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به نام خدا

خدا را شاکریم که با آغاز بهار طبیعت و کمی 
پس از انتشار اولین نشریه ی چاپی، الکترونیکی و دانشجویی گیم در سطح کشور 

شاهد اتفاقات خوبی در حوزه ی نشریات بودیم. حمایت بی بدیل علاقه مندان و دوستداران حوزه ی 
بازی های ویدیویی و البته بازی های ایرانی در شماره ای که گذشت به ما اثبات کرد که ورود به این حوزه کاری 

بس بجا و البته لازم بوده، که سال ها نیز کشورمان خلا چنین اتفاق مهمی را حس کرده است.
به همین واسطه خرسندیم که پایه گذار این مهم در کشور بوده ایم و از طرفی سنگینی انتظارات آن را نیز حس می کنیم؛ اما 

موردی که ما را بیش از پیش دلگرم می کند، حمایت هم صنفی ها و دوستانمان بود که بدون چشم داشت و پرداختن به حاشیه ها برای 
اعتلای این صنعت در میان جامعه دانشگاهی و دانشجویی از هیچ کمکی فروگذار نشدند و تا جای ممکن برای پیشبرد اهداف اولین نشریه ی 

چاپی، الکترونیکی و تخصصی بازی در دانشگاه های کشور حمایت های لازمه را صورت دادند.
در این شماره نیز از جایگاه مدیرمسئول این نشریه تخصصی در ابتدا لازم است، از یکایک اعضای هیات تحریریه که با دقتی مثال زدنی برای بالاتر 
بردن کیفیت این نشریه تلاش نمودند، تشکر کنم و هم چنین مراتب سپاس خود را از یکایک شما مخاطبان این نشریه که با ارائه ی نکات عالی و 
موشکافانتان در شماره ی اول این نشریه کمک شایانی به مجموعه گیم آور داشته اید را داشته باشم و البته از هم اکنون نیز منتظر نظرات گرم شما 

برای شماره ی دوم نیز هستیم. 
هم چنین چندی قبل تر از انتشار دومین شماره ی این نشریه، برنامه ریزی لازم برای بهبود کیفیت شماره های بعدی صورت پذیرفته و به 
همین واسطه با حضور فعال نشریه در رویداد بزرگ TGC2018 تلاشی جدی را صورت خواهیم داد و در این رویداد بزرگ نیز منتظر 

دیدن تک تک شما عزیزان و دریافت بازخوردها خواهیم بود.

به امید دیدار
خدایا چنان کن سرانجام کار / تو خوشنود باشی و ما رستگار

علی گلدانی

فصلی دیگر آغاز شد و جانی تازه در 
رگ های هستی دمیده شد. یک سال دیگر هم با همه ی 

ماه های پر بازی و کم بازی گذشت و علاقه ی گیمرها به بازی های ایرانی 
بیش تر شده و به تجربه های بازی سازان افزوده شد. بازی کردیم و آموختیم، بازی 

ساختیم و آموزش دادیم، مطالب بازی ها را مطالعه کردیم و یاد گرفتیم. شاهد یکسال 
پیشرفت این هنر-صنعت بودیم و از وجود خلاقیت های تمام نشدنی لذت بردیم و به گیمر بودن 
خود افتخار کردیم. در کنار همه این اتفاقات، ما هم تصمیم گرفتیم هرچه بیش تر تلاش کرده و 

تغییرات زیادی در نشریه اعمال کنیم که نتیجه ی آن هم اکنون پیش روی شماست و همان طور که 
خواهید دید مطالب گوناگونی به نشریه اضافه شده تا در ره بازی سازی و بازی پژوهی یاری رسان شما 

باشیم.
پیش نمایش، نقد و بررسی و مقالات تخصصی، بخش جدیدی است که در نشریه گنجانده شده و چاشنی 
تخصصی بودن آن را بیش تر کرده است. بدانید و آگاه باشید که در بخش نقد بازی ها، سعی شده است 

تا کاملا بی طرفانه بازی ها نقد شده و به آن ها امتیاز داده شود و باید در نظر داشت باز هم ممکن 
است سلیقه ی شما متفاوت از نظرات ما باشد.

امیدوارم از خواندن مطالب این شماره هم لذت ببرید و حمایت از بازی های ایرانی 
را فراموش نکنید.

آیدین نوری

مدیر مسئول

سردبیر
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آیدین نوری
کارشناسی ارشد مهندسی کامپیوتر

۳

اخبار بازی های ایرانی

۳۱ کنفرانس و کلاس تخصصی رویداد 
بین المللی TGC 2018 نهایی شد

از آجیل ها دفاع کن!
آجیل وار

موضوعــات و ســخنرانان ۲۶ کنفرانــس و هم چنیــن ۵ کلاس تخصصــی دومیــن 
دوره رویداد بین المللی Tehran Game Convention 2018 اعلام شد.

ــت  ــان مهل ــا پای ــه ای، ب ــای رایان ــی بازی ه ــاد مل ــی بنی ــط عموم ــزارش رواب ــه گ ب
دریافــت پیشــنهادات بــرای ســخنرانی در TGC 2018، هیــات مشــاوران ایــن 
ــا  ــت ت ــه اس ــان پرداخت ــخنرانی داوطلب ــات س ــه و موضوع ــی رزوم ــه بررس ــداد ب روی
باتجربه تریــن افــراد و موثرتریــن موضوعــات را بــرای ارائــه در ایــن رویــداد انتخــاب 

کند.
بــر ایــن اســاس در بخــش کســب و کار، دو کلاس تخصصــی قطعــی شــده اســت 
 Attract Modes: ــا موضــوع ــه Sean Taylor از شــرکت PlayHaus ب کــه شــامل ارائ
Playfully Pitches with Purpose و ارائــه Caroline Stokes از The Forward Co. بــا 
 How to build a culture of engagement for creativity, performance موضــوع

and success می شود.
 UXR Lab در بخــش تولیــد نیــز دو ارائــه شــامل کلاس پژمــان میرزابابایــی از شــرکت
 Data-driven Game Development: Improving Gameplay with موضــوع  بــا 
 TRU LUV از شــرکت Brie Code و کلاس Game Analytics and Player Metrics

Media UG با موضوع Team Management قطعی شده است.

ــه  ــت ک ــی اس ــبک کارت ــا س ــمن ب ــتودیوی تریکس ــاخته ی اس ــل وار س ــازی آجی ب
گرافیکــی بســیار خــوش رنــگ و لعــاب دارد. در ایــن بــازی شــما بایــد بــه کمــک 
بابــا جــون رفتــه و بــا کارت هایــی کــه در اختیــار داریــد از آجیل هــا به خوبــی 
ــای  ــه آجیل ه ــد ب ــن می توانی ــای آنلای ــام مبارزه ه ــا انج ــن ب ــد. هم چنی ــت کنی مراقب
بیش تــری دســت پیــدا کنیــد. در هــر مبــارزه شــما فقــط قابلیــت انتخــاب ۵ 
ــا  ــد در انتخــاب آن هــا کامــلا هوشــمندانه برخــورد کــرده ت ــد کــه بای کارت را داری
ــزان  ــر اســاس می ــد ب ــن انتخــاب بای ــد. ای ــرای خــود رقــم بزنی ــی را ب سرنوشــت خوب
ــد  ــد. مانن ــر کارت باش ــی ه ــرژی مصرف ــب و ان ــدرت تخری ــرعت، ق ــت، س مقاوم
ــود دارد  ــم وج ــی ه ــازی صندوقچه های ــول ب ــبک، در ط ــن س ــای ای ــر بازی ه دیگ

ــا  ــازی کلاســی تخصصــی ب ــرار اســت در بخــش طراحــی ب ــز ق Celia Hodent نی
 Workshop: “UX and Cognitive Science Applied to Game عنــوان

Development“ برپا کند.

ــا  کلاس هــای تخصصــی رویــداد TGC، طولانــی مــدت و هفــت ســاعته هســتند ت
انتقال دانش و تجربه به خوبی در این کلاس ها صورت بگیرد.

ــده  ــی ش ــی قطع ــخنران خارج ــور ۲۶ س ــون حض ــز تاکن ــخنرانی ها نی ــش س در بخ
ــری و  ــاوری، هن ــد، فن ــاری، تولی ــی تج ــش اصل ــخنرانی ها در ۵ بخ ــن س ــت. ای اس
طراحــی بــازی قطعــی شــده اســت و بــه زودی اســامی ســایر ســخنرانان نیــز اعــلام 
می شــود. قــرار اســت در رویــداد امســال 80 ســخنرانی برگــزار شــده کــه پیش بینــی 

می شود ۵0 سخنرانی توسط سخنرانان بین المللی ارائه شود.
 ،TGC ــه ای در ــتن غرف ــا داش ــم آور ب ــریه ی گی ــم نش ــه تی ــت ک ــر اس ــه ذک لازم ب
آمــاده ی تهیــه ی گــزارش کاملــی از ایــن رویــداد بــرای شــماره ی ســوم و دیــدار بــا 

شما مخاطبان و همراهان عزیز در تهران است.

ــی  ــای کارت ــل ارتق ــی را مث ــات خوب ــت اتفاق ــن اس ــا ممک ــردن آن ه ــاز ک ــا ب ــه ب ک
ــوان  ــن عن ــی ای ــد. گیم پل ــژه ای را به دســت آوری ــا کارت وی خــاص شــاهد باشــید ی
کامــلا ســاده و روان اســت و دوبلورهــای برجســته ی ایرانــی هــم بــه جذابیــت بــازی 

ــازی را  ــی کــه می شــنویم هیجــان ب ــزوده و صداهای اف
ــه  ــد از کاف ــل وار را می توانی ــد. آجی ــدان می کنن دوچن

ــد. ــازار دریافــت کنی ب

www.takbook.com



۴فصل‌نامه‌علمی،‌فرهنگی،‌خبری‌گیم‌آور

اخبار بازی های ایرانی

قدرت جاذبه و دافعه در دستان شما
الکترون

ــد  ــل اندروی ــتم عام ــرای سیس ــی ب ــی فیزیک ــبک معمای ــازی ای در س ــرون« ب »الکت
ــدف  ــه از آن، ه ــر مرحل ــه در ه ــت ک ــاوت اس ــه ی متف ــش از 40 مرحل و دارای بی
ــی  ــه نقاط ــا ب ــی در فض ــد، از نقطه های ــرون می باش ــک الکت ــه ی ــار ک ــاندن آوات رس
دیگــر اســت. بــرای انجــام ایــن کار، بازیکــن بایــد از قوانیــن فیزیــک بهــره جســته 
ــت  ــز به دس ــری را نی ــی بیش ت ــع کردن ــای جم ــیر، آیتم ه ــن مس ــد در بی ــلاش کن و ت

ــد. ــت کن ــری دریاف ــاز بالات ــه امتی ــا در انتهــای مرحل ــاورد ت بی
ــا را  ــت، آن ه ــا انگش ــد ب ــه بای ــرون دارد ک ــدادی الکت ــه، تع ــر مرحل ــن در ه بازیک
ــه  ــیدن ب ــا راه رس ــد ام ــا کن ــرده و ره ــانه گیری ک ــر نش ــورد نظ ــیر م ــمت مس ــه س ب
نقطــه ی مقصــد همیشــه ســر راســت نیســت. اینجاســت کــه پروتون هــا و نوترون هــا 
ــه اش  ــروی جاذب ــا نی ــط کــه یکــی از آن هــا ب وارد عمــل می شــوند؛ اشــیایی در محی

نبرد خمیری گولاخ و قهرمان اوساکار
هردمبیل

ــا  ــتودیوی دیدم ــاخته ی اس ــن، س ــتراتژی آنلای ــی اس ــازی گروه ــک ب ــل ی هردمبی
اســت. در ایــن بــازی شــما کنتــرل قهرمــان و نیروهــای خــود را در کارزار بــه عهــده 
ــه وجــود آمده انــد،  ــازی ب داریــد. در دنیــای هردمبیــل تمــام موجــودات از خمیــر ب
ــل از شــروع هــر  ــردی را داشــته باشــید. قب ــه ف ــس انتظــار هــر موجــود منحصــر ب پ
ــا  ــه توانایی ه ــه ب ــا توج ــود را ب ــای خ ــد نیروه ــا می توانی ــش کارت ه ــارزه در بخ مب
ــلا  ــد. مث ــزی کنی ــود را طرح ری ــتراتژی خ ــرده و اس ــخص ک ــای او مش و قدرت ه
ــدارد  ــراد کاری ن ــه اف ــت، ب ــودارش نیس ــی جل ــی رود کس ــی راه م ــه وقت ــولاخ ک گ
ــرای  ــد. او ب ــیب وارد می کن ــف آس ــان حری ــی و قهرم ــای دفاع ــه برج ه ــط ب و فق
اهــداف تــن بــه تــن ســاخته شــده و از ســلامتی و قــدرت 
جــزو  هم چنیــن  اســت.  برخــوردار  بالایــی  ضربــه ی 
نیروهــای کمیــاب اســت و در حیــن نبــرد نســبت بــه دیگــر 

ــود. ــتفاده می ش ــاده ی اس ــر آم ــا دیرت کارت ه
شــوید  میــدان  پیــروز  نبــرد،  در  کــه  وقتــی 
گاوصندوقــی در اختیارتــان قــرار می گیــرد 
کــه بســته بــه نوعــی کــه دارد، بــاز کــردن 
آن می توانــد 3، 8 یــا 12 ســاعت به طــول 
ــرج  ــا خ ــه ب ــه البت ــد ک بیانجام
ــا ارزش  ــای ب کــردن الماس ه

خــود می توانیــد آن را فــورا بــاز کنیــد و شــاهد تعــدادی ســکه و کارت هــای مختلــف 
ــان  ــه نمای ــازی ک ــدار مج ــه مق ــیدن ب ــا و رس ــت آوردن کارت ه ــا به دس ــید. ب باش
اســت، قابلیت هــای آن کارت ارتقــا می یابــد و در حیــن نبردهــا یــاری بیش تــری بــه 
شــما می رســاند. البتــه کــه صندوق هــای متفاوتــی هــم مثــل صنــدوق 24 ســاعته ی 
پیــروزی یــا صنــدوق رایــگان در بــازی موجــود اســت تــا بــرای کســب مقــام بالاتــر، 

تلاش هــای بیش تــری صــورت گیــرد.
ــان  ــتراتژی هم زم ــبک اس ــد و iOS در س ــتم عامل های اندروی ــرای سیس ــل ب هردمبی
ــازی در  ــن ب ــت. ای ــده اس ــاخته ش ــل س ــازار بین المل ــار در ب ــور انتش ــن به منظ آنلای
ــم  ــب دیپل ــه کس ــق ب ــت موف ــران توانس ــه ای ته ــای رایان ــنواره بازی ه ــن جش هفتمی

ــد. ــد ش ــر خواه ــه زودی منتش ــود و ب ــه بعدی ش ــری س ــتاورد هن ــار دس افتخ

الکتــرون را حــول محــورش می چرخانــد و دیگــری بــا نیــروی دافعــه باعــث انحــراف 
ــود  ــل وج ــی از مراح ــی در بعض ــن دیوارهای ــردد. هم چنی ــیر می گ ــرون از مس الکت
ــر از  ــدادی دیگ ــور داد. در تع ــا عب ــن آن ه ــکاف بی ــرون را از ش ــد الکت ــه بای دارد ک
مراحــل، پورتال هایــی فضایــی وجــود دارد کــه الکتــرون از یــک ســمت آن هــا وارد و 
از ســمت دیگــر خــارج می شــود. عــلاوه بــر تمــام ایــن مــوارد بازیکــن بــه مــرور ایــن 
قــدرت را پیــدا می کنــد تــا انــدازه ی پروتون هــا و نوترون هــا را کــم و زیــاد کــرده و 

در نتیجــه قــدرت جاذبــه و دافعــه آن هــا را دســتکاری کنــد.
ــای  ــنواره بازی ه ــن جش ــته در هفتمی Electron توانس
رایانــه ای تهــران، نامــزد بهتریــن بــازی در ســبک ســاده 

و نامــزد بهتریــن دســتاورد طراحــی بــازی شــود.
ــز از  ــی ناچی ــا قیمت ــد ب ــازی جــذاب را می توانی ــن ب ای

ــازار دریافــت کنیــد. ب
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اعتیاد آور شدن ایده ی تقارن
هارمونی

سرنخ های پرونده های جنایی را بیابید
کلوپ کارآگاهان

ــازی ســاخته  ــازی هارمونــی، اولیــن ب ب
بازی ســازی  اســتودیوی  در  شــده 
Lake Horse اســت. ایــده اصلــی 

بــازی مفهــوم تقــارن اســت کــه کاربــر 
تقارن هــا  تمامــی  کــردن  پیــدا  بــا 
در  موجــود  آینه هــای  بــه  توجــه  بــا 
هــر مرحلــه، مرحلــه را پشــت ســر 
می گــذارد. ایــده اصلــی و گیم پلــی 
بــازی مشــابهی در دنیــا نــدارد و ســعی 
شــده تــا تجربــه منحصــر بــه فــردی در 
اختیــار کاربــر قــرار بگیــرد. ایــن بــازی 
ــا  ــرد. ب ــرار می گی ــا ق ــته پازل ه در دس
توجــه بــه نــوع پازل هــای ایــن بــازی و 
ــوش  ــه گ ــازل ب ــل پ ــا ح ــان ب ــور و هم زم ــل مح ــورت تعام ــه ص ــه ب ــیقی ای ک موس
 )Casual( می رســد، می تــوان ایــن بــازی را زیــر مجموعــه ای از دســته تفننــی
نیــز برشــمرد. فضــای احساســی بــازی بــا تاکیــد ایجــاد شــده در موســیقی، فضایــی 
آرامــش بخــش را بــرای کاربــران ایجــاد می کنــد. در نســخه ی فعلــی بــازی، بیــش 
ــه  ــرار گرفت ــف ق ــته های مختل ــوار در بس ــا دش ــاده ت ــطوح س ــه در س ــزار مرحل از ه

گاهــان در ســبک ماجراجویــی توســط اســتودیوی اندیشــه وران و  بــازی کلــوپ کارآ
بــا موتــور Unity3D ســاخته شــده اســت. داســتان بــازی دربــاره حــل پرونــده قتــل 
گاه پرونــده بایــد تمامــی ســرنخ های آن را کنــار هــم  اســت کــه بــرای حــل آن کارآ
گاه بــرای حــل  آورد و بــه پرســش هایی کــه در ذهــن خــود اســت، پاســخ دهــد. کارآ
ــور  ــل حض ــه قت ــه در صحن ــرادی ک ــا اف ــد ب ــرنخ ها بای ــت آوردن س ــده و به دس پرون
دارنــد یــا مظنونیــن پرونــده صحبــت کنــد و یــا از آن هــا بازجویــی نمایــد، هم چنیــن 
ــی  ــتی، گاه ردپای ــر انگش ــواهد گاه اث ــن ش ــد. ای ــی کن ــل را برس ــه قت ــواهد صحن ش
ــرای  ــده و او را ب ــل به جامان ــه قت ــه در صحن ــت ک ــی اس ــه لباس ــا گاه دکم ــوز ی مرم
ــی هــم برمی خــورد  ــه معماهای ــازی ب گاه در ب ــاری می رســانند. کارآ ــده ی حــل پرون
ــط  ــورد نظــر را به دســت آورد. محی ــا ســرنخ های م ــد ت ــد آن هــا را حــل نمای کــه بای
ــه شــده  ــم تهی ــران قدی ــه ســبک ای ــگ اســت کــه ب ــلًا ســه بعدی بی درن ــازی کام ب

و خیابان هــای لالــه زا و گرانــد هتــل بــه همان گونــه بازســازی شــده تــا لــذت 
ــا پوششــی کــه در همــان زمــان خــود  ــازی در آن را دوچنــدان کنــد. کاراکترهــا ب ب
ــازی  ــا ب ــم داده ت ــت ه ــه دس ــت ب ــا دس ــه این ه ــده اند. هم ــاخته ش ــته اند، س داش
گاهــان یکــی از بهتریــن بازی هــای ماجراجویــی در ســبک خــود شــود. کلــوپ کارآ
ایــن بــازی در هفتمیــن جشــنواره بازی هــای رایانــه ای تهــران توانســته نامــزد بهتریــن 

دســتاورد  نامــزد  و  ماجرایــی  ســبک  بــازی 
بهتریــن صداگــذاری و دوبلــه شــود. ضمــن 
این کــه دیپلــم افتخــار بهتریــن دســتاورد داســتان 

بــازی را هــم به دســت آورده اســت.
گــوگل  از  می توانیــد  را  گاهــان  کارآ کلــوپ 
پلــی، اپ اســتور و کافــه بــازار دریافــت نماییــد.

اســت کــه هــر بســته، دارای موســیقی و 
ــت.  ــود اس ــرد خ ــه ف ــر ب ــک منحص گرافی
ــژه ای در انتهــای هــر مجموعــه  مراحــل وی
ــن  ــه در ای ــت ک ــده اس ــی ش ــه طراح مرحل
مراحــل گیم پلــی بــازی بــا تغییراتــی همــراه 
ــای آن  ــی در انته ــکل متقارن ــود و ش می ش
ــا پیشــرفت در  ــران ب شــکل می گیــرد. کارب
ــر،  ــل بالات ــه مراح ــیدن ب ــازی و رس ــن ب ای
ــا  ــا مفهــوم تقــارن آشــنا شــده و ب ــر ب بیش ت
ــلط  ــه تس ــود ب ــی خ ــوش هندس ــش ه افزای
ــری در شــناخت تقارن هــای موجــود  بیش ت
در اشــکال دســت پیــدا می کننــد. ایــن 
بــازی حــدود پنــج مــاه اســت کــه در کافــه 
بــازار و بــرای دســتگاه های اندرویــدی منتشــر شــده و تاکنــون چندیــن به روزرســانی 
بــرای ایــن بــازی ســاخته و بــه انتشــار رســیده اســت. تیــم ســازنده ایــن بــازی امیــدوار 
ــازی را در  ــن ب ــرد ای ــران خــود می گی ــا کمــک بازخــوردی کــه از کارب ــا ب اســت ت

ــش  ــوع و افزای ــد، تن ــای جدی ــل و موده ــب مراح قال
جذابیــت هنــری و پشــتیبانی از سیســتم عامل هــای 
ــه  ــا ورود ب ــا ب ــد ت ــلاش می کن ــد و ت ــا ده ــر ارتق دیگ
بازارهــای جهانــی ایــن بــازی را در دســترس کاربــران 

ــد. ــرار ده ــری ق بیش ت
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سر و سامان دادن به مزرعه  ی عمو
مزرعه بهاری

بــازی مزرعــه بهــاری مدریــک کــه بــا موتــور Cocos 2DX ســاخته شــده، تــلاش 
بهــار )شــخصیت اصلــی( را بــرای بازیابــی و رونــق مزرعــه عمویــش نشــان می دهــد. 
بهــار کــه از شــهر و شــلوغی ها و ســر و صــدای آنجــا خســته شــده، تــلاش می کنــد 
ــد.  ــش، زندگــی آرامــی را آغــاز کن ــه ســمت روســتای عموی ــا کــوچ کــردن ب ــا ب ت
ــه  ــد ک ــار زود می فهم ــش، به ــر عموی ــی از دخت ــا رونمای ــدای راه و ب ــان ابت در هم
ــری  ــوی آلزایم ــری دارد. عم ــت بدت ــا وضعی ــا اینج ــت و اتفاق ــی در کار نیس آرامش
ــاع  ــر، اوض ــوی دیگ ــم در س ــش ه ــر عموی ــو و پس ــر عم ــو و دخت ــک س ــار از ی به
ــان  ــب، ام ــب و غری ــفارش های عجی ــم، س ــان ه ــن می ــد و در ای ــراب کرده ان را خ

ــد. ــه را بریده ان ــان مزرع صاحب
ــر  ــا س ــا ب ــرد ت ــرار می گی ــار ق ــش به ــب در نق ــا مخاط از اینج
ــد.  ــود ببخش ــرایط را بهب ــه، ش ــاع مزرع ــه اوض ــامان دادن ب و س

ــد  ــاری مانن ــود را وام دار آث ــی خ ــه نوع ــاری ب ــه به مزرع
Harvest Moon و Stardew Valley می دانــد کــه 

ــن  ــاس کار بازیک ــه داری، اس ــت مزرع در آن محوری
ــداری و  ــی، مرغ ــاخت نانوای ــی داد. س ــکیل م را تش

تنهــا  مختلــف  حیوان هــای  پــرورش 

خانه بازی سازان ایران
خانه، تشکیلاتی غیر تجاری، غیر دولتی و غیرانتفاعی است.

اعضــای خانــه را اشــخاص حقیقــی کــه در یکــی از رســته های زیــر، در پدیــد آوردن 
حداقــل یــک بــازی ویدیویــی مشــارکت داشــته باشــند، تشــکیل می دهنــد: 

قطعــا عضویــت در ایــن خانــه مزایایــی را بــه همــراه خواهــد داشــت کــه در زیــر بــه 
ــم: ــا اشــاره می کنی برخــی از آن ه

مؤثــر و مشــارکت هم افزایــی  تعامــل  بســتر هم گرایــی،  آوردن  فراهــم  الــف- 
ــران  ــلامی ای ــوری اس ــه ای« در جمه ــای رایان ــدآوردن بازی ه ــت اندرکاران »پدی دس
در راســتای توســعه کمــی و کیفــی و رونــق اقتصــادی »پدیــدآوردن بازی هــای 

ــور؛  ــه ای« در کش رایان
ــاد موافقتنامه هــای همــکاری  ــه نظــرات مشــورتی، انعق ــه و بررســی، ارائ ب- مطالع
و تدویــن و پیشــنهاد ضوابــط، مقــررات، طرح هــا، برنامه هــا و راه کارهــای توســعه و 
ســاماندهی »پدیــدآوردن«، »تولیــد«، »ویرایــش«، »نشــر« و »عرضــه« »بازی هــای 

ــی رود.  ــمار م ــوان به ش ــن عن ــه ای ــگام تجرب ــه هن ــر ب ــای کارب ــه ای از فعالیت ه گوش
درو کــردن محصولاتــی ماننــد گنــدم هــم از دیگــر دغدغه هــای بازیکنــان خواهــد 
ــن  ــد رنگی ــا خری ــودن پروســه کاری، ب ــر ب ــه زمان ب ــا توجــه ب ــن موضــوع ب ــود و ای ب

ــود. ــن می ش ــور، ممک ــریع ام ــت تس ــا جه کمان ه
مزرعــه بهــاری ریتــم بالایــی نــدارد و مخاطــب را بــه آرامــی به دنبــال خــود 
ــل  ــرل کام ــک، کنت ــن ایزومتری ــه دوربی ــاب زاوی ــا انتخ ــازندگان ب ــاند. س می کش
روی داشــته های مزرعــه را ممکــن کرده انــد تــا بازیکــن هــم بتوانــد به راحتــی 
ــای  ــتفاده از رنگ ه ــا و اس ــک زیب ــد. گرافی ــت کن ــون آن را مدیری ــات پیرام اتفاق

ــا یــک مزرعــه بهــاری  شــاد و کامــلا متناســب ب
و داســتانی بامــزه و جــذاب باعــث شــده اســت 
کــه ایــن بــازی بتوانــد در هفتمیــن جشــنواره 
بــازی  بهتریــن  تهــران،  رایانــه ای  بازی هــای 
ســبک اســتراتژیک و مدیریتــی شــده و برنــده ی 
جایــزه ی دســتاورد داســتان و دســتاورد صــدا 

ــود. ش

۱    رســته مدیریــت تولیــد بــازی ویدیویــی یــا مدیریــت در شــرکت یــا موسســه 
غیــر تجــاری تولیدکننــده بــازی ویدیویی

2    رسته طراحی بازی ویدیویی )گیم دیزاین( و تدوین بازی نامه
۳    رسته برنامه نویسی بازی ویدیویی

4    رسته ارتباط بصری )گرافیک( بازی ویدیویی
5    رسته موسیقی و صداگذاری بازی ویدیویی

ــایت  ــه وب س ــه ب ــا مراجع ــد ب ــور می توانن ــازی در کش ــوزه بازی س ــالان ح فع
خانــه بازی ســازان ایــران، عضــو رایــگان ایــن تشــکل رســمی در کشــور 
شــوند. همــه اشــخاص بــا هویــت حقیقــی خــود می تواننــد عضــو ایــن خانــه 

شــوند.
KhanehBazisazan.ir

رایانــه ای« در کشــور بــه »مرکــز ملــی فضــای مجــازی«، »وزارت فرهنــگ و ارشــاد 
ــان«،  ــاوری اطلاعــات«، »وزارت ورزش و جوان اســلامی«، »وزارت ارتباطــات و فن
ــی  ــاد مل ــاوری« »بنی ــات و فن ــوم، تحقیق ــرورش«، »وزارت عل ــوزش و پ »وزارت آم
بازی هــای رایانــه ای«، »معاونــت علمــی و فنــاوری رئیــس جمهــور«، و دیگــر 

ــلاح؛   ــی ذی ص ــع قانون ــی و مراج ــتگاه های اجرای دس
یــا حق العمــل  قــرارداد و فهرســت حق الزحمــه  قالــب  انتشــار  و  تدویــن  پ- 
پیشــنهادی بــرای خدمــات مربــوط بــه »پدیــدآوردن«، »تولیــد«، »ویرایــش«، 
»نشــر« و »عرضــه« »بازی هــای رایانــه ای« در هــر ســال از مــدت »خانــه«؛ 
ت- مطالعــه و بررســی و پیشــنهاد و پیگیــری انجــام اقدامــات لازم بــه منظــور 
ــد  ــه ای« پدی ــازار داخلــی و خارجــی »بازی هــای رایان افزایــش مخاطــب و توســعه ب
آورده شــده در جمهــوری اســلامی ایــران از جملــه برگــزاری و حمایــت از حضــور 
دســت انــدرکاران در همایش هــا، نمایشــگاه ها و بازارهــای تخصصــی داخلــی و 

ــی؛ و ... خارج

www.takbook.com
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نظریه سرگرمی برای طراحی بازی 

ــک  ــای المپی ــه بازی ه ــه ب ــی ک ــوص آن های ــه خص ــا ب ــیاری از بازی ه ــه ی بس ریش
ــرایط  ــات در ش ــظ حی ــرای حف ــه ب ــر اولی ــای بش ــه نیازه ــوان ب ــدند را می ت ــل ش تبدی
ــرگرم  ــا س ــام آن ه ــا انج ــا ب ــه م ــی ک ــیاری از کارهای ــت. بس ــوط دانس ــوار مرب دش
ــوزش  ــا آم ــه م ــینی را ب ــار نش ــی غ ــه زندگ ــت ک ــی اس ــع کارهای ــویم در واق می ش
می دهنــد. مــا مهارت هایــی را می آموزیــم کــه دیگــر کهنــه و منســوخ هســتند. بشــر 
ــا تیــر و کمــان نــدارد  ــه شــکار ب ــه ی خــود نیــازی ب ــرای تامیــن تغذی امــروز دیگــر ب
ــداف  ــور اه ــه منظ ــر ب ــم بیش ت ــه می دهی ــابقاتی ک ــر مس ــن و دیگ ــای مارات و دوه
نیکوکارانــه و خیریــه اســت. بــا ایــن وجــود، از این کــه مهارت هــای زندگــی کــردن 
ــا وجــود این کــه چیــزی در عمــق  ــد  ، ســرگرم می شــویم و ب مــا افزایــش پیــدا می کنن
ــه  ــی ادام ــانه گیری و نگهبان ــای نش ــه تمرین ه ــد ب ــا می خواه ــمج مان از م ــن س ذه
ــدرن  ــی م ــا زندگ ــر ب ــه بیش ت ــم ک ــد کنی ــی تولی ــم بازی های ــعی می کنی ــم، س دهی

ــد. ــته باش ــی داش ــان هماهنگ امروزم
ــال  ــوان مث ــه عن ــد. ب ــبت بدهن ــتانی نس ــا داس ــه بازی ه ــه ب ــد ک ــت دارن ــردم دوس م
در بــازی »چکــرز« )Checkers( وقتــی بازیکــن می گویــد »شــاه شــدم!« بــه بــازی، 
داســتان اضافــه می کنــد و بــازی رنــگ و بــوی قــرون وســطی ای بــه خــود می گیــرد. 
بیش تــر بازی هــا خصوصیــات مشــترک بســیاری بــا بــازی شــطرنج یــا چکــرز 
دارنــد. به طــور کلــی چــون بازی هــا الگوهــای اساســی را آمــوزش می دهنــد، 
بازیکنــان طــوری تربیــت می شــوند کــه داســتانی را کــه در لابــه لای الگوهــا جریــان 

ــد.  ــده بگیرن دارد، نادی

نظریه سرگرمی برای طراحی بازی

بــه نظــر می رســد کــه بحــث در مــورد مناســب بــودن یــا نبــودن خشــونت در رســانه ها 
ــر  ــانه ها ب ــد رس ــان می ده ــه نش ــود دارد ک ــواهدی وج ــت. ش ــد داش ــی نخواه پایان
ــه  ــود از آن ب ــن نب ــد. واضــح اســت کــه اگــر چنی ــر می گذارن ــا تاثی ــار م اعمــال و رفت
ــود دارد  ــواهدی وج ــد ش ــر چن ــد. ه ــتفاده نمی ش ــی اس ــزار آموزش ــک اب ــوان ی عن
ــرای  ــر ذهــن کنترلــی داشــته باشــند، امــا ب ــان مــی دارد رســانه ها نمی تواننــد ب کــه بی
علاقه منــدان همیشــه ایــن موضــوع بــا ابهــام همــراه بــوده اســت. کارشناســانی کــه بــا 
تعریــف بــازی بــه عنــوان چیــزی کــه بــه بچه هــا آســیب می زننــد مخالــف هســتند، 
ــز  ــد و عــده ای نی ــان کنن ــد بی ــل آموخته ان ــی را کــه در دوران تحصی ــد نظریات مایل ان
ــد  ــاد می دهن ــه بازیکــن ی ــا ب ــوش کــرد کــه بازی ه ــد فرام ــد. نبای ــا را رد می کنن آن ه
کــه الگوهــای ریاضیاتــی مهــم را ببینــد. بــه محــض این کــه بــازی مســابقه ی مــرگ، 
بــه عنــوان یــک بــازی ای کــه در آن، در محیطــی دو بعــدی چیزهایــی یــاد می گیریــم 
ــا آنچــه در عمــق خــود دارد بســیار  ــازی ب ــف می شــود، نشــان می دهــد کــه ب تعری
ــال  ــد احتم ــازی بروی ــق ب ــه عم ــر ب ــه بیش ت ــر چ ــت. ه ــاط اس ــاوت و بی ارتب متف
ــر  ــد، بیش ت ــی کنی ــید و آن را بررس ــازی برس ــاخت های ب ــه زیرس ــد ب ــه بتوانی این ک
ــه موســیقی کــه ممکــن اســت اصــلا  ــد ب ــد یــک علاقه من می شــود. درســت همانن
بــه محتــوای شــعریِ انــواع مختلــف موســیقی توجهــی نداشــته باشــد یــا فقــط بفهمــد 

کــه آواز از کــدام دســتگاه موســیقی اســت. 

ــا تروریســت ها و چــه  ــر گرفتــن پیاده هــا، چــه کشــتن آدم هــا، چــه مبــارزه ب چــه زی
ــتند و  ــه هس ــک مرحل ــف ی ــای مختل ــا محیط ه ــه تنه ــه و هم ــا، هم ــوردن نقطه ه خ
در واقــع بــا اســتعاره نشــان می دهنــد کــه بــازی چــه چیــزی را بــه مــا یــاد می دهــد. 
بــازی مســابقه مــرگ بــه همــان انــدازه بــه مــا زیــر گرفتــن پیاده هــا را می آمــوزد کــه 
ــد.  ــاد می ده ــباح را ی ــرار از اش ــه و ف ــوردن نقط ــن« )Pac-Man( خ ــازی »پکم ب
ــرگ،  ــابقه ی م ــازی مس ــه در ب ــت ک ــن حقیق ــمردن ای ــک ش ــدف، کوچ ــه ه البت
ــد  ــت. بای ــوار اس ــت ناگ ــک واقعی ــن ی ــت. ای ــوند نیس ــه می ش ــر گرفت ــا زی پیاده ه
ــازی نمی باشــد.  ــرای یــک ب ــن بســتر یــک بســتر مناســب ب در نظــر داشــت کــه ای
ــی  ــام انتزاع ــش نظ ــوند بخ ــر درک می ش ــب کم ت ــه اغل ــا ک ــی از بازی ه آن بخش

در ســال ۱۹۷۶ شــرکتی بــه نــام »اگزیــدی« )Exidy( یــک بــازی طراحــی کــرد کــه 
ــازی  ــن ب ــد. ای ــاب می آی ــه حس ــا ب ــی از اولین ه ــی یک ــای ویدیوی ــخ بازی ه در تاری
کــه نامــش »مســابقه ی مــرگ« )Death Race( بــود بــه دلیــل نگرانی هــای عمومــی 
ــر اســاس  ــازی ب ــن ب ــازار جمــع شــد. ای از طبیعــت بســیار خشــنی کــه داشــت از ب
ــی  ــا رانندگ ــن ب ــود و بازیک ــده ب ــاخته ش ــرگ ۲000 س ــابقه ی م ــام مس ــه ن ــی ب فیلم
ــل  ــازی در مقاب ــک ب ــرد. گرافی ــب می ک ــاز کس ــا امتی ــن پیاده ه ــر گرفت ــین و زی ماش
ــونت  ــدازد خش ــه راه می ان ــون ب ــام خ ــن در آن حم ــه بازیک ــروزی ک ــای ام بازی ه

ــی نمایــش نمــی داد. چندان
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نظریه سرگرمی برای طراحی بازی 

ــی آن اســت. ــا همــان بخــش ریاضیات ــد ی قانونمن
 امــروزه رایج تریــن راه بــرای گســترش و پــرورش بازی هــا ایــن اســت کــه داســتانی 
ــاب  ــط انتخ ــی و متوس ــتان معمول ــک داس ــان، ی ــر طراح ــند. بیش ت ــرای آن بنویس ب
ــرای ورق زدن  ــه ب ــد آن ک ــد. مانن ــاس آن می چینن ــر اس ــع را ب ــام موان ــد و تم می کنن

یــک کتــاب لازم باشــد جــدول کلمــات متقاطــع را حــل کنیــم. 
ــتان ها  ــد. داس ــازی نمی کنن ــان ب ــرای داستان ش ــا را ب ــراد، بازی ه ــه اف ــم رفت روی ه
معمــولا بــه عنــوان خوراکی هایــی فرعــی بــرای مغــز بــه شــمار مــی  رونــد. بــه ایــن دلیــل 
کــه معمــولا یــک نویســنده ی حرفــه ای آن هــا را خلــق نمی کنــد و هــم این کــه موضــوع 
ــور  ــت. به ط ــی اس ــائل ابتدای ــر مس ــلط و دیگ ــدرت تس ــورد ق ــر در م ــا بیش ت آن ه
ــب  ــورد کس ــی در م ــا و خیالات ــورد فانتزی ه ــر در م ــا بیش ت ــتان بازی ه ــی داس کل
قــدرت هســتند و از رده ادبیــات نوجــوان بــه حســاب می آینــد. داســتان یــک بــازی 
ــازی می دهــد امــا جوهــره ی  ــه ب در حقیقــت یــک پس زمینــه ی جــذاب و جالــب ب

بــازی ثابــت اســت و تغییــری نمی کنــد.

لبــاس نــو یــا بــردن در 
یــک بــازی تنیــس می توانــد ســرگرم 

او  از  این کــه آن همکلاســی ای کــه  باشــد. حتــی  کننــده 
ــده  ــرگرم کنن ــد س ــز می توان ــود نی ــون ش ــه ی آب واژگ ــد در چال ــمان نمی آی خوش
باشــد. قــرار دادن تمــام ایــن مــوارد تحــت عنــوان ســرگرم کننــده، کاربردشــان را در 

هالــه ای از ابهــام فــرو می بــرد. 
یکــی از رایج تریــن برهان هایــی کــه بــرای رد هنــری بــودن بازی هــا می شــنویم 
ــا  ــدف بازی ه ــی ه ــتند. یعن ــرگرمی هس ــرای س ــا ب ــا صرف ــه بازی ه ــت ک ــن اس ای
ــواع  ــم کــه هــدف از ان ــا کمــی دقــت درمی یابی ــح اســت. ب فقــط ســرگرمی و تفری
موســیقی ها هــم ســرگرمی اســت و هــدف بیش تــر مــردم از خوانــدن انــواع رمان هــا 
ــی  ــات و نوع ــرار از واقعی ــرای ف ــا ب ــر فیلم ه ــت. بیش ت ــح اس ــرگرمی و تفری ــم س ه
ــق  ــی خل ــرای زیبای ــط ب ــم فق ــا ه ــی های زیب ــوند و نقاش ــاخته می ش ــرگرمی س س
ــه  ــد ک ــا نمی باش ــن معن ــه ای ــت ب ــح اس ــک تفری ــط ی ــازی فق ــه ب ــن ک ــده اند. ای ش
ــدارد. یــک تفریــح صــرف  ــر اســت و راه گریــزی جــز آن ن ــه ایــن تقدی محکــوم ب
ــه باشــد  ــه هنــر تبدیــل می شــود کــه عنصــر برقــراری ارتبــاط در آن خلاقان زمانــی ب
و یــا بســیار خــوب و ســاخته و پرداختــه شــده باشــد. یــک ســرگرمی ممکــن اســت 
ــه هنــر نرســد. ســطوح هنــری شــامل  ــا مهــارت ســاخته شــده باشــد، امــا ب خیلــی ب
ســطوح بســیار نــاب و اصیلــی هســتند، یعنــی ســطحی کــه شــخص بتوانــد بارهــا و 
ــازه ای بیامــوزد. در مــورد  ــان از آن چیزهــای ت ــر بازگــردد و همچن ــه یــک اث بارهــا ب
ــار  ــر ب ــرد و ه ــازی ک ــوان ب ــا آن را بت ــه باره ــازی ای ک ــوان ب ــاید بت ــم ش ــا ه بازی ه
چیزهــای تــازه ای در آن کشــف کــرد را در ایــن دســته قــرار دهیــم. هــر چــه بــه درک 

پایه هــای اصلــی بــازی نزدیــک می شــویم، احتمــال 
هــم  هنــری  قله هــای  بــه  رســیدن 

می شــود. بیش تــر 
ــر  ــد هن ــاس می کنن ــته ای احس دس

سیســتم های  ســاخت  در  بــازی 
ــتم  ــه سیس ــر چ ــت. ه ــد اس قانونمن

ــازی  ــد، ب ــده باش ــاخته ش ــر س ماهرانه ت
دادن  قــرار  اســت.  نزدیک تــر  هنــر  بــه 
بــازی در موقعیــت رســانه های دیگــری 
ــه  ــد ک ــد ایجــاب می کن ــود دارن کــه وج

ادبیــات،  در  بپذیریــم.  را  دیــدگاه  ایــن 
ــا نوشــتن«  ــرو ســبک »زیب ــادی پی عــده ی زی

ــه  ــد ک ــاد دارن ــدگاه اعتق ــن دی ــداران ای هســتند. طرف
ــوم.  ــه در مفه ــت و ن ــا و اوزان اس ــا در آواه ــعر تنه ــی ش زیبای

A Theory of Fun

for Game Design

امــا  هســتند  فــرد  بــرای  تجربــی  آموزش هــای  دارای  بیش تــر  بازی هــا 
می دهنــد.  آمــوزش  غیرمســتقیم  طــور  بــه  داســتان ها 

بازی هــا در تجســم کــردن و عینــی کــردن بهتــر از داســتان ها عمــل می کننــد 
امــا داســتان ها در انتقــال احساســات بهتــر از بازی هــا هســتند. 

ــاب  ــه حس ــی ب ــتند و خارج ــان ها هس ــال انس ــار و اعم ــورد رفت ــا در م بازی ه
ــورد احساســات و تفکــرات انســان ها هســتند و  ــا داســتان ها در م ــد ام می آین

ــوند.  ــوب می ش ــی محس داخل

ــت  ــی اس ــزار آموزش ــن اب ــی از مهم تری ــتان یک ــه داس ــوع ک ــن موض ــا ای ــی ب  کس
ــزار مهــم آموزشــی اســت،  ــازی دومیــن اب ــا ایــن نظــر کــه ب مخالفتــی نــدارد. امــا ب
بســیاری مخالفــت می کننــد و ایــن مســئله کــه ایســتادن و صحبــت کــردن در جایــگاه 
ســوم اســت مخالفــان حتــی بیش تــر نیــز خواهنــد شــد. ایــن حقیقــت کــه بازی هــا 
ــگاه  ــه جای ــد ب ــتان ها دارن ــه داس ــبت ب ــه نس ــری ک ــینه ی طولانی ت ــود پیش ــا وج ب
هنــری داســتان ها نرســیده اند نیــز چنــدان دور از ذهــن نیســت. امــا آیــا ایــن بــه ایــن 
ــک  ــه ی ــود ک ــان می ش ــب بی ــد؟ اغل ــا برترن ــتان ها از بازی ه ــه داس ــت ک ــی اس معن
ــای  ــرار اســت ســاخته شــود. از نمونه ه ــده ق ــرای درآوردن اشــک بازی کنن ــازی ب ب
ــات  ــه در آن روب ــرد ک ــاره ک ــال« )Planetfall( اش ــه »پلنت ف ــوان ب ــی می ت قدیم
ــن اتفــاق خــارج از کنتــرل خــود  ــد خــودش را فــدای بازیکــن می کنــد. امــا ای فلوی
ــان  ــلاش بازیکــن در جری ــرای ت ــارزه ب ــک مب ــی ی ــد، یعن ــاق می افت ــده اتف بازی کنن
نیســت. می تــوان بیــان کــرد کــه نقطــه ی اوج داســتان، در حقیقــت فریــب بازیکــن 

اســت. 
ــور  ــم، منظ ــت می کنی ــردن صحب ــذت ب ــدن و ل ــرگرم ش ــورد س ــه در م ــی ک هنگام
مجموعــه ای از احساســات اســت. مثــلا یــک شــام مفــرح بیــرون از خانــه یــا پوشــیدن 
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بیاییــد خودمــان را گــول نزنیــم، یــک غــزل هــم بــه انــدازه ی بــازی در سیســتم های 
قانونمنــد زیــادی محبــوس اســت. در واقــع نکتــه ی طنــز ماجــرا ایــن اســت 
ــان  ــه طراح ــری ب ــانه ها آزادی عمــل کم ت ــر رس ــه بــا دیگ ــه بازی هــا در مقایس ک
ــد و  ــل نمی کنن ــوب عم ــژه، خ ــاص و وی ــم خ ــال مفاهی ــا در انتق ــد. بازی ه می دهن
ــازی  ــد از ب ــه بخواه ــی ک ــد. طراح ــه کار می رون ــات ب ــال کلی ــرای انتق ــر ب بیش ت
بــه عنــوان یــک رســانه ی بیانگــر اســتفاده کنــد، بایــد مثــل یــک هنرمنــد بفهمــد و 
ــا آن  ــوان ب ــر می ت ــی را بهت ــه پیام های ــت و چ ــانه در چیس ــوت آن رس ــاط ق ــد نق بدان

ــال داد. ــانه انتق رس
ــرگرم  ــوارد س ــک« )Marc Leblanc( م ــارک لبلان ــام »م ــه ن ــازی ب ــراح ب ــک ط ی
کننــده را در هشــت دســته تقســیم بندی کــرده اســت: احســاس خوشــی، تظاهــر و 
وانمودســازی، درام، موانــع، چارچــوب اجتماعی، اکتشــافات، کشــف خود و تســلیم 
و واگــذاری. »پــاول اکمــن« )Paul Ekman( کــه محققــی در زمینــه ی احساســات 
ــرده  ــته بندی ک ــف و دس ــی را کش ــات مختلف ــد، احساس ــره می باش ــالات چه و ح
ــک  ــا در ی ــن احساســات تنه ــل توجــه آن اســت کــه بعضــی از ای ــه قاب اســت. نکت
ــراد دیگــری همچــون »نیکــول  ــد و در دیگــر زبان هــا نیســتند. اف ــان وجــود دارن زب
لازارو« )Nicole Lazzaro( بــا مشــاهده ی افــراد در حــال بــازی، تحقیقاتــی انجــام 

ــالات  ــه در ح ــت ک ــت یاف ــات دس ــته احساس ــار دس ــه چه داد و ب
چهــره ی افــراد نمــود پیــدا می کنــد: ســرگرمی دشــوار، ســرگرمی 

آســان، حــالات متغیــر و فاکتــور افــراد. 
ــک  ــل ی ــن در ح ــن ذه ــر یافت ــرگرمی، تبح ــی س ــور کل به ط
ــا  ــا مطمئن ــی ســرگرمی نیســت ام مســاله اســت. ســتایش زیبای
لذت بخــش اســت. واکنش هــای غیــرارادی ذاتــاً حرکاتــی 
فیزیکــی هســتند و بــه تبحــر فیزیکــی در حــل مشــکلات 
ــرگرمی  ــی س ــی به تنهای ــای فیزیک ــوند. چالش ه ــوط می ش مرب
ــد از  ــروزی بع ــس پی ــده آن ح ــرگرم کنن ــاله ی س ــتند. مس نیس
شکســتن یــک رکــورد شــخصی اســت. دوی اســتقامت شــاید 
ــده  ــل نش ــان ح ــن می ــاله ای در ای ــا مس ــد ام ــش باش لذت بخ

ــده شــدن در  ــا حــس برن ــل مقایســه ب ــن حــس اصــلا قاب اســت. ای
ــت.  ــی نیس ــر کار گروه ــه خاط ــازی ب ــک ب ی

ــه  ــد ب ــرار می گیرن ــان ق ــر راهم ــه س ــی را ک ــم الگوهای ــه بتوانی ــی ک هنگام
ــی  ــه ی  ناگهان ــک ضرب ــز ی ــویم، مغ ــتاد ش ــا اس ــم و در آن ه ــی بیاموزی خوب
لذت بخــش بــه مــا می دهــد. امــا اگــر جریــان الگوهــای جدیــد کنــد شــود 
دیگــر ایــن ضربه هــا را نمی گیریــم و کــم کــم احســاس کســلی و خســتگی 
می کنیــم. اگــر هــم جریــان الگوهــای جدیــد بیــش از حــد توانایی هــای مــا 

ــم شــد  ــذت محــروم خواهی ــن ضربه هــای ل ــاز هــم از ای ــد، ب ــدا کن ــش پی افزای
ــراد  ــود دارد اف ــان وج ــه جری ــی ک ــا هنگام ــرد. ام ــم ک ــرفتی نخواهی ــه پیش ــرا ک چ
ــع از  ــان، مان ــدان جری ــود«. فق ــده ب ــرگرم کنن ــد: »س ــان می گوین ــر جری ــد از ه بع
ســرگرمی نمی شــود فقــط بــه ایــن معناســت کــه بــه جــای دریافــت مــداوم ترشــحات 
ــوان  ــد می ت ــد. هــر چن اندورفیــن، گــه گاه ضربه هــای لذت بخشــی دریافــت می کنی
ــواج  ــامل ام ــه ش ــن ک ــل مدیتیش ــد مث ــده نباش ــرگرم کنن ــه س ــت ک ــی را یاف جریان
مشــابهی اســت. بنابرایــن ســرگرمی جریــان نیســت. جریــان را در فعالیت هــای 
ــی  ــور کل ــتند. به ط ــرگرمی نیس ــان س ــا همگی ش ــرد ام ــدا ک ــوان پی ــماری می ت بیش
ــا  ــی ی ــز زیبای ــازی نی ــوع ب ــت، موض ــتان نیس ــک داس ــازی ی ــه ب ــت ک ــوان گف می ت
خوشــی نیســت. موضــوع بــازی وانمودســازی موقعیت هــای اجتماعــی هــم نیســت. 
بــازی در جایــگاه خــودش دارای موفقیــت باارزشــی اســت. در موقعیتــی کــه عامــل 
فشــاری در آن وجــود نــدارد، ســرگرمی مربــوط بــه آموختــن چیــزی می شــود و ایــن 

همــان دلیلــی اســت کــه بــازی اهمیــت ویــژه ای پیــدا می کنــد.  
بــازی ای را در نظــر بگیریــد کــه در آن بــر اســاس تعــداد افــرادی کــه بــر آن هــا تســلط 
ــان از  ــرای نجــات دادن خودت ــا ب ــد. ام ــه دســت می آوری ــدرت حرکــت ب ــد، ق داری
ــه  ــر چ ــد ه ــی همانن ــد. قانون ــدرت داری ــتان تان ق ــداد دوس ــاس تع ــر اس ــمنان ب دش
ــد؛  ــدا می کنن ــد دوســتان تان کاهــش پی ــدا می کنی ــری پی شــما قــدرت حرکــت بیش ت
ــک  ــاله در ی ــن مس ــح داد. ای ــی توضی ــارات ریاض ــا عب ــوان ب ــاله را می ت ــن مس ای
سیســتم انتزاعــی قانونمنــد همخوانــی دارد و هم چنیــن یــک بیــان هنــری می باشــد، 
انتخابــی کــه طــراح مکانیــک بــازی دســت بــه آن زده اســت. حــال قســمت مهــم 
ماجــرا، شــرط پیــروزی بــه کــم یــا زیــاد بــودن زیردســتان یــا دوســتان ارتباطــی نــدارد، 
ــه همــه ی  ــن ب ــه. هم چنی ــد نجــات کل قبیل ــز دیگــری اســت مانن بلکــه هــدف چی
ــه نفــع قبیلــه پــاداش می دهیــم. بــه عنــوان  بازیکن هــا بــرای فــدا کــردن خودشــان ب
ــتقیم در  ــور مس ــر به ط ــوند، دیگ ــیر ش ــازی اس ــه ای از ب ــا در مرحل ــر آن ه ــال اگ مث
رونــد بــازی تاثیرگــذار نخواهنــد بــود، امــا امتیازات شــان هم چنــان بــر اســاس ســمتی 
کــه در بــازی داشــته اند بــه آن هــا تعلــق می گیــرد. ایــن امــر بیانگــر مســاله ی میــراث 
آن هــا اســت؛ یــک عامــل بســیار مهــم روانــی کــه بازی هــای تخیلــی خــود را درگیــر 
ــن  ــرار گرفت ــد ق ــازی می توان ــای ب ــی از انتخاب ه ــب، یک ــن  ترتی ــد. بدی آن نمی کنن
در بالاتریــن رده ی قــدرت باشــد بــدون هیــچ دوســت و متحــدی. یــا قــرار گرفتــن 
ــا  ــو ب ــک الگ ــه ی ی ــع ارائ ــازی در واق ــن ب ــدرت. ای ــره ی ق ــن زنجی ــطوح پایی در س

نتیجــه ای خــاص اســت.
ــان  ــه هم ــی را ب ــای واقع ــی از دنی ــط وجوه ــازی فق ــده ی ب ای
شــکلی کــه هســت، نشــان می دهــد. بــه جزییــات ایــن ایــده 
ــازی  ــک ب ــه ای از ی ــا نمون ــت ام ــده اس ــه نش ــوز پرداخت هن
ــر از تاکتیک هــای  ــا ارزش ت ــزی ب ــا چی اســت کــه شــاید واقع
ابتــدا مکانیکــی طراحــی  در  بیامــوزد.  مــا  بــه  مبارزاتــی 
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می شــود کــه فقــط اعمــال قــدرت را شبیه ســازی نمی کنــد بلکــه مفاهیــم ارزشــمندی 
همچــون حــس وظیفه شناســی، عشــق، شــرافت، مســئولیت پذیری و مفاهیــم تحولــی 
مثــل »مــن می خواهــم فرزنــدم از مــن زندگــی بهتــری داشــته باشــد« نیــز در آن بــه 

ــد. چشــم آی
بشــر  بقــای  بــه  مربــوط  آموزش هــای  فراگیــری  بــرای  بازی هــا 
به وجــود آمده انــد. به خاطــر بســیاری از دلایــل فرهنگــی اجــازه 
دادیــم کــه در فرهنــگ بشــری جایــی بــرای خــود بــاز کننــد و در آن، 

مــورد انتقــاد قــرار بگیرنــد، کوچــک شــمرده شــوند و بــی ارزش بــه حســاب بیاینــد. 
هنــوز هــم یــک جریــان فرهنگــی وجــود دارد کــه در ســطح غریــزی عمــل می کنــد، 

ــا  ــاک شــدن بازی ه ــی کــه در ســوگ پ جریان
ــد.  ــوگواری می کن ــا س ــی م ــه ی زندگ از صحن
در ایــام ماقبــل تاریــخ، بازی هــا بــرای بشــر 
اهمیــت داشــتند. شــاید ســن مــا از درس هــای 
بــه مــا  ســاده ای کــه بازی هــا می توانســتند 

ــت. ــه اس ــر رفت ــد فرات بیاموزن
ــد.  ــادی می آموزن ــات زی ــر روز کلم ــا ه بچه ه
ــادی  ــک زی ــیر کم ــن مس ــی ای ــا در ط بازی ه
گســتره ی  در  بازی هــا  می کننــد.  آن هــا  بــه 

هــر  می گیــرد.  جــای  بشــر  فعالیت هــای 
تلاشــی کــه بــرای درک و فهــم انجــام 
از  اجتنــاب  بــرای  احتمــالا  می دهیــم 

تاریکــی اســت. چیزهــای تــازه ممکــن 
کــه  همان طــور  بترســانند،  را  مــا  اســت 

و  عجیــب  هارمونی هــای  کــه  ســمفونی هایی 
غریــب دارنــد ممکــن اســت ســر و صــدای طرفــداران موســیقی را در بیــاورد و ... 
امــا زمــان همــه چیــز را درســت می کنــد و موســیقی بــرای مــا زیبــا می شــود.

سخن آخر
بــرای رســیدن بــه قابلیت هــای بالقــوه ی ایــن رســانه ناچــار خواهیــم بــود کــه از برخــی 
مرزهــا عبــور کنیــم و ناگزیــر کارهایــی انجــام دهیــم کــه ممکــن اســت دیگــران را 

ــه  ــد ب ــدی می توانن ــار تولی ــح نیســت. آث ــک تفری ــا ی ــازی صرف ــد. ب آزرده کن
ــی را مطــرح  ــا موضوعات ــت کــرده ی ــد، آن هــا را اذی دیگــران شــوک وارد کنن

کننــد کــه بــا عقایــد بــا ارزش در تعــارض باشــند. وظیفــه ی طــراح ایــن اســت کــه 
تضمیــن کنــد بــه هیچکســی آســیبی نمی رســد. بــرای همــه ی طراحــان بــازی، ایــن 
ــوان  ــه عن ــود را ب ــه خ ــی ک ــت؛ یعن ــی اس ــواری در زندگ ــیار دش ــای کار بس ــه معن ب
ــه در  ــی ک ــاورد. در حال ــمار بی ــئولیت دارد به ش ــران مس ــل دیگ ــه در مقاب ــی ک کس
گذشــته، خــود را از هــر قیــد و بنــدی آزاد می دانســته اســت؛ یعنــی بــرای ابزارهایــی 
ــه  ــری ب ــرام بیش ت ــود و احت ــل ش ــری قائ ــرام بیش ت ــد احت ــا کار می کن ــا آن ه ــه ب ک

مخاطبــان خــود بگــذارد. ایــن یــک بایــد اســت!
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نقد بازی انگاره

ــه اش هــدر  گفتــن از مهــدی بهرامــی و بازی هــای خلاقان
دادن وقــت و انــرژی اســت؛ چــرا کــه حــالا بیش تــر کســانی 

کــه دســتی بــر آتــش ســاخت بــازی یــا تحلیــل و حتــی بــازی کــردن 
ــوب  ــازی خ ــداد ب ــه تع ــت و چ ــد او کیس ــد، می دانن ــی دارن ــای ویدیوی بازی ه

ســاخته اســت. بحــث حــالا، صحبــت دربــاره ی بــازی انــگاره اســت. یکــی دیگــر از 
آن بازی هــای خلاقانــه ی بهرامــی کــه ظاهــرا از آن دســت محصــولات هنــری اســت 
ــه در و  ــان را ب ــد و خودش ــان وول می خورن ــن خالقانش ــل در ذه ــا قب ــه از مدت ه ک

دیــوار ذهــن می کوبــد تــا ســرانجام در شــکلی قابــل عرضــه ارائــه شــوند. 
ایــده ای اولیــه، کــه ظاهــرا در یکــی از بازی هــای نخســت بهرامــی هــم وجــود داشــته 
ــای  ــا ایده ه ــی آن را ب ــه بهرام ــد از این ک ــازی و بع ــن بازی س ــوغ ذه ــا بل ــالا ب و ح
دیگــر و موجودیــت روش هــای خلاقانه تــری آمیختــه بــه شــکل بــازی انــگاره ارائــه 
شــده اســت. امــا انــگاره چیســت و چطــور بــازی ای بــه حســاب می آیــد. در انــگاره 
بــا هندســه طــرف هســتیم؛ درســت اســت، بــا یکــی از مفاهیــم پیچیــده کــه کم تــر 
کســی فکــرش را می کــرد بشــود اصــول اولیــه ی آن را کــه در نظــر بســیاری، پیچیــده 
هســتند در قالــب یــک بــازی پیــاده کــرد! شــاید بــه جــرات بشــود گفــت بازی هــای 
ــد  ــتفاده می کنن ــب اس ــردن مخاط ــرگرم ک ــرای س ــی ب ــول علم ــه از اص ــادی ک زی
ســاخته نشــده اند. شــاید یــک نمونــه ی بســیار موفقــش پورتــال باشــد کــه از قوانیــن 
فیزیــک و جاذبــه بــرای ســاخت شــاهکارش ســود بــرده بــود. ولــی هندســه؟ فکــر 
ــه ســاخت و ســاز ســاختمان های  ــم نهایــت اســتفاده از هندســه در بازی هــا ب می کن
ــازی  ــک ب ــرای ســاختن ی ــی ب ــم شــده باشــد! این کــه بهرام ــا خت نقشــه های بازی ه
ــل خــود  ــن کار شــجاعانه ای اســت. حداق دســت روی هندســه گذاشــته از نظــر م
ــدارد  ــم را ن ــور مفاهی ــه و این ج ــی و هندس ــش ریاض ــدان کش ــم چن ــه ذهن ــن ک م
ــه طراحــی کــردن  )شــاید هــم دارد و خــودم را درگیــرش نمی کنــم!( فکــر کــردن ب
ــدون کپســول اکســیژن  ــن از اورســت ب ــالا رفت ــه ب ــا اصــول هندســه ب ــازی ب ــک ب ی

شــباهت دارد! 

بــازی از مراحــل اصلــی و چندیــن مرحلــه کــه موجودیــت 
مراحــل اصلــی را ســر و شــکل می دهنــد تشــکیل شــده 
ــت  ــن اس ــه ممک ــزی ک ــلاف چی ــگاره برخ ــت. ان اس
فکــرش را بکنیــد، طراحــی ســاده ای دارد. شــما بایــد 
ــود  ــه وج ــر مرحل ــالای کادر ه ــه در ب ــی را ک الگوی
ــک  ــا کمــک اجســام متحــرک موجــود و کلی دارد ب
ــرح  ــردن ط ــم ک ــد. رس ــم کنی ــا رس ــردن روی آن ه ک
برعهــده ی شــما نیســت و همیــن کار را کمــی پیچیــده 
ــام  ــت اجس ــردن حرک ــبینی ک ــا پیش ــد ب ــما بای ــد. ش می کن
متحــرک هــر مرحلــه و کلیــک روی نقطــه ی درســتی از آن 
ــب  ــن ترتی ــه ای ــه »عنصــر حرکــت« بســپارید. ب جســم، کار طراحــی را ب
ــا حرکــت  قــدرت ذهنــی شــما در ترســیم شــکلی کــه وجــود نــدارد و ترکیــب آن ب
ــد  ــش خواه ــت، کار را پی ــای درس ــک در ج ــه و کلی ــر مرحل ــود در ه ــم موج جس
ــا  ــی زود ب ــود خیل ــه می ش ــد ک ــاده ای دارن ــاختار س ــازی س ــه ی ب ــل اولی ــرد. مراح ب
ــت  ــا رعای ــازی ب ــی ب ــت. ول ــر گذاش ــت س ــا را پش ــر آن ه ــورد نظ ــوی م ــم الگ رس
ســاختار ســخت تر شــدن بــا پیشــرفت در مراحــل، شــما را بــا معماهــای ســخت تر و 
ــی  ــرن اصل ــه و پت ــزی کــه هــدف اولی ــد. چی ــه رو می کن ــری روب الگوهــای پیچیده ت
ــده ی  ــای پیچی ــم طراح ه ــه بدانی ــلامی و این ک ــی اس ــاری ایران ــت؛ معم ــگاره اس ان
هندســی کــه معمــاران و هنرمنــدان در طراحــی مســاجد و کاخ هــا و ابنیــه ی تاریخــی 
از آن هــا اســتفاده می کرده انــد چطــور شــکل گرفته انــد. البتــه بــازی از همــان 
ــه  ــردن چ ــه ک ــال تجرب ــه در ح ــد ک ــا می کن ــما الق ــه ش ــی را ب ــن حس ــدا چنی ابت
ــلیمی ها و  ــکال و اس ــه اش ــازی ک ــای ب ــک و کادربندی ه ــتید؛ از گرافی ــزی هس چی
کاشــی کاری های آشــنای مســاجد و ابنیه هــا را تداعــی می کننــد تــا موســیقی بــازی 
کــه مکمــل محشــری بــرای ایجــاد حــس بــازی کــردن یــک بــازی ایرانــی در مــورد 

ــر معمــاری ســنتی ایرانــی اســت. هن

خلاقانه
تبدیل علم به بازی
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نقد بازی انگاره
گرافیــک و موســیقی بــا وجــود ســاده بــودن، مکمل هــای درجــه یکــی هســتند کــه 
ــال آن  ــه دنب ــی ب ــا بهرام ــه قطع ــی را ک ــد و حس ــل می دهن ــو ه ــه جل ــازی را رو ب ب
ــک  ــی دو مکانی ــازی، یک ــرفت در ب ــا پیش ــد. ب ــل می کنن ــازند و منتق ــوده می س ب
ــخت تر و  ــه س ــی را ک ــا مراحل ــود ت ــه می ش ــازی اضاف ــای ب ــه مکانیک ه ــر ب دیگ
ــل و  ــا ح ــک آن ه ــطه و کم ــه واس ــود ب ــده اند بش ــر ش ــه پیچیده ت ــی را ک الگوهای
فصــل کــرد. مراحــل اولیــه کــه فقــط بــا اتــکا بــه کلیــک چــپ مــاوس )مــا نســخه ی 

ــرای  ــاوس ب ــت م ــک راس ــه کلی ــدی ب ــل بع ــم( در مراح ــازی کردی PC را ب
کنــد کــردن حرکــت اجســام متحــرک طراحــی کننــده ی خطــوط 

و تغییــر پارامترهــا و اندازه هــای ایــن اجســام متحــرک 
ــازی  ــوند. ب ــم می ش ــی خت ــه ی پایان در دو مرحل

ــن  ــه ممک ــا این ک ــت و ب ــاه اس ــیار کوت بس
اســت در طراحــی کــردن الگوهــای 

آنقــدر  چنــد مرحلــه ی آخــر 
دچــار دردســر بشــوید کــه 
ــت صرف شــان  ســاعت ها وق
بــه  کوتــاه  بازهــم  بکنیــد، 

ــی از  ــاید یک ــد. ش ــر می رس نظ
ــد کــه  ــن باش ــش ای مهم تریــن دلایل
مکانیک هــای بــازی کــم هســتند.

طراحــی  بــرای  بــازی  ســازنده ی  این کــه  بــا 
ــا  ــازی ب ــی ب ــت ول ــیده اس ــادی کش ــت زی ــازی زحم ــل ب مراح

ــزه کاری و  ــودن ری ــم ب ــش، از ک ــی و معماهای ــور اصل ــودن مح ــده ب ــود پیچی وج
مکانیک هــای جذابــی کــه آن را عمیق تــر و حتــی ســرگرم کننده تر بکنــد رنــج 
ــاز  ــلا امتی ــزه کاری و مث ــدون ری ــده( ب ــم پیچی ــد ه ــو )هرچن ــیدن الگ ــرد! کش می ب
دادن یــا مکانیک هــای جــذاب و ســرگرم کننده ی دیگــر بعــد از مدتــی خســته کننده 
می شــود. خصوصــا در مراحــل بالاتــر کــه کشــیدن برخــی از ایــن الگوهــا بــه قــدری 
ــوپ تکــراری  ــا ل ــرای رســم کــردن آن ب ــی تــلاش کــردن ب ســخت اســت کــه مدت
موســیقی بــازی کــه بــا وجــود ســرزندگی و ریتــم بســیار زیبایــش در دام تکــرار 
و تکــرار و تکــرار می افتــد کــه بســیار خطرنــاک اســت و آفــت هــر 
بــازی دیگــری بــه غیــر از انــگاره هــم بــه حســاب می آیــد. 
ــده ای  ــی اســت کــه ای ــازی بســیار خوب ــگاره ب ان
پیچیــده و در عیــن حــال ســاده را بــه یــک 
بــازی کردنــی جــذاب  محصــول 
ــی  ــا کل ــت؛ ب ــرده اس ــل ک تبدی
ــنیداری  ــداری و ش ــر دی عنص
کاش  ای  ولــی  خــوب. 
بهرامــی فکــری هــم بــه حــال 
بــا  بــازی  جذاب تــر کــردن 
ــر و  ــای بیش ت ــک مکانیک ه کم
می کــرد.  عمیق تــر  ســرگرم کننده گی 
گرچــه ممکــن اســت خــودش عامدانــه دســت 

ــزده باشــد. ــن کار ن ــه ای ب
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سپهر ترابی
مدیر مسئول بازینامه

تجلی کیفیت در آب های خلیج فارس
امیرو ماهی بگیر

یکــی از عمده تریــن دلایلــی کــه می توانــد باعــث 
ــه  ــه کار رفت ــت ب ــود، خلاقی ــازی ش ــک ب ــت ی موفقی
در آن و البتــه ظاهــرش هســت. درســت همــان چیــزی 
ــه  ــر« ب ــی بگی ــرو ماه ــازی »امی ــده ب ــث ش ــه باع ک
یــک اثــر موفــق میــان گیمرهــای ایرانــی تبدیــل شــود. 
»امیــرو ماهــی بگیــر« روایت گــر داســتان زندگــی 
یــک پســر ماهــی گیــر اســت کــه در آب هــای خلیــج 
ــه  ــد ب ــما بای ــت. ش ــری اس ــغول ماهی گی ــارس مش ف
ــن  ــه بیش تری ــر مرحل ــا در ه ــد ت ــک کنی ــرو کم امی
ماهــی ممکــن را شــکار کنــد. در هــر مرحلــه، امیــرو 
ســنگی  تختــه  روی  و  می شــود  آب  وارد  قایــق  از 
ــوه  ــد. نح ــرا برس ــکار ف ــان ش ــا زم ــد ت ــر می کن صب
شــکار ماهی هــا هــم بــه ایــن شــکل اســت کــه 
ــد  ــه داری ــل نگ ــه موبای ــتتان را روی صفح ــد انگش بای
تــا خــط قــدرت ســلاحی کــه در دســت داریــد 
ــا توجــه بــه جهتــی  مشــخص شــود. بعــد از آن بایــد ب
ــی  ــد، ســلاح را در زمان کــه ماهی هــا حرکــت می کنن
ــگاه  ــد. در ن ــا کنی ــدرت را دارد، ره ــن ق کــه بیش تری
اول شــاید بــازی آســان بــه نظــر برســد امــا رفتــه رفتــه 
ــه  ــما را ب ــه ش ــوند ک ــه می ش ــازی اضاف ــه ب ــواردی ب م
چالــش می کشــند. یکــی از اولیــن مــواردی کــه بایــد 
حواســتان بــه آن باشــد، ســکوهای ســنگی در هــر 

مرحلــه اســت. ایــن ســکوهای ســنگی 
همــان جایــی هســتند کــه شــما در طــول 

ــکار  ــی ش ــتید و ماه ــا بایس ــد روی آن ه ــازی بای ب
ــا  ــن ســکوها کــم و ی ــد. در برخــی از مراحــل، ای کنی
ــد  ــر بای ــن خاط ــه همی ــوند. ب ــک می ش ــی کوچ حت
ــا برســانید. مســئله  ــه آن ه ــرو را ب ــا امی ــد ت ــلاش کنی ت
ــرای  ــت. ب ــلاح ها اس ــتفاده از س ــت در اس ــدی دق بع
مثــال، تفنــگ نیــزه پرتــاب کــن دیگــر نیــاز بــه تمرکــز 
ــلیک  ــزه ش ــی نی ــرعت بالای ــا س ــد ب ــدارد و می توان ن
کنــد. امــا از طرفــی تعــداد تیرهــای آن محــدود اســت. 
ــد.  ــتفاده کنی ــاص از آن اس ــع خ ــد در مواق ــس بای پ
ــی عوامــل محیطــی هــم گاهــی باعــث می شــوند  حت
ــت  ــن اس ــود. ممک ــخت ش ــما س ــرای ش ــکار ب ــا ش ت
ــته  ــرار داش ــم ق ــت ه ــک لاک پش ــا، ی ــان ماهی ه می
باشــد کــه جلــوی برخــورد نیــزه بــا ماهی هــا را بگیــرد. 
در طــول بــازی بــا شــکار ماهی هــا امتیــاز کســب 
ــود  ــوازم خ ــد ل ــا می توانی ــط آن ه ــه توس ــد ک می کنی
ــژه اســتفاده  ــی از آیتم هــای وی ــا ببخشــید و حت را ارتق
شــما  بــه  را  توانایــی  ایــن  کــه  آیتم هایــی  کنیــد. 
ــد. از  ــکار کنی ــری ش ــای بیش ت ــا ماهی ه ــد ت می دهن
نظــر گیم پلــی، »امیــرو ماهــی بگیــر« موفــق شــده تــا 
ــت  ــادل و جذابی ــن ایجــاد تع خــوش بدرخشــد و همی

ــه الان  ــا ب ــازی ت ــن ب ــا ای ــده ت ــث ش ــی باع در گیم پل
بیــش از ۵0 هــزار بــار دانلــود شــود. جــدا از گیم پلــی، 
ــش فنــی و گرافیــک  ــی بگیــر« در بخ »امیــرو ماه
حســابی موفــق عمــل کــرده اســت. انیمیشــن های 
خــود امیــرو و همین طــور ماهی هــای زیــر آب بــه 
خوبــی کار شــده و ایــراد چندانــی نمی تــوان بــه آن هــا 
گرفــت. ســاختار محیطــی و تنــوع آن نیــز زیبایــی بازی 
را دوچنــدان کــرده اســت. طراحــی جــذاب محیــط و 
از طــرف دیگــر عــدم وجــود مشــکلات فنــی خــاص 
ــرار  ــازی در لیســت عناوینــی ق ــن ب ــا ای باعــث شــده ت
بگیــرد کــه حتمــا بایــد تجربــه اش کنیــد. کیفیــت ایــن 
بــازی مخصوصــا در بخــش فنــی در بیــن رقبایــش بــه 
قــدری بالاســت کــه موفــق شــد در هفتمیــن جشــنواره 
بازی هــای رایانــه ای تهــران خــوش بدرخشــد و جوایــز 
ــازی  ــک ب ــال ی ــه دنب ــر ب ــد. اگ ــب کن ــی کس مختلف
ــد ســاعت ها شــما  ــی جــذاب هســتید کــه بتوان موبایل
ــه مناســبی  ــر گزین ــی بگی ــرو ماه ــد، امی را ســرگرم کن

اســت.
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دوئلی از جنس کلمات
کاکتوس دوئل

ایــن روزهــا بازی هــای موبایلــی مجالــی بــرای رهایــی 
فرقــی  هســتیم.  آن  در  کــه  شــده اند  لحظــه ای  از 
ــرکار  ــه س ــوس، ب ــا اتوب ــتید ی ــرو هس ــد در مت نمی کن
ــه  ــی همیش ــای موبایل ــگاه، بازی ه ــا دانش ــد ی می روی
ــل  ــن خی ــان ای ــا در می ــتند. ام ــما هس ــترس ش در دس
ــه  ــتند ک ــی هس ــل، بازی های ــای موبای ــم بازی ه عظی
بــه خاطــر ســاختار رقابتــی جذابــی کــه دارنــد خیلــی 
زود شــما را جــذب می کننــد. کاکتــوس دوئــل دقیقــا 
مصــداق بــارز چنیــن عناوینــی اســت کــه موفــق شــده 
ــان  ــه ارمغ ــات را ب ــا کلم ــازی ب ــدی از ب ــبک جدی س
آورد. بایــد تــا می توانیــد بــا اســتفاده از حروفــی کــه در 
اختیــار داریــد، کلمه هــای بامعنــی خلــق کنیــد. کاری 
ــی  ــه نظــر برســد، ول ــگاه اول ســاده ب کــه شــاید در ن
هرچــه در بــازی پیشــروی می کنیــد متوجــه می شــوید 
کــه بــا چــه عنــوان چالــش برانگیــزی روبــه رو هســتید. 
اســت،  رقابتــی  و  آنلایــن  بــازی  یــک  کاکتــوس 
ــده  ــی ش ــت طراح ــه رقاب ــر پای ــز ب ــه چی ــن هم بنابرای
اســت. در هــر مرحلــه و رقابــت، جدولــی وجــود دارد 
کــه بایــد حــروف را در آن جــدول بچینیــد. بــا چینــش 
ــود و  ــدا می ش ــادار پی ــات معن ــروف، کلم ــت ح درس
موفــق می شــوید تــا امتیــاز کســب کنیــد. هــر مرحلــه 
ــه  ــر ب ــه زودت ــر ک ــر نف ــاز دارد و ه ــرای امتی ــقفی ب س
ــاز  ــب امتی ــا کس ــت. ب ــده اس ــد، برن ــقف برس آن س

ــد  ــره ببری ــم به ــی ه ــای مختلف ــد از قدرت  ه می توانی
و کلمــات بهتــری خلــق کنیــد. ایــن قدرت هــای ویــژه 
در طــول بــازی باعــث خواهــد تــا امتیــازات بیش تــری 
کســب کنیــد. بــا توجــه بــه حالــت رقابتــی بــازی، در 
ــوری  ــد ط ــازید، بای ــه می س ــد کلم ــه داری ــن این ک عی
پیــش برویــد کــه کار بــرای حریفتــان ســخت باشــد. 
ــاب  ــی انتخ ــروف را در نقاط ــه ح ــکل ک ــن ش ــه ای ب
کنیــد کــه کار بــرای حریــف دشــوارتر شــود. هم چنین 
ــث  ــه باع ــود دارد ک ــی وج ــای مختلف ــازی، مده در ب
تنــوع شــده و از تکــراری شــدن کاکتــوس جلوگیــری 
می کنــد. همیــن عــدم تکــراری شــدن مراحــل و 
ــازی همــواره  ــا جذابیــت ب رقابت هــا، موجــب شــده ت

حفــظ شــود. در کنــار گیم پلــی کــه اســاس ایــن 
ــط و  ــاده محی ــی س ــد، طراح ــکل می ده ــازی را ش ب
ــواردی  ــات از دیگــر م ــه جزیی ــن حــال توجــه ب در عی
اســت کــه ســبب شــده کاکتــوس مخاطــب خــودش 
را خیلــی زود پیــدا کنــد و دیــده شــود. رفتــه رفتــه کــه 
بــا بــازی آشــنا می شــوید، دیگــر نمی توانیــد از آن 
ــازی  دســت بکشــید. کاکتــوس میــان عناوینــی کــه ب
بــا کلمــات را ارائــه می دهنــد، حرف هــای زیــادی 
بــرای گفتــن دارد. شــاید در ابتــدای کار آن طــور 
کــه بایــد بــا بــازی نتوانیــد ارتبــاط برقــرار کنیــد؛ ولــی 
کــم کــم متوجــه خواهیــد شــد کــه ایــن بــازی تــا چــه 
انــدازه می توانــد ســرگرم کننده باشــد. کاکتــوس: 
دوئــل بــا توجــه بــه آپدیت هایــی کــه توســط تیــم 
ــه  ــده ک ــل ش ــری تبدی ــه اث ــده، ب ــر ش ــازنده منتش س
حتــی مشــکلات ریــز آن هــم بــه چشــم نمی آیــد 
و می توانیــد بــا خیــال آســوده از آن لــذت ببریــد. 
هرچنــد اگــر رونــد آموزشــی بــازی و رقابت هــای 
ابتدایــی کمــی واضح تــر بودنــد، عملکــرد بــازی بهتــر 

می شــد. الان  از 

1۴ فصل نامه علمی، فرهنگی، خبری گیم آور

نقد بازی کاکتوس دوئل

آیدین نوری
کارشناسی ارشد مهندسی کامپیوتر
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سعید زعفرانی
سردبیر گیم نیوز

آشفتگی در خلاقیت
پاپالند، فرار کله ها

نقد بازی پاپالند: فرار کله  ها

ــانه ی  ــک رس ــوان ی ــه عن ــی ب ــل در حال ــازی موبای ب
محبــوب بازی ســازی در ایــران مطــرح شــده کــه بســتر 
ــب  ــت بازی ســازان در قال ــروز خلاقی ــرای ب مناســبی ب
ــک  ــه  و ریس ــا هزین ــک و ب ــزرگ و کوچ ــای ب تیم ه
ــر  ــه اگ ــدارد ک ــود ن ــی وج ــچ قانون ــت. هی ــم اس ک
ــرای موبایــل ســاخته شــده بــزرگ  ــازی شــما، کــه ب ب
و پرجزییــات و یــا کوچــک و کــم حجــم باشــد 
ــان تضمیــن می شــود. ایــن مســئله ی بدیهــی  موفقیت ت
ــد، امــا  ــر نمی گیرن را بســیاری از بازی ســازان در نظ
تجربــه ثابــت کــرده کــه هیــچ گاه یــک المــان واحــد 
ــل در  ــازی موبای ــک ب ــت ی ــن موفقی ــد ضام نمی توان

ــدان باشــد.  ــر منتق ــب نظ ــازار و در جل ب
ــوع  ــن موض ــر از ای ــه ی اخی ــک نمون ــد ی ــازی پاپالن ب
حســاس اســت. یــک ایــده ی خــوبِ صــرف هیــچ گاه 
باشــد و  بــازی  یــک  نمی توانــد ضامــن موفقیــت 
برعکــس آن هــم صــادق اســت. حتــی اگــر ایــن 
ــد  ــه ای از زوای ــا مجموع ــه ب ــوب و خلاقان ــده ی خ ای
ــم،  ــزد ه ــت در آمی ــرای مقبولی ــاز ب ــورد نی ــر م و ظواه
گاه نمی توانــد یــک بــازی خــوب بســازد. بــازی 
خــوب، آن بــازیِ ســاده ی کوتــاه و کــم حجــم و کــم 
ــده و روی  ــود ش ــه دانل ــمار مرتب ــه بی ش ــری ک دردس
ــت.  ــت نیس ــره اس ــمند ذخی ــی هوش ــمار گوش بی ش
ــن  ــد و ای ــد مخاطــب را ســرگرم کن ــازی خــوب، بای ب
ــمار  ــه ش ــازی ب ــک ب ــت ی ــور موفقی ــن فاکت مهم تری
مــی رود، چــه ســاده و چــه پیشــرفته و پــر از جزییــات و 

ــد.  ــی باش ــه ی فن ــزاران نکت ــا ه ب
پاپالنــد یــک پــروژه ی بــه ظاهــر عملیاتــی شــده 
اســت کــه در بــه کار انداختــن عوامــل موفقیــت 
یــک بــازی موبایلــی دســت و دلبــازی می کنــد و 
ــازی  ــک ب ــوان ی ــه عن ــود را ب ــد خ ــی می توان ــه خوب ب
صاحــب ایــده، صاحــب ســبک و بــارز خلاقیــت بــه 
مخاطــب بشناســاند. ایــده ی بــازی، کــه اولیــن چیــزی 

ــی در  ــه خوب ــه دارد ب ــرای ارائ ــه ب ــت ک اس
ــمت  ــه س ــد و او را ب ــوخ می کن ــب رس مخاط
ــطه ی  ــه واس ــده ب ــن ای ــاند. ای ــازی می کش ب
گرافیــک کاربرپســند و چشــم نوازی کــه 
حــس یــک دنیــای مــوازی را کامــلا و بــدون 
واســطه و هرگونــه تــلاش اضافــه به کاربــر القا 

ــا  ــن های روان، ب ــود. انیمیش ــتیبانی می ش ــد، پش می کن
حــس کمــدی و خلاقانــه، کار را بــرای تبدیــل شــدن 
ــر  ــاد آور هموارت ــه یــک گیم پلــی اعتی ــازی ب ــده ی ب ای
اول  برخــورد  در  بــازی  جذابیت هــای  می کننــد. 

ــتند. ــترس هس ــارز و در دس ــیار ب ــاد و بس ــیار زی بس
صداگــذاری و موســیقی بــازی منحصــر بــه فــرد اســت 
و تقریبــا می شــود گفــت کــه رانــه ی اصلــی پیشــروی 
ــه  ــازی ب ــیقی ب ــد. موس ــاب می آی ــه حس ــازی ب در ب
ــه تکــرار  تنهایــی می توانــد شــما را ســر ذوق آورده و ب
بــازی بــرای دفعــات مکــرر بگمــارد، تغییــرات بــازی 
ــه  ــد و ب ــن کاری کن ــی را روغ ــد، گیم پل ــن کن را معی
ــیدن  ــرای رس ــلاش ب ــه در ت ــد آن چ ــازه ده ــازی اج ب
ــی  ــد. واقعیت ــل کن ــت تبدی ــه واقعی ــت را ب ــه آن اس ب
کوچــک شــده در دســتان شــما کــه بنــا دارد بــا 
ســرگرم  بــه  دســترس  در  ابزارهــای  ایــن  همــه ی 

کردن تــان مشــغول شــود.
رفتــه رفتــه و بعــد از چنــد بــار تکــرار ماجراجویانــه ی 
ــر  ــرار بیش ت ــرای تک ــب ب ــزه ای در مخاط ــازی، انگی ب
و تــلاش مصرانه تــر بــرای موفقیــت و جابجاکــردن 
شــکل  بی نقــص  تقریبــا  بســتر  ایــن  در  رکــورد 
ــن تکــرار بیهــوده و  ــه واســطه ی ای ــرد، بلکــه ب نمی گی
ــه یــک ســیر تکــراری غیرواقــع  ــازی ب تبدیــل شــدن ب
ــای  ــدک احساســات و کنجکاوی ه ــرای همیشــه، ان ب
ــروی در  ــازی و پیش ــر ب ــرای درک بیش ت ــب ب مخاط
آن و رســیدن بــه مراحــل بالاتــر هــم رنــگ می بــازد و 
ــود  ــه می ش ــد. نتیج ــت می رون ــا از دس ــام انگیزه ه تم
یــک بــازیِ خــوب شســته رفتــه کــه توانســته در نــگاه 
ــب  ــال جل ــام و کم ــود را تم ــب خ ــه مخاط اول توج
کنــد، امــا در ازای آن چیــز زیــادی بــه او نــداده 
اســت. شــاید دقیق تــر ایــن باشــد کــه در ازای آن، 
مخاطــب را ســرگرم نکــرده اســت. المــان مهمــی کــه 
بــرای موفقیــت یــک بــازی لازم و ضــروری و تــا حــد 
بســیار زیــادی تعیین کننــده اســت و در پاپالنــد وجــود 
ــرگرم  ــرای س ــازی ب ــن ب ــا ای ــه اساس ــرا ک ــدارد، چ ن
کــردن بــه وجــود نیامــده و فاقــد روح و هویــت یــک 

ــل اســت.  ــازی اصی ب
پاپالنــد بــه وجــود آمــده تــا خــود را بــه معــرض نمایــش 

مکانیزم هــای  بــازی  ایــن  بــرای  بگــذارد. 
ــی  ــق گیم پل دقی

دل  در  کــه  مکانیزم هایــی  شــده اند.  طراحــی 
عمــل  بی نقــص  عمدتــا  و  گرفته انــد  قــرار  بــازی 
مشــکلی  و  می شــود  اجــرا  روان  بــازی  می کننــد. 
تئوری هــای  همــه ی  کــرد.  پیــدا  نمی تــوان  آن  در 
طراحــی یــک مرحلــه ی خــوب هــم در بــازی رعایــت 
ــا  ــق چالش ه ــس خل ــی از پ ــه خوب ــازی ب ــده اند، ب ش
در رونــد خــود برآمــده و بــرای این کــه بــه عملکــردی 
ــاه  ــز کوت ــچ چی ــد، از هی ــدا کن ــت پی ــاده دس فوق الع
نیامــده. امــا روح ســرگرمی در آن پیــدا نمی شــود. 
روح ســرگرمی در میــان مراحــل ســرگردان اســت. در 

ــت.  ــده اس ــم ش ــازی گ ــوی ب ــای من ــچ و خم ه پی
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علی گلدانی

وهاب احمدوند 

کارشناسی مهندسی کامپیوتر

داور هفتمین جشنواره بازی های رایانه ای تهران

در هفتمین جشنواره بازی های رایانه ای تهران 
چه گذشت...

شــخصیت فانتــزی و ماســک بــر صــورت جشــنواره، برنامه نویــس از 
آب درآمــد!

ــه  ــت ک ــالی هس ــدود 10 س ــوس ح ــتودیوی ناتیل ــس اس ــیان، برنامه نوی ــپهر تقدیس س
در زمینــه ی موتــور و فناوری هــای پایــه در حــال فعالیــت اســت و در ایــن جشــنواره 
ــف  ــمت مختل ــه در 3 قس ــب رتب ــه کس ــق ب ــر موف ــی بگی ــرو ماه ــازی امی ــا ب ــز ب نی

ــور  ــازی اســتفاده از موت ــن ب ــه ی قابل توجــه در ای ــی نکت شــد، ول
ــی  ــم طراح ــای تی ــود اعض ــط خ ــه توس ــود ک ــازی ای ب بازی س

ــود. شــده ب
ــا  ــان ب ــر برنامه نویس ــرد: »اگ ــاره ک ــه اش ــن نکت ــه ای ــیان ب تقدیس
مفاهیــم پایــه خیلــی خــوب کنــار بیاینــد و اصولی تــر بــازی 
بازی ســازی می تواننــد کمــک  تیــم  بــه  کل  قطعــاً  بســازند 
ــور بازی ســازی کار  ــا کــدام موت ــد ب ــی هــم نمی کن ــد و فرق کنن
ــد و از  ــاد بگیرن ــه را ی ــم پای ــد مفاهی ــعی کنن ــط س ــد، فق می کنن

ــد.« ــتفاده کنن ــی اس ــا به خوب آن ه

ــان  ــازی از زب ــاد در بازی س ــیار زی ــکلات بس ــر مش ــت در براب مقاوم
خــروس  جنگی هــا:

ــه  ــغول ب ــالی مش ــدود 6 س ــه ح ــت ک ــک اس ــم مدری ــای تی ــی از اعض ــد امین محم
ــاج  و  ــازی خــروس  جنگــی: ت ــا طراحــی ب ــن جشــنواره ب بازی ســازی اســت و در ای

ــر شــد. ــه ی برت ــه کســب 2 رتب تخــت، موفــق ب
ــن را هــم  ــد! ولــی لازم اســت ای ــازی کنی ــاد ب امینــی نصیحتــی کــرد و گفــت: »زی
ــه نظــر می رســد، ســاده  ــه نســبت آنچــه کــه از خــارج ب ــم کــه بازی ســازی ب بگوی
ــکلات  ــا مش ــد ب ــه کار کنی ــروع ب ــر ش ــه اگ ــت، بلک ــی نیس ــب و کار تفریح و جال
ــر  ــد، در براب ــه داری ــن مهــم علاق ــه ای ــی اگــر ب ــه رو می شــوید ول ــادی روب بســیار زی
ســختی هایش مقاومــت کنیــد. چــون ارزشــش را دارد و دلســرد نشــوید. چــون شــما 

ــود.« ــد، می ش ــون می خواهی ــوید و چ ــاز ش ــه ممت ــد ک می خواهی

بیــان  بــه  ایرانــی  بازیکن هــای  از فرصــت وطن پرســتی  اســتفاده 
بازی ســازِ بهتریــن بــازی ســال از نــگاه مــردم:

ــد بهشــت کار، مدیرعامــل شــرکت اینســایتل اســت کــه بعــد از حــدود 3 ســال  امی
فعالیــت و بــا داشــتن 6 خروجــی در ایــن مــدت، بالاخــره بــا بــازی منچــرز، بــه رتبــه 
ــر  ــزار کارب ــه 80 ه ــل شــدند و روزان ــازار تبدی ــه ب ــا در کاف ــن بازی ه 16 پرفروش تری
ــه ایــن بــازی هســتند و در ایــن جشــنواره نیــز لقــب بهتریــن بــازی  بــازی مشــغول ب

ســال از نــگاه مردمــی را از آن خــود کردنــد.
بهشــت کار از تجربــه ی خــود گفــت: »در 2 ســال و خــرده ای از شــروع بــه کارمــان 
هیــچ درآمــد و ســودی را بــه دســت نیاوردیــم و فقــط بــه کســب تجربــه پرداختیــم و 
ــه  ــن مــدت ب ــی بعــد از ای ــی نرســید ول ــچ جای ــه هی هیچ کــدام از خروجی هایمــان ب
کمــک منتورشــیپ و مشــورت بــا افــراد صاحــب ســبک در ایــن حــوزه توانســتیم بــه 
ــه فرصتــی کــه بــرای بازی ســازان ایرانــی  ایــن موفقیــت برســیم و البتــه لازم اســت ب
فراهــم اســت نیــز اشــاره  کنــم، آن  هــم 
ایــن اســت کــه مــا بــا بازیکن هــای 
آن هــا  کــه  هســتیم  روبــه رو  ایرانــی 
ــد  ــت کنن ــی صحب ــد فارس ــل دارن تمای
هســتند،  ایرانــی  کــه  افــرادی  بــا  و 
هم بــازی شــوند و خــب مــا هــم در 
اســتفاده  فرصــت  ایــن  از  تیم مــان 

ــیدیم.« ــه رس ــه نتیج ــم و ب کردی

تمرکز بازی های این دوره بر بازار
بــه عنــوان یکــی از داوران هفتمیــن جشــنواره بازی هــای رایانــه ای تهــران بایــد عــرض 
ــه جشــنواره، متاســفانه کیفیــت  ــادی ب ــه ارســال بازی هــای زی ــا توجــه ب ــم کــه ب کن
ــه  ــود، ن ــر ب ــودم کم ت ــاهدش ب ــده ش ــه بن ــته ک ــال های گذش ــبت س ــه نس ــا ب بازی ه
ــا کــم  ــداد آن ه ــی وجــود نداشــته باشــد بلکــه تع ــا کیفیت ــازی خــوب و ب این کــه ب
ــتیم  ــد را داش ــن کاندی ــا بیش تری ــازی، م ــی ب ــش طراح ــبختانه در بخ ــود. خوش ب
ــازی در نظــر  ــرای انتخــاب دســتاورد طراحــی ب ــی کــه ب ــه معیارهای ــا توجــه ب کــه ب
ــی  ــگاه خوب ــازی در جای ــر طراحــی ب ــدگان از نظ ــا و برن ــود، نامزده ــده ب ــه ش گرفت

قــرار داشــتند.
امــا تصمیــم انتخــاب نکــردن بهتریــن بــازی ســال، یــک نظــر جمعــی بــود و بــه نظــر 
بنــده انتخــاب هوشــمندانه ای هــم بــود. بــازی ســال بایــد هــم از نظــر انــدازه و هــم 
ــری و  ــا هن ــه ت ــی گرفت ــتاوردها از فن ــی دس ــوص در تمام ــت، به خص ــر کیفی از نظ
گیــم دیزایــن در ســطح بالایــی باشــد، انتخــاب بیــن بــد و بدتــر نیســت. همان طــور 
ــد )International Mobile Gaming Awards )IMGA هــم  کــه ملاحظــه کردی
امســال بهتریــن بــازی را انتخــاب نکردنــد. شــخصا نظــرم ایــن اســت کــه انتخــاب 

نکــردن بهتــر از انتخــاب کــردن بــد اســت.
بــه نظــر بنــده متاســفانه بازی هــای ایــن دوره بیش تــر بــر روی بــازار تمرکــز داشــتند 
ــن  ــدوارم ای ــه امی ــد ک ــه بودن ــه گرفت ــوآوری فاصل ــت و ن ــای خلاقی ــی از فض و کم

رونــد در آینــده بهبــود پیــدا کنــد.
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آه از صفر و یک چشمهایش!
قصه بیستون

ــز  ــی، چی ــاطیری ایران ــای اس ــا درونمایه ه ــوام و ب ــا ق ــازی ای ب ــق ب ــرای خل ــلاش ب ت
تــازه ای نیســت. گرشاســپ، پروانــه و عناوینــی دیگــر هســتند کــه شــاهد ایــن مدعــا 
باشــند. گاهــی مردانــه و ســتبر، گاهــی کودکانــه و معصــوم. اما پــا خیســاندن در برکه 
عشــق و عرفــان، جراتــی دگرگانــه می خواهــد. بیــرون کشــیدن دو مظهــر عشــق از دل 
ــان در پالــت تعاملــی ســه بعدی،  روایتــی غایــی و گاهــی افراطــی، و ســر دوانــدن آن
آن هــم بــا ســودای چشــمک بــر رادار جهانــی، کاســتن ها و افزودن هایــی را 
ــر  ــرم، تنــد - را ب می طلبــد کــه ممکــن اســت هــر برخــوردی – ســطحی، عمقــی، ن
ــه خــود داده  ــد. اســتودیوی Black Cube Games چنیــن جســارتی را ب خــود بتابان
اســت و در تازه تریــن تجربــه خــود، بــر ســاخت اقتباســی از منظومــه مشــهور شــیرین 
و فرهــاد همــت گماشــته اســت. اثــری کــه دو پلتفــرم PC و PS4 را هــدف گرفتــه 
و قصــد دارد ایــن روایــت مشــهور و محبــوب پارســی را بــه منظــر جهانیــان برســاند. 
ــر  ــا ایــن اث ــد از اســتودیوی ســازنده، یــک آشــنایی کلــی ب ــا بازدی ــا ب فرصتــی شــد ت

ــم. ــان کنی ــی از آن را تقدیمت ــرده و پیش نمایش ــب ک کس

ــب  ــوان در قال ــمکش هایش را نمی ت ــق و کش ــک عش ــا ی ــه تنه ــه این ک ــه ب ــا توج ب
ــد  ــر کرده ان ــی تصوی ــکل پهلوان ــه ش ــاد را ب ــازندگان، فره ــرد، س ــه ک ــی عرض تعامل
ــر  ــه پ ــود ک ــتونی می ش ــوه بیس ــپار ک ــود، رهس ــوب خ ــه محب ــیدن ب ــرای رس ــه ب ک
اســت از دیــو و دزدان خطرنــاک و بــا ایــن ایــده، شــاکله اصلــی گیم پلــی ایــن گیــم 
ــری  ــی دیگ ــای فرع ــه ماموریت ه ــش را ب ــکل داده و بطن ــک را ش ــن ایزومتری اکش
ــان کــه شایســته اســت  ــرای چنــد ســاعت، مخاطــب را آنچن ــد ب ــا بتوانن آراســته اند ت

ســرگرم کننــد. 

از همان عشقی کوه را بریزاند
ــان  ــاک زب ــز و دردن ــار کلاســیک اغراق آمی ــه آث ماجــرای شــیرین و فرهــاد، از جمل
و ادب پارســی اســت. کیخســرو، دل در دام عشــق شِــکَرین شــیرین نهــاده و یــک 
دل، نــه صــد دل عاشــقش می شــود. دســت زمانــه بارهــا میــان آن دو فاصلــه 
ــه  ــی هــم کــه ب ــن دو سرســپرده می گــردد. وقت ــن ای ــد معراجی ــع پیون ــه و مان انداخت
هــم می رســند، پــای غریبــه ای بــه نــام فرهــاد بــه میانشــان بــاز می شــود. فرهــاد کــه 
یــک دل نــه صــد دل عاشــق شــیرین شــده، حاضــر نیســت آب غفلــت بــر ایــن آتــش 
ســرکش بریــزد. کیخســرو ترفنــدی یافتــه، بــرای دفــن عشــق فرهــاد، شــرطی ناممکــن 
می گــذارد: »کــوه بیســتون را بشــکاف و از میانــش راهــی بســاز تــا مســیر کاروان هــا 
ــری  ــز دیگ ــچ چی ــرو هی ــن کیخس ــار رفت ــز کن ــه ج ــه ک ــق پیش ــاد عاش ــود.« فره ش

ــود... ــتون می ش ــپار بیس ــن داده و رهس ــد، ت نمی خواه
در »قصــه بیســتون«، فرهــاد تنهــا بــا کــوه روبــرو نیســت. راه وی پــر اســت از راهزنان 
ــرش  ــه دلب ــیدن ب ــا او را از رس ــوند ت ــازل می ش ــر وی ن ــلا ب ــد ب ــه مانن ــی ک و دیوهای
ــان و  ــن راهزن ــداق ای ــد، مص ــق ازدواج کرده ان ــا عش ــه ب ــی ک ــد – آن های ــاز دارن ب
ــر  ــی و پ ــال درون ــتان و امی ــد. داس ــد ژکون ــتگ لبخن ــد؛ هش ــاد دیده ان ــوان را زی دی
طریــق  از  فرهــاد،  احساســی  کشــیدن های 
ایــن  می شــود.  روایــت  عرفانــی  الهاماتــی 
بــا  فرهــاد  از صحبت هــای شــبانه  عنصــر، 
افــلاک الهــام گرفتــه شــده و بــا طراحی هــای 
بســیار زیبــا، همــراه بــا ابیاتــی از خــود منظومــه 

ــت.  ــده اس ــاخته ش س
جــا دارد اینجــا گریــزی زده و نکتــه ای را 
بگویــم! یکــی از خوشــایندترین مــواردی کــه 
در بازدیــد از ایــن بــازی مشــاهده کــردم، توجه 
جــدی تیــم ســازنده بــه نحــوه ارائــه و بــه زبــان 
ســاده تر، »حفــظ آبــرو« بــود. بــه عنــوان یــک 
مترجــم حرفه ای، همیشــه از دســت اشــتباهات 
حــرص  می بینــم  کــه  ترجمــه ای  فاحــش 

از گشاده یا به خط چشمانش
ــه  ــت ک ــی اس ــازی تهران ــتقل بازی س ــتودیوی مس ــک اس Black Cube Games ی
طــی هشــت ســال گذشــته، عمدتــا بــه صــورت قــراردادی بــرای کارفرماهــای دیگــر 
تولیــد کــرده اســت. از جملــه ســوابق مهــم ایــن تیــم طــی ایــن هشــت ســال گذشــته، 
 ،Ghost Recon: Wildlands می تــوان بــه توســعه محتــوای هنــری ســه بعدی بــرای
ــری  ــوای هن ــن و محت ــم دیزای ــرای Shadow Blade، گی ــعه Vertical slice ب توس
بــرای گیــم »پروانــه«، طراحــی بــازی و جلوه هــای صوتــی بــرای »خــروس جنگــی« 

و تولیــد گیــم »عمــو نــوروز: رویــای آدم برفــی« اشــاره کــرد. 
پــس از ســال ها فعالیــت بــرای کارفرمایــان دیگــر، تیــم بلــک کیــوب گیمــز تصمیــم 
گرفــت تــا عنــوان اورجینــال خــودش را تولیــد کنــد و بــه ایــن منظــور، بــه ســراغ یکــی 
ــد »قصــه  ــت و تولی ــاد رف ــی شــیرین و فره ــات فارســی، یعن ــار کلاســیک ادبی از آث
ــمندانه  ــد هوش ــث می توان ــن حی ــا، از ای ــم آن ه ــن تصمی ــرد. ای ــاز ک ــتون« را آغ بیس
ــرد  ــه ف ــر ب ــاص و منحص ــای خ ــرای تجربه ه ــر، پذی ــال حاض ــا در ح ــه دنی ــد ک باش
ــرای  ــری ب ــت بیش ت ــراری فرص ــر تک ــن غی ــا مضامی ــاده ب ــای س ــت و گیم ه هس

مطــرح شــدن دارنــد.
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ــم  ــام گی ــی ن ــه حت ــده ام ک ــا دی ــی باره ــای ویدیوی ــه بازی ه ــوردم. در حیط می خ
ــن رو  ــش. از ای ــب درون ــه مطال ــد ب ــه رس ــت؛ چ ــده اس ــه ش ــتباه ترجم ــه اش ــم ب ه
وقتــی کــه شــنیدم کار ترجمــه ابیــات بــه انگلیســی را بــه یــک مترجــم فارســی زبان 
ــه  ــا، آزادی عمــل ب ــر شــدن ترجمه ه ــرای بهت ــد، و مترجــم پیشــنهاد کــرده ب داده ان
ــاند،  ــی را برس ــات اصل ــوم ابی ــه مفه ــراید ک ــی بسُ ــه انگلیس ــی ب ــرج داده و ابیات خ
شــاخک هایم تیــز شــد! بــا دیــده نقــد، امــا آغــوش بــاز بــه نظــاره نشســتم و در کمــال 
مســرت متوجــه شــدم بــه جــز چنــد مــورد ســلیقه ای و واژه گزینــی، هیــچ نقــدی بــه 
کار همــکار عزیزمــان وارد نیســت. اگــر آن چنــد بیــت، مشــت نمونــه خــروار باشــد 
کــه بــه مســئولین پیشــنهاد می کنــم یــک جایــزه ویــژه بومی ســازی بــرای آن مترجــم 

ــد. در نظــر بگیرن

کــه  هســت  دیگــری  داســتانی  جزییــات  آســمانی،  میان پرده هــای  از  جــدای 
ــه  ــی ک ــده اند و گیمرهای ــش ش ــه پخ ــاط نقش ــی نق ــف در اقص ــکال مختل ــه اَش ب
کنجــکاوی بیش تــری بــه خــرج بدهنــد را پــاداش می دهــد. هــر چــه ســعی کــردم 
ــان داســتان گیــم ماننــد منظومــه شــیرین  ــا پای ــرم کــه »آی از تیــم ســازنده اقــرار بگی
و فرهــاد تلــخ اســت یــا چیــز دیگــری در نظــر دارنــد« زیــر بــار نرفتنــد و مشــخص 

ــر. ــا خی ــاوت باشــد ی ــن لحــاظ هــم متف نیســت کــه داســتان از ای

شهد شیرینِ شَمای چشم مستانه اش
ظاهــر گیــم، حالتــی فانتــزی و کارتونــی – نــه کودکانــه – دارد. در طراحــی محیــط و 
ــه در حــدی  ــا ن ــه شــده، ام ــی الهــام گرفت شــخصیت ها از المان هــای فرهنــگ ایران

کــه مخاطــب خارجــی را رویگــردان کنــد. ســازندگان بــرای برقــراری تعادل 
ــادی کشــیده و  ــد باشــد، زحمــت زی ــان آنچــه هســت و آنچــه بای می

ــا الهــام از خطــوط نوشــتاری دوره  حتــی لوگــوی نــام ایــن اثــر را، ب
ــر و  ــای تقدی ــه ج ــاخته اند ک ــاد س ــیرین و فره ــگارش ش ــی ن تاریخ

تحســین دارد. 
طراحــی  بــه  را  زیــادی  زمــان  ســازندگان  کــه  اســت  واضــح 
و  شــخصیت ها  حــرکات  داده انــد.  اختصــاص  انیمیشــن ها 

ــر  ــش از ه ــا بی ــه قاعدت ــاد )ک ــی فره ــرکات رزم ــا ح مخصوص
چیــز بــه چشــم خواهــد آمــد( واقعــا دیدنــی طراحــی شــده و 

تنهــا غبطــه مــن ایــن بــود کــه در ایــن مقطــع ایــن گیــم 
را آزمایــش کــردم و هنــوز شــلوغی صحنه هــا و 

ــد  ــه بتوان ــود ک ــاد نب ــدر زی ــمن ها آنق ــداد دش تع
ــک  ــم بل ــراوان تی ــلاش ف ــرای ت ــب را ب حــق مطل

کیــوب بــه منظــور قــوام دادن بــه حــرکات فرهــاد ادا 
کنــد. غیــر از انیمیشــن، افکت هــای بصــری هــم واقعــا 

ــر  ــا ه ــه ب ــدی ک ــواج جادومانن ــد. ام ــم می آم ــوای گی ــال و ه ــه ح ــود و ب ــی ب دیدن
ــه قــدرت  ــی از پــس لحــن دادن ب ــه خوب ــه ســلاح در فضــا منتشــر می شــود، ب ضرب

ــود. ــده ب ــاد برآم ــات فره ضرب
متاســفانه یــا خوشــبختانه در زمــان بازدیــد از قصــه بیســتون، افکت هــای صوتــی آن 
ــن لحــاظ کــه  ــازی کامــلا صامــت انجــام می شــد. متاســفانه، از ای ــود و ب ــاده نب آم
قطعــا تجربــه اکشــن بــا صــدا یــک چیــز دیگــر اســت و خوشــبختانه، از ایــن لحــاظ 
ــص  ــت خال ــا کیفی ــاد را ب ــت طراحــی و کوبندگــی حــرکات فره کــه می شــد کیفی

لمــس کــرد.

ــال  ــت. وی در ح ــاری اس ــا انص ــر کار حمیدرض ــیقی اث ــه موس ــت ک ــی اس گفتن
حاضــر مشــغول کار روی موســیقی Children of Morta اســت و پیــش از آن نیــز 
ــز  ــث نی ــن حی ــوان از ای ــس می ت ــت. پ ــاخته اس ــن را س ــای خونی ــیقی خیابان ه موس

ــی داشــت. ــال راحت خی
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در مظنَ بی امان تیر مژگانش
ــب  ــد. بازیکــن در قال ــاز اتفــاق می افت داســتان قصــه بیســتون در یــک جهــان نیمه ب
فرهــاد کوهکــن فــرو رفتــه و در عیــن تــلاش بــرای بــه جــا آوردن شــرط کیخســرو، 
بــه مقابلــه بــا اشــرار و دیــوان می پــردازد. ماموریت هایــی کــه بــه بازیکــن داده 
می شــود، داســتان را بــه پیــش بــرده و در نقاطــی کــه از پیــش تعییــن شــده، امــکان 

ــازی وجــود دارد.  ــره ب اســتراحت و ذخی
ــل  ــریع« تبدی ــفر س ــاط »س ــه نق ــده، ب ــفر ش ــا س ــه آن ه ــه ب ــی ک ــرور، نقاط ــه م ب
ــه  ــه، ب ــمتی از نقش ــه از قس ــی، در لحظ ــت اضاف ــدون زحم ــد ب ــوند و می توانی می ش

ــد.  ــکان کنی ــل م ــر نق ــمتی دیگ قس
ــد کــه عملکــردی متعــادل  فرهــاد، ســه ســلاح اصلــی دارد: یــک ســلاح داس مانن
ــلاح  ــک س ــت؛ ی ــی اس ــمنان عال ــدل دش ــای معت ــا گروه ه ــورد ب ــرای برخ دارد و ب
خنجرگونــه دودســتی کــه ســرعت بالایــی داشــته و بــرای مقابلــه بــا دشــمنان متعــدد 
ــدرت  ــم و ق ــرعت ک ــا س ــد ب ــلاح پتک مانن ــک س ــت ی ــت و در نهای ــد اس کارآم
ــه  ــل بخی ــه اه ــت. البت ــب اس ــر مناس ــمنان غول پیک ــا دش ــورد ب ــرای برخ ــه ب ــالا ک ب
ــز  ــرای دشــمنان کوچــک نی ــن اســلحه ســنگین ب ــرد ای ــد کــه معمــولا کارب می دانن

ــی از لطــف نیســت! خال

هــر ســلاح چنــد حرکــت بــه هــم پیوســته دارد کــه تشــکیل یــک کمبــوی ســاده را 
ــه ای  ــا زدن دکم ــه ب ــت ک ــم هس ــی ه ــه قدرت ــک حمل ــر آن، ی ــلاوه ب ــد. ع می دهن
دیگــر فعــال می شــود. حملــه قدرتــی، وابســته بــه نــواری اســت کــه در پاییــن صفحــه 

بــه نمایــش درآمــده و بــا ضربــه زدن بــه دشــمنان پــر می شــود. 
ــه  ــطح، ب ــر س ــا ه ــه ب ــت ک ــا اس ــل ارتق ــطح قاب ــد س ــا چن ــلاح، ت ــر س ــن ه هم چنی
ــرده  ــا نک ــم اکتف ــدد و رق ــه ع ــا ب ــازنده تنه ــم س ــود. تی ــزوده می ش ــا اف ــدرت آن ه ق
ــز  ــا نی ــه آن ه ــوط ب ــا مســتقیما روی شــکل حــرکات و افکت هــای مرب ــن ارتقاه و ای
ــا هــر ســطح ارتقایــی کــه انجــام می دهیــد، حــسّ قدرتمنــدی  ــا ب اثــر می گذارنــد ت

ــد. ــدا کنی ــری پی بیش ت

در دمویــی کــه انجــام دادم، تنهــا دو نمونــه از دشــمنان اثــر نهایــی دیــده می شــدند. 
ــه متفــاوت صــورت  ــد حمل ــود، چن ــا ســریع ب ــل، ام ــوی یَ یکــی از دشــمنان کــه دی
مــی داد کــه موجــب تعمیــق نســبی نبــرد شــده بــود. دشــمن دیگــر نیــز چنیــن حالتــی 
ــای  ــا نبرده ــند، ب ــمنان باش ــر دش ــده دیگ ــم نماین ــه ه ــن دو نمون ــر ای ــت. اگ داش

جذابــی طــرف خواهیــم بــود.

ــا  ــت. ب ــده اس ــه درج ش ــن صفح ــه پایی ــت ک ــواری اس ــاد، ن ــلامتی فره ــار س معی
ــرای احیــای ســلامتی نیــز  ــه، از ســلامتی شــخصیت کــم می شــود. ب دریافــت ضرب
بایــد معجــون مصــرف کنیــد کــه از محیــط جمــع شــده و بــا زدن دکمــه مخصــوص 

ــود.  ــرف می ش ــود مص ــه خ ب

مخلص کلام
در کل، قصــه بیســتون عنــوان آینــده داری اســت کــه اگــر تــا انتهــای تولیــد بــا همیــن 
دنــده حرکــت کننــد، شــاهد یــک مــورد درخشــان دیگــر در کارنامــه بلــک کیــوب 

گیمــز خواهیــم بــود.
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سید جواد وثوق حسینی
کارشناسی ارشد آموزش زبان

تاریخچه شکل گیری بازی های ویدیویی بخش اول
از کجا آمده است، با آن چه خواهیم کرد! 

امــروزه انــواع تــازه ای از امکانــات و ســرگرمی های دیجیتــال وارد زندگــی مــا شــده و 
مــا را مجــذوب و ســرگرم خــود کرده انــد. ایــن محصــولات، مــدام در حــال تغییــر و 
تحــول بــوده و بــه همــان انــدازه نیــز انتظــارات کاربــران از آن هــا بالاتــر رفتــه اســت. 
ــدا کــرده و  ــش پی ــد افزای ــد محصــولات جدی ــا گذشــته، ســرعت تولی در مقایســه ب
ــت  ــبب اس ــن س ــه ای ــالا ب ــرعت ب ــن س ــد. ای ــال می کن ــدی را دنب ــه رش ــه رو ب روی
ــود  ــرده و خ ــتفاده ک ــی اس ــان پل ــود بس ــین خ ــای پیش ــروز از یافته ه ــان ام ــه انس ک
ــش  ــوان بخ ــه عن ــال ب ــاوری دیجیت ــاند. فن ــد می رس ــای جدی ــه یافته ه ــریع تر ب را س
جدایــی ناپذیــر زندگــی انســان امــروز درآمــده و چنــان بــه آن وابســته شــده کــه گویی 
ــای  ــت. نرم افزاره ــوده اس ــر نب ــکان پذی ــا ام ــدون آن ه ــی ب ــته زندگ ــز در گذش هرگ
ــمند،  ــای هوش ــمند، تلفن ه ــیدنی های هوش ــف، پوش ــای مختل ــون در حوزه ه گوناگ
خدمــات اینترنتــی و البتــه بازی هــای ویدیویــی بخــش زیــادی از اوقــات روزانــه مــا 
را بــه خــود اختصــاص داده انــد. بازی هــای ویدیویــی بخــش ســرگرم کننده فنــاوری 
دیجیتــال بــوده و در ســبک های مختلــف و از طریــق پلتفرم هــای متفــاوت در حــال 
ســرگرم کــردن روزانــه مــا هســتند. بــا توجــه بــه پیشــرفت های بســیاری کــه در حــوزه 
ســاخت بازی هــای ویدیویــی صــورت گرفتــه اســت، توقــع و ســلیقه کاربــر امــروزی 
نیــز افزایــش یافتــه و مــدام در حــال تغییــر اســت. بســیاری از کاربــران نســل جــوان 
از تاریخچــه شــکل گیری بازی هــای ویدیویــی مطلــع نبــوده و اطلاعــات محــدودی 
و کلــی از آن دارنــد. ایــن ســرگرمی دیجیتالــی کــه امــروز در دســتان ماســت، مســیر 
پــر فــراز و نشــیبی را در طــول دهه هــای اخیــر طــی کــرده تــا بدیــن شــکل در آمــده 
ــده  ــت را در ذهــن خوانن ــن ذهنی ــالات، ای ــن سلســله مق ــد اســت کــه ای اســت. امی
ــه عنــوان صنعــت بازی هــای ویدیویــی در  امــروزی ایجــاد کنــد کــه آنچــه امــروز ب
اختیــار داریــم، میراثــی اســت از تــلاش شــبانه روزی و خلاقیــت افــرادی کــه در دل 
ــه می توانیــم ایــن  صفحــات تاریــخ آرمیده انــد، و مهــم اســت کــه بیاندیشــیم چگون
صنعــت را در کشــور عزیــز خــود توســعه داده و آن را در جهــت بومی ســازی بهبــود 

بخشــیم. 

ــار  ــی وی دچ ــی، زندگ ــر صنعت ــه عص ــاورزی ب ــر کش ــان از عص ــس از ورود انس پ
تغییــر و تحــول شــده و شــکل تــازه  ای بــه خــود گرفــت. بــا ورود بــه دوره انقــلاب 
صنعتــی در قــرون 17 و 18، صنعــت، حمــل و نقــل، کشــاورزی، پزشــکی، و تولیــد 
ــز کار در  ــکل متمرک ــادی از ش ــد اقتص ــدند. تولی ــی ش ــای بزرگ ــار دگرگونی ه دچ
ــه و  ــع توســعه یافت ــا و صنای ــل شــده و کارخانه ه ــا تبدی ــه کار در کارخانه ه ــه ب مزرع
نیــروی ماشــین بــه کمــک انســان آمــد. ســوخت های فســیلی بــرای چرخانــدن چــرخ 
ــه تحــولات زندگــی انســان افزایــش یافــت.    ــه کار رفــت و ســرعت روی کارخانه هــا ب
ــراع و  ــه اخت ــم دســت ب ــم و هجده ــرن نوزده ــن و دانشــمندان ق بســیاری از محققی
ــان تغییــری در زندگــی  ــوده و آنچن ــد کــه در زمــان خــود محــدود ب اکتشــافاتی زدن
انســان ایجــاد نکــرد. امــا بهبــود و توســعه و ترکیــب آن یافته هــا در دهه هــای بعــدی 
زمینه ســاز فراهــم شــدن محصــولات و امکاناتــی شــد کــه زندگــی انســان را دگرگــون 

کــرد.

 »چارلــی چاپلیــن« در فیلــم عصــر جدیــد، مشــکلات خــود را بــرای کنــار 
آمــدن بــا زندگــی صنعتــی بــه تصویــر می کشــد! )1936(

پاسکالین، ماشین محاسبه گر مکانیکی

ــی  ــه یک ــردد. چرتک ــل برمی گ ــا قب ــه قرن ه ــبه گر ب ــینی محاس ــاخت ماش ــور س تص
از اولیــن ابزارهــای انســان بــرای تســهیل شــمارش اعــداد بــود. در ســال 1642 »بلــز 
پاســکال« )Blaise Pascal( ماشــینی مکانیکــی را ســاخت کــه بــه واســطه آن 
می شــد اعمــال جمــع و تفریــق را انجــام داد. نــام ایــن ماشــین مکانیکــی محاســبه گر 

»پاســکالین« بــود کــه بــه تعــداد 50 عــدد از آن ســاخته شــد.

ــین های  ــاخت ماش ــت س ــری در جه ــای دیگ ــی، تلاش ه ــر صنعت ــه عص در هنگام
ــن  ــیاری از ای ــان بس ــرف زم ــود ص ــا وج ــت. ب ــورت گرف ــبه گر ص ــی محاس مکانیک
تلاش هــا ماننــد فعالیت هــای چارلــز بابیــج )Charles Babbage(، بــا شکســت 
ــی  ــین مکانیک ــاخت ماش ــج س ــدف بابی ــیدند. ه ــرانجام نرس ــه س ــده و ب ــه ش مواج
ــا وجــود گذشــت  ــه اســتفاده می کــرد. ب ــای منگن ــود کــه از کارت ه محاســبه گر ب
ســال ها و انجــام چنــد پــروژه ناتمــام، بابیــج نتوانســت اهــداف خــود را بــه ســرانجام 
برســاند و اقداماتــش بــا مــرگ وی در ســال 1871 متوقــف شــدند. امــا تلاش های وی 
دســتاوردهایی را از جملــه کاربــرد کارت پانــچ و نــگارش نخســتین برنامــه کامپیوتری 
بــه همــراه داشــت کــه بعدهــا در ســاخت کامپیوترهــا مــورد اســتفاده قــرار گرفتنــد. 
نخســتین برنامــه کامپیوتــری توســط ایــدا لاولیــس )Ada Lovelace( نوشــته شــد کــه 
ــز بابیــج برنامه هایــی  ــا چارل ــود. وی در تعامــل علمــی ب ــز بابیــج ب از همــکاران چارل
ــل و  ــرای ماشــین های مکانیکــی او تکمی ــد ب ــه بودن را کــه به صــورت ایده هــای اولی
اصــلاح کــرد. کار نهایــی لاولیــس یــک الگوریتــم بــود کــه بــرای پــردازش رایانــه 
مکانیکــی در ســال های 1842 و 1843 نوشــته شــده بــود. بدیــن ســبب می تــوان وی 

ــه دانســت.     ــخ رایان ــس تاری را نخســتین برنامه نوی

تاریخچه شکل گیری بازی های ویدیویی 
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از نمونه های رایانه مکانیکی بابیج

ــت  ــن هارلی ــای هرم ــه فعالیت ه ــوان ب ــی می ت ــای مکانیک ــق رایانه ه ــوارد موف  از م
)Herman Hollerith( اشــاره کــرد کــه از کارت هــای منگنــه بــرای شــمارش آرا در 
ســال 1890 اســتفاده کــرد. پــس از ایــن موفقیــت، هارلیــت شــرکتی را تاســیس کــرد 
ــام گرفــت. کشــف و به کارگیــری الکتریســیته گام  کــه بعدهــا آی بــی ام )IBM( ن
بزرگــی بــود کــه زندگــی انســان را تحــت تاثیــر قــرار داده و عصــری نــو را بنــا نهــاد. 
ــا  ــال، الکتریســیته اســت. ت ــاوری دیجیت ــم نیــروی محرکــه فن همان طــور کــه می دانی
ــیته  ــتفاده از الکتریس ــر اس ــی ب ــای مبتن ــیته، فناوری ه ــری الکتریس ــل از به کارگی قب
ــی  ــم طبیع ــده مبه ــک پدی ــیته ی ــادی الکتریس ــالیان متم ــرای س ــتند. ب ــود نداش وج
ــا  ــود. ت ــاهده نم ــی مش ــای الکتریک ــه و ماهی ه ــد آن را در صاعق ــه می  ش ــود ک ب
ــتفاده از آن  ــه و اس ــرای مطالع ــن ب ــه محققی ــوزده توج ــده و ن ــرون هج ــه در ق این ک
ــه صــورت گرفــت. در ســال 1791  ــن زمین ــب شــده و مطالعــات بســیاری در ای جل
»لوییجــی گالوانــی« )Luigi Galvani( در زمینــه بیوالکتریــک و ســیگنال های 
ــال 1821  ــد از آن در س ــام داد. بع ــی را انج ــی مطالعات ــلول های عصب ــی س الکتریک
»مایــکل فــارادی« )Michael Faraday( موتــور الکتریکــی معــروف خــود را 
 )Georg Simon Ohm( »اختــراع کــرد. پــس از فــارادی، »گئــورگ زیمــون اهــم
ــال  ــت. در س ــات پرداخ ــد ریاضی ــه دی ــی از زاوی ــای الکتریک ــی جریان ه ــه بررس ب
ــت  ــی پرداخ ــه الکترودهای ــه مطالع ــز« )Heinrich Hertz( ب ــش هرت 1887 »هاینری
کــه به وســیله پرتــوی فرابنفــش روشــن می شــدند. ســرعت پیشــرفت شــناخت 
الکتریســیته در قــرن نوزدهــم شــتاب بیش تــری بــه خــود گرفتــه تــا این کــه »تومــاس 
ادیســون« )Thomas Edison( گام اصلــی را در ایــن حــوزه برداشــته و آن را متحــول 
ســاخت. ادیســون بــه همــراه گــروه تحقیقاتــی خــود دســت بــه نوآوری هــای بســیاری 
زدنــد کــه از میــان آن هــا می تــوان بــه ســاخت لامــپ الکتریکــی بــا دوام و تولیــد و 
بهره بــرداری از الکتریســیته اشــاره کــرد. پیــش از ادیســون و در اواســط قــرن نوزدهــم 
 ،)Heinrich Gobel( »ــل ــش گوب ــود. »هاینری ــده ب ــراع ش ــی اخت ــپ الکتریک لام
»متیــو ایوانــز« )Mathew Evans( و برخــی دیگــر، مدل هایــی از لامــپ الکتریکــی 
ــود.  ــی نرســیده ب ــل قبول ــه نتیجــه قاب ــا ب ــا تلاش هــای آن ه ــد ام ــه کــرده بودن را ارائ
ــس  ــرد. پ ــر روی آن کار ک ــد و ب ــب ش ــی جل ــپ الکتریک ــه لام ــون ب ــه ادیس توج
ــا 40  ــی را بســازد کــه می توانســت ت ــش توانســت لامپ ــلاش و آزمای از یــک ســال ت
ســاعت دوام آورده و نــور بدهــد. ســپس ادیســون در ســال 1882 موفــق شــد نخســتین 
 Pearl Street( »ــتریت ــرل اس ــتگاه »پ ــه ایس ــه ب ــیته را ک ــد الکتریس ــه تولی کارخان
Station( معــروف بــود افتتــاح کــرده و نخســتین ســامانه توزیــع نیــروی الکتریســیته 

ــاند.  ــرداری برس ــه بهره ب ــت ب ــدرت 110 ول ــا ق را ب

ــی کــه در حــوزه الکتریســیته صــورت می گرفــت،  ــا فعالیت هــا و تحقیقات همــگام ب
ــن  ــه ای ــد. از جمل ــام ش ــی انج ــامانه های ارتباط ــهیل س ــت تس ــز در جه ــی نی اقدامات
ــر اســتفاده از الکتریســیته بودنــد، اختــراع دســتگاه تلگــراف  اقدامــات کــه مبتنــی ب
ــد  ــق ش ــورس« )Samuel Morse( موف ــاموئل م ــال 1839 »س ــود. در س ــن ب و تلف
ــه اتمــام برســاند. دســتگاه  ــی دســتگاه تلگــراف را ب ــراع خــود، یعن ــا ســاخت اخت ت
تلگــراف توانایــی آن را داشــت کــه در هــر دقیقــه ده کلمــه را مخابــره کنــد. مــورس 
ــای  ــف واژه ه ــه تعری ــان الکتریســیته دســت ب ــر اســاس قطــع و وصــل شــدن جری ب
ــس از  ــدند. پ ــروف ش ــورس مع ــد م ــه ک ــا ب ــه بعده ــود را زد ک ــه خ ــوص ب مخص
مــورس، »الکســاندر گراهــام بــل« )Alexander Graham Bell( بــه همــراه دســتیار 
خــود »واتســون« )Watson( موفــق بــه اختــراع تلفــن شــده و امتیــاز اولیــن تلفــن را 

ــد.  در ســال 1876 کســب کردن

ــی وســیله ای  ــرن نوزدهــم، ســینماتوگراف یعن ــل توجــه در ق از دیگــر اختراعــات قاب
ــرای اولیــن  ــر )Lumiere( در ســال 1895 ب ــرادران لومی ــود. ب ــرداری ب ــرای فیلــم ب ب
بــار، اولیــن فیلــم خــود را در معــرض دیــد عمــوم قــرار دادنــد. بــا فاصلــه زمانــی نســبتاً 
کوتاهــی ایــن اختــراع توجــه مــردم جهــان را بــه خــود جلــب کــرده و تبدیــل بــه یکــی 

ــد.  ــان ش ــرگرمی های انس ــن س از بزرگ تری

ماننــد دوران ورود بــه عصــر صنعتــی، ورود بــه قــرن بیســتم، تغییــرات بســیاری را در 
ــه  ــی ب ــه همــراه داشــت. انســان از دوران صنعت ــف ب ــع مختل زندگــی انســان و صنای
ــای  ــت و زمینه ه ــا گذاش ــه آن پ ــته ب ــع وابس ــیته و صنای ــری الکتریس دوران به کارگی
بررســی  بــا  شــد.  پایه  گــذاری  تدریــج  بــه  دیجیتــال  ســرگرمی های  پیشــرفت 
نوآوری هــا و اختراعاتــی کــه تــا اوایــل قــرن بیســتم صــورت گرفتنــد می تــوان 
ــری اختراعــات  ــان ســرعت رشــد و به کارگی ــه نتیجــه گرفــت کــه در آن زم این گون
جدیــد نســبت بــه رویــه امــروزی بســیار کنــد بــوده اســت. نکتــه دیگــری کــه حائــز 
اهمیــت اســت، ایــن اســت کــه بســیاری از وســایلی را کــه امــروز اســتفاده می کنیــم 
ــراع متفــاوت هســتند کــه در زمــان و مکان هــای مختلــف  ــن اخت ــده چندی دربردارن
ــی های  ــد گوش ــد. مانن ــم آمده ان ــرد ه ــته گ ــک بس ــروز در ی ــده و ام ــود آم به وج
هوشــمند کــه دربردارنــده دوربیــن عکاســی، نمایشــگر LED، پخــش کننــده صــدا، 
ــا  ــه اســت کــه اختراعــات گذشــته ب ــن گون ــوارد دیگــر هســتند. ای ــوه و م چــراغ ق
ــر  ــلاوه ب ــد. ع ــود آورده ان ــدی را به وج ــای جدی ــده و مدل ه ــب ش ــر ترکی یک دیگ
ایــن اختراعــات و اکتشــافات پیشــین ماننــد ابــزاری، نحــوه دســتیابی بــه اختراعــات 
ــرای  ــه ب ــکل ک ــن ش ــه ای ــند؛ ب ــرعت می بخش ــه آن س ــرده و ب ــهیل ک ــد را تس جدی
تولیــد محصــولات جدیــد دیگــر نیــازی نیســت کــه ســازندگان فعالیت هــای خــود را 

ــد.   از نقطــه صفــر شــروع کنن

یکــی از اختراعاتــی کــه تاثیــر زیــادی در شــیوه زندگــی انســان و البتــه ســرگرمی های 
مــدرن داشــت تلویزیــون بــود کــه ایــده  اولیــه شــکل گیری آن در اواخــر قــرن 
نوزدهــم شــکل گرفــت. افــرادی ماننــد »پائــول نیپکــو« )Paul Nipkow(، »بوریس 
 )Vladimir Zworykin( »ــن ــر زوریکی روزینــگ« )Boris Rosing(، و »ولادیمی
ــرد«  ــا »جــان لوگــی ب ــد. ام ــش آن کار کردن ــر و نمای ــال تصاوی ــده انتق ــر روی ای ب
)John Logie Baird( بــود کــه بــرای اولیــن بــار موفــق شــد تصاویــر متحــرک را در 
ســال 1925 منتقــل نمایــد. پــس از وی تلویزیــون در دهــه 1950 میــلادی توســعه پیــدا 

ــر درآمــد.  کــرده و به صــورت تجــاری و همــه گی
ــات  ــلادی اختراع ــال 1948 می ــا س ــی، ت ــای ویدیوی ــت بازی ه ــا صنع ــه ب در رابط
ــکیل  ــت را تش ــن صنع ــای ای ــنگ بن ــا س ــه بعده ــد ک ــورت گرفتن ــه ای ص جداگان
دادنــد. از جملــه ایــن مــوارد به کارگیــری الکتریســیته، اختــراع تلفــن، اختــراع 
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ــی  ــای مکانیک ــاخت رایانه ه ــت س ــه در جه ــورت گرفت ــای ص ــون و تلاش ه تلویزی
بــود. مجموعــه پیشــرفته ایــن اختراعــات را می تــوان بــه راحتــی در رایانه هــا و 

کنســول های بــازی امــروزی مشــاهده کــرد.

ســال 1948 یعنــی ســال اختــراع ترانزیســتور، ســالی بســیار مهــم بــرای صنعــت رایانه و 
بازی هــای ویدیویــی بــوده اســت. اختــراع ترانزیســتور منجــر بــه پیشــرفت در ســاخت 
ــی  ــد. ریزپردازنده های ــا ش ــاخت ریزپردازنده ه ــر از آن س ــون و مهم ت ــو و تلویزی رادی
ــده  ــر عه ــازی ب ــام ب ــن انج ــا را حی ــی چندضلعی ه ــبات میلیون ــه محاس ــه وظیف ک
ــد.  ــمار می رون ــول ها به ش ــر کنس ــا و دیگ ــده رایانه ه ــب تپن ــوان قل ــه عن ــته و ب داش
امــا پیــش از اختــراع ترانزیســتور و در اوایــل قــرن بیســتم اقداماتــی در جهــت ســاخت 
رایانه هــای الکتریکــی صــورت گرفــت کــه بعدهــا بــه رایانه هــای نســل اول معــروف 

شــدند. در ســال 1938 »جان وینســنت آتاناســف« 
)John Vincent Atanasoff( بــه همــراه دســتیار 

 )Clifford Berry( بــری«  »کلیفــرد  خــود 
ــه الکترونیکــی  ــن رایان ــه ســاخت اولی دســت ب

 )ABC( »زدنــد. نــام ایــن رایانــه  »ای بــی ســی
کار  خــلاء  لامپ هــای  از  اســتفاده  بــا  کــه  بــود 
ــی  ــازه زمان ــک ب ــود در ی ــادر ب ــه ق ــن رایان ــرد. ای می ک

ــا  ــرده و داده ه ــل ک ــی را ح ــد مجهول ــه چن ــاص 29 معادل خ
ــد. پــس از آن  ــره نمای ــار الکتریکــی در خازن هــا ذخی ــه شــکل ب را ب
ــرای مصــارف  ــا ب ــی دوم، شــماری از رایانه ه ــگ جهان در دوران جن
نظامــی ســاخته شــدند. در ســال 1944 هــاروارد و آی بــی ام دســت 
ــارک 1  ــد کــه م ــال زدن ــزی دیجیت ــل برنامه ری ــه قاب ــه ســاخت رایان ب
ــی«  ــان ماکل ــال 1946 »ج ــس از آن دوران، در س ــت. پ ــام گرف ن
ــه همــراه همــکار خــود »جــی پرســیراکرت«  )John Mauchly( ب
)J. Presper Eckert( موفــق بــه اتمــام پــروژه خــود یعنــی ســاخت 
 )ENIAC( »ــاک ــام »انی ــه ن ــوره ب ــد منظ ــی چن ــه الکترونیک رایان

شــدند.
 در ســال1950 اولیــن رایانــه دارای برنامــه ذخیــره شــده بــه 
ــه یعنــی ســاخت  ــن روی ــام »ســیک« ســاخته شــد. و ای ن

ــال  ــا س ــلاء ت ــپ خ ــتفاده از لام ــر اس ــی ب ــای مبتن رایانه ه
ــه داشــت.  1957 ادام

انیاک، رایانه ای که قرار نیست در جیب شما قرار گیرد!

لامپ های خلاء با توان مصرفی بالا

همان طــور کــه اشــاره شــد اولیــن ترانزیســتور در ســال 1948 ســاخته شــد امــا مدتــی 
ــه  ــواد نیم ــتور از م ــود. ترانزیس ــارج ش ــگاهی خ ــت آزمایش ــا از حال ــید ت ــول کش ط
رســانا ماننــد سیلیســیم و ژرمانیــم ســاخته شــده و وظیفــه آن تقویــت و قطــع و وصــل 
ــل اول  ــای نس ــد رایانه ه ــه ش ــه گفت ــور ک ــت. همان ط ــی اس ــیگنال های الکتریک س
ــد کــه  ــه و اســاس محاســبات اســتفاده می کردن ــوان پای ــه عن از لامپ هــای خــلاء ب
ــلاء  ــای خ ــتورها، لامپ ه ــا ترانزیس ــه ب ــود. در مقایس ــی ب ــامانه دارای معایب ــن س ای
ــر  ــلاوه ب ــد. ع ــغال می کردن ــادی را اش ــای زی ــتند و فض ــی داش ــی بالای ــوان مصرف ت
ایــن گرمــای تولیــد شــده توســط لامپ هــای خــلاء خــود مســئله دیگــری بــود کــه 
ــد و باعــث  ــر بودن ــر و کوچک ت ــه می شــد. ترانزیســتورها ارزان ت ــه آن پرداخت ــد ب بای
ــتورها  ــن ترانزیس ــر ای ــلاوه ب ــدند. ع ــه ش ــرژی و هزین ــرف ان ــی در مص صرفه جوی
ــتند.  ــلاء داش ــای خ ــه لامپ ه ــبت ب ــری نس ــر بیش ت ــر و عم ــان بالات ــت اطمین قابلی
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ترانزیستورها
در اواســط دهــه 1950 میــلادی شــرکت ســونی دســت بــه اســتفاده از ترانزیســتور در مــدل جدیــد رادیــوی جیبــی و تلویزیــون 
ــن  ــد. بدی ــه کار رفتن ــد و در ســاخت رایانه هــا ب ــج جــای لامپ هــای خــلاء را گرفتن ــه تدری خــود زد. ســپس ترانزیســتورها ب
ترتیــب در اواخــر دهــه 1950 میــلادی رایانه هــا وارد نســل دوم خــود شــدند. نســل دوم رایانه هــا بــا اســتفاده از ترانزیســتور تــا 
چنــد ســال بــه پیشــرفت خــود ادامــه داد. در ابتــدای دهــه 1960 میــلادی شــرکت آی بــی ام اولیــن رایانــه از ســری آی بــی 
ــه  ــر دسترســی مســتقیم ب ــی نظی ــا، نســل ســوم امکانات ــا نســل دوم رایانه ه ــد کــرد. در مقایســه ب ام IBM360( 360( را تولی
اطلاعــات ذخیــره شــده، ســرعت بیش تــر، حجــم کم تــر و اســتفاده از مــدار مجتمــع )آی ســی( را داشــت. مــدار مجتمــع 
شــامل شــمار زیــادی از ترانزیســتورها بــود کــه در مقایســه بــا نســل قبــل، ســرعت و کارایــی بیش تــری داشــت. رویــه نســل 
ســوم رایانه هــا نیــز تــا اوایــل دهــه 1970 میــلادی ادامــه داشــت. دهــه 1970 میــلادی بــا تحــولات عظیمــی در صنعــت رایانــه 
ــرار  ــوم ق ــترس عم ــده و در دس ــارج ش ــزرگ خ ــرکت های ب ــار ش ــا از انحص ــود. رایانه ه ــراه ب ــی هم ــای ویدیوی و بازی ه
گرفتنــد. کنســول های بــازی پــا گرفتــه و بــه شــکل تجــاری درآمدنــد. بــا این کــه تاریــخ ســاخت اولیــن بــازی ویدیویــی 
بــه دهــه 1950 بــاز می گــردد، چندیــن ســال طــول کشــید تــا بــازی ویدیویــی از شــکل اولیــه و آزمایشــگاهی خــود خــارج 
ــازی در دهه هــای بعــدی و  ــه رشــد صنعــت ب ــه روب ــه روی ــرد. در شــماره بعــدی ب شــده و در دســترس همــگان قــرار گی

مســائل مرتبــط بــا آن پرداختــه خواهــد شــد. 

ادامه دارد...
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تقویت عملکردهای شناختی در بازی های ویدیویی: نقش ژانر بازی ها
ــه  ــد ک ــان داده ان ــی نش ــی و آموزش ــات مقدمات مطالع
بازی هــای ویدیویــی می تواننــد عملکــرد شــناختی 
ماننــد توجــه بصــری، کنتــرل شــناختی، حافظــه کوتــاه  
مــدت تصویــری و ســرعت پــردازش عمومــی را بهبــود 
ببخشــد. در حــال حاضــر ثابــت  شــده اســت کــه 
 )VGP ــار ــه  اختص ــی )ب ــای ویدیوی ــان بازی ه بازیکن
 )NVGP ــار ــه  اختص ــی )ب ــر ویدیوی ــان غی از بازیکن
شــناختی  توانایی هــای  از  گســترده ای،  طیــف  در 
کنتــرل  از  جنبه هایــی  بصــری،  توجــه  جملــه:  از 
شــناختی، حافظــه کوتــاه  مــدت، حافظــه تصویــری و 
ــن  ــتند. هم چنی ــر هس ــی، بهت ــردازش عموم ــرعت پ س
چندیــن مطالعــه آموزشــی نشــان داده اســت کــه 
جلســات آموزشــی بــازی ویدیویــی نســبتاً کوتــاه، 
ــود ببخشــد. ــد عملکــرد گــروه  NVGP را بهب می توان

مــا می خواهیــم ژانــر بازی هــای اکشــن را بررســی 
ــرفت های  ــی در پیش ــش مهم ــد نق ــه می توان ــم ک کنی
شــناختی ناشــی از بازی هــای ویدیویــی داشــته باشــد. 
بازی هــای ویدیویــی اکشــن دارای حــرکات ســریع 
ــری  ــط بص ــی در محی ــه گوش به زنگ ــاز ب ــتند. نی هس
و ردیابــی چندگانــه اشــیا )توانایــی نگــه  داشــتن توجــه 
روی موقعیــت اهــداف در بیــن یــک مجموعــه از 

ــد. ــواس( دارن ــده ی ح ــل پرت کنن عوام
بــه دلیــل گســترده بــودن ایــن تعریــف، بســیاری 
به عنــوان  می تواننــد  بــازی  مختلــف  ژانر هــای  از 
ــاس  ــر اس ــا ب ــوند. بازی ه ــوب ش ــن محس ــازی اکش ب
ــازی  ــف درون ب ــا تکالی ــود و ی ــی خ ــک گیم پل مکانی
و قوانینــی کــه بازیکنــان بایــد توجــه کننــد بــه چندیــن 

می شــوند. طبقه بنــدی  ژانــر، 
قابــل  بــازی  ژانر هــای  بیــن  کیفــی  تفاوت هــای 
ــازی، تیرانــدازی   توجــه اســت. بدیــن منظــور مــا دو ب
اســتراتژی  و   )FPS )بــه  اختصــار   Shooter یــا 
بی درنــگ یــا Real-time strategy )بــه  اختصــار 
RTS( را بررســی کرده ایــم. هــر دو بــازی FPS و 
RTS به عنــوان بازی هــای ویدیویــی اکشــن عمــل 
ــتند. ــر هس ــابه یک دیگ ــی مش ــه کم ــد؛ گرچ می کنن

بــازی  اول شــخص  به صــورت  کــه   FPS بــازی 
ــرباز( را  ــک س ــلًا ی ــازی )مث ــد ب ــک واح ــود، ی می ش
ــق یــک محیــط ســه بعدی  نشــان می دهــد کــه از طری
هدایــت می شــود و بــه مبــارزه بــا دشــمنان می پــردازد. 
بازیکنــان بایــد به ســرعت ســلاح ها و وســایل نقلیــه را 
ــم از  ــای RTS ه ــد بازی ه ــدان دی ــد. می ــم کنن تنظی
ــد  ــازه می ده ــن اج ــه بازیک ــت و ب ــن اس ــه پایی ــالا ب ب

در  موجــود  ســاختمان های  و  واحدهــا  از  تعــدادی 
ــد. ــت کن ــترده را مدیری ــط گس ــک محی ی

طریــق  از  نفــر   ۹0 آزمایــش  ایــن  انجــام  بــرای 
در  محلــی،  بولتن هــای  در  آنلایــن  پرســش نامه 
ــوم انســانی در ورشــو  ــوم اجتماعــی و عل دانشــگاه عل
ــر  ــرکت کنندگان ب ــن  ش ــدند. ای ــاب ش ــتان، انتخ لهس
ــان  ــروه بازیکن ــه ۳  گ ــا ب ــاص م ــای خ ــاس معیاره اس
و  تقســیم  شــده   NVGP و   RTS بازیکنــان   ،FPS
 RTS ــان ــروه بازیکن ــد. گ ــرار گرفتن ــرل ق ــت کنت تح
  RTS ــه بازی هــای ــر در هفت ــا بیش ت ــد ۷  ســاعت ی بای
ــای FPS را  ــه، بازی ه ــر در هفت ــا کم ت ــاعت ی و ۵  س
ــد  ــروه NVGP بای ــد. گ ــازی کنن ــاه ب ــدت ۶ م ــه م ب
کم تــر از ۲ ســاعت در هفتــه هــر ۲ بــازی FPS  و 
ــش از ۵  ــد و بی ــازی کنن ــاه ب ــدت ۶  م ــه م RTS را ب
ســاعت بــازی ویدیویــی در هفتــه بــازی نکننــد. گــروه 
ــه  ــر در هفت ــا بیش ت ــاعت ی ــد ۷  س ــان FPS بای بازیکن
بازی هــای FPS و ۵  ســاعت یــا کم تــر در هفتــه، 
ــد. ــازی کنن ــاه ب ــدت ۶ م ــه م ــای RTS را ب بازی ه

ــراف  ــا انح ــان FPS، 22.1 ب ــنی بازیکن ــن س میانگی
انحــراف  بــا   22.2 ،RTS بازیکنــان   ،3.9 معیــار 
ــا انحــراف  ــان NVGP، 25.4 ب ــار 4.5 و بازیکن معی

ــت. ــوده اس ــار 4.4 ب معی
ــن  ــر کــردن بی ــش Task switching )تغیی • آزمای

ــتورالعمل( دو دس
در ایــن آزمایــش از شــرکت کنندگان خواســته شــد بــر 
اســاس فرمــان، بــه اشــکال هندســی بــزرگ و کوچک 
ــر  ــزرگ از اشــکال کوچک ت ــد. اشــکال ب پاســخ دهن

ــده اند. ــکیل  ش تش
)بــه    Multiple objects tracking آزمایــش   •
اختصــارMOT: توانایــی نگــه  داشــتن توجــه روی 
ــل  ــه از عوام ــک مجموع ــن ی ــداف در بی ــت اه موقعی

حــواس( پرت کننــده 
۳  گــروه آزمایــش انجــام شــد: 2 گــروه آزمایــش کــه 
هرکــدام شــامل ۵0 آزمــون اســت کــه فرمــان خروجــی 
در هــر ۵0 آزمایــش به صــورت یکســان اســت؛ و یــک 
ــه  ــت ک ــون اس ــامل ۱۶0 آزم ــه ش ــش ک ــروه آزمای گ
شــرکت کنندگان بیــن تکالیــف بــزرگ و کوچــک 

ــد. ــر می کنن تغیی
در ابتــدای هــر آزمــون، بــه شــرکت کنندگان ۱۶ دایــره 
ــوان  ــره به عن ــا ۷ دای ــن آن ه ــه از بی ــود ک ــه می ش ارائ

ــود. ــن می ش ــدف تعیی ه

دایره  هــا  می شــود  شــروع  آزمــون  هنگامی کــه 
پس زمینــه  یــک  روی  تصادفــی  به صــورت 
خاکســتری، حرکــت کــرده و جابه جــا می شــوند. 
در پایــان هــر آزمــون، یــک  دایــره مشــخص می شــود. 
ــت  ــه وضعی ــود ک ــته می ش ــرکت کنندگان خواس از ش
ــد. ــن کنن ــره را تعیی ــودن دای ــر هــدف ب ــا غی هــدف ی

• تحلیل اولیه داده های تغییر تکلیف
)نــوع   ۲  × )گروهــی(   ۳ آزمــون  به وســیله  نتایــج 
ــواع  ــه  و تحلیــل شــد. ان آزمایشــی( ANOVAs  تجزی
ــس/ ــر، متجان ــون تکرار/تغیی ــامل: آزم ــا ش آزمون ه

ــتند. ــی هس ــس و محلی/جهان نامتجان
تجزیــه  و تحلیــل زمــان واکنــش در آزمایش هــای 
تکــرار و تغییــر، نتایــج مــورد انتظــار را نشــان می دهــد 
زمــان  تکــرار،  آزمایــش  کــه  صــورت  ایــن  بــه 
 19.6 ±  ۵۵۲ ± ms14.8( واکنــش کم تــری دارد
آزمایــش  در  گروه هــا  نتایــج  تفــاوت   )ms vs700
ــان  ــر اســت. بازیکن ــه تکــرار بیش ت Switch نســبت ب
نســبت   )۱۱۳.  ± ۱۷.  ms )هزینــه ســوییچ:   RTS
ــوییچ: ms .۱8 ± .۱۹8( در  ــه س ــه NVGP )هزین ب
تغییرهــا بــا درصــد خطــای p > 0.001 تأثیــر کم تــری 
 ms ســوییچ:  )هزینــه   FPS بازیکنــان  پذیرفته انــد. 
درصــد  بــا   NVGP مشــابه  رفتــار   )۱۳۷.  ±  ۱۷.
خطــای p = 0.078 ارائــه دادنــد. یــک اثــر کلــی در 
ــس  ــای متجان ــم؛ آزمون ه ــس یافتی ــای متجان آزمون ه
در  را  ســریع تری  پاســخ های   )۶0۵.  ±  ms16.2(
 )۶۵0.ms ± 17.6( مقابــل آزمون هــای نامتجانــس

داشــته اند.
 MOTتحلیل اولیه داده های • 

ــا روش ۳  ــیء ب ــه ش ــی چندگان ــای ردیاب ــت داده ه دق
ــل  ــه( ANOVA تحلی ــدازه مجموع ــروه( x ۷ )ان )گ
شــد. بــا آزمــودن اشــیا درون یــک مجموعــه پــی 
ــت +  ــش دق ــه، کاه ــدازه مجموع ــش ان ــم افزای بردی
)در هــر ۳ گــروه( را بــه دنبــال دارد. ایــن نتایــج نشــان 
ــان  ــن  بازیکن ــی بی ــل توجه ــاوت قاب ــد کــه تف می دهن
 FPS )%1.0 ± %79.0( و RTS )%0.8 ± %82.3(
از  به وضــوح   RTS بازیکنــان  امــا  نــدارد.  وجــود 
بازیکنــان)NVGP )%0.9±%78.2 عملکــرد بهتــری 
داشــتند. هم چنیــن بــر اســاس ایــن تحقیــق، بازیکنــان 
ــر کــردن بیــن دو  ــر تکلیــف )تغیی RTS عملکــرد تغیی
 FPS ــان ــه بازیکن ــبت ب ــری را نس ــتورالعمل( بهت دس
ــه  ــت ک ــوان گف ــا نمی ت ــد؛ ام ــان دادن و NVGP نش
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ــد  ــر می رس ــه نظ ــای آن، ب ــد. به ج ــری دارن ــی بیش ت ــری ذهن ــای FPS انعطاف پذی ــای RTS از بازی ه بازی ه
ــن  ــود دارد ای ــه وج ــی ک ــوع جالب ــت. موض ــر اس ــب بیش ت ــان RTS به مرات ــش بازیکن ــرعت واکن ــه س ک
ــه NVGP در ردیابــی هم زمــان اهــداف  ــان FPS هیــچ مزیــت عملکــردی نســبت ب اســت کــه بازیکن

ــد. ــان نمی دهن ــه نش چندگان
ــای  ــن RTS و FPS عملکرده ــازی اکش ــوع ب ــردو ن ــه ه ــت ک ــوان گف ــی می ت ــور کل ــا به ط ام

شــناختی را بهبــود می بخشــند.
• درجه بندی شباهت

و                             FPS )M= 3.48, SD= 1.42( بازیکنــان  نظــر  مقایســه  بــرای   t-test روش  از  مــا 
)RTS )M = 4.29, SD = 1.84 دربــاره میــزان شــباهت وظایــف شــناختی و بازی هایــی کــه 
قبــلًا انجــام می دادنــد اســتفاده کردیــم. نتایــج نشــان می دهــد کــه تفاوتــی بیــن تغییــر تکلیــف 
 RTS )M = 6.11, SD = 1.06( و بازی هــای آن هــا وجــود نداشــته اســت اگرچــه بازیکنــان
نســبت بــه بازیکنــان )FPS )M = 4.85, SD = 1.63، ردیابــی چندگانــه اشــیا را شــبیه تر بــه 

می دانســته اند. بازی هایشــان 
• بحث و نتیجه گیری

داده هــا نشــان می دهــد کــه ژانر هــای مختلــف بازی هــای ویدیویــی اکشــن اثــر 
تقویتــی یکســانی بــر روی تغییــر وجــوه عملکردهــای اجرایــی و توجــه بصــری نخواهنــد 
داشــت. بازیکنــان RTS در تغییــر تکلیــف و ردیابــی چندگانــه اشــیا عملکــرد بهتــری 
نســبت بــه NVGP هــا و در ردیابــی چندگانــه اشــیا ذاتــاً عملکــرد بهتــری نســبت بــه 

FPS نشــان می دهنــد.
بازیکنــان FPS در هزینــه ســوییچ عملکــرد بهتــری داشــتند امــا در ردیابــی چندگانــه 

اشــیا نســبت بــه NVGP عملکــرد بالاتــری نداشــتند.
هم چنیــن بــر اســاس ایــن تحقیــق، بازیکنــان RTS عملکــرد تغییــر تکلیــف )تغییــر کــردن 

بیــن دو دســتورالعمل( بهتــری را نســبت بــه بازیکنــان FPS و NVGP نشــان دادنــد.
دارنــد.  بیش تــری  ذهنــی  انعطاف پذیــری   FPS بازی هــای  از   RTS بازی هــای 
به جــای آن بــه نظــر می رســد کــه ســرعت واکنــش بازیکنــان RTS به مراتــب 

اســت. بیش تــر 
ایــن حقیقــت کــه بازیکنــان RTS حساســیت ادراکــی بهتــری هنــگام مقایســه  
شــدن بــا NVGP نشــان می دهنــد نمایانگــر ایــن اســت کــه حداقــل قســمتی 
از برتــری آن هــا در ردیابــی چندگانــه اشــیا ممکــن اســت بــه علــت تقویــت 

فرایندهــای ادراکــی اولیــه باشــند.
ــچ  ــان FPS هی ــن اســت کــه بازیکن ــی کــه وجــود دارد ای موضــوع جالب
مزیــت عملکــردی نســبت بــه NVGP در ردیابــی چندگانــه اشــیا نشــان 
ــا  ــه VGPه ــد ک ــان می ده ــی نش ــات قبل ــه مطالع ــد. درحالی ک نمی دهن

از NVGPهــا عملکــرد بهتــری داشــتند.
 RTS بازیکنــان  کــه  می دهــد  نشــان  مــا  نتایــج  کلــی  به صــورت 
در   RTS بازیکنــان  به خصــوص  دارنــد.  بهتــری  شــناختی  توانایی هــای 
ردیابــی چندگانــه اشــیا عملکــرد بهتــری نســبت بــه بازیکنــان FPS دارنــد.

 FPS و   RTS اکشــن  بــازی  نــوع  هــردو  کــه  گفــت  می تــوان  به طورکلــی  امــا 
عملکردهــای شــناختی را بهبــود می بخشــند. مکانیزم هــای درون بــازی توانایی هــای 
ــا  ــه ی ژانره ــا در هم ــن مکانیزم ه ــه ای ــد ک ــت می کنن ــان درخواس ــی را از بازیکن متفاوت
وجــود دارنــد البتــه تمــام ژانرهــا مکانیزم هــای پایــه را بــه کار می گیرنــد امــا میــزان 
به کارگیــری آن هــا یــا میــزان اهمیت شــان بــرای بــازی موفــق یکســان نیســت. در 
مطالعــات مقطعــی اســتفاده از بازی هــای اکشــن ممکــن اســت ایــن نتیجــه را بــه همــراه 
ــر  ــه نظ ــد کــه ب ــود بیابن ــای شــناختی بهب ــادی از عملکرد ه ــداد زی ــته باشــد کــه تع داش
ــن  ــه ای ــی  ک ــد، در حال ــده باش ــد آم ــن پدی ــی اکش ــای ویدیوی ــط بازی ه ــد توس می رس
ــا  ــخاص ی ــه اش ــته ب ــخص و وابس ــازی مش ــات درون ب ــرار عملی ــت تک ــه عل ــرفت ب پیش

ــت. ــا اس ــدود عملکرده ــازه ی مح ب
منبع:

 Dobrowolski, P., Hanusz, K., Sobczyk, B., Skorko, M., & Wiatrow, 
A. )2015(. Cognitive enhancement in video game players: The role of 
video game genre. Computers in Human Behavior, 44, 59 - 63. 
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تقویت عملکردهای شناختی در بازی های ویدیویی

نقش ژانر بازی ها

www.takbook.com



گیم آور  شماره 2 | بهار 1397 گیم آور  شماره 2 | بهار 291397

صفحه خاطره - افسوس

آیدین نوری
کارشناسی ارشد مهندسی کامپیوتر

دوبلور پیشکسوت درگذشت...
ابوالفضــل بهــرام زنــدی مشــهور بــه بهــرام زنــد )زاده ۱۵ شــهریور ۱۳۲8 – درگذشــته 
۱8 فروردیــن ۱۳۹۷( دوبلــور و گوینــده ایرانــی بــود. او کــه حــدود هشــت ســال بــا 
بیمــاری ســرطان مبــارزه می کــرد، ســرانجام در صبــح روز شــنبه ۱8 فروردیــن ۱۳۹۷، 

در منــزل خــود در اثــر ایســت قلبــی درگذشــت.

ــا خــود  ــه ی بســیار درخشــانی را ب ــاز کــرد و کارنام ــه را از ســال 1344 آغ وی دوبل
ــد  ــرام زن ــلاژ ســیما شــد. به ــر دوب ــن مدی همــراه نمــود. ایشــان در ســال 89، بهتری
عــلاوه بــر دوبلــه و گویندگــی انــواع فیلم هــا، صداپیشــه ی یــک بــازی ایرانــی موفــق 

ــران 1312. ــای طه ــل در کوچه ه ــود؛ قت ــم ب ه

عماد رحمانی، مدیر عامل شرکت رسانا شکوه کویر در مدح استاد گفت:
»وقتــی ســال 88 شــروع کــردم بــه نوشــتن قتــل در کوچه هــای طهــران، می دانســتم 
گاه افشــار مــن یــک شــرلوک هولمــز ایرانــی اســت. می دانســتم دقیــق، باهــوش  کارآ
ــزدی  ــان ای ــن ج ــول متی ــه ق ــاختم و ب ــازی را س ــس ب ــت. پ ــاس اس ــا احس ــه ب و البت
ــت  ــک هف ــم کوچ ــک تی ــردم. ی ــروع ک ــان را ش ــای کاش ــازی در کوچه ه بازی س
نفــره کــه همــه فقــط دوســت و فامیــل بودیــم. ســاده، عاشــق و البتــه بی پــول زیــاد! 
آرزویــی داشــتم کــه گفتنــش در آن جمــع درســت نبــود، پــس نگاهــش داشــتم پــس 
قلبــم. بــازی تمــام شــد و بالاخــره دیالوگ هــای شــرلوک هولمــز ایرانــی آمــاده شــد. 
ــد  ــگی اش بای ــه صداپیش ــرای هزین ــود و ب ــوگ ب ــه دیال ــل صفح ــش از چه ــب بی خ
فکــری می کــردم. دســت بــه دامــان پــدر شــدم و الحــق ایشــان خــوب گفتنــد. کار 
ــه عرضــه کشــوری  ــرد... بالاخــره ب ــا ب ــده شــد و جایزه ه ــق شــد و دی ــت و موف رف
رســید، آقــای رفیعــی مدیــر شــرکت نشــر بــازی، قبــل از عرضــه بــا خجالــت مــن را 
کنــار کشــید و گفــت: نظرتــان چیســت کــه دوبلــه را عــوض کنیــم، مــا حاضریــم 
هزینــه آن را متقبــل شــویم. شــما پیشــنهادی داریــد؟ آخ آخ کــه چــه حســی اســت 
ــحالی  ــا خوش ــتی؛ ب ــش داش ــت نگاه ــس قلب ــا پ ــه مدت ه ــی ک ــاد زدن آرزوی فری

گفتــم، آره، اســتاد بهــرام زنــد، صداپیشــه شــرلوک هولمــز...

ســرتان را درد نیــاورم، رویــا محقــق شــد. بیســت روز بعــد، یــک DVD بــا اتوبــوس 
ــران  ــای طه ــل در کوچه ه ــه قت ــود: دوبل ــده ب ــته ش ــید. روی آن نوش ــران رس از ته
ــا صــدای اســتاد  ــودم ب ــا صبــح دیالوگ هایــی را کــه نوشــته ب 1312. آن شــب مــن ت

ــوش دادم. ــوش دادم و گ ــوش دادم و گ گ

اشــک لعنتــی نمی گــذارد دیگــر بنویســم. اســتاد جــان، صــدای مانــدگار ســرزمین 
مــن، بهــرام جــان زنــد، روحتــان شــاد. دلــم بــرای صدایتــان تنــگ می شــود، صــدای 
ــاوارو یــک گوشــه،  ــار شــرلوک هولمــز و ن ــه گــوش می رســد انــگار کن هــق هــق ب

گاه محمــد افشــار هــم دارد گریــه می کنــد...« تنهــا، غریــب، کارآ

هیچ گاه صدای استاد از یادها فراموش نمی شود.
یاد و خاطرش گرامی...
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نشــریه گیــم آور اولیــن نشــریه چاپــی، علمــی و تخصصــی 
دانشــگاهی گیــم کشــور بــه صاحــب امتیــازی انجمــن علمــی 
گیــم دانشــگاه فردوســی، از کلیــه اســتادان و دانشــجویان و 
ایــن نشــریه را  بــه همــکاری در  علاقه منــدان کــه تمایــل 

دارند، دعوت به عمل می آورد.
موضوعات پیشنهادی شورای سیاست گذاری:
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تعهدات و شرایط لازم:
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2. آشنایی با بازی های ایرانی و غیر ایرانی

3. آشنایی خوب با اصول نگارشی
4. تســلط کافــی بــه زبــان انگلیســی بــرای بخــش بازی هــای 

غیر ایرانی و ترجمه
5. داشتن روحیه و تمایل به کار 
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