τεχνικών αποτελούν εξαιρετικά κίνητρα για τους
διαχειριστές. Πολύ µεγάλη δυσκολία µπορεί να τους σταµατήσουν να παίζουν, οπότε η
πρόκληση πρέπει να τους προσφέρει µια αίσθηση σταθερής προόδου. Οι ιστορίες είναι
συναφείς ως εργαλείο για την οργάνωση των σχεδίων.

Οι τακτικές ικανότητες (η ικανότητα σκέψης) που υποστηρίζονται από στρατηγική σκέψη
χαρακτηρίζουν αυτό τον τρόπο παιχνιδιού.

Τύποι προσωπικότητας από το µοντέλο MBTI για τους ∆ιαχειριστές : INTP, ENTP, ISTP,
ESTP (κοινά σε αυτούς τους τύπους προσωπικότητας είναι η προτίµηση των ατόµων σε ∆ια-
ίσθηση και Αντίληψη)

Το στυλ Περιπλανώµενος (Wanderer) χαρακτηρίζεται από την αίσθηση και την αντίληψη
των τύπων προσωπικότητας. Αυτοί οι παίκτες οδηγούνται από την απόλαυση που έχει τη
µορφή της διασκέδασης και της καινοτοµίας. Φαίνεται ότι ϑέλουν να εκπλαγούν από το
παιχνίδι, αλλιώς δεν ενδιαφέρονται να συνεχίσουν να παίζουν. Η δυσκολία δεν είναι κα-
ϑόλου επιθυµητή, και ακόµη και υποστήριξη από µέσα στο παιχνίδι είναι ευπρόσδεκτη. Οι
χαρακτήρες είναι οι αφηγητικοί γάντζοι για αυτούς τους παίκτες, αναπτύσσοντας συναισθη-
µατικές συνδέσεις. Η τακτική ικανότητα (η ικανότητα να αποφασίζει τι πρέπει να κάνει χωρίς
προγραµµατισµό) και η αφηρηµένη σκέψη είναι τα κύρια πλεονεκτήµατα των παικτών που
προτιµούν αυτό τον τρόπο παιχνιδιού.

Τύποι προσωπικότητας από το µοντέλο MBTI για τους Περιπλανώµενους : INFP, ENFP,
ISFP, ESFP (κοινά σε αυτούς τους τύπους προσωπικότητας είναι η προτίµηση των ατόµων σε
Συναίσθηµα και Αντίληξη)

Το τελευταίο στυλ παιχνιδιού είναι Συµµετέχων (Participant), το οποίο χαρακτηρίζεται
από αίσθηση και κρίση των τύπων προσωπικότητας MBTI. Τα αποτελέσµατα δεν παρουσίασαν
καθοριστικά χαρακτηριστικά. Οι Bateman και Boon ϑεωρούν ότι αυτό το σύµπλεγµα µπορεί
να αποτελείται από διαφορετικά στυλ, οι δύο κύριες πιθανές προτιµήσεις είναι η τάση των
συµφερόντων προς την αφήγηση του παιχνιδιού και την κοινωνική εµπειρία.
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Οι παίκτες που προτιµούν αυτό το στυλ παιχνιδιού τείνουν να έχουν τις δεξιότητες για τη
ϐελτιστοποίηση της υλικοτεχνικής υποστήριξης - δηλαδή, µπορούν να ϐρουν πώς να κάνουν
κάτι αποτελεσµατικό όταν τους παρέχεται επαρκές κίνητρο.

Τύποι προσωπικότητας από το µοντέλο MBTI για τους Συµµετέχοντες : INFJ, ENFJ,
ISFJ, ESFJ (κοινά σε αυτούς τους τύπους προσωπικότητας είναι η προτίµηση των ατόµων σε
Συναίσθηµα και Κρίση)

Αντί να ταιριάζουν σε κάθε τύπο και ιδιοσυγκρασία, τα στυλ παιχνιδιού Bateman εµφα-
νίζονται ως δευτερεύοντα στυλ που συµπληρώνουν τα κενά µεταξύ των κύριων συµπεριφορών
που έχει ένας παίκτης σε ένα παιχνίδι.

Berens

Ενώ διεξήχθη η ενδιάµεση έρευνα, διερευνήθηκαν εναλλακτικές ϑεωρητικές προσεγ-
γίσεις. Η ϑεωρία της ιδιοσυγκρασίας, ιδιαίτερα όπως εξηγείται από τον Berens (2000)(12),
ήταν ο κύριος υποψήφιος, έχοντας το πλεονέκτηµα ότι είναι µετασχηµατισµένος στο µοντέλο
των Μψερσ-Βριγγς και έτσι εύκολο να συνδεθεί µε την αρχική έρευνα δεδοµένου ότι τόσο η
τυπολογία Μψερσ-Βριγγς όσο και η έκδοση Berens έχουν τα ίδια ϑεωρητικά ϑεµέλια. Ω-
στόσο, η πιο ελκυστική πτυχή της έρευνας του Berens ήταν οι αναφορές οµάδων δεξιοτήτων
που αντιστοιχούσαν στους ποιοτικούς τύπους, κάτι που εύκολα προσαρµόστηκε στο πλα-
ίσιο του παιχνιδιού. Ως εκ τούτου, ϑα µπορούσαν να διερευνηθούν τέσσερα σετ δεξιοτήτων
παικτών (όπως ϕαίνεται στον Πίνακα 1) και κάθε ένας σχετίζεται άµεσα µε ένα αποτέλεσµα
τύπου από ένα όργανο Myers-Briggs. Για παράδειγµα, το INTJ ταιριάζει µε το στρατηγικό
αρχέτυπο (όπως και οποιοσδήποτε τύπος Myers-Briggs µε προτίµηση τόσο για διαίσθηση
όσο και για σκέψη). ΄Ετσι, το πλαίσιο του Berens ϕαίνεται να προσφέρει τη δυνατότητα
για µια άµεση ποιοτική αντιστοίχιση µεταξύ των µορφών παιχνιδιού και των υφιστάµενων
ψυχοµετρικών τυπολογιών.

Είναι αναµφισβήτητο ότι η συµβολή του είναι εξαιρετικά πολύτιµη και πρωτοποριακή.
Το µοντέλο του ενηµερώνει το δηµογραφικό σχεδιασµό παιχνιδιών και δηµιουργεί συνειδη-
τοποίηση των τάσεων της αγοράς. Εντούτοις, η εστίαση του Bateman και Boon στο στυλ
παιχνιδιού ϕαίνεται να παραβλέπει ακριβέστερες πληροφορίες που σχετίζονται µε τη µηχα-
νική παιχνιδιών.

Lindsey T. Graham, Samuel D. Gosling

(12) Η Lindsey T. Graham και ο Samuel D. Gosling αναφέρουν στην έρευνα τους µε τίτλο
Personality Profiles Associated with Different Motivations for Playing World of Warcraft συ-
σχετίσεις που έχουν διάφορες συµπεριφορές στον εικονικό κόσµο του παιχνιδιού World Of
Warcraft µε στοιχεία της προσωπικότητας του παίκτη τα οποία εξέτασαν µέσω του εργαλείου
Big 5. Συγκεκριµένα παρατηρήθηκε ότι οι παίκτες που παίζουν το συγκεκριµένο παιχνίδι µε
σκοπό να κοινωνικοποιηθούν έτειναν να έχουν αυξηµένα ποσοστά εξωστρέφειας, δεκτικότη-
τας, νευρωτισµού και ευγένειας. Οι παίκτες που ό ϐασικός τους στόχος στο παιχνίδι είναι
η επίτευξη κατορθωµάτων (συλλογή πόντων) παρουσίαζαν αυξηµένα ποσοστά εξωστρέφειας
και νευρωτισµού αλλά χαµηλά ποσοστά ∆εκτικότητας, Ευγένειας και Ενσυναίσθησης. Κάτι
το οποίο δεν έχει αναφερθεί στα προηγούµενα µέρη της εργασίας αλλά είναι ενδιαφέρον
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να αναφερθεί είναι ότι στην εν λόγο έρευνα έγινε αναφορά και προσπάθεια να ϐρεθούν τα
χαρακτηριστικά της προσωπικότητας από το ϐιγ 5 και της ηγετικής ικανότητας µέσα στον
κόσµο του παιχνιδιού. Παρατηρήθηκε ότι τα άτοµα που είχαν την ϑέληση και την τάση να
ηγούνται στις δραστηριότητες του κόσµου είχαν αυξηµένα τα επίπεδα της Εξωστρέφειας, της
Συνείδησης και της ∆εκτικότητας αλλά είχαν χαµηλά επίπεδα Ευγένειας και Νευρωτισµού
κάτι το οποίο ϑα ήταν ενδιαφέρον να µελετηθεί περεταίρω.

Σε άλλη µία έρευνα στον εικονικό κόσµο του World Of Warcraft του Nick Yee[14] που
συµµετείχαν πάνω από 1000 άτοµα παρατηρήθηκαν οι εξής συµπεριφορές που συνδέθη-
καν µε χαρακτηριστικά προσωπικότητας από το ψυχοµετρικό τεστ big 5 που αναλύσαµε
παραπάνω. Εξωστρέφεια Τα άτοµα που ϐαθµολογούν υψηλά την Εξωστρέφεια τείνουν να
προτιµούν τις οµαδικές δραστηριότητες. ΄Εχουν υψηλότερη αναλογία Dungeon Achieve-
ments απαιτούν συλλογική προσπάθεια. ΄Εχουν επίσης ολοκληρώσει έναν µεγαλύτερο α-
ϱιθµό τελικών παιχνιδιών 25-man raid µπουντρούµια. Ο µεγαλύτερος αριθµός αλλαγών
της συντεχνίας συνεπάγεται επίσης κοινωνική ανατροπή. Από την άλλη πλευρά, οι παίκτες
που ϐαθµολογούν χαµηλά την εξωστρέφεια προτιµούν ατοµικές δραστηριότητες, όπως η ο-
λοκλήρωση αποστολών και χόµπι του άβαταρ τους όπως το µαγείρεµα και το ψάρεµα. Είναι
επίσης πιο πιθανό να έχουν περισσότερα κατοικίδια, τα οποία είναι σιωπηλοί σύντροφοι σαν
κατοικίδια Ϲώα.

Αντίθετα, παρατηρήθηκε ότι οι παίκτες που ϐαθµολογούν χαµηλά την εξωστρέφεια έχουν
προτίµηση και καλύτερα ποσοστά σε δραστηριότητες PvP δηλαδή παίκτες εναντίων παικτών.

Ευγένεια ΄Οσον αφορά τους δείκτες συµπεριφοράς σε εικονικούς κόσµους, η συγκεκρι-
µένη έρευνα έδειξε ότι τα άτοµα που ϐαθµολογούν ψηλά την ευγένεια δίνουν περισσότερες
ϑετικά εµοτες όπως αναφέρεται στο παιχνίδι, δηλαδή αγκαλιές, γέλια και χαιρετισµούς,
και προτιµούν δραστηριότητες που δεν έχουν σχέση µε µάχη όπως η εξερεύνηση, η δρα-
στηριότητες χειροτεχνίας του άβαταρ τους, παγκόσµιες εκδηλώσεις,καθώς και χόµπι. Από
την άλλη πλευρά, οι παίκτες που ϐαθµολογούν χαµηλά το ευγένεια προτιµούν τις πιο α-
νταγωνιστικές και ανταγωνιστικές πτυχές του παιχνιδιού. Απολαµβάνουν τη διαµάχη και τη
ϑανάτωση άλλων παικτών, έχουν περισσότερους ϑανάτους των άβαταρς τους και επικεντρώνο-
νται περισσότερο στην απόκτηση καλύτερου οπλισµού ώστε να επιτύχουν τους στόχους που
αναφέρονται παραπάνω. Επίσης συνήθως έχουν καλύτερα ποσοστά στις δραστηριότητες που
απαιτούν να αντιµετωπίσουν άλλους παίκτες από ότι οι συµπαίκτες τους µε υψηλά ποσοστά
ευγένειας.

Συνείδηση Τα άτοµα που έχουν υψηλά ποσοστά συνείδηση είναι πιο οργανωµένα, πιο πει-
ϑαρχηµένα και πιστά, ϕαίνεται να απολαµβάνουν πειθαρχηµένες συλλογές σε µη-µαχητικά
περιβάλλοντα καθώς είχαν µεγάλο αριθµό κατοικίδιων, τα οποία πρέπει να συλλέγουν ένα
προς ένα και µε υψηλές ϐαθµολογίες σε χόµπι όπως η µαγειρική και το ψάρεµα, τα οποία
αντικατοπτρίζουν την αυτοπειθαρχία στη συλλογή µοναδικών συνταγών και την επίσκεψη
σε µοναδικές ϑέσεις αλιείας (καθώς επίσης και υποµονή καθώς πρέπει για ένα σηµαντικό
χρονικό διάστηµα να µένουν στάσιµα σε αυτές τις ϑέσεις, δεδοµένου ότι η αλιεία στο παι-
χνίδι είναι εκπληκτικά κοντά στο αντίστοιχο πραγµατικό κόσµο: τα αλιεύµατα µπορεί να
είναι λίγα και πολύ µακριά). Το ίδιο ισχύει για τα επιτεύγµατα του εικονικού κόσµου του
Ωορλδ οφ Warcraft, τα οποία συχνά απαιτούν πειθαρχηµένες συλλογές αντικειµένων και
επισκέψεις σε ένα σύνολο τοποθεσιών σε όλο τον κόσµο. Από την άλλη πλευρά, τα άτοµα

42
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που ϐαθµολογούν χαµηλά τη συνείδηση είναι απρόσεκτα, αυθόρµητα και άνετα ϕαίνεται
µέσα από το παιχνίδι να είναι πιο απρόσεκτα πιο πιθανό να πεθάνουν από πτώση από ψηλά
µέρη του κόσµου.

2.6.2 Περαιτέρω µελέτη

Είναι ευρέως γνωστό ότι ο Bateman εργάζεται για ένα νέο µοντέλο ικανοποίησης των παι-
κτών, ωστόσο δεν έχει δηµοσιευθεί κανένα αποτέλεσµα µέχρι τη στιγµή της γραφής του. Ο
Bateman εξετάζει µια ταξινόµηση των συµπεριφορών του παιχνιδιού µε ϐάση το ανθρώπινο
νευρικό σύστηµα. Αυτό το νέο µοντέλο ονοµάζεται BrainHex, το οποίο παίζει στυλ σε επτά
κατηγορίες, το καθένα προσαρτηµένο σε συγκεκριµένα στοιχεία του νευρικού συστήµατος.
Οι διαφορετικές οµάδες είναι : Ανιχνευτής (ενδοµορφίνη), Επιζών (Amigdala), Daredevil (α-
δρεναλίνη), Mastermind (Orbito-µετωπιαίο ϕλοιό), Κατακτητής (Επινεφρίνη και Νορεπινε-
ϕρίνη), Κοινωνικοποιητής (Υπόθαλµαµος). Ο Bateman αυξάνει τον αριθµό αναγνωρισµένων
στυλ παιχνιδιού από το προηγούµενο µοντέλο του, ϕέρνοντας περισσότερη ακρίβεια στην
περιγραφή κάθε οµάδας. Η προσέγγιση του Bateman σχετικά µε τα στυλ παιχνιδιού α-
ναζητά ευρεία συµπεριφορά συµπεριφοράς στο παιχνίδι και δεν ανησυχεί για τη σύνδεση
αυτών µε συγκεκριµένα είδη παιχνιδιών όπως συµβαίνει µε την παρούσα εργασία. Παρ ΄όλα
αυτά, υπάρχει κοινό ενδιαφέρον µεταξύ του και αυτού του έργου για τον εντοπισµό ϐασικών
στοιχείων παιχνιδιών για κάθε σύµπλεγµα. Για παράδειγµα, στην κατηγορία Mastermind
του Bateman, η επίλυση πάζλ και η χρήση στρατηγικών είναι οι πιο σηµαντικές πτυχές που
µοιάζουν µε τον παράγοντα προσωπικότητας συνείδησης που παίζει ϐασικό ϱόλο στο είδος
των πάζλ.

Ο Κοινωνικοποιητής του Bateman ϐασίζεται στην εµπιστοσύνη που αποτελεί ϐασικό χα-
ϱακτηριστικό του παράγοντα προσωπικότητας του ∆εκτικότητα που σχετίζεται µε τα παιχνίδια
περιπέτειας. Ωστόσο, αυτή η διπλωµατική εργασία εντοπίζει όλους τους σχετικούς παράγο-
ντες προσωπικότητας για κάθε είδος, ενώ ο Bateman προσπαθεί να ϐελτιώσει το µοντέλο του
κοινού κοιτάζοντας προς τα στοιχεία του νευρικού συστήµατος για να απεικονίσει τα στυλ
παιχνιδιού.
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Μέρος II

Ψυχολογία των avatars
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Κεφάλαιο 3

Αντανάκλαση της συµπεριφοράς στον εικονικό

κόσµο

Η έννοια της προσωπικότητας έχει εξερευνηθεί στη σχέση της µε τα ϐιντεοπαιχνίδια, αλ-
λά η πλειοψηφία του έργου είναι από την άποψη της ευαισθησίας στην επιθετικότητα

και τη ϐία που είναι εκτός του πεδίου αυτής της έρευνας. ΄Ενας σηµαντικά µικρότερος αριθ-
µός µελετών διερευνά τις πτυχές της προσωπικότητας ως έναν τρόπο καλύτερης κατανόησης
των παικτών. Αυτή η ενότητα παρουσιάζει έργα που αφορούν την ταυτοποίηση των προσωπι-
κοτήτων των παικτών, και στη συνέχεια συνεχίζει τις µελέτες για την προσωπικότητα ως µέσο
καλύτερης κατανόησης των επιλογών µέσα σε ένα παιχνιδι.

3.1 Προσωπικότητα και Βιντεοπαιχνίδια

Οι πρώτες έρευνες για την προσωπικότητα και το παιχνίδι επικεντρώθηκαν στην κα-
τανόηση του νέου ϕαινοµένου των ϐιντεοπαιχνιδιών και των πιθανών επιπτώσεων που ϑα
µπορούσε να έχει στο κοινό τους. Η προσωπικότητα χρησιµοποιήθηκε ως πιθανή µέτρηση
για την ανίχνευση ατόµων επιρρεπών στην αναπαραγωγή ϐιντεοπαιχνιδιών. Το έργο των Gibb
et al. [15] από το 1983 εξέτασε αν υπήρχαν διαφορές προσωπικότητας µεταξύ οµάδων παι-
κτών υψηλότερης και χαµηλότερης χρήσης ϐιντεοπαιχνιδιών. Οι συγκεκριµένες διαστάσεις
που εξετάστηκαν ήταν αυτοεκτίµηση / υποβάθµιση, κοινωνική διαφορά / συµµόρφωση, ε-
χθρότητα / καλοσύνη, κοινωνική απόσυρση / συγχώρεση, η ιδεοψυχαναγκαστική και η
κινητοποίηση. ∆εν εντοπίστηκαν διακρίσεις προσωπικότητας µεταξύ των δύο οµάδων ούτε
υποδιαιρώντας τις οµάδες κατά ϕύλο.

Το 1994, ο Estallo [16] διερεύνησε τις διαφορές προσωπικότητας µεταξύ των χρηστών
των ϐιντεοπαιχνιδιών και των µη χρηστών. Αυτός ο συγγραφέας µελέτησε επτά παραλλαγές
προσωπικότητας και συµπεριφοράς που χαρακτηρίστηκαν ως νευρωτισµός, εξωστρέφεια, ψυ-
χωτισµός, ειλικρίνεια, αντικοινωνική συµπεριφορά, εγκληµατική συµπεριφορά και τυχερά
παιχνίδια. Μόνο η εξωστρέφεια ϐρέθηκε ως σηµαντική διαφορά µεταξύ των δύο οµάδων,
δείχνοντας ότι οι παίκτες έχουν υψηλότερο επίπεδο εξαναγκασµού από τους µη παίκτες.
Υπήρξε µια πρόκληση προς την εγκληµατική συµπεριφορά των παικτών, αλλά ο συγγρα-
ϕέας προειδοποιεί ότι ένα τέτοιο εύρηµα µπορεί να είναι ένα συµπαγές αποτέλεσµα λόγω
της ϑετικής συσχέτισης µε άλλες µεταβλητές (ψυχωτισµός, αντικοινωνική συµπεριφορά και
ειλικρίνεια) που αντιστοιχούν σε µια τάση για καινοτοµία και υψηλότερη αυτοκριτική . Συ-

47



Κεφάλαιο 3. Αντανάκλαση της συµπεριφοράς στον εικονικό κόσµο

µπερασµατικά, ο Estallo υποδηλώνει ότι δεν υπάρχει ισχυρό προφίλ προσωπικότητας για τη
διαφοροποίηση των παικτών από τους µη παίκτες. Αυτές οι µελέτες έχουν ϑέσει µια τάση
για να εξερευνήσουν τις πτυχές της προσωπικότητας των παικτών, ωστόσο, εξετάζουν µόνο
τις διακρίσεις της χρήσης των ϐιντεοπαιχνιδιών και όχι τις διαφορές προσωπικότητας ανάλο-
γα µε το περιεχόµενο των παιχνιδιών, τα είδη ή τις προτιµήσεις των παιχνιδιών. Μόνο τα
τελευταία χρόνια άρχισε η έρευνα προς αυτήν την κατεύθυνση.

Οι Hartmann και Klimmt [17] αναγνωρίζουν την προσωπικότητα ως µια ϐιώσιµη ιδέα για
τη διερεύνηση των επιλογών των ανθρώπων. Αναγνωρίζουν ότι η επιλογή µιας ϑεωρίας της
προσωπικότητας για την έρευνα σχετίζεται µε τις µεθοδολογικές συνέπειες. Ωστόσο, αυτοί
οι συγγραφείς εκφράζουν την ανησυχία τους για το να είναι σε ϑέση να αναγνωρίσουν συ-
γκεκριµένες συµπεριφορές όπως η προτίµηση ορισµένων παιχνιδιών από τα χαρακτηριστικά
της προσωπικότητας. Το ϑεωρούµε αυτό η δήλωση είναι εν µέρει αληθής, ισχύει µόνο εάν
δεν συλλέχθηκαν άλλα δεδοµένα και τα ευρήµατα αυτά εκφράστηκαν µόνο από απογραφές
προσωπικοτήτων. Ωστόσο, εάν ένα ερωτηµατολόγιο ή µια συνέντευξη Ϲητήσει πληροφορίες
σχετικά µε συγκεκριµένες συνθήκες εντός του παιχνιδιού, είναι δυνατόν να συνδέσετε τις
συµπεριφορές των παιχνιδιών µε τα χαρακτηριστικά της προσωπικότητας. Είναι ϑέµα µεθο-
δολογικού σχεδιασµού.

Η µελέτη του Griebel [18] επικεντρώνεται στο πώς οι προσωπικότητες και οι αξίες των
παικτών προβάλλονται σε είδωλα και στυλ παιχνιδιού. Η έρευνά του είναι µια διερευνητι-
κή µελέτη περίπτωσης για το TheSims 2 [19]. Αυτό το παιχνίδι είναι ένα ανοιχτό εικονικό
«κούκλα σπίτι», το είδος του από την προτεινόµενη ταξινόµηση σε αυτή τη διατριβή είναι η
προσοµοίωση τεχνητή νοηµοσύνη. Το παιχνίδι είναι ένα σπίτι και η γειτονιά του. Οι παίκτες
ελέγχουν τις συµπεριφορές ενός ή περισσότερων ειδώλων, που ονοµάζονται Σιµς, µέσω πολ-
λαπλών πτυχών όπως το επάγγελµα, τις δραστηριότητες αναψυχής, το ϕαγητό και τις ϕιλίες.
Το επιλεγµένο µοντέλο προσωπικότητας για την έρευνα της Griebel είναι το µοντέλο Φιε
Φαςτορ και το επιλεγµένο ερωτηµατολόγιο είναι το NEO-FFI. Αυτή η προσέγγιση ταιριάζει
µε το επιλεγµένο πλαίσιο αυτής της πτυχιακής εργασίας. Επίσης, η Griebel διοργάνωσε
µια έρευνα για τους συµµετέχοντες, καθώς και µια έρευνα TheSims 2 που ο συγγραφέας
σχεδίασε για να συλλέξει δεδοµένα για το πώς έπαιξαν το παιχνίδι, για παράδειγµα, τι συ-
µπεριφέρθηκαν οι Σιµς και πώς αναπτύχθηκαν οι κοινωνικές και οικονοµικές σταδιοδροµίες
τους . Τριάντα προπτυχιακοί ϕοιτητές συµµετείχαν στη µελέτη του Griebel [30] παίζοντας
30 Σιµσ-ηµέρες, δηλαδή περίπου 10 ώρες παιχνιδιού. Τα αποτελέσµατα υποδηλώνουν ότι
οι συµµετέχοντες προβάλλουν πτυχές της προσωπικότητας, των αξιών και των δηµογραφικών
πληροφοριών τους στους Σιµς.

Συγκεκριµένα για την προσωπικότητα, τα χαρακτηριστικά του νευρωτισµού, της εξω-
στρέφειας και της συνείδησης παρατηρήθηκε από πολύ νωρίς ότι είχαν σηµαντικές συσχε-
τίσεις µε τις συµπεριφορές των παιχνιδιών. Για παράδειγµα, οι παίκτες µε υψηλότερο νευ-
ϱωτισµό ήταν επιρρεπείς στο να χάσουν τους στόχους των Σιµς και τις πληρωµές των λογα-
ϱιασµών τους, ενώ οι παίκτες µε υψηλότερο άνοιγµα ήταν πιθανό να κάνουν τους Σιµς να
έχουν συναρπαστική Ϲωή και να επιτύχουν τους στόχους τους. παιδιά. Τέλος, οι παίκτες
µε υψηλότερη ευσυνειδησία έσκυψαν για να έχουν καθαρό σπίτι για τους Σιµς τους και να
νιώσουν τον έλεγχο των ααταρ τους. Το έργο του Griebel υποσχέθηκε να χρησιµοποιήσει
τα χαρακτηριστικά της προσωπικότητας για την κατανόηση των συµπεριφορών των παικτών
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και των στυλ παιχνιδιού. Αυτός ο συγγραφέας συζητά την ιδέα της χρήσης του Sims 2 [68]
ως προβολική δοκιµασία για την ψυχοθεραπεία. Αυτό το έργο κάνει επίσης ένα άλµα από
µη-ευρήµατα ή αντιφατικές όταν εξετάζουµε τις προσωπικές πτυχές του γαµερ έναντι του µη
γαµερ πληθυσµών, σε ορισµένες δυνατότητες δηµιουργίας προφίλ, εξετάζοντας τα στοιχεία
του παιχνιδιού και τα χαρακτηριστικά της προσωπικότητας των παικτών. Ωστόσο, δεδο-
µένου ότι τα ευρήµατα αυτά περιορίζονται στο gameplay του TheSims 2, δεν είναι δυνατό να
δηµιουργηθούν γενικεύσεις για άλλα παιχνίδια ή είδη.

3.2 Avatars

Με την πάροδο των ετών, οι προοπτικές για την αλληλεπίδραση /ενααταρ-παίκτη και τις
σχέσεις έχουν αλλάξει δραµατικά. Με απλά λόγια, τα /ενααταρς είναι κυρίως τα µέσα µε τα
οποία οι παίκτες αλληλεπιδρούν µε τα περιβάλλοντα παιχνιδιών (Papale [20], 2014, Taylor
[21], 2002), χειρίζοντας αντικείµενα και ξεπερνώντας τις προκλήσεις. Τα τελευταία χρόνια,
ωστόσο, πολλοί ισχυρίστηκαν ότι για µερικούς παίκτες τα avatar µπορούν να είναι πολύ πε-
ϱισσότερα. Ο Klimmt (2009, 2010) [22], για παράδειγµα, υποστηρίζει ότι ορισµένοι παίκτες
µετατοπίζουν την αυτοπεποίθησή τους σε χαρακτήρες ααταρ κατά τη διάρκεια του χρόνου
δηµιουργώντας έτσι ισχυρούς δεσµούς ταυτοποίησης και κοινών αξιών µε τον χαρακτήρα.

΄Αλλοι ερευνητές υποστηρίζουν ότι τα ααταρς χρησιµεύουν ως ψηφιακές επεκτάσεις του
εαυτού, επιτρέποντας την πολυτροπική αλληλεπίδραση µεταξύ του ψηφιακού και του ϕυ-
σικού κόσµου (Banks, 2015, 2017)[23]. Από αυτή την προοπτική, ο ψηφιακός εαυτός δεν
ϑα πρέπει να ϑεωρείται ως κατασκεύασµα ή επίδραση, αλλά µάλλον µια εξωτερική προβολή
του εαυτού του. Ακόµη άλλοι υποστηρίζουν ότι πολλοί παίκτες χρησιµοποιούν τα ϐιντεοπαι-
χνίδια και τα γνωστά σε αυτό ααταρς ως µορφή έκλειψης ή ως µέσο για να πειραµατιστούν
µε εναλλακτικές µορφές εαυτού (Kwon, Chung, Lee, 2009 [24], Przybylski, Weinstein,
Murayama, Lynch, Ryan, 2012)[25].

Στη συζήτηση σχετικά µε το πώς αλληλεπιδρά ο άνθρωπος µε και σε ψηφιακούς χώρους,
είναι πρώτα Ϲωτικής σηµασίας να καταλήξουµε στην κατανόηση της έννοιας του avatar. Τα
avatars παρέχουν τα µέσα µε τα οποία τα άτοµα µπορούν να αλληλεπιδρούν µε ένα πε-
ϱιβάλλον παιχνιδιού (Taylor, 2002). γεφυρώνοντας το χάσµα µεταξύ ϕυσικών χώρων και
ψηφιακών χώρων. Από αυτή την προοπτική, ωστόσο, είναι εύκολο να σκεφτούµε τα ααταρς
ως απλά εργαλεία χειραγώγησης του ψηφιακού χώρου Αυτή η γραµµή σκέψης γίνεται πε-
ϱίπλοκη εντούτοις, όταν εξετάζεται η µυριάδα των συστηµάτων ελέγχου και της µηχανικής
παιχνιδιών που χρησιµοποιούνται σήµερα στο σχεδιασµό παιχνιδιών. Παρόλο που πολλά
παιχνίδια χρησιµοποιούν οπτικά ήδη υπάρχοντα (προδηµιουργηµένα) είδωλα που µπορούν
να ελεγχθούν ή να χειριστούν, ο άλλος τρόπος απεικόνισης χρησιµοποιεί συστήµατα ελέγ-
χου τα οποία είναι πιο άµεσα και παροτρύνουν τον παίκτη να αλληλεπιδρά µε το ψηφιακό
περιβάλλον (απροκάλυπτος έλεγχος). Αυτό ισχύει ιδιαίτερα για πολλά παιχνίδια κινητών και
παιχνίδια εικονικής πραγµατικότητας.

Αναγνωρίζοντας ότι στη σύγχρονη κουλτούρα η γραµµή µεταξύ του παίκτη και του avatar
είναι κατά καιρούς ϱευστή και διαδραστική, ορισµένοι µελετητές υποστήριξαν ότι τα avatar
είναι κάτι πολύ περισσότερο από εργαλεία ή αντικείµενα που ελέγχουν οι χρήστες, αλλά
µπορούν να χρησιµεύσουν ως διαδραστικές, οπτικές και συχνά κοινωνικές αναπαραστάσεις
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του ατόµου µέσα στον ψηφιακό χώρο (Banks, Bowman [26], 2014, Jin [27], 2009, Mead-
ows [28], 2008). Τα Avatars δεν είναι µόνο ψηφιακές κούκλες για να αλληλεπιδράσει ο
παίκτης σε ηλεκτρονικό χώρο, αλλά «καλλιεργηµένες» προβολές του χρήστη. Αυτό ϕυσικά
δεν σηµαίνει ότι είναι αναγκαστικά αντικειµενικά ακριβείς παραστάσεις.

Ακόµη και από τη δεκαετία του ΄80 και του ΄90, οι µελετητές αναγνώρισαν ότι τα άτοµα
είχαν την τάση να πειραµατίζονται µε εναλλακτικά αυτο-κατασκευάσµατα µέσα σε ψηφιακά
περιβάλλοντα. Οι πρώτες µελέτες διαπίστωσαν ότι οι χρήστες συχνά υιοθετούσαν και καλ-
λιεργούσαν διαφορετικές αυτο-αναπαραστάσεις σε ψηφιακούς χώρους, όπως σε απευθείας
σύνδεση chat rooms, πίνακες µηνυµάτων και ακόµη και παιχνίδια πολλαπλών χρηστών στο
∆υνγεον (πρόδροµοι MMO του σήµερα) (Dominick [29], 1984, Turkle [30][31], 1994, 1995)
. Οι χρήστες ήταν πιο πιθανό να συµµετάσχουν σε συζητήσεις επί αµφιλεγόµενων ϑεµάτων
και µάλιστα να εκπροσωπούνται ως διαφορετικοί σε ϑέµατα ϕυλής ή ϕύλου. Η παρατήρηση
αυτής της δυναµικής οδήγησε ορισµένους να υποδείξουν ότι οι ψηφιακοί χώροι ϑα ήταν
ένα περιβάλλον στο οποίο οι παραδοσιακές γραµµές ϕύλου και ταυτότητας ϑα άρχιζαν να
ϑολώνουν και όπου οι έννοιες του εαυτού ϑα γίνονταν πιο ϱευστές (Danet, 1998)[32].

Πιο πρόσφατα, οι µελετητές έχουν ϑεωρήσει ότι οι σχέσεις παίκτη-avatar µπορεί να είναι
ακόµη πιο περίπλοκες από ό, τι ϑεωρήθηκε προηγουµένως και προσπάθησαν να εξετάσουν
αυτές τις σχέσεις µε πολυάριθµες γραµµές εµβάπτισης, ταυτοποίησης, παρουσίας και λει-
τουργικότητας (Banks, Bowman, 2016, Lewis, Weber, Bowman [33] , 2008, Rigby [34],
2004, Rigby, Ryan [35], 2011). Lewis et al. (2008) δείχνει ότι σε αντίθεση µε τις µορφές
µέσων όπως η τηλεόραση όπου η αλληλεπίδραση κοινού-χαρακτήρα είναι γενικά µονόδρο-
µος και υπάρχει ως παραδοσιακό, µη διαλεκτικό κατασκεύασµα της ϕαντασίας του ατόµου,
οι σχέσεις παίκτη-avatar περιέχουν ένα ορισµένο ϐαθµό πραγµατικής αλληλεπίδρασης. Ο
παίκτης ελέγχει το avatar, αντιδρά µε και µε το ααταρ και ανταποκρίνεται στις αλλαγές στις
συνθήκες και το περιβάλλον του avatar. Αυτό δηµιουργεί αυτό που ο Lewis et al. (2008)
αναφέρει ως συνηµµένο χαρακτήρα. Οι Banks, Bowman επιχείρησαν να επεκταθούν στην
ιδέα της αλληλεπίδρασης παίκτη-ααταρ, υποδεικνύοντας ότι η σχέση είναι αµφίδροµη και
διαλεκτική, καθώς τα πιο σύγχρονα παιχνίδια παρέχουν ένα ααταρ που µπορεί να διαφέρει
από τον παίκτη και συµπεριφέρεται ως ένας µοναδικός κοινωνικός ηθοποιός µέσα στο χώρο
του παιχνιδιού (Banks, 2015, Banks, Bowman, 2014). Κατά συνέπεια, ο ϱόλος µέσα στον
οποίο ο παίκτης αντιλαµβάνεται το ααταρ να ταιριάζει µπορεί να κάνει τη διαφορά σε πόσο
ϐαθιά ή ϱηχή αλληλεπίδραση µε αυτόν τον χαρακτήρα µπορεί να είναι.

3.3 Avatars: Αντανάκλαση του εαυτού και της προσωπικότη-

τας ή υποκριτική·

Η αντίληψη ότι το κοινό χρησιµοποιεί τα παιχνίδια ως τρόπο για την αναζήτηση ή την δη-
µιουργία του χαρακτήρα του δεν είναι νέα. Ο Cohen (2001)[36] υποστήριξε ότι η τηλεόραση
αλλά και οι ταινίες συχνά πειραµατίζονται µε τις κοινωνικές δυνατότητες και συνέπειες µέσω
µιας διαδικασίας ταύτισης του κοινού µε τους χαρακτήρες που προβάλλονται. ΄Αλλοι ερευ-
νητές έχουν επεκτείνει αυτό το έργο και στα ιδεο γαµες και συγκεκριµένα στο είδος των rpgs
(Bargh, Mckenna, Fitzsimons [37], 2002, Przybylski, Weinstein, Murayama, Lynch, Ryan,
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2012, Yee [38],2006) και υποστηρίζουν ότι οι εικονικοί κόσµοι ενός παιχνιδιού είναι ένα
ιδανικό περιβάλλον για πειραµατισµό αλλά και ψυχολογική ανακούφιση. Οι παίκτες που
συµµετέχουν σε ένα παιχνίδι έχουν την δυνατότητα να δοκιµάσουν διαφορετικά χαρακτηρι-
στικά, να πειραµατιστούν µε αυτά και να διερευνήσουν τα ενδεχόµενα οφέλη και επιπτώσεις
που ϑα επέφεραν. Η ιδέα ότι οι παίκτες µπορούν κάπως να υπάρχουν, ή να προβάλλουν
πτυχές του ϕυσικού τους εαυτού ή χαρακτήρα, στο ψηφιακό περιβάλλον αναφέρεται ως πολυ-
διάστατο (Banks, 2017)καθώς και ότι έχει αλλάξει ο τρόπος που αναγνωρίζεται και ϐιώνεται
η έννοια του εαυτού (Banks, 2017, Cover, 2012, Pringle, 2015)[38] και ότι οι εµπειρίες που
ϐιώνει ένα άτοµο σε έναν ψηφιακό χώρο δεν διαφέρουν από αυτές που λαµβάνουν χώρα στον
ϕυσικό κόσµο.

Οι πολυδιάστατες αυτοπροβολές µπορούν να κυµανθούν από το απλό παιχνίδι ϕαντασίας
στο οποίο οι παίκτες πειραµατίζονται µε πιθανές ψηφιακές κατασκευές ιστοριών και να
επενδύσουν ως ένα ϐαθµό συναισθηµατικά και να συνδεθούν µε τα ααταρς τους ή σε πιο
εµπεριστατωµένες και διαδεδοµένες µορφές απόδρασης (escapism) (Kwon, Chung, Lee [39],
2009, Li, Liau, Khoo [40], 2013, Turkle [41], 1994).

Αυτό είναι ιδιαίτερα σηµαντικό σε περιπτώσεις που το άτοµο αγωνίζεται µε µια πτυχή
του εαυτού ή µε χαρακτηριστικό προσωπικότητας που είτε κοινωνικά στιγµατίζεται είτε ϕέρει
δυνητικά αρνητικές συνέπειες (π.χ. αγκαλιάζοντας την οµοφυλοφιλία, το τρανσέξουαλ ή
ενεργώντας µε ϐίαιες σκέψεις ή σεξουαλικές ϕαντασιώσεις) (Olson [42], 2010 , Przybylski et
al. [25], 2012).

Τα avatars παρέχουν έναν αγωγό µέσω του οποίου οι παίκτες µπορούν να εξερευνήσουν
αυτά τα χαρακτηριστικά µε σχετική ανωνυµία. Τα avatars παρέχουν επίσης την ευκαιρία
να παίξουν ϕαντασιώσεις µε µικρές διαρκείς επιπτώσεις. Ενώ υπάρχει µια ολόκληρη σχολή
πρόσφατης υποτροφίας που συζητά δυνητικές εξελίξεις στο πώς αντιλαµβανόµαστε την έννοια
του εαυτού, η µελέτη µας ασχολείται κυρίως µε τη διερεύνηση των πτυχών της αυτο-ιδέας
ενός ατόµου που είναι πιθανό να προβάλλουν στο ψηφιακό περιβάλλον.

Ενώ η έννοια του εαυτού µπορεί να είναι δύσκολο να προσδιοριστεί µέσα στο σύγχρονο,
εξελισσόµενο τεχνολογικό και ϕιλοσοφικό τοπίο, σε αυτή τη µελέτη ο όρος αναφέρεται ευρέως
σε µια εσωτερικοποιηµένη ιδέα ή στην αντίληψη ενός ατόµου σε σχέση µε τους άλλους και
το περιβάλλον τους (Baumeister [43], 1999). Ακόµη και µέσα στον ορισµό αυτό υπάρχει
περιθώριο για πολλές προοπτικές και µορφές εαυτού από τις πιο ϕυσικές προοπτικές, το
υπαρξιακό, το ηθικό ή το ιδανικό. Η µελέτη αυτή, ωστόσο, ϑα περιορίσει τη συζήτηση σε
αυτό που ϑα µπορούσε να χαρακτηριστεί ως ο πραγµατικός εαυτός και ο ιδανικός εαυτός.

Η πραγµατική ιδέα που έχει ένα άτοµο για τον εαυτό του είναι η εκπροσώπηση των
χαρακτηριστικών τα οποία ένα άτοµο πιστεύει ότι διαθέτει στην πραγµατικότητα (Higgins
[44], 1987, Erikson, 1963[45]).

Ενώ αυτό µπορεί να είναι µια αντικριζόµενη αντίληψη της πραγµατικότητας και µπορεί
να µην συνδέεται µε το πώς οι άλλοι αντιλαµβάνονται το άτοµο, είναι ωστόσο έγκυρο και
πολύ σηµαντικό για αυτό το άτοµο. Συγκεκριµένα ο ιδανικός εαυτός είναι η αναπαράσταση
των χαρακτηριστικών που ένα άτοµο ϑα ήθελε ιδανικά να κατέχει (Higgins 1987). Γίνεται
εµφανές ότι ο ιδανικός εαυτός για ένα άτοµο αποτελείται από τα χαρακτηριστικά τα οποία
τον ταυτίζουν ως ιδανικό ή προτιµητέο στον εαυτό του ή σε άλλους (Argyle, 2008 [46], Jin,
2009, Pringle, 2015). Προκειµένου να αποφευχθεί η γνωστική διαφωνία τα άτοµα τείνουν να
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τροποποιούν τις ιδανικές προσδοκίες τους και τις ϕιλοδοξίες τους για να ταιριάζουν καλύτερα
στην πραγµατική τους αυτο-αντίληψη (Ηιγγινς, 1987).

Για παράδειγµα ένα εσωστρεφές άτοµο µπορεί να ϐλέπει την εξωστρέφεια ως κάτι ιδανικό
όµως για να αποφύγει την γνωστική διαφωνία παρουσιάζει ενδόµυχα τα εξωστρεφή άτοµα
ως ϕασαριόζους και ϕωνακλάδες. Με αυτόν τον τρόπο ενώ η ιδανική ιδέα του εαυτού τους
στρέφεται προς την εξωστρέφεια µετριάζεται από την ϕυσική επιθυµία να αποφευχθεί αυτή η
διαφορά και να διατηρηθεί στο άτοµο η εσωτερική συνοχή. Αντίθετα, στο σύγχρονο ψηφια-
κό τοπίο, άλλοι µπορούν να καλλιεργήσουν ψηφιακά πρόσωπα που αντιπροσωπεύουν την
ιδανική ιδέα τους ως µέσο έκφρασης ή αντιµετώπισης της γνωστικής ασυµφωνίας.

3.4 Γενικά χαρακτηριστικά που προσδίδει ο παίκτης στο avatar

Ξεκινώντας την ανασκόπηση στις έρευνες που έχουν πραγµατοποιηθεί και αφορούν την
αλληλεπίδραση avatar και παίκτη ϑα πραγµατοποιηθεί µία αναδροµή στην έρευνα του Casey
Hart[47] που πραγµατοποιήθηκε στους παίκτες του παιχνιδιού The Elder Scrolls V: Skyrim
(Bethesda Game Studios, 2011) της µεγάλης ελευθερίας του λεπτοµερούς και δυναµικού
συστήµατος δηµιουργίας χαρακτήρων αλλά και της µη γραµµικής δυναµικής του ίδιου του
παιχνιδιού.

Σε αυτή τη µελέτη, η αυτο-ιδέα αναλύθηκε µέσω πέντε διαστάσεων προσωπικότητας και
οι συµµετέχοντες αξιολογήθηκαν ως προς τον τρόπο µε τον οποίο αντιλαµβάνονταν οι ίδιοι,
τη γενική διάθεσή τους προς καθεµία από τις πέντε αναλυόµενες διαστάσεις και τον τρόπο
µε τον οποίο αντιλαµβάνονται και δηµιουργούν και χρησιµοποιούν κατά την διάρκεια του
παιχνιδιού.

Η µελέτη χρησιµοποίησε το αποθεµατικό προσωπικότητας πέντε παραγόντων (ή ¨µεγάλες
διαστάσεις προσωπικότητας¨) που αναπτύχθηκε αρχικά από τον Goldberg (1992). Ο κατάλο-
γος εξετάζει τις διαστάσεις της εξωστρέφειας, της ευαισθησίας, της συνείδησης, του νευρωτι-
σµού και του ανοιχτού χαρακτήρα της εµπειρίας. Παρόλο που υπήρξε κάποια κριτική για
τον Απολογισµό Πέντε Παράγοντες (Boyle, 2008, Clark, 1993), ο κατάλογος έχει χρησιµο-
ποιηθεί και δοκιµαστεί σε ποικίλα ϑέµατα σε διαφορετικούς πολιτισµούς (Boudreaux, 2016
[48], Chiaburu, Oh, Berry, Li, Gardner [48], 2011, Lodhi, Deo, Belhekar, 2002. Μέσα στον
κατάλογο, οι διαστάσεις της προσωπικότητας µπορούν να χωριστούν ευρέως σε δύο κατηγο-
ϱίες : ενεργητική και προ-κοινωνική. Οι διαστάσεις της εξωστρέφειας και της ανοιχτότητας
συνδέονται µε δυναµικές τάσεις όπως η δυναµική του ατόµου ή η επιθυµία για εξουσία,
καθεστώς και υπηρεσία (Digman, 1997[57], Hogan, Holland [52], 2003, Paulhus, John
[53], 1998). Εντός του παιχνιδιού, αυτό ϑα µπορούσε να πάρει τη µορφή της προθυµίας του
παίκτη να ϐρει εναλλακτικές λύσεις στα παρουσιαζόµενα προβλήµατα, να αλληλεπιδράσει
σε µεγάλο ϐαθµό µε τους χαρακτήρες ΝΠΣ ή να εξερευνήσει το περιβάλλον του παιχνιδιού
σε µεγαλύτερο ϐαθµό από τους οµολόγους του. Οι διαστάσεις της συνείδησης, της ευαι-
σθησίας και του νευρωτισµού γενικά ερµηνεύονται ως ϕιλοσοφικές τάσεις και σχετίζονται µε
την επιθυµία του ατόµου να λειτουργήσει ως µέρος µιας οµάδας, να έρθει µαζί µε άλλους
και να σέβεται ή να σέβεται δογµατικά τις κοινωνικές συµβάσεις (Digman, Hogan, Holland,
2003, Barrick, Ryan, 2003, Paulhus, John, 1998). Στον χώρο του παιχνιδιού, αυτό µπορεί
να πάρει τη µορφή ενός χαρακτήρα που είναι πιο ϕιλικός και χρήσιµος προς τους χαρα-
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κτήρες NPC ή που συµπληρώνει επιθετικά αποστολές και αποστολές όπως τους ανατίθενται.
Ωστόσο, ο απολογισµός αξιολογήθηκε σε ένα ϕάσµα, έτσι ώστε κάθε µία από τις αναφερόµε-
νες κατηγορίες να µπορεί να είναι αντίστροφα κωδικοποιηµένη για το διαµετρικά αντίθετο
χαρακτηριστικό τους (δηλαδή εξωστρέφεια έναντι εσωστρέφειας). Καταλαβαίνουµε λοιπόν ότι
ϑα µπορούµε να ϐγάλουµε συµπεράσµατα και για τα αντίθετα χαρακτηριστικά δηλαδή τα
χαµηλά ποσοστά στα χαρακτηριστικά της εξωστρέφειας, της ευγένειας, της συνείδησης, της
δεκτικότητας και τα χαµηλά ποσοστά στον νευρωτισµό.

Τα αποτελέσµατα της έρευνας «τάδε»» παρουσιάζουν ιδιαίτερο ενδιαφέρον και ϑα ήταν
καλό να γίνει αναφορά και ανάλυση τους. Ενώ αναµένονταν µεταβλητά επίπεδα συσχέτι-
σης στις πέντε διαστάσεις της προσωπικότητας, αναµέναµε περισσότερες από µία από τις
διαστάσεις να παρουσιάζουν σηµαντική συσχέτιση. Η ανεύρεση τέτοιων συσχετισµών υποδη-
λώνει ότι αντί να χρησιµοποιούν τα ααταρ ως το µέσο για την προβολή της προσωπικότητάς
τους σε ψηφιακό χώρο, οι παίκτες χρησιµοποιούν τα ααταρς ως µέσο για να διερευνήσουν
εναλλακτικές εκδοχές των ίδιων ή ακόµα και αντιπροβολές των προσωπικοτήτων τους .

Υποδηλώνεται ότι σε κάποιο ϐαθµό τα περισσότερα από τα άτοµα που συµµετείχαν στην
έρευνα δηµιούργησαν χαρακτήρες που ήταν αντίθετες εκδοχές του εαυτού τους. Αυτό υπο-
στηρίζει και απεικονίζει την ιδέα ότι οι παίκτες δεν έχουν οµοιόµορφη στρατηγική ή επιθυ-
µία να προβάλλουν τις προσωπικότητές τους στα ααταρ που δηµιουργούν για να αλληλεπι-
δράσουν µε τον ψηφιακό κόσµο. Αντίθετα, ένας µεγάλος αριθµός ϑεµάτων στη µελέτη αυτή
δηµιούργησαν avatars που ήταν αντιπροβολές µιας ή περισσότερων από τις διαστάσεις της
προσωπικότητάς τους.

Ακόµα και εκείνα τα ϑέµατα που δηµιούργησαν είδωλα που ϑυµίζουν τον εαυτό τους,
ήταν πιθανό σε όλες τις περιοχές να είναι ήπιες εκδοχές της δικής τους προσωπικότητας.
Συγκριτικά λίγοι παίκτες δηµιούργησαν avatars που ήταν ακραίες εκδοχές της δικής τους
προσωπικότητας, ακόµη και όταν αυτά τα χαρακτηριστικά γνωρίστηκαν ως ιδανικά. Αυ-
τό στηρίζει την ϑέωρία για τους παίκτες που υποστηρίζουν ότι χρησιµοποιούν ψηφιακούς
χώρους ως σφαίρες για πειραµατισµούς παρά για την δηµιουργία της ψηφιακής προβολής
τους (Bargh, Mckenna, Fitzsimons, 2002, Olsen, 2010, Przybylski et al, 2012).

¨Αφού µπήκαµε σε αυτά τα σώµατα, τα τροποποιούµε και τα τελειοποιούµε µε τρόπο που
µας δίνει την ικανοποίηση για την ανάπτυξη. Βάζουµε το µυαλό µας σε αυτά τα σώµατα, τα
οποία στη σειρά τοποθετούνται σε έναν κόσµο µε τα δικά του σύνολα. Οι κανόνες καθορίζουν
τις ανάγκες αυτών των σωµάτων και το σύνολο κανόνων του κόσµου του παιχνιδιού και της
ιστορίας του µας δίνει στόχους για το τι πρέπει να κάνουµε κατά την εκτέλεση των οργάνων
µας ». [Eladhari, Lindley [54], 2003]

3.5 Παιχνίδια που έχουν ως ϐασικό χαρακτηριστικό τα avatars

΄Εχοντας µία ϐασική γνώση της ψυχολογίας που υπάρχει πίσω από την δηµιουργία ενός
avatar εµβαθύνουµε σε αυτήν την διαδικασία σε µία προσπάθεια αντιστοίχησης συγκεκρι-
µένων χαρακτηριστικών προσωπικότητας και χαρακτηριστικό του ααταρ. ∆υστυχώς ένας
µεγάλος αριθµός από rpg παιχνίδια δεν έχει πολύ ανεπτυγµένα µέσα για την δηµιουργία
χαρακτήρα όµως ϑα ανατρέξουµε σε έρευνες που έχουν γίνει σε διαφορετικά παιχνίδια που
έχουν την δυνατότητα να προσδώσουν διαφορετικά χαρακτηριστικά στο ααταρ ώστε να έχου-
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µε µία πιο σφαιρική εικόνα µέσω πληθώρας χαρακτηριστικών. Υπάρχουν δύο προσεγγίσεις
για τους χαρακτήρες στα παιχνίδια : ο πρωταγωνιστής δηµιουργηµένος από το παιχνίδι που
ο παίκτης παίρνει και οδηγεί µέσω του κόσµου (όπως τα Master Chief, legend of Zelda, the
Witcher ) ή ένα avatar που δηµιουργούν οι ίδιοι. Είτε πρόκειται για µια επιλογή ανάµεσα
σε ένα σύνολο προτύπων avatars είτε για µια πλήρως ανανεώσιµη εµπειρία, οι δηµιουργοί
χαρακτήρων – παίκτες είναι εκεί για να προσθέσουν ένα επιπλέον κοµµάτι προσωποποίησης
στην εµπειρία παιχνιδιού του παίκτη. Τα RPG τείνουν να προσφέρουν το µέγιστο επίπεδο
προσαρµογής χαρακτήρων, τόσο στη ϕυσική εµφάνιση όσο και στον αριθµό δεξιοτήτων και
χαρακτηριστικών που µπορεί να επιλέξει ο παίκτης. ΄Ενα ϐασικό στοιχείο ενός RPG είναι
η αφήγηση ή η γραµµική περιπέτεια, που απαιτεί από τον παίκτη να αισθάνεται «σαν στο
σπίτι του» στον κόσµο και µε τις ενέργειες που καλείται να αναλάβει. Επιτρέποντας στον
παίκτη να προσαρµόσει το δικό του χαρακτήρα, µπορεί να το προσαρµόσει οπτικά αλλά και
µε ικανότητες ένα χαρακτήρα που αισθάνεται άνετα τον έλεγχο µέσα από τις αναζητήσεις στο
περιβάλλον που δίνουν.

΄Ενας παίκτης µπορεί να επιλέξει δεξιότητες που ϑεωρεί ενδιαφέρουσες ή ότι ϑα ται-
ϱιάζουν καλύτερα στο χαρακτήρα που έχει δηµιουργήσει - για παράδειγµα, δεξιότητες που
ϐελτιώνουν τη µυστικότητα για έναν αδίστακτο / κλέφτη χαρακτήρα - ή µπορούν να προσαρ-
µόσουν έναν χαρακτήρα για να χωρέσει σε µια οµάδα. Εάν µια οµάδα παικτών συµφωνήσει
να παίξουν µαζί, µπορούν να αποφασίσουν µεταξύ τους τους τύπους χαρακτήρα ή τις κλάσει-
ς/ιδιότητες που χρειάζονται και ποιες δεξιότητες ϑα χρειαζόταν ο καθένας πριν αποφασίσει
ποιος ϑα αναλάβει κάθε χαρακτήρα. Συνήθως στις οµάδες RPG των παιδιών, οι περισσότερες
οµάδες αναζητούν τουλάχιστον τρεις τύπους χαρακτήρων. ένας αγωνιστής-τύπος αντιµετω-
πίζει γρήγορα µεγάλες Ϲηµίες και είναι το επίκεντρο των επιθέσεων του εχθρού (γνωστός ως
¨Tank¨), ένας ϑεραπευτής για να κρατήσει Ϲωντανό το υπόλοιπο της οµάδας κατά τη διάρκεια
των µάχες και ένας επιθετικός επιτιθέµενος, όπως ένας µάγος ή ϱανγερ / κυνηγός για να
στηρίξει τη δεξαµενή και να αντιµετωπίσει σηµαντικές Ϲηµιές στην οδό από απόσταση.

Κάθε κλάση χαρακτήρα απαιτεί ένα διαφορετικό στυλ παιχνιδιού - ένας πολεµιστής είναι
αποτελεσµατικός µόνο όταν ϐρίσκεται πρόσωπο µε πρόσωπο µε τον εχθρό, ενώ ένας κυυνηγός
ϑα είχε µεγαλύτερη δυσκολία να αντιµετωπίσει έναν εχθρό σε τόσο µικρή απόσταση. Οι
χρήστες µαγείας όπως οι κληρικοί και οι µάγοι συχνά απαιτούν από τους παίκτες να ελέγχουν
τα επίπεδα µάνα τους. Χωρίς µάνα, ο χαρακτήρας έχει συνήθως λίγες ή καθόλου µεθόδους
επίθεσης. Κάθε παίκτης έχει τις δικές του προσωπικές προτιµήσεις ως προς το αν το παιχνίδι
είναι ένας χαρακτήρας που κυριαρχεί ή έχει κοντινή µάχη, ως σώµα µε σώµα ή ως µαγικός
χρήστης και προσφέρει στον παίκτη αυτές τις επιλογές τους επιτρέπει να παίζουν το παιχνίδι
µε τον καλύτερο δυνατό τρόπο.

Ως επέκταση του είδους RPG, δεν προκαλεί έκπληξη το γεγονός ότι τα MMORPGs προ-
σφέρουν ορισµένους από αυτούς τους λεπτοµερείς δηµιουργούς χαρακτήρων. Με πολλούς
χαρακτήρες παίκτες που πιθανόν κατοικούν στον ίδιο χώρο, ο παίκτης χρειάζεται έναν τρόπο
να διακρίνει τον χαρακτήρα τους από τους πολλούς άλλους. µε την προσαρµογή, ο παίκτης
µπορεί συχνά να δηµιουργήσει το δικό του συνδυασµό εµφάνισης και να αναγνωρίσει τον
χαρακτήρα του µε σχετικά ευκολία.

Οι συνηθησµένες επιλογές που διατίθενται στους παίκτες κατά τη διάρκεια της ϕάσης
δηµιουργίας χαρακτήρων περιλαµβάνουν το γένος και τον τόνο του δέρµατος, επιτρέποντας

54



3.5 Παιχνίδια που έχουν ως ϐασικό χαρακτηριστικό τα avatars

αµέσως στους παίκτες και των δύο ϕύλων και όλων των εθνοτήτων να δηµιουργήσουν έναν
χαρακτήρα που προέρχεται από τις ίδιες οµάδες εθνοτήτων και ϕύλου µε τους ίδιους. Τα
µαλλιά και το χρώµα συχνά περιλαµβάνονται, µε προεπιλογές κοινών µορφών και µήκους
που έχουν σκοπό να διευκολύνουν τους παίκτες να αναδηµιουργήσουν την εικόνα της πραγ-
µατικής τους Ϲωής στο ααταρ τους, αν το επιθυµούν. Πολλά παιχνίδια προσφέρουν επιλογές
για γενικευµένα σχήµατα σώµατος όπως αθλητικός τύπος, λεπτός τύπος ή τύποι πιο ϐαριών
κατασκευές και ορισµένοι δηµιουργοί δίνουν στον παίκτη και την επιλογή για το χρώµα των
µατιών. Η πλειοψηφία των προκαθορισµένων παραµέτρων λαµβάνεται συχνά από τα στυλ και
τα χαρακτηριστικά που ϑα ϐλέπατε στην καθηµερινή Ϲωή, ενώ υπάρχουν και κάποιες πιο
«ακραίες» ή ϕανταστικές επιλογές που συµπεριλαµβάνονται (όπως η επιλογή µωβ χρώµα-
τος µατών, κόκκινο χρώµα µατιών ή και τα Ϲωντανά µπλε ή πράσινα µαλλιά) για παίκτες
που ϑέλουν να δηµιουργήσουν έναν έναλλακτικό χαρακτήρα, µε την έννοια ότι έχει κάποια
ιδιαίτερα χαρακτηριστικά που σπανίζουν.

Υπάρχουν παραδείγµατα παιχνιδιών τα οποία δίνουν στον παίκτη την δυνατότητα να αλ-
λάζει την εµφάνιση ή τις ικανότητες του ανάλογα µε την εξέληξη του παιχνιδιού και να προ-
σθέτει λεπτοµέρειες στην εµφάνιση του, όµως τα mmorpg παιχνίδιου τείνουν να ῾ἑξελίσουν᾿᾿
την εµφάνιση του ααταρ µέσω τον αντικειµένων που αποκτά ή όταν ανεβάζει το επίπεδο των
ικανοτήτων του ή του ααταρ του, το οποίο ορίζεται στην γλώσσα τον παιχνιδιών ως levelling.
Η δηµιουργία του συνδυασµού της εµφάνισης του ααταρ και των ικανοτήτων του υποκρύβει
και κάποιες αδυναµίες. ΄Οπως χαρακτηριστικά αναφέρει ο Γρεγορψ Ωειρ στην ιστοσελίδα
Gamesutra, η δηµιουργία χαρακτήρων πριν από το παιχνίδι έχει ένα ϐασικό µειονέκτηµα.
Επειδή είναι ξεχωριστό από το παιχνίδι, ο παίκτης δεν γνωρίζει πότε ϑα κάνει το πρώτο του
χαρακτήρα ποιες ϑα είναι οι συνέπειες των επιλογών του. ΄Οταν παίζετε το παιχνίδι, ο παίκτης
µπορεί να ανακαλύψει ότι κάποια στατιστικά στοιχεία ή ικανότητες είναι λιγότερο χρήσιµα
από αυτά που είχαν αρχικά επισηµανθεί ή αποφάσισαν ότι ένας διαφορετικός χτισµένος
χαρακτήρας ϑα ταιριάζει καλύτερα στο παιχνίδι. Το πρόβληµα αυτό όµως ξεπερνάτε αν η
µηχανική του παιχνιδιού υποστηρίζει µια σταδιακή αύξηση της πολυπλοκότητας και όπου
έχει νόηµα ο παίκτης να µπορεί να τροποποιήσει τον χαρακτήρα του ως ανταπόκριση στην
εµπειρία του παιχνιδιού.

∆υστυχώς, ανεξάρτητα από το πόσο ϐάθος έχει προσδώσει ένα παιχνίδι στην δηµιουργία
ενός ααταρ πάντα ϑα υπάρχουν όρια που ϑα σταµατάνε τον παίκτη από επιλογές ως το
προς να δηµιουργήσει το δικό του προσωπικό ααταρ. ΄Οµως αν τουλάχιστον υπάρχει µία
µια µεγάλη ποικιλία επιλογών, οι παίκτες µπορούν γενικά να χτίσουν έναν χαρακτήρα που
ταιριάζει τόσο στην προσωπικότητά τους όσο και στο προοριζόµενο παιχνίδι.

Ωστόσο, υπάρχει ένα παιχνίδι µε λίγους περιορισµούς στο στάδιο της δηµιουργίας χαρα-
κτήρων, καθώς και αλλαγές και αναθεωρήσεις για επέκταση του εύρους των επιλογών που
είναι διαθέσιµες στον παίκτη. Αυτό το παιχνίδι µάλιστα ϑεωρείται ένα από τα πρώτα ϱπγς και
αποτελεί συχνά πηγή έµπνευσης για τους κατασκευαστικές εταιρίες σε πολλά διαφορετικά
είδη παιχνιδιών.
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3.5.1 Dungeons and Dragons

Πολλές ϕορές αναφέρεται και µε τον όρο ∆ν∆, το δυνγεονς ανδ δραγονς ϑεωρείται η πηγή
της σύγχρονης ϐιοµηχανίας παιχνιδιών ϱόλων, που διακλαδίζεται από την παραδοσιακή πο-
λεµική παράδοση δίνοντας στον κάθε παίκτη ένα συγκεκριµένο χαρακτήρα τον οποίο µπορεί
να ελέγχει. ΄Οπως και µεταγενέστερα MMOs,το DnD προσφέρει στους παίκτες την ευκαιρία
να δηµιουργήσουν το δικό τους χαρακτήρα ο οποίος ϑα αποτελεί µέλος µίας οµάδας (µαζί
µε τους χαρακτήρες των συµπαικτών του)και να συµµετέχουν σε ϕανταστηκές περιπέτειες.
Σε αντίθεση µε τα συστήµατα δηµιουργίας χαρακτήρων MMO,στο DnD τα όρια είναι πολύ
λιγότερα και είναι πολύ πιο προσαρµόσιµα.

Εκτός από τις παραδοσιακές ϕυλές ϕαντασίας των ξωτικών, των νάνων και των γνώµων οι
τελευταίες εκδόσεις του παιχνιδιού έχουν προσθέσει και πιο εξωτικές ϕυλές όπως Μινώταυροι
και ο δράκογέννητοι, µία ϕυλή που κατάγεται από τους δράκους και έχει ανθρώπινα χαρα-
κτηριστικά. Εκτός από τις ϕυλές το παιχνίδι περιέχει και ένα µεγάλο αριθµό κλάσεων µε τον
µοναδικό περιορισµό του συνδυασµού ϕυλών / τάξεων να είναι η ϕαντασία του παίκτη. Φυ-
σικά υπάρχουν συνδυασµοί που µπορεί µε την πρώτη µατιά να ταιριάζουν καλύτερα καθώς
όπως και στα περισσότερα MMOs η κάθε ϕυλή έχει τα δικά της ιδιαίτερα χαρακτηριστικά
που ίσως προσδίδουν περισσότερη δύναµη. Επιλογές ή ταιριάζουν ϑετικά µε κάποιες κλάσεις
όµως µία έξυπνη οικοδόµηση χαρακτήρα µπορεί να ξεπεράσει εύκολα αυτό το επίπεδο. Οι
µόνοι περιορισµοί στο χαρακτήρα που µπορεί να χτίσει ένας παίκτης επιβάλλονται από τον
παίκτη (GM) ο οποίος «τρέχει» και επιβλέπει κάθε παιχνίδι. Ο GM συνήθως εργάζεται από
προετοιµασµένο σενάριο µε επιλογές για χρήση ανάλογα µε τις ενέργειες που επιλέγουν οι
παίκτες να ακολουθήσουν. εάν ένας παίκτης επιθυµεί να δηµιουργήσει έναν χαρακτήρα
που ϑα καθιστούσε το σενάριο πολύ εύκολο, ίσως να είναι λιγότερο ευχάριστο για όλη την
οµάδα. Ακριβώς όπως οι MMORPGs, οι σχεδιαστές έχουν να επιβάλουν όρια σε κάποιο ση-
µείο προκειµένου να σταµατήσουν οι παίκτες από το «σπάσιµο» του παιχνιδιού. Ενώ αυτό
περιορίζει τις επιλογές του παίκτη, οι περισσότεροι σχεδιαστές καταφέρνουν να επιτύχουν
ισορροπία µεταξύ των επιλογών και των περιορισµών, αφήνοντας τους περισσότερους παίκτες
ευχαριστηµένους από το ϕάσµα των επιλογών που έχουν παραχωρηθεί.

Το σύστηµα δηµιουργίας χαρακτήρων επιτρέπει στους παίκτες να επιλέξουν το όνοµα, τη
ϕυλή, την κλάση, τα στατιστικά τα οποία αποτελούν τον τρόπο υπολογισµού του επιπέδου
των ικανοτήτων του, τις ειδικότητες, τις διαδροµές προόδου και σχεδόν όλες τις δυνάµεις και
τις ικανότητες του χαρακτήρα τους. Καταλαβαίνουµε ότι η ελευθερλια σε αυτό το παιχνίδι
είναι πολύ µεγαλύτερη από ό, τι προσφέρεται συνήθως από τα αντίστοιχα ϐιντεοπαιχνίδια.
Ο παίκτης έχει σχεδόν πλήρη έλεγχο του παρελθόντος, του παρόντος και του µέλλοντος του
χαρακτήρα του.

Το µειονέκτηµα της προσφοράς τόσο πολλών επιλογών είναι το επίπεδο κατανόησης
που απαιτείται για να γίνει ένας λειτουργικός χαρακτήρας. Για τους παίκτες που παίζουν
πρώτη ϕορά, η διαδικασία δηµιουργίας χαρακτήρων µπορεί να ϕαίνεται παρατεταµένη και
αποθαρρυντική, καθώς υπάρχουν πάρα πολλές επιλογές για τον παίκτη να κατανοήσει.
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3.5.2 World Of Warcraft

Το World of Warcraft δίνει επίσης στους παίκτες αρκετά ευρύ ϕάσµα πιθανών συνδυα-
σµών χαρακτήρων για να ταιριάζουν µε τα περισσότερα στυλ και ιδέες παιχνιδιού. Οι παίκτες
µπορούν να επιλέξουν µεταξύ δύο συµµαχιών που κυριαρχούν στον κόσµο του παιχνιδιού
της Ορδής (Horde) και της Συµµαχίας (Alliance), µε 7 διαθέσιµες ϕυλές και επιλογές από
11 κλάσεις. Αισθητικά η Συµµαχία αντιπροσωπεύει το «καλό» και απαρτίζεται ϕυλές κοµ-
ψές και ϕυσικά όµορφες και η Ορδή αντιπροσωπεύει το «κακό» ή αν ϑα µπορούσαµε να το
τοποθετήσουµε καλύτερα την «τερατώδη ϕύση» καθώς απαρτίζεται από ϕυλές όπως οι Εγκα-
ταλεληµένοι (Forsaken) και τα πράσινου δέρµατος Ορκς. Αυτή η οπτική διάκριση από µόνη
της µπορεί να επηρεάσει την επιλογή χαρακτήρα ενός παίκτη - εάν σκοπεύουν να παίξουν
έναν πιο αποκλίνοντα χαρακτήρα για να εξερευνήσουν συµπεριφορές που δεν είναι εφικτές
στην πραγµατική Ϲωή, µπορεί να είναι πιο πιθανό να επιλέξουν έναν χαρακτήρα από την Ορ-
δή καθώς η εµφάνιση και το στυλ του χαρακτήρα καλύτερα ταιριάζει το στυλ που σχεδιάζουν
να παίξουν. Οµοίως, ένας παίκτης που επιθυµεί να παίξει το ϱόλο ενός ενάρετου ιππότη
µπορεί να είναι πιο πιθανό να επιλέξει έναν χαρακτήρα της Συµµαχίας που προσφέρεται
περισσότερο σε «καλές» πράξεις από τη γενική του εµφάνιση.

Μία ενδιαφέρουσα παρατήρηση για το World of Warcraft είναι τα στατιστικά στοιχεία
του αριθµού των χαρακτήρων από κάθε συµµαχία που έχουν δηµιουργηθεί. Τη στιγµή συγ-
γραφής της εργασίας στην ευρώπη τα ποσοστά των δηµιουργηµένων χαρακτήρων της Ορδής
καθως και της Συµµαχίας τείνουν στο 50 τις εκατό για την κάθε µία, ενώ οι ϕυλές που είναι
πιο δηµοφιλείς είναι οι άνθρωποι και τα ξωτικά τα οποία ανήκουν στην Ορδή και ϑα τα α-
ναλύσουµε αργότερα. Τέλος οι κλάσεις που ξεχωρίσουν στην δηµοτικότητα είναι οι κυνηγοί
και ακολουθούν µε µικρή διαφορά οι Πολεµιστές,∆ρυίδηδες και Ιππότες.

Ο Jesper Juul συνοψίζει τα ϐασικά χαρακτηριστικά του World of Warcraft ως εξής :

• Η µυθοπλασία του World of Warcraft είναι ένας γενικά ϕανταστικός κόσµος µετά το
παιχνίδι ϱόλων και τις ϕανταστικές συµβάσεις

• Ενώ το World of Warcraft δεν είναι καθόλου απλό παιχνίδι, είναι σχετικά χρησιµοποι-
ήσιµο σε σύγκριση µε άλλα παιχνίδια του είδους

• Ο Θάνατος στο World of Warcraft εκλαµβάνεται λιγότερο σαν τιµωρία από ό, τι σε
άλλα και παλαιότερα παιχνίδια στο είδος, αλλά ένας παίκτης που προσπαθεί να ολο-
κληρώσει µια δεδοµένη αναζήτηση στο παιχνίδι εξακολουθεί να είναι αναγκασµένος να
παίξει αυτό το ςαστ. Ωστόσο, η επανάληψη µιας δεδοµένης αναζήτησης είναι σπάνια
πανοµοιότυπη.

Η Blizzard κρατώντας το κοινό της ύστερα από 10 χρόνια κυκλοφορίας του παιχνιδιού
World Of Warcraft, ϕαίνεται να κατέχει την τέχνη της διατήρησης των παικτών. Με τη
διατήρηση του περιεχοµένου του παιχνιδιού σε µεγάλο ϐαθµό χωρίς ϐυγς και ενηµερωµένο
µε εποχιακά και ειδικά γεγονότα, οι παίκτες µπορούν να απολαύσουν νέες εµπειρίες στο
παιχνίδι επιστρέφοντας συχνά στο παιχνίδι. Αυτό είναι ιδιαίτερα χρήσιµο για την προσπάθεια
διατήρησης περισσότερων «ςασυαλ» παικτών. Πολλές από τις ειδικές εκδηλώσεις και όλες οι
εποχιακές εκδηλώσεις είναι προσβάσιµες σε παίκτες όλων των επιπέδων και ανταµείβουν τον
παίκτη µε περιορισµένη έκδοση ή προσωρινά αντικείµενα που συχνά έχουν µεγάλα οφέλη.
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Επίσης ϕαίνεται ότι αναγνωρίζει και τις τυπολογίες των παικτών καθώς η Blizzard έχει
επισηµάνει «κόσµους» που ονοµάζονται ϱεαλµς όπου οι παίκτες µπορούν να εστιάσουν σε
κάποια από τις µεγάλες στρατηγικές παιχνιδιού. Για παράδειγµα υπάρχουν οι PvP κόσµοι
που έχοντας στο µυαλό µας την κατηγορία του Bartle ϑα µπορούσαµε να πούµε ότι σε αυτόν
τον κόσµο οι παίκτες κατηγοριοποιούνται στην κατηγορία δολοφόνοι, υπάρχουν κόσµοι που
είναι role playing κάτι το οποίο ϑα ταίριαζε σε έναν παίκτη που ανήκει στην κατηγορία του
κοινωνικοποιητή και υπάρχουν οι κόσµοι που δεν τείνουν κάπου ή τείνουν προς την διάδρα-
ση µε το περιβάλλον το οποίο ελκύει παίκτες που ανήκουν στην κατηγορία του εξερευνητή
και του επιτυχή. Και αυτό µπορεί να παρατηρηθεί και από τους στόχους που υπάρχουν
σε αυτό το παιχνίδι και µπορεί να επιτεύξει ο κάθε παίκτης. Για οποιαδήποτε από αυτές
τις κατηγορίες που έχουµε αναφέρει ως τρόπο παιχνιδιού, κάθε παίκτης έχει µεµονωµένα
οφέλη που επιθυµούν να πάρει από το παιχνίδι - µε τον ίδιο τρόπο που ϐρήκε ο Bartle
ενώ µετριάζει τα ϕόρουµ /ενΜΥ∆. ΄Ενας παίκτης που παίζει το παιχνίδι σε για το παίξιµο
ενός ϱόλου είναι πιθανό να εξετάσει το ενδεχόµενο να συµµετάσχει σε µια οµάδα οµοϊδεάτων
παικτών ϱόλων και να ολοκληρώσει ένα καθορισµένο σενάριο ως ανταµοιβή, που αξίζει τον
χρόνο και την προσπάθεια που έδωσε για να το κάνει. ΄Ενας παίκτης που ϑέλει να µαζέψει
επιτεύγµατα και τα υψηλότερα σκορ ϑα ϑεωρούσε ότι το να χτυπάει το όριο του παιχνιδιο-
ύ µέσω διαφόρων δραστηριοτήτων και τροχοπεδίων όπου πρέπει να ανταπεξέλθει είναι ένα
ικανοποιητικό ηθικό επίτευγµα.

3.6 Σύνδεση χαρακτηριστικών της προσωπικότητας του παίκτη

και των χαρακτηριστικών Ααταρ

3.6.1 Εµφάνιση

Η εµφάνιση αποτελεί ένα από τα κύρια συστατικά στην δηµιουργία ενός ααταρ σε έναν
εικονικό κόσµο. Η προσαρµογή της εµφάνισης του /ενΑαταρ είναι µια κύρια µορφή προ-
σαρµογής σε πολλά ΜΜΟς και αρκετές µελέτες έχουν διαπιστώσει ότι η προσαρµογή ααταρ
και το παιχνίδι µε προσαρµοσµένα ααταρς επηρεάζουν την εµπειρία του παιχνιδιού για
τους χρήστες εν(Τρεπτε, Ρεινεςκε [55], 2010, Τυρκαψ, Αδινολφ [56], 2010, Τυρκαψ, 2012).
Τα περισσότερα προγράµµατα δηµιουργίας avatar έχουν δηµιουργηθεί µε κύριο γνώµονα
την ποικιλία χαρακτηριστικών εµφάνισης µε τις πιο συνήθεις επιλογές την επιλογή ϕύλου,
αλλαγή µαλλιών, προσώπου, χρώµα δέρµατος και σωµατότυπο.

Η οµοιότητα του avatar και παίκτη έχει αποδιχτεί ότι συσχετίζεται και µε την προσκόλ-
ληση που νιώθει ο παίκτης προς αυτό. Συγκεκριµένα τα αποτελέσµατα των ερευνών ϕα-
ίνονται δείχνουν ότι όσο περισσότερο ένα avatar επιτρέπει σε ένα χρήστη να προβάλει µια
¨βελτιωµένη¨ έκδοση του, τόσο σηµαντικότερο είναι το avatar στο χρήστη. Σε ότι αφορά
τον σωµατότυπο, τεράστιες διαφορές µεταξύ εικονικής και ϕυσικής µορφής ήταν εξαιρετικά
σπάνιες.

Σε ότι αφορά την απεικόνιση του ιδανικού εαυτού του χρήστη µία εξήγηση είναι πώς
οι εικονικοί κόσµοι µπορούν να χρησιµοποιηθούν ως πύλες για να ξεφύγουνε από τους
περιορισµούς των ϕυσικών µας σωµάτων. Είναι ενδιαφέρον ότι αυτή η συµπεριφορά που
πολλές ϕορές αναφέρεται µε τον όρο του "avatarescapism" δεν είναι πάντα συνειδητή: για
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παράδειγµα, πολλοί χρήστες λένε ότι το ααταρ τους δεν είναι πολύ διαφορετικό από ότι οι ίδιοι
στην ηλικία ενώ στην πραγµατικότητα, στους µεγαλύτερους ηλικιακά υπήρχε απόκλιση στην
ηλικία.(περεταίρω ανάλυση στο 3.6.3 . Από αυτό το γεγονός µπορούµε να συµπεράνουµε ότι
τα ααταρς είναι ένας τρόπος για να ξεφύγουµε από µια από τις πιο ορατές και αναπόφευκτες
πτυχές του ϕυσικού µας σώµατος : την αποσύνθεσή του µε την πάροδο του χρόνου. ΄Ενα µία
ϕυσική πτυχή που έχει άµεση σχέση µε την τελική εµφάνιση ενός ααταρ είναι το ϐάρος του
χρήστη: συγκεκριµένα, οι υπέρβαροι χρήστες τείνουν να προβάλλουν µια πιο εξιδανικευµένη
εκδοχή τους από ότι οι υπόλοιποι.

Τέλος παρατηρήθηκε ότι η κάθε πτυχή της προσωπικότητας (από τα µοντέλα προσωπι-
κότητας) επηρρεάζει διαφορετικά την εµφάνιση του avatar αλλά όταν αυτό γίνεται σε συν-
διασµό µε το ϕύλο, κάτι το οποίο ϑα αναλυθεί στην ενότητα 3.6.5 .

3.6.2 Φυλές

Παρακάτω αναφέρονται οι πιο δηµοφιλείς ϕυλές που περιέχονται στα RPGs ώστε να µην
υπάρχουν απορίες στην συνέχεια της εργασίας όταν ϑα υπάρξει αντιστοίχηση ϕυλής avatar
µε προσωπικότητα και ϕύλο παίκτη.

΄ΑΝΘΡΩΠΟΙ Η άνθρωποι αποτελούν την πιο κοινή και µία από τις αγαπηµένες ϕυλές
των παικτών παιχνιδιών ϕαντασίας. Συνήθως η ανθρώπινη ϕυλή χαρακτιρίζεται από την
οξυδέρκεια της, την εξυπνάδα της και την προσαρµοστικότητα της, χαρακτηριστικά που
επιτρέπουν στους ανθρώπους να επιβιώνουν σε ϕανταστικούς κόσµους ενάντια σε διάφορους
κινδύνους. Στα εξωτερικά χαρακτηριστικά συνήθως δεν διαφέρουν από τους ανθρώπους
του πραγµατικού κόσµου αλλά οι επιλογές µπορούν να διαφέρουν ανάλογα µε το ϑέµα του
παιχνιδιού.

ΞΩΤΙΚΑ/ΣΚΟΤΕΙΝΑ ΞΩΤΙΚΑ Τα ξωτικά συνήθως παρουσιάζονται σαν ένας µαγευτικός
λαός µιάς άλλης κοσµικής χάριτος, που Ϲει στον κόσµο αλλά δεν είναι εντελώς µέρος της.
Ζουν σε µέρη αιθέριας οµορφιάς, µέσα στα αρχαία δάση ή χρυσές/ασηµένειες πόλεις που
ακτινοβολούν λαµπερό ϕως, όπου η απαλή µουσική µετακινείται από τον αέρα και η οµορφιά
κυριαρχεί. Τα ξωτικά αγαπούν τη ϕύση και τη µαγεία, την τέχνη και την τέχνη, τη µουσική
και την ποίηση και τα καλά πράγµατα του κόσµου.

Ο παραδοσιακά «κακός» ξάδελφος των ξωτικών,τα σκοτεινά ξωτικά ξεχωρίζουν για το σκο-
τεινό τους δέρµα και συχνά τα καθαρά λευκά µαλλιά τους.Τείνουν να είναι πιο ῾῾κακά᾿᾿ σε
προσωπικότητα από ότι τα υπόλοιπα ξωτικά και συνήθως δηµιουργούν πιο σκοτείνα avatars.

ΟΡΚΣ Τα ορκς είναι µία ϕυλή που έγινε διάσηµη τα τελευταία χρόνια από την προ-
σαρµογή της τριλογίας ταινιών του Tolkien Ο ΄Αρχοντας των δαχτυλιδιών. Είναι µια πα-
ϱαδοσιακά ισχυρή και πολεµοχαρής ϕυλή που συχνά απεικονίζονται ως απαγορευµένοι
άνθρωποι. Συνήθως έχουν τερατόµορφα χαρακτηριστικά στην πλεοψηφία των παιχνιδιών
εικονικών κόσµων

ΝΑΝΟΙ οι Νάνοι είναι ένα άλλο ϐασικό στοιχείο του είδους ϕαντασίας. Κοντοί στην
όψη, συχνά συνδέονται µε πολεµικά χαρακτηριστικά καθώς και είναι ιδιαίτερα γνωστή ϕυλή
για χαρακτηριστικά προσωπικότητας όπως η ανθεκτικότητα και συχνά χαρακτηρίζονται ως
τραχύς.Ζουν σε µεγάλα ϐασίλεια τα οποία συνήθως συνδέονται µε τις ϐόρειες περιοχές των
κόσµων των παιχνιδιών, τα ϐουνά ή και υπόγεια.
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Αυτές είναι οι ϕυλές που κυριαρχούν στα περισσότερα παιχνίδια rpg και η δηµοτικότητα
τους καλύπτει ένα µεγάλο µέρος των παικτών των παιχνιδιών.Φυσικά ϑα µπορούσαµε να
προσθέσουµε και άλλες ϕυλές ώστε να υπάρχουν περισσότερες επιλογές όπως οι Αθάνατοι,
∆ρακόµορφοι, δαίµονες κ.α. χρησιµοποιώντας κάποιες από τις ϕυλές που υπάρχουν στο
δυνγεονς ανδ δραγονς που παίζεται από το 1974 και συνεχίζει να αναπτύσσεται µέχρι και
σήµερα.

3.6.3 Κλάσεις

Στην συνέχεια ϑα αναλύσουµε κάποιες από τις ϐασικές κλάσεις οι οποίες εµφανίζονται
στα παιχνίδια ϕαντασίας.

Από τα πρώτα rpg παιχνίδια, οι δύο πιο γνωστότερες και πολύχρησιµοποιηµένες κλάσεις
από τους δηµιουργούς παιχνιδιών είναι ο πολεµιστής και ο µάγος.

Ο πολεµιστής αποτελεί την πρώτη επιλογή σε παιχνίδια που ασχολούνται µε πόλεµο
και µία από τις πλέον δηµοφιλείς επιλογές των παικτών για τα ααταρς τους. Οι πολεµιστές
συνδυάζουν τη δύναµη, την ηγεσία και την τεράστια γνώση των όπλων και των πανοπλιών
ώστε να προκαλέσουν όσο περισσότερη Ϲηµιά µπορούν σε µία µάχη. Επιλέγουν µέσα από
µεγάλες ποικιλίες όπλων µε τα οποία είναι εξικοιωµένοι αλλά πέρα από αυτό το ϐασικό
ϐαθµό εξοικείωσης, κάθε πολεµιστής ειδικεύεται σε ένα συγκεκριµένο στυλ µάχης. Μερικοί
επικεντρώνονται στην τοξοβολία, µερικοί στην κοντινή µάχη µε δύο όπλα ταυτόχρονα, και
µερικοί για την ενίσχυση των πολεµικών τους δεξιοτήτων µε µαγεία. Αυτός ο συνδυασµός ευ-
ϱείας γενικής ικανότητας και εκτεταµένης εξειδίκευσης καθιστά τους πολεµιστές ανώτερους
µαχητές σε πεδία µάχης και σε µπουντρούµια.

Ο µάγος σε µεγάλο αριθµό παιχνιδιών έχει µετονοµαστεί σε wizard και οι παίχτες των
RPGs γνωρίζουν άλλα δύο αδέλφια του. Οι Sorcerer και Warlock έχουν ξεκινήσει να µπα-
ίνουν στο παιχνίδι και στους εικονικούς κόσµους (µε όλη τη σηµασία της ϕράσεως). Οι
διαφορές τους πέραν των µηχανισµών είναι στην ιδέα πως ο Wizard είναι ένας πειθαρχη-
µένος χρήστης µαγείας ο οποίος κατέκτησε την µαγεία µετά από σκληρή µελέτη και γιατί
είχε αρκετή νόηση (Intelligence) για να κατανοήσει τους νόµους της. Ο Sorcerer, παρουσι-
άζει καλύτερη διαφάνεια στον όρο «κινητό πυροβολικό», λαµβάνει το χάρισµα της µαγείας είτε
ως κληρονοµία είτε µε κάποιο επίκτητο τρόπο σε -αντίθεση µε τον πρώτο που έπρεπε να έχει
εντρυφήσει σε κάποια σχολή µαγείας-µιας και αποτελεί τον χαρακτήρα όπου οι δυνάµεις του
χάους τον επέλεξαν ως µέσον εκδήλωσης τους. ΄Οπως αναφέρουν οι δηµιουργεί του DnD,
(Wizards of the Coast, 1995) ο χαρακτηρισµός είναι καταπώς πιο άµεσος για το µοντέλο
αυτό : «Ο Sorcerer δηµιουργεί τη µαγεία όπως ο ποιητής την ποίηση, µε έµφυτο ταλέντο
ακονισµένο από την εξάσκηση» Ο Warlock ο οποίος αποτελεί και αυτός µε την σειρά του µία
αγαπηµένη κλάση για πολλούς παίκτες RPG παιχνιδιών (σχεδόν το 10 τις εκατό των παικτών
στους κόσµους του World Of Warcraft έχουν τουλάχιστον ένα avatar που έχει την κλάση
του Warlock, realmpop, 2019). Η πρόσβαση στη µαγεία του παρέχεται είτε γιατί γεννήθηκε
µε αυτή ως κατάρα, αφού κάποιος πρόγονος του οφείλεται για αυτό είτε έπειτα από κάποια
συµφωνία-συµβόλαιο (pact) µε ένα ανώτερο όν (Demon/Fey/Deity) και συνήθως σχετίζεται
µε την σκοτεινή πλευρά της µαγείας. Τέλος, καλό ϑα ήταν να γίνει αναφορά και σε κάποιες
κλάσεις που εµφανίζονται πολύ συχνά στα παιχνίδια αν και ϑεµατικά ϑεωρούνται ως πιο
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ειδικές και ῾῾στραµένες᾿᾿ προς µία κατεύθυνση είτε πρόκειται για µαγεία είτε πρόκειται για
τεχνικές πολέµου. Αυτές είναι οι εξής : Βάρδος - Χειριστής µαγείας που συνήθως σχετίζεται
µε κάποια µορφή τέχνης είτε µουσική ή κάποιο άλλο είδος, δρυίδης που αντλεί την δύναµη
του από την ϕύση και τα πλάσµατα που την αποτελούν, ιππότης και κληρικός που είναι οι
δύο όψεις του νοµίσµατος καθώς αντλούν την δύναµη τους και οι δύο την δύναµη - µαγεία
τους από την ϑεότητα στην οποία πιστεύουν αλλά ο ιππότης έχει πιο επιθετικό χαρακτήρα
ενώ ο κληρικός έχει πιο υποστηρικτικό ϱόλο συνήθως στα παιχνίδια.

3.6.4 Ηλικία

΄Εχει παρατηρήθηκε ότι σύµφωνα µε µελέτες που έχουν γίνει σε πολλούς εικονικούς
κόσµους, τα ααταρς που έχουν δηµιουργηθεί από νεαρούς σε ηλικία παίκτες ταίριαζουν ή
αποκλίνουν πολύ λίγο ηλικιακά µε τους παίκτες που τα είχαν δηµιουργήσει. Αυτό ϕαίνεται
να αλλάζει µε το πέρασµα της ηλικίας καθώς οι µεγαλύτερης ηλικίας παίκτες τείνουν να
δηµιουργούν ααταρς τα οποία διαφέρουν στην ηλικία από αυτούς.Συγκεκριµένα για τους
χρήστες ηλικίας ᾿40 παρατειρήτε µεγάλη απόκληση στην ηλικία και γενικότερατείνουν να
δηµιουργούν ααταρς που ϕαίνονται πολύ µικρότερα από τους ίδιους.

3.6.5 Ηθική

Από την εισαγωγή των δικτυακών ϐιντεοπαιχνιδιών, η κατανόηση του γιατί τα άτοµα
επιλέγουν συγκεκριµένα είδωλα -ψηφιακές αυτοαναπαραστάσεις έχει αυξηθεί τροµερά. Μια
πτυχή της εικονικής αυτοεκπροσώπησης που υπήρξε σε µεγάλο ϐαθµό ανεξερεύνητη είναι
τα ηθικά χαρακτηριστικά των ανθρώπων που αποδίδουν στα ααταρ τους. Οι ταινίες και η
τηλεόραση απεικονίζουν τους κακοποιούς ως ύπουλους και ανυπόφορους χαρακτήρες, όµως
παρόλα αυτά, µερικοί άνθρωποι µπορεί να έχουν αναρωτηθεί ποια είναι η Ϲωή στη σκοτεινή
πλευρά. Φυσικά σε µία ερώτηση για να δοθεί ευκαιρία ώστε να υπάρξει κάποιος «κακός»
στην καθηµερινή Ϲωή, µια µεγάλη πλειοψηφία ϑα ϐρει ακόµη και τη σκέψη αδιανόητη.
Ωστόσο, µε την µεταφορά της κοινωνικής συµπεριφοράς σε ψηφιακά περιβάλλοντα, όπως οι
εικονικοί κόσµοι έχουν προσφέρει ευκαιρίες για κατανόηση των συνθηκών υπό τις οποίες οι
άνθρωποι επέλεξαν να είναι ο «καλός» ή ο «κακός». Ποιο είδος προσωπικότητας στρέφεται
προς το «κακό» ϱόλο και αν αυτή η επιλογή είναι κατά κάποιο τρόπο αντανάκλαση της
προσωπικότητας του ίδιου του ατόµου· Με αυτά τα ερωτήµατα ϑα συνεχίσουµε την µελέτη
µας πάνω στις επιρροές που έχει η προσωπικότητα των ατόµων στα ααταρς.

Μια πρώτη έρευνα που έγινε σε ένα πανεπιστήµιο των ΗΠΑ τονίζει ότι οι παίκτες σε RPG
παιχνίδια εικονικών κόσµων όχι µόνο ϕτιάχνουν ααταρς που να µοιάζουν σε αυτούς αλλά ότι
τα ααταρς τους έχουν και την ίδια ηθική µε αυτούς. Συγκεκριµένα σύνδεσαν την ηθική των
ααταρς µε το ϐιγ5 µοντέλο καθώς και µε την ηθική αποδέσµευση που είχαν οι παίκτες.

Ορισµός ηθικής αποδέσµευσης Με τον όρο ηθική αποδέσµευση εννοούµε την τάση που
έχουν οι άνθρωποι που προκειµένου να πράξουν κάτι που είναι αντίθετο µε τις προσωπικές
ηθικές αρχές τους, και να διατηρήσουν παράλληλα τον αυτοσεβασµό τους, πρέπει να ϐρουν
τον τρόπο να το δικαιολογήσουν στον εαυτό τους. Αυτό γίνεται µέσω κάποιων ψυχοκοινωνι-
κών µηχανισµών που ενεργοποιούνται σε τέτοιες περιπτώσεις. (Bandura [61], 2002)

Υποστηρίζει ότι οι παίκτες διατηρούν την ιδέα που έχουν για το τι είναι καλό και κακό
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ακόµα και µέσα σε έναν εικονικό κόσµο. Επίσης τα αποτελέσµατα έδειξαν να επιβεβαι-
ώνουν τις έρευνες που παρουσιάζουν τους άνδρες παίκτες πιο ανεκτικούς σε συµπεριφορές
που είναι λιγότερο ηθικές συγκριτικά µε τις γυναίκες καθώς και ότι συνήθως οι άνδρες
παρουσιάζουν µεγαλύτερα ποσοστά ηθικής αποδέσµευσης καθώς και ότι η αποκλίνουσα συ-
µπεριφορά συσχετίζεται ϑετικά µε την ϐαθµολογία που είχαν οι παίκτες σχετικά µε την ηθική
αποδέσµευση και αρνητικά µε τα ποσοστά δεκτικότητας και συνείδησης. ΄Οσο χαµηλότερα
ποσοστά συνείδησης και δεκτικότητας είχε ένας παίκτης τόσο πιο πιθανό ήταν να επιλέξει µία
κακιά ηθικά προσωπικότητα για το ααταρ του καθώς και όσο χαµηλότερα ποσοστά ηθικής
αποδέσµευσης τόσο πιθανότερα ήταν η επιλογή µιας καλής προσωπικότητας. Με αυτά τα
χαρακτηριστικά, οι ερευνητές ϕαίνεται να είναι σε ϑέση να προβλέψουν τον χαρακτήρα ενός
ααταρ µέσω της προσωπικότητας του ίδιου του παίκτη.

Σύµφωνα µε τη ϐιβλιογραφία (Crick και Dodge [62], 1996· Dodge και Schwartz [63],
1997), η ηθική επιλογή εξαρτάται από τις κοινωνικές πληροφορίες που δεχόµαστε προς ε-
πεξεργασία. Τα άτοµα πρέπει πρώτα να παρακολουθήσουν επιλεκτικά και να ερµηνεύσουν
τις κατάλληλες κοινωνικές παραµέτρους και στη συνέχεια να καθορίσουν τους στόχους τους
για την κατάσταση και τον καλύτερο τρόπο επίτευξης των στόχων αυτών. Πιο πρόσφατα
(¨Ηθική της Φροντίδας¨) (Ηελδ, 2010· Οι κόρες,2008) δηλώνουν ότι συγκεκριµένες, ειδικές
καταστάσεις της κοινωνικής Ϲωής, οι οποίες χαρακτηρίζονται από σχέσεις που πρέπει να
οικοδοµηθούν και να διατηρηθούν, είναι τα πιο ισχυρά κίνητρα της ηθικής συµπεριφοράς,
αντί της την τήρηση των αφηρηµένων ηθικών αρχών (καντιανή προοπτική) ήταν επίτευξη
της ευχαρίστησης (χρηστική προοπτική). Ορισµένοι συγγραφείς εξέτασαν την προσέγγιση
της δεοντολογίας της ϕροντίδας στις µελέτες για τα ϐιντεοπαιχνίδια (Murphy,Zagal, [64]
2011). Σύµφωνα µε τις µελέτες, τα ϐιντεοπαιχνίδια δεν είναι µόνο σε ϑέση να κάνουν η-
ϑική προπαγάνδα ή να περιγράψουν ηθικά συστήµατα (αυτό είναι δυνατό για ϐιβλία και
ταινίες επίσης), αλλά και να τοποθετήσουν παίκτες σε περίπλοκες αφηγήσεις και εικονικές
καταστάσεις που τονώνουν, προκαλούν και προωθούν την ηθική τους αιτιολογία. Αν και ως
εικονική προσοµοίωση, ένα ϐιντεοπαιχνίδι επιτρέπει στον παίκτη να ϐιώσει µια περιπέτεια.
Ο παίκτης παίρνει το σηµείο από την άποψη ενός χαρακτήρα που αισθάνεται συναισθήµα-
τα για τους άλλους χαρακτήρες συναντά, και ποιος ενεργά αντιµετωπίζει τα ιδανικά, τους
στόχους και ανησυχίες στο πλαίσιο της αφήγησης. Σε γενικές γραµµές, η ηθική αιτιολογία
επηρεάζεται ασφαλώς και από τα χαρακτηριστικά της προσωπικότητας και τις µεµονωµένες
διαφορές (Arsenio,Lemerise,[64] 2004; Fite, Goodnight, Bates, Dodge,Pettit,[65] 2008).
Για παράδειγµα, η επιλογή να δράσει µε ϐίαιο ή επιθετικό τρόπο επηρεάζεται από την υπο-
κειµενική ικανότητα να κατανοούν τα συναισθήµατα των άλλων, ή ακόµη και να ϐιώσουν την
ίδια τους οδύνη όταν το παρατηρούν (Björkvist, Österman, Kaukiainen,[66] 2000. May-
berry,Espelage,[67] 2007; Mehrabian,[68] 1997). Επιπλέον, οι κοινωνικοί και ϕιλικοί είναι
λιγότερο πιθανό να συµµετάσχουν σε ανήθικες συµπεριφορές (Egan,[69] 2009 και Richard-
son, 2004, VanDam,Janssens και DeBruyn,[70] 2005), µάλλον τείνουν να εφαρµόζουν
υπερκοινωνικές συµπεριφορές (Carlo, Okun, Knight,deGuzman,[71] 2005). Παροµοίως οι
κλίσεις είναι δυνατές και στα ϐιντεοπαιχνίδια επειδή είναι σύνθετα αντικείµενα που χαρα-
κτηρίζονται περισσότερο από αυτά ηθικά χαρακτηριστικά τοποθέτησης. Με αυτή την έννοια
η ’ τοποθέτηση ’ του παίκτη µπροστά από το περιεχόµενο των ϐιντεοπαιχνιδιών επηρεάζει
ϐαθιά από την εµπειρία που παίρνει. Επιπροσθέτως, οι επιθετικές συµπεριφορές µπορούν
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να γίνουν αντιληπτές διαφοροποιηµένα σύµφωνα µε το την ηθική του παίκτη όσο και την
αφήγηση του και την ιστορία του εικονικού κόσµου. Το πρώτο αποτέλεσµα της παρούσας
έρευνας έδειξε ότι η ηθική τοποθέτηση υπάρχει στα ϐιντεοπαιχνίδια. ∆ηλαδή, οι παίκτες των
ϐιντεοπαιχνιδιών δεν κάνουν «τυχαία» χρήση των δυνατοτήτων που προσφέρει το παιχνίδι
από την άποψη της ηθικής. Αντίθετα, οι παίκτες ϐιντεοπαιχνιδιών τείνουν να προτιµούν
ορισµένες ηθικές ϑέσεις. Πράγµατι, υπάρχουν παίκτες που προτιµούν παίζουν τόσο καλο-
ύς χαρακτήρες όσο και εκείνους που προτιµούν να παίζουν ως κακοί. Οι τάσεις τείνουν να
παραµένουν σταθερές σε διάφορους τύπους ηθικών καθώς και τις προσφορές στις επιλο-
γές που µπορεί να προσφέρει το παιχνίδι (κακό ή καλό χαρακτήρα, ολοκληρωτική επιλογή
χαρακτήρα, ηθική προσαρµογή χαρακτήρα, ηθικές επιλογές που ϐρίσκονται στην αφήγη-
ση) .Στις περισσότερες έρευνες που έχουν πραγµατοποιηθεί µέχρι στιγµής, η προτίµηση για
τις «κακές» συµπεριφορές σε εικονικούς κόσµους όπως το the sims, οι παίκτες που ήταν
πιο πιθανό να παίξουν ως κακοί χαρακτήρες ήταν και εκείνοι που ήταν λιγότεροι ικανοί να
κατανοήσουν ή να αισθανθούν τα συναισθήµατα των άλλων.Αυτοί οι παίκτες ήταν λιγότερο
εξωστρεφείς και κοινωνικοί και λιγότερο Ϲεστοί και συµπονετικοί. Αυτές οι σχέσεις ϕαίνεται
να επισηµαίνουν µια κοινωνική διάσταση που συνδέεται µε την κακή ηθική τοποθέτηση.

Συγκεκριµένα παρατηρείται ότι η προσωπικότητα που αποδίδει ο παίκτης στο avatar
επηρρεάζεται όπως παρατηρείται στον παρακάτω πίνακα ανάλογα µε τα χαρακτηριστικά της
προσωπικότητας του. Ο χαρακτήρας που αναγράφεται στον πίνακα είναι ο χαρακτήρας που
τείνει να αποδίδει ο παίκτης στο avatar του.

Εικόνα 3.1: Χαρακτήρας Avatar µε ϐάση την προσωπικότητα

∆ύο µελέτες για τη ϐία και την επιθετικότητα (Björkvist,2000 και Campbell, 2007) και α-
νήθικες ή αντικοινωνικές συµπεριφορές (Blackbern, Renwick, Donnelly [72] και Eisenberg,
[73] 1988, Shirtcliff [74], 2009) ανακάλυψαν ότι παρόµοιες τάσεις ϑα µπορούσαν εν µέρει να
εξηγηθούν από την προσωπικότητα τα χαρακτηριστικά και τις κοινωνικές ικανότητες. Είναι
ενδιαφέρον, αυτή η σχέση επίσης αναδύθηκε στο πλαίσιο των εικονικών κόσµων, µε τους «κα-
κούς» παίκτες να δείχνουν χαµηλότερη εξωστρέφεια, χαµηλότερη ευχάριστη συµπεριφορά
και χαµηλότερη εµπάθεια.

Ως εκ τούτου, αυτός που «διασκεδάζει να είναι κακός» µπορεί να έχει τάση να αντι-
δράει παρορµητικά, αλλά όχι κλίση προς ϑυµό (συναισθηµατική επιθετικότητα) ούτε την
εχθρότητα ή την υποψία (γνωστική επιθετικότητα). Πιθανώς, η κακή ηθική τοποθέτηση των
ϐιντεοπαιχνιδιών είναι ένας τρόπος να εκφράσουν αρνητικές στάσεις και διαθέσεις σε ένα
ασφαλές περιβάλλον. Αυτό το αποτέλεσµα ϕαίνεται συνεπές µε άλλες µελέτες που πραγµα-
τοποιήθηκαν µε παιδιά, όπου οι ερευνητές έχουν ϐρει καταθλιπτικά αποτελέσµατα ϐίαιων
ϐιντεοπαιχνίδια και υπογράµµισε ότι οι πιθανές επιπτώσεις του παιχνιδιού οι τάσεις επιθε-
τικότητας επιτεύχθηκαν από τα συναισθήµατα των παικτών και συναισθήµατα πριν από το
παιχνίδι (Colwell, Kato [75], 2003, Unsworth.[76], 2007) Οι ηθικές προτιµήσεις εµφανίζο-
νται επίσης ϑετικές και µερικώς εξαρτώµενες µε τα χαρακτηριστικά της επιθετικότητας, αλλά
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µόνο µε συγκεκριµένα τµήµατα της .

3.6.6 Επίδραση του ϕύλου στο χαρακτηριστικό της εµφάνισης

Από όλα τα χαρακτηριστικά προσωπικότητας η µεγαλύτερη διαφορά στις επιλογές των
παικτών ϑα µπορούσε να αποδοθεί στο ϕύλο. Το ϕύλο παρατηρήθηκε ότι παίζει µεγάλο ϱόλο
στην δηµιουργία ενός ααταρ και στην επιλογή των χαρακτηριστικών του και µετά ακολουθούν
τα χαρακτηριστικά της προσωπικότητας του ατόµου τα οποία σε συνδυασµό µε το ϕύλο
µπορούν να δηµιουργήσουν κάποια πρότυπα.

Για παράδειγµα, η ευγένεια σαν χαρακτηριστικό από µόνο του δεν έδειξε να έχει ισχυρό
αντίκτυπο στην επιλογή ααταρ. Ωστόσο, σε συνδυασµό µε το ϕύλο, η ευγένεια ήταν ένας
σηµαντικός συντονιστής. Αυτό υποδηλώνει ότι οι άντρες µε υψηλά ποσοστά ευγένειας έδειξαν
να προσπαθούν να συµµορφωθούν µε την ιδέα ότι η κοινωνία (τουλάχιστον η εικονική κοινω-
νία) ϑα εκτιµούσε έναν µεγάλο, µυώδη και αρρενωπό άνδρα (Olivardia et ai., 2004; Pope et
al, 1999). Οµοίως, οι ευγενικές γυναίκες έδειξαν να µην επιλέγουν µικρότερα είδωλα για να
επιτύχουν τη µείωση του σωµατικού όγκου, το οποίο ϑα ταίριαζε καλά µε την αντίληψη του
λεπτού ιδανικού ως γυναικείο σώµα (Harrison, 2000; Harrison, Cantor, 1997). ΄Ετσι, όσοι
ϑέλουν να ευχαριστήσουν τους άλλους µπορούν να το κάνουν ακόµη και όταν επιλέγουν ένα
ααταρ.

Η δεκτικότητα σε νέες εµπειρίες ήταν ο παράγοντας από το Βιγ 5 που έδωσε τον µεγα-
λύτερο αριθµό σηµαντικών επιπτώσεων στην επιλογή ααταρ. Για παράδειγµα, τα ευρήµατά
αποκαλύπτουν ότι οι άνδρες µε υψηλό ποσοστό ήταν πιο πιθανό να επιλέξουν πιο σκούρους
τόνους δέρµατος σε σχέση µε την πραγµατική τους απόχρωση δέρµατος. Αυτό έχει νόηµα
στο ότι οι άντρες που είναι ανοιχτοί σε νέες εµπειρίες όπως στο πειραµατισµό µε τα χρώµατα
του δέρµατος, τους τόνους ή τις εθνότητες, όπως επιτρέπουν πολλά παιχνίδια και ϑα ήταν
λιγότερα ανησυχούν για την άποψη που ϑα έχουν οι άλλοι παίκτες του παιχνιδιού απέναντι
τους. Το γεγονός ότι οι γυναίκες το έκαναν δεν αποκαλύπτουν τόσο µεγάλη διακύµανση
όσον αφορά τον τόνο του δέρµατος του ααταρ ως συνάρτηση του ανοίγµατος σε νέα εµπειρία
υποδεικνύει ότι µπορεί να υπάρχουν και άλλα οι παράγοντες στο παιχνίδι καθορίζουν γιατί οι
γυναίκες επιλέγουν τους τόνους του δέρµατος τους. Επιπλέον, διαπιστώθηκε ότι οι άνθρωποι
µε ανεβασµένους δείκτες δεκτικότητας αισθάνονταν επίσης πιο συγγενής µε τα avatar τους.
Αυτό ίσως µπορεί να αιτιολογηθεί µε την σκέψη ότι αν κάποιος ενδιαφέρεται να δοκιµάσει
νέες εµπειρίες Ϲωής, ϑα ενδιαφέρονταν επίσης να προσπαθήσουν προηγουµένως ανέφικτες
πτυχές της Ϲωής µέσα σε µια εικονική σφαίρα (όπως πιο σκούρες αποχρώσεις του δέρµατος).
Παρόλα αυτά, καθώς κάνουν role-play µέσα στον εικονικό κόσµο, τα άτοµα µε δεκτικότητα
ενδέχεται να δίνουν µεγάλη σηµασία στο πως παίζουν τον ϱόλο τους. ΄Ετσι, µπορούν ϕυσικά
ϐλέπουν τον ααταρ τους ως µια πραγµατική επέκταση του εαυτού τους ακόµη αν και άλλοι
µπορεί να µην το δουν αυτό καθαυτό.

Επιπλέον, οι εσωστρεφείς ήταν πιο πιθανό να επιλέξουν ελκυστικούς ααταρς από τους
εξωστρεφείς οµολόγους τους. Αυτό είναι συνεπές µε ό, τι άλλοι ερευνητές ϐρήκαν στο παρελ-
ϑόν - είναι πιθανότερο να µετατραπούν σε επικοινωνία µε τη µεσολάβηση ώστε να διευκολυν-
ϑεί η αυτο-παρουσίαση (Amichai – Hamburger et ai.,2002). ∆ηµιουργώντας πιο ελκυστικά
είδωλα µπορεί να ϑεωρηθεί ως µια προσπάθεια να προσεγγίσουν, να προσελκύσουν πε-
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ϱισσότερη κοινωνική αλληλεπίδραση. Ο νευρωτισµός χρησίµευσε ως συντονιστής για την
επίδραση του ϕύλου ααταρ ελκυστικότητα. Οι γυναίκες µε υψηλό νευρωτισµό επέλεξαν τα
πιο ελκυστικά ααταρς. Αυτό συµβαδίζει µε πολλές έρευνες που έχουν γίνει και τονίζουν ότι,
σε σχέση µε τις γυναίκες µε χαµηλό νευρωτισµό, εκείνες που έχουν υψηλό ϐαθµό νευρωτι-
σµού, είναι πιο πιθανό να χρησιµοποιούν τα ααταρς τους για να αναδειχτούν οι ίδιες.

PARK AND HENLEY, PERSONALITY AND FANTASY GAME CHARACTER PREFER-
ENCES [77]

Σε αυτήν την έρευνα εξετάστηκε η σχέση µεταξύ προσωπικότητας και προτιµήσεις χαρα-
κτήρα σε ϕανταστικά παιχνίδια ϱόλων. Τα ϑέµατα που απαιτούνται για να συµπληρώσουν
δύο µέτρα: The Big Five Inventory και ένα ερωτηµατολόγιο που έχει σχεδιαστεί για τον
προσδιορισµό των προτιµήσεων χαρακτήρων στον υπολογιστή-παιχνίδι ϕαντασίας παιχνίδια
καθώς και συναφείς εµπειρίες ϕαντασίας / παιχνιδιού. Τα αποτελέσµατα δείχνουν ότι οι
µεµονωµένες διαφορές όπως η ηλικία, το ϕύλο, η ϕυλή και προσωπικότητα σχετίζονται µε
τις προτιµήσεις χαρακτήρα. Το πιο προτιµώµενο είδος για τους άνδρες ήταν άνθρωπος και
το πιο προτιµώµενο είδος από τα ϑηλυκά ήταν το Ελφ-ξωτικό. Τα συµπεράσµατα ϐρίσκουν
συνύπαρξη µε την έρευνα του Ψεε (2001). Τα αρσενικά ήταν πιο πιθανό να προτιµούν είδη
που παραδοσιακά είναι πιο κακά ηθικά (π.χ., Ορς) από τις γυναίκες. ΄Ισως οι άνδρες, οι
οποίοι συνήθως είναι λιγότερο ικανοποιηµένοι από τις γυναίκες, είχαν λιγότερη ανησυχία
για τη επιλογή αποκλινόντων ϱόλων (Πρεντιςε, ἃρρανζα, 2002). Αυτά τα είδη ϑα µπορούσαν
να είναι λιγότερο ελκυστικά για τις γυναίκες λόγω της εµφάνισης, εκτός από τα σκοτεινά ξω-
τικά, αυτή ήταν η πιο ¨τερατώδης¨ επιλογή τους, καθώς οι γυναίκες έδειξαν ότι η εµφάνιση
αποτελεί έναν πολύ σηµαντικό παράγοντα για την επιλογή του είδους τους.

Οι διαφορές µεταξύ ανδρών και γυναικών αντανακλούσαν επίσης και στην προτίµηση
της κλάσεως τους. Και πάλι, οι άνδρες είχαν περισσότερες πιθανότητες να προτιµούν απο-
κλίνουσες επιλογές κλάσεων όπως Κλέφτης, δολοφόνος ή νεκροµάντης. Οι γυναίκες είχαν
περισσότερες πιθανότητες να προτιµούν τα κοινωνικά και ¨Βοηθητικά¨ επαγγέλµατα όπως
Βάρδος, Κληρικός, ∆ρυίδης, Μάγος και Αλχηµιστής.

Οι Βάρδοι είναι κοινωνικοί διασκεδαστές (π.χ. εκφωνητές ιστοριών και τραγουδιών) και
συνδέονται στενά µε την µαγεία ενώ οι Κληρικοί χρησιµοποιούν ϑρησκευτική µαγεία για να
ϑεραπεύσουν τραύµατα και λειτουργούν σε αυτά τα παιχνίδια όπως ϊατροί¨. Παρόµοια, οι
δρυίδηδες υπηρετούν τη ϕύση και όχι Θεό και συχνά έχουν Ϲώα για συντρόφους. Ο µάγος
και ο αλχηµιστής ίσως ήταν ελκυστικοί επειδή αυτοί δεν απαιτούν ωµή δύναµη και δεν συν-
δέονται στενά µε τη µάχη µε σώµα. Αυτό υποστηρίζεται από τα αποτελέσµατα των γυναικών
που είναι πιο πιθανό να επιλέξουν τη νοηµοσύνη (ιντελλιγενςε) ή το χάρισµα (Charisma) ως
το αγαπηµένο τους χαρακτηριστικό, ενώ οι άνδρες ήταν πιο πιθανό να επιλέξουν ∆ύναµη
(Strength) και Επιδεξιότητα (Dexterity).

Τέλος οι περισσότερες γυναίκες προτιµούν τον χαρακτήρα τους να είναι καλός ηθικά
(κάτι που αναλυθεί και στην συνέχεια αυτού του κεφαλαίου) σε ποσοστό 64,9 τις εκατό,
ωστόσο το 31,2 τις εκατό ϑεώρησε ότι ο χαρακτήρας τους είναι ουδέτερος και ϑέλει το 3,9
τις εκατό ο χαρακτήρας τους να είναι κακός. Αντίθετα, οι περισσότεροι άνδρες ήθελαν να
είναι ο χαρακτήρας τους (51,9 τις εκατό) ουδέτερος, ενώ το 35,4 τις εκατό ϑεώρησε ότι ο
χαρακτήρας τους είναι καλός και το 12,7 τις εκατό ήθελαν το χαρακτήρα τους να είναι
κακός. Ως ουδετερότητα εννοούµε ο χαρακτήρες να διαλέγει επιλογές και να δρα όχι µε
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ϐάση το τι ϑεωρείται «καλό» ή «κακό» αλλά µε το τι εξυπηρετεί τα συµφέροντα του και τον
διευκολύνει την προκειµένη στιγµή.

Γενικά, όλα αυτά τα αποτελέσµατα είναι συνεπή µε τις µακροχρόνιες αντιλήψεις που
υπάρχουν για τα δύο ϕύλα. Οι συσχετισµοί µεταξύ των επιλογών BFI και χαρακτήρων
υποστήριζαν γενικά την υπόθεση ότι τα άτοµα προτιµούν χαρακτήρες που αντικατοπτρίζουν
τη δική τους προσωπικότητα. Για παράδειγµα, οι εξωστρεφείς ήταν πιο πιθανό να προτιµούν
τα κοινωνικά Χόµπιτς και τείνουν να ευνοούν το Χάρισµα/ Charisma ως ένα από τα κύρια
χαρακτηριστικά του χαρακτήρα τους. Συγκεκριµένα τα άτοµα που ήταν πιο πιθανό να
παίξουν Κληρικούς και ∆ρυίδιδες (ϐοηθητικές κλάσεις), δεν προτιµούν τους δολοφόνους ή
τους νεκροµάντες (τις πιο κακόβουλες κλάσεις).

∆εδοµένου ότι η διάσταση δεκτικότητα περιλαµβάνει εφησυχασµό και καλοσύνη, αυτό το
πρότυπο των συσχετίσεων ϕαίνεται να επαληθεύεται. Τα άτοµα µε υψηλό δείκτη ∆εκτικότη-
τας τείνουν να προτιµούν τα ξωτικά, τα οποία περιγράφονται ως έξυπνα και δηµιουργικά.
Στα ανοιχτά άτοµα τείνουν να µην τους αρέσουν οι Νάνοι - που περιγράφονται ως σκληρο-
τράχηλοι, απότοµοι και γενικά απεικονισµένοι ως άκαµπτοι. Το χαρακτηριστικό ∆εκτικότητα
συσχετίστηκε µε την κλάση του κλέφτη, ωστόσο ένας κλέφτης στα παιχνίδια ϕαντασίας είναι
συχνά ένας τυχοδιώκτης στο καλούπι του Indiana Jones ή της Lara Croft. Τα άτοµα µε
υψηλό δείκτη Οπεννεσς ϕάνηκαν να µην δείχνουν προτίµηση στην κλάση του πολεµιστή,
µια κλάση που ϐασίζεται περισσότερο στη δύναµη από την λεπτότητα και την επιδεξιότη-
τα και είναι ο ¨προεπιλεγµένος¨ τύπος χαρακτήρων στα περισσότερα παιχνίδια ϕαντασίας.
Αυτό υποστηρίζεται περαιτέρω από το γεγονός ότι ο δείκτης ∆εκτικότητα και η δύναµη συ-
σχετίζονταν αρνητικά σύµφωνα µε τα στατιστικά στοιχεία της έρευνας αυτής αλλά και άλλων
παρόµοιων ερευνών.

΄Ανδρες Σύµφωνα µε τις έρευνες τις οποίες παρουσιάστηκαν οι άνδρες ϕαίνεται να ε-
πιλέγουν να δηµιουργήσουν ααταρς τα οποία προσπαθούν να ξεχωρίζουν σε διαφορετικό
ϐαθµό ο καθένας ϐέβαια ανάλογα µε την ψυχοσύνθεση του. Παρατηρούµε από το ϕιγυρε 6
ότι κάποια χαρακτηριστικά της προσωπικότητας ϕαίνεται να έχουν αντίκτυπο στην εµφάνιση
του avatar όπως η υψηλή δεκτικότητα και η χαµηλή εξωστρέφεια.

Εικόνα 3.2: Επηρεασµός εµφάνισης ααταρ για τους άνδρες παίκτες

Συγκεκριµένα: ∆εκτικότητα Η δεκτικότητα ϕαίνεται να επηρεάζει σε µεγάλο ϐαθµό την
εµφάνιση του ααταρ. Οι άνδρες µε υψηλή δεκτικότητα τείνουν να δοκιµάζουν διαφορετικά
χαρακτηριστικά στην εµφάνιση καθώς και να πειραµατίζονται σε αντίθεση µε την χαµηλή
δεκτικότητα που ϕάνηκε να επιδρά αρνητικά στους πειραµατισµούς. Οπότε οι άνδρες µε
χαµηλή δεκτικότητα τείνουν ϕτιάχνουν τα ααταρς τους µε χαρακτηριστικά τα οποία µοιάζουν
στους ίδιους. Απρόσµενο είναι το γεγονός ότι οι αρσενικού ϕύλου παίκτες µε υψηλά ποσοστά
δεκτικότητας ϕαίνεται να ταυτίζονται και αυτοί µε τον χαρακτήρα που έχουν δηµιουργήσει
καθώς τον ϐλέπουν σαν µία πτυχή τους, ακόµα και αν δεν τους µοιάζει εξωτερικά.

Εξωστρέφεια Η εξωστρέφεια ϕαίνεται και αυτή µε την σειρά της να επηρεάζει στο ανδρικό
ϕύλο την δηµιουργία χαρακτήρα. Τα χαµηλά ποσοστά εξωστρέφειας συνδέονται µε την
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δηµιουργία πιο ελκυστικών ααταρς.
Ευγένεια Τέλος σχετικά µε την ευγένεια και συγκεκριµένα για τα άτοµα µε υψηλά πο-

σοστά παρατηρήθηκε η δηµιουργία ααταρς τα οποία πλησιάζουν στα πρότυπα που έχει η
κοινωνία για το πώς πρέπει να είναι το ανδρικό ϕύλο (αρρενωπότητα και µυϊκή διάπλαση).

Παιχνίδια ϕαντασίας
Φυλή Οι άνδρες σύµφωνα µε τις έρευνες που έχουν γίνει είναι πιο πιθανό να διαλέξουν

ϕυλές οι οποίες έχουν πιο τερατώδη ϕύση από την ανθρώπινη ϕυλή. Παρόλα αυτά επίσης
ϕαίνεται σε πολλές περιπτώσεις να επιλέγουν την ίδια την ανθρώπινη ϕυλή ως αγαπηµένη.
Παρατηρείται ότι οι άνδρες έχουν µία µεγάλη γκάµα από επιλογές στις ϕυλές καθώς τείνουν
να µην αποθαρρύνονται από την πιο τερατώδη ή κακιά ϕύση κάποιων ϕυλών. Επιπλέον το
ϐιγ 5 παίζει και εδώ σηµαντικό ϱόλο καθώς επιλέγουν ϕυλές που ταιριάζουν στα χαρακτη-
ϱιστικά της προσωπικότητας τους. Φυλές που συνήθως χαρακτηρίζονται ως πιο τερατώδεις
και κακιές ηθικά (σκοτεινά ξωτικά, Ϲόµπι, ορκς κτλ)

Γυναίκες Οι γυναίκες σύµφωνα µε τις έρευνες τείνουν να δηµιουργούν avatars τα οποία
παριστάνουν τον ιδανικό εαυτό τους. Η εµφάνιση, η αισθητική και η ελκυστικότητα είναι το
ϐασικό χαρακτηριστικό το οποίο επηρεάζει την επιλογή τους κάτι το οποίο παρατηρήθηκε στο
µεγαλύτερο µέρος των ϑηλυκών παικτών ανεξαρτήτως των επιµέρους χαρακτηριστικών τους
σύµφωνα µε το big 5. Στο figure 7 αναφέρονται κάποια χαρακτηριστικά που επηρεάζουν την
εµφάνιση των avatars µε περισσότερες πληροφορίες παρακάτω.

Εικόνα 3.3: Επηρεασµός εµφάνισης ααταρ για τους άνδρες παίκτες

Συγκεκριµένα: ∆εκτικότητα: Η δεκτικότητα αυτήν την ϕορά δεν συνδέεται µε την επιλο-
γή περισσότερων και διαφορετικών χαρακτηριστικών για τα ααταρς των γυναικών παικτών.
Επιπλέον οι γυναίκες παίκτες ϕαίνεται να πειραµατίζονται σε µικρότερο ϐαθµό σχετικά µε
την εµφάνιση των ααταρσσε σύγκριση µε τους άνδρες παίκτες.

Εξωστρέφεια-Νευρωτισµός Τα χαµηλά επίπεδα εξωστρέφειας καθώς και τα υψηλά επίπε-
δα νευρωτισµού επηρεάζουν και αυτά µε την σειρά τους την δηµιουργία ενός ααταρ για µία
γυναίκα παίκτη. Και τα δύο χαρακτηριστικά συνδέονται µε την δηµιουργία πιο ελκυστικού
χαρακτήρα και όσο περισσότερο αυξάνονται αυτά τα ποσοστά τόσο πιο πολύ σηµασία έχει η
ελκυστικότητα του ααταρ.

Ευγένεια Η ευγένεια προς έκπληξη των ερευνητών όµως ϕάνηκε να µην επηρεάζει της
γυναίκες παίκτες οι οποίες δεν ϕάνηκαν να νιώθουν την ανάγκη να δηµιουργήσουν ααταρς τα
οποία συµφωνούν µε τις αντιλήψεις της κοινωνίας (λεπτό σωµατότυπο και µικροκαµωµένο).
Το γεγονός αυτό ϑα ήταν ενδιαφέρον να ερευνηθεί µελλοντικά.

Παιχνίδια ϕαντασίας Φυλή: Στα πλαίσια των παιχνιδιών ϕαντασίας η αισθητική και η
ελκυστικότητα των ϕυλών παίζει και εδώ πολύ σηµαντικό ϱόλο. Συγκεκριµένα οι ϕυλές οι
οποίες αποτελούν τις επιλογές των γυναικών είναι οι ϕυλές οι οποίες συνδέονται µε την πα-
ϱουσιαστική οµορφιά. Ως κύρια επιλογή είναι τα ξωτικά τα οποία στα περισσότερα παιχνίδια
ϕαντασίας παρουσιάζονται ως η πιο καλαίσθητη και όµορφη αισθητικά ϕυλή που µπορεί να
διαλέξει ένας παίκτης. Σε αντίθεση µε τους άνδρες παίκτες οι επιλογές τερατόµορφων ϕυλών
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αποτελούσαν εξαίρεση και εµφανίζονταν εξαιρετικά σπάνια στις έρευνες που έχουν γίνει σε
αυτόν τον τοµέα µε εξαίρεση πάλι την ϕυλή των ξωτικών και συγκεκριµένα των σκοτεινών
ξωτικών που παρατηρήθηκε ότι υπήρχε προτίµηση. Οι ϕυλές οι οποίες ϑεωρούνται από την
ϕύση τους ῾῾κακές᾿᾿ είχαν µηδαµινά ποσοστά επιλογής. Προτεινόµενες ϕυλές για γυναίκες
παίκτες (ξωτικά, άνθρωποι)

Κλάση-ιδιότητα του avatar Και στην περίπτωση της ιδιότητας του ααταρ οι άνδρες δεν
αποθαρρύνονται από την κακή ϕύση και ϕήµη της ιδιότητας τους. Επιλέγουν κλάσεις οι
οποίες µπορεί να είναι και ῾῾καλές᾿᾿ και ῾῾κακές᾿᾿ και γενικότερα στόχος τους στα παιχνίδια ϕα-
ντασίας είναι να επιτύχουν τους εκάστοτε στόχους του παιχνιδιού που τους έχουν ανατεθεί.
Επίσης δείχνουν εύνοια σε στοιχεία του avatar όπως η δύναµη ή η επιδεξιότητα των οπο-
ίων το αντίκτυπο στην διευκόλυνση και στην επίτευξη των στόχων γίνεται γρήγορα εµφανές
µε µοναδική εξαίρεση τους άνδρες παίκτες µε υψηλά ποσοστά δεκτικότητα (openness) που
δεν ϕαίνεται να προτιµούν την δύναµη. Αυτό παρατηρείται και από τα αποτελέσµατα της
έρευνας (overwatch) όπου για τους άνδρες παίκτες που είχαν χαµηλά ποσοστά ευγένειας
παρατηρήθηκε ότι η πιθανότητα να τοποθετούνται στην κατηγορία δολοφόνοι ήταν πολύ µε-
γάλη, καθώς τα χαµηλά ποσοστά ευγένειας συνδέονται µε χαµηλά ποσοστά εµπάθειας και
µε πιο ῾ἑγωιστικό᾿᾿ τρόπο παιχνιδιού. Το ίδιο ισχύει και για τις γυναίκες παίκτες, οι οποίες
όµως είχαν πολύ χαµηλότερα ποσοστά τοποθέτησης στην κατηγορία killers από ότι οι άνδρες
συµπαίκτες τους. Η κακή ϕήµη και ϕύση ϕαίνεται ότι και στην επιλογή ιδιότητας παίζουν
ιδιαίτερα σηµαντικό ϱόλο. Οι γυναίκες έδειξαν ότι προτιµούν κλάσεις οι οποίες είναι από
την ϕύση τους καλές και ϐοηθητικές για την κοινωνία του εικονικού κόσµου ενός παιχνιδιού
ϕαντασίας. Προτεινόµενες κλάσεις για τους άνδρες παίκτες : Πολεµιστής, ∆ολοφόνος (Νευ-
ϱωτισµός), Κλέφτης (∆εκτικότητα), Κληρικός Προτεινόµενες κλάσεις – ιδιότητες για γυναίκες
παίκτες : Κληρικός, Βάρδος, ∆ρυίδης (Βοηθητικές Κλάσεις)

3.6.7 Αλληλεπίδραση µε το εικονικό περιβάλλον και τους άλλους παίκτες

Εικονικός κόσµος Second Life Μία µελέτη που πραγµατοποιήθηκε από τον Nick Yee
στην οποία συµµετείχαν 76 µαθητές στον εικονικό κόσµο του Second Life προκειµένου να
παρατηρηθεί η συµπεριφορά τους στο συγκεκριµένο παιχνίδι τα αποτελέσµατα έδειξαν η
συνείδηση συσχετίζεται µε πολλές µεταβλητές που έχουν να κάνουν µε τη γεωγραφία του
εικονικού κόσµου όπως η απόσταση που περπάτησαν και ο αριθµός µοναδικών Ϲωνών που
επισκέφθηκαν. Συγκεκριµένα παρατηρήθηκε ότι οι παίκτες µε υψηλά ποσοστά συνείδησης
χρησιµοποίησαν πολύ περισσότερο την τηλεµεταφορά, περπάτησαν στον χάρτη του παιχνι-
διού, είχαν αγαπηµένη περιοχή και περπατούσαν σε πιο ξεχωριστές περιοχές από ότι οι
παίκτες µε χαµηλά ποσοστά συνείδησης. Αυτό µπορεί να εξηγηθεί από τον ορισµό που
έχει δοθεί για την συνείδηση καθώς τα άτοµα µε υψηλά ποσοστά τείνουν να δίνουν περισ-
σότερο σηµασία στην λεπτοµέρεια του παιχνιδιού και του εικονικού κόσµου αλλά και ότι
λειτουργούν µε οργάνωση.

3.6.8 Στόχοι του εκάστοτε παίκτη στο παιχνίδι

΄Αλλη µία έρευνα που ϕαίνεται να επιβεβαιώνει τις διαφοροποιήσεις που υπάρχουν µεταξύ
των δύο ϕύλων ακόµα και στους στόχους που έχουν στο παιχνίδι πραγµατοποιήθηκε από
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τον Yee[78] (2001) σε παίκτες του παιχνιδιού Everquest. Τα αποτελέσµατα δείχνουν τις
γυναίκες παίκτες να τείνουν να είναι κοινωνικοποιητές-socializers. Παίζουν το EverQuest
για να αναπτύξουν και να διατηρήσουν κοινωνικές σχέσεις. Είναι πιο πιθανό να επενδύσουν
συναισθηµατικά στο παιχνίδι και είναι πιο πιθανό να αισθάνονται ότι οι σχέσεις τους στο
EverQuest είναι καλύτερες ή συγκρίσιµες µε τις πραγµατικές σχέσεις τους. Το EverQuest
είναι πιο συναφές και σηµαντικό για τις γυναίκες και είναι πιο πιθανό να αισθάνονται ότι
µπορούν να µάθουν σηµαντικά πράγµατα από το παιχνίδι. Οι άντρες παίκτες, από την άλλη
πλευρά, τείνουν να είναι αςηιεερς. Παίζουν το EverQuest για να κερδίσουν ικανοποίηση από
την επίτευξη των στόχων. Είναι πολύ λιγότερο πιθανό να αισθάνονται ότι οι ϕιλίες τους στο
EverQuest είναι συγκρίσιµες µε τις ϕιλίες τους στην πραγµατικότητα. Είναι λιγότερο πιθανό
να επενδύσουν συναισθηµατικά οι ίδιοι στο EverQuest και είναι πιο πιθανό να αισθάνονται
ότι ο εικονικός ϱοµαντισµός είναι παράξενος.
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Μέρος III

Πρόταση µοντέλου δηµιουργίας avatar
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Κεφάλαιο 4

Πρόταση για δηµιουργία µοντέλου δηµιουργίας

avatar το οποίο ϐασίζεται στην ψυχολογία του

παίκτη

4.0.1 Αναγκαιότητα µοντέλου µε ϐάση τα παραπάνω

Η εύρεση ενδείξεων για την σύνδεση της προσωπικότητας του παίκτη και το αποτέλεσµα
που έχει στην διαδικασία της δηµιουργίας χαρακτήρων και η λογική µε την οποία αυτοί οι
χαρακτήρες δηµιουργούνται είναι ένα µεγάλο ϐήµα για την δηµιουργία ενός µοντέλου δη-
µιουργίας χαρακτήρων που ϑα ευχαριστεί το σύνολο των παικτών. Χρησιµοποιώντας αυτές
τις γνώσεις για να ϐελτιωθούν οι τρέχουσες πρακτικές σχεδίασης παιχνιδιών και τη σκέψη,
το έργο δίνει έναν πιο ουσιαστικό σκοπό. ΄Ετσι, χρησιµοποιώντας τα αποτελέσµατα και την
πληροφόρηση που προέκυψε από τις έρευνες και τις δοκιµές που έχουν πραγµατοποιηθεί,
ένα εναλλακτικό µοντέλο δηµιουργίας χαρακτήρων είναι δυνατόν να σχεδιαστεί για να προ-
σφέρει στον παίκτη περισσότερες επιλογές προσαρµοσµένες στον πιθανό ψυχολογικό του
τύπο και τον τύπο χαρακτήρα που επιθυµεί να χρησιµοποιήσει για να εκπροσωπήσει τον
εικονικό κόσµο.

΄Οσον αφορά για τον τύπο των επιλογών που προσφέρονται στον παίκτη κατά τη δηµιουρ-
γία χαρακτήρα, η έµπνευση µπορεί να ληφθεί από ένα από τα πρώτα RPGS που περιγράφηκε
και παραπάνω και δεν είναι άλλο από το Dungeons and Dragons. Το Dungeons and Drag-
ons προσφέρει µια ποικιλία επιλογών ϕυλών, κλάσεων και ικανοτήτων που ταιριάζουν στους
περισσότερους παίκτες και επιτρέπει υψηλό επίπεδο εξατοµικευµένης συµπεριφοράς. Κα-
λύπτει τους παίκτες που επιθυµούν να παίζουν είτε ϱεαλιστικούς χαρακτήρες είτε πλάσµατα
που είναι εντελώς ϕανταστικά, καθώς επίσης επιτρέπει στους παίκτες να επιλέξουν τη ϑέση
τους στην κλίµακα ευθυγράµµισης από το χαοτικό καλό έως το χαοτικό κακό.

Οι έρευνες και οι αναζητήσεις που έχουν πραγµατοποιηθεί στον κόσµο του γαµινγ και
στους εικονικούς κόσµους έχουν επισηµάνει πέντε ϐασικούς τύπους χαρακτήρων που είναι
πιο πιθανόν να επιλέξουν οι παίκτες ως avatars τους για να εκπροσωπούν τον εαυτό τους
στους εικονικούς κόσµους.

Αυτοί οι τύποι είναι οι εξής :

• Μία εικονική αναπαράσταση του αληθινού εαυτού τους στον πραγµατικό κόσµο (η
αντίληψη που έχει το ίδιο το άτοµο για τον εαυτό του και όχι η οπτική που µπορεί να
έχουν οι άλλοι για αυτό).
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• Μία ηρωική παραλλαγή του εαυτού τους του πραγµατικού κόσµου η οποία ϑα περιέχει
υπερβολικές ϑετικές ιδιότητες και ενέργειες (ή αρνητικές ιδιότητες και ενέργειες σε
περίπτωση που δηµιουργείται η κακή εκδοχή τους).

• Μια ισχυρή παραλλαγή του εαυτού τους στον πραγµατικό κόσµο, σχεδιασµένη για
µέγιστη αποτελεσµατικότητα σε αναζητήσεις και αποστολές και προσανατολισµένη
προς την επίτευξη επιπέδων και γρήγορων στατιστικών.

• Μια ϕανταστική παραλλαγή του εαυτού τους στον πραγµατικό κόσµο, µετασχηµα-
τίζοντας τις πτυχές του παίκτη σε έναν χαρακτήρα που είναι τελείως ανέφικτος στον
πραγµατικό κόσµο. Και τέλος

• ΄Ενας τυχαίος χαρακτήρας, ο οποίος συχνά δεν προσανατολίζεται προς κάποιο συγκε-
κριµένο στόχο, αλλά αποτελεί ως επιλογή ενδιαφέρουσα για τους παίκτες που ϐλέπουν
το παιχνίδι σαν απλώς µια απόσπαση της προσοχής από τον ίδιο τον κόσµο.

΄Ολοι αυτοί οι τύποι µπορούν να χρησιµοποιηθούν είτε σε PvP περιβάλλον είτε για έναν
παίκτη που ϑα επιθυµεί να αντιµετωπίσει δυσκολίες και προκλήσεις του παιχνιδιού καθώς
η πιθανή ανάγκη του παίκτη είναι δύσκολο να προσδιοριστεί, προσφέροντας στο παιχνίδι
ευελιξία σχετικά µε το στυλ του καθώς και διαφορετικές απόψεις για το πώς ϑα χρησιµο-
ποιηθεί είναι µερικοί καλοί τρόποι για να δηµιουργηθεί ένα καλό πρόγραµµα δηµιουργίας
χαρακτήρα. Παρότι το πρόγραµµα αυτό πρέπει να προσφέρει ποικιλία ώστε να ταιριάζει µε
όλα τα χαρακτηριστικά προσωπικότητας και τους συνδυασµούς τους που αναφέραµε παρα-
πάνω, δεν πρέπει να ξεχνάµε ότι ϑα πρέπει να παραµείνει απλό, ώστε οι παίκτες που παίζουν
πρώτη ϕορά το παιχνίδι να µην χαθούν αλλά και να µην χρειάζεται να έχουν χρόνο να δια-
ϐάσουν τις διάφορες επιλογές και πώς ϑα µπορούσαν να επηρεάσουν τη µεγάλη τους -στην
εµπειρία παιχνιδιού. Αυτό αποτελεί ένα πολύ σηµαντικό χαρακτηριστικό για τα προγράµµα-
τα δηµιουργίας χαρακτήρα σε ένα rpg παιχνίδι. Στην ιδανική περίπτωση ο παίκτης ϑα είναι
σε ϑέση να κάνει λεπτές αλλαγές, ώστε ο χαρακτήρας τους να αισθάνεται τελείως µοναδικός
παρά να επιλέγεται από µια περιορισµένη σειρά επιλογής χαρακτηριστικών.

Στα προγράµµατα δηµιουργίας χαρακτήρων σε παιχνίδια rpg ϕαντασίας ϑα πρέπει να
επιτρέπεται όσο το δυνατόν περισσότερη ελευθερία επιλογής από πλευράς δεξιοτήτων, επιλο-
γής τρόπου παιχνιδιού (εναντίων άλλων παικτών ή περισσότερη διάδραση µε το περιβάλλον
και την ιστορία του κόσµου, περισσότερο παιχνίδι ϱόλων κ.α.) , επιλογές κλάσεων αλλά και
ηθική ευθυγράµµιση.

Σχετικά µε τις ϕυλές ϑα αναφέρουµε ενδεικτικά τις ϕυλές που κυριαρχούν στα περισσότε-
ϱα rpgs που αναφέραµε προηγουµένως καθώς οι ϕυλές αυτές είναι οι δηµοφιλείς επιλογές
των παικτών.

• ΄ΑΝΘΡΩΠΟΙ Η επιλογή της ϕυλής των ανθρώπων επιτρέπει την ύπαρξη ενός κοινού
σηµείου µεταξύ του παίκτη και του χαρακτήρα. Ενδείκνυται ειδικά για τους παίκτες
που επιθυµούν να δηµιουργήσουν τον πραγµατικό τους εαυτό στον εικονικό κόσµο.
΄Οπως δείχνει και ο πραγµατικός κόσµος, οι άνθρωποι προσαρµόζονται σε ένα ευρύ
ϕάσµα καταστάσεων. Γνωρίζοντας αυτό, ο παίκτης είναι πιθανόν να µπορεί να ϕαντα-
στεί και να δηµιουργήσει ανθρώπινους χαρακτήρες που είναι καλοί, κακοί, ηρωικοί ή
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«κανονικοί». Η προσαρµοστικότητα και η ευελιξία αυτής της κούρσας ϑα προσφέρο-
νταν εύκολα σε οποιοδήποτε είδος παιχνιδιού και τάξης και ϑα ταιριάζουν σχεδόν σε
όλους τους τύπους παικτών που αναφέρονται παραπάνω. Επίσης έχει παρατηρηθεί
ότι η ανθρώπινη ϕύση αποτελεί µία από τις πρώτες επιλογές του αρσενικού ϕύλου σε
πολλές έρευνες.

• ΞΩΤΙΚΑ/ΣΚΟΤΕΙΝΑ ΞΩΤΙΚΑ Ενώ µοιράζοντας πολλές ϕυσικές οπτικές ιδιότητες µε
τους ανθρώπους, τα ξωτικά αποτελούν ϐασικό στοιχείο πολλών ϕανταστικών περιπε-
τειών για δεκαετίες. Παραδοσιακά και συνηθισµένα να συνδέονται µε τη χάρη και τη
σοφία, οι παίκτες που επιλέγουν τους αγώνες που ϐασίζονται στην τάξη που ϑέλουν να
παίξουν είναι πιθανό να επιλέξουν ένα ξωτικό για µία πολεµική κλάση αλλά και για
µία κλάση που συνδέεται µε την µαγεία. Οι παίκτες που επιθυµούν να δηµιουργήσουν
µια ϕανταστική εκδοχή τους µπορούν να επιλέξουν την επιλογή καθώς ϑα µπορούσαν
να συσχετιστούν ψυχολογικά µε τη ϕυσική εµφάνιση, ενώ έχουν τις δυνατότητες και
τις ικανότητες ϕαντασίας επιλογής.

• ΣΚΟΤΕΙΝΑ ΞΩΤΙΚΑ Αποτελεί µία από τους πιο οπτικά ελκυστικές ϕυλές που προ-
σφέρονται για τη δηµιουργία ενός ηθικά διφορούµενου ή εντελώς «κακού» χαρακτήρα.
Μια πιθανή επιλογή για τους παίκτες που επιθυµούν να δηµιουργήσουν µια ϕανταστι-
κή παραλλαγή του εαυτού τους ή µία ηρωική παραλλαγή τους (καλή ή κακή). Τέλος
αποτελεί µία ϕυλή που ϕαίνεται να ελκύει τους παίκτες που επιθυµούν να παίξουν
έναν χαρακτήρα µε την κλάση του δολοφόνου ή του κλέφτη.

• ΟΡΚΣ Πιθανότατα να είναι η επιλογή των παικτών που επιθυµούν µια «ισχυρή» ή
«ϕανταστική» αλλαγή, η κούρσα προσφέρεται σε µαγεία-µαθήµατα χρήστη ή το α-
πρόβλεπτο Berseker. Και πάλι, οι παίκτες που επιθυµούν να απεικονίσουν ένα «κακό»
ή ηθικά διφορούµενο χαρακτήρα, µπορούν να επιλέξουν ένα Ορκ λόγω της αφύσικης
και άγριας εµφάνισής τους.

• ΝΑΝΟΙ Οι νάνοι συχνά συνδέονται µε «καλές» και ισχυρές κλάσεις όπως ο Πολεµιστής
και ο Πάλαντιν, οι παίκτες µπορούν να επιλέξουν να ανατρέψουν την παραδοσιακή
ϕύση των Νάνων και να χρησιµοποιήσουν τη δύναµη και την αποφασιστικότητά τους
στην κλάση του Βάρβαρου. Η έντονα ανθρώπινη εµφάνισή τους ταιριάζει σε έναν
παίκτη που επιθυµεί να κάνει ένα χαρακτήρα ϕαντασίας, ενώ η ϕυλή ϑα είναι επίσης
επιλογή για τους παίκτες που ϑέλουν να προσδώσουν ένα χαρακτηριστικό «ισχυρών» ή
«ηρωικών» τύπου ααταρ.

Κλάσεις Πολεµιστής Ο Πολεµιστής αποτελεί ίσως µαζί µε τον Μάγο τις πιο χαρακτηρι-
στικές κλάσεις στα παιχνίδια. Συνήθως ειδικεύεται στην κοντινή µάχη και είναι προσανατο-
λισµένος στην δύναµη, την υψηλή Ϲηµιά και τους υψηλούς πόντους Ϲωής. Αυτή η κλάση ϑα
µπορούσε εύκολα να υπάρξει στον πραγµατικό κόσµο καθιστώντας την µία καλή επιλογή για
παίκτες που προτιµούν µάχη σώµα µε σώµα και επιθυµούν να εισάγουν τον εαυτό τους στον
κόσµο του παιχνιδιού. Τέλος η κλάση του πολεµιστή είναι µία ευπροσάρµοστη και προσιτή
κλάση της οποίας µπορεί να της προσδώσει ο εκάστοτε παίκτης τον χαρακτήρα και την ηθική
που επιθυµεί και ϕαντάζεται καθώς και ϑεωρείται µία ιδανική κλάση για τους παίκτες που
παίζουν πρώτη ϕορά rpgs εξαιτίας της ευκολία και των υπόλοιπων χαρακτηριστικών της.

75



Κεφάλαιο 4. Πρόταση για δηµιουργία µοντέλου δηµιουργίας avatar το οποίο ϐασίζεται στην ψυχολογία του
παίκτη

Τις περισσότερες ϕορές η κλάση του Πολεµιστή µπορεί να χωρίζεται σε κατηγορίες όπως
ο Βάρβαρος, ο Ιππότης, ο Κυνηγός. Βάρβαρος Ο Βάρβαρος είναι µία κλάση που µοιάζει µε
τον πολεµιστή σε πολλά από τα χαρακτηριστικά του καθώς και αυτή είναι προσανατολισµένη
στην υψηλή Ϲηµιά και στους υψηλούς πόντους Ϲωής.Η ιδιαιτερότητα του είναι η οργή,την
οποία στα περισσότερα παιχνίδια ο παίκτης µπορεί χρησιµοποιήσει την ασταθή και συχνά
απρόβλεπτη ϕύση της οργής του Berserker σε ϐάση κινδύνου και ανταµοιβής. αν η ικανότη-
τα του Ραγε κάνει ένα χτύπηµα, η Ϲηµιά που ϑα αντιµετωπιστεί αυξάνεται δραµατικά και ϑα
µπορούσε να κάνει όλα τα διαφορετικά σε ένα σενάριο µε πολλαπλούς εχθρούς ή µε εχθρο-
ύς υψηλότερου επιπέδου από τον χαρακτήρα.Αυτή η κλάση ταιριάζει µε τους παίκτες που
ϑέλουν να προσδώσουν στο ααταρ τους ηρωικά και ισχυρά χαρακτηριστικά δηµιουργώντας
µία πιο ηρωική ή ισχυρή παραλλαγή του εαυτού τους.

Ιππότης Ο Ιππότης και αυτός µε την σειρά του µοιάζει µε τον Πολεµιστή µε την ϐασική
διαφορά ότι µπορεί να αντλήσει ένα µέρος της δύναµης του µέσω της πίστης του µε τον ϑεό
στον οποίο πιστεύει. Ο Ιππότης αποτελεί και µία καλή επιλογή για τους παίκτες που τους
αρέσουν το κοµµάτι των παιχνιδιών µε το υπόδυση κάποιου ϱόλου καθώς συνήθως αποτελούν
χαρακτήρες που εξαιτίας της σχέσης τους µε τους ϑεούς τους έρχονται αντιµέτωποι µε ηθικά
διλήµατα.Αυτή η κλάση ταιριάζει µε τα όλους τους τύπους χαρακτήρων που επιλέγουν οι
παίκτες για την εκπροσώπηση τους στα παιχνίδια εικονικών κόσµων.

Κυνηγός ΄Αλλη µία υποκατηγορία ενός Πολεµιστή µπορεί να ϑεωρηθεί ο Κυνηγός που
στα περισσότερα παιχνίδια παρουσιάζεται ως απόµακρος και πιο συνδεδεµένος µε την ϕύση
πολεµιστής. Ειδικεύεται στην µάχη από απόσταση και είναι άλλη µία κατηγορία που µπορεί
εύκολα να «περάσει» στον πραγµατικό κόσµο για τους παίκτες που ϑέλουν να τοποθετήσουν
τον «πραγµατικό» τους εαυτό στον εικονικό κόσµο ενός παιχνιδιού.

∆ολοφόνος Από τις αγαπηµένες και τελευταία υποκατηγορία του πολεµιστή που ϑα ανα-
λυθεί δεν είναι άλλη από τον δολοφόνο. Για τους παίκτες που ϑέλουν να χρησιµοποιήσουν τη
µυστικότητα προς όφελός τους, ο ∆ολοφόνος αποτελεί µια εξαιρετική επιλογή. Είτε πρόκει-
ται για αποφυγή περιττών συναντήσεων µε εχθρούς είτε για να κερδίσει ένα τόπο ακριβείας
για να εκτελέσει µια επίθεση, η κλάση του ∆ολοφόνου είναι άλλη κλάση που ϑα µπορούσε
να υπάρξει στον πραγµατικό κόσµο και έτσι µπορεί να είναι µια επιλογή για παίκτες που
ϑέλουν µια «αληθινή» αναπαράσταση στο παιχνίδι. Επίσης, επιτυγχάνει την ισορροπία µε-
ταξύ του αγώνα και της µάχης µε σώµα, µε το ∆ολοφόνο να µπορεί να χρησιµοποιήσει τόξα
και ϐαλλίστρες ή µαχαίρια και µικρά στιλέτα - επιτρέποντας στους παίκτες να επιλέξουν για
το avatar τους το προτιµώµενο στυλ µάχης τους.

Πολλοί από τους παίκτες επιλέγουν κλάσεις που ϐασίζονται στην µαγεία εξαιτίας της
οπτικής αναπαράστασης στα παιχνίδια (συνήθως η µαγεία αποδίδεται µε χρώµατα και ειδικά
εφέ) καθώς και προτειµάται από παίκτες που δεν εντυπωσιάζονται από την ῾῾δύναµη᾿᾿ ή την
῾ἑυκινησία᾿᾿ που έχει το ααταρ τους και διαλέγουν σαν χαρακτηριστικό που του προσδίδουν
την εξυπνάδα (intelligence) ή το χάρισµα (charisma).

Κλάσεις που σχετίζονται µε µαγεία
Εκτός από τις κλάσεις που ϐασίζονται περισσότερο στην µυική δύναµη και την ευελιξία

υπάρχουν και οι κλάσεις που χρησιµοποιούν την µαγεία για να ανταπεξέλθουν στις δοκιµα-
σίες του εκάστοτε παιχνιδιού. Οι χειριστές µαγείας µπορούν να χρησιµοποιούν την µαγεία
τους µε πιο υποστηρικτικό σκοπό στους συµπαίκτες τους ή οποία επιδρά πάνω τους είτε
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ϑεραπεύοντας τους είτε ενδυναµώνοντας κάποια από τα χαρακτηριστικά τους ή επιθετικά
εναντίον των αντιπάλων τους προκαλώντας τους Ϲηµιά. Οι πιο δηµοφιλείς κλάσεις µαγείας
είναι η εξής :

Μάγος Ο Μάγος χρησιµοποιεί τη µαγεία του για να επηρεάσει το περιβάλλον και τα
στοιχεία στη γύρω περιοχή. Είτε µεγαλώνει τις ϱίζες των δέντρων να σταµατήσουν και να
δηµιουργήσουν προβλήµατα τους εχθρούς είτε δηµιουργώντας παγωµένα κοµµάτια πάγου
από λεπτό αέρα για να επιτεθούν στον εχθρό, ο Μάγος είναι µια καθαρά «ϕανταστική» κλάση
ιδανική για τους παίκτες που ϑέλουν δηµιουργήσουν µία ϕανταστική παραλλαγή του εαυτού
τους.

Ο Κληρικός Ο Κληρικός είναι µια άλλη παραδοσιακή κλάση ϕαντασίας.Χρησιµοποιεί
τη δύναµη της ϑεότητάς του για να ϑεραπεύσει τους συµπαίκτες του και για να χτυπήσει
τους αντιπάλους του. Είναι µία κλάση που ενώ µπορεί να χαρακτηριστεί και ως επιθετική,
η αµυντικός και υποστηρικτικός χαρακτήρας συνήθως κυριαρχεί. Ο Κληρικός ενδείκνυται
και για παίκτες που τους αρέσει να εστιάζουν στην roleplaying πλευρά του παιχνιδιού καθώς
είναι µία κλάση που µπορεί να δηµιουργήσει ηθικά διλήµατα εξαιτίας της στενής αυτής
σχέσης που έχει µε την ϑεότητα της.

Βάρδος Παρότι ϑεωρείται µία σπάνια κλάση στα rpg παιχνίδια εξαιτίας της δυσκολίας
που ίσως υπάρχει στο να οπτικοποιηθεί η µουσική που γύρω από αυτήν είναι ϐασισµένη
αυτή είναι αυτή η κλάση, αποτελεί µία από τις δηµοφιλέστερες επιλογές για παίκτες που
ενδιαφέρονται να έχουν τον ϱόλο του υποστηρικτή σε µία οµάδα ή που ενδιαφέρονται για
το Roleplaying κοµµάτι του παιχνιδιού. Ο Βάρδος χρησιµοποιεί ικανότητες µαγείας για να
ενισχύσει την άµυνα και την επίθεση των συµµάχων του ή να µειώσουν την ταχύτητα και την
εξουσία που έχουν στους εαυτούς τους οι εχθροί.

Warlock Ο Warlock ϑα µπορούσε να χαρακτηριστεί ως το αντίθετο του Κληρικού. Η πηγή
της δύναµης του πηγάζει από το συµβόλαιο ή την συµφωνία που έχει κάνει µε µία υψηλότερη
ύπαρξη της οποίας η ηθική συνήθως τείνει προς την κακή πλευρά. Παραδείγµατα τέτοιων
υπάρξεων αποτελούν οι διάβολοι αλλά και άλλες που τείνουν να είναι κακές από την ϕύση
τους. ΄Οπως και οι περισσότερες κλάσεις που έχουν αναφερθεί µπορούν να ϕέρουν τον
παίκτη σε ηθικά σταυροδρόµια και να ενισχύσουν την roleplaying πλευρά του παιχνιδιού
όπως ακριβώς και µε την κλάση του κληρικού. Επίσης αποτελεί επιλογή για τους παίκτες
που επιθυµούν να κάνουν το ααταρ τους µία ισχυρή παραλλαγή του εαυτού τους αλλά και
µία ϕανταστική παραλλαγή, καθώς τα επίπεδα ϕαντασίας είναι υψηλά σε αυτήν την κλάση.

Τελειώνοντας µε τα στοιχεία που ϑα περιέχονται στο µοντέλο δηµιουργίας avatar λαµ-
ϐάνοντας υπόψη την προσωπικότητα των παικτών δεν πρέπει να παραληφθεί το τελευταίο
χαρακτηριστικό που όπως αναφέρθηκε παραπάνω και αποτελεί ϐασικό συστατικό στο σύνολο
των χαρακτηριστικών που απαρτίζουν ένα ααταρ που είναι η ηθική του avatar. Η ενοποίηση
όλων των πτυχών της προσωπικότητας είναι µια ιδέα που είναι πιο δύσκολο να επιτευχθεί
και είναι επίσης µοναδική για κάθε άτοµο. Αλλά επιτρέποντας στους παίκτες να επιλέγουν
όχι µόνο το ϕύλο αλλά και ατοµικά την ηθική τους (αντί να υπαγορεύονται από το παιχνίδι
«καλοσύνη» για κάποιες ϕυλές ή κλάσεις και «κακία» για κάποιες άλλες), µπορούν να χρησι-
µοποιήσουν τον χαρακτήρα που επιθυµούν ώστε να εκφράζουν πτυχές της προσωπικότητάς
τους που ϑα ήταν αδύνατο ή κοινωνικά απαράδεκτο για να κάνουν στον πραγµατικό κόσµο.
Μέσα από την ψευδαίσθηση της επιλογής, ο παίκτης µπορεί να δηµιουργήσει ένα ααταρ για
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την αλληλεπίδρασή του στον κόσµο του παιχνιδιού,που είτε ϐασίζεται στον αντιληπτό εαυτό
του, στον εξιδανικευµένο εαυτό τους είτε στον «πραγµατικό» εαυτό του. Και κυρίως αυτό το
µοντέλο δηµιουργίας avatar δίνει έµφαση στην ψυχολογία και προσωπικότητα που παίκτη,
της ιδέας ότι κάθε παίκτης είναι διαφορετικός µε διαφορετικές απαιτήσεις από το παιχνίδι
και τον εικονικό κόσµο και του δίνει λόγο να για να επενδύσει τον χρόνο του στο είδωλο του
για την αναπαράσταση του σε έναν ϕανταστικό κόσµο.

Συσχέτιση κλάσης και ϕυλής του avatar
Παρακάτω παρατίθονται τα ποσοστά συνδυασµών ϕυλών και κλάσεων για το ∆υνγεονς

ανδ ∆ραγονς όπως αυτά παρουσιάστηκαν τον Αύγουστο από τον εκδότη του παιχνιδιού, ο ο-
ποίος κυκλοφόρησε ένα ηλεκτρονικό εργαλείο που ονοµάζεται DnD Beyond.Το DnD Beyond
εξορθολογίζει τη διαδικασία δηµιουργίας ενός νέου χαρακτήρα. Οι παίκτες δηµιούργησαν ε-
κατοντάδες χιλιάδες χαρακτήρες στον πρώτο µήνα του ιστότοπου και το Curse, ο δηµιουργός
πίσω από το DnD Beyond, δηµοσίευσε τις πιο δηµοφιλείς επιλογές χρηστών για τα avatars
τους για την Πέµπτη έκδοση του παιχνιδιού.

Εικόνα 4.1: Επιλογές Κλάσεις ϕυλής και κλάσεις για το παιχνίδι dnd

Αυτό που παρατηρείται από τον παραπάνω πίνακα είναι ότι παρότι το DnD αποτελεί ένα
παιχνίδι ϕαντασίας µε έναν πολύ µεγάλο αριθµό συνδυασµών επιλογών και κλάσεων οι ε-
πιλογές των παικτών προέρχονται από δύο ϐασικές πηγές έµπνευσης, την πραγµατική Ϲωή
και την λογοτεχνία. Η πιο δηµοφιλής ϕυλή είναι ο άνθρωπος όπως αναφέρει ο δηµιουργός
του DnD Beyond και συγκεκριµένα ο συνδυασµός της ανθρώπινης ϕυλής µε την κλάση του
πολεµιστή. ΄Ενας λόγος που µπορεί να οφείλεται αυτό το ϕαινόµενο είναι γιατί η κλάση
του πολεµιστή ϑεωρείται µία σχετικά εύκολη κλάση σε ϑέµα ϕαντασίας αλλά και τρόπου
παιχνιδιού στην πλεοψηφία των rpgs. Επίσης σε συνδυασµό µε την ανθρώπινη ϕυλή η τα-
ύτιση πραγµατικής Ϲωής και εικονικού κόσµου για την επίτευξη της ϐύθισης αποτελεί ένα
εύκολο µονοπάτι για την ευχαρίστηση του παίκτη. Το ίδιο ισχύει και για τον µεγαλύτερο
αριθµό δηµοφιλών κλάσεων όπως ο δολοφόνος-rogue(2547) για την ανθρώπινη ϕυλή αλλά
και µεγάλο ποσοστό για την ϕυλή των ξωτικών (2.257). Ο επηρρεασµός από την λογοτε-
χνία και συγκεκριµένα από τον Tolkien ϕαίνεται και από τον µεγάλο αριθµό δηµιουργίας
του συνδυασµού ξωτικού κυνηγού-ranger καθώς, του ξωτικού µάγου-wizard και του νάνου
πολεµιστή-fighter που πρωταγωνιστούσαν στιω ταινίες που αποτελούν ορόσηµο για τα rpg
παιχνίδια,ο ΄Αρχοντας των δαχτυλιδιών. Τέλος άλλος ένας δηµοφιλής συνδυασµός αποτελεί
ο άνθρωπος ιππότης-Paladin καθώς η ϕαντασία του ιππότη ϕαίνεται να έχει ταυτιστεί µε
την ανθρώπινη ϕύση, εξού και τα πολύ χαµηλά ποσοστά για οποιαδήποτε άλλη ϕυλή σε
συνδυασµό µε τον ιππότη.
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Συγκρίνοντας και τα ποσοστά συνδυασµών από το δεύτερο µεγάλο rpg παιχνίδι (World
of Warcraft) που κυριαρχεί στην αγορά τα αποτελέσµατα των συνδυασµών που αναφέρθη-
καν παραπάνω προς µεγάλη έκπληξη ϕαίνεται να µην αλλάζουν παρότι τα δύο παιχνίδια
διαφέρουν αρκετά µεταξύ τους.

Εικόνα 4.2: Επιλογές Κλάσεις ϕυλής για το παιχνίδι WoW

Παρατηρείται ότι ακόµα και στον εικονικό κόσµο του World Of Warcraft οι δύο πιο
δηµοφιλείς ϕυλές αποτελούν και πάλι οι άνθρωποι και τα ξωτικά. Το ίδιο ισχύει και για τις
κλάσεις (ϐλέπε figure11)

Εικόνα 4.3: Επιλογές Κλάσεις για το παιχνίδι WoW

΄Οπως και προηγουµένως, η ϕυλές που κυριαρχούν είναι και πάλι η ϕυλή του κυνηγο-
ύ (Hunter), του Πολεµιστή (Warrior), όπως και ο ιππότης (Paladin) αλλά όχι ο ∆ολοφόνος
(Rogue). Τέλος συµβαδίζουν όχι µόνο τα ποσοστά των πιο δηµοφιλών κλάσεων ή ϕυλών
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Κεφάλαιο 4. Πρόταση για δηµιουργία µοντέλου δηµιουργίας avatar το οποίο ϐασίζεται στην ψυχολογία του
παίκτη

αλλά και ο συνδυασµός αυτών. ΄Οπως ϕαίνεται στην παρακάτω εικόνα (figure 12) ο συν-
δυασµός ξωτικού-κυνηγού, ανθρώπου-πολεµιστή καθώς και ανθρώπου-ιππότη αποτελούν
αγαπηµένες επιλογές των παικτών.

4.0.2 Συµπεράσµατα

Στην συγκεκριµένη εργασία έγινε ϐιβλιογραφική επισκόπηση και ανάλυση ερευνών µε
ϐάση τα πιο γνωστά µοντέλα προσωπικότητας ώστε να παρατηρηθούν συσχετίση µεταξύ της
προσωπικότητας του παίκτη και της συµπεριφοράς που έχει στον εικονικό κόσµο ενός παι-
χνιδιού. ΄Οπως αναφέρθηκε και προηγουµένος η συσχέτιση αυτή είναι δυνατή καθώς κάποια
χαρακτηριστικά της προσωπικότητας ϐρέθηκαν να ταυτίζονται µε συγκεκριµένες ενέργειες
που κάνει ο παίκτης µέσα στο παιχνίδι δηµιουργώντας έτσι κάποια πρότυπα παικτών, ικανά
να κατηγοριοποιήσουν τους χρήστες ανάλογα µε τα κίνητρα, τους στόχους και τις ενέργειες
τους στα παιχνίδια. Οι έρευνες για καλύτερη αντιστοιχία αυτών των στοιχείων συνεχίζο-
νται µε το µοντέλο Hexaco το οποίο ϑα συνδέει ενέργειες, κίνητρα και ενέργειες του παίκτη
µε συγκεκριµένα κοµµάτια του εγκεφάλου προσφέροντας ακόµα µεγαλύτερη ακρίβεια και
λεπτοµέρειες στις συσχετίσεις και στα πρότυπα παικτών.

Στην συνέχεια πραγµατοποιήθηκε σύνδεση των χαρακτηριστικών της προσωπικότητας µε
τα χαρακτηριστικά που προσδίσει ο συγκεκριµένος παίκτης στο avatar το οποίο δηµιουργεί
ώστε να δρα στον εικονικό κόσµο.η παρούσα µελέτη παρουσιάζει µερικές χρήσιµες πληρο-
ϕορίες σχετικά µε την αντιστοιχία µεταξύ των χαρακτηριστικών προσωπικότητας παικτών,
των χαρακτηριστικών προσωπικότητας avatar και των συµπεριφορών των παιχνιδιών. Χαρα-
κτηριστικά του avatar όπως η ηλικία, το ϕύλο, η εµφάνιση, η ϕυλή και η κλάση ϕάνηκαν
να επηρρεάζονται από την προσωπικότητα και τους στόχους του κάθε παίκτη δίνοντας µία
διαφορετική ϐαρύτητα στην δηµιουργία avatar και στην σηµασία που πρέπει να δωθεί στο
πρόγραµµα δηµιουργίας avatar και στην ποικιλία των επιλογών σε ένα παιχνίδι εικονικών
κόσµων.

Τέλος προτείνεται η κατασκευή µοντέλου δηµιουργίας ααταρ το οποίο ϐασίζεται στην ψυ-
χολογία του παίκτη. Παρουσιάζεται µια ενδεικτική δοµή του µοντέλου αυτού καθώς και οι
πιθανές ενδοαλληλεπιδράσεις των χαρακτηριστικών του παίκτη αλλά και η αλληλεπίδραση
των χαρακτηριστικών του ίδιου του avatar. Το µοντέλο περιέχει όσο το δυνατόν περισσότερες
επιλογές ώστε ο παίκτης να αναγνωρίζει την µοναδικότητα του ααταρ του, να καλυφθούν οι
ανάγκες της αντιπροσώπησης του στον εικονικό κόσµο αλλά και να εκφράσει την προσωπι-
κότητα του µέσα από το ααταρ του.

4.0.3 Μελλοντικές Επεκτάσεις

Στην προσπάθεια δηµιουργίας ενός τέτοιου µοντέλου δηµιουργίας avatar δεν ϑα πρέπει
να παραλείπεται και ο όσο το δυνατόν µεγαλύτερος ϐαθµός µοναδικότητας του avatar όπως
ακριβώς και µε τις προσωπικότητες που έχουν οι παίκτες. Η επιλογή ϕυλής κλάσεις και
εµφάνισης καθορίζουν ως έναν ϐαθµό την µοναδικότητα του avatar αλλά δεν είναι οι µόνες
παράµετροι που µπορούν να αποδωθούν. Πολλά rpgs προσθέτουν και την δυνατότητα στον
χρήστη να το τοποθετήσει τα αντικείµενα που αυτός επιθυµεί στο ααταρ του προσθέτοντας
µία ακόµα παράµετρο στην µεταβλητή της µοναδικότητας του. Αυτά τα αντικείµενα µπορεί
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να είναι απλά διακοσµιτικά (cosmetics) όπως αναφέρονται σε ένα µεγάλο ποσοστό παιχνι-
διών αλλά ακόµα και να καθορίζουν τον τρόπο µε τον οποίο παίζει. Συµπεραίνουµε ότι
ακόµα και τα αντικείµενα του ααταρ µπορούν να αποτελούν πηγές γνώσεις για την καλύτερη
καταννόηση της ψυχολογίας των παικτών και αποτελεί µία ενδιαφέρουσα προσθήκη για την
παρούσα εργασία.

Η παρούσα µελέτη προσθέτει στην αυξανόµενη ϐιβλιογραφία σχετικά µε τη σπουδαι-
ότητα της διάδοσης των δεδοµένων σε σχέση µε την προηγούµενη µελέτη (π.χ. Jónsson,
Snorrason, 2012, Worth, Book, 2014, Worth, Book, 2015b, Yee et al. Παρ ΄όλα αυτά
ο τοµέας της κατανόησης της ψυχολογίας των παικτών παραµένει σε πολλά κοµµάτια του
άγνωστος. Καθώς περισσότεροι άνθρωποι δαπανούν όλο και µεγαλύτερο χρονικό διάστηµα
παίζοντας rpg παιχνίδια, η δυνατότητα να γνωρίσουν γεγονότα σε εικονικούς κόσµους που
είναι συµβατά µε τις γενικές τάσεις των παικτών ϑα γίνεται όλο και περισσότερο µια ανάγκη
του κοινού των παιχνιδιών. Επιπλέον οι εικονικοί κόσµοι ενός rpg παιχνιδιού αποτελούν ένα
ιδανικό µέρος για έρευνα καθώς προσφέρουν τόσο νέες µεθόδους όσο και νέα πλαίσια για
να κατανοήσουν τους δεσµούς µεταξύ ψυχολογικών παραγόντων και κοινωνικών ϕαινοµένων
ώστε να καταννοηθεί πλήρως το σκεπτικό ενός παίκτη όταν ϐρίσκεται σε έναν κόσµο µιας
διαφορετικής πραγµατικότητας.
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Μέρος IV
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