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به نام خدا

مخاطبین عزیز نشریه تخصصی گیم آور، سلام

ــریه  ــار نش ــد انتش ــه موع ــته ب ــاه گذش ــق 15 م ــید و مطاب ــل رس ــر فص ــی ه ــای پایان ــم روزه ــاز ه ب
تخصصــی گیــم آور رســیدیم.

ــن نشــریه چاپی-الکترونیکــی  ــه کار اولی ــن ســال آغــاز ب ــن شــماره از دومی ــه دومی مقــدم شــما را ب
ــاش  ــز ت ــماره نی ــن ش ــا در ای ــم. م ــد می‌گوی ــور خوش‌آم ــگاه‌های کش ــازی در دانش ــی ب تخصص

ــم. ــرآورده کنی ــما را ب ــارات ش ــم انتظ ــین بتوانی ــماره‌های پیش ــق ش ــه مطاب ــم ک ــود را کرده‌ای خ

در ابتــدا امیــدوارم فصــل بهــاری و پــر بــاران بســیار خوبــی را گذرانــده باشــید و از امتحانــات پایــان 
ســال نیــز راضــی و آمــاده‌ی ورود بــه تابســتانی داغ همــراه بــا کلــی بــازی جدیــد باشــید. هم‌چنیــن 

امیــدوارم در ایــن تابســتان از اخبــار، نقــد و پیش‌نمایــش بازی‌هــای جذابــی کــه در ایــن 6 شــماره 
ــه ســراغ بازی‌هــای  ــاز ب ــا دیــدی ب از نشــریه در اختیارتــان گذاشــته‌ایم، کمــال اســتفاده را بــرده و ب

تولیــد شــده داخلــی در یک‌ســاله اخیــر برویــد.

ــا  ــدی ب ــماره بع ــه از ش ــد ک ــما می‌ده ــه ش ــد را ب ــن نوی ــود، ای ــای خ ــه فعالیت‌ه ــم آور در ادام گی
تغییــری محســوس، بیــش از پیــش بــه مســائل آموزشــی در صنعــت گیــم بپــردازد و طبــق مکاتبــات 

ــرای آن  ــی را ب ــوارد آموزشــی خوب ــا، م ــزرگ بازی‌ســازی دنی ــا اســتودیوهای ب ــا ب ــه م صــورت گرفت
دســته از مخاطبینــی کــه علاقه‌منــد بــه ایــن حــوزه هســتند، داشــته باشــیم و تلاش‌هــای خــود را از 

چنــد مــاه قبــل بــرای هرچــه بهتــر رقــم خــوردن ایــن مهــم آغــاز کرده‌ایــم.

لــذا در همیــن راســتا از شــما عزیــزان درخواســت داریــم کــه اگــر نکتــه‌ی قابل‌توجهــی بــه نظرتــان 
رســید، حتمــاً بــه مــا منتقــل کــرده و بــا نظــرات ویــژه‌ی خــود، مــا را در راه پیشــرفت همراهــی کنیــد.

امیدوارم که از خواندن مطالب این شماره از نشریه لذت ببرید.

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

علی گلدانی

مدیر مسئول

   
  

www.takbook.com



گیم‌آور  شماره 6 | بهار 1398

آیدین نوری
کارشناسی ارشد مهندسی کامپیوتر

۳

اخبار بازی‌های ایرانی

فــرار کله‌هــا«  ایرانــی »پاپالنــد:  بــازی 
از جملــه بازی‌هــای موبایلــی بســیار خلاقانــه 
می‌توانــد  کــه  می‌آیــد  حســاب  بــه  زیبــا  و 
ــب  ــود جل ــمت خ ــه س ــی را ب ــر بازیکن ــر ه نظ

ــیاری از  ــرای بس ــه دارد ب ــی ک ــاص و زیبای ــی خ ــبک گرافیک ــا س ــد ب ــد. پاپالن کن
بــود. بازی‌هــای ویدیویــی جــذاب خواهــد  بــه  علاقه‌منــدان 

ــرای  ــی ســر راســت ب ــز خیل ــدارد و همــه چی ــده‌ای ن ــدان پیچی ــد، داســتان چن پاپالن
بازیکــن بیــان می‌شــود. داســتان از یــک نقاشــی ســیاه و ســفید و کاغذهایــی کــه بــا 
قیچــی بریــده‌ شــده‌اند و دنیــای بــازی را تشــکیل داده‌انــد، شــروع می‌شــود. پاپالنــد 
دربــاره یک‌ســری کلــه اســت. کله‌هایــی کــه بــا آرامــش در کنــار یک‌دیگــر 
ــه  ــا حمل ــذی آن‌ه ــرزمین کاغ ــه س ــا ب ــاره، بیگانه‌ه ــه یکب ــا ب ــد؛ ام ــی می‌کنن زندگ
می‌کننــد. در همیــن حــال، کله‌هــا بــا هــم متحــد می‌شــوند تــا بــا بیگانه‌هــا مبــارزه 

کننــد...

مخصوصــا  ویدیویــی،  بازی‌هــای  روزهــا  ایــن 
مختلفــی  قالب‌هــای  در  موبایلــی  بازی‌هــای 
منتشــر می‌شــوند. قالب‌هایــی کــه شــاید حتــی در 
ــد. اگــر  ــداول نگنجن ســبک‌های تعریــف شــده و مت

شــما هــم ایــن روزهــا بیننــده برنامه‌هــای تلویزیونــی باشــید، قطعــا متوجــه شــده‌اید 
ــه چالــش می‌کشــند، چقــدر  کــه مســابقاتی کــه اطلاعــات عمومــی مخاطــب را ب
ــه ســوالات مطــرح شــده درســت  ــا کافیســت ب ــد. مســابقاتی کــه تنه ــدار دارن طرف
پاســخ دهیــد تــا جوایــز خوبــی دریافــت کنیــد. امــا قطعــا بــه خاطــر مشــغله و نحــوه 
ثبــت نــام ایــن مســابقات، همــه نتواننــد در آن شــرکت کننــد. اســتودیوی بازی‌ســازی 
مدریــک در بــازی »میلیونــر شــو« بــه ســراغ همیــن مســابقات رفتــه اســت. شــما در 
ــطح  ــد و س ــرکت کنی ــابقات ش ــن مس ــت در ای ــی راح ــد خیل ــو می‌توانی ــر ش میلیون
ــر شــو،  ــه میلیون ــا ورود ب ــد. ب ــان را محــک بزنی دانــش و اطلاعــات عمومــی خودت
ــازی باشــد.  ــد، طراحــی محیطــی ب ــب کن ــان را جل ــه نظرت ــزی ک ــن چی ــاید اولی ش
ــزرگ  ــک مســابقه ب ــا در ی ــان را دقیق ــه‌ای اســت کــه خودت ــه گون ــازی ب طراحــی ب
ــت و  ــی راح ــری، خیل ــه کارب ــاخت شناس ــا س ــو ب ــر ش ــد. در میلیون ــم می‌کنی تجس
ســریع می‌توانیــد مســابقه را شــروع کنیــد. بــا توجــه بــه ســطح‌بندی ســوالات و البتــه 
تنــوع بــالای آن‌هــا در بخش‌هــای مختلــف، می‌تــوان گفــت کــه تقریبــا همــه مــردم 
ــازنده  ــم س ــته، تی ــا گذش ــد. از این‌ه ــذت ببرن ــذاب ل ــوان ج ــن عن ــد از ای می‌توانن
بــازی اعــام کــرده اســت کــه در آینــده نزدیــک، مســابقات زنــده را نیــز بــا انتشــار 

پاپالند، بازی روز اپ استور
پاپالند: فرار کله‌ها

فقط با اطلاعات عمومی، میلیونر شو
میلیونر شو

ــز و  ــیار هیجان‌انگی ــای بس ــه بخش‌ه ــم از جمل ــد را می‌توانی ــازی پاپالن ــی ب گیم‌پل
ــد ســعی کنیــد کــه دشــمنان نتواننــد  ــازی بای ــم. در گیم‌پلــی ب ــام‌ ببری جــذاب آن ن
شــخصیت اصلــی بــازی را از بیــن ببرنــد. ایــن کار را هــم بایــد بــا بــه چــپ و راســت 
بــردن شــخصیت اصلــی انجــام دهیــد. تنــوع دشــمنانی کــه در طــول بــازی بــا آن‌هــا 
ــه  ــا ب ــدام از آن‌ه ــر ک ــت و ه ــه اس ــل توج ــم قاب ــد ه ــرم می‌کنی ــه ن ــت و پنج دس
چالش‌هــای بــازی اضافــه می‌کننــد. بــا پیشــرفت در بــازی می‌توانیــد قهرمــان 
ــا  ــد ب ــه می‌توانی ــده ک ــی ش ــم طراح ــر ه ــه دیگ ــی کل ــد. کل ــر کنی ــازی را قوی‌ت ب
ــد. ــم بزنی ــی را رق ــات جذاب ــد و اتفاق ــت بیاوری ــا را به‌دس ــازی، آن‌ه ــرفت در ب پیش

پاپالنــد در جشــنواره گیمیســتان TGC2018، جایــزه بهتریــن بــازی موبایــل و بهتریــن 
ــد.  ــم ش ــده Unite India 2018 ه ــازی برگزی ــرد و ب ــب ک ــری را کس ــی هن طراح
هم‌چنیــن توانســت در لیســت New Games We Love اپ اســتور قــرار گیــرد 
 Best of March و عنــوان
اپ   Game of the day و 
خــود  بــه  هــم  را  اســتور 

ــد. ــاص ده اختص

یــک به‌روزرســانی اضافــه خواهــد کــرد. ایــن مســابقه زنــده بــه ایــن شــکل خواهــد 
بــود کــه در ســاعتی خــاص، یــک نفــر به‌عنــوان مجــری، ســوالاتی را مطــرح خواهــد 
ــه ســوالات  ــان مشــخص شــده ب ــد در زم ــن هســتند بای ــی کــه آنلای کــرد و کاربران
ــد  ــه می‌توان ــر لحظ ــه در ه ــت ک ــی اس ــو، عنوان ــر ش ــازی میلیون ــد. ب ــخ دهن پاس
مخاطــب خــود را ســرگرم کنــد و او را در مســابقه‌ای بــزرگ قــرار دهــد. پــس شــما 

ــر شــدن آمــاده شــوید. ــرای میلیون هــم ب

www.takbook.com
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اخبار بازی‌های ایرانی

ســوی  از  شــده  تولیــد  عنــوان  اولیــن  »کبریــت« 
ســندیکای خــاق بازی‌ســازی مافیــو اســت. ایــن 

ــده  ــد ش ــال تولی ــالای 12 س ــن ب ــرای مخاطبی ــازل ب ــی و پ ــبک معمای ــازی در س ب
اســت. کبریــت در تاریــخ یکــم فروردیــن مــاه ســال جــاری به‌صــورت رایــگان بــرای 
کاربــران اندرویــد در کافــه بــازار در دســترس قــرار گرفــت و از پرداخت‌هــای درون 

برنامــه‌ای پشــتیبانی می‌کنــد.
در ایــن بــازی، معماهــای مختلفــی بــرای کاربــران در نظــر گرفتــه شــده کــه شــامل 
ــای  ــا از معماه ــن معماه ــت. ای ــی اس ــختی متفاوت ــه س درج
ــران  مختلــف ریاضــی و هندســی تشــکیل شــده‌اند کــه کارب
ــا لمــس )Tap( چــوب کبریت‌هــا و تغییــر مــکان  می‌تواننــد ب

آن‌هــا در صفحــه بــازی، بــه حــل معماهــا بپردازنــد.
در فــاز نخســت، ســازندگان بــرای بــازی، صــد مرحلــه در نظــر 
ــدی و  ــای بع ــان و در آپدیت‌ه ــرور زم ــه م ــه ب ــد ک گرفته‌ان
گرفتــن بازخوردهــای کاربــران، مراحــل بیش‌تــر و متنوع‌تــری 
بــه آن می‌افزاینــد. طراحــی بــازی ســعی در القــا حــس 
ــا اســتفاده از  نوســتالژیک بــه کاربــران داشــته کــه ایــن‌ امــر ب
ــه و ســکه‌های قدیمــی  ــی، روزنام ــزم، ورق امتحان ــابه زم نوش
ــی را  ــا حــس خوب ــده شــده اســت کــه واقع ــازی گنجان در ب

منتقــل می‌کنــد.

»جشــنواره بازی‌ســازان مســتقل ایــران« به‌عنــوان جامع‌تریــن جشــنواره حــوزه 
ــا  ــی ب ــش خصوص ــت بخ ــا هم ــاه 92 ب ــن م ــران از بهم ــی در ای ــای ویدیوی بازی‌ه
ــران، آغــاز  ــه رشــد بازی‌ســازان مســتقل در سراســر ای هــدف شناســایی و کمــک ب
بــه کار نمــود و بــا حضــور بهترین‌هــای ایــن حــوزه و حمایــت تمامــی ســازمان‌های 
مرتبــط بــا گیــم ایــران برگــزار شــد و مجموعــا بیــش از 800 اثــر در ســه دوره ارســال 

شــده اســت.
ــران در شــش بخــش برگــزار می‌شــود: بازی‌هــای  جشــنواره بازی‌ســازان مســتقل ای
ویدیویــی، طراحــی کاراکتــر، بازی‌نامــه، مقــالات، نقــد و بررســی بــازی و فنــاوری.

ــاد  ــود ایج ــر خ ــرای اث ــه‌ای ب ــار، صفح ــان آث ــوان اول، صاحب ــان فراخ ــی زم در ط
ــی کــه ســایت بــه آن‌هــا می‌دهــد، بارگــذاری  ــد و آثــار خــود را در پنل می‌نماین
و  داوران  نظــر  و  انجــام می‌پذیــرد  آثــار  اولیــه  داوری  آن،  از  پــس  و  می‌کننــد 
ــار می‌تواننــد  ــان آث ــار قــرار داده می‌شــود و طبــق آن، صاحب ــر روی آث کارشناســان ب
ــم  ــتادند ه ــری نفرس ــه اث ــانی ک ــدت، کس ــن م ــد و در ای ــاء دهن ــود را ارتق ــر خ اث
می‌تواننــد بــه ســایت مراجعــه کــرده و اثــر خــود را بارگــذاری نماینــد و پــس از آن، 

داوری نهایــی انجــام می‌شــود.

کبریت‌بازی بی‌خطر و مفید!
کبریت

جوایز ویژه جشنواره بازی‌سازان مستقل ایران
IGDF

وجــود راهنمایی‌هــای مختلــف در کبریــت، ایــن 
امــکان را بــه کاربــران می‌دهــد کــه اگــر در مرحلــه‌ای 
ــور  ــه عب ــتند از مرحل ــد و نتوانس ــکل برخوردن ــه مش ب
کننــد بــا اســتفاده از ســکه‌های جمــع آوری شــده یــا 
راهنمــای ویدیویــی، بتواننــد از مرحلــه عبــور کننــد.

ظاهــری،  طراحــی  بــا  ابتــدا  در  بــازی  موســیقی 
ــای  ــه بازخورده ــا توجــه ب ــا ب ــود ام ــا همســان ب کام
کاربــران، موســیقی در آپدیــت دوم دچــار تغییــر شــد. 
ســازندگان بیــان کرده‌انــد کــه در آینــده، ایــن امــکان 
ــن  ــد از بی ــران بتوانن وجــود خواهــد داشــت کــه کارب
ــوان  ــا را به‌عن ــی از آن‌ه ــف، یک ــیقی‌های مختل موس
ــان از  ــه نش ــد ک ــاب کنن ــازی انتخ ــن ب ــیقی حی موس
اهمیــت بســیار ایــن تیــم مســتقل بــه نظــرات کاربــران 

دارد.
تنهــا  بــازی کبریــت،  اســت کــه  بــه ذکــر  لازم 
بعــد از مــدت کوتاهــی پــس از انتشــار، به‌عنــوان 
ــوان  ــی و ســپس به‌عن ــده دســته معمای تازه‌هــای برگزی
بازی‌هــای تــازه برگزیــده در صفحــه اول کافــه بــازار 
ــن  ــل قبــول ای قــرار گرفــت کــه نشــان از کیفیــت قاب

عنــوان دارد.
 Mafio_ir ــا نــام کاربــری شــما می‌توانیــد مافیــو را ب

در شــبکه‌های اجتماعــی مختلــف دنبــال کنیــد.

جایــزه ویــژه ایــن دوره بــه تجاری‌تریــن 
محصــول، مبلــغ 500 میلیــون تومان مشــارکت 

ــور  ــی پ ــر غن ــزه دکت ــوان جای ــا عن ــات ب و تبلیغ
تعلــق خواهــد گرفــت. هم‌چنیــن در ایــن دوره از 

جشــنواره، تپســل بــه برتریــن بازی‌هــای بخــش اصلــی، 
ــد. ــه می‌ده ــی هدی ــن تبلیغات ــزه کمپی جای

ریــال و  میلیــون  بــازی ســال 50  بــرای  ترتیــب  بــه 
ــی،  ــازی، فن ــی ب ــوآوری، طراح ــده و ن ــای ای برترین‌ه
ــال  ــون ری ــری، موســیقی و صــدا هــر کــدام 30 میلی هن
ــت  ــده دریاف ــار برگزی ــی آث ــن تبلیغات ــرای کمپی ــار ب اعتب

ــرد. ــد ک خواهن
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بــازی »ســفره چــی« در ســبک رســتوران‌داری بــا همــکاری 
مشــترک دو اســتودیوی گلیــم گیمــز و بلــوط گیمــز ســاخته 

و منتشــر شــده اســت. در ایــن بــازی، بازیکــن وظیفــه راه‌انــدازی و مدیریــت 
رســتوران‌های مختلــف را بــر عهــده دارد. هم‌چنیــن به‌عنــوان سرآشــپز همــه‌ی 
رســتوران‌ها بایــد سفارشــات تــک تــک مشــتریان را آمــاده کنــد و تحویــل بدهــد. 
ــان  ــود و بازیکن ــی می‌ش ــای داخل ــپزخانه و فض ــش آش ــامل دو بخ ــتوران ش ــر رس ه
ــوارد  ــی و م ــایل تزئین ــی، وس ــز و صندل ــا، می ــتگاه‌ها، غذاه ــه، دس ــواد اولی ــد م بای
مختلــف دیگــر را بــه رســتوران‌ها اضافــه کــرده و بــا کیفیــت بالاتــری بــه مشــتریان 

ــد. رســیدگی کنن
در حــال حاضــر، 20 کاراکتــر مشــتری در بــازی قــرار دارد کــه هــر مشــتری، ظاهــر 
ــای  ــا انته ــتوران ت ــه رس ــدای ورود ب ــود را دارد و از ابت ــرد خ ــدای منحصربه‌ف و ص
ــه  ــی نســبت ب ــای مختلف ــا دیالوگ‌ه ــود، ب ــفارش خ ــن س ــا نگرفت ــن ی ــل گرفت تحوی

ــد. ــان می‌ده ــش نش ــازی، واکن ــات ب اتفاق

بســیار  طرفــداران   Match Three بازی‌هــای 
زیــادی دارنــد. شــاید بــه نوعــی بتــوان گفــت ایــن 
ــا بســیاری از مــردم  ــازی ســبب شــد ت ســبک از ب

ــوع از  ــن ن ــه در ای ــکلی ک ــواره مش ــا هم ــد؛ ام ــی روی بیاورن ــای موبایل ــه بازی‌ه ب
ــراد«،  ــازی »گل م ــا ب ــود. ام ــوع ب ــود تن ــدم وج ــورد، ع ــم می‌خ ــه چش ــا ب بازی‌ه

بــا روایــت یــک داســتان و طراحــی گیم‌پلــی‌ای جدیــد، ســبب 
شــده تــا شــاهد یــک بــازی Match Three بــا حــال و هوایــی 
کامــا متفــاوت باشــیم. بــازی، روایت‌گــر داســتان زندگــی 
گل مــراد اســت کــه پــس از ازدواجــش بــه خانــه قدیمــی 
ــا  ــد. ام ــاز کن ــا زندگــی‌اش را آن‌جــا آغ ــده ت خانوادگــی‌اش آم
ــا توجــه بــه قدیمــی بــودن خانــه، او بایــد تغییــرات زیــادی در  ب
 Match Three ــی کــه همگــی توســط ــد. تغییرات آن ایجــاد کن

صــورت می‌گیــرد. در هــر قســمت بــازی، ماموریتــی بــرای شــما در نظــر گرفته شــده 
اســت. بــه فــرض بایــد کتابخانــه قدیمــی را بــا یــک کتابخانــه جدیــد عــوض کنیــد. 
بــرای ایــن کار بــه پــول نیــاز داریــد. پــس بــا انجــام یــک بــازی کوتــاه، پــول مــورد 
ــوب  ــی خ ــدا از گیم‌پل ــد. ج ــز می‌کنی ــه را تجهی ــد و خان ــت می‌آوری ــاز را به‌دس نی
بــازی، چیــزی کــه جذابیــت بــازی را دوچنــدان کــرده، گرافیــک و ســاختار روایــی 

لذت رستوران‌داری با سفره چی
سفره چی

جورچین بازی تازه داماد
گل مراد

ــن تعــداد، یــک  ــه ای ــاه ب ــوده کــه هــر م ســفره چــی شــامل 6 رســتوران مختلــف ب
رســتوران جدیــد اضافــه می‌شــود. مثــا رســتوران دیــزی ســرا، شــامل دیــزی، 
کوفتــه، کشــک بادمجــان، نــون ســنگک و مخلفاتــی مثــل ســیر ترشــی و ... اســت. 

ــت. ــیب‌زمینی اس ــوخاری و س ــرغ س ــزا، م ــواع پیت ــامل ان ــی، ش ــا پیتزای ی
هــر رســتوران، 40 مرحلــه دارد و در مجمــوع 240 مرحلــه کــه بــه ترتیــب، رســتوران 
ــاز  ــر ب ــرای کارب ــادی ب ــر و قن ــاندویچی، بیرون‌ب ــی، س ــی، کباب ــرا، پیتزای ــزی س دی

می‌شــوند.
بــازی دارای چالش‌هــای آنلایــن هــم هســت و به‌صــورت دوره‌ای، تعــدادی مرحلــه 
ــوص  ــای مخص ــته‌ها و دیالوگ‌ه ــا پوس ــراه ب ــاص، هم ــم خ ــک مراس ــب ی در قال

بازیکنــان  و  می‌شــوند  اضافــه  بــازی  بــه  مراســم 
می‌تواننــد در آن‌هــا شــرکت کننــد.

بازی‌هــای  جشــنواره  هشــتمین  در  چــی  ســفره 
بهتریــن  نامــزد دریافــت جایــزه  تهــران،  ویدیویــی 
ــبک  ــازی س ــن ب ــردم و بهتری ــگاه م ــال از ن ــازی س ب
شبیه‌ســازی بــود و در ســال 97 توانســت بهتریــن بــازی 

ــود. ــازار ش ــه ب ــار کاف ــل به فص

بــازی اســت. گرافیــک بــازی به‌عنــوان یــک اثــر موبایلــی، واقعــا خــوب کار شــده و 
مشــخص اســت کــه ســازندگان، زمــان زیــادی را بــرای آن صــرف کرده‌انــد. اضافــه 
کــردن لــوازم جدیــد بــه خانــه، معمــولا بــا انیمیشــن‌های خاصــی همــراه اســت کــه 
ظرافــت کار تیــم تولیــد را نشــان می‌دهــد. همین‌طــور وجــود المان‌هــای ایرانــی در 
خانــه باعــث شــده تــا مخاطــب، ارتبــاط بهتــری بــا گل مــراد برقــرار کنــد. عــاوه بــر 
آن، وجــود دیالوگ‌هایــی کــه بیــن کاراکترهــا رد و بــدل می‌شــود، فضایــی طنزگونــه 

بــه بــازی بخشــیده کــه از تکــراری شــدن بــازی جلوگیــری کــرده اســت.
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اخبار بازی‌های ایرانی

ــه! نمیدونــم هــدف پــدر مــادرم از این‌کــه  »اســم مــن ریتبون
ــن  ــن ای ــا م ــوده! ام ــی ب ــتن چ ــون گذاش ــن رو ریتب ــم م اس
ــم و از  ــی کردن ــق ماجراجوی ــن عاش ــت دارم! م ــمو دوس اس
ــه و  ــن، طبیعی ــن س ــوی ای ــه ت ــادرم میگ ــذارم! م ــی بی تاریک

ــور میشــی  ــه کــه مجب ــی میافت ــداره، امــا... بعضــی وقت‌هــا اتفاقات ــرس ن تاریکــی ت
بــه دل ترس‌هــات بزنــی...«

»ریتبــون: ماجراجویــی زیرزمینــی« جدیدتریــن پــروژه لکســیپ گیمــز، یــک بــازی 
ــا  ــه ب ــازی در رابط ــن ب ــتان ای ــت. داس ــازل اس ــر و پ ــبک پلتفرم ــه در س ماجراجویان
پســربچه‌ای بــه نــام ریتبــون اســت کــه در حیــاط خانــه بــا دوســت خیالــی خــود کــه 
یــک خــرس اســباب بــازی بــوده )تــدی( در حــال بــازی اســت کــه ناگهــان متوجــه 
حفــره‌ای در گوشــه‌ای از حیــاط می‌شــوند. در هنــگام بررســی حفــره، پــای خــرس 
اســباب بــازی لیــز خــورده و درون چــاه می‌افتــد! پســربچه وارد زیــر زمیــن تاریــک 
می‌شــود تــا در مقابــل ترس‌هــای خــود و موجــودات خیالــی درون زیرزمیــن مبــارزه 

کنــد و خــرس خــود را نجــات دهــد.
بــازی از لحظــه ورود بــه زیرزمیــن آغــاز می‌شــود و بازیکــن وظیفــه دارد عــاوه بــر 
ــازی، معماهــای متفــاوت موجــود در محیــط را نیــز حــل کنــد. ایــن  پیشــروی در ب
ــر  ــل ه ــا ح ــن ب ــد و بازیک ــرار دارن ــی ق ــازی، درون صندوق‌های ــول ب ــا در ط معماه
یــک از آن‌هــا قــدرت و یــا ویژگــی خاصــی را به‌دســت مــی‌آورد کــه او را در مســیر 

ــد. ــاری می‌کن ــازی ی ــه انتهــای ب رســیدن ب
بــازی کامــا پایبنــد بــه اصــول بازی‌هــای کلاســیک و قدیمی اســت )ماننــد نینتندو، 
ســگا و ...( و ایــده اصلــی بــازی نیــز از همــان بازی‌هــای نســل‌های گذشــته گرفتــه 
شــده اســت )جالــب اســت بدانیــد ایــده اولیــه بــازی، چیــزی حــدود 20 ســال قبــل 

ــم.  ــازی کنی ــود ب ــمند خ ــی‌های هوش ــم روی گوش ــا می‌توانی ــه‌ی م ــا هم ــن روزه ای
ــه ســخت‌افزار و سیســتم عامــل موبایلمــان هســتند.  ــا وابســته ب ــی کــه صرف بازی‌های
امــا چــه اتفاقــی می‌افتــد اگــر مــا می‌توانســتیم بازی‌هــای کنســول‌هایی نظیــر 
بــا  را  شــخصی  رایانه‌هــای  بازی‌هــای  حتــی  یــا  اکس‌باکــس  و  پلی‌استیشــن 
گرافیــک بــالا روی هــر پلتفرمــی بــدون در نظــر گرفتــن ســخت‌افزار، بــازی کنیــم؟

ــازی  ــزرگ بازی‌س ــرکت‌های ب ــران ش ــن مدی ــا در ذه ــه تقریب ــود ک ــده‌ای ب ــن ای ای
ــاده  ــا آم ــد بازی‌ه ــل جدی ــر نس ــرای تغیی ــا ب ــه و آن‌ه ــکل گرفت ــت ش ــا سال‌هاس دنی
می‌شــوند. در دنیایــی کــه تمامــی صنعــت بــه ســمت اســتفاده از سیســتم‌های ابــری 
ــزرگ را در صنعــت  ــری ب ــاپ هــم قصــد ایجــاد تغیی در حرکــت اســت، شــرکت فن

ــاد نهــاده شــد. ــام آن، پلی‌پ ــری کــه ن ــازی کــرد، تغیی ب
ســامانه پلی‌پــاد، اولیــن ابــر اســتریم بــازی ویدیویــی در ایــران و خاورمیانــه اســت. در 

ماجراجویی با دوست خیالی در زیرزمینی تاریک
ریتبون: ماجراجویی زیرزمینی

پلی‌پاد، اولین ابر استریم بازی در ایران
سامانه پلی‌پاد

یــک  تجربــه  از  پــس  و 
شــکل  نینتنــدو  بــازی 
ــاوت  ــن تف ــا ای ــت!( ب گرف
و  شــخصیت‌ها  کــه 
کمــی  بــازی  گرافیــک 
ــتم  ــده و سیس ــر ش به‌روزت

ــه  ــت. )البت ــده اس ــه ش ــازی اضاف ــه ب ــت ب ــورت چک‌پوین ــه ص ــازی ب ــره ب ذخی
همچنــان گیــم اُور شــدن، ماننــد یــک کابــوس در تعقیــب بازیکنــان خواهــد بــود!(

ــه  ــرای تجرب ــزه در بازیکــن ب ــازی، ایجــاد انگی ــا گیم‌پلــی ب ــه دیگــر در رابطــه ب نکت
مجــدد ریتبــون، بعــد از اولیــن اتمــام اســت. بــازی دارای نــکات مخفــی، رتبه‌بنــدی، 

ویــژه  توانایی‌هــای  متفــاوت و حتــی  دســتاوردهای 
مخفــی اســت کــه بــا اولیــن اتمــام، بازیکــن را تشــویق 

ــد. ــازی می‌کن ــان مجــدد ب ــرای پای ــاش ب ــه ت ب
ــی در دو نســخه  ــازار بین‌الملل ــرای نشــر در ب ــون ب ریتب
وینــدوز و اندرویــد در حــال تکمیــل اســت و بــه زودی 
نســخه وینــدوز بــازی در مارکــت اســتیم منتشــر خواهــد 
ــگاه  ــز در فروش ــازی نی ــی ب ــخه فارس ــه نس ــد. البت ش

آریــو بــه زودی در دســترس خواهــد بــود.

ــی  ــای ویدیوی ــف متنوعــی از بازی‌ه ــه طی ــد ب ــاد، شــما می‌توانی پلی‌پ
بــا   )... و   Cuphead ،Limbo ،Resident Evil 4 )مثــل 

گرافیــک بــالا دسترســی داشــته باشــید، بــدون آن‌کــه 
نیــازی باشــد آن‌هــا را روی تلفــن همــراه یــا کامپیوتــر 

ــتن  ــما داش ــاز ش ــا نی ــد و تنه ــب کنی ــود نص خ
ــت. ــرعت اس ــت پرس اینترن

لیگ‌هــای  انــواع  در  می‌توانیــد  پلی‌پــاد  در 
مختلــف بــا دوســتان خــود بــه رقابــت بپردازیــد و حتــی 

ــرای  ــی ب ــاد محــل خوب ــد هســتید، پلی‌پ ــی توانمن ــای ویدیوی ــد بازی‌ه اگــر در تولی
ــر بازی‌هــای  ــر، دغدغــه نظــارت ب ــود. از همــه مهم‌ت کســب و کار شــما خواهــد ب
بنابرایــن پیشــنهاد  بــرای خانواده‌هــا در پلی‌پــاد دیــده شــده اســت.  کــودکان 
ــرای مــا  ــان را ب می‌کنیــم کــه حتمــا از ایــن ســامانه اســتفاده کــرده و نظــرات خودت

ــد. ارســال کنی
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اهداف هوش مصنوعی در طراحی بازی‌ها

هــوش مصنوعــی در زمینه‌هــای مختلــف، تعاریــف مختلفــی دارد. در زمینــه‌ی 
ــد، دارای  ــرون آی ــت بی ــا موفقی ــگ ب ــش تورین ــه از آزمای ــتمی ک ــک، سیس کادمی آ
هــوش مصنوعــی اســت. در ایــن آزمایــش، انســان‌ها مقابــل ترمینــال کامپیوتــر 
بــرای کامپیوتــر  را  پرســش‌های مختلفــی  ترمینــال،  در  و می‌تواننــد  می‌نشــینند 
بنویســند و پاســخ آن‌هــا را بــر روی صفحــه نمایــش ببیننــد. اگــر انســان‌ها متقاعــد 
شــوند کــه انســانی دیگــر ایــن پرســش‌ها را پاســخ داده اســت، می‌تــوان گفــت کــه 
ایــن کامپیوتــر در آزمایــش تورینــگ موفــق عمــل کــرده و دارای هــوش مصنوعــی 

اســت.
می‌تــوان از تســت مشــابهی بــرای بازی‌هــای ویدیویــی اســتفاده کــرد. اگــر فــردی 
ــات،  ــا رب ــت ی ــان اس ــش انس ــه حریف ــد ک ــازی Unreal Tournament ندان در ب
ــده  ــا موفقیــت گذران ــا حــدّی آزمایــش تورینــگ را ب ــازی ت ــوان گفــت کــه ب می‌ت
اســت و بــه نوعــی هــوش مصنوعــی دارد. بــا ایــن حــال در دنیــای واقعــی، حتــی اگر 
ــازی  ــد کــه ب ــاز هــم مــردم می‌پندارن ــازی در آزمایــش تورینــگ مــردود شــود، ب ب
ــدارد.  ــدان پیشــرفته‌ای ن ــا هــوش مصنوعــی چن دارای هــوش مصنوعــی اســت، ام
کادمیــک هــوش مصنوعــی، شبیه‌ســازی ذهــن انســان  هــدف نهایــی در تحقیقــات آ
اســت. درحالی‌کــه هــدف نهایــی هــوش مصنوعــی در بــازی، لذت‌بخش‌تــر 
کــردن بیش‌تــر بــازی بــرای بازیکــن اســت. وقتــی دربــاره‌ی هــوش مصنوعــی در 
ــرای  ــن ب ــب بازیک ــر در فری ــی کامپیوت ــور، توانای ــود، منظ ــت می‌ش ــا صحب بازی‌ه
ــل انســانی دیگــر نیســت، بلکــه چگونگــی  ــازی کــردن در مقاب ایجــاد احســاس ب
ــای  ــا تصمیم‌گیری‌ه ــه ب ــت ک ــان اس ــال بازیکن ــه اعم ــازی ب ــش ب ــوه‌ی واکن نح
ــز  هــوش مصنوعــی مشــخص می‌شــود و کیفیــت تصمیم‌گیــری آن، چالش‌برانگی
بــودن و لذت‌بخــش بــودن بــازی را مشــخص می‌کنــد. ایــن واکنش‌هــا می‌توانــد 
ــوان  ــورت، می‌ت ــر دو ص ــه در ه ــد ک ــی باش ــا منطق ــی ی ــا شانس ــی کام تصمیمات
ــوان  ــا اســت به‌عن ــن واکنش‌ه ــل ایجــاد ای ــری کــه عام ــه‌ی کامپیوت ــه برنام از قطع

هــوش مصنوعــی آن بــازی نــام بــرد.
ــازی،  ــن ب ــت. در ای ــاری )Atari( اس ــرکت آت ــاخته‌ی ش ــازی Centipede س ب
تعــدادی حشــره کــه در الگوهــای از پیــش ‌تعییــن شــده حرکــت می‌کننــد، یــک 
هــوش مصنوعــی قابــل پیش‌بینــی را به‌وجــود آورده اســت. پیاده‌ســازی رفتارهــای 

ــود  ــا وج ــا ب ــت. ام ــاده اس ــیار س ــازی، بس ــودات درون ب موج
ایــن ســادگی، بــازی توانســته چالــش بســیار 
ــاورد.  ــود بی ــن به‌وج ــرای بازیک ــادی را ب زی
ــی  ــوش مصنوع ــی ه ــخت طراح ــش س بخ

بــازی ماننــد Centipede در  بــرای یــک 
الگوهــای  و  موجــودات  رفتارهــای  طراحــی 
ــان اســت.  ــرای بازیکن ــز ب ــی چالش‌برانگی حرکت

بــازی تتریــس )Tetris( مثــال بهتــری اســت. 
ــک  ــازی، ی ــن ب ــی ای ــوش مصنوع ــا ه تنه
ــه  ــوده ک ــی ب ــداد تصادف ــده‌ی اع تولیدکنن

مشــخص می‌کنــد کــدام قطعــه وارد زمیــن 
ــوری  ــس ط ــال، تتری ــن ح ــا ای ــود. ب ــازی ش ب
طراحــی شــده اســت کــه هــوش مصنوعــی آن، 

ــد. ــم می‌کن ــازی را فراه ــاز ب ــورد نی ــش م چال

اهداف هوش مصنوعی در بازی
ــاوت  ــای متف ــی در بازی‌ه ــوش مصنوع ــی از ه ــای مختلف ــان، دارای انتظاره بازیکن
ــا  ــد Centipede ی ــد مانن ــازی آرکی ــک ب ــادی از ی ــمندی زی ــا هوش ــتند. آن‌ه هس
ــه ســبک  ــازی ب ــد. امــا در یــک ب ــازل هماننــد تتریــس، انتظــار ندارن ــازی پ یــک ب
 ،)RPG( ــی ــازی نقش-آفرین ــک ب ــر می‌شــود. در ی ــن انتظــار بیش‌ت ــدازی، ای تیران
ــون  ــخصیت‌های آن همچ ــه ش ــوند ک ــازی ش ــد وارد شبیه‌س ــار دارن ــان انتظ بازیکن
ــای  ــی بازی‌ه ــوش مصنوع ــا از ه ــه انتظاره ــا این‌ک ــد. ب ــار کنن ــی رفت ــرادی واقع اف
ــرای  ــی ب ــداف کل ــتی از اه ــوان فهرس ــم می‌ت ــوز ه ــت، هن ــاوت اس ــف، متف مختل
هــوش مصنوعــی یــک بــازی در نظــر گرفــت کــه بــا تغییــر اهــداف طراحــی بــازی، 

تغییــر کنــد.

•    ایجاد چالش برای بازیکن
ــی هــوش مصنوعــی در  ــان، هــدف اصل ــرای بازیکن فراهم‌ســازی چالــش منطقــی ب
هــر بــازی ویدیویــی اســت. بــدون فراهــم کــردن مانعــی در مقابــل بازیکــن، یــک 
بــازی، دیگــر چالشــی بــرای شکســت دادن نخواهــد داشــت. حتــی می‌توانــد شــرایط 
ــد، محصــول را  ــا فراهــم نمی‌کن ــازی کــه چالشــی پوی ــد؛ یــک ب ــری پیــش بیای بدت
ــد کــه  ــا فیلمــی می‌مان ــازل ی ــه پ ــر ب ــازی، بیش‌ت ــودن خــارج می‌کنــد و ب ــازی ب از ب

تعاملــی بــا بازیکــن نــدارد.

•    دوری کردن از انجام کارهای ابلهانه
ــان از  ــد. بازیکن ــر برس ــه به‌نظ ــد ابل ــی نبای ــازی ویدیوی ــک ب ــی ی ــوش مصنوع ه
ــه انجــام می‌دهــد، لــذت  ــه هوشــی مصنوعــی‌ کــه کاری کامــا احمقان خندیــدن ب
ــع شکســت  ــک مان ــه دور ی ــدن ب ــی کــه هــوش مصنوعــی در چرخی ــد. زمان می‌برن
می‌خــورد، بیش‌تریــن صدمــه را بــه تجربــه‌ی بازیکــن از بــازی می‌زنــد. بــرای 
ــی  ــر موقعیت ــد در ه ــی بای ــوش مصنوع ــه ه ــت ک ــخص اس ــا مش ــن، کام بازیک
چــکاری انجــام دهــد. عملــی کــه در نظــر بازیکــن کامــا مشــخص اســت، ممکــن 
اســت بــرای یــک هــوش مصنوعــی در درک عملیــات یــا اجــرا، بســیار پیچیده باشــد. 
ــد هــوش  ــان نشــود بای ــده‌ی بازیکن ــه‌ی خن ــازی، مای ــرای این‌کــه ب ــن حــال، ب ــا ای ب
مصنوعــی بــازی، احاطــه‌ی کاملــی بــه انجــام اعمالــی کــه در نظــر بازیکنــان کامــا 

واضــح اســت، داشــته باشــد.

•    قابل پیش‌بینی نبودن

ــل  ــازی هســتند و علــت اصلــی آن، غیرقاب ــرای هــم در ب ــی ب ــای خوب انســان‌ها، رقب
بــودن  پیش‌بینــی  غیرقابــل  می‌تــوان  هم‌چنیــن  انسان‌هاســت.  بــودن  پیش‌بینــی 
انســان‌ها را فاکتــور اصلــی لذت‌بخــش بــودن انجــام بازی‌هــای چنــد نفــره دانســت. 
ــاورد  ــدن به‌وجــود بی ــرای جنگی ــان چالشــی ب ــد چن ــک بازیکــن بامهــارت می‌توان ی
کــه هیــچ هــوش مصنوعــی‌ای در یــک بــازی کامپیوتــری قــادر بــه انجــام آن نیســت. 
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اهداف هوش مصنوعی در طراحی بازی‌ها

ــازی  ــک ب ــرای ی ــی ب ــوش مصنوع ــوع ه ــی از ن ــورد رقیب‌های ــوع در م ــن موض ای
ویدیویــی نیــز صــادق اســت. زمانی‌کــه بــازی بــه لحظــه‌ای می‌رســد کــه بازیکنــان 
ــد، لذت‌بخشــی  ــار بعــدی دشمنانشــان را لحظه‌به‌لحظــه می‌دانن ــد رفت احســاس کنن
و ســرگرم‌کننده بــودن انجــام بــازی بــه‌زودی بــه اتمــام می‌رســد. بازیکنــان دوســت 
دارنــد کــه رقیــب کامپیوتــری، آن‌هــا را ســورپرایز کنــد و بازیکنــان را بــه روش‌هایــی 
ــا بازی‌هــای چنــد  ــه فکرشــان خطــور نمی‌کنــد. مطمئن شکســت دهــد کــه حتــی ب
 )Social component( ــی ــه اجتماع ــک مؤلف ــزودن ی ــت اف ــم مزی ــوز ه ــره هن نف
ــت  ــی در موفقی ــل اصل ــد کــه عام ــره دارن ــای تک‌نف ــل بازی‌ه ــازی را در مقاب ــه ب ب
ایــن بازی‌هــا بــوده اســت و هــوش مصنوعــی یــک بــازی، هیــچ‌گاه قــادر نخواهــد 
ــه  ــوان مؤلف ــرا نمی‌ت ــد. زی ــن باش ــت بازیک ــان‌ها، دوس ــر انس ــد دیگ ــه همانن ــود ک ب
اجتماعــی بازی‌هــای چنــد نفــره را بــا هــوش مصنوعــی ایجــاد کــرد. بــا ایــن حــال 
می‌تــوان کوشــید کــه هــوش مصنوعــی بــازی، هماننــد یــک رقیــب انســانی، غیرقابــل 

ــد. ــم کن ــان فراه ــرای بازیکن ــزی را ب ــودن و چالش‌برانگی ــی‌ ب پیش‌بین

•    کمک به روایت داستان بازی
هــوش مصنوعــی بــازی می‌توانــد در روایــت داســتان بــازی کمــک کنــد. به‌عنــوان 
ــخصی  ــده‌ی مش ــه دهک ــد ب ــان بای ــی، بازیکن ــازی نقش-آفرین ــک ب ــال، در ی مث
ســفر کننــد کــه محــل زندگــی مردمــی اســت کــه از حضــور افــراد بیگانــه وحشــت 
ــرار  ــا ف ــوند، آن‌ه ــک می‌ش ــده نزدی ــردم دهک ــه م ــان ب ــه بازیکن ــد. زمانی‌ک دارن
ــند.  ــته باش ــی نداش ــن تعامل ــا بازیک ــا ب ــد ت ــن می‌رون ــای ام ــه مکان‌ه ــد و ب می‌کنن
ایــن صحنه‌چینی‌هــا، دهکــده را بــرای بازیکنــان باورپذیــر کــرده و در ذهــن آن‌هــا 
ســوالاتی ایجــاد می‌کنــد. مثــا چــرا رفتــار مــردم ایــن مــکان این‌گونــه اســت؟ چــرا 
ــردم  ــاد م ــا اعتم ــد ت ــام دهن ــد انج ــه‌کاری می‌توانن ــان چ ــیده‌اند؟ بازیکن ــا ترس آن‌ه

دهکــده را کســب کننــد؟
بازیکنــان می‌خواهنــد جــواب ایــن ســوالات را پیــدا کننــد، بــه همیــن دلیــل آن‌هــا 

بــه‌ دنبــال پاســخی بــرای ایــن ســوال‌ها، درگیــر داســتان بــازی می‌شــوند.
ــر اســت  ــد بهت ــوزان خــود می‌گوین ــه دانش‌آم ــان انگلیســی ب معلم

ــل در  ــن عم ــام ای ــد. انج ــان دهی ــردن، نش ــان ک ــای بی ــه ج ب
رســانه‌های دیــداری همچــون بازی‌هــای ویدیویــی بیش‌تــر 
کات‌ســین  یــک  در  این‌کــه  به‌جــای  می‌آیــد.  بــه‌کار 
غریبــه  افــراد  از  دهکــده  مــردم  کــه  ببینیــم   )Cutscene(

می‌توانــد  مناســب  مصنوعــی  هــوش  یــک  می‌ترســند، 
به‌صــورت  بــازی  طــول  در  را  اطلاعــات  ایــن 

جالب‌تــری بــه بازیکنــان منتقــل کنــد 
قــادر  بازیکنــان  و زمانــی کــه 

بــا شــخصیت‌های  تــا  باشــند 
ــد، خــود،  دهکــده تعامــل کنن
ــتان  ــی از داس ــر بخش روایت‌گ

می‌شــوند. بــازی 

•    ساخت دنیایی زنده
هــوش ‌مصنوعــی در بســیاری از بازی‌هــا، 

کاری فراتــر از فراهم‌ســازی خطــر و چالــش 
ــان انجــام می‌دهــد. در یــک بــازی  بــرای بازیکن

ــود  ــی وج ــوش مصنوع ــای ه ــل )Agent(ه ــاید عام ش
ــا  ــی ب ــتقیم، تعامل ــورت مس ــن به‌ص ــه بازیک ــد ک ــته باش داش

آن‌هــا برقــرار نمی‌کنــد. به‌عنــوان نمونــه می‌تــوان از هــوش 

ــتفاده  ــد، اس ــی می‌کنن ــازی زندگ ــان ب ــه در جه ــاکنینی ک ــوان س ــی، به‌عن مصنوع
ــد و  ــر می‌کنن ــان فک ــرای خودش ــودات آن ب ــه موج ــی ک ــه دنیای ــان ب ــرد. بازیکن ک
ــک  ــاخت ی ــن رو، س ــد. از ای ــادت دارن ــد، ع ــار می‌کنن ــی رفت ــای جالب ــه روش‌ه ب
ــن  ــرای بازیک ــت، ب ــده اس ــر ش ــان پ ــیای بی‌ج ــا اش ــه ب ــی‌روح ک ــازی ب ــان ب جه
باورپذیــر نخواهــد بــود. ایــن زنــده بــودن، می‌توانــد خــواه بــه ایــن معنــی باشــد کــه 
تعــداد کمــی پرنــده در هــوا پــرواز کنــد، حشــراتی کــه بــر روی زمیــن می‌خزنــد یــا 
ــردن  ــه ک ــتند. اضاف ــود هس ــه‌ی خ ــای روزان ــام کاره ــال انج ــه در ح ــان‌هایی ک انس
موجــودات زنــده بــه محیــط بــازی می‌توانــد تاثیــر زیــادی در باورپذیــر‌ بــودن 
 Grand Theft محیــط بــازی بــرای بازیکــن داشــته باشــد. در مجموعــه بــازی
Auto، بازیکــن شــهرهایی را می‌بینــد کــه مملــو از انســان‌هایی هســتند کــه بــه انجــام 
فعالیت‌هــای زندگــی روزانــه خــود مشــغولند. وجــود بیش‌تــر ایــن افــراد، بــرای انجــام 
ــران پیــاده، محیط‌هــای  ــازی الزامــی نیســت. امــا ایــن عاب ماموریت‌هــای داســتانی ب
ــان در  ــر بازیکن ــدن بیش‌ت ــر ش ــه درگی ــد و ب ــوه می‌دهن ــده جل ــازی را زن ــهری ب ش

ــد. ــک می‌کنن ــازی کم ب
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چقدر رئال بودن، بیش از اندازه است؟
هــوش‌  ســاخت  مصنوعــی،  هــوش  برنامه‌نویســی  چالش‎هــای  از  دیگــر  یکــی 
ــوش  ــه ه ــتفاده از این‌گون ــد. اس ــته باش ــه داش ــاری واقع‌گرایان ــه رفت ــت ک ــی‌ای اس مصنوع
ــرا بازی‌هــا،  مصنوعی‌هــا در بــازی منجــر بــه کاهــش لذت‌بخــش بــودن بــازی می‌گــردد. زی
اغلــب اختراعاتــی هســتند کــه موقعیت‌هــای غیــر واقعــی خاصــی را بــه دلیــل جالــب بودنشــان، 

می‌کننــد. شبیه‌ســازی 

فیلم‌هــای جیمزبانــد را در نظــر بگیریــد. ایــن فیلم‌هــا از ایــن جنبــه شــبیه بازی‌هــا هســتند کــه بســیاری از 
ــام  ــرایی انج ــا داستان‌س ــازی ی ــه شخصیت‌س ــه ب ــدون توج ــز را ب ــای هیجان‌انگی ــن و موقعیت‌ه ــای اکش کاره
می‌دهنــد. تقریبــا جیمزبانــد در هــر فیلمــی، در قســمتی از آن دســتگیر شــده اســت و او را بــه دســتگاه اعــدام 
ــرار  ــه ق ــزری ک ــتگاه لی ــد دس ــد، مانن ــرعت نمی‌کُش ــه س ــتگاه، او را ب ــن دس ــد. ای ــل کرده‌ان ــناکی متص ترس
اســت ســوراخی را بســوزاند. چــرا دشــمن او، بــه جــای این‌کارهــا بــه جیمزبانــد شــلیک نمی‌کنــد؟ یــا لیــزر 
ــا قبــل از این‌کــه اعــدام کامــل شــود، از  ــرد؟ چــرا دشــمن او تقریب ــه طــرف او نشــانه نمی‌گی را مســتقیم ب
محوطــه خــارج می‌شــود؟ و چــرا تمــام نقشــه‌ی دیوانــه‌وار خــود را بــرای تســلط بــر دنیــا، قبــل از این‌کــه 
ــا  ــن انتخاب‌ه ــدام از ای ــد؟ هیچ‌ک ــاش می‌کن ــد ف ــرای جیمزبان ــد، ب ــه کار کن ــروع ب ــدام ش ــتگاه اع دس
ــا ســبک  ــرای تماشــا کــردن، ســرگرم‌کننده اســت و ب ــی ب ــاری هوشــمندانه نیســت، ول ــر رفت نشــانی ب
ــای  ــی فیلم‌ه ــدف اصل ــه ه ــد ک ــراه می‌کن ــم هم ــا فیل ــار را ب ــدارد و حض ــی ن ــم منافات ــی فیل کل

ــر مــورد توجــه اســت. ــا کم‌ت جیمزبانــد اســت. در ایــن فیلــم، واقعــی بــودن قضای

گهگاهــی کــه برنامه‌نویســان باهــم درمــورد هــوش مصنوعــی بازی‌هــا صحبــت می‌کننــد، تمرکــز 
بحث‌هــای آن‌هــا بــر یکســان بــودن شــرایط هــوش مصنوعــی در مقابــل بازیکنــان اســت. بدیــن 
منظــور، سیســتم هــوش مصنوعــی بــازی نیــاز دارد تــا چیزهایــی کــه فقــط بازیکنــان می‌بیننــد 
ــوش  ــان و ه ــن بازیکن ــل بی ــه تعام ــود ک ــث می‌ش ــی، باع ــن توانای ــد. ای ــد را بدان و می‌دانن

ــردد.  ــر گ ــی، واقعی‌ت مصنوع

ــا خــوب اســت کــه بازیکنــان و هــوش مصنوعــی در یــک ســطح باشــند؟ در قــدم اول،  آی
باعــث از بیــن رفتــن توانایــی چالش‌برانگیــز بــودن هــوش مصنوعــی بــرای بازیکنــان در بــازی 
می‌شــود. زیــرا ایــن حقیقــت پابرجاســت کــه بازیکنــان باهــوش، بــدون زحمــت زیــادی حتــی 
از بهتریــن هــوش مصنوعی‌‌هــا پیش‌دســتی می‌کننــد. این‌کــه بخواهیــم بازیکنــان و هــوش 
ــرای تیــم برنامه‌نویســی هــوش  ــازی کننــد، چالــش بزرگ‌تــری ب مصنوعــی در شــرایط یکســان ب
ــماری  ــاعت‌های بی‌ش ــود س ــد ب ــور خواهن ــان مجب ــد آورد، برنامه‌نویس ــود خواه ــی به‌وج مصنوع
ــت دادن  ــزی در شکس ــانس ناچی ــاید ش ــه ش ــد ک ــی‌ای‌ کنن ــوش مصنوع ــعه ه ــرف توس را ص
بازیکنــان دارد. درحالی‌کــه ایــن زمــان می‌توانــد صــرف بهبــود دیگــر قســمت‌های بــازی شــود.

ــتند.  ــی بــرای جــذب بازیکنــان هس بیش‌تــر هــوش مصنوعی‌هــا در بازی‌هــا به‌عنــوان عامل
بســیاری از بازی‌هــای خــوب، رقبــای کامپیوتــری خوبــی را بــرای بازیکنــان در بــازی طراحــی 
کرده‌انــد. ایــن مســئولیت طراحــان بــازی اســت کــه درک واضحــی از هــوش مصنوعــی مــورد 
نیــاز بــازی داشــته باشــند و مطمئــن شــوند کســانی کــه نقــش پیاده‌ســازی هــوش مصنوعــی را 
برعهــده دارنــد، درک درســتی از کارهایــی کــه هــوش مصنوعــی بایــد انجــام دهــد تــا چالــش 
ــره،  ــای تک‌نف ــرا بازی‌ه ــند. زی ــته باش ــد، داش ــرگرم کن ــن را س ــد و بازیک ــاد نمای لازم را ایج
یــک تجربــه‌ی تکرارناپذیــر را بــرای بازیکنــان به‌وجــود می‌آورنــد و هــوش مصنوعــی، نقــش 

ــان دارد.  ــرای بازیکن ــه ب ــن تجرب ــودن ای اساســی در ســرگرم‌کننده ب
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نقد بازی آنسوی باران 

جواهر جیبی پرشیا
Linn: Path of Orchards - آنسوی باران

ــت  ــود(، از آن بازی‌هاس ــناخته می‌ش ــاران ش ــوی ب ــام آنس ــا ن ــران ب ــه در ای ــن )ک لی
ــد  ــد و بع ــده باش ــاخته ش ــران س ــه در ای ــود ک ــاورت نمی‌ش ــی، ب ــی می‌بین ــه وقت ک
ــم  ــت ک ــدر دس ــت را انق ــرا هموطن ــه »چ ــیند ک ــانی‌ات می‌نش ــه پیش ــرم ب ــرق ش ع
ــه  ــد، ب ــک منتق ــوان ی ــا به‌عن ــتیم. اتفاق ــاش نیس ــه از اون ــا ک ــه م ــری؟« البت می‌گی
خیلــی از هموطنانمــان ایمــان داریــم و معتقدیــم آب نیســت، والا شــناگر ماهری‌انــد 
ــی خــب،  ــم. ول ــه گل نشــاندند، گله‌مندی ــان هــم کــه کشــتیمان را ب و از دســت آن
ــه  ــه ب ــم و بی‌توج ــی مبتلایی ــاری خودزن ــه بیم ــا ب ــی از ماه ــه خیل ــت ک ــکی نیس ش
ــد  ــاعت ک ــه س ــتم و س ــای سیس ــیند پ ــی، می‌نش ــعه‌دهنده اروپای ــک توس ــه ی این‌ک
ــه  ــد س ــی بای ــعه‌دهنده ایران ــد و توس ــق کن ــی خل ــه گیم‌پل ــج دقیق ــا پن ــد ت می‌نویس
ــگ‌دار ســر  ــاگ‌دار کــرَک شــده و سیســتم لَ ــت و نرم‌افزارهــای ب ــا اینترن ســاعت ب
ــه زدن  ــر و کل ــر س ــازه اگ ــد )ت ــد بنویس ــه ک ــد ده دقیق ــاید بتوان ــا ش ــد ت ــه بزن و کل
ــردن  ــرای ول ک ــنا ب ــت و آش ــای دوس ــاز و توصیه‌ه ــای دودره‌ب ــی کارفرماه ــا بعض ب

ــد(. ــه‌دار نکنن ــش را جریح ــازی اعصاب ــدن دلال‌ب ــازی و بغلی بازی‌س

ــش  ــوع خوب ــر اســت. آن هــم از ن ــازل پلتفرم ــازی قشنگیســت. پ ــن، ب ــم! لی بگذری
ــر آدم  ــش، پی ــح کامل ــت و فت ــاده اس ــی‌اش س ــاز حداقل ــن امتی ــه گرفت ــا ک – از آن‌ه
را در مــی‌آورد! تــا آن‌جایــی کــه زمــان اجــازه داد برویــم جلــو، واقعــا جــذاب بــود – 
متاســفانه کــد یــا امتیــاز خاصــی بــرای ایــن بــازی نداشــتیم کــه بتوانیــم در حداقــل 
ــه‌ای را کــه از ســه  ــن تجرب ــم و بنابرای ــان ممکــن تمــام وجوهــش را بررســی کنی زم

ــم. ــاک می‌گیری ــم، م ــت آوردی ــه اول به‌دس ــته مرحل دس

ــا  ــه ب ــی دارد ک ــیقی ملایم ــد. موس ــف می‌ده ــت. کی ــذاب اس ــن، ج ــم! لی بگذری
گرافیــک کاشــی‌فام و Journey گونــه‌اش بــه خوبــی در آمیختــه و حســی کمابیــش 
ــش  ــت و معماهای ــدر زیباس ــد. آنق ــه آدم می‌ده ــذاب Alto ب ــه ج ــد مجموع مانن
ــه  ــه گفت ــور ک ــد. همان‌ط ــان دارن ــرگرم نگهت ــان کار، س ــا پای ــه ت ــذاب ک ــدر ج آنق
شــد، بــه پایــان بردنــش – البتــه تــا آنجــا کــه مــا رفتیــم! – پلــه پلــه ســخت می‌شــود، 
امــا دســتیابی بــه حداکثــر امتیــاز هــر مرحلــه و گــردآوری تمــام آیتم‌هــای بــا ارزش، 

ــر کــردن حرکــت پلتفرم‌هــا دارد. ــه دقــت و توجــه بســیار و از ب ــاز ب نی

در هــر مرحلــه، هــدف ایــن اســت کــه از نقطــه آ بــه نقطــه ب برویــد. امــا ایــن رفتــن، 
بــه ایــن ســادگی‌ها نیســت. پلتفرمــی کــه از آن آغــاز می‌کنیــد، بــه زودی بــر محــور 
ــه موقــع، در محــل  ــا پــرش ب ــد ب ــر می‌چرخــد و شــما را مجــاب می‌کن مرکــز تصوی
مناســب فــرود بیاییــد. ایــن رکــن اصلــی اتمــام هــر مرحلــه اســت. امــا خــب، مراحــل 
ــد  ــر، بای ــاز کــردن دســته‌های جدیدت ــرای ب ــه چهــار دســته تقســیم شــده‌اند کــه ب ب

ارکان دیگــری را مــد نظــر قــرار بدهیــد. 

آن ارکان دیگــر، ســه مــورد هســتند کــه هــر دســته، بــه شــرط اتمــام تعــداد خاصــی 
ــه  ــاده ک ــبتا س ــی نس ــا دسترس ــگ ب ــی رن ــی طلای ــود: آیتم‌های ــاز می‌ش ــا ب از آن‌ه
معمــولا در هــر مرحلــه ســه تــا از آن‌هــا هســت و بــا گــردآوری هــر ســه، یــک مــدال 
ــه از  ــاز ب ــا نی ــه آن‌ه ــتیابی ب ــه دس ــی ک ــزرگ و تک ــی ب ــای طلای ــد – آیتم‌ه می‌گیری
بــر بــودن حرکــت پلتفــرم دارد – ســومین رکــن هــم تعــداد معینــی حرکــت اســت کــه 
ــا همــان تعــداد تمامــش  ــد ب ــان مشــخص می‌شــود و اگــر بتوانی ــه برایت در هــر مرحل

کنیــد، مــدال مربوطــه را دریافــت خواهیــد کــرد.

در کل، از دانلــود کــردن لیــن پشــیمان نخواهیــد شــد. 
ــرز  ــه ط ــازی ب ــات ب ــزان تبلیغ ــش، می ــدی پی ــا چن ت
آزاردهنــده‌ای زیــاد بــود کــه انــگار تازگــی بــه آن 
رســیدگی شــده اســت. به‌عبارتــی اگــر تــازه بــه جرگــه 
مخاطبــان لیــن بپیوندیــد، از آن در بهتریــن حالــت 

ــد. ــتش ندهی ــرد. از دس ــد ب ــذت خواهی ــن ل ممک

سیاوش شهبازی
منتقد حوزه گیم - ضمیمه کلیک جام جم
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 نقد بازی هزار داستان: شهزاد

نامی که بیش‌تر از هزار و یک بار شنیده‌ایم
هزار داستان: شهزاد

ــوده و هســت.  جــدول کلمــات متقاطــع، یکــی از تفریحــات آشــنا در کشــور مــا ب
هنــوز هــم لــذت پــر کــردن خانه‌هــای ســفید چهارگــوش روی کاغــذ نســبتا چــرب 
ــت  ــیکی اس ــای کلاس ــته لذت‌ه ــد از آن دس ــت می‌ده ــوی نف ــه ب ــه‌ای ک روزنام
ــه از  ــم ک ــه کنی ــا چ ــرد. ام ــای آن را بگی ــد ج ــری نتوان ــز دیگ ــچ چی ــاید هی ــه ش ک
طرفــی، دیجیتالــی شــدن دنیــا و از طرفــی مشــکلات زیســت‌محیطی تولیــد کاغــذ، 
ــای  ــر به‌ج ــالا دیگ ــد. ح ــماره انداخته‌ان ــه ش ــه را ب ــی دیرین ــن خوش ــای ای نفس‌ه
جــدول روزنامــه‌ای، بازی‌هــای کلمــه‌ای و جدول‌هــای متقاطــع موبایلــی در دســت 

ــوند.  ــده می‌ش ــه دی هم

»هــزار داســتان: شــهزاد« از انــواع همیــن ســبک بازی‌هاســت کــه ســعی کــرده بــا 
ــار و در  ــی، در کن ــر فرهنگ ــت تاثی ــی و در جه ــات مل ــئله ادبی ــه مس ــی ب ــم نگاه نی

ــد.   ــک شــب، مخاطــب را ســرگرم کن ــزار و ی ــای ه خــال قصه‌ه

ــای  ــار طراحی‌ه ــواز در کن ــیار دل‌ن ــیقی بس ــی دارد. موس ــو لطیف ــا و ج ــازی، فض ب
خــاص و پشــت صحنــه پویــای مراحــل، یــک حــس و حــال نســبتا جادویــی بــه کار 
ــازی  ــدای ب ــراف کــرد کــه به‌جــز صفحــه بارگــذاری ابت ــد اعت بخشــیده اســت. بای
کــه انــگار قلــب یــک آدم آهنــی در حــال بــاز شــدن اســت، بقیــه طــرح و نقش‌هــا 

کاملا همخوان و هم‌راستا با عنوان بازی هستند. 

»هــزار داســتان: شــهزاد« بــرای شــما خلاصــه داســتان‌های 
هــم  را  شــب  یــک  و  هــزار 

بــه  اســت.  کــرده  گــردآوری 
ایــن صــورت کــه هــر فصــل، 
عنوانــی دارد کــه نــام یکــی از 
و  اســت  کتــاب  داســتان‌های 
ــل،  ــردن مراح ــل ک ــا کام ــما ب ش

را  داســتان  خلاصــه  تکه‌تکــه 
بــرای خــود بــاز می‌کنیــد و اگــر 

دوســت داشــتید آن را می‌خوانیــد )مــا کــه دوســت 
نداشــتیم، دوســتانمان هــم دوســت نداشــتند و 
گفتنــد: ولــش کــن! بــزن بــازی بیــاد!(. حتــی 
امــکان خریــد داســتان کامــل هــم در بــازی تعبیــه 
شــده، بــا ایــن شــعار کــه: ارزان‌تــر از یــک آدامــس 
خرســی! )مگــر آدامــس خرســی هنــوز هــم هســت؟ 
برچســب هــم دارد؟ همــان طرح‌هــای بی‌ســر و تــه 

قدیــم؟ چنــد؟(.

ــیب  ــک ش ــش، ی ــختی و چال ــه س ــاظ درج از لح
ــازی رعایــت شــده اســت.  بســیار نامحســوس در ب
در عیــن حــال، برخــی مراحــل ناگهــان چنــان 
ــد  ــی چن ــت حت ــن اس ــه ممک ــوند ک ــخت می‌ش س
نفــری هــم )در مــورد مــا چهــار نفــری( یــک ربــع 
ــت  ــه جه ــت ب ــا در نهای ــد. ام ــل کنی روی آن قف
طراحــی متقاطــع جدول‌هــا، پیــدا کــردن یــک 
یــا دو کلمــه، کمــک خوبــی بــه پیــدا کــردن 
کل کلمــات مرحلــه می‌کنــد. از طــرف دیگــر، 
بــازی بــه ســه روش مختلــف هــم بــه شــما کمــک 
ــادل از  ــع و متع ــه موق ــر ب ــه اگ ــد ک می‌کن
ــوب  ــی خ ــد، خیل ــتفاده کنی ــا اس آن‌ه
ــد  ــت خواهن ــا کفای ــا انته ــه ت و بهین

ــرد.  ک

در انتهــای مطلــب، لازم اســت 
دوبــاره بــه موســیقی جادویــی 
بــازی اشــاره کنــم. بــا این‌کــه 
و  اســت  کوتــاه  قطعــه  طــول 
درخواســت  ســازندگان  از  همین‌جــا 
بعــدی  به‌روزرســانی‌های  بــرای  می‌کنیــم 
حتمــا چنــد قطعــه دیگــر هــم بــه بــازی 
امــا  کننــد،  اضافــه 
بــا  و  زیبــا  به‌قــدری 
ــن اســت  ــازی عجی جــو ب
و  نمی‌شــود  تکــراری  کــه 
ــرای  ــزه‌ای ب ــی انگی ــه تنهای ــود ب خ

ــت.  ــازی اس ــن ب ــه ای تجرب
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Platforms:
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کارشناسی ارشد ادبیات زبان انگلیسی
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نقد بازی جان دانا در جزیره

درک متوسط از بازی‌سازی برای هدف
جان دانا در جزیره

سعید زعفرانی
سردبیر گیم‌نیوز

ــت.  ــد اس ــار عقای ــرای انتش ــر ب ــاش دیگ ــک ت ــره« ی ــا در جزی ــان دان ــازی »ج ب
بــازی، اساســا بــا توجــه بــه قــدرت مدیــوم، در نفــوذِ در مخاطــب و اثرگــذاری بــالای 
ــت.  ــده اس ــرق ش ــم غ ــن توه ــفانه در ای ــده و متاس ــاخته ش ــی س ــای ویدیوی بازی‌ه
ــه خــودی خــود جــذاب و اثرگــذار هســتند و دیگــر لازم نیســت  ــا ب این‌کــه بازی‌ه
بــرای جنبه‌هــای دیگــر تلاشــی صــورت بگیــرد. ســاخت یــک بــازی ارزشــی 
ــت و  ــروری اس ــر لازم و ض ــک ام ــازنده‌اش ی ــر س ــل از نظ ــا، حداق ــن وانفس در ای

ــی؟  ــت و دقت ــه کیفی ــا چ ــا ب ــود، ام ــوب می‌ش ــی محس ــاش مبارک ــا ت اساس
ــرای ســرگرم شــدن،  ــاز ب ــرآورده کــردن حداقل‌هــای مــورد نی ــا ب آی

ــر  ــک اث ــودن ی ــش ب ــدگاری و لذت‌بخ مان
ــرای تاثیرگــذار شــدن آن، لازم و ضــروری  ب
نیســت؟ و در وهلــه‌ی بعــد، آیــا ســاخت 

یــک بــازی اساســا بــا کیفیــت، جــذاب و در 
ــا  ــر اســت ی ــی مبارک‌ت کلاس جهان

ــط  ــازی متوس ــک ب ی
کــه صرفــا اهــداف 
و  ســازنده  روایــی 

ســرمایه‌گذار را محقــق 
؟ می‌کنــد

یــک  جزیــره،  در  دانــا  جــان 
بــه نظــر می‌رســد کــه  بــزرگ  بــازی 

جزئیــات  از  بســیاری  در  و  عقب‌مانــده 
ــرده  ــک میان‌پ ــا ی ــازی ب ــت. ب ــت اس بی‌کیفی

آغــاز می‌شــود کــه در نــوع خــود یــک 
ــی  ــل ایران ــرای بازی‌هــای موبای شــکوفایی ب
ایــن  انیمیشــن  امــا  می‌شــود.  محســوب 

ــن  ــیقی، اولی ــذاری و موس ــرده، صداگ میان‌پ
ــه و  ــا تجرب ــب ب ــه مخاط ــتند ک ــی هس چیزهای

ناامیــد می‌کننــد و  را  بازی‌کننــده‌ی حرفــه‌ای 
ــازی حتــی یــک کــودک 10 ســاله  اگــر مخاطــب ب

ــن‌های  ــا انیمیش گاه او ب ــودآ ــه‌ی ناخ ــد، مقایس ــم باش ه
ــترس  ــی در دس ــه به‌راحت ــر ک ــی دیگ ــای خارج روز و بازی‌ه

هســتند اجــازه‌ی درخشــیدن بــه بــازی را نمی‌دهــد. ایــن مســئله بــرای 
انیمیشــن‌های داخــل بــازی، طراحــی محیــط، صداپیشــگی‌ها و هــر یــک از 
جنبه‌هــای فنــی آن هــم صــادق اســت. بــازی تــاش خاصــی بــرای نزدیــک شــدن 
ــیما  ــل خوش‌س ــازی حداق ــک ب ــه ی ــدن ب ــل ش ــی و تبدی ــتانداردهای جهان ــه اس ب
نکــرده اســت و صرفــا آنچــه در تــوان داشــته را ارائــه می‌دهــد. توانــی کــه بــه نظــر، 

نشــان از درک متوســط از بازی‌ســازی بــرای هــدف دارد. 

ــودش  ــبک خ ــه س ــود، ب ــداف خ ــه اه ــیدن ب ــرای رس ــا ب ــره ام ــا در جزی ــان دان ج
ــاره و از هم‌گســیخته تعریــف  ــازی، یــک داســتانِ چندپ ــن ب ــد. در ای تــاش می‌کن
ــچ ســرانجام  ــه هی ــدارد و ب ــده و کلاســیکی ن ــچ شــروع توجیه‌کنن می‌شــود کــه هی
ــل  ــال مراح ــال، در خ ــن ح ــا ای ــد. ب ــم نمی‌رس ــی ه ــی و دقیق واقع
ــده  ــرح ش ــتی مط ــکلاتی به‌درس ــا مش ــازی، باره ب
روایــت  بــازی  منطــق  چارچــوب  در 
ــازی  ــل ب ــاس مراح ــوند و اس می‌ش
ــازند.  ــکلات می‌س ــن مش را همی
بازی‌کننــده بایــد در راســتای 
ــد  ــکلات بکوش ــن مش ــل ای ح
ــد  ــم کن ــر ه ــم را س ــد آیت و چن
یــا یــک معمــای محیطــی ســطح 
ــرای  ــا راه ب ــد ت ــل کن ــن را ح پایی
ــاز  ــدی ب ــه‌ی بع ــه مرحل رســیدن ب

ــود.  ش

ــار  ــازی در کن ــت ب ــن ســبک روای ای
آن  ضعف‌هــای  دیگــر 
ــر  ــه نظ ــرد و ب ــرار می‌گی ق
می‌رســد،  مثبتــی  نکتــه‌ی 
درحالی‌کــه در این‌جــا 
چنــدان  بــازی  هــم 
عمــل  آمیــز  موفقیــت 
احســاس  همــان  و  نمی‌کنــد 
ــف  ــع تکلی ــرای رف ــی ب ــد: گوی ــه مخاطــب دســت می‌ده ــی ب قبل
ــار  ــار کن ــه وجــود آمــده، از ســر اجب ــازی ب ایــن جنبه‌هــای مختلــف ب
ــت از  ــی اس ــبیهِ پازل ــره، ش ــا در جزی ــان دان ــد. ج ــرار گرفته‌ان ــم ق ه
ــه  ــط ک ــطح متوس ــادیِ س ــازی مذهبی-اعتق ــک تصویرس ی
به‌صــورت  و  قــرار گرفتــه  بــه زورِ چســب، کنــار هــم 
مســتقل، قــدرت حفــظ یکپارچگــی را نــدارد. تصویرســازی 
ایرانــی  ســنتی  زندگــی  کلیشــه‌های  بــا  کــه  متوســطی 

بــا  می‌کنــد  تــاش  و  درآمیختــه 
ــه‌ی ممکــن، آن‌هــا  ــن هزین کم‌تری

را بــه نمایــش بگــذارد. بــه همیــن خاطــر اســت کــه 
نمی‌شــود. درگیرکننــده  بــازی، 
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نقد بازی جان دانا در جزیره
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جــان دانــا و جــان بابــا، شــهردار، فضایی‌هــا و پیرمــرد مومــن، پیــرزن، مــرغ و خــروس 
و مســجد، المان‌هــای ایــن فضــای زندگــی هســتند کــه بــازی در تــاش بــرای تبلیــغ 
آن اســت. امــا این‌هــا خــارج از کلیشــه‌های رایــج نیســتند. هیــچ پرداختــی آن‌هــا را 
بــرای تبدیــل شــدن بــه یــک المــان تاثیرگــذار حمایــت نمی‌کنــد و در نهایــت، بــازی 
ــد. تمــام مراحــل  ــر کــدام بســنده می‌کن ــی از ه ــر تخــت و مقوای ــه‌ی تصوی ــه ارائ ب
ــته  ــوب« و شایس ــر خ ــوی »پس ــانه‌های کهن‌الگ ــد و نش ــی دارن ــی اخلاق ــز ماهیت نی
ــه‌ی  ــا درون‌مای ــی ب ــد. مراحل ــاد می‌آورن ــه ی ــران را ب ــنتی-مذهبی ای ــاع س در اجتم
ــان و ...  ــا ایم ــریف و ب ــان‌های ش ــات انس ــتی، نج ــران، ساده‌زیس ــه دیگ ــک ب کم
کــه در ســاختارِ حــل مشــکل بــازی جــای گرفته‌انــد و گیم‌پلــی ســاده و بــدون نیــاز 
ــت  ــان هدای ــه پای ــن ب ــکل ممک ــاده‌انگارانه‌ترین ش ــه س ــا را ب ــازی، آن‌ه ــر ب ــه فک ب

می‌کنــد. 

ــارش  ــل در اختی ــازی موبای ــک ب ــه ی ــیل‌هایی ک ــه از پتانس ــره ن ــا در جزی ــان دان ج
ــاد  ــود ایج ــیل‌هایی در خ ــود پتانس ــق می‌ش ــه موف ــد و ن ــتفاده می‌کن ــذارد اس می‌گ
کنــد و از آن‌هــا بهــره بگیــرد. نهایتــا ایــن بــازی، یــک تــاش نــه چنــدان جــذاب و 
ــا نیمــه  ــل ت ــم ســاختن متعهــد کــه راه را حداق ســرگرم‌کننده اســت در راســتای گی
ــتان‌های  ــراردادن خرده‌داس ــت‌آویز ق ــا دس ــا ب ــد تنه ــر می‌کن ــی‌رود و فک ــتباه م اش

ــوب ســاخت.  ــازی خ ــک ب ــود ی ــتان، می‌ش ــبه راس ش

اولیــن معمــای بــازی را کــه حــل کنیــد متوجــه می‌شــوید کــه منطــقِ اصولــی ســبک 
ــر  ــد. در ه ــد ش ــده و نخواه ــت نش ــم در آن رعای ــک ه ــاره و کلی ــا اش ــی ی ماجرای
ــا منطــق بــازی هماهنگــی  مرحلــه ممکــن اســت آیتمــی قابــل اســتفاده باشــد کــه ب
نــدارد و شــما احتمــالا بــر اســاس انتظارتــان از بــازی تــا مدتــی متوجــه نیســتید کــه 
می‌توانیــد از آن آیتــم هــم بهــره ببریــد. طراحــی آیتم‌هــا ســاده‌انگارانه و البتــه 
همــگام بــا طراحــی کودکانــه کلیــت بــازی اســت امــا چــه کســی می‌توانــد بگویــد 
ــوربایی  ــم ش ــازی ه ــی ب ــا و گیم‌پل ــبک معماه ــود؟ س ــن نب ــن ممک ــر از ای ــه بهت ک
اســت کــه یــا مــزه نــدارد و یــا بیــش از حــد شــور اســت و ضمنــا شــما را فقــط چنــد 
ــه مینی‌گیم‌هــا و امکاناتــش عــادت می‌دهــد و ســپس تمــام  ــار ســرگرم می‌کنــد، ب ب
ــطح  ــای س ــی از بازی‌ه ــه‌ی مقدمات ــک مرحل ــدازه‌ی ی ــه ان ــازی ب ــود. کلِ ب می‌ش
ــه ایده‌هــای خــود بــرای گیم‌پلــی، بهــای  یــک دنیــا طــول می‌کشــد و شــاید اگــر ب
بیش‌تــری مــی‌داد و از آن‌هــا بیش‌تــر اســتفاده می‌کــرد و بــا یــک داســتان پیوســته و 

ــرد.  ــری بگی ــه‌ی بهت ــت نتیج ــرد می‌توانس ــراه می‌ک ــخصیت‌محور هم ش

کاشــی‌های  شــما  آخــر،  مرحلــه‌ی  در 
مســجد را کنــار هــم می‌چینیــد و یــک 
دیــده  )ص(  اکــرم  پیامبــر  از  حدیــث 
کــه  می‌کنــد  تاکیــد  بــازی  و  می‌شــود 
ــانی  ــه کس ــط چ ــوده و توس ــه ب ــش چ هدف
ــت.  ــده اس ــد ش ــرا تولی ــده و چ ــاخته ش س
ــب شــده‌ی  ــر مرت ــلِ تصوی ــاب کام ــدن ق دی
حدیــث نبــوی به‌عنــوان آخریــن تصویــر 
ــی  ــر بســم‌الله ابتدای ــر از تصوی ــازی، بیش‌ت ب
چــون  نمی‌کنــد،  پیــدا  اهمیــت  و  ارزش 
بــازی در سرگرمی‌ســازی موفــق نبــوده و 

فرصــت را هــدر داده اســت.
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نقد بازی قارقاری نامه را باز نکن!

دایناسور نامه‌رسان!
قارقاری نامه را باز نکن!

می‌دانســتید دایناســورها منقــرض نشــده‌اند؟ اصــا می‌دانســتید همیــن حــالا، 
دایناســورها دارنــد بیــن مــا زندگــی می‌کننــد؟ اصــا قصــد تکه‌پرانــی و زیرزیرکــی 
حــرف زدن نــدارم! ایــن یــک واقعیــت علمــی کامــا اثبــات شــده اســت؛ 
دایناســورهایی کــه فکــر می‌کردیــم زمانــی بــا ســقوط شهاب‌ســنگ و تغییــرات آب 
ــناک  ــس آن دوره‌ی زوال ترس ــع از پ ــده‌اند، در واق ــرض ش ــی منق ــه کل ــی ب و هوای
ــا  ــای میلیون‌ه ــد، نواده‌ه ــان می‌بینی ــراف خودت ــده‌ای دور و اط ــر پرن ــد. ه برآمده‌ان
ســال قبــل و تکویــن یافتــه‌ی دایناســورها هســتند. خصوصــا همیــن پرنده‌هــای بــدون 
پــرواز مثــل مــرغ و خــروس و غــاز و اردک و شــتر مــرغ و حتــی کلاغ‌هــا. بلــی! کلاغ 
ــه‌ی انســان‌ها  ــا اشــیا درخشــان را از خان ــی‌دزدد ی ــر م ــا پنی ــا کــه دائم شــرور قصه‌ه
بلنــد می‌کنــد، یــک دایناســور تکامل‌یافتــه اســت. جانــوری به‌شــدت باهــوش کــه 
ــدارد!  ــد ن ــد خــدا را شــکر کنیــم کــه مثــل نیاکانــش، دســت و چنگال‌هــای بلن بای
حــالا هــم بــا آن بال‌هایــش، آزار زیــادی بــه مــا نمی‌رســاند و حتــی می‌توانــد نقــش 

ــد. ــازی بکن ــاز نکــن!« را ب ــاری نامــه را ب ــازی »قارق نامه‌رســان قصــه‌ی ب

ــه بعــد آن را »قارقــاری« خواهــم نوشــت، یــک محصــول  ــن ب ــازی کــه از ای ــن ب ای
ــالا اســت و از  ــه ب ــه گــروه ســنی 3 ســال ب ــق ب ــی اســت کــه متعل قصه‌گــوی تعامل
همیــن نظــر نبایــد انتظــار زیــادی از آن بــه جهــت پیچیدگــی در روایــت یــا گیم‌پلــی 
تعاملــی داشــت. اتفاقــا و ظاهــرا بچه‌هایــی کــه آن را دیــده و بــازی کرده‌انــد، 
دوســتش دارنــد. ولــی مشــکل این‌جــا اســت کــه بازی‌هــای تعاملــی قصه‌گــو بــرای 

ــد براســاس آن‌هــا ســاخته و در نهایــت  ــد کــه بای خودشــان یک‌ســری تعریــف دارن
در ایــن ژانــر طبقه‌بنــدی بشــوند. وقتــی از یــک بــازی تعاملــی کــه قــرار اســت مثــل 
ــم،  ــا نخواهی ــم ی ــم، بخواهی ــرف می‌زنی ــد ح ــل بکن ــا عم ــتانِ پوی ــاب داس ــک کت ی
ــی و  ــه گیم‌پل ــکلی ک ــه ش ــم. ب ــرار می‌دهی ــت ق ــه‌ی دوم اهمی ــی را در درج گیم‌پل
ــش  ــرده و در نق ــدا ک ــل پی ــی تقلی ــم و دکمه‌زن ــد مینی‌گی ــای آن در ح مکانیک‌ه
تنظیم‌کننــده‌ی ریتــم داســتانی کــه تعریــف می‌شــود، عمــل می‌کننــد. حــال 
می‌خواهــد یــک بــازی ادالــت خیلــی خشــن باشــد، یــا یــک بــازی بــرای کــودکان. 
ــرای جمــع  قصــه‌ای کــه تعریــف می‌کنیــم، هرچــه ســاده و هرچــه پیچیــده، بایــد ب
ــای  ــد قصــه، مکانیک‌ه ــا رون ــراه کــردن مخاطــب ب و جــور کــردن خــودش و هم
ــا مخاطــب، دل‌زده و پشــیمان نشــود.  ــرار بدهــد ت ــی را در جــای درســتش ق گیم‌پل
ــد  ــم، در ح ــاری می‌بینی ــازی قارق ــه در ب ــل در قص ــکل تعام ــن ش ــه از ای ــزی ک چی
ــاری  ــی‌گاه قارق ــت دادن گاه و ب ــط، حرک ــرک محی ــای متح ــکان دادن آبجکت‌ه ت
و در یکــی دو مــورد برداشــتن یــک آبجکــت و قــرار دادنــش در جــای دیگــری از 
ــه شــدت  ــازی، ب ــر نیســت. ب ــی و موث ــدا کاف ــازی اســت؛ کــه اصــا و اب ــط ب محی
کوتــاه اســت و کاربرانــش قطعــا آن را زیــر یــک ربــع تمــام می‌کننــد. حتــی 
کــودکان بیــن 3 تــا 5 ســال هــم قطعــا به‌راحتــی بــازی را تمــام خواهنــد کــرد. البتــه 
ــد  ــل این‌کــه روح ســاده و بی‌آلایشــی دارن ــه دلی ــازی، ب ــد از تمــام کــردن ب کــه بع
بــه ســازنده‌ها نخواهنــد گفــت »همــش همیــن؟!« یــا »ایــن همــه قارقــاری قارقــاری، 

ــرم.  ــد اصــا ازشــان خــرده‌ای نمی‌گی ــه اگــر هــم بگوین ــن؟!« کــه البت ای

رضا قرالو
سردبیر دنیای بازی

ساختن
بازی داستان‌گوی تعاملی
به سردستی‌ترین روش ممکن
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بــازی قطعــا می‌توانســت طولانی‌تــر از ایــن و همــراه بــا گیم‌پلــی متنوع‌تــری 
ــک  ــری مکانی ــک س ــتانش، ی ــف داس ــار تعری ــت در کن ــازی، می‌توانس ــد. ب باش
رخ  یک‌بــار  فقــط  کــه  اتفاقــی  بکنــد؛  اضافــه  بــازی  بــه  هــم  ســرگرم‌کننده 
ــت.  ــب اس ــای مناس ــان در ج ــرار دادنش ــیا و ق ــردن اش ــدا ک ــم پی ــد و آن ه می‌ده
ــف  ــه‌ی مختل ــی مرحل ــد روش و طراح ــت از چن ــی راح ــد خیل ــه می‌ش درحالی‌ک
ــازی  ــی از ب ــد بخش‌های ــا می‌ش ــرد. مث ــود ب ــازی س ــکانس‌های ب ــل و س در مراح
را بــه یــک Hidden Object مفصــل بــدل کــرد )بــاور بکنیــد مــا بچه‌هــا را دســت 
ــا  ــرد!( ی ــد ک ــر را درک نخواهن ــک پیچیده‌ت ــم مکانی ــر بگویی ــم اگ ــم می‌گیری ک
ــی  ــا حت ــرد. ی ــدل ک ــک Tile-matching Puzzle ب ــه ی ــازی را ب ــی از ب بخش‌های
ــه  ــم ب ــن شــکل ه ــه ای ــه‌ای راه انداخــت و ب ــازی کلم می‌شــد در ســکانس‌هایی، ب
ــه  ــش داد! و البت ــردن را ک ــازی ک ــدت ب ــول م ــم ط ــری داد و ه ــوع بیش‌ت ــازی تن ب
بایــد همــه‌ی ایــن مکانیک‌هــای متنــوع را براســاس شــکل داســتان و روایــت قصــه، 

ــب کــرد. ــم و مرت تنظی

بــازی قارقــاری، داســتان به‌شــدت ســر راســتی دارد؛ کلاغ نامه‌رســان جنــگل، 
نامــه‌ی خواســتگاری آقــا خرســه را بــه فنــا می‌دهــد و حــالا بایــد راهــی بــرای جبــران 
خطایــش پیــدا بکنــد. درســت اســت کــه داســتان بــرای کــودکان نوشــته شــده ولــی 
ــم، کودکان‌مــان  ــدازه متوقــف بکنی ــز را در همیــن حــد و ان ــاز هــم اگــر همــه چی ب
ــه  ــی، قص ــازی تعامل ــک ب ــه در ی ــت ک ــم. لازم نیس ــم گرفته‌ای ــت ک ــی دس را خیل
ــم  ــر ک ــه خاط ــاده و ب ــم افت ــا ه ــه این‌ج ــی ک ــد )اتفاق ــت باش ــر راس ــره و س یک‌س
ــه  ــم ب ــت‌تر ه ــره‌تر و سرراس ــک س ــی، ی ــرگرمی‌های تعامل ــا و س ــودن مینی‌گیم‌ه ب
ــکان را  ــن ام ــه ای ــازی ک ــک ب ــی ی ــتان‌گو، یعن ــی داس ــازی تعامل ــد(. ب ــر می‌رس نظ
ــر بگــذارد. اثــرش روی اجــزای محیــط،  ــرش می‌دهــد کــه روی قصــه تاثی ــه کارب ب
ــر  ــه را تغیی ــی قص ــط اصل ــد. خ ــته باش ــتان داش ــد داس ــده‌ روی رون ــری تعیین‌کنن اث
ــزه‌ی  ــازی، جای ــن ب ــنیدم ای ــی ش ــد. وقت ــاد بکن ــش ایج ــان برای ــد پای ــد و چن بده
بهتریــن دســتاورد روایــت را دریافــت کــرده، دقیقــا چنیــن ذهنیتــی در مــورد بــازی 
ــد خطــی  ــان دارد و شــکل روایتــش چن ــد پای ــدا کــردم کــه حتمــا داســتانش چن پی
اســت. اتفاقــی کــه اگــر می‌افتــاد کودکانــی کــه تجربــه‌اش کرده‌انــد، بســیار بســیار 

بیش‌تــر دوســتش می‌داشــتند.

ــا  ــوده ی ــم نب ــازی‌ای فراه ــن ب ــاختن چنی ــرای س ــازنده‌ها ب ــات س ــم امکان نمی‌دان
ــده  ــه می‌ش ــد خلاص ــن ح ــازی در همی ــر از ب ــن ژان ــت ای ــا از پرداخ ــت آن‌ه ذهنی
اســت. در هــر دو صــورت، بــاز هــم نمی‌توانــم )بــا وجــود صداپیشــگی حرفــه‌ای و 
عالــی( گرفتــن ایــن جایــزه را بــه خاطــر روایــت منحصــر بــه فــردی کــه ایــن داســتان 
تعاملــی، خالــی از آن اســت درک بکنــم. داســتان‌های حــوزه‌ی کــودکان مثــل 
ــی اخلاقــی آموزشــی(  ــد )در چهارچوب ــازی اســت؛ هرطــوری کــه بخواهی ــر ب خمی
می‌توانیــد آن‌هــا را شــکل بدهیــد، بــدون این‌کــه درگیــر خیلــی از ســاختاربندی‌های 
ــه ظاهــر  رایــج داســتان‌های بزرگســالانه باشــید. آن مقدمــه‌ی بالایــی کــه گفتــم و ب
ــل  ــی راحــت قاب ــوری، خیل ــن تئ ــا همی ــد، ب ــه نظــر می‌آم ــازی ب ــن ب ــه ای ــط ب بی‌رب

ــازی هــم هســت؛  ــن ب ــه قصــه‌ی ای وصــل شــدن ب
طــوری کــه بــه قصــه، بــدون دادن پیچیدگــی 
طــول  و  ســرگرمی  و  می‌دهــد  عمــق  خاصــی 
روایتــش را بیش‌تــر می‌کنــد. مثــا قارقــاری از 
ــدن  ــاز ش ــع از ب ــا مان ــذرد ت ــان می‌گ دروازه‌ی زم
نامــه بشــود و اشــتباها بــه زمــان دایناســورها مــی‌رود 
و بــا نیاکانــش دیــدار می‌کنــد )بــا کلــی زیرقصــه و 
مینی‌گیــم آموزشــی علمــی بــرای کــودکان(. ایــن، 
فقــط یــک جنبــه از ایــن شــکل روایــت اســت کــه 
ــازی  ــا نویســنده‌های ب ــن رســید و قطع ــه ذهــن م ب
اگــر قصــدش را داشــتند بــه خیلــی بهتــر از اینــش 
می‌رســیدند؛ و در پایــان و بــاز هــم مــن، آن جایــزه 

نمی‌کنــم! درک  را 
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فواید هندوانه خواری
پازل موگی

ــک  ــوان در ی ــه می‌ت ــت ک ــده اس ــواردی آم ــه، م ــوه‌ی هندوان ــوردن می ــد خ در فوای
ــکیل  ــاده را آب تش ــن م ــده‌ی ای ــه عم ــرد. اولا ک ــه ک ــا را خلاص ــط آن‌ه ــا دو خ ی
ــا  ــا، مخصوص ــل گرم ــه در فص ــن. هندوان ــت و ویتامی ــد اس ــی قن ــد و مابق می‌ده
از  بــدن اســت و  زمانــی کــه خنــک خــورده شــود، متعادل‌کننــده‌ی دمــای 
گرمازدگــی و کمبــود آب جلوگیــری می‌کنــد و نیــز مرتفع‌کننــده‌ی عطــش اســت. 
ــرای  ــن ســادگی نیســت و ب ــه ای ــرای همــه هــم ب ــه خــوردن ب ــن حــال، هندوان ــا ای ب
برخــی مصائبــی هــم دارد. در ایــن مــوارد، احیانــا خــوردن هندوانــه موجــب تقویــت 

ــود.  ــم می‌ش ــئله ه ــل مس ــن ح ــه روش تمری ــوش ب ه

ــای  ــق فرمول‌ه ــه مطاب ــت ک ــا اس ــل معم ــی ح ــازی معمول ــک ب ــی« ی ــازل موگ »پ
ــازی،  ــن ب ــت. در ای ــوردار اس ــا(‌ برخ ــی )چالش‌ه ــی و فرع ــل اصل ــوم از مراح مرس
شــما بایــد راه را بــرای هندوانــه‌ بــاز کنیــد تــا بــه ســوی موگــی روانــه شــود. ســاختار 
پازل‌هــای بــازی، نــه چنــدان خلاقانــه و البتــه چالش‌برانگیــز اســت. در مدتــی کــه 
ــختی  ــانند و س ــما می‌رس ــه ش ــن آزار را ب ــا کم‌تری ــالا پازل‌ه ــد احتم ــازی می‌کنی ب
برخــی از آن‌هــا بــه حــدی هســت کــه شــما پــس از فائــق آمــدن بــر آن‌هــا، نفســی از 

ســر رضایــت بکشــید. 

ــه تقســیم می‌شــود. در بخــش  ــه دو بخــشِ ســاختار و ارائ ــازل موگــی ب ــازی پ امــا ب
ــن  ــی، ای ــرای مدت ــوان ب ــه می‌ت ــدارد، اگرچ ــی ن ــدرت چندان ــی ق ــازل موگ ــه، پ ارائ
ایــرادات را بــه اســتحکام موجــود در ســاختار آن بخشــید و بــا آن ســرگرم مانــد. بــا 
ایــن حــال، بــا ادامــه‌دار شــدن رونــد مواجهــه بــا ایــرادات بــازی در ارائــه‌، بازی‌کننــده 
ــر از آن‌کــه حقــش  ــی زودت ــازی را خیل کم‌کــم دلســرد می‌شــود و ممکــن اســت ب
اســت کنــار بگــذارد. مخصوصــا این‌کــه مراحــل بــازی بــا شــیب معقولــی دشــوارتر 
ــه  ــیدن ب ــه رس ــخت‌تر، و در نتیج ــزان س ــان می ــه هم ــتاره‌ها ب ــن س ــوند و گرفت می‌ش

ــازی، اندکــی دور از دســترس می‌شــود.  ــد ب مراحــل جدی

ــد  ــش بخواه ــه دل ــه ک ــر لحظ ــازی ه ــه ب ــد؟ اولا این‌ک ــکلات کدام‌ان ــن مش ــا ای ام
ــی  ــام قبل ــچ اع ــدون هی ــواره ب ــما هم ــی ش ــن یعن ــد. ای ــان می‌کن ــغ نمای ــک تبلی ی
ــن  ــد. جــدای از این‌کــه ای ــرای آن آمادگــی نداری ــزی هســتید کــه ب در معــرض چی

ــه‌ی  ــد، تجرب ــر می‌ده ــدر ثم ــات چق ــوع تبلیغ ن
بازی‌هــا  ایــن  در  کــه  کاربــری 

یکــی از اصــول مهــم و اساســی 
تخریــب  راحتــی  بــه  اســت 
ــات  ــان دادن تبلیغ ــود. نش می‌ش
ــک  ــام ی ــس از اتم ــازی، پ در ب
گزینــه‌ی  احتمــالا  مرحلــه، 
بهتــری بــرای بهبــود تجربــه‌ی 

ــود. ــازی ب ــری ب کارب
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ــرج  ــه خ ــک مرحل ــه ی ــرای ورود ب ــه ب ــی ک ــداد الماس‌های ــه تع ــدی این‌ک ــراد بع ای
می‌کنیــد، برابــر بــا تعــداد الماس‌هایــی اســت کــه در صــورت موفقیــت حداکثری در 
آن مرحلــه به‌دســت خواهیــد آورد. ایــن عــدم تعــادل، کاری می‌کنــد کــه رفته‌رفتــه 
ورود بــه مراحــل جدیــد و یــا حتــی تکــرار آن‌هــا در صــورتِ عــدم کســب امتیــاز یــا 
ســتاره‌ی کافــی، به‌صرفــه نباشــد و شــما در مقاطــع زمانــی بســیار کوتاهــی بتوانیــد 
ــد المــاس به‌صــورت مســتقیم ممکــن نیســت و شــما  ــن خری ــد. هم‌چنی ــازی کنی ب
ــه المــاس،  ــا تبدیــل آن‌هــا ب ــا بتوانیــد ب بایــد ابتــدا آیتــم دیگــری خریــداری کنیــد ت
بــازی را ادامــه دهیــد. در کنــار این‌هــا، بــرای بــازی کــردن بــا هــر تعــداد المــاس، 
ــال  ــد اتص ــا نیازمن ــازی واقع ــه ب ــه درحالی‌ک ــد ک ــت داری ــه اینترن ــال ب ــه اتص ــاز ب نی
ــد.  ــل می‌کن ــن تبدی ــط آنلای ــازی فق ــک ب ــه ی ــت، آن را ب ــت نیس ــه اینترن ــی ب دائم
ــا  ــد ب ــد نتوانی ــت نداری ــه اینترن ــی کــه دسترســی ب ــن اشــتباه باعــث می‌شــود زمان ای
ــرور  ــه م ــت در دســترس هســت، ب ــی کــه اینترن ــازل موگــی ســرگرم شــوید و زمان پ

ــد و  ــود بپردازی ــی خ ــبکه‌های اجتماع ش
کامــا از بــازی غافــل باشــید.

ــه‌ی  ــات ارائ ــه جزئی عــدم توجــه کافــی ب
ــی  ــبک معمای ــوب در س ــرح خ ــک ط ی
بــازی  تــا  کــرده  کاری  و جورچیــن، 
پــازل موگــی بــا وجــود طراحــی مراحــل 
موفــق  متنــوع،  و چالش‌هــای  خــوب 
بــه باقــی مانــدن در میــان بازی‌هــای 
نصــب شــده روی گوشــی کاربــر بــرای 
ــه نشــود.  ــر از یــک هفت مدتــی طولانی‌ت
ایــن ایــرادات حتــی بــه قــدری بــازی را 
ــد کــه دیگــر  ــرار می‌دهن ــر ق تحــت تاثی
بــرای ســنجش آن، نیــازی بــه توجــه 
از  پــس  طراحــی  نکــردن  تغییــر  بــه 
ــم  ــم نخواهی ــازی ه ــای ب ــر فصل‌ه تغیی

ــت. داش
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فرار تخم مرغی!
The Tokhme Morgh 2

ــی  ــه عبارت ــا ب ــم! ی ــل کــم ندیده‌ای ــازی موبای ــن مــدت، ب ــد در ای راســتش را بخواهی
بهتــر اســت بگوییــم بــازی موبایــل ایرانــی کــم ندیده‌ایــم. صنعــت بازی‌ســازی مــا 
عمــا موبایلیــزه )!( شــده و اکثــر بازی‌ســازها صرفــا بــه دنبــال ســاخت بــازی موبایــل 
می‌رونــد. البتــه ایــن موضــوع در برخــی مــوارد خــوب اســت. مثــا لازم نیســت مثــل 
ــه ســراغ ســاخت  ــد ب ــا گروهــی کــه می‌خواهــد بازی‌ســازی کن ــم ی گذشــته هــر تی
ــا حتــی بازی‌هــای موبایــل  یــک بــازی ســنگین بــرای رایانه‌هــای شــخصی بــرود. ی
ــازی خــود  ــرای ب ــی از بازی‌ســازها نشــان داد کــه لازم نیســت ب ــه خیل ــا و البت ــه م ب
ــا خلاقیــت و  ــر زرق و برقــی آمــاده کننــد. فقــط کافــی اســت ت حتمــا گرافیــک پ
ســرگرمی را چاشــنی کار کننــد تــا همــه چیــز بــه بهتریــن نحــو ممکــن جلــو بــرود. 
بــازی »تخــم مــرغ« هــم دقیقــا چنیــن فرمولــی را پیــش گرفتــه اســت. یــک بــازی در 

عیــن حــال ســاده ولــی ســرگرم‌کننده و جــذاب.
ــرای نجــات جــان  ــد کــه ب ــرار می‌ده ــرغ ق ــک تخــم م ــازی، شــما را در نقــش ی ب
ــه  ــت ک ــن اس ــا همی ــازی دقیق ــتان ب ــد. داس ــاش کنی ــان ت ــه مادرت ــان و البت خودت
ــن ســبک  ــی در ای ــازی موبایل ــک ب ــرای ی ــه ب ــر. البت ــه بیش‌ت ــر و ن ــه کم‌ت ــم. ن گفت
داســتانی، بیش‌تــر از ایــن نیــز توقــع نمــی‌رود. به‌کمــک دکمه‌هایــی کــه در ســمت 
ــک  ــا کم ــد و ب ــت دهی ــرغ را حرک ــم م ــد تخ ــود دارد می‌توانی ــه وج ــپ صفح چ
ــم  ــد. تخ ــد بپری ــز می‌توانی ــرار دارد نی ــه ق ــت صفح ــمت راس ــه در س ــه‌ای ک دکم
ــق  ــی خل ــدت جذاب ــی به‌ش ــاده، گیم‌پل ــرکات س ــه و ح ــه دکم ــن س ــا همی ــرغ ب م
ــای  ــرغ از بازی‌ه ــم م ــد. تخ ــودش می‌کن ــر خ ــما را درگی ــاعت‌ها ش ــه س ــرده ک ک
ــت.  ــرده اس ــازی ک ــی پیاده‌س ــری را به‌خوب ــن الگوگی ــه و ای ــو گرفت ــی الگ مختلف
ــام  ــه اتم ــرای ب ــوید و ب ــه‌رو می‌ش ــددی روب ــای متع ــا چالش‌ه ــل ب ــول مراح در ط
رســاندن هــر مرحلــه، تقریبــا کار خیلــی ســختی در پیــش داریــد. در هــر مرحلــه بــه 
فراخــور محیطــی کــه طراحــی شــده، موانــع زیــادی وجــود دارد کــه بایــد از آن‌هــا 
ــدی  ــک زمان‌بن ــه در ی ــی ک ــد؛ از تیغ‌های ــذر کنی گ
مشــخص بــه ســمت شــما پرتــاب می‌شــوند تــا 
تله‌هایــی کــه در طــول مســیر هســتند. 
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البتــه روان بــودن رونــد بــازی، ســبب شــده تــا از نظــر کنترلــی بــه مشــکلی نخوریــد 
و همیشــه تنهــا دلیــل شــما ســختی بــازی و موانــع باشــد. ســاختار مراحــل و طراحــی 
آن‌هــا به‌درســتی چینــش شــده و باعــث شــده تــا تخــم مــرغ بــه یــک بــازی پلتفرمــر 

جــذاب و البتــه نســبتا ســخت موبایلــی تبدیــل شــود. 

نقد بازی تخم مرغ 2

سپهر ترابی
مدیر مسئول بازینامه

ــط هــم خــوب ظاهــر  ــازی، از منظــر گرافیکــی و طراحــی محی ــی ب جــدا از گیم‌پل
شــده اســت. هــر مرحلــه، طراحــی خــاص خــودش را دارد و همیــن موضــوع باعــث 
شــده تــا غیــر از تغییــر در گیم‌پلــی و ســختی بــازی، از نظــر ظاهــری نیــز تغییــرات را 
شــاهد باشــیم و بــازی دچــار تکــرار نشــود. از منظــر فنــی نیــز بــازی مشــکل خاصــی 
ــر اســتاندارد  ــک اث ــا ی ــوان گفــت ب ــد و می‌ت ــی ایجــاد کن ــدارد کــه بخواهــد خلل ن
ــی  ــازی و چالش‌های ــد ب ــک، رون ــل، گرافی ــداد مراح ــتیم. تع ــه‌رو هس ــی روب موبایل
کــه در طــول هــر مرحلــه بــا آن‌هــا روبــه‌رو می‌شــویم باعــث شــده تــا تخــم مــرغ بــه 
ــا هــم ظاهــر  ــر از این‌ه ــر می‌توانســت بهت ــن اث ــه ای ــل شــود. البت ــازی موفقــی تبدی ب

شــود؛ اگــر برخــی مــوارد، مثــل به‌دســت آوردن 
ســکه‌ها و اســتفاده از آن‌هــا و حتــی ویدیوهــای 
ــت  ــری مدیری ــو بهت ــه نح ــازی، ب ــی درون ب تبلیغات
می‌شــدند بــا اثــر بــه مراتــب بهتــری طــرف بودیــم. 

ولــی بــا تمامــی ایــن اوصــاف، تخــم مــرغ، 
ــه را دارد. ــی اســت کــه ارزش تجرب عنوان
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دبیر تحریریه دنیای بازی

Crash Bandicoot :اثر ناگهانیGod of War :اثر ناگهانی
تحصیلات: دوره دبیرستانتحصیلات: کارشناسی علوم اقتصاد

سال آغاز به کار: 1993 میلادیسال آغاز به کار: 1984 میلادی

بازی‌سازهای موفق چه کسانی هستند؟
بخش سوم

احتمــالا بســیاری از طرفــداران بازی‌هــای انحصــاری ســونی، چــون آنچارتــد 
و The Last of Us او را نمی‌شناســند، امــا اگــر شــما هــم جــزو طرفــداران 
اســتودیوی Naughty Dog هســتید و بــا بازی‌هــای آن خاطــره داریــد، بایــد بدانیــد 
کــه جیســون روبیــن، موســس ایــن اســتودیو بــود کــه در ســال ۲۰۰۱ ایــن اســتودیو 
ــه  ــب توج ــی جال ــا لقب ــتودیو ب ــک اس ــیس ی ــت. تاس ــونی فروخ ــرکت س ــه ش را ب
ــی  ــازی کاف ــت ب ــاز در صنع ــق و بازی‌س ــک خال ــب و کار ی ــت کس ــرای موفقی ب
ــه آن لقــب خــاص، هویــت  ــا ایده‌هــای نــاب و عناویــن خــاص ب نیســت و بایــد ب
ــن از  ــدی گوی ــی ان ــی‌اش، یعن ــت دوران بچگ ــراه دوس ــون به‌هم ــید. جیس بخش
نوجوانــی مشــغول بــه ایده‌پــردازی و ســاخت بازی‌هــای ویدیویــی شــدند و اولیــن 
کاری کــه تحــت عنــوان اســتودیوی ناتــی داگ بــا ســرمایه‌گذاری شــرکت ســونی 
 Jak and Daxter ،ــرش ــر ک ــاوه ب ــود. ع ــوت ب ــرش بندیک ــد، ک ــر کردن منتش
ــی  ــر ناگهان ــا کــرش را اث ــوده، ام ــق آن ب ــن خال ــر دیگــری اســت کــه روبی ــز اث نی
ــاده  ــازی فوق‌الع ــت، ب ــوز اس ــه هن ــم ک ــوز ه ــرش هن ــم. ک ــاب می‌آوری او به‌حس
ــده‌ای  ــی پیچی ــک و طراح ــچ مکانی ــرا؟ هی ــا چ ــت، ام ــی اس ــرگرم‌کننده و ناب س

در کــرش نمی‌بینیــد، جــز خلاقیت‌هــای جزئــی 
ــه  ــل ک ــی مراح ــیار در طراح ــل بس ــت عم و دق
ــز در پیشــروی خــود در  باعــث می‌شــود شــما نی

بــازی دقیــق باشــید؛ زیــرا بــا یــک پــرش حســاب 
نشــده و یــک عقــب یــا جلــو کــردن ســهوی، یــا در 

ــا  ــد، ی ــروع کنی ــت از اول ش ــد و می‌بایس ــه می‌افتی چال
ــد. ــت می‌دهی ــان را از دس ــان اضافه‌ت ــک ج ی

قبــول  بــرای  و  بــود  فیلم‌نامه‌نویســی  و  کارگردانــی  بــه  او  این‌کــه علاقــه  بــا 
ــا  ــدام کــرد، ام ــز اق ــا نی ــای ســینمایی دانشــگاه کالیفرنی شــدن در دانشــکده هنره
هیچ‌وقــت توســط دانشــگاه پذیرفتــه نشــد و کار خــودش را به‌عنــوان طــراح و 
ــش از این‌کــه او در  ــع، پی ــت. در واق ــی از ســر گرف ــای ویدیوی کارگــردان بازی‌ه
ــرداز  ــق و ایده‌پ ــن Twisted Metal نقــش خال ــی اولی ــروژه کاری‌اش یعن ــن پ اولی
ــازی  ــه صنعــت ب ــه بدن ــازی Mickey Mania ب ــق تســت ب ــد، از طری ــازی کن را ب
راه پیــدا کــرد. او در آینــده، ســری Twisted Metal را متحــول و بســیار پرطرفــدار 
ــی  ــر ناگهان ــوان اث ــوان به‌عن ــز دیگــری جــز خــدای جنــگ را نمی‌ت ــا چی کــرد، ام
او در نظــر گرفــت. در ســاخت اولیــن خــدای جنــگ، او در نقــش طــراح یــا گیــم 
دیزاینــر روی ایــن بــازی کار کــرد و ســپس در ســاخت دومیــن قســمت در نقــش 

مدیــر نــوآوری پــروژه ظاهــر شــد. در هــر بخــش از ســاخت و طراحــی بــازی کــه 
بــه ذهن‌تــان می‌رســد، جفــی در آن بخــش بــرای خلــق و تولیــد فرنچایــز 

خــدای جنــگ نقشــی داشــته و رســما جــزو 
ایــن مجموعــه پرطرفــدار شــناخته  خالقــان 

 Eat می‌شــود. او در ســال ۲۰۰۷، اســتودیوی
Sleep Play را تاســیس کــرد و چنــد عنــوان 

Twisted Metal و چنــد  فرعــی از ســری 
بــازی موبایــل را منتشــر کــرد. اســتودیوی تــازه 

تاســیس او، ســال گذشــته تعطیــل شــد و اولیــن 
ــد  ــد دی ــو شــد. بای ــز لغ ــه‌اش نی ــازی بلندپروازان ب

ــه دارد. ــرای او در چنت ــزی ب ــده چــه چی آین

در هــر صنعــت، هنــر و عرصــه‌ای همیشــه افــرادی ناگهــان خــود را نشــان می‌دهنــد و ناگهــان نیــز الگــوی دیگــر فعــالان آن عرصــه می‌شــوند. ایــن افــراد، در اکثــر مواقــع، 
ــان.  ــق خودش ــرات و علای ــود نظ ــتش و نم ــرای پرس ــازند ب ــی می‌س ــا بت‌های ــان از آن‌ه ــیاری از مخاطب ــه بس ــوند ک ــبک‌هایی می‌ش ــران و صاحب‌س ــه صاحب‌نظ ــل ب تبدی
ایــن ناگهانــی، از دیــد مــا و مخاطــب اســت کــه اتفــاق می‌افتــد؛ ولــی در واقــع، هیچ‌کــدام از ایــن اتفاقــات ناگهانــی نیســت، زیــرا مــا از قبــل، چنیــن فــرد بــا چنیــن نامــی 
را نمی‌شــناختیم و انتظــار نداشــتیم اولیــن کار و اثــر ایــن فــرد، تبدیــل بــه اثــری نویــن و نوآورانــه شــود. ایــن افــراد، پیــش از ارائــه کار و اثــر خــود بــه بــازار و مخاطــب، شــاید 

ــه روز رســانده باشــند. ــر هــم گذاشــتن ب ســال‌ها بــرای نــوآوری و خلــق آن در قالــب کاری خــود وقــت گذاشــته باشــند و بســیاری از شــب‌ها را بــدون چشــم ب
در قســمت دوم ایــن مجموعــه مقــالات، چهــار بازی‌ســاز موفــق و صاحب‌ســبک را معرفــی کردیــم و از چگونگــی خلــق اثــر ناگهانی‌شــان گفتیــم. بازی‌ســازان معرفــی شــده 
ــور، مشــغول کار روی پروژه‌هــای بازی‌ســازی  ــس و انیمات ــر ظاهــر شــوند، در نقش‌هــای دیگــری چــون برنامه‌نوی ــک اث ــق ی ــش از این‌کــه در نقــش خال در قســمت دوم پی
بودنــد. در ایــن قســمت، قــرار اســت بیش‌تــر، خالقــان یــا همــان مدیــران نــوآوری را معرفــی کنیــم کــه بیــش از این‌کــه در خلــق آثــار، طراحــی و ایده‌پــردازی آن‌هــا مشــغول 

باشــند، موسســان یــک الــی چنــد اســتودیو و آغازکننده‌هــای کســب و کار هســتند.
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)Stieg Hedlund( اشتیگ هدلوند)Patrice Désilets( پتریس دیزیل
Diablo II :اثر ناگهانیAssassin’s Creed :اثر ناگهانی

تحصیلات: کارشناسی مطالعات سینماییتحصیلات: کارشناسی هنرهای زیبا
سال آغاز به کار: ۱۹۹۸ میلادیسال آغاز به کار: 1987 میلادی

اگــر روزی کســی از شــما خواســت یکــی از باتجربه‌تریــن طراحــان صنعــت بــازی 
ــه‌ای از  ــپس خلاص ــد و س ــتیگ هدلون ــد اش ــت بگویی ــی اس ــد، کاف ــام ببری را ن
همیــن متــن را برای‌شــان تعریــف کنیــد. او تقریبــا در هــر ســبک بــازی کــه فکــر 
کنیــد تجربــه طراحــی، نویســندگی و کارگردانــی دارد؛ از طراحــی ایــده درخشــانی 
 .Rainbow Six ــمتی از ــد قس ــی چن ــا کارگردان ــه ت ــون Comix Zone گرفت چ
ــرد و  ــازی ک ــی ب ــه طراح ــروع ب ــالگی ش ــه او از ۱۶ س ــد ک ــت بدانی ــب اس جال
 Dungeons & Dragons در ابتــدا، بازی‌هــای نقش-آفرینــی رومیــزی چــون
طراحــی می‌کــرد. بــا وجــود این‌کــه هدلونــد، کارنامــه پــری را از کار روی انــواع 
و اقســام بازی‌هــا دارد، امــا اثــر ناگهانــی او بی‌شــک دیابلــو ۲ اســت، عنوانــی کــه 
ــق  ــرم PC اســت. او خال ــای پلتف ــن بازی‌ه ــن و پرفروش‌تری ــوز هــم جــزو برتری هن
ــف  ــیل‌اش در تعری ــاندن پتانس ــه اوج رس ــی آن و ب ــا در طراح ــت، ام ــو نیس دیابل
دوبــاره ســبک نقش-آفرینــی )RPG( و المان‌هایــی چــون درخــت مهــارت و 
دیابلــو را در کل،  اســت.  به‌ســزایی داشــته  نقــش  انــوع کلاس‌هــا،  طراحــی 
ــازی  ــای فضاس ــی Warcraft، المان‌ه ــای نقش-آفرین ــی از المان‌ه ــوان تلفیق می‌ت
او  دانســت.   X-COM مبــارزه‌ای و  اســتراتژی  المــان  و   DOOM دیــداری و 
ــا  ــال ت ــار س ــی چه ــه ط ــرد ک ــیس ک ــرکت Turpitude را تاس ــال ۲۰۰۸، ش در س
ــرای  ــه و مشــاوره ب ــی نوآوران ــا روی طراحــی گیم‌پل ــن شــرکت تمام ســال ۲۰۱۲ ای

ــرد. ــت می‌ک ــازها فعالی ــر بازی‌س ــه دیگ ــش ب ــن بخ ــی ای طراح

می‌تــوان گفــت نــام او بــا نــام ســری اسســینز کریــد گــره خــورده و اثــر ناگهانــی 
او را نیــز همیــن بــازی انتخــاب کرده‌ایــم، ولــی جالــب اســت بدانیــد به‌جــز 
 ،AC ــود ــخه برادره ــن و نس ــن، دومی ــندگی اولی ــردازی و نویس ــی، ایده‌پ کارگردان
ــی  ــی یعن ــاهزاده پارس ــه‌گانه ش ــمت س ــن قس ــوآوری اولی ــر ن ــا مدی ــردان ی او کارگ
Prince of Persia: The Sands of Time نیــز بــوده اســت. خلاقیــت او در 
نــگارش، روایــت و به‌تصویــر کشــیدن داســتان‌ها و ایده‌هــای نــو و گــره زدن 
بخــش هنــری بــازی بــا المان‌هــای خــاص گیم‌پلــی آن، همیشــه باعــث شــده تــا او 
ــی  ــی کــه تجربه‌های ــت از بازی‌های ــا باکیفی ــدان شــلوغ، ام ــه‌ای نه‌چن دارای کارنام
 Panache ــه ارمغــان آورده‌انــد، باشــد. او در ســال ۲۰۱۴، اســتودیوی مثال‌زدنــی ب
ــون در حــال توســعه  Digital Games را تاســیس کــرد کــه از همــان ســال، تاکن
اســت.   Ancestors: The Humankind Odyssey عنــوان  تحــت  پــروژه‌ای 

Ancestors متمرکــز بــر ژانــر بقــا ســاخته شــده و شــما را در نقــش 
جــد انســان‌ها )براســاس نظریــه دارویــن( در ۱۰ میلیــون ســال 

ــدن  ــده مان ــز زن ــان نی ــد و وظیفه‌ت ــا می‌کن ــن ره ــش روی زمی پی
اســت.
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گزارش هشتمین جشنواره بازی‌های ویدیویی ایران

مراســم انتخــاب برتریــن بــازی ســال ایــران، امســال نه‌تنهــا در نــام جشــنواره، بلکــه 
ــت دوره  ــزاری هف ــس از برگ ــت. پ ــی داش ــرات قابل‌توجه ــز تغیی ــت آن نی در ماهی
جشــنواره بازی‌هــای رایانــه‌ای تهــران، دوره هشــتم در واپســین روزهــای ســال 1397 
ــا نــام جشــنواره بازی‌هــای ویدیویــی ایــران بــه ایســتگاه  و در تاریــخ 20 اســفندماه ب

هشــتم رســید.
جشــنواره هشــتم، عــاوه بــر تغییــر نــام رویــداد کــه یکــی از نقــاط مثبــت اتفاقــات 
ــا  ــدا ب ــزاری آن، از ابت ــد برگ ــر در رون ــطه تغیی ــد، به‌واس ــمار می‌آم ــه ش ــود ب موج

ــم. ــا می‌پردازی ــه آن‌ه ــار ب ــه اختص ــه ب ــود ک ــراه ب ــیه‌هایی هم حاش
ــه‌ای تهــران،  یکــی از مشــکلات موجــود در تمامــی ادوار جشــنواره بازی‌هــای رایان
نحــوه‌ی داوری آثــار و معرفــی نفــرات برتــر در آن بــوده اســت؛ امــا برخــاف 
ــاب  ــنواره انتخ ــر جش ــط دبی ــت داوران توس ــو هیئ ــه 13 عض ــین ک ــای پیش دوره‌ه
ــری  ــی و به‌کارگی ــا معرف ــه‌ای ب ــی بازی‌هــای رایان ــاد مل ــن دوره، بنی می‌شــدند، در ای
ــم  ــتای ک ــی در راس ــدم محکم ــی، ق ــای ویدیوی ــنواره بازی‌ه ــی داوری جش کادم آ
کــردن حــرف و حدیث‌هــای موجــود در رونــد داوری رویــداد برداشــت؛ به‌صورتــی 
ــن  ــی و هم‌چنی ــای قبل ــن در دوره‌ه ــای زری ــدگان غزال‌ه ــی، برن کادم ــن آ کــه در ای
جمعــی از اصحــاب رســانه، حــق اظهــار نظــر و رأی در مــورد برنــدگان همــای زریــن 
ــود در  ــکلات موج ــا و مش ــم نقده ــه علی‌رغ ــتند ک ــنواره را داش ــتمین جش در هش
ــداد  ــش تع ــا و افزای ــن بازی‌ه ــاب برتری ــازی انتخ ــی داوری، شفاف‌س کادم ــورد آ م
ــد  ــه رون ــاد ب ــزی اعتم ــر چی ــش از ه ــد، بی ــف بودن ــای مختل ــه از طیف‌ه داوران ک
انتخــاب بازی‌هــای منتخــب را بــرای مخاطبــان نشــان مــی‌داد کــه البتــه بــا در نظــر 
ــی و  ــی در ســال‌های آت کادم ــد در آ ــه شــدن اعضــای جدی ــه‌روز و اضاف ــن، ب گرفت
کادمــی بایــد بــه پیشــرفت ســطح کیفــی  حــق عضویــت مادام‌العمــر بــرای اعضــای آ

ــد. ــدوار مان ــی امی ــال‌های آت ــنواره در س جش
ــی  ــود؛ جای ــداد ب ــن روی ــه ای ــه شــب برگــزاری اختتامی ــوط ب ــر حاشــیه‌ها مرب امــا اکث
ــدازه یــک جشــنواره  ــداد از لحــاظ ظاهــری  در حــد و ان ــگاه، روی ــن ن ــا اولی کــه ب
معتبــر ملــی بــه چشــم نمی‌آمــد و رنــگ و بویــی از گیــم نیــز در آن دیــده نمی‌شــد 
ــه 200 نفــر  ــداد در پشــت درب‌هــای بســته و تنهــا حضــور حــدود ب و برگــزاری روی
)مدعــو( در محــل برگــزاری و البتــه نداشــتن هیــچ اتفــاق ویــژه‌ای جــز اعــام نفــرات 

برتــر، جــوّی خشــک و بــه دور از فضــای واقعــی صنعــت پــر از هیاهــوی گیــم را در 
ــود کــه همگــی این‌هــا دلایلــی شــد کــه اعتــراض  محــل برگــزاری حاکــم کــرده ب
ــود  ــا خ ــن را ب ــده از مدعوی ــانه جامان ــاب رس ــازان و اصح ــا، بازی‌س ــدید گیمره ش

همــراه داشــته باشــد.
از همیــن رو، پــای صحبت‌هــای محمــد حاجــی میرزایــی، دبیــر جشــنواره 

می‌نشــینیم تــا کمــی در مــورد تغییــرات ایــن رویــداد برایمــان بگویــد:
»در جشــنواره امســال، دو تغییــر عمــده را دنبالــش بودیــم؛ مــورد اول به‌وجــود آمــدن 
کادمــی داوری بــود کــه امیدواریــم بــا اصــاح مشــکلات، حفــظ کلونــی  ســاختار آ
ــر  ــا ب ــارت اعض ــه نظ ــود و البت ــاختار موج ــا در س ــش اعض ــت و افزای ــر، تقوی حاض
ــورد  ــا م ــده داشــته باشــیم. ام ــری را در آین ــات بهت ــم اتفاق عملکــرد جشــنواره بتوانی
دیگــر، هزینه‌هــای جشــنواره بــود کــه بــه کم‌تــر از نصــف رســید، ولــی در کنــار آن 
ســعی کردیــم تقریبــاً مــورد خاصــی از واجبــات جشــنواره را کــم نکنیــم. از دبیرخانــه 
گرفتــه تــا داوری و ویدیوهــای تولیــد شــده و دیگــر مســائل جشــنواره کــه بــدون تغییر 
باقــی مانــد، ولــی مــواردی همچــون دکــور خــاص و ســالن بــزرگ و یــا ارکســتر ملــی 
را از برنامــه حــذف کردیــم و علــت آن، وضعیــت نامناســب بازی‌ســازان کشــورمان 
بــود و مشــاهده کردیــم کــه بازی‌ســازان بــه حمایــت مالــی بیش‌تــری نیــاز دارنــد و 
ــه خــود بازی‌ســازان  ــا دیگــر مــوارد را ب اگــر مــا هزینه‌هایــی چــون دکــور برنامــه و ی
منتخــب در قالــب جوایــز بدهیــم، ایــن تیم‌هــا بــا همــان پــول می‌تواننــد بــازی خــود 
ــر  ــنواره حاض ــری در جش ــدرت بیش‌ت ــز باق ــی نی ــال‌های آت ــد و س ــت کنن را تقوی
ــم  ــت گی ــاختار و کیفی ــه س ــد ب ــم می‌توان ــن مه ــدت، ای ــد م ــگاه بلن ــوند و در ن ش
کشــورمان نیــز کمــک کنــد و ایــن افزایــش جوایــز در هشــتمین جشــنواره بازی‌هــای 
ویدیویــی ایــران در ســال جــاری در میــان جشــنواره‌های برگــزار شــده منحصربه‌فــرد 
بــوده و تقریبــاً تمامــی آن‌هــا بــا توجــه بــه نوســانات قیمــت، ســعی در حفــظ ســاختار 
ــاد  ــا در بنی ــه م ــی روی‌هم‌رفت ــته‌اند، ول ــود کاس ــز خ ــته‌اند و از جوای ــزاری داش برگ
ــی در  ــا جــذب حمایت‌هــا، جشــنواره را در ســال‌های آت ــم ب ــم کــه بتوانی علاقه‌مندی

ــر داشــته باشــیم.« ــر و مراســمی مجلل‌ت ــالنی بزرگ‌ت س

گیم‌آور  شماره 6 | بهار 1398

علی گلدانی
کارشناسی مهندسی کامپیوتر

فداکاری بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای به سود بازی‌سازان 
گزارشی بر حاشیه‌های هشتمین جشنواره بازی‌های ویدیویی ایران

www.takbook.com



22فصل‌نامه علمی، فرهنگی، خبری گیم‌آور

گزارش هشتمین جشنواره بازی‌های ویدیویی ایران

بــا توجــه بــه صحبت‌هــای محمــد حاجــی میرزایــی، می‌تــوان بــه ایــن نتیجــه رســید 
ــدن  ــه جــان خری ــه برگــزاری جشــنواره هشــتم و ب ــر روی ــا ریســک تغیی ــاد ب کــه بنی
فعالیت‌هــای خــود،  مــورد  ناحــق در  یــا  انتقادهــا و حرف‌هــای حــق  تمامــی 
ــود را از  ــاص خ ــت خ ــان داده و حمای ــود را نش ــاک خ ــت پ ــد، نی ــی بلن ــا نگاه ب

ــت. ــته اس ــام داش ــی اع ــازان ایران بازی‌س

ــازی  ــم، انتخــاب ب اتفــاق جالــب دیگــری کــه در جشــنواره هشــتم، شــاهد آن بودی
ــن  ــازی منتخــب در جشــنواره داشــتیم کــه ای ــار، دو ب ــرای اولیــن ب ــود کــه ب ســال ب
مهــم، گویــای پیشــرفت ســطح بازی‌هــا نســبت بــه دوره‌ی قبلــی اســت. در نهایــت 
نیــز داوران بــا اعــام دو بــازی »سرگذشــت« و »آنســوی بــاران« به‌عنــوان بازی‌هــای 

برتــر ســال، پرونــده جشــنواره هشــتم را بســتند.

در همیــن راســتا، صحبــت کوتاهــی بــا فــرزام ملــک آرا، داور بخــش فنــی جشــنواره 
ــازان و به‌خصــوص فعالیــن در  ــرای بازی‌س ــه‌ای ب داشــتیم و از او خواســتیم توصی
ــه  ــه در ادام ــند ک ــته باش ــان داش ــت بازی‌هایش ــود وضعی ــت بهب ــی، جه ــش فن بخ

می‌خوانیــم:

ــن در  ــازی کــرد و ای ــوان آن را روان ب ــازی‌ای خــوب اســت کــه بت ــن ب ــه نظــر م »ب
صورتــی عملیاتــی می‌شــود کــه بخــش فنــی در خدمــت جریــان بــازی باشــد، چــرا 
ــن  ــه مهم‌تری ــت ک ــوان گف ــی می‌ت ــد، ول ــد ببین ــی را نمی‌توان ــس کار فن ــه هیچ‌ک ک
قســمت در تیم‌هــای بازی‌ســازی، بخش‌هــای فنــی آن هســتند و بــه جــرأت می‌تــوان 
ــتارتاپی،  ــورده اس ــت خ ــای شکس ــد پروژه‌ه ــا 80 درص ــی 70 ی ــه از تمام ــت ک گف
ــه  ــد و ب ــت می‌خورن ــی شکس ــکلات فن ــت مش ــا به‌عل ــد آن‌ه ــه 90 درص ــدود ب ح
ــر  ــازار می‌شــوند، بســیار کم‌ت ــی کــه وارد ب ــل اســت کــه تعــداد بازی‌های ــن دلی همی

ــد.« ــتارت می‌خورن ــه اس ــتند ک ــی هس ــداد بازی‌های از تع

در ادامــه نیــز بــا ســه تــن از نفــرات برتــر در جشــنواره هشــتم صحبتــی داشــته‌ایم کــه 
بــه بیــان تجربیــات خــود در تولیــد بــازی پرداخته‌انــد:

ــده  ــازی سرگذشــت )برن ــا اســرافیلیان، مدیرعامــل اســتودیوی راســپینا و طــراح ب آری
جایــزه بهتریــن بــازی ســال(

ــان  ــق کارش ــی عاش ــد خیل ــوند بای ــه ش ــن حرف ــد وارد ای ــه می‌خواهن ــرادی ک »اف
باشــند، چــرا کــه در مراحــل ابتدایــی، شــاید نتواننــد نتیجــه‌ی دلخواهشــان را بگیرنــد 
ــار عمــوم  ــت در اختی ــروزه در اینترن ــی کــه ام ــی خوب ــع خیل ــه مناب ــا توجــه ب ــی ب ول
ــاید  ــه ش ــد ک ــان باش ــد حواسش ــی بای ــد، ول ــد کنن ــی رش ــد به‌خوب ــت، می‌توانن اس

ــد  ــاد بگیرن ــی ی ــم را به‌خوب ــد و مفاهی ــد کن ــی رش ــان به‌خوب ــی، تیم‌‎ش ــاظ فن از لح
ولــی از تحلیــل وضعیــت بــازار و شــناخت کافــی از علاقــه بازیکنــان غافــل نشــوند و 

ــد.« ــراد متخصــص در ایــن حــوزه بهــره ببرن ــد از اف ســعی کنن

ــزار داســتان:  ــازی ه ــا و طــراح ب ــاران روی ــل شــرکت ب مســعود عســگری، مدیرعام
ــردم( ــگاه م ــازی ســال از ن ــن ب ــزه بهتری ــده جای شــهزاد )برن

»در ابتــدای کار بــرای ســاخت بــازی از بازی‌هــای بــزرگ شــروع نکننــد و بایــد از 
ــت.  ــر رف ــای بزرگ‌ت ــمت بازی‌ه ــپس س ــرد و س ــروع ک ــر ش ــازی کوچک‌ت ــک ب ی
بــرای مثــال، مــا در مرحلــه طراحــی و ســاخت بــازی چهــارم خــود بــه ســمت یــک 
بــازی کلماتــی رفته‌ایــم و کمــاکان فضــا را بــرای کار کــردن در ایــن ســبک بــازی از 
ــا  ــازه وارد در ابتــدا ب ــه نظــر مــن، تیم‌هــای ت لحــاظ ابعــاد کار، مناســب می‌بینیــم. ب
ســاخت یــک بــازی ســاده ســعی کننــد شــناخت درســتی از بــازار و تمایــات مــردم 

ــد.« ــت آورن ــا را به‌دس ــبک بازی‌ه از س

ــن  ــزه بهتری ــده جای ــز )برن ــز آو کینگ ــم کویی ــگ تی ــر مارکتین ــی، مدی ــا عباس رض
به‌روزرســانی(

»اول این‌کــه اگــر بــه کارتــان ایمــان داریــد، اصــاً نگــران شکســت‌ها نباشــید و از 
ــا  ــوید. م ــد نش ــاً ناامی ــید و اص ــته باش ــی نداش ــد، هراس ــت می‌خوری ــه شکس این‌ک
ــا  هــم در مجموعــه کوییــز آو کینگــز، بارهــا شکســت‌های بــدی خورده‌ایــم ولــی ب
کســب تجربــه از ایــن شکســت‌ها، بــا قــدرت بیش‌تــری بــه کارمــان ادامــه داده‌ایــم 
ــد. مــورد  ــه دهی ــان ادام ــه راهت ــد، حتمــاً ب ــان ایمــان داری ــه کارت و شــما هــم اگــر ب
ــه آن  ــی ب ــورمان خیل ــفانه در کش ــه متأس ــت ک ــگ اس ــورد مارکتین ــز در م ــر نی دیگ
ــن حــوزه هســتند  ــن واســطه به‌تمامــی کســانی کــه در ای ــه همی توجــه نمی‌شــود و ب
و یــا در اســتودیوی بازی‌ســازی فعالیــت می‌کننــد، توصیــه می‌کنــم ایــن مــورد 
ــاً  ــه مطمئن ــد ک ــر کار کنن ــوع بیش‌ت ــن موض ــد و روی ای ــدی بگیرن ــر ج را بیش‌ت

نتیجــه‌ی فعالیــت خــود را خواهنــد دیــد.«

کلام آخر:
هشــتمین جشــنواره بازی‌هــای ویدیویــی ایــران بــا تغییــرات بســیاری بــه اتمــام رســید 
ــا اصــاح مشــکلات  ــد ب ــاد پیــش گرفته‌ان ــم راهــی کــه مســئولین در بنی و امیدواری
ــورت  ــنواره )در ص ــن جش ــری در نهمی ــه مطلوب‌ت ــه نتیج ــی ب ــرد جمع ــک خ در ی

برگــزاری( برســد.
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»آدم آهنی‌هــا در حــال حملــه بــه شــهر هســتند. ســاکنین شــهر در جــای جــای آن، 
ســنگر گرفتــه و مشــغول دفــاع از شــهر در برابــر آدم آهنی‌هــا هســتند. نبــرد ســخت و 
نفس‌گیــری در گرفتــه و دود و آتــش، همــه جــا را فراگرفتــه اســت.« ایــن تصویــری 
اســت کــه بســیاری از مــا آن را در فیلم‌هــای علمــی تخیلــی دیده‌ایــم. هنگامــی کــه 
صحبــت از هــوش مصنوعــی )Artificial Intelligence( می‌شــود معمــولًا بــه یــاد 
ــر  ــر نابــودی و ســلطه ب آدم آهنی‌هــا و دیگــر عوامــل مخربــی می‌افتیــم کــه ســعی ب
نســل بشــر دارنــد. امــا آیــا واقعــاً هــوش مصنوعــی چنیــن اســت؟ اگــر چنیــن اســت 
پــس چــرا دانشــمندان و محققیــن، ســعی بــر بهبــود و پیشــرفت آن دارنــد؟ کاربــرد 
ــوال‌های  ــت؟ و س ــورت اس ــه ص ــه چ ــی ب ــای ویدیوی ــی  در بازی‌ه ــوش مصنوع ه

بســیار دیگــر. 

هوش مصنوعی چیست؟  
ــدی نیســت و مدت‌هاســت کــه وارد زندگــی انســان  هــوش مصنوعــی بحــث جدی
ــی، آن  ــوش مصنوع ــت. ه ــده اس ــا آم ــک م ــه کم ــوارد ب ــیاری از م ــده و در بس ش

عامــل هوشــمندی اســت کــه می‌توانــد در قالب‌هــای 
ــخیص  ــزات تش ــی، تجهی ــر اینترنت ــل مرورگ ــی مث مختلف
بیمــاری، ابــزار تشــخیص پــاک خــودرو، تشــخیص 
گفتــار انســان از روی حرکــت لب‌هــا، رنگــی کــردن 
ــای  ــور بازی‌ه ــی، و همین‌ط ــای قدیم ــا و فیلم‌ه عکس‌ه
ویدیویــی مــورد اســتفاده قــرار بگیــرد. این عامل هوشــمند 

ــرای آن  ــان داده و ب ــی نش ــاری منطق ــود، رفت ــت از خ ــش پیداس ــه از نام ــان ک آنچن
ــد.  ــان می‌ده ــی نش ــح و به‌جای ــای صحی ــده، بازخورده ــزی ش ــه برنامه‌‌ری ــی ک عمل
ــه  ــد در ســخت‌افزار و نرم‌افزارهــای گوناگــون جــای گرفت هــوش مصنوعــی می‌توان
و مــورد اســتفاده قــرار بگیــرد کــه البتــه وظایــف و شــکل آن در قالب‌هــای مختلــف، 
متفــاوت خواهــد بــود. هــوش مصنوعــی هنــوز بــه چنــان پیشــرفتی نرســیده اســت کــه 
به‌طــور کامــل و صــد در صــد ماننــد انســان عمــل کنــد امــا همچنــان بــه پیشــرفت 

ــد.   ــه می‌ده ــود ادام ــته خ آهس

تاریخچه 
ــه در  ــود ک ــم ب ــده شش ــام در س ــان اس ــمندان جه ــزری، از دانش ــان ج بدیع‌الزم
حــوزه طراحــی ســازوکارهای هوشــمند و خــودکار فعالیــت داشــت. وی ســاخت و 
نحــوه کار حــدود پنجــاه دســتگاه از جملــه ســاعت‌های شــمعی، وســایل آب‌رســانی 
ــاز  ــا س ــه ب ــتنی‌هایی در رابط ــود )دانس ــاب خ ــی را در کت ــای هندس ــر ابزاره و دیگ
و کارهــای هوشــمند( شــرح داده اســت. همین‌طــور وی، دســت بــه طراحــی 
ــد.  ــروی آب کار می‌کردن ــا نی مجموعــه‌ای از آدم‌هــای مکانیکــی زده اســت کــه ب
ــانی  ــن مهندس ــره اولی ــزری در زم ــان ج ــه بدیع‌الزم ــت ک ــوان گف ــرأت می‌ت ــه ج ب
بــوده کــه در حــوزه رباتیــک فعالیــت داشــته اســت. حتــی امــروز، آثــار تحقیقــات 

ــود.    ــاهده می‌ش ــع مش ــیاری از صنای وی در بس

نیــز  وســطی  قــرون  در 
زمینــه  در  فعالیت‌هایــی 
ســاخت آدم‌هــای مکانیکــی 
ــت و نمونه‌هــای  صــورت گرف
شــدند  ســاخته  بســیاری 
بــا  مشــابه  ســاختاری  کــه 
ــاعت‌های  ــداول س ــاختار مت س
زمــــان  آن  مـــکانـیـکــــی 
داشــتند. لئونــاردو داوینچــی 
در   )Leonardo Da Vinci(
رابطــه بــا آدم‌هــای مکانیکــی، 
نــکات بســیاری را در دفترچــه 
خــود  شــخصی  یادداشــت 
ثبــت کــرده اســت. شــوالیه 
وی  ســاخته‌های  از  متحــرک 

مــی‌رود. به‌شــمار 

از دیگــر فعالیت‌هــای صــورت 
ــرک  ــک متح ــه عروس ــاخت س ــی، س ــای مکانیک ــاخت آدم‌ه ــوزه س ــه در ح گرفت
ــه  ــواده ساعت‌ســاز ژاکوئــت دروز )Jaquet-Droz( اســت. هــدف اولی توســط خان
از ســاخت ایــن ســه عروســک متحــرک، جلــب مشــتری 
ــک،  ــه عروس ــن س ــود. ای ــازی ب ــرکت ساعت‌س ــرای ش ب
ــادی ســاخته شــده و  ــا 1774 می ــن ســال‌های 1768 ت بی
ــن ســه  ــد. ای ــی خــاص را انجــام می‌دادن هــر کــدام عمل
عروســک، عبارتنــد از عروســک نویســنده کــه قــادر 
ــه  ــادر ب ــه ق ــراح ک ــک ط ــود، عروس ــن ب ــتن مت ــه نوش ب
ترســیم دو طــرح بــر روی کاغــذ بــود و عروســک نوازنــده کــه می‌توانســت دســت 
ــه ســاعت‌های  ــن ســه عروســک، ســاختاری شــبیه ب ــد. ای ــن موســیقی بزن ــه نواخت ب
مکانیکــی داشــتند و از مجموعــه بســیار زیــادی از چرخ‌دنده‌هــا تشــکیل شــده 

ــد. بودن

سیّد جواد وثوق حسینی
کارشناسی ارشد آموزش زبان انگلیسی

این مقاله سعی بر این دارد تا با زبانی 
بسیار ساده به نحوه‌ی شکل‌گیری هوش 

مصنوعی و کاربرد آن در بازی‌های 
ویدیویی بپردازد.  
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ــیته  ــتفاده از الکتریس ــار و اس ــه مه ــق ب ــوز موف ــر هن ــادی، بش ــم می ــرن هجده در ق
نشــده و از نرم‌افــزار و ســخت‌افزار متــداول امــروزی نشــانی نبــود. ابــزار متــداول آن 
زمــان، چرخ‌دنده‌هــای مکانیکــی بودنــد کــه بــا نیــروی آب یــا نیــروی ذخیــره شــده 
ــیاری از  ــادی، بس ــم می ــرن نوزده ــس از آن دوران، در ق ــد. پ ــر کار می‌کردن در فن
محققیــن تــاش کردنــد کــه رایانه‌هــای مکانیکــی را ابــداع کــرده و ســاز و کارهــای 
ــرن  ــر ق ــیته در اواخ ــار الکتریس ــا مه ــد. ب ــف کنن ــان را کش ــز انس ــری در مغ یادگی
نوزدهــم و ورود بــه دوران رشــد و توســعه علــم الکترونیــک در ابتــدای قــرن بیســتم، 
رایانه‌هــا توســعه یافتــه و امکانــات بســیاری را بــرای محققیــن فراهــم کردنــد. گرچــه 
ــدی  ــای جدی ــن را وارد حوزه‌ه ــمندان و محققی ــا، دانش ــات و قابلیت‌ه ــن امکان ای
ــود.  ــز ب ــد، بســیار چالش‌برانگی ــا پیشــرفت و توســعه در حوزه‌هــای جدی می‌کــرد ام
ــارج  ــی خ ــر صنعت ــی عص ــای مکانیک ــکل آدم‌ه ــم از ش ــم ک ــی ک ــوش مصنوع ه
ــتم،  ــرن بیس ــدای ق ــت. در ابت ــود گرف ــه خ ــزاری ب ــکل نرم‌اف ــر، ش ــده و بیش‌ت ش
الگوریتم‌هــای برنامه‌نویســی گســترش پیــدا کــرده و در شــکل‌دهی بــه هــوش 

مصنوعــی مــورد اســتفاده قــرار گرفتنــد. 

در نیمــه اول قــرن بیســتم میــادی بــا الهام‌گیــری از ســاختار 
عصبــی  شــبکه  انســان،  مغــز  در  نورون‌هــا 

 Artificial Neural( مصنوعــی 
Network( به‌عنــوان الگوریتــم ویــژه 
ــداع شــد. شــبکه  هــوش مصنوعــی اب

عصبــی مصنوعــی، رویــه ثابتــی نداشــته 
داده‌هــای  تغییــر  بــا  ماشــین  آن  در  و 

ــرد.   ــاد می‌گی ــازه‌ای را ی ــوارد ت ورودی، م

مــک  وارن  میــادی،   1943 ســال  در   
ــز   ــر پیت ــک )Warren McCulloch( و والت کال

ــرای  ــباتی را ب ــدل محاس ــک م )Walter Pitts( ی
مــدل  را  آن  و  ابــداع کــرده  شــبکه‌های عصبــی 

ــدل  ــن م ــد. ای ــی )Threshold Logic( نامیدن منطق
کــه بــر اســاس ریاضیــات و الگوریتم‌هــا ابــداع شــده 

بــود، پایــه و اســاس پیشــرفت و توســعه شــبکه‌های 
ــرد.  ــم ک ــی را فراه عصب

تــا ســال 1956 میــادی، اســامی خاصــی ماننــد ماشــین‌های متفکــر، نظریــه 
ماشــین‌های خــودکار و پــردازش اطلاعــات پیچیــده بــرای هــوش مصنوعــی اســتفاده 
ــتان 1956  ــن، در تابس ــای محققی ــکار و نظریه‌ه ــی اف ــل پراکندگ ــه دلی ــد. ب می‌ش
ــی  ــد و گروه ــزار ش ــوث )Dartmouth( برگ ــج دارتم ــی در کال ــادی، کارگاه می
ــه  ــی ب ــوش مصنوع ــا ه ــه ب ــا در رابط ــد ت ــم آمدن ــان گرده ــن و ریاضی‌دان از محققی
ــام هــوش  ــود کــه ن ــن زمــان ب یــک هماهنگــی و جمع‌بنــدی کلــی برســند؛ و در ای
مصنوعــی بــرای ایــن عامــل بــه‌کار رفــت. در ایــن کارگاه، ایــن مطلــب مطــرح شــد 
ــد  ــوش می‌توان ــه ه ــوط ب ــی مرب ــوع ویژگ ــر ن ــا ه ــری ی ــه‌ای از یادگی ــر جنب ــه ه ک
ــد.  ــازی کن ــد آن را شبیه‌س ــا بتوان ــود ت ــرح داده ش ــین ش ــرای ماش ــق ب ــور دقی به‌ط
همین‌طــور در ایــن کارگاه، چنــد بعــد از هــوش مصنوعــی مطــرح شــد کــه برخــی 

ــر هســتند:  ــه شــرح زی از آن‌هــا ب

ــی ذهــن انســان را شبیه‌ســازی  ــری از توانای 1   رایانه‌هــای خــودکار کــه درجــه بالات
کننــد

2   چگونــه می‌تــوان یــک رایانــه را بــرای اســتفاده زبانــی، 
کــرد برنامه‌نویســی 

3   شبکه‌های نورونی و چیدمان آن‌ها
ــدازه محاســبات جهــت ســنجش  ــه ان 4   نظری

میــزان پیچیدگــی یــک مشــکل

5   خلاقیت
6   بهبود عملکرد خود

چرخ دنده‌های عروسک نویسنده به گونه‌ای طراحی شده‌اند که دست‌ها را برای نوشتن یک متن صحیح حرکت دهند!
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ــف  ــرای تعری ــا ب ــتم از الگوریتم‌ه ــرن بیس ــدای ق ــد در ابت ــه ش ــه گفت ــور ک همان‌ط
ــرای آن،  ــاخت و اج ــه س ــه البت ــد ک ــتفاده می‌ش ــی اس ــوش مصنوع ــازوکارهای ه س

ــود. ــر ب ــر و زمان‌ب ــیار وقت‌گی بس

پــس از ارائــه طرح‌هــای اولیــه شــبکه عصبــی مصنوعــی، در ســال 1957 پرســپترون 
ابتدایی‌تریــن  و  ســاده‌ترین  از  یکــی  پرســپترون  شــد.  ابــداع   )Perceptron(

ــه  ــه از س ــت ک ــی اس ــوش مصنوع ــتفاده در ه ــورد اس ــای م الگوریتم‌ه
ــته  ــده  و در دس ــکیل ش ــی تش ــی، و خروج ــه ورودی، میان لای

ــرد.  ــرار می‌گی ــارت ق ــا نظ ــری ب یادگی

طبقه‌بندی انواع هوش مصنوعی

:)Reactive AI( الف    ماشین‌های واکنش‌گر
ســاده‌ترین و پایه‌ای‌تریــن نــوع از هــوش مصنوعــی هســتند کــه بــر اســاس آنچــه کــه 
از محیــط دریافــت می‌کننــد، عمــل کــرده و فاقــد حافظــه بــرای ذخیــره داده‌هــای 
قبلــی هســتند. ایــن مــدل از هــوش مصنوعــی باعــث می‌شــود کــه رایانــه به‌صــورت 
ــل  ــا عم ــاس آن‌ه ــر اس ــرده و ب ــت ک ــارج را دریاف ــای خ ــای دنی ــتقیم، کنش‌ه مس
ــوده و آماده‌ســازی  ــک منظــوره ب ــر ت ــدل از هــوش مصنوعــی، بیش‌ت ــن م ــد. ای کن
آن بــرای اهــداف دیگــر، مشــکل اســت. بــا وجــود آنکــه ضریــب اطمینــان ایــن مــدل 
ــای  ــوع دنی ــا پیچیدگی‌هــای متن ــد ب ــا نمی‌توان ــف خــود بالاســت، ام در انجــام وظای

خــارج مواجــه شــود. 

:)Limited Memory( ب      حافظه محدود 
ایــن نــوع از هــوش مصنوعــی دارای ســازوکاری اســت کــه بــه آن کمــک می‌کنــد 
ــا  ــرد. ب ــه‌کار بب ــود ب ــال خ ــرای اعم ــته را ب ــات گذش ــدودی از اطلاع ــزان مح می
ــاه  ــد، کوت ــرار می‌گیرن ــتفاده ق ــورد اس ــدل م ــن م ــه در ای ــی ک ــال، اطلاعات ــن ح ای
ــن  ــوند. ای ــته‌بندی نمی‌ش ــره و دس ــدت، ذخی ــی م ــورت طولان ــوده و به‌ص ــدت ب م
اطلاعــات تنهــا بــه میزانــی ذخیــره می‌شــوند کــه ماشــین بتوانــد تصمیمــات بهتــر و 
ــردان  ــای خودگ ــه اتومبیل‌ه ــوان ب ــه می‌ت ــن نمون ــد. از ای ــاذ کن ــب‌تری را اتخ مناس

اشــاره کــرد.   

:)Theory of Mind( ج      نظریه ذهن  
ایــن مــدل، توانایــی درک افــکار و احساســات انســان را داشــته و می‌توانــد بــا 
انســان، وارد تعامــل اجتماعــی بشــود. ایــن درک و دریافــت در حــوزه روان‌شناســی، 
روان‌شناســی ذهــن نامیــده می‌شــود. درک احساســات انســان از آنجــا اهمیــت دارد 
ــرار  ــر ق ــت تاثی ــی تح ــوش مصنوع ــدل از ه ــن م ــای ای ــا، رفتاره ــاس آن‌ه ــه براس ک
خواهنــد گرفــت. ایــن مــدل، هنــوز در حــوزه نظــری بــوده و نمونــه‌ای از آن تاکنــون 

ســاخته نشــده اســت. 

:)Self-Awareness( گاه   د        خودآ
گاه نــام دارد کــه در حقیقــت  آخریــن مــدل از ایــن گــروه هــوش مصنوعــی، خــودآ
نــوع پیشــرفته‌ای از نظریــه ذهــن به‌شــمار مــی‌‌رود. بــه جــای دســته‌بندی گزینه‌هــای 
پیــش رو، ایــن مــدل می‌توانــد بــه درک صحیحــی از خــود و دیگــران برســد. 
ــتفاده  ــا اس ــد ب ــران را می‌توان ــای دیگ ــر، احساســات و عکس‌العمل‌ه ــی دیگ به‌عبارت
از اطلاعــات گذشــته پیش‌بینــی کنــد. ایــن مــدل نیــز ماننــد مــدل قبلــی، هنــوز در 

مرحلــه نظــری بــوده و بــه مرحلــه اجــرا نرســیده اســت. 

بــه تدریــج، رشــد و توســعه هــوش مصنوعــی وارد دوران پــر رونقــی شــد و 
ســرمایه‌گذاری‌های بســیار زیــادی در ایــن حــوزه انجــام شــد. دانشــگاه‌ها و 
مراکــز تحقیقاتــی بســیاری در حــال کار بــر روی هــوش مصنوعــی بودنــد. اشــتیاق و 
علاقــه ســرمایه‌گذاران و محققیــن نســبت بــه هــوش مصنوعــی تــا ســال 1969 ادامــه 
ــر هندســه  ــه‌ای ب ــام »پرســپترون: مقدم ــا ن ــی ب ــا این‌کــه در آن ســال، کتاب داشــت ت
محاســباتی« )Perceptron: an Introduction to Computational Geometry( چاپ 
ــبکه‌های  ــرد ش ــه عملک ــبت ب ــیاری نس ــد بس ــک و تردی ــه ش ــد ک ــبب ش ــد و س ش
عصبــی مصنوعــی در جامعــه محققیــن به‌وجــود بیایــد. از ســوی دیگــر، وعده‌هــای 
داده شــده توســط محققیــن بــه واقعیــت تبدیــل نشــده و محققیــن بــا موانــع ســختی 
ــن  ــرمایه‌گذاری در ای ــادی، س ــه 1970 می ــن رو در ده ــد. از ای ــده بودن ــه ش مواج
حــوزه، بســیار کاهــش یافتــه و اصطلاحــاً دوره زمســتان هــوش مصنوعــی آغــاز شــد 
ــد  ــا رش ــگام ب ــس از آن دوران، هم ــت. پ ــه داش ــادی ادام ــال 1980 می ــا س ــه ت ک
ســخت‌افزاری رایانه‌هــا کــه امــکان پــردازش 
فراهــم  را  داده‌هــا  پیچیده‌تــر 
ــوزه،  ــن ح ــد، ای می‌کردن
توجــه متخصصیــن و 
ــه  ــرمایه‌گذاران را ب س
خــود جلــب کــرده 
ــیر  ــاره وارد مس و دوب
رشــد و توســعه شــد. 

نمونه‌ای از یک پرسپترون
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تاریخچه مختصری پیرامون هوش مصنوعی و کاربرد آن 
در بازی‌های ویدیویی

ــدی هــوش  ــرای طبقه‌بن ــاری دیگــر ب هــوش مصنوعــی ضعیــف و قــوی: معی
ــد.  ــه دو دســته تقســیم می‌کن مصنوعــی وجــود دارد کــه آن را ب

الــف   هــوش مصنوعــی ضعیــف )Weak AI(: رویکــردی در حــوزه هــوش 
مصنوعــی اســت کــه در آن هــوش مصنوعــی، نمونــه‌ای شبیه‌ســازی شــده از ذهــن 
انســان بــوده و تنهــا می‌توانــد وظیفــه یــا وظایــف محــدودی را کــه بــرای آن تعریــف 
ــر  ــی در نظ ــازی ویدیوی ــک ب ــری را در ی ــا کاراکت ــد. مث ــام ده ــت، انج ــده اس ش
ــه  ــد ک ــام ده ــی را انج ــف و اعمال ــته از وظای ــد آن دس ــا می‌توان ــه تنه ــد ک بگیری

ــر نمــی‌رود.  ــف شــده اســت و از آن فرات ــش تعری برای

ــی  ــوش مصنوع ــل ه ــوی )Strong AI(: در مقاب ــی ق ــوش مصنوع    ب      ه
ــر از آن  ــا بهت ــان و ی ــد انس ــود را مانن ــف خ ــد وظای ــه می‌توان ــرار دارد ک ــف ق ضعی
انجــام دهــد. البتــه ایــن ایــده، هنــوز در حــد نظریــه بــوده و بــه واقعیــت تبدیــل نشــده 
اســت. انســان هنــوز در دوران هــوش مصنوعــی ضعیــف بــه ســر می‌بــرد. از ســوی 
ــوع از  ــن ن ــوه ای ــه خطــرات بالق ــن و دانشــمندان نســبت ب دیگــر بســیاری از محققی

هــوش مصنوعــی هشــدار داده‌انــد. 

:)Singularity( تکینگی
بســیاری از محققیــن و فعــالان حــوزه فنــاوری بــه جنبه‌هــای منفــی هــوش مصنوعــی 
اشــاره کــرده و نســبت بــه خطــرات بالقــوه آن کــه ممکــن اســت در آینده، بشــر را در 
معــرض خطــر قــرار دهــد، هشــدار داده‌انــد. از مــوارد مــورد بحــث در حــوزه هــوش 
ــان  ــه‌ای اســت کــه بی ــاوری اســت. تکینگــی، فرضی مصنوعــی، مســئله تکینگــی فن
ــش  ــان افزای ــاوری آنچن ــعه فن ــد توس ــرعت رش ــت س ــن اس ــده ممک ــد در آین می‌کن
یافتــه کــه از کنتــرل بشــر خــارج شــود. در نتیجــه، هــوش مصنوعــی از هــوش بشــری 
فراتــر رفتــه و عواقــب غیرقابــل پیش‌بینــی را بــرای بشــر رقــم بزنــد. در ایــن وضعیــت، 
هــوش مصنوعــی در علــوم مختلــف بــه ســطح بســیار بالایــی رســیده و از کنتــرل بشــر 
خــارج می‌شــود. بــه همیــن دلیــل، برخــی از محققیــن پیشــنهاد می‌کننــد کــه هــوش 
ــه و از  ــر اســت تنهــا در همــان ســطح ماشــین واکنش‌گــر توســعه یافت مصنوعــی بهت

آن فراتــر نــرود. 

ــوش  ــعه ه ــرفت و توس ــه پیش ــبینی ب ــا خوش ــم ب ــر بخواهی ــر، اگ ــرف دیگ ــا از ط ام
مصنوعــی نــگاه کنیــم، هــوش مصنوعــی قدرتمنــد بــه جــای آنکــه بــای جــان بشــر 
ــر  ــیار کوتاه‌ت ــی را بس ــافات علم ــا و اکتش ــه یافته‌ه ــیدن ب ــیر رس ــد مس ــد می‌توان باش
کنــد. ایــن عامــل پیشــرفته می‌توانــد در بســیاری از حوزه‌هــای علمــی مثــل پزشــکی، 
کشــاورزی، صنعــت، آمــوزش و بســیاری مــوارد دیگــر موثــر عمــل کنــد. خــوب یــا 
ــده  ــاز اســت کــه تمــام مــواردی کــه ممکــن اســت در آین ــد، در حــال حاضــر نی ب

ــث  ــه بح ــن ب ــط متخصصی ــده و توس ــایی ش ــد شناس ــش بیای پی
گذاشــته شــوند تــا ایــن عامــل در خدمــت بشــریت باشــد.   

نمونه‌های معروف هوش مصنوعی: 
دیــپ بلــو )Deep Blue(: نــام رایانــه‌ای اســت کــه شــرکت 
ــی  ــه، توانای ــن رایان ــت. ای ــاخته اس ــی ام )IBM( آن را س آی ب
انجــام بــازی شــطرنج را داشــته و توانســت قهرمــان بــازی 
شــطرنج، یعنــی گــری کاســپاروف )Garry Kasparov( را در 
ســال 1997 شکســت دهــد. ایــن رایانــه، توانایــی محاســبه 300 

ــه را داشــت. ــر ثانی ــون حرکــت در ه میلی

واتســون )Watson(: یــک ســامانه رایانــه‌ای هــوش مصنوعــی اســت کــه توســط 
ــان طبیعــی  ــه زب ــه پرســش‌های مطــرح شــده ب ــد ب ــه و می‌توان ــی ام توســعه یافت آی ب
پاســخ دهــد. واتســون ابتــدا در ســال 2011 توســعه یافــت تــا بــه ســوالات یک مســابقه 
ــان  ــابقه، حریف ــن مس ــت در ای ــون توانس ــت، واتس ــد. در نهای ــخ ده ــی پاس تلویزیون
ــب  ــام اول را کس ــت داده و مق ــد شکس ــان بودن ــی انس ــه همگ ــود را ک ــهور خ مش
کنــد. پــس از آن در ســال 2013 آی بــی ام اعــام کــرد کــه نــرم افــزار واتســون بــرای 
تصمیم‌گیری‌هــای پزشــکی در یــک مرکــز درمــان ســرطان ریــه ارائــه شــده اســت. 

ــازی  ــام ب ــرای انج ــه ب ــت ک ــه‌ای اس ــزار رایان ــک نرم‌اف ــو )AlphaGo(: ی ــا گ آلف
گــو )یــک بــازی رایــج در چیــن، کــره و ژاپــن( طراحــی شــده اســت. ایــن نرم‌افــزار 
ــورد  ــم م ــد. الگوریت ــه کن ــای خــود غلب ــر بســیاری از رقب ــا ســال 2016 ب توانســت ت
ــت‌وجوی  ــازوکارهای جس ــری ماشــین و س ــی از یادگی ــو، ترکیب ــا گ ــتفاده در آلف اس

درختــی اســت. 

گرچــه هــوش مصنوعــی هنــوز در ابتــدای راه خــود بــوده امــا در بســیاری از حوزه‌هــا 
وارد شــده اســت. ســرگرمی‌ها و صنعــت بازی‌هــای ویدیویــی از جملــه حوزه‌هایــی 
هســتند کــه پیشــرفت‌های فناوری‌هــای هــر دوره زمانــی، آن‌هــا 
را تحــت تاثیــر خــود قــرار داده‌انــد. از جملــه اولیــن کاربردهــای 
هــوش مصنوعــی در بازی‌هــای ویدیویــی، بــازی شــطرنج بــود. 
ــه خــود گرفتــه  امــا امــروزه ایــن کاربــرد، شــکل گســترده‌تری ب
ــرد  ــی کارب ــه بررس ــد ب ــماره بع ــی دارد. در ش ــکال مختلف و اش

هــوش مصنوعــی در بازی‌هــای ویدیویــی خواهیــم پرداخــت.

ادامه دارد... 

دیپ بلو
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ــال  در شــماره قبــل، پیرامــون کلیشــه‌های جنســیتی در صنعــت بازی‌هــای دیجیت
نوشــتیم؛ از ســدهای محکمــی کــه در ذهــن عمــوم افــراد جامعــه نقــش بســته کــه 
بــر عــدم مقبولیــت کاراکتــر، بازیکــن و طراحــان بــازی زن می‌پــردازد؛ از قانــون 

نانوشــته‌ی ورود زنــان ممنــوع!

همیشــه بــرای شکســتن ســدهای محکــم، نیــاز بــه اراده‌هــای پولادیــن بــوده کــه 
ــا حقــی کــه  ــد ت ــه حرکــت کنن ــد و در مســیر خــاف رودخان ــا جامعــه بجنگن ب
ــاز پــس گیرنــد. در ایــن شــماره می‌خواهیــم  ــه ناحــق از بیــن رفتــه را ب ســال‌ها ب

ــم. ــال بپردازی ــان پیشــرو در صنعــت بازی‌هــای دیجیت ــه معرفــی اولیــن زن ب

ورود زنان ممنوع
بخش دوم

بهتریــن عنــوان بــرای کارل شــو، برنامه‌نویــس کامپیوتــر اســت کــه بــا همســرش در 
Activision فعالیــت می‌کردنــد امــا ســال‌ها قبــل، او نــام خــود را در تاریــخ صنعــت 
ــراح و  ــن زن ط ــال 1978، او اولی ــت. در س ــرده اس ــت ک ــی ثب ــای ویدیوی بازی‌ه
ــرای  ــه‌بعدی ب ــو )Tic-Tac-Toe( س ــاک ت ــک ت ــی تی ــازی‌ ویدیوی ــس ب برنامه‌نوی

آتــاری2600 بــود.
و  توســط کارل، طراحــی  Happy Trails کــه کامــا  بــازی  در ســال 1983، 
ــر  ــی منتش ــای ویدیوی ــازار بازی‌ه ــقوط ب ــا س ــان ب ــود، هم‌زم ــده ب ــی ش برنامه‌نویس
شــد. زمانی‌کــه صنعــت بازی‌هــای ویدیویــی در حــال افــول بــود، کارل شــو 
ــازی          ــا ب ــال 1988 ب ــدد در س ــا مج ــت ام ــه گرف ــت فاصل ــن صنع ــی از ای ــرای مدت ب
River Raid 2 بــه دنیــای بازی‌هــای کنســول برگشــت تــا نتیجــه کار خــود را 

ــد. ــت کن دریاف
کارل شــو و همســرش رالــف مــرکل )متخصــص رمزنــگاری و نانوتکنولــوژی( 

شــده‌اند. بازنشســته 

ورود زنان ممنوع

ــه فعالیــت  ــا بیلــی در ســال 1980 به‌عنــوان مهنــدس در شــرکت آتــاری شــروع ب دون
ــا زن  ــی تنه ــا بیل ــت و دون ــه Activision رف ــو ب ــان، کارل ش ــن زم ــرد. در همی ک
طــراح بــازی در شــرکت آتــاری بــود. دونــا بیلــی به‌عنــوان همــکار در طراحــی بــازی 

ــرد.  ــک ک ــه اد لاگ )Ed Logg( کم Centipede ب

پــس از انتشــار موفقیــت مقطعــی آن، بیلــی از صنعــت بازی‌هــای ویدیویــی ناپدیــد 
شــد و تنهــا 26 ســال بعــد به‌عنــوان ســخنگوی اصلــی در کنفرانــس زنــان در 
ــی متوجــه شــد کــه فشــار و انتقــاد بیــش از  بازی‌هــای ســال 2007 ظاهــر شــد. بیل
حــد همــکاران مــرد او بــوده اســت کــه وی را از صنعــت و تجــارت بازی‌هــا در ایــن 

ــت. ــته اس ــه داش ــال‌ها دور نگ س

امــروز، بیلــی زنــان را ترغیــب می‌کنــد کــه در پروژه‌هــای حرفــه‌ای بازی‌هــا 
شــرکت کننــد. او در حــال حاضــر به‌عنــوان یــک مربــی کالــج، دوره‌هــای متعــددی 

ــد. ــوزش می‌ده ــازی را آم ــی ب ــه طراح از جمل
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)Dona Bailey( دونا بیلی
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ــان  ــت و قهرمان ــا روای ــی ب ــازی ماجراجوی ــک ب ــازی، ی ــای ب ــز در دنی ــی بریگ ام
به‌طــور خــاص بــه مخاطبــان زن نشــان داد.

در سال 1983، بریگز در شرکت بازی‌های متنی Infocom به عنوان تستر کار می‌کرد. 
ــه  ــان ب ــردن کارفرمای ــد ک ــث متقاع ــرا او باع ــوی و روح‌گ ــتن ق ــای نوش مهارت‌ه
ــام  ــا ن ــران ب ــرای دخت ــقانه-ماجرایی ب ــور عاش ــن مح ــازی مت ــک ب ــازی ی پیاده‌س

شــد.   Plundered  Hearts
نوشــتن                                                                                        در  بریگــز   ،Hearts طراحــی  و  نوشــتن  از  پــس 
 Zork Zero طراحــی  و   Gamma Force in Pit of a Thousand Screams

کــرد. همــکاری 
بریگــز در ســال 1988، صنعــت بــازی را بــه قصــد ادامــه تحصیلاتــش تــرک کــرد. 
ــانی و  ــل انس ــه عوام ــص در زمین ــرکت متخص ــک ش ــر او دارای ی ــال حاض در ح

ــد. ــه می‌ده ــتن ادام ــه نوش ــان ب ــت و همچن ــناختی اس ــی ش روان‌شناس

ورود زنان ممنوع

ــود  ــی ب ــان زن رقابت ــن بازیکن ــی از اولی ــلف، یک ــس س ــالگی، دوری ــن 58 س در س
ــی وارد شــد و  ــازی مســابقات مجــازی بازی‌هــای ویدیوی ــه ب کــه در ســال 1983 ب

ــاز را شکســت. ــا 1112300 امتی ــرای Q*bert ب ــالا ب ــره ب ــا نم رکــوردی ب
ــا وجــودی کــه چنــد ســال بعــد، رکــورد او شکســته شــد، امــا او بــه تــاش خــود  ب

ــد. ــده شــدن Q*bert تــاش کن ــرای برن ــا ب ادامــه داد ت
ســلف در مســتند King of Kong: Fistful of Quarters برجســته شــد، زمانی که 
ــی  ــازی Q*bert معرف ــین ب ــا ماش ــان Pac-Man را ب ــان جه Billy Mitchell قهرم

کــرد، و ســپس ســلف 79 ســاله خــود را مجبــور کــرد تــا دوبــاره رقابــت کنــد.
ــان  ــادف، ج ــک تص ــالگی در ی ــن 81 س ــلف در س ــال 2006، س ــفانه، در س متاس
خــود را از دســت داد. اگــر چــه او دیگــر در دنیــای بــازی نیســت امــا میــراث او در 

ــد. ــد مان ــی خواه ــی باق ــیک رقابت ــای کلاس ــالن‌های بازی‌ه س
ــازار بازی‌هــای  همان‌طــور کــه مطالعــه کردیــم در دهه‌هــای 70 و 80، زمانــی کــه ب
ویدیویــی فقــط در حــال ایجــاد بــود، زنــان مجبــور بودنــد بــا دشــواری‌های زیــادی 
روبــه‌رو شــوند تــا صــدای خــود را در کســب و کار تحــت ســلطه مــردان قــرار دهنــد. 
امــروزه نیــز شــاهد تغییــرات عمــده در ایــن شــرایط نیســتیم امــا بــه لطــف شــبکه‌های 
گاه‌ســازی زنــان از حقــوق خــود، می‌تــوان بــه دهه‌هــای بعــدی امیــد  اجتماعــی و آ
ــه  ــن صنعــت وارد شــوند و ب ــد در ای ــزه بتوانن ــا اســتعداد و انگی ــان ب داشــت کــه زن

علاقــه خــود بپردازنــد و فعالیــت کننــد.
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)Amy Briggs( امی بریگز

)Jane Jensen( جین جنسن

)Doris Self( دوریس سلف
سازنده اولین بازی ماجراجویی برای دختران

نویسنده و طراح بازی ماجراجویی تاریخی

اولین زن و قدیمی‌ترین بازیکن رقابتی جهان 

ــا ویلیامــز )Roberta Williams( جایگاهــش را تــرک کــرد، جیــن  زمانی‌کــه روبرت
جنســن مشــعل نوشــتن و طراحــی بازی‌هــای باکیفیــت بــالا ماجراجویــی را برداشــت 
و زنــده کــرد. جیــن در اوایــل دهــه 90 میــادی بــرای ویلیامــز کار می‌کــرد، 
 )Sierra OnLine( ــیرا ــه در س ــات خلاقان ــه کار در خدم ــروع ب ــه او ش ــی ک جای
 ،King’s Quest VI ــد ــی مانن ــتن و طراحی‌های ــه نوش ــت ب ــرد، و در نهای ک
ــای  ــای او در بازی‌ه ــد. کاره ــم ش ــر خت ــیاری دیگ ــری Gabriel Knight و بس س
ــدرن  ــی م ــازی در ماجراجوی ــی ب ــتان و طراح ــور داس ــه چط ــه این‌ک ــیک ب کلاس

ــت.  ــده اس ــدل ش ــده‌اند، م ــده ش ــم تنی ــی در ه کلیک
گاتــا کریســتی  جنســن کار خــود را در بازی‌هــای ماجراجویــی کامپیوتــر بــا شــیوه آ
 Gray Matter ،ادامــه داد. او پــروژه رویایــی خــود Women’s Murder و عناویــن
را بــا Wizarbox توســعه داد و ســپس یــک اســتودیوی توســعه بــازی جدیــد بــه نــام 

Pinkerton Road بــا شــوهرش، رابــرت هولمــز بــاز کــرد.
جنسن، داستان‌هایش را با لقب Eli Easton می‌نویسد.
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بررسی سیر جهان باز در فارکرای
ــت.  ــه هس ــوده ک ــن ب ــا همی ــرای از روز اول، تقریب ــا فارک ــود ام ــان نش ــاید باورت ش
ــار هــم بگذاریــم، متوجــه  ــا همیــن New Dawn را کن یعنــی وقتــی از نســخه اول ت
ــال‌ها  ــن س ــی ای ــازنده ط ــوده و س ــز ب ــک چی ــه کار از اول ی ــه پای ــد ک ــم ش خواهی
عمــا همــان مــوارد را بهبــود بخشــیده اســت. مبحــث مــا، نقــد ســری و کیفیــت کار 
ــای  ــی از فاکتوره ــم یک ــه می‌خواهی ــت. بلک ــازندگان نیس ــای س ــه تلاش‌ه و نتیج
ایــن موفقیــت تجــاری را در ۱۴ ســال پیــش از امــروز پیــدا کنیــم. اولیــن بــازی ایــن 
ــا  ــازار شــد. از آن ســال ت ــه ب ــرای رایانه‌هــای شــخصی روان مجموعــه، ســال ۲۰۰۴ ب
الان متوســط، هــر ســه ســال یــک نســخه جدیــد از بــازی عرضــه شــده اســت. حــال 

برویــم ســراغ اصــل مطلــب.

تاریخ انقضاء
ــه  ــا هم ــیم. تقریب ــه می‌شناس ــا هم ــرای )Far Cry( را تقریب ــای فارک ــری بازی‌ه س
حداقــل یــک یــا دو نســخه از آن را امتحــان کرده‌ایــم. ســال ۲۰۱۸ هــم کــه 
ــی داشــت. به‌طــور کلــی، شــرکت ســازنده  ــم نســخه ۵ آن فــروش بســیار خوب دیدی
ــق  ــاح خل ــه اصط ــا ب ــازی ی ــری و مجموعه‌س ــه س ــری ب ــه واف )Ubisoft(، علاق
»فرنچایــز« دارد. امــروز می‌خواهیــم باهــم برگردیــم بــه ریشــه مجموعــه فارکــرای و 
بــا بررســی نســخه اول آن، هــم کمــی دربــاره ســابقه ایــن مجموعــه بدانیــم هــم بــه 

ــاز.  ــان ب ــای جه ــورد بازی‌ه ــیم در م ــته باش ــی داش ــه، بحث ــن بهان ای

امــا فضــای بــاز هــم در دســتان طراحــان نقشــه بــرای بازی‌هــای رقابتــی دســتخوش 
تحــول شــد و کــم کــم بــه ســمت نقشــه بــاز پیشــرفت کــرد. کانتــر را بــه یــاد بیاوریــد 
کــه در نقشــه‌ها معمــولا چندیــن مســیر متفــاوت بــرای رســیدن بــه جاهــای مختلــف 
وجــود داشــت و عمــا همــه جــای نقشــه بــه هــم وصــل بــود )همیشــه بایــد فریــاد 
ــر،  ــبتا قدیمی‌ت ــای نس ــان بازی‌ه ــن در هم ــط از در A«(. هم‌چنی ــا فق ــم »آق می‌زدی
اگــر بــه نحــوی می‌توانســتید دوربیــن را بــه آســمان ببریــد، مشــاهده می‌کردیــد کــه 
کل نقشــه، یــک فضــای ثابــت و بــه هــم پیوســته و از پیــش 
رنــدر شــده اســت کــه در هــر زمانــی، رفــت و آمــد 
در آن از هــر نقطــه بــه نقطــه دیگــر ممکــن بــود. 

روزی روزگاری بازی‌های خطی
ــی خطــی، در حــدی کــه اگــر نقشــه راه را روی  ــد، خیل اول، بازی‌هــا خطــی بودن
ــاده،  ــبتا س ــم و نس ــچ و خ ــرح بی‌پی ــک ط ــت، ی ــیدیم در نهای ــذ می‌کش ــک کاغ ی
شــبیه نقاشــی اطفــال به‌دســت می‌آمــد. بعــد کم‌کــم ایــن خط‌هــا پیــچ و خــم پیــدا 
ــای  ــی بازی‌ه ــا معرف ــد. ب ــدند و چرخیدن ــم رد ش ــدند و از ه ــی ش ــد و طولان کردن
ــادی  ــا و دالان‌هــای زی ــی کــه دروازه‌ه ــی و اســتفاده از نقشــه‌های ثابت ــن رقابت آنلای
ــر  ــوم، ملموس‌ت ــرای عم ــاز« ب ــای ب ــوم »فض ــتند، مفه ــم راه داش ــه ه ــه ب ــت ک داش
ــای فضــا بــاز، آن‌هایــی بودنــد کــه  و بــرای بازی‌ســازان جالب‌تــر شــد. بازی‌ه
ــا در  ــود، ام ــنتی ب ــی س ــان خط ــا هم ــت در آن‌ه ــتان و ماموری ــیر داس ــد مس هرچن
طراحــی محیــط، تــاش شــده بــود وســعت فضــای حرکــت و وســعت فضــای دیــد 
ــخه  ــبکی، نس ــن س ــای چنی ــن نمونه‌ه ــرود. از جدیدتری ــالا ب ــذاری ب ــد تاثیرگ ــا ح ت

ــود. ــه Uncharted ب ــر مجموع آخ

ــن  ــالا رفت ــی و ب ــرفت‌های فن ــا پیش ــه ب ــد ک ــان می‌دانی ــم خودت ــتان را ه ــه داس ادام
ــم  ــه حــدی گســترده و عظی ــاز ب ــن نقشــه‌های ب ــوان داســتان‌پردازی کمپانی‌هــا، ای ت
ــر،  ــال حاض ــدند. در ح ــناخته ش ــاز« ش ــان ب ــاح »جه ــا اصط ــا ب ــه عم ــدند ک ش
بســیاری از تولیدکننــدگان در حــال مســابقه ســر »جهــان بــازی کــی از همــه بزرگتــره« 
هســتند و بســیاری از مــا توقــع نداریــم بــازی خارق‌العــاده‌ای تولیــد شــود کــه جهــان 
ــای  ــت از الگوه ــا تبعی ــه ب ــتند ک ــازانی هس ــم بازی‌س ــوز ه ــه هن ــد. البت ــاز نباش ب
ســنتی، لجــام بــه خلاقیــت خــود می‌بندنــد؛ مثــا Gears of War هنــوز هــم خطــی 
ــاز  ــان ب ــه جه ــم ک ــادآوری کن ــت ی ــم، لازم اس ــه دهی ــه ادام ــش از این‌ک ــت. پی اس
ــودن یــک محصــول، برتــری  ــاز ب ــاز نیســت و جهــان ب ــه خــودی خــود امتی ــودن ب ب
ذاتــی بــه حســاب نمی‌آیــد. موفقیــت بــازی، تحــت تاثیــر تــک فاکتورهــا نیســت و 

ــد. ــن می‌کنن ــت خروجــی را تعیی ــه‌ای از مختصــات هســتند کــه کیفی مجموع
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فریاد دوردست

ــا در  ــد ام ــه بودن ــره‌ای رفت ــه جزی ــی ب ــا خانم ــه ب ــود ک ــی ب ــتان آقای ــازی، داس ب
ــا از  ــم و آق ــه، خان ــد. در ادام ــرار می‌گرفتن ــلح ق ــراد مس ــه اف ــورد حمل ــره، م جزی
ــا در  ــت ت ــم می‌رف ــات خان ــه نج ــا ب ــش آق ــن در نق ــد و بازیک ــدا می‌افتادن ــم ج ه
ــد  ــا بای ــا همینج ــر. ت ــرد و الی‌آخ ــری را رو می‌ک ــای دیگ ــتان لایه‌ه ــت، داس نهای
ــازی  ــای ب ــده باشــید. آق ــر آن ش ــخه‌های دیگ ــا نس ــازی ب ــته ب ــباهت هس ــه ش متوج
ــدر  ــرد: آنق ــاز می‌ک ــود را آغ ــت خ ــد و ماموری ــوش می‌آم ــه ه ــاحل ب ــار س در کن
ــوتر  ــای ش ــی. مکانیک‌ه ــط برس ــر خ ــه آخ ــا ب ــن ت ــه ک ــف را نفل ــربازهای مختل س
کلاســیک شــامل نشــانه‌گیری، شــلیک، تعویــض خشــاب، تفنگ‌هــای مختلــف و 
دشــمن‌های متفــاوت، در کنــار قوانیــن سندباکســی مثــل وجــود وســایل نقلیــه و بــاز 
بــودن مســیرهای منتهــی بــه مقصــد، یــک ترکیــب نســبتا تــازه بــود. ماشــین، قایــق و 
گلایــدر از انــواع وســایلی بودنــد کــه از طریــق زمیــن و هــوا و دریــا، شــما را جابه‌جــا 

می‌کردنــد. بگذریــم...
ــازی و در  ــن ب ــت ای ــن موفقی ــل بنیادی ــوان آن را از عوام ــه می‌ت ــواردی ک ــی از م یک
ــار  ــی اســت کــه در اختی ــه دانســت، آزادی عمــل بســیار جزئ ــن مجموع ــت ای نهای
بازیکــن قــرار می‌گرفــت. هرچنــد در فارکــرای ۱ خبــری از عملیــات مخفیانــه و بــی 
ســر و صــدا نیســت و بــازی همیشــه در طــول کل مراحــل، یــک شــوتر خالــص باقــی 
می‌مانــد، امــا بازیکــن می‌توانــد در چنــد وجــه، آزادی داشــته باشــد. وجــوه آزادی 
در فارکــرای ۱ شــاید خیلــی چشــمگیر نباشــند، امــا در کنــار هــم مجموعــه‌ای ایجــاد 
ــان  ــازه امتح ــف و اج ــبک‌های مختل ــه س ــت ب ــام ماموری ــذت انج ــه ل ــد ک می‌کنن

ــد.  ــن می‌ده ــه بازیک ــف را ب ــتراتژی‌های مختل اس
بــا این‌کــه بــازی، هیچ‌جــا روح شــوتر خــود را از دســت نمی‌دهــد، امــا حســب 
ــد.  ــاب کنی ــه انتخ ــرای حمل ــی ب ــای مختلف ــد روش‌ه ــا، می‌توانی اقتض
ــل‌های  ــا مسلس ــادری ب ــزن به ــن‌دار، ب ــتفاده از دوربی ــا اس دورکاری ب
مختلــف، اســتیل رمبویــی بــا موشــک و نارنجــک، پارتیزانــی از تــوی 
ــن و مــوارد دیگــری  ــر گرفت ــا ماشــین زی ــه ســاحل، ب ــه ب ــق حمل قای
ــار  ــاورد. در کن ــه وجــود بی کــه شــاید خلاقیــت هــر فــرد برایــش ب
ــرای رســیدن  ــد ب ــن انتخاب‌هــای اســتراتژیک، بازیکــن می‌توان ای
ــا از حاشــیه  ــرود، ی ــا مســیر خشــکی ب ــه مقصــد از مســیر آب ی ب
ــه  ــا ب ــات ب ــی اوق ــی گاه ــرود. حت ــی ب ــد و زیرآب ــت کن حرک
ــان‌تر  ــمنان را آس ــد دش ــا می‌توانی ــپاری باگ‌ه خاطرس

نفلــه کنیــد.

مخلص کلام
ــوژی        ــا تکنول ــرای ۱، ب ــمت. فارک ــن قس ــه ای ــم ب ــا برس ــم ت ــا را گفت ــه این‌ه ــا هم ام
۱۴ ســال گذشــته ســاخته شــده اســت، امــا فرمــول و مکانیک‌هــای آن، هنــوز 
ــام  ــه تم ــور این‌ک ــت. منظ ــاهده اس ــل مش ــخه قاب ــن نس ــال در آخری ــس از ۱۴ س پ
ــد  ــی هرچن ــت و خلاقیت‌های ــی آن نیس ــت فن ــرو کیفی ــازی در گ ــک ب ــت ی موفقی
ســاده و کــم می‌تواننــد در نهایــت و در بلنــد مــدت باعــث بهبــود یــک بــازی شــوند. 
ــری  ــعت بص ــا و وس ــودن فضاه ــاز ب ــه ب ــازندگان ب ــه س ــم ک ــون دیدی ــازی تراتئ در ب
محیط‌هــا توجــه و از آن در مســیر گیم‌پلــی اســتفاده کــرده بودنــد. ایجــاد مســیرهای 
ــته  ــاوت داش ــم تف ــی باه ــل اعتنای ــد قاب ــا ح ــه ت ــی ک ــا چندراهی‌های ــه، دو ی چندگان
ــا امــکان رفــت و آمــد بیــن  ــه هــم ی باشــند، متصــل کــردن نقــاط مختلــف نقشــه ب
نقــاط مختلــف )شــبیه سیســتم The Witcher کــه بعــدا دربــاره آن صحبــت خواهیــم 
کــرد(، همــه می‌تواننــد در ایجــاد حــس انتخــاب و نتیجتــاً تعامــل موثرتــر بیــن بــازی 

و بازیکــن ایفــای نقــش کننــد.

ممکــن اســت بگوییــد چنیــن بــه اصطــاح خلاقیت‌هایــی در قیــد توانایی‌هــای فنــی 
ــه اینجاســت  ــی و پشــتیبانی هســتند. نکت ــع مال ــا مناب ــاط مســتقیم ب ــاً در ارتب و نتیجت
ــم  ــیار مه ــول، بس ــت محص ــردن کیفی ــالا ب ــی در ب ــی و مال ــتیبانی‌های فن ــه پش ک
ــده خــوب و  ــی ای ــد. یعن ــر نمی‌دهن ــدی را تغیی ــازی تولی ــا عمــا ذات ب هســتند، ام
کار مناســب بــا پشــتیبانی فنــی و مالــی بالاتــر، به‌طــور قطــع محصولــی بهتــر خواهــد 
ــا ذات  ــه ب ــیم ک ــیاری را می‌شناس ــای بس ــما بازی‌ه ــم ش ــن و ه ــم م ــا ه ــود، ام ب
ــت  ــی از موفقی ــات بالای ــه درج ــتقل، ب ــای مس ــب بازی‌ه ــان، در قال خوش‌ساختش

رســیده‌اند. 
بــا توجــه بــه شــرایطی کــه امــروزه بــا آن دســت و پنجــه نــرم می‌کنیــم، بــرای رســیدن 
بــه پیــروزی، جایــی بــرای گلــه و شــکایت یــا بلنــد پــروازی نیســت. بــا نــگاه واقعــی 

ــه پشــتیبانی‌های  ــات و ظرفیت‌هــا متوجــه می‌شــویم کــه رســیدن ب ــه امکان ب
بــزرگ مــادی و معنــوی ســاده نیســت و اینجاســت کــه ایجــاب می‌کنــد 

تمرکــز خــود را بــه ســمت برتری‌هــای فکــری ببریــم. ایــده، فکــر و 
ذات محصــول را غنــی کنیــم و اســتانداردها را مطابــق بــا معیارهــای 
ــی و  ــازار داخل ــه ب ــان را محــدود ب ــم. نگاهم ــی نگهداری بین‌الملل
ــه محضــی کــه  ــالا باشــد و ب ــی ب ــوان رقابت ــا ت ــم ت ــه‌ای نکنی منطق
ــه داخــل پیــدا می‌کنــد  ــازی متوســط خارجــی راهــش را ب یــک ب

بــه ســادگی محصــولات مــا از گــود مســابقه حــذف نشــوند. 
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تاریخ انقضاء
تاریخ انقضاء، چند ساعت پس از انتشار

مســئله کســب درآمــد از طریــق ســاخت و انتشــار بــازی یــا درآمدزایــی محصــولات 
ــتم از آن  ــده هس ــا زن ــدوارم ت ــه امی ــوطی دارد ک ــده مبس ــال، پرون ــرگرمی دیجیت س
ــم در  ــت و می‌توان ــکار نشس ــد بی ــد نبای ــا آن روز برس ــا ت ــم. ام ــت کن ــان صحب برایت
ایــن مــدت، مشــغول گیــر دادن بــه ایــن و آن باشــم و در مــورد سیاســت‌های کســب 
درآمــد اشــکال بگیــرم و غــر بزنــم. ایــن مطلــب دقیقــا بــرای همیــن هــدف نگاشــته 

شــده اســت.

معمــولا بازی‌هــای داخلــی را خیلــی بــا توجــه بــه نمره‌هــا یــا نظــرات و میــزان دانلــود 
انتخــاب نمی‌کنــم. ممکــن اســت آمــار بــالای دانلــود، ترغیبــی باشــد بــرای امتحــان 
ــی در منصــرف کــردن مــن  ــزان، خیل ــن می ــودن ای ــن ب ــا پایی ــازی، ام کــردن یــک ب
ــف  ــرکت‌های مختل ــف و ش ــبک‌های مختل ــت از س ــن جه ــه همی ــدارد. ب ــی ن نقش
ــه  ــا را تجرب ــد آن‌ه ــی برس ــدات داخل ــه تولی ــتم ب ــه دس ــی ک ــه از هرجای و خلاص
می‌کنــم. یکــی از همــان بازی‌هایــی کــه یــادم نیســت کــی و از کجــا آورده‌ام 

ــام دارد.  ــره« ن ــازی جزی »ب

این‌جــا قصــد مــن، خطــاب قــراردادن ســازنده یــا گیــر دادن بــه ایــن بــازی 
به‌خصــوص نیســت، بلکــه فقــط شــانس بــد ایــن بــازی بــود کــه دســت مــن افتــاد 
ــم:  ــروع کنی ــوری ش ــد این‌ط ــط. بیایی ــد خ ــن چن ــتن ای ــرای نوش ــد ب ــه‌ای ش و جرق
ــول در  ــش پ ــر نق ــد و منک ــان نمی‌آی ــول بدم ــم، از پ ــاز داری ــول نی ــه پ ــه ب ــا هم م
کســب موفقیــت نیســتیم. اکثــرا مشــغول بــه نوعــی فعالیــت در جهــت کســب عوایــد 
ــدی اقتصــادی هســتند.  ــی هســتیم و بســیاری از خواســته‌هایمان در گــرو توانمن مال
ــاظ  ــتقل از لح ــاز مس ــک بازی‌س ــما و ی ــن و ش ــن م ــع، بی ــر مواق ــی در اکث ــن یعن ای

ــدارد.  ــود ن ــمگیری وج ــاوت چش ــی تف ــادی و اجتماع اقتص

حــالا اگــر قــرار باشــد مــن و شــما و بازی‌ســاز دو ســر یــک خــط باشــیم کــه یــک 
ــده،  ــده باشــد و ســمت دیگــر، محصــول و مصرف‌کنن ــد و تولیدکنن ســمت آن تولی
بــه نظــر منطقــی اســت اگــر هرکــدام ســعی کنیــم بعضــی اوقــات، خودمــان را جــای 
ــی  ــه قضاوت‌های ــق ب ــن طری ــه ای ــا ب ــم ت آن نفــری کــه آن ســر خــط نشســته بگذاری
منصفانه‌تــر برســیم. مثــا ایــن درســت نیســت کــه مــا مصرف‌کننــدگان، همیشــه از 
ســازندگان توقــع داشــته باشــیم بــازی مجانــی در اختیــار مــا قــرار بدهنــد یــا تبلیغــات 

را حــذف کننــد و ســایر مســائل.

از طــرف دیگــر هــم اگــر بازی‌ســازان عزیــز ایــن کار را بکننــد، یعنــی بعضــی اوقــات 
ــه  ــدن ب ــرگرم ش ــرای س ــه اول ب ــه در وهل ــد ک ــی بگذارن ــای مخاطب ــان را ج خودش
ســمت محصــول ایشــان آمــده و معمــولا از لحــاظ اقتصــادی خیلــی وضــع تعریفــی 
ــی  ــالم‌ طراح ــادی س ــای اقتص ــد برنامه‌ه ــر می‌توانن ــک بهت ــدون ش ــدارد، ب ــم ن ه

ــازی داشــت؟ ــه آن ب ــا چــه ربطــی ب ــن حرف‌ه ــد. حــالا ای کنن

ــد  ــوال کن ــه س ــدون این‌ک ــتگاه ب ــته، دس ــردن نگذش ــازی ک ــه از ب ــج دقیق ــوز پن هن
یــا هشــدار بدهــد یــا اصــا مکثــی کنــد کــه بازیکــن دچــار شــوک نشــود بــه ناگــه 
ــش  ــه‌ای پخ ــه ۱۰۰ ثانی ــام صفح ــی تم ــغ ویدیوی ــک تبلی ــودش ی ــرای خ ــی‌رود ب م
ــان  ــوردش را برایت ــد م ــط چن ــن فق ــا م ــکل دارد ام ــه، ۱۰۰۱ مش ــن قضی ــد. ای می‌کن
ــداد، در  ــد در ســاعت ۴:۲۳ بام ــد. تصــور کنی ــان می‌دانی ــی را خودت ــم، باق می‌گوی
ــورت  ــد و به‌ص ــا کرده‌ای ــط ت ــپ از وس ــت چ ــر دس ــی را زی ــض، بالش ــی مح تاریک
ــازی  ــرای ب ــاده ب ــد، آم ــت گرفته‌ای ــی را به‌دس ــپ، گوش ــه چ ــل ب ــش، متمای درازک
شــبانگاهی )بــازی شــبانگاهی، آن بــازی‌ای اســت کــه وقتــی دیگــر توانایــی نشســتن 
ــا  ــه میســر نیســت، ب ــون خان ــکان اســتفاده از تلویزی ــا ام ــد ی ــر را نداری ــای کامپیوت پ

پنــاه بــردن بــه گوشــی، دســت بــه دامانــش می‌شــوید(، در چنیــن شــرایط حساســی، 
ــه  ــوب ب ــده محب ــک خوانن ــه ی ــک دفع ــه ی ــد ک ــازی نکرده‌ای ــه ب ــه دقیق ــوز س هن
همــراه کل گــروه موســیقی شــروع بــه آواز خوانــدن می‌کنــد و از قضــا چــون شــما 
ــد و صــدای  ــاز کــرده بودی ــار، ســاعت ۹ شــب یــک وُیــس در تلگــرام ب ــن ب آخری
ــان  ــان شــوکه می‌شــوید کــه هم‌زم ــد، آنچن ــر گذاشــته بودی گوشــی را روی حداکث
کــه بــدون دســت وضعیــت خــود را از حالــت افقــی بــه عمــودی تغییــر می‌دهیــد، بــا 

ــد.  دســت چــپ هــم صــدای گوشــی را قطــع می‌کنی

ــتفاده از  ــا اس ــی ی ــدای گوش ــردن ص ــع ک ــا قط ــذرد و ب ــر می‌گ ــه بخی ــن مرحل ای
ــی کــه  ــه هــر صورت ــد. ب ــر اتفاقــات مشــابه بیمــه می‌کنی هندزفــری، خــود را در براب
ــد(  ــغ دیده‌ای ــی از آن را تبلی ــاعتی )نیم ــم س ــازی را نی ــد و ب ــل می‌کنی ــت تحم هس
امتحــان می‌کنیــد کــه ناگهــان، دیگــر تبلیغــات بارگــذاری نمی‌شــوند، چــون اعتبــار 
ــن  ــی ای ــا زرنگ ــا ب ــا مث ــد ت ــوش می‌کنی ــت را خام ــت. اینترن ــیده اس ــه کش ــما ت ش
مشــکل را حــل کنیــد، امــا بــازی یــک آنانــاس بــزرگ بــه شــما می‌دهــد و می‌گویــد 
بــدون اتصــال بــه اینترنــت از بــازی کــردن خبــری نیســت. در ایــن لحظــه، یک‌ســری 
ــن، در  ــن مت ــد ای ــه‌اش ش ــن نتیج ــه در م ــوند ک ــاد می‌ش ــما ایج ــات در ش احساس
ــی  ــری فحش‌های ــت و در دیگ ــازار نوش ــوی ب ــه ت ــی ک ــد آن کامنت‌های ــری ش دیگ

کــه از ریــز آن‌هــا خبــر نداریــم.

چنــد ســوال می‌پرســم و پاســخ آن را بــه عهــده خودتــان می‌گــذارم. دوبــاره 
ــازی و صــرف ایــن بازی‌ســاز  ــادآوری می‌کنــم کــه مقصــود بنــده، صــرف ایــن ب ی

ــود. ــن بحــث ب ــرای ای ــی ب ــره فقــط مصداق ــازی جزی نیســت و ب

ــا  ــگاه صرف ــا ن ــک کاســبی اســت و ب ــران، ی ــا بازی‌ســازی، به‌طــور خــاص در ای آی
ــت؟ ــه ســمت آن رف ــوان ب اقتصــادی می‌ت

آیــا بــرای کســب درآمــد بایــد بــه زور از بازیکــن بخواهیــم تبلیــغ نــگاه کنــد یــا ســکه 
ــر  ــم از مســیرهای غی ــا ســرگرم کــردن بازیکــن ســعی کنی ــر اســت ب ــا بهت بخــرد؟ ی

مســتقیم درآمدزایــی کنیــم؟

آیــا پخــش تبلیغــات تصویــری در بازی‌هــا بایــد ناگهانــی و بی‌خبــر باشــد 
یــا بهتــر اســت در قالــب یــک لینــک بــه بازیکــن ارائــه شــود؟ 

آیــا اگــر تــا ایــن حــد وابســته بــه بعــد اقتصــادی مســئله 
هســتیم، بهتــر نیســت اول فکــری بــرای منابــع مالــی 

ــیم؟ ــته باش داش

آیا درآمد در بلند مدت بهتر است یا در زمان محدود؟

آیــا ایــن مخاطــب اســت کــه بایــد هزینه‌هــای بازی‌ســاز را تقبــل کنــد 
ــب در ازای  ــه مخاط ــیم ک ــته باش ــه داش ــی معامل ــت نوع ــرار اس ــا ق ی

ســرگرم شــدن، هزینــه‌ای بابــت خدمــت و محصــول بازی‌ســاز 
ــد؟ ــت کن پرداخ

بــازی  هــزاران  درحالی‌کــه  آیــا  ســوال،  مهم‌تریــن  شــاید  و 
خارجــی و ایرانــی و موبایلــی و غیــر موبایلــی رایــگان، دم‌دســت 
مصرف‌کننــدگان هســت، معقــول اســت کــه مخاطــب را در 
تنگنایــی قــرار دهیــم کــه خیلــی ســریع از بــازی مــا صــرف نظــر 
ــتقبال  ــا اس ــر م ــای دیگ ــم از بازی‌ه ــده ه ــالا در آین ــد و احتم کن

ــد؟! نکن

شما 
بگویید...

www.takbook.com



گیم‌آور  شماره 6 | بهار 1398

سیّد جواد وثوق حسینی
کارشناسی ارشد آموزش زبان انگلیسی

همان‌گونــه کــه در قســمت قبــل ذکــر شــد، بازی‌وارســازی بــه معنــای اســتفاده از قوانیــن بــازی در محیــط جــدی بــرای حــل 
ــا  ــه تعطیــات و ی ــر ب ــی کــه بیش‌ت ــه یک‌ســری از اهــداف خــاص اســت. برخــاف بازی‌هــای ویدیوی ــا رســیدن ب مســائل و ی
ــتفاده  ــورد اس ــز م ــاری نی ــی و تج ــای کاری، آموزش ــد در محیط‌ه ــازی می‌توان ــوند، بازی‌وارس ــدود می‌ش ــت مح ــات فراغ اوق
قــرار بگیــرد. به‌عبارتــی دیگــر، بازی‌وارســازی می‌توانــد به‌عنــوان یــک عامــل جذب‌کننــده در پروســه‌های یکنواخــت 
ــک )Mechanic( و  ــر مکانی ــازی، دو عنص ــد. در بازی‌وارس ــر ده ــی دگ ــگ و بوی ــه آن رن ــه و ب ــه‌کار رفت ــته‌کننده ب و خس
ــری را افزایــش  ــر خــود کــرده و توانایــی حــل مســائل و یادگی ــان را درگی ــا بازیکن داینامیــک )Dynamic( اســتفاده می‌شــوند ت

دهنــد. 

)Gamification( بازی‌وارسازی

ــای  ــه از بازی‌ه ــتند ک ــازوکارهایی هس ــن و س ــته از قوانی ــا: آن دس 1. مکانیک‌ه
قــرار  اســتفاده  مــورد  بازی‌وارســازی  ایجــاد  جهــت  و  شــده  گرفتــه  حقیقــی 
ــک  ــد ی ــازی‌وار مانن ــه ب ــک نمون ــه ی ــد ک ــف می‌کنن ــا تعری ــد. مکانیک‌ه می‌گیرن
ــی  ــه بیان ــد. ب ــف می‌کنن ــن را در آن تعری ــارات بازیک ــرده و اختی ــل ک ــامانه عم س
ــک ورودی  ــور ی ــه چط ــتند ک ــه‌ای هس ــده آن روی ــا، تعریف‌کنن ــر، مکانیک‌ه دیگ
خــاص بــه یــک خروجــی خــاص تبدیــل شــود. مکانیک‌هــا انــواع مختلفــی داشــته 
و تعــداد آن‌هــا ثابــت و دائــم نیســت. بــا صــرف خلاقیــت، می‌تــوان انــواع جدیــدی 

ــرار داد.  ــتفاده ق ــورد اس ــازی‌وار م ــک ب ــرده و در ی ــداع ک ــا را اب از مکانیک‌ه

شمار محدودی از معروف‌ترین مکانیک‌ها به شرح زیر هستند: 

جمــع‌آوری )Collecting(: یعنــی هــر بازیکــن، دســت بــه جمــع‌آوری آیتم‌هــای 
مختلــف ماننــد نشــان، ســکه و غیــره می‌زنــد. در برخــی از مواقــع ایــن آیتم‌هــا قابــل 

داد و ســتد هســتند. 

وضعیــت غیــر منتظــره )Surprise(: کــه گاهــی بــه شــکل تخــم مــرغ شانســی 
ــی  ــل پیش‌بین ــا یــک مــورد غیرقاب ــه می‌شــود، آن مواقعــی اســت کــه بازیکــن ب ارائ
دریافــت  به‌راحتــی  را  قابلیت‌هایــی  یــا  امتیــازات  یک‌ســری  و  شــده  مواجــه 

می‌کنــد. 

ــب  ســازماندهی و چیدمــان )Organizing and Creating order(: ترکی
ــر.  ــای دیگ ــردن قابلیت‌ه ــاد ک ــا ایج ــرای ســاختن ی ــف ب ــات مختل عناصــر و امکان

ــرد.  ــرار می‌گی ــره ق ــن زم ــز در ای ــک گــروه نی تشــکیل ی

بازی‌وارسازی 
)Gamification(

قسمت دوم
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نشــان و علامــت پیــروزی )Badge and Trophy(: علائمــی کــه رتبــه یــک 
بازیکــن را در یــک گــروه و یــا میــزان پیشــرفت وی را نشــان می‌دهــد. 

تابلــوی اعلانــات )Leaderboard(: هــدف ایــن مکانیــک، نمایــش موقعیــت 
یــک بازیکــن در مقایســه بــا موقعیــت ســایر بازیکنــان در یــک ســامانه بازی‌وارســاز 

اســت. 

امتیــازات )Points(: معیارهایــی هســتند به‌منظــور ســنجش عملکــرد بازیکــن در 
یــک بــازی‌وار. امتیــازات می‌تواننــد ســبب نمایــش یــک بازخــورد بــه بازیکــن شــده 

و انگیــزه وی را بــرای ادامــه پروســه افزایــش دهنــد. 

بــرای  انگیزشــی  عامــل  یــک  به‌عنــوان  می‌توانــد   :)Challenge( چالــش 
ــورد  ــند م ــاص برس ــی خ ــه هدف ــت ب ــرار اس ــه ق ــی ک ــاً زمان ــان، مخصوص بازیکن
ــه‌ای لذت‌بخــش  ــان، تجرب ــرای بســیاری از بازیکن ــش ب ــرد. چال ــرار بگی اســتفاده ق

مــی‌رود.  به‌شــمار 

نشان‌های مختلف برای اهداف مختلف
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ــه در  ــا چگون ــان و مکانیک‌ه ــه بازیکن ــت ک ــا اس ــن معن ــه ای ــا: ب 2. داینامیک‌ه
مــدت زمــان بــازی بــا یک‌دیگــر وارد تعامــل می‌شــوند. داینامیک‌هــا باوجــود 
نقــش تعیین‌کننــده‌ای کــه دارنــد امــا بــه شــکل مســتقیم وارد بــازی‌وار نمی‌شــوند. 

ــتند:   ــر هس ــرح زی ــه ش ــا ب ــواع داینامیک‌ه ــی از ان برخ

ــه  ــتند ک ــامانه هس ــای س ــد و مرزه ــان ح ــا )Constrains(: هم محدودیت‌ه
ــد  ــازی می‌توان ــامانه ب ــد. س ــدود می‌کنن ــی مح ــیر اصل ــه مس ــن را ب ــت بازیک حرک
محدودیت‌هــا را به‌صــورت کلــی بــرای همــه بخش‌هــا و یــا تنهــا به‌صــورت 

ــد.  ــال کن ــمت‌ها اعم ــی قس ــرای برخ ــدود ب مح

احساســات )Emotions(: احساســات مختلــف ماننــد کنجــکاوی، خوشــحالی، 
ــد.  ــروز کنن ــازی‌وار ب ــک ب ــام ی ــن انج ــد در حی ــت می‌توانن ــس رقاب ــی و ح ناکام
ــی از احساســات کــه  ــواع متفاوت ــه ان ــا تیپ‌هــای شــخصیتی گوناگــون ب ــان ب بازیکن
ــه جنبه‌هــای رقابتــی و  ــد توجــه می‌کننــد. مثــا برخــی ب ــازی‌وار به‌وجــود می‌آی از ب
برخــی بــه روابــط اجتماعــی و کمــک بــه دیگــران توجــه دارنــد. احساســات، موجب 

درگیــر شــدن بازیکــن بــا بــازی‌وار شــده و بهتــر اســت مثبــت و انگیزشــی باشــد.   

داستان‌ســرایی )Narrative(: داســتان در محیــط بــازی‌وار به‌عنــوان یــک 
ــجام  ــبب انس ــته و س ــود داش ــه وج ــه در پس‌زمین ــی‌رود ک ــمار م ــم به‌ش ــل مه عام
ــر  ــن را درگی ــه بازیک ــن آنک ــود. ضم ــازی‌وار می‌ش ــامانه ب ــف س ــای مختل بخش‌ه

ــد.  ــویق می‌کن ــازی‌وار تش ــه ب ــه پروس ــه ادام ــرده و وی را ب ــود ک خ

پیشــروی )Progression(: یکــی از انــواع مهــم داینامیــک به‌شــمار رفتــه و حــس 
ــد. به‌منظــور ایجــاد حــس پیشــروی از  ــه ســمت هــدف را ایجــاد می‌کنن حرکــت ب
عناصــری ماننــد امتیــاز و نشــان اســتفاده می‌شــود. زیــرا امتیــاز و نشــان هســتند کــه 

نشــان می‌دهنــد فــردِ بازیکــن نســبت بــه روز قبــل خــود پیشــرفت داشــته اســت.  

ــود  ــی موج ــط اجتماع ــه رواب ــان ب ــیاری از بازیکن ــط )Relationship(: بس رواب
ــازی‌وار،  ــه ب ــد ب ــط اجتماعــی می‌توانن ــد. رواب ــت می‌دهن ــازی‌وار، بســیار اهمی در ب
ــه دیگــران ایجــاد  ــه دلیــل کمــک ب ــا حــس خشــنودی را ب شــکلی رقابتــی داده و ی

کننــد. 

انواع بازی‌وارسازی: 
1. بازی‌وارســازی ســاختاری )Structural Gamification(: بــه شــکل 
کاربــرد عناصــر بــازی بــرای ســوق دادن بازیکــن بــه ســمت محتــوا اســت به‌طــوری 
ــوا  ــی دیگــر، محت ــرد. به‌عبارت ــوا صــورت نگی ــری در خــود محت ــه تغیی کــه هیچ‌گون
ــود.  ــر می‌ش ــار تغیی ــده آن دچ ــاختار دربرگیرن ــه س ــده، درحالی‌ک ــر مان ــدون تغیی ب
ــود  ــاز داد. خ ــران امتی ــه کارب ــه ب ــف روزان ــام دادن وظای ــرای انج ــوان ب ــا می‌ت مث
ــه ســمت کســب  ــر را ب ــا کارب ــد ام ــازی ندارن ــه عنصــر ب ــه، هیچ‌گون ــف روزان وظای
ــن مــدل،  ــورد اســتفاده در ای ــن مکانیک‌هــای م ــد. متداول‌تری ــاز ســوق می‌دهن امتی

ــاز و نشــان پیــروزی هســتند.  امتی

شــکل  بــه   :)Content Gamification( محتوایــی  بازی‌وارســازی   .2
ــا  ــازی‌وار ســاختن آن اســت. مث ــوا و ب ــر محت ــرای تغیی ــازی ب اســتفاده از عناصــر ب
ــه یــک دوره درســی کــه ســبب  ــا چالــش ب وارد ســاختن عناصــر داســتانی همــراه ب
ــود.     ــد بش ــه و هدفمن ــود گرفت ــه خ ــازی‌وار ب ــکلی ب ــی، ش ــوای درس ــود محت می‌ش

ادامه دارد...

یــک  به‌عنــوان  می‌تواننــد  مکانیک‌هــا 
درجــه  افزایــش  در  تعیین‌کننــده  عامــل 
ــازی‌وار مــورد اســتفاده قــرار  ســختی یــک ب
بگیرنــد. مثــاً بــازی‌واری را در نظــر بگیریــد 
کــه در آن بازیکــن مجبــور اســت بــرای 
رفتــن بــه ســطح بعــدی، امتیــاز بســیار بالایــی 
را کســب کنــد. ایــن میــزان امتیــاز بــالا 
ــری  ــش بیش‌ت ــه چال ــن را ب ــد بازیک می‌توان

ــد.  بکش
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ریحانه رفیع زاده
دکتری پژوهش هنر

هنر چیست؟
ــواره  ــده، هم ــناخته ش ــون ش ــه اکن ــه‌ای ک ــه گون ــر ب ــوم هن مفه
ــوع  ــچ ن ــا هی ــی کــه ب ــه گروه‌های وجــود نداشــته اســت. از جمل
تعریــف هنــر، رابطــه خوبــی ندارنــد خــود هنرمنــدان هســتند کــه 
ــا فــرا رفتــن از مرزهــای هــر  می‌خواهنــد آفرینشــگری خــود را ب
ــد؛ به‌طوری‌کــه اگــر تعریفــی از  ــار و ضابطــه‌ای انجــام دهن معی
هنــر پذیرفتــه باشــد چه بســا هنرمند، درهــم شکســتن آن را هدف 
خــود قــرار دهــد. بیاییــد بــا ســرعت زیــاد از نظریه‌هــای تاریخــی 
ــخه‌برداری  ــا نس ــد ی ــه تقلی ــم. نظری ــور کنی ــر عب ــه هن ــبت ب نس
ــت.  ــه نگــرش افلاطــون و ارســطو شــکل یاف ــر پای از طبیعــت ب
ــام  ــو1 در نظ ــارل بات ــادی، ش ــم می ــرن هجده ــس از آن در ق پ
ــته‌بندی  ــه داد. در دس ــدی ارائ ــیم‌بندی جدی ــا تقس ــد هنره جدی
وی، دســته اول، شــامل هنرهــای زیبــا اســت کــه اصــل مشــترک 
آن‌هــا، نســخه‌برداری از طبیعــت زیبــا اســت و شــامل موســیقی، 
شــعر، نقاشــی، مجسمه‌ســازی و رقــص می‌شــود، و دســته دوم، 
ــر آراء  ــی ب ــرد. پــس از آن، مبتن هنرهــای ماشــینی را در برمی‌گی
کروچــه2  و کالینگــوود3  نظریــه فرانمایــی هــن شــکل یافــت. در 
ــرم  ــوع ف ــرای5  موض ــر ف ــل4  و راج ــو ب ــم، کلای ــه فرمالیس نظری

ــد.   ــرح می‌کنن ــادار را مط معن

1  Charles Batteux
2  Benedetto Croce
3  R. G. Collingwood
4  Clive Bell
5  Roger Fry
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از جذاب‌تریــن تعاریــف در ایــن زمینــه، نظریــه شــباهت‌های خانوادگــی اســت کــه 
ــاور اســت کــه کوشــش  ــن ب ــر ای توســط ویتگنشــتاین مطــرح شــد. ویتگنشــتاین6 ب
بــرای یافتــن تعریفــی جامــع و مانــع از هنــر راه بــه جایــی نمی‌بــرد. او بــا توضیحاتــی 
ــه  ــد، مجموع ــت می‌آی ــه به‌دس ــه آنچ ــرد ک ــه می‌گی ــن نتیج ــازی« چنی ــورد »ب در م
ــده  ــبکه پیچی ــه ش ــد بلک ــترک باش ــا مش ــه بازی‌ه ــه در هم ــت ک ــی نیس ویژگی‌های
مشــابهت‌هایی اســت کــه در ویژگی‌هایــی مشــترکند و رابطــه‌ی ضربــدری بیــن 
آن‌هــا برقــرار اســت کــه وی آن را »شــباهت‌های خانوادگــی« می‌نامــد. ویتگنشــتاین 
ــت شــد  ــن دریاف ــان، چنی ــا گذشــت زم ــی ب ــان نمــی‌آورد ول ــه می ــر ب ســخنی از هن
کــه نکتــه مــورد نظــر وی بــه شــمار وســیعی از مفاهیــم بحث‌برانگیــز از جملــه هنــر 
ــار  ــدن برخــی آث ــر نامی ــه در هن ــورد اســتفاده‌ترین نظری ــا م ــل اطــاق اســت. ام قاب
هنــری معاصــر، نظریــه نهــادی هنــر اســت کــه مبتنــی بــر آراء آرتــور دانتــو7  و جــرج 
دیکــی8، شــکل یافتــه اســت. ایــن نظریــه بــه گونــه‌ای فــراخ، تدویــن یافتــه و همــه 
ــا  ــق ب ــرد. مطاب ــون را در برمی‌گی ــب گوناگ ــول و مکات ــول و غیرمعم ــای معم هنره
ــه  ــت ک ــی نیس ــت خاص ــازد، کیفی ــری می‌س ــر هن ــزی را اث ــه چی ــه، آنچ ــن نظری ای
ــرای  ــر ب ــم هن ــه عال ــت ک ــی اس ــأن خاص ــه ش ــرد بلک ــاهده ک ــر مش ــوان درون اث بت
ــد،  ــر بدان ــم هن آن قائــل می‌شــود؛ توضیــح آنکــه هرکســی، خــود را عضــوی از عال

ــود. ــوب می‌ش ــو آن محس عض

نظریه خوشه‌ای هنر به ما چه می‌گوید؟
ــا را در  ــوان آن‌ه ــه بت ــر ک ــوند اگ ــناخته می‌ش ــر ش ــوان هن ــی به‌عن ــای ویدیوی بازی‌ه
ــر  ــه خوشــه‌ای هن ــه نظری ــد. در این‌جــا ب ــر گنجان یــک درک نظــری مناســب از هن
اشــاره می‌شــود کــه از تلاش‌هــای بریــس گات9  در ایــن زمینــه نتیجــه گرفتــه 
ــده  ــودن یــک پدی ــر ب ــرای هن ــه، شــرایط لازم و کافــی ب ــن نظری شــده اســت. در ای
مطــرح نمی‌شــود، بلکــه دســته‌ای از شــرایط معرفــی می‌شــوند کــه هــر یــک 
می‌تواننــد در آن موضــوع، وجــود داشــته باشــند یــا خیــر. گونه‌هــای مختلــف 
ــه خوشــه‌ای  ــه شــده در نظری ــی از لیســت ارائ ــد ویژگی‌هــای متفاوت ــری می‌توانن هن
هنــر را داشــته باشــند. درحالی‌کــه یــک کار هنــری می‌توانــد یــک یــا چنــد ویژگــی 
ــه‌ای  ــل ملاحظ ــداد قاب ــد تع ــری فاق ــر هن ــک اث ــه ی ــور این‌ک ــد تص ــته باش را نداش
ــن کــه  ــده نوی ــک پدی ــن، ی ــر ای ــا باشــد ممکــن نیســت. عــاوه ب ــن ویژگی‌ه از ای
ویژگی‌هــای مختلفــی از ایــن لیســت را دارد می‌توانــد مــا را بــه ایــن ســمت وسوســه 
ــر بنامیــم. لیســت مــورد نظــر بریــس گات شــامل مــوارد  کنــد کــه آن پدیــده را هن

ــر اســت: زی
•  خــواص زیبایی‌شناســی مثبتــی داشــته باشــد نظیــر زیبایــی، مطبــوع بــودن و 

ــد( ــاد کن ــواس ایج ــه ح ــته ب ــذت وابس ــت )ل ــت و لطاف ظراف
•  بیانگر احساس باشد

ــه پرســش کشــیدن شــیوه‌های  ــز باشــد )ب •  از نظــر ذهنــی و فکــری، چالش‌برانگی
تفکــر(

•  از نظر فرمی، پیچیده و منسجم باشد
•  ظرفیت رساندن یک معنای پیچیده را داشته باشد

•  یک دیدگاه فردی را ارائه دهد
•  حاصل یک تخیل خلاق باشد )اصالت اثر هنری(

•  یک محصول ساخته شده است که ناشی از مهارت و توانایی‌های بالاست
•  بــه یکــی از گونه‌هــای پذیرفتــه شــده هنــری نظیــر نقاشــی، موزیــک، فیلــم و... 

وابســته باشــد
•  حاصل یک قصد برای انجام کار هنری است

بازی و خوشه‌چینی در عالم هنر

کاربست نظریه خوشه‌ای بر گیم 
ــر گات،  ــورد نظ ــای م ــک از ویژگی‌ه ــر ی ــه ه ــم ک ــأله بپردازی ــن مس ــه ای ــال ب ح
چگونــه در بازی‌هــای ویدیویــی مصــداق می‌یابــد. در مــورد بنــد اول و وجــود 
ــی مشــاهده  ــوان گفــت، آنچــه در بازی‌هــای ویدیوی ــم می‌ت ــی در گی صفــات زیبای
ــاوری اســت،  ــر فن ــی ب ــق و مبتن ــی دقی ــر این‌کــه ناشــی از بازنمای ــم عــاوه ب می‌کنی
زیبــا نیــز هســت. به‌نظــر می‌رســد گیمرهــا، جذابیت‌هــای زیبایی‌شــناختی شــبیه بــه 
هنرهــای ســنتی را تجربــه می‌کننــد. آن‌هــا دغدغــه دریافــت گرافیــک بــالا و صــدای 
ــود را  ــخت‌افزاری خ ــتم‌های س ــه سیس ــت ک ــل اس ــن دلی ــه همی ــد ب ــح را دارن واض
ــازی بهــره  ــن کنســول‌های ب ــد از جدیدتری ــاش می‌کنن ــی مجهــز کــرده و ت به‌خوب
ــنتی  ــای س ــا صورت‌ه ــا ب ــی در گیم‌ه ــای زیبای ــه کیفیت‌ه ــود این‌ک ــد. باوج گیرن
ــجام  ــی دارای انس ــوازن و برخ ــار و ت ــار دارای وق ــی آث ــت -برخ ــه اس ــل مقایس قاب
ــان  ــه نقاشــی‌های موندری ــا را شــبیه ب ــوان آن‌ه ریاضــی‌وار هســتند به‌طوری‌کــه می‌ت
ــودن  ــی ب ــت تعامل ــد و آن کیفی ــاوت دارن ــک ویژگــی متف ــا ی ــا بازی‌ه دانســت- ام
ــی-حرکتی  ــای حس ــم، لذت‌ه ــده در گی ــد ش ــای تولی ــیاری از لذت‌ه ــت. بس اس
ــر اســت کــه بــه کمــک دســتگاه‌های  هســتند کــه ناشــی از حرکــت فیزیکــی کارب
ــی در  ــت زیبای ــن صف ــن مهم‌تری ــد. بنابرای ــام می‌ده ــی انج ــان فیزیک ــازی در جه ب

ــت. ــودن اس ــی ب ــی تعامل ــی، ویژگ ــای ویدیوی بازی‌ه

مســأله دوم، احساســی بــودن اســت؛ ایــن موضــوع واضــح اســت کــه هنــر و 
تجربه‌هــای هنــری، مشــخصا احساســی هســتند. اگرچــه بازی‌هــای ویدیویــی، 
روایت‌هــا و تصاویــر متحــرک ارائــه می‌کننــد و از ایــن طریــق، همــان احســاس‌هایی 
ــل  ــا مســأله قاب ــم ام ــه می‌کنی ــم آن‌هــا را تجرب ــد کــه در داســتان و فیل را برمی‌انگیزن
توجــه در این‌جــا ایــن اســت کــه احساســات ناشــی از تجربــه گیــم، یــک احســاس 
ــت اول از  ــاس دس ــک احس ــه ی ــت، بلک ــت نیس ــک روای ــه ی ــت دوم از تجرب دس

ــازی اســت.  ــان ب ــر در جه ــک کاراکت ــه‌ی ی تجرب

در خصــوص ویژگــی ســوم، اگــر از کســی کــه تــا به‌حــال بــا رایانه‌هــا بــازی نکــرده 
اســت بخواهیــم کــه بــازی ویدیویــی را انجــام دهــد، پــس از ایــن کار خواهــد گفــت 
ــای  ــردن دارد. بازی‌ه ــر ک ــه فک ــاز ب ــه نی ــت ک ــخت اس ــد س ــک فرآین ــن ی ــه ای ک
ــی  ــا دســتگاه‌های کنترل ــر می‌بایســت کار ب ــن مســأله کــه کارب ــی جــدا از ای ویدیوی
را یــاد بگیــرد، یــک فرآینــد ذهنــی اســت. ماننــد بنــد قبــل، مســأله ذهنــی بــودن در 
گیــم بــا ســایر هنرهــا متفــاوت اســت؛ از آنجــا کــه ایــن مســأله شــامل تأمل‌هــای بعــد 
از انجــام بــازی نیســت بلکــه در حیــن بــازی کــردن، بازیکــن بــرای حــل پازل‌هــای 
ــر را  ــادی از قــدرت ذهنــی کارب ــه اندیشــیدن دارد، بازی‌هــا بخــش زی ــاز ب ــازی نی ب
ــای  ــه در بازی‌ه ــود ک ــه ش ــت گفت ــن اس ــن، ممک ــود ای ــا وج ــد. ب ــتفاده می‌کنن اس
ــرای  ــی ب ــی می‌شــود کــه فرصــت کاف ــدری مجــذوب گیم‌پل ــه ق جــذاب، گیمــر ب
فاصلــه گرفتــن از بــازی و کشــف معانــی و بــه پرســش گرفتــن ایده‌هــای تثبیت شــده 
را نــدارد. امــا ایــن مســأله روشــن اســت کــه گیمرهــا بــا توجــه بــه نمایشــگرهای پــی 
ــد. عــاوه  ــازی می‌کنن ــا در نتیجــه کنش‌هایشــان ب ــر آن‌ه ــی و چگونگــی تغیی در پ
بــر ایــن، بــازی کردن‌هــای متعــدد می‌توانــد فاصلــه مــورد نیــاز بــرای دریافــت ایــده 

را فراهــم ســازد و منجــر بــه کاربســت اندیشــه و فکــر، نــزد بازیکــن شــود.

6  Ludwig Wittgenstein
7  Arthur Danto
8  George Dickie
9  Berys Gaut
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بازی و خوشه‌چینی در عالم هنر

پیچیدگــی و انســجام صــوری از دیگــر عوامــل مــورد نظــر گات اســت. بازی‌هــای 
ویدیویــی مثــل ســایر هنرهــای زیبــا، موجــب شــگفتی می‌شــوند. بــه دلیــل 
ــر  ــی )تصاوی ــی از نقاش ــد تلفیق ــا می‌توانن ــازی، آن‌ه ــای ب ــر در فض ــت کارب حرک
شــگفت‌انگیز( و  معمــاری )فضــای ســه‌بعدی( را ایجــاد کننــد. در فضــای پیچیــده 

ــود. ــه‌وری می‌ش ــار غوط ــن دچ ــده، بازیک ــاد ش ــجم ایج و منس

پــس در بنــد چهــارم، ویژگــی پیچیدگــی و انســجام در گیم‌هــا بــا حــس غوطــه‌وری 
کاربــر همــراه خواهــد بــود.

ــر  ــه‌ای هن ــه خوش ــود در نظری ــای موج ــر ویژگی‌ه ــا از دیگ ــا در بازی‌ه ــال معن انتق
اســت کــه می‌توانــد در گیم‌هــا بــا دیگــر گونه‌هــای هنــری متفــاوت باشــد. 
ــه مخاطــب خــود برســانند و در  ــام و معنــای خــاص را ب بازی‌هــا می‌تواننــد یــک پی
ــن تفکــر جــدی طراحــی می‌شــوند. انتقــال  ــرای برانگیخت واقــع، بعضــی از آن‌هــا ب
ــازی کــردن فکــری  ــق ب ــه شــکل انتزاعــی، بلکــه از طری ــه ب ــن رســانه ن ــا در ای معن

منتقــل می‌شــود.

در توضیــح بنــد ششــم، بــه شــکل تاریخــی ایــن مســأله را می‌دانیــم کــه در 
صورت‌هــای ســنتی هنــری، نقــاش و مجسمه‌ســاز نقطــه مرکــزی دانســته می‌شــوند 
ــه نظــر می‌رســد کــه در  ــردی آن‌هــا اســت. ب ــدگاه ف ــری آن‌هــا بیانگــر دی ــر هن و اث
ــده  ــاوت دی ــه‌ای متف ــه گون ــل ب ــا حداق ــود ی ــده نمی‌ش ــی‌ای دی ــن ویژگ ــم، چنی گی
ــوردار  ــود برخ ــازنده خ ــی در س ــام خاص ــا از ن ــی از بازی‌ه ــه برخ ــود. اگرچ می‌ش
ــم، حاصــل کارتیمــی و گروهــی اســت. آنچــه در  ــد فیل ــز مانن ــم نی ــا گی هســتند ام
ــرگاه  ــک نظ ــان ی ــه بی ــت ن ــه اس ــاش همکاران ــک ت ــود ی ــت می‌ش ــت، دریاف نهای
ــم در  ــراغ داری ــوود س ــی هالی ــر طلای ــه از عص ــد آنچ ــن، مانن ــر ای ــاوه ب ــردی. ع ف
ــام  ــه ن ــا غلــط، کار هنــری ب ــه درســت ی صنعــت گیــم، اســتودیوهایی هســتند کــه ب
آن‌هــا تمــام می‌شــود. در ایــن زمینــه می‌تــوان بــه راک‌اســتار گیمــز و بلیــزارد 
انترتینمنــت اشــاره کــرد. بنابرایــن در این‌جــا نــه بــا نقطــه نظــر فــردی بلکــه بــا یــک 

ــتیم. ــه هس ــی مواج ــاش گروه ت

آثــار هنــر نــو رســانه‌ای، بدیــع و ناشــی از تولیــد خلاقانــه هســتند. یکــی از مهم‌تریــن 
ــک  ــن در ی ــرار دادن بازیک ــا در ق ــاش آن‌ه ــی، ت ــای ویدیوی ــای بازی‌ه ویژگی‌ه
ــردن  ــم ک ــور و تجس ــل را تص ــا تخی ــه م ــر ک ــت. اگ ــذاب اس ــی ج ــان تخیل جه

ــالا  ــری ب ــدرت تصوی ــا ق ــای ب ــم، بازی‌ه ــف کنی ــی تعری ــای خیال صحنه‌ه
کــه در ســال‌های اخیــر تولیــد شــده‌اند، میــزان تخیــل کمــی را 

ــاد  ــر از ایج ــا اگ ــد. ام ــتاری می‌طلبن ــتان‌های نوش ــه داس ــبت ب نس
ــم ذات  ــم و بگویی ــور کنی ــل عب ــف تخی ــت در تعری محدودی

ــم  ــدارد -ه ــود ن ــه وج ــت ک ــی اس ــور جهان ــی در تص ــای ویدیوی ــی بازی‌ه تخیل
نتیجه‌گیــری واقع‌بینانه‌تــری  بــه  تولیدکننــده و هــم مصرف‌کننــده-  در ســمت 
می‌رســیم. یکــی از ویژگی‌هــای بازی‌هــای ویدیویــی، غوطــه‌وری اســت کــه 
ــد و آن  ــرق کن ــازی غ ــان ب ــود را در جه ــن خ ــه بازیک ــود ک ــاد می‌ش ــی ایج زمان
ــن،  ــر ای ــل اســت. عــاوه ب ــری تخی ــد به‌کارگی ــن مســأله نیازمن ــد کــه ای ــاور کن را ب
ــا  ــان ب ــی، بازیکن ــای ویدیوی ــی بازی‌ه ــودن گیم‌پل ــی ب ــل پیش‌بین ــل غیرقاب ــه دلی ب
ــرم می‌کننــد. معمــولا در نقــد گرافیــک  یــک ســناریوی تخیلــی، دســت و پنجــه ن
ــتند.  ــس‌وار هس ــی عک ــا، واقع‌گرای ــه آن‌ه ــود ک ــه می‌ش ــی گفت ــای ویدیوی بازی‌ه
ــی  ــه طراح ــیده‌اند ک ــه کوش ــی همیش ــای گرافیک ــان بازی‌ه ــع، طراح ــی در واق ول
ــد.  ــه دهن ــزی ارائ ــد و متمای ــبک جدی ــترش داده و س ــود را گس ــی خ ــان تخیل جه
ــت  ــازی ارجحی ــی ب ــر گیم‌پل ــبک ب ــد و س ــزی دارن ــبک متمای ــا س ــی بازی‌ه برخ
ــت.  ــه اس ــر خلاقان ــه کم‌ت ــت ک ــم هس ــی ه ــا، جنبه‌های ــه در گیم‌ه ــد. البت می‌یاب
ــوآوری  ــت و ن ــتایش خلاقی ــا در س ــتند. ام ــی هس ــا فرمول ــادی صرف ــای زی بازی‌ه
ــر  ــا هن ــی از بازی‌ه ــاید برخ ــت. ش ــده اس ــته ش ــی نوش ــم مطالب ــا ه ــن بازی‌ه همی
نیســتند یــا هنــر خوبــی نیســتند امــا ایــن مســأله در ســایر گونه‌هــای هنــر ســنتی نیــز 

دیــده می‌شــود.

ــی و مهــارت  ــزان توانای ــری، می ــر هن ــودن مهــارت در اث در مــورد ویژگــی مشــهود ب
بــالا در بخش‌هــای مختلــف گیــم از جملــه طراحــی گرافیکــی آن‌هــا قابــل مشــاهده 
اســت. اگرچــه ایــن میــزان از توانایی‌هــای گرافیکــی بــه واســطه پیشــرفت‌های 
ــری ناشــی از همــکاری  ــوان کار هن ــا به‌عن ــی گیم‌ه ــاوری میســر شــده اســت ول فن
میــان طراحــان، هنرمنــدان و نویســندگان شــناخته می‌شــوند. بســیاری از تلاش‌هــای 
ــان،  ــم مخاطب ــه زع ــروزه ب ــازی، ام ــی و مجسمه‌س ــای نقاش ــه هنره ــر در زمین معاص
ــادی  ــه میــزان زی ــه ب هنــر دانســته نمی‌شــوند؛ قــرار دادن یــک کوســه در یــک جعب
از مهــارت نیــاز نــدارد. در واقــع، امــروزه کارهــای هنــری، بیــش از مهــارت، متکــی 
بــه ایــده هســتند. بــه همیــن دلیــل اســت کــه بــا دیــدن برخــی کارهــای هنــری گفتــه 
ــاد  ــرفت‌های زی ــا پیش ــد. ام ــام ده ــت آن را انج ــم می‌توانس ــه ه ــک بچ ــود ی می‌ش
ــرار داده  ــدان ق ــار هنرمن ــی را در اختی ــت نوین ــر، فرص ــال‌های اخی ــاوری در س فن

ــد. ــه کنن ــی را ارائ ــدی از بازنمای ــده و شــیوه‌های جدی اســت کــه مهــارت ورزی

در مــورد بنــد نهــم می‌تــوان گفــت کــه اگــر هنــر رایانــه‌ای، یــک گونــه هنــری 
ــری  ــه هن ــه یــک گون ــی ب تثبیــت شــده نباشــد، پــس بازی‌هــای ویدیوی
ــن  ــری در اولی ــه همــه گونه‌هــای هن ــد. البت ــق ندارن تثبیــت شــده تعل
مصــداق خــود بــه هیــچ گونــهِ مشــخصی تعلــق نداشــته‌اند؛ از 
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ــه  ــت‌وجوی گون ــن جس ــینمایی. بنابرای ــم س ــن فیل ــا اولی ــه ت ــا گرفت ــی در غاره نقاش
هنــری ثبــت شــده کــه مربــوط بــه بازی‌هــای ویدیویــی اخیــر باشــد، مــا را بــه جایــی 

نخواهــد رســاند. 

ــری  ــای هن ــا دغدغه‌ه ــعه‌دهندگان بازی‌ه ــوارد، توس ــب م ــه در اغل ــر آنک ــه آخ نکت
دارنــد. بنابرایــن بنــد آخــر ایــن لیســت در مــورد موضــوع مــورد مطالعــه ما در بســیاری 

مــوارد صــدق خواهــد کــرد.

انتقادها بر سر چیست؟
ــن مســأله  ــدا ای ــا وارد می‌شــود در ابت ــودن گیم‌ه ــر ب ــه هن ــی کــه ب ــه ایرادهای از جمل
ــری،  ــه هن ــرد و باخــت می‌شــوند درحالی‌کــه تجرب ــه ب ــج ب اســت کــه بازی‌هــا، منت
ــای  ــن مطــرح می‌شــود کــه بازی‌ه ــان اســت. مســأله دوم چنی ــاری از ســود و زی ع
ــن  ــان ای ــه مخاطب ــأله آنک ــر مس ــوند و دیگ ــد می‌ش ــوه تولی ــم انب ــی در حج ویدیوی
ــن انتقادهــا  ــه ای ــد. در پاســخ ب ــر دهن ــد و تغیی ــد آن‌هــا را دســتکاری کنن ــار قادرن آث
ــود و  ــدون س ــه ب ــای این‌ک ــر مبن ــر ب ــف از هن ــه تعری ــرد ک ــان ک ــن بی ــوان چنی می‌ت
منفعــت باشــد برگرفتــه از آراء کانــت -فیلســوف عصــر روشــنگری- اســت کــه بــا 
توجــه بــه آنچــه در مقدمــه ذکــر شــد تنهــا نظریــه و تعریــف بــرای هنــر نیســت. نکتــه 
دیگــر آنکــه بســیاری از آثــار بــزرگ ادبــی در حجــم انبــوه و بــرای گســتره فراوانــی 
از مخاطبــان عرضــه شــده اســت و شــاید تعــدادی از ایــن نویســندگان، دغدغــه مالــی 
ــه  ــخ ب ــت. در پاس ــار نیس ــن آث ــودن ای ــر ب ــر هن ــس منک ــی هیچک ــته‌اند ول ــز داش نی
نقــد ســوم، می‌تــوان بیــان کــرد کــه در جهــان معاصــر بــا بهره‌گیــری از رســانه‌های 
نویــن، امکاناتــی در اختیــار هنرمنــدان قــرار گرفتــه اســت کــه در صورت‌هــای ســنتی 
ــد  ــأله می‌توان ــن مس ــر، ای ــرا و انعطاف‌پذی ــگاه پذی ــا ن ــم. ب ــاهد آن نبوده‌ای ــر ش هن
ــد  ــر و ایجــاد گونه‌هــای جدی ــن در تعریــف هن ــم نوی ســرآغاز پیدایــش یــک پارادای
هنــری باشــد کــه بــر پایــه هیــچ هنــر ســنتی دیگــری اســتوار نیســت. امــکان تعامــل 
ــو رســانه‌ای و  ــن هنرهــای ن ــری توســط مخاطــب، ویژگــی خــاص و نوی ــر هن ــا اث ب
تعاملــی جدیــد اســت کــه بحث‌هــای نظــری و چارچوب‌هــای زیبایی‌شناســانه 
ــق هیــچ نظریــه‌ای، مانــع از هنــر  ــد و ایــن مســأله، مطاب خــاص خــود را می‌طلب

ــت. ــا نیس ــتن گیم‌ه دانس

جمع‌بندی
ــارات  ــط انتش ــه توس ــت ک ــری اس ــر هن ــع معتب ــر -مرج ــی هن ــنامه زیبایی‌شناس دانش
راتلــج منتشــر شــده اســت- در آخریــن نســخه خــود در کنــار ســایر گونه‌هــای هنــری 
ــا  ــدی ب ــل جدی ــیقی و ... مدخ ــازی، موس ــی، مجسمه‌س ــر نقاش ــده نظی ــه ش پذیرفت
ــن  ــره گرفت ــب و به ــن مطل ــه ای ــا توجــه ب ــه کــرده اســت. ب ــم اضاف ــوان ویدیوگی عن
از نظریــه نهــادی، چنیــن می‌تــوان نتیجــه گرفــت کــه در گفتمان‌هــای مســلط 
ــناخته  ــر ش ــی از هن ــخص و نوین ــه مش ــوان گون ــتی به‌عن ــا به‌راس ــری، ویدیوگیم‌ه هن
ــوا و  ــا محت ــه ب ــر مواجه ــد نظی ــم دارن ــان از گی ــه بازیکن ــه‌ای ک ــت. تجرب ــده اس ش
معنــا، برانگیختــه شــدن احساســات، مشــاهده صحنه‌هــای بــا گرافیــک بســیار بــالا، 
ــا  ــری مشــاهده شــده و باعــث می‌شــود کــه گیم‌ه ــی اســت کــه در کار هن چیزهای
ــا ســایر گونه‌هــای هنــری نظیــر ســینما، ادبیــات و هنرهــای تجســمی  را در ارتبــاط ب
قــرار دهیــم. بــه بــاور مورخــان و منتقــدان هنــر تعاملــی جدیــد ممکــن اســت تمــام 
ــر نباشــند و آن‌هایــی هــم کــه هنــر هســتند حــد بالایــی از اســتاندارد را  گیم‌هــا، هن
نســبت بــه هنرهــای ســنتی نداشــته باشــند. بــا وجــود ایــن، گیم‌هــا در حــال پیشــرفت 
ــر  ــی از هن ــل نمونه‌های ــود حداق ــد ب ــادر خواهن ــه پیشــرفت خــود ق هســتند و در ادام

نــاب را ایجــاد کننــد.

40 فصل‌نامه علمی، فرهنگی، خبری گیم‌آور
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فواید و آسیب‌های
بازی‌های ویدیویی

تأثیرات منفی بازی‌های دیجیتالی
بیش‌تــر تاثیــرات منفــی بازی‌هــای ویدیویــی بــر روی خشــونت و محرک‌هــای 
جنســی در ایــن بازی‌هــا متمرکــز اســت. ایــن تاثیــرات می‌تواننــد جســمی، روانــی و 

ــا فرهنگی-اجتماعــی باشــند. ی

خشونت و پرخاشگری
علمــی،  تحقیــق  یــک  براســاس 
کودکانــی کــه بازی‌هــای خشــن بــازی 
افــکار،  بــه  پرخاشــگری  می‌کننــد‌، 
احساســات و رفتارشــان نیــز ســرایت 
‌می‌کنــد و همیــاری اجتماعــی را در 
ــیاری  ــد. در بس ــش می‌ده ــا کاه آن‌ه
از بازی‌هــا، کــودکان بــرای اعمــال 

خشــونت بیش‌تــر، پــاداش نیــز دریافــت می‌کننــد. مشــارکت فعــال، تکــرار و 
ــار هســتند کــه در بازی‌هــای ویدیویــی  ــاداش، ابزارهــای موثــری در یادگیــری رفت پ
ــی از آن  ــات، حاک ــر مطالع ــود. بیش‌ت ــه می‌ش ــره گرفت ــل به ــن عوام ــور از ای ــه وف ب
ــی  ــد. بازی‌های ــش می‌دهن ــب افزای ــگری را در مخاط ــا، پرخاش ــه بازی‌ه ــت ک اس

.  ... و   GTA، Mortal Kombat نظیــر 

برهنگی و محرک‌های جنسی
ــز  ــای تحریک‌آمی ــر بخش‌ه ــد ب ــه، تاکی ــه و برهن ــه برهن ــش‌های نیم ــش پوش نمای
بــدن و تمرکــز بــر طراحــی برجســتگی‌ها، رفتارهــای اغواگرانــه کاراکترهــای زن در 
بــازی و نمایــش انــواع روابــط جنســی از یــک ســو و از ســوی دیگــر طبیعی‌ســازی 
انحرافــات جنســی، ماننــد هم‌جنس‌گرایــی و آزارخواهــی جنســی در بازی‌هــای 
ویدیویــی می‌توانــد منجــر بــه آســیب‌های روانــی و جســمانی مرتبــط بــا نیــاز جنســی 

مخاطــب و موقعیــت اجتماعــی او گــردد.

آموزش ارزش‌های نادرست و ضد دینی
آمــوزش ارزش‌هــای ضــد دینــی و ترویــج ارزش‌هــای غلــط در برخــی از بازی‌هــای 

ویدیویــی صــورت می‌گیــرد کــه پنــج مؤلفــه مهــم آن عبارتنــد از:
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1    نقــض یــا تحریــف باورهــا و اعتقــادات دینــی )ماننــد چگونگــی نمایــش بهشــت 
و جهنــم و فرشــتگان( 

2    بی‌توجهی به احکام دینی )مانند مصرف مشروبات الکلی و قمار( 
ــا توهیــن نســبت  3    بی‌حرمتــی بــه اولیــای خــدا و پیــروان آن‌هــا )ماننــد تبعیــض ی

بــه مســلمانان و پیــروان ادیــان الهــی( 

4    توهین به مقدسات الهی )مانند توهین به مسجد و کتاب خدا(
5    ترویج کفر یا شرک )مانند نمایش چند خدایی و شیطان پرستی(

‌ترس و اضطراب
ــه  ــادی ب ــز بی‌اعتم ــت و نی ــدم امنی ــر ع ــی ب ــی مبن ــاس درون ــی احس ــرس، نوع در ت
ــی اگــر از حــد طبیعــی خــارج شــود و  ــن احســاس درون فضــای موجــود اســت. ای
ــه  ــر ب ــف، منج ــنین مختل ــد در س ــد، می‌توان ــته باش ــرط داش ــانه‌ای مف ــتفاده‌ رس اس
ــواب در  ــالات خ ــان و اخت ــت زب ــدار، لکن ــای پای ــر اضطراب‌ه ــیب‌هایی نظی آس
کودکــی، بیماری‌هــای قلبــی - تنفســی و هم‌چنیــن حــس بدبینــی و رفتارهــای 

محافظه‌کارانــه در محیــط اجتماعــی گــردد. 

‌انزوای اجتماعی
منــزوی  اجتماعــی  لحــاظ  بــه  را  کــودکان  ویدیویــی،  بازی‌هــای  از  بســیاری 
ــوند و  ــازی می‌ش ــره ب ــک نف ــورت ت ــه به‌ص ــی ک ــوص بازی‌های ــد. به‌خص می‌کنن
ــن  ــد. هم‌چنی ــاص می‌دهن ــود اختص ــه خ ــن را ب ــت بازیک ــادی، وق ــان زی ــرای زم ب
ــل  ــری از قبی ــای دیگ ــه فعالیت‌ه ــری را ب ــای کم‌ت ــت زمان‌ه ــن اس ــان، ممک بازیکن
ــود  ــتان خ ــواده و دوس ــا خان ــه ب ــردن و رابط ــدن، ورزش ک ــف، خوان ــام تکالی انج

ــد.  ــاص دهن اختص

‌ترویج ناهنجاری‌های اجتماعی
ــکنی  ــه هنجارش ــر ب ــه منج ــتی ک ــای ناشایس ــک و رفتاره ــات رکی ــتفاده از کلم اس
اجتماعــی می‌شــود، از آســیب‌های اجتماعــی اســت کــه کــودکان و نوجوانــان 
ــی  ــه ذهن ــرای تجرب ــی ب ــاد فضای ــن ایج ــوند. هم‌چنی ــنا می‌ش ــا آن آش ــا ب در بازی‌ه
ــه  ــردد، از جمل ــی می‌گ ــردم آزاری تلق ــه م ــی ک ــرای رفتارهای ــب ب ــی مخاط و روان
آســیب‌هایی اســت کــه می‌توانــد منجــر بــه اختــالات شــخصیتی و اجتماعــی فــرد 

گــردد.

ESRA
نظام رده‌بندی سنی بازی‌های رایانه‌ای

بازی‌هــای ویدیویــی به‌عنــوان یکــی از جدیدتریــن ابزارهــای ســرگرمی، همــواره محــل بحــث و مناقشــه بســیار بوده‌انــد. ایــن رســانه بــا اســتفاده از تکنولوژی‌هــای جدیــد، بــا 
در هــم آمیختــن تصاویــر و صداهــا و ویژگــی تعاملــی بــودن خــود، از همــان ابتــدا توجــه کارشناســان حوزه‌هــای مختلــف را بــه خــود جلــب کــرده اســت. عــده‌ای در خصــوص 
آســیب‌ها و صدمــات ناشــی از ایــن فعالیــت تفریحــی جدیــد، داد ســخن داده‌انــد و گروهــی دیگــر بــا برشــمردن محاســن و کاربردهــای آن، جامعــه را ناچــار بــه اســتفاده از 
ــه نوعــی  ــر از قبــل نیــز شــده اســت و همــه افــرادی کــه ب ــا فراگیــر شــدن گوشــی‌های هوشــمند، حضــور بازی‌هــای ویدیویــی در زندگــی مــا بیش‌ت ــزار دانســته‌اند. ب ایــن اب
در پــرورش نســل جدیــد نقــش دارنــد، خواســته یــا ناخواســته، در برابــر ایــن پدیــده موضع‌گیــری کرده‌انــد. از ایــن رو در مطلــب پیــش رو تــاش خواهیــم کــرد بــا نگاهــی 

عالمانــه، اثــرات مطــرح شــده در هــر دو حــوزه آســیب و فایــده را گردهــم آوریــم. 
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تأثیرات مثبت بازی‌های دیجیتالی
ــک  ــان ی ــغولند، مغزش ــی مش ــای ویدیوی ــردن بازی‌ه ــازی ک ــه ب ــودکان ب ــی ک وقت
تمریــن تمــام و کمــال انجــام می‌دهــد. بــرای برنــده شــدن در ایــن بازی‌هــا نیــاز بــه 
ســطحی بــالا از تفکــر انتزاعــی اســت. ایــن مهارت‌هــا حتــی ممکــن اســت در تمــام 

طــول دوران مدرســه به‌دســت نیامــده باشــند.

مهارت‌های حرکتی و مهارت درک فضایی
در بازی‌هــای ســبک تیرانــدازی، شــخصیت اصلــی، ممکــن اســت به‌طــور مــوازی 
ــه  ــن از این‌ک ــه بازیک ــت ک ــد آن اس ــن نیازمن ــد. ای ــلیک کن ــدود و ش ــان ب و هم‌زم
ــه کــدام ســمت اســت، ســرعتش چقــدر اســت، اســلحه  ــر اصلــی ب جهــت کاراکت
گاهــی داشــته باشــد. همــه ایــن عوامــل بایــد  او کجــا را نشــانه گرفتــه اســت و ... آ
یکجــا دیــده شــود و ســپس بازیکــن بایــد تفســیر مغــزی خــود را بــا واکنــش حرکتــی 
در دســت‌ها و انگشــتانش هماهنــگ کنــد. ایــن فرآینــد بــه رابطــه مهــم میــان 

ــاز دارد. ــرای موفــق شــدن نی ــی ب هماهنگــی اندام-چشــم و قابلیــت تصــور فضای

ــی،  ــای ویدیوی ــی از بازی‌ه ــد برخ ــان می‌ده ــه نش ــود دارد ک ــی وج ــی مطالعات حت
ــده‌اند. ــکان ش ــی در پزش ــارت جراح ــت مه ــب تقوی موج

تقویت منطق و مهارت حل مسئله
بــازی  از قبیــل Angry Birds و Cut The Rope را  وقتــی کســی بازی‌هایــی 
ــه به‌طــور  ــی خلاقان ــا روش‌های ــا ب ــد ت ــن می‌ده ــش تمری ــه ذهن ــع ب ــد، در واق می‌کن
مســتمر بــه حــل مســائل و معماهــا بپــردازد. بازی‌هــای ســبک ماجراجویــی به‌طــور 
ــن  ــت ای ــب تقوی ــد موج ــود، می‌توانن ــای خ ــرت معماه ــه کث ــه ب ــا توج ــاص ب خ

ــوند. ــراد ش ــی در اف ــارت ذهن مه

آمایش، مدیریت منابع و برنامه‌ریزی 
ــت منابعــی را کــه محــدود هســتند،  ــد مدیری ــا می‌توان بازیکــن در برخــی از بازی‌ه
ــن  ــی. ای ــی واقع ــد زندگ ــت مانن ــد؛ درس ــتفاده را از آن بکن ــن اس ــوزد و بهتری بیام
مهــارت در بازی‌هــای ســبک اســتراتژی نظیــر SimCity، Age of Empires و 

تقویــت می‌شــود.   Civilization

 SimCity ــازی ــان داشــته کــه ب ــی بی ــکا براســاس مطالعات ــزی امری انجمــن برنامه‌ری
ــت. ــوده اس ــش ب ــهری الهام‌بخ ــزان ش ــان و برنامه‌ری ــرای طراح ب

عملکرد چند وظیفه
در بازی‌هــای اســتراتژی بــرای مثــال در زمانــی کــه شــما مشــغول ســاخت و 
توســعه یــک شــهر هســتید، به‌طــور غیرمنتظــره‌ای متوجــه حملــه دشــمنان بــه 
شــهر می‌شــوید. بازیکــن بایــد در ایــن موقعیــت ســعی کنــد کــه بــه ســرعت 

دهــد.  تغییــر  را  تاکتیک‌هایــش 

ــن  ــن ســاخت و توســعه شــهر و در حی ــارن در حی ــد به‌طــور متق ــد بتوان بازیکــن بای
مقابلــه بــا دشــمنانی کــه بــه شــهر حملــه کرده‌انــد، تاکتیک‌هــای خــود را در 
ــرایط و  ــه ش ــبت ب ــب، نس ــردی متناس ــا عملک ــد ت ــر ده ــهر تغیی ــاز ش ــاخت و س س

ــد. ــت آی ــی به‌دس ــت فعل موقعی

تقویت همکاری و کارتیمی
بســیاری از بازی‌هــای چندکاربــره آنلایــن نظیــر Team Fortress 2، موقعیتــی 
ــن  ــد. ای ــم می‌کنن ــروزی فراه ــد پی ــه قص ــان ب ــایر بازیکن ــا س ــکاری ب ــرای هم را ب
ــش را در  ــای انفرادی ــر مهارت‌ه ــا حداکث ــد ت ــویق می‌کنن ــن را تش ــا، بازیک بازی‌ه

ــد.  ــرار ده ــم ق ــم و اهــداف تی ــت تی خدم

بــر اســاس مطالعــات انجــام شــده، معلمــان گــزارش کرده‌انــد کــه دانش‌آمــوزان بعــد 
از اســتفاده از بازی‌هــای دیجیتــال گروهــی در کلاس، همیارهــا و هم‌تیمی‌هــای 

ــده‌اند. ــری ش بهت

تصمیم‌سازی و تفکر سریع
ویدیویــی،  بازی‌هــای  روچســتر،  دانشــگاه  در  پژوهشــگران  نظــرات  مطابــق 
ــد و  ــازی می‌کنن ــگ را شبیه‌س ــن در جن ــون قرارگرفت ــی همچ ــای پراسترس رویداده
ــت  ــا در واقعی ــن موقعیت‌ه ــرای ای ــبی ب ــی مناس ــزار تمرین ــد اب ــا می‌توانن ــن بازی‌ه ای

ــند. باش

براســاس ایــن تحقیقــات، بازی‌هــای اکشــن می‌تواننــد موجــب گرفتــن تصمیم‌هــای 
بیش‌تــری در یــک زمــان یکســان شــوند و می‌تواننــد بــه افــرادی کــه در موقعیت‌هــای 

تصمیم‌ســازی‌های  نیازمنــد  حســاس، 
کننــد؛  کمــک  هســتند،  مناســب 

پزشــکان  ســربازان،  نظیــر  افــرادی 
آتش‌نشــانان. و  اورژانــس 
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فواید و آسیب‌های بازی‌های ویدیویی

نقش والدین در حوزه بازی‌های دیجیتالی
همیشــه بــرای انتخــاب یــا خریــد بــازی، بــه آرم رده‌ســنی ESRA کــه بــر روی جلــد 

بازی‌هــا درج شــده اســت، توجــه کنیــد.

ســعی کنیــد قبــل از بازی‌کــردن یــک بــازی توســط فرزندتــان، خلاصــه‌ای از 
ــاره  ــر، درب ــدان بزرگ‌ت ــن و فرزن ــر والدی ــا دیگ ــد و ب ــد آن را بخوانی ــا نق ــتان ی داس
بــازی صحبــت کنیــد. اگــر چــه بهتریــن حالــت ایــن اســت کــه خودتــان، پیــش از 

ــد. ــازی کنی ــازی را ب ــان آن ب فرزندت

ــاره  ــد و درب ــا کنی ــردن او را تماش ــازی ک ــد، ب ــازی کنی ــود ب ــد خ ــراه فرزن ــه هم ب
ــد کــه  ــرای او شــرح دهی ــد. ب ــا او گفت‌‌و‌گــو کنی ــد ب ــازی می‌کن ــی کــه ب بازی‌های

ــتند. ــب نیس ــاص، مناس ــای خ ــی از بازی‌ه ــرا برخ چ

برخــی بازی‌هــای آنلایــن، نیازمنــد تعامــل و گفت‌وگــو بــا ســایر بازیکنــان هســتند. 
ــن  ــای آنلای ــات شــخصی در بازی‌ه ــو نکــردن اطلاع بــه فرزندتــان دربــاره بازگ
ــر  ــب دیگ ــای نامناس ــه رفتار‌ه ــد ک ــان بیاموزی ــه فرزندت ــن ب ــد؛ هم‌چنی ــی دهی گاه آ

ــه شــما اطــاع دهــد. ــازی، ب ــن ب ــان را در حی بازیکن

ــدور از  ــد و حتی‌المق ــازی کن ــه ب ــترک خان ــای مش ــان در فض ــد فرزندت ــعی کنی س
ــد. ــودداری کنی ــی‌اش خ ــاق خصوص ــان در ات ــردن فرزندت ــازی ک ب

ــن  ــرای او تعیی ــازی ب ــل از ب ــه قب ــی ک ــدت زمان ــه م ــان را ب ــردن فرزندت ــازی ک ب
ــون و  ــرای بی‌چ ــش در اج ــا آرام ــد و ب ــدود نمایی ــه(، مح ــا 45 دقیق ــد )مث می‌‌کنی
چــرای آن همــت گماریــد )راه‌حــل پیشــنهادی، ایــن اســت کــه فعالیتــی جایگزیــن را 
بــه او پیشــنهاد کنیــد ماننــد انجــام یــک کار هنــری، ســاخت یــک کاردســتی، انجــام 

ــه همــراه شــما و ...(. ــه‌ای، خوانــدن کتــاب ب ــازی تخت ب

همیشــه دقــت نماییــد کــه فرزندتــان پــس از انجــام تکالیــف خــود بــه بــازی کــردن 
بپــردازد و نــه پیــش از آن.

گیم‌آور  شماره 6 | بهار 431398

ــا شــنیدن  ــه صحبــت کــردن ی ــاز ب ــد کــه در صــورت نی ــد خــود توافــق کنی ــا فرزن ب
ــما را  ــای ش ــرده، حرف‌ه ــف )Pause( ک ــود را متوق ــازی خ ــن، ب ــت والدی صحب

ــه دهــد. ــازی کــردن ادام ــه ب بشــنود و ســپس ب

بهتــر اســت در هــر روز، بیــش از 2 ســاعت بــرای انجــام بازی‌هــای ویدیویــی وقــت 
ــازی،  ــام ب ــه انج ــر 40 دقیق ــد از ه ــت بع ــال، لازم اس ــن ح ــود و در عی ــرف نش ص

ــا 15 دقیقــه اســتراحت کنــد. ــه مــدت 10 ت ــزد و ب ــه برخی ــان از پشــت رایان فرزندت

می‌توانیــد بــازی کــردن فرزندتــان را مشــروط بــه خــوردن میــوه و ســبزیجات مختلــف 
در هنــگام بــازی نماییــد تــا عــادت غذایــی مفیــدی در فرزندتــان ایجاد شــود.

بازی‌هــا بــه دلیــل ســخت بــودن بعضــی مراحــل می‌تواننــد باعــث عصبانــی شــدن و 
خســته شــدن فرزندتــان شــوند، در ایــن صــورت، بهتــر اســت کــه در کنــار فرزندتــان 
ــد او  ــش از ح ــدن بی ــی ش ــی از عصبان ــوش طبع ــا خ ــد و ب ــید، او را آرام کنی باش

ــد. ــری نمایی جلوگی

از انجــام بازی‌هــای ویدیویــی توســط فرزندتــان در آخــر شــب و یــا قبــل از خــواب 
جلوگیــری کنیــد، چــرا کــه تحقیقــات نشــان می‌دهنــد کــه ایــن امــر باعــث می‌شــود 

بازیکــن، دچــار اختــال در خــواب و یــا بی‌خوابــی شــود.  

ــور  ــم را از مانیت ــز چش ــه، تمرک ــا 30 دقیق ــر 15 ت ــا ه ــد ت ــوزش دهی ــان آم ــه فرزندت ب
برداشــته و بــه نقطــه‌ای دیگــر نــگاه کنــد تــا از آســیب رســیدن بــه چشــم او جلوگیــری 
شــود. هم‌چنیــن ســعی شــود تــا چشــم بــر روی اشــیا در فاصلــه دور متمرکــز شــود.

بــه فرزندتــان توصیــه کنیــد کــه بهتــر اســت بیش‌تــر، بازی‌هایــی را انجــام دهــد کــه 
او را مجبــور بــه فکــر کــردن می‌کننــد. ایــن امــر باعــث فعالیــت بیش‌تــر مغــز و در 

نتیجــه تقویــت حافظــه و افزایــش قــدرت تفکــر بازیکــن می‌شــود.

گاهــی دهیــد کــه در هنــگام بــازی کــردن، ســعی کنــد تــا به‌طــور  بــه فرزنــد خــود آ
مــداوم پلــک بزنــد. ایــن عمــل از خشــکی چشــم جلوگیــری می‌کنــد. هم‌چنیــن بــه 
دلیــل تمرکــز و خیــره شــدن بازیکــن بــه مانیتــور، تعــداد دفعــات پلــک زدن کاهــش 
می‌یابــد و ایــن خــود دلیلــی بــرای قرمــز شــدن و خســتگی چشــم بــه شــمار مــی‌رود.
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هنر طراحی بازی: کتاب لنزها، ویرایش دوم

چکیده
طراحــی بــازی خــوب، زمانــی اتفــاق می‌افتــد کــه شــما تــا حــد امــکان بتوانیــد بــازی 
را از زوایــای مختلــف مــورد بررســی قــرار دهیــد. در ایــن کتــاب، خواننــدگان بــا بیش 
ــای گوناگــون و در  ــازی از زوای ــرای بررســی طراحــی ب از صد‌هــا ســوال مختلــف ب
زمینه‌هــای مختلفــی همچــون روان‌شناســی، معمــاری، موســیقی، طراحــی بصــری، 
ــوند. از  ــنا می‌ش ــی آش ــا و انسان‌شناس ــات، معم ــزار، ریاضی ــی نرم‌اف ــم و مهندس فیل

ــاب: ــی کت ویژگی‌هــای اصل

1     شرح عمیق‌ترین و پایه‌ای‌ترین اصول طراحی بازی

2     نمایــش کاربــرد روش‌هــای اســتفاده شــده در بازی‌هــای تختــه‌ای، کاغــذی و 
ــت ــی باکیفی ورزشــی در بازی‌هــای ویدیوی

کتــاب هنــر طراحــی بــازی بــه شــما می‌آمــوزد کــه چطــور می‌تــوان بازی‌هــا را بهتــر 
طراحــی کــرد. اصــول شــرح داده شــده در کتــاب‌ می‌توانــد در طراحــی هــر نوعــی 
از بــازی اســتفاده شــود. در ایــن کتــاب، نویســنده بــا شــرح اصــول انتزاعــی و قوانینی 
ــدگان  ــه خوانن ــد ب ــه می‌زنن ــه آن تکی ــازی ب ــی ب ــان در طراح ــر طراح ــه او و دیگ ک
ــوند.  ــنا ش ــه آش ــن زمین ــص در ای ــراد متخص ــای اف ــا روش‌ه ــا ب ــد ت ــک می‌کن کم
ــل  ــه شــخصی نویســنده تکمی ــر اســاس تجرب ــی کــه ب ــن دیدگاه‌هــای متفاوت هم‌چنی

ــود. ــراه می‌ش ــی هم ــم اصل ــی از مفاهی ــات کامل ــا توضیح ــده‌اند ب ش

درباره‌ نویسنده
جِســی شِــل طــراح ارشــد بــازی، مــدرس و بنیان‌گــذار و مدیرعامــل شــرکت 
ــروع  ــال 2002 ش ــری او در س ــت رهب ــز تح ــل گیم ــرکت شِ ــت. ش ــز اس ــل گیم شِ
ــای  ــعه‌دهندگان بازی‌ه ــن توس ــزو بزرگ‌تری ــرکت، ج ــن ش ــروزه ای ــرد. ام ــه کار ک ب
ویدیویــی در شــهر پِنســیلوانیا )Pennsylvania( آمریــکا اســت. از عناویــن معروفــی 
 Toy و Pixie Hollow ــه ــوان ب ــت می‌ت ــرده اس ــا کار ک ــر روی آن‌ه ــی ب ــه جس ک
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Story Mania TV Game اشــاره کــرد. جســی هم‌چنیــن در نقــش مدیــر نــوآوری 
 Disney Imagineering Virtual Reality اســتودیوی   )Creative Director(
ــت.  ــته اس ــکاری داش ــروژه، هم ــر پ ــس و مدی ــراح، برنامه‌نوی ــوان ط Studio به‌عن
 Disney’s Toontown  یکــی از شناخته‌شــده‌ترین دســتاوردهای او، طراحــی بــازی

ــد. ــزه دریافــت کن ــن جای Online  اســت کــه توانســته چندی

کلمات جادویی
ــراح  ــه ط ــند چگون ــن می‌پرس ــوند، از م ــازی ش ــراح ب ــد ط ــه می‌خواهن ــانی ک کس
بــازی شــوم؟ پاســخ مــن آســان اســت: بــازی طراحــی کنیــد. از همیــن حــالا شــروع 
کنیــد! درنــگ نکنیــد! حتــی ایــن مکالمــه را تمــام نکنیــد! طراحــی کــردن را شــروع 

ــن الان! ــد! همی ــد! انجام‌دهی کنی

ــود  ــیاری کمب ــا بس ــد، ام ــردن می‌کنن ــه طراحی‌ک ــروع ب ــراد ش ــن اف ــی از ای و بعض
ــد. اگــر  ــد کــه از طراحی‌کــردن عاجزن ــد و احســاس می‌کنن ــه نفــس دارن اعتمــاد ب
ــا طراحــی کــردن، یــک  ــازی طراحــی کنــد و تنهــا ب ــازی می‌توانــد ب فقــط طــراح ب
نفــر، طــراح بــازی می‌شــود، چگونــه و از کجــا بایــد شــروع کــرد؟ اگــر شــما هــم 

همیــن حــس را داریــد، تنهــا کافــی اســت ایــن ســخن جادویــی را بگوییــد:

من طراح بازی هستم.
ــید.  ــت نکش ــد. خجال ــد بگویی ــات را بلن ــن کلم ــن الان ای ــم. همی ــوخی نمی‌کن ش

ــا این‌جــا نیســت. ــر از م ــه غی کــس دیگــری ب

معرفی کتاب بازی‌سازی
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