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چکیده
بازی های دیجیتال نقطة تلاقی شمار بسیاری از هنر ها همچون ادبیات، نقاشی، معماری، سینما، پویانمایی، موسیقی و ... 
در یک رسانة هنری هستند. این مقاله با رویکرد توصیفی ـ تحلیلی و تطبیقی و با هدف توسعه ای نگاشته شده و یافته های 
کیفی آن به شیوة اسنادی داده اندوزی شده اند. هدف اصلی پژوهش حاضر شناخت ویژگی هایی از بازی های دیجیتال 
است که از طریق دیدن و شنیدن بر مخاطب تأثیر می گذارند. این مقاله در پی پاسخ به این سوال است که به  طور عام 
چه گونه هایی از بن مایه های دیداری و شنیداری در رسانة بازی دیجیتال مورد استفاده قرار می گیرند. پژوهشگران حوزة 
مطالعات بازی به وجود سه سبک دیداری سبک وار، انتزاعی و واقع گرا در بازی های دیجیتال اشاره می کنند. مهم ترین 
دسته های طراحی بن مایه های دیداری در بازی های دیجیتال را می توان طراحی شخصیت، طراحی لوازم، طراحی محیط 
بازی و طراحی جلوه های دیداری دانست. همچنین، صداهای موجود در بازی های دیجیتال را می توان به دو دستة 
صداهای پویا و غیرپویا تقسیم بندی کرد. صدا در بازی دیجیتال ذات تعاملی دارد و عاملیت بازیکن در همة مراحل 
بازی مهم است. عناصر پنج گانة شنیداری در بازی های دیجیتال شامل دیالوگ، عناصر شنیداری غیرکلامی، جلوه های 
شنیداری، صداهای محیطی و موسیقی هستند. راز آفرینش یک بازی دیجیتال نیرومند و موفق در جذب مخاطب را 
می توان در شناخت دقیق این بن مایه ها دانست. در باب آیندة بن مایه های دیداری رسانة بازی دیجیتال معمولاً از واقعیت 
افزوده و واقعیت مجازی سخن می رود. یکی از مواردی که در آینده در زمینة بن مایه های شنیداری بازی رخ خواهد داد، 

به احتمال گسترش استفاده از موسیقی روندی یا موسیقی زایا در بازی های دیجیتال است. 
کلیدواژه: بازی دیجیتال، گونه شناسی، بن مایه های دیداری، بن مایه های شنیداری.
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مقدمه
بازی های دیجیتال، ویدیویی یا رایانه ای، نقطة تلاقی بسیاری از هنر ها و حاصل هم افزایی ابزار های 
متفاوت جهان هنر، همچون ادبیات، نقاشی، معماری، سینما، پویانمایی، موسیقی و ... در یک رسانة 
هنری هستند؛ چنان که تولید یک بازی دیجیتال، در گرو وجود گروهی از کارشناسان رشته های 
گوناگون و ترکیب موسیقی متن، طراحی های دستی و گرافیکی بی شمار فضا و بنا  است. بازی 
دیجیتال را می توان به  سبب محبوبیت جهان شمول و روزافزون، بین گروه های سنی گوناگون و نیز 

ارزش اقتصادی سرسام آور آن از مهم ترین رسانه های دوران معاصر به شمار آورد.
باید توجه داشت بازی های دیجیتال، امروزه چیزی فراتر از سرگرمی محض  افزون بر آن 
سیاسی،  و  فرهنگی  ایدئولوژی های  بازنمایی  برای  ابزار،  این  از  می توان  و  می شوند  محسوب 

داستان سرایی، آموزش و تربیت، خلق تجربة زیبایی شناختی و امثال آن استفاده کرد.
برای گونه  شناسی بن مایه های دیداری بازی های دیجیتال، پس از طرح مباحثی دربارة گرافیک 
بازی و سبک های دیداری رایج، به عناصر دیداری موجود در بازی ها، همچون طراحی شخصیت، 
برای گونه شناسی بن مایه های  بازی و جلوه های دیداری، نگاهی خواهیم داشت.  لوازم، محیط 
شنیداری، ابتدا مهم ترین ویژگی متمایزکنندة صدا را در بازی، نسبت به سایر رسانه های دارای وجوه 
شنیداری، یعنی خصلت تعاملی بودن، بررسی می کنیم؛ بدین معنا که هرگونه صدا در بازی، بر اساس 
اعمال و تصمیم های بازیکن پخش  می شود. سپس دو تقسیم بندی کلی از صدا در بازی های دیجیتال 
و عناصر پنج گانة شنیداری در بازی ها را، شامل: دیالوگ ها، عناصر شنیداری غیرکلامی، جلوه های 

شنیداری، صدا های محیطی و موسیقی، تحلیل خواهیم کرد.
در بخش پایانی به گونه های دیداری و شنیداری به مثابة محمل ارتباط حسّی و انتقال معنا نگاه 

خواهد شد.
هدف اصلی پژوهش حاضر شناخت ویژگی هایی از بازی های دیجیتال است که از طریق دیدن 
و شنیدن بر مخاطب تاثیر می  گذارد و اهداف طراحان بازی را منتقل می کنند. نگارندگان در پی پاسخ 
این پرسش بوده اند، که به  طور عام چه گونه هایی از بن مایه های دیداری و شنیداری، در رسانة بازی 

دیجیتال، مورد استفاده قرار می گیرند.
در مروری بر پیشینیة این پژوهش باید گفت آکی جاروینن )Aki Jarvinen, 2002( در مقالة 
“عناصر و سبک های دیداری ـ شنیداری در بازی های دیجیتال و رایانه ای” به منظور طبقه بندی 
ویژگی های سمعی و بصری بازی ها، ایدة سبک دیداری ـ شنیداری را مطرح می کند، که از دید 
او یک ابزار مفهومی برای طبقه بندی بازی ها به لحاظ فرم است و نه محتوا. وی پس از تعریف 
شاخص های این طبقه بندی، بازی های دیجیتال را به سه دستة فوتورآلیسم، کاریکاتوریسم و انتزاعی 

تقسیم بندی می کند.
مارک جی. پی. وولف )Mark J. P. Wolf, 2003(  در یکی از مقاله های جلد اول کتاب خوانش 
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نظریة بازی دیجیتال با عنوان “انتزاع در بازی دیجیتال”، به سبک گرافیکی انتزاعی در بازی های 
دیجیتال پرداخته است. وی در این مقاله روش های متفاوت طراحی انتزاعی در بازی های دیجیتال 

را بررسی کرده است.
اینجنفلت نیلسن و همکارانش )Simon Egenfeldt-Nielsen, & et. al, 2008( در کتاب فهم 
بازی های دیجیتال، مقدمه ای ضروری، مباحثی همچون تعریف بازی های دیجیتال و زیبایی شناسی 
بازی را مطرح می کنند. عناصر زیبایی شناختی تشکیل دهندة بازی ها از دید آنها، تمام آن جنبه هایی 
از بازی است که توسط بازیکن، چه به صورت مستقیم مثل صدا و گرافیک و چه به صورت 

غیرمستقیم مثل قوانین بازی، تجربه می شود.
یین وو )Yin Wu, 2012(  در رسالة خود با نام سبک گرافیک بازی های دیجیتال: تحلیل 
ویژگی های سبک های دیداری در طراحی و قصه پردازی بازی های دیجیتال، یک چارچوب تحلیلی، 
برای بررسی سبک های گرافیکی در بازی ها، ارائه می دهد. “وو” دو سطح اصلی در دسته بندی انواع 
سبک های گرافیکی بازی ها پیشنهاد می کند، که هر کدام از این دو سطح سه زیر شاخه دارند. سطح 
نخست، شامل سبک های ساختاری است و سه زیرشاخة آن انتزاع سبک وار، انتزاع تزیینی و انتزاع 
سنتّی،  واقع گرایی  زیرشاخة  که سه  است  بازنمایانه  دوم شامل سبک های  حسی هستند. سطح 
واقع گرایی ساده شده و واقع گرایی تحریف شده را در بر دارد. “وو” تحقیق خود را با جستاری 
عمومی از مفهوم سبک آغاز می کند، سپس تعاریفی از سبک در بافت نقد هنری و روان شناسی 
طراحی  زمینة  در  را  بصری  از سبک  مذکور  تعاریف  بعدی،  مرحلة  در  می دهد.  ارائه  دیداری 
بازی دیجیتال، مطرح می کند و درنهایت چارچوبی از طبقه بندی سبک های دیداری در بازی ها 
 ارائه می دهد. طبقه بندی “وو” از سبک های بصری بازی ها دارای دو گونة اصلی سطح صوری
سه  دو،  این  از  یک  هر  است.   )Representational level( بازنمایانه  و سطح   )Formal level(

زیرگونه دارند که کیفیت ها و عملکرد های متفاوت سبک های بصری را توصیف می کنند.
کتاب بازی با صدا، نوشتة کارن کالینز )Karen Collins, 2013( پژوهشی دربارة نحوة تعامل بازیکنان 
و بازی از طریق صدا است. این کتاب از منظر بازیکنان، به نحوة ساخت معنا با صدا در بازی می پردازد. 
همچنین نویسنده به موسیقی در بازی ها به منزلة تجربه نگاه می کند، نه متن و بین شنیدن صدا و تعامل 
با آن تمایزقائل است. این کتاب به مسائلی همچون ارتباط بین صدا و تصویر در بازی، تعیین کننده بودن 

رخدادها در موسیقی بازی و رابطة بین صدا و نقش آفرینی در بازی های دیجیتال می پردازد.
پیتر مورمن )Peter Moormann, 2013( در کتاب موسیقی و بازی، به بررسی جنبه های مختلف 
حضور موسیقی در بازی های دیجیتال پرداخته، برای مثال در بخش ابتدایی، توسعة تاریخی موسیقی 
در بازی ها را تبیین کرده است. وی در فصل های بعدی به مسائلی همچون تعاملی بودن موسیقی در 
بازی ها، رابطة ژانر و موسیقی بازی، ملاحظات زیبایی شناختی موسیقی در بازی ها، وجوه تکنیکی 

موسیقی بازی و امثال آن پرداخته است.
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ماری کیو  )Mary Keo, 2017( سبک های گرافیکی عام در بازی های دیجیتال را، با هدف 
تبیین نحوة استفاده از این سبک ها برای تولید محتوای بازی بررسی می کند. وی توضیح می دهد، 
چگونه سبک های گرافیکی در گذر سال ها ارتقا یافته اند و پیشرفت های فناورانه چگونه بر این ارتقا 
تاثیرگذار بوده است. طبقه بندی او از سبک های گرافیکی بازی ها شامل سه دستة انتزاعی، سبک وار 

و واقع گرا است که ذیل هر دسته بازی هایی را معرفی می کند.
پژوهش کیل پلات و فیلیپ پاسکوییر )Cale Plut & Philippe Pasquier, 2020(  تحت عنوان 
موسیقی زایا در بازی های دیجیتال: وضعیت هنر، چالش ها و چشم انداز ها، ضمن تأکید بر گسترش 
در  دارد.  اختصاص  پدیده  این  بیشتر  واکاوی  به  دیجیتال،  بازی های  تولید  در  موسیقی روندی 
پژوهش ایشان یک گونه شناسی مشتمل بر 34 نوع سیستم از موسیقی روندی در بازی های دیجیتال 

ارائه شده که مبنای آن خصلت تعاملی این رسانه است.
مونوز  ـساودرا و همکارانش )L. Muñoz-Saavedra, & et. al., 2020( در یک پژوهش گروهی 
با عنوان تکامل و رویة آیندة واقعیت افزوده و مجازی، وضعیت فعلی این دو فناوری را مورد 

بررسی قرار داده و با استفاده از داده های آماری وضعیت آیندة آن ها را پیش بینی کرده اند.

مفاهیم‌نظري‌پژوهش‌
به اقتضای حفظ محوریت موضوع مقاله، تعاریفی که در ادامه به آن ها اشاره خواهد شد، در حوزة 

مطالعات بازی و به طور خاص در رویکرد صورت گرا به مطالعات بازی مطرح شده اند.
y  بازی ویدئویی: در رویکرد صورت گرا به مطالعات بازی، سه نوع نگاه اصلی به ماهیت این

  ) Ludology( بازی شناختی  نگاه   ،)Narratology( روایت شناختی  »نگاه  دارد.  وجود  پدیده 
رویکرد   .)Interactive fiction) (Tavinor, 2008( تعاملی  داستان  مثابة  به  بازی  به  نگاه  و 
روایت شناختی، بازی ها را مانند یک فرم جدید داستان گویی نگاه می کند. جنت موررای، یکی 
از مهم ترین نظریه پردازانی است که چنین رویکردی به بازی های ویدئویی دارد. روایت شناسان، 
به طور خلاصه به واسطة گرایش زیادشان به متن، استدلال می کنند که می توان و هم بهتر است 

)Murray, 1997( .با بازی های ویدئویی مانند روایت  و داستان برخورد کرد
y  رویکرد بازی شناختی، بر وجه بازی بودن بازی های ویدئویی تأکید دارد و آن ها را به مثابة

نوعی بازی بررسی می کند. مارک جی، پی وولف را می توان جزء این گروه محسوب کرد. او 
 تعریف خود را با تشخیص وجه بازی بودن و ویدئویی بودن آغاز می کند مارک جی، پی وولف
)Wolf, 2008: 3(. رویکرد سوم را جسپر جول )2005( در کتاب نیمه  ـجان )Half-life( ارائه 

کرده، که به بازی ها به مثابة “داستان های تعاملی” نگاه می کند، ضمناً این رویکرد، بیشتر وقت ها، 
)Tavinor, 2008( .با رویکرد روایت شناختی اشتباه گرفته می شود

به طور کلی باید گفت، در رویکرد روایت شناختی عنصر داستان، در رویکرد بازی شناختی 
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عناصر دیجیتال و در رویکرد سوم عنصر تعامل محوریت دارند. با توجه به مسئلة پژوهش، رویکرد 
مورد نظر ما بازی شناسانه خواهد بود. از میان تعاریف بازی شناسانه، تعریف نیکولاس اسپوزیتو 
بیشترین تناسب را با موضوع مد نظر ما دارد، زیرا بر ویژگی های دیداری  ـ شنیداری بازی تأکید 
می کند. بازی دیجیتال از دید وی: »یک بازی است که بازی کردن آن به لطف یک دستگاه دیداری ـ 
)Nicolas Esposito, 2005: 1(  ».شنیداری صورت می پذیرد و می تواند بر مبنای یک داستان باشد

y  بن مایه های دیداری: بن مایه های دیداری بازی های دیجیتال در این پژوهش، از دید مباحث مربوط
به گرافیک و تصویر در بازی ها دسته بندی شده اند. بنابر گفتة کارل ثریان، در مدخل گرافیک در 
دانش نامة بازی های ویدئویی: »اصطلاح گرافیک بر برون داد دیداری تولیدشده در صفحه، توسط 

)Therrien, 2012: 269( ».عملکرد بنیادی فرایند های فیزیکی و الگوریتمی دلالت دارد
y  بن مایه های شنیداری: بن مایه های شنیداری بازی های دیجیتال، در پژوهش حاضر، با تکیه بر مباحث

مربوط به صدا و موسیقی در بازی ها دسته بندی شده اند. بنابر گفتة کارن کالینز، در مدخل صدا در 
دانش نامه ی بازی های ویدئویی: »صدا در بازی های ویدئویی را می توان به طور عام، به دو دستة 
صداهای پویا )Dynamic( و صداهای غیرپویا )Nondynamic(  تقسیم بندی کرد. منظور از صداهای 
غیرپویا، صداهای ثابت و خطی بازی هاست، مثل صدا در سکانس های سینمایی بازی که بازیکن 
با آن ها هیچ تعاملی ندارد. منظور از صداهای پویا صداهایی است که مثل خود بازی، بر مبنای 

)Collins, 2012: 56( ».پارامترهای بازی و تعامل بازیکن مدام درحال تغییرند
“صدا” و “تصویر” دو عنصر اصلی تشکیل دهندة بستری هستند که ارتباط حسی و انتقال معنا در 
رسانة بازی به وسیلة آن ها صورت می پذیرد و بررسی صور مختلف آن ها، به عبارتی گونه شناسی 
بن مایه های دیداری و شنیداری، در دستور کار این مقاله است. بازی های دیجیتال در این دو مؤلفة 
فرم با رسانه ای مثل سینما مشترک هستند، اما باید توجه داشت مؤلفه های مذکور در عین اشتراک با 
سایر رسانه ها، به سبب ویژگی های منحصر به  فرد رسانة بازی، کارکردها و گونه های متفاوتی دارند 

که به تفصیل مورد بررسی قرار خواهند گرفت.
از جمله پژوهش های منتشرشده به زبان فارسی در باب بازی های رایانه ای می توان به مقالة 
“بازی وارسازی، فناوری نوین و اقناع مخاطب” )کریمی و غفاری، 1397( و همچنین “رابطة 
بازی های رایانه ای و مؤلفه های هوش هیجانی در میان دانش آموزان پسر تهرانی” )نوری و بنیادی، 

1394( اشاره کرد.

مبانی‌نظری‌پژوهش
بنابر اصول و قواعد مقاله های علمی، لازم است قبل از ورود به بدنة اصلی تحقیق، چارچوب نظری 
مورد استفاده،  به طور مختصر تشریح شود؛ اما با توجه به نوظهور بودن دانش مطالعات بازی های 
ویدئویی، پرداختن بیشتر به این گونه مباحث بنیادین مدخلیتی تام دارد. بدین منظور در ادامة این 
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قسمت، تلاش خواهیم کرد بدون گرفتاری در دام کلی گویی و خارج شدن از محور اصلی، طرحی 
جامع از مختصات موضوع تحقیق در جغرافیای دانش نوین مطالعات بازی به دست دهیم. در این 
راستا پس از معرفی حوزة مطالعات بازی که پژوهش حاضر ذیل آن به رشتة تحریر درآمده، به 

تعریف مفاهیم محوری مورد بحث خواهیم پرداخت.
در فضای علمی امروز دنیا، دو مجموعة متمایز با چشم انداز های مشخص دربارة بازی های 
این گروه  نامید.  را می توان “مجموعة شبیه سازی”  ویدئویی تحقیق می کنند. نخستین مجموعه 
پیرامون همة انواع شبیه سازی، اعم از شبیه سازی های غیر الکترونیکی تحقیق می کنند. این گروه، 
به خوبی در فضای آکادمیک ریشه گرفته و همایش ها و ژورنال های علمی مختص به خود را 
دارد. گروه دوم، “مجموعة مطالعات بازی های ویدئویی” نام دارد، که از آن در این مقاله با عنوان 

“مطالعات بازی” یاد می کنیم. 
تحقیق حاضر به لحاظ موضوع، هدف و روش ذیل گروه دوم )مطالعات بازی(، قرار می گیرد؛ 
که یک حوزة بینا رشته ای برای بررسی بازی های ویدئویی و سرگرمی تعاملی و مسائل مربوط به 
آن ها محسوب می شود، همچنین در بر گیرندة مطالعات نوین رسانه، روان شناسی، علوم اجتماعی 

)Tavinor, 2009, 201( .و علوم رایانه و امثال آن است
به نظر اسپن آرسث )Arseth, 2001(، محقق برجستة مطالعات بازی: » سال 2001 می تواند سال 
ابتدایی مطالعات بازی ویدئویی، به مثابة یک رشتة دانشگاهی در حال ظهور، با ثبات و بین المللی 
دیده شود«. البته قبل از آن هم مطالعاتی دربارة بازی های ویدئویی انجام شده بود. برای مثال رسالة 
دکتری “مری آن باکلز” )Marry Ann Buckles( در سال 1985، قدیمی ترین اثر دربارة بازی های 
ویدئویی شناخته می شود. اما با توجه به پراکندگی و نادر بودن آثار این چنینی، سال 2001 م. گزینة 

بهتری برای انتخاب زمان آغاز مطالعات بازی های ویدئویی است.
مسائل موجود پیرامون بازی های ویدئویی، بنابر حصر عقلی دو دسته اند: دستة نخست شامل 
مسائل مربوط به خود بازی ها و دستة دوم شامل مسائل مربوط به حاشیة بازی ها اعم از بازیکنان و 
فرهنگ و داده  های آماری است. بر اساس همین چارچوب، در مجموعة مطالعات بازی دو رویکرد 
کلی وجود دارد. گروه نخست، به مطالعة بازی ها به خودی خود، علاقه دارند؛ در حالی که محققان 
به تحلیل بازیکنان یا فرهنگ بازی علاقه دارند. از این دو گروه، در حوزة  گروه دوم، معمولاً 
مطالعات بازی با عناوین “صورت گرایان” )Formalist( و “موقعیت گرایان” )Situationists( یاد 
می شود. البته لازم به ذکر است بیشتر محققان خود را فقط به یکی از این دو گروه وابسته نمی دانند. 

)اینجنفلت و همکاران، 1396(
با  و  می کنند  استفاده  انسانی  علوم  در  متداول  روش شناسی  های  از  بیشتر  صورت گرایان، 
پس زمینه هایی همچون نقد ادبی، مطالعات فیلم، ادبیات تطبیقی و سایر رشته های زیبایی شناختی 
دست به مطالعة بازی های ویدئویی می زنند. موضوع های فراوانی اعم از قواعد بازی، سبک و سیاق 
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دیداری ـ شنیداری بازی ــ که مدنظر ما خواهد بود ــ مطالعة وجوه روایی بازی، ژانر بازی، و یا 
سؤال های فلسفی  مرتبط با ذات بازی ها، می توانند در رویکرد صورت گرا بررسی  شوند. در نتیجه 

مشخص است که پژوهش حاضر را می توان ذیل این گروه به شمار آورد. 
ــدن  ــن ش ــش حاضر به آن تعلق دارد و روش ــی که پژوه ــدن ماهیت دانش ــن ش ــد از روش بع
ــة تعاریف مفاهیم اصلی پژوهش در همین ــات موضوع مقاله در دانش مذکور، نوبت به ارائ  مختص

زمینه است.

روش‌شناسی
با توجه به اینکه هدف تحقیق حاضر، به طور کلی، کسب شناخت بیشتر و افزایش آگاهی دربارة 
ماهیت موضوع مورد بررسی )بازی های ویدئویی( است؛ این تحقیق از جمله تحقیقات توسعه ای 
محسوب می شود. تحقیقات توسعه ای، مرزهای دانش عمومی بشر را توسعه می دهند و به تبیین 
ویژگی ها و صفات یک واقعیت می پردازند. البته لازم به ذکر است که یافته های ما می تواند برای 
سازندگان و طراحان بازی های دیجیتال کاربرد داشته باشد. کما اینکه تلاش ما ارائة یک تصویر 
جامع از سیاق دیداری ـ شنیداری بازی های دیجیتال و گسترش دانش موجود در این حوزه بوده 
است که در مراحل پایانی وضعیت آیندة گونه های دیداری ـ شنیداری بازی ها، نیز مورد بحث قرار 

گرفته است.
رویکرد این تحقیق، توصیفی ـ تحلیلی بوده است که در آن علاوه بر تصویرسازی آنچه هست، 
به تشریح و تبیین دلایل چگونگی و چرایی وضعیت مسئله و ابعاد آن می پردازد. پژوهشگر برای 
توجیه دلایل، به تکیه گاه استدلالی محکمی نیاز دارد. این تکیه گاه از طریق جست وجو در ادبیات و 
مباحث نظری تحقیق و تدوین گزاره ها و قضایای کلی موجود نظیر قوانین و نظریه ها فراهم می شود 
)حافظ نیا، 1392: 71(. کما اینکه تلاش ما ضمن ارائة یک تصویر توصیفی جامع از گونه های مورد 

بررسی، تحلیل و بررسی چرایی وجود آن ها نیز بوده است.
در ضمن داده اندوزی در این مقاله به صورت کتابخانه ای، اسنادی و به وسیلة فیش برداری 
پژوهشی،  و  علمی  مقاله های  و  کتاب ها  مآخذی چون  و  منابع  از  آن  که طی  پذیرفته  صورت 

پایان نامه ها و پروژه های تحقیقاتی و وب گاه های اینترنتی بهره برداری شده است.

بن‌مایه‌های‌دیداری‌بازی‌های‌دیجیتال
ــه ویژگی ها و  ــث مربوط ب ــن پژوهش، مباح ــال در ای ــداری بازی های دیجیت ــرم دی ــور از ف منظ
ــک بر برون داد  ــة کارل ثریان اصطلاح گرافی ــا بر گفت ــت. بن ــته بندی های گرافیکی بازی ها اس دس
ــط عملکرد بنیادی فرایند های فیزیکی و الگوریتمی دلالت دارد. ــده در صفحه، توس  بصری تولیدش

)Therrien, 2012: 269(
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1.‌تقسیم‌بندی‌رایج‌از‌سبک‌های‌دیداری‌در‌بازی‌های‌دیجیتال‌
در بحث از هنر های دیداری ــ که بر اساس تعریف اسپوزیتو می توان بازی های دیجیتال را یکی 
از انواع آن دانست ــ سبک به معنی »یک مشخصة منفصل کننده است که اجازه می دهد آثار را در 

)Fernie, 1995: 361( ».طبقات مربوط به هم دسته بندی کنیم
بسیاری از پژوهشگران حوزة مطالعات بازی، همچون جاروینن )Jarvinen, 2002(، مک لالین 
و همکاران )Tim McLaughlin, Dennie Smith, Irving A. Brown, 2010(، اینجنفلت نیلسن و 
 )Stylized( معتقد به وجود سه سبک دیداری سبک وار )همکاران )2016( و همچنین کیو )2017
انتزاعی )Abstract( و واقع گرا )Realistic( در بازی های دیجیتال هستند. در ادامه به بررسی این 

سبک ها می پردازیم.
1ـ1. سبک وار: در شیوة سبک وار، تمرکز بر بازنمایی یک شخص یا شیء از طریق بزرگ نمایی 
مهم ترین ویژگی های آن است. از آنجا که این سبک از ابتدای تاریخ بازی ها وجود داشته و به 
روش های گوناگون قابلیت اجرا دارد، در آن تنوع گسترده تری از بازنمایی هنری نسبت به سایر 

)Keo, 2017( .سبک ها امکان پذیر است
جاروینن )2002( از این سبک در مقالة خود با عنوان کاریکاتوریسم )Caricaturism( یاد 
می کند، کما اینکه کاریکاتور نوعی تصویر یا بازنمایی از یک ابژه است که به سمت مهم ترین 

ویژگی های تعریف کننده اش ساده سازی شده و در آن ها اغراق می شود.
1ـ2. انتزاعی: شاید بازی های دیجیتال، بیش از هر رسانه ای در آغاز کار با محدودیت هایی در زمینة 
بازنمایی گرافیکی روبه رو بوده اند. قابلیت های گرافیکی، در بازی های ابتدایی به قدری محدود 
بودند که این رسانه، نزدیک به یک دهة تقریباً انتزاعی باقی ماند )Wolf, 2003: 47(. هنر انتزاعی 
از زبان بصری شکل، فرم، رنگ و خط استفاده می کند تا ترکیبی ایجاد کند که تا حدودی از 
مراجع بصری در جهان مستقل باشد )Arnheim, 1969: 8(. هنر انتزاعی نه بازنمایی هیچ چیزی 
در جهان واقع است و نه حتی نشئت گرفته از زندگی، از این  رو هیچ بازی دیجیتالی، انتزاعی 

محض نیست، بلکه بازی ها در هر حال محیط را به گونه ای، شبیه سازی می کنند.
سبک دیداری انتزاعی تلاشی برای بازنمایی افراد یا اشیای زندگی واقعی ندارد. اگرچه این 
سبک کمتر در عناوین تجاری دیده می شود، اما در آزمایش ها و دستکاری های مداوم صنعت با 

صورت بازی ها اهمیت بسیار دارد.
اساساً می توان گفت انتزاع گرایی دربارة صورت است )Jarvinen, 2002: 123(. اصلی ترین 
مثال در این زمینه، بازی بسیار موفق تتریس )Tetris( است. در این بازی، بازیکنان اشکال دو بعدی 
هندسی را کنار هم می چینند. هر شکل از بالای صفحه وارد بازی می شود و بازیکن باید قبل از 
سقوط کامل آن ها را بچرخاند و جا به جا کند. چنانچه بازیکن بتواند این اشکال هندسی را طوری 
کنار هم تنظیم کند که یک خط کامل را تشکیل دهند، آن خط از صفحه ی بازی حذف می شود، 
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چنانچه خط کامل نشود، در صفحه باقی می ماند و سایر اشکال روی آن قرار می گیرند و با پر شدن 
)Kent, 2001: 377( .صفحه، بازی به پایان می رسد

“وو” ترکیبی از این دو سبک را با نام سطح صوری معرفی می کند و آن را در برگیرندة سه شیوة 
)Wu, 2012: 78-80( :متفاوت می داند

الف. انتزاع سبک وار: )Stylized Abstraction( این نوع از بیان دیداری، می تواند ظاهری نقاشانه به گرافیک 
بازی های دیجیتال بدهد. این سبک دارای سه ویژگی اصلی است: 1. عدم تأکید بر فوتورآلیسم و 
پرسپکتیو دقیق سه بعدی؛ 2. استفادة تبیین کننده از کیفیت های صوری مثل بافت ها، خطوط و لبه ها؛ 

3. حضور روح تفاسیر شخصی هنرمند، به  یار ی کیفیت های تبیین کنندة تصویری.
ب. انتزاع تزئینی: )Decorative Abstraction(  این سبک از بیان دیداری بر عناصر گرافیکی مثل الگو ها و 
بافت هایی دلالت دارد که در ذات آرایشی و تزئین محسوب می شوند. در بازی های دیجیتال، می توان 

این سبک را در طراحی لباس شخصیت ها و تزئینات معمار ی بنا ها به کار برد. 
ج. انتزاع حسی: )Sensory Abstraction( این نوع از بیان دیداری، فقط عناصر انتزاعی خالصی را 
در بر می گیرد که هدفشان تشدید واکنش های حسی بازیکنان است. جلوه های ویژه همچون 
آتش بازی، انفجار و نورپردازی های خاص، نمونه هایی از سبک دیداری انتزاع حسی در بازی ها 
هستند. توانایی جلب توجه، به  یاری حرکت ها و تغییرها، یکی از ویژگی های تعریف کنندة این 

سبک دیداری است.
1ـ3. واقع گرا: واقع گرایی در هنر، به معنای بازنمایی دقیق، با جزئیات و تزئین نشدة طبیعت یا 
زندگی روزمره است. این معنا تا حدودی، دربارة سبک دیداری مورد نظر در بازی های دیجیتال 

هم صدق می کند.
سبک دیداری واقع گرا که جاروینن )2002( آن را فوتورآلیسم )Photorealism( می نامد، دارای 
دو زیرگونة تلویزیون گرایی )Televisualist( و وهم گرایی )Illusionism( است. سبک نخست، 
برای کپی برداری وفادارانه از زیبایی شناسی تلویزیون تلاش می کند. بازی هایی که مسیر وهم گرایی 
را در پیش گرفته اند، از گرافیک واقع گرا در خدمت تولید محتوای تخیلی استفاده می کنند. پس برای 
مثال یک بازی دیجیتال می تواند در عین اینکه در جهانی خیالی رخ می دهد، این سبک دیداری را 

داشته باشد.
)Ibid: 88-94( .وو” این شیوه را سطح بازنمایانه می نامد و به سه گونه تقسیم می کند“

الف. واقع گرایی سنتّی  )Conventionalized Realism(: در این سبک دیداری، تلاش می شود اشیاء 
همان طور که در دنیای واقعی هستند بازنمایی شوند. این سبک برای ایجاد باورپذیری بازی، 

بر تأثیر واقعیت تکیه دارد.
سوژه های  به  بازی ها،  در  دیداری  سبک  این   :)Simlified Realism(ساده شده واقع گرایی  ب. 
بازنمایی شده، اجازه می دهد نمادین و شمایلی شوند. در واقع، این سبک بر قدرت نمادین 
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تصویر تکیه دارد و طیف بیانگری گرافیک بازنمایانه را، به وسیلة ساده سازی جزئیات گرافیکی، 
وسعت می بخشد.

دیداری،  این سبک  تعریف کنندة  تکنیک های   :)Distorted Realism(تحریف شده واقع گرایی  ج. 
شامل از ریخت انداختن، اغراق کردن، کوته نمایی و ادغام مؤلفه های گوناگون صوری است. 

در این سبک بصری عنصر شخصیت بیشتر از همة عناصر از ریخت می افتد. 

2.‌گرافیک‌در‌بازی‌های‌دیجیتال‌
گرافیک عبارت است از روش بازنمایی دیداری یک ابژه و موضوع گرافیک رایانه ای، تصویرهایی 
است که بر صفحة رایانه نمایش داده می شوند. گرافیک رایانه ای ممکن است دو یا سه بعُدی باشد. 
رایانه های اولیه، فقط از گرافیک تک رنگ دوبعدی استفاده می کردند، به این معنا که تصاویر آن ها، فقط 
سیاه یا سفید بود. در گذر زمان رایانه ها توانستند از تصاویر رنگی پشتیبانی کنند، هرچند، در ابتدا آن ها از 
 16 یا 256 رنگ استفاده می کردند، رایانه های امروزی، قابلیت نمایش گرافیکی میلیون ها رنگ را دارند
)Christensson, 2009: 1-2(. بنابر تعریف بالا، گرافیک در بازی های دیجیتال عبارت است از محتوای 

دیداری بازی که روی صفحه نمایش پلتفرم بازی نشان داده می شود. نحوة ارائة این محتوای دیداری، 
وابسته به سخت افزار های گرافیکی مورد استفاده است. با کارت های گرافیکی بهتر، پردازنده های 
قدرتمندتر و تکنیک های بهتری که در اختیار سازندگان بازی قرار می گیرد، قابلیت ساخت بازی هایی 

)Keo,  2017( .فراهم می شود که به لحاظ دیداری شگفت آور هستند
گرافیک بازی های دیجیتال، وابسته به طیف گسترده ای از فناوری ها و فرایند ها است، که در 
مدت زمان کوتاه توسعة این رسانه، به شکل چشم گیری، پیشرفت کرده است. همان طور که وولف 
می گوید: » محققان بازی که در حوزة وجوه دیداری این پدیده فعال اند، با مجموعه ای وسیع از 
مورد های مطالعاتی سر و کار دارند، از بازی های تخته ای ویدئویی گرفته تا دستگاه های دستی بازی  
که صفحة نمایش دارند و همگی به وسیلة تصویرهای مجزا و عناصر دیداری بازنمایی می شوند.« 

)Volf, 2002: 4-23(

در بدو ظهور بازی های دیجیتال، تلویزیون ها می توانستند تصاویر به نسبت پیچیده ای را منتشر 
کنند. اما برای تولید محتوای دیداری تعاملی برای بازی های دیجیتال اولیه، طراحان ناچار بودند از 
تصویرهای غنی متحرکی، که مردم در تلویزیون تجربه کرده بودند، چشم پوشی و به تصویرهای 

بسیار سادة پیکسلی بسنده کنند.
در گذر تاریخ تکامل گرافیک بازی های دیجیتال، توسعه دهندگان و طراحان دو هدف داشته اند: 
بالا بردن قابلیت وهم گونة تصویرسازی تعاملی؛ در حالی که اطمینان حاصل می کردند این تصویرها، 
به شکل معنی داری، به داده های کاربر واکنش نشان می دهند. تا کنون، پیشرفت های فراوانی در 
زمینة فناوری های دیداری توسعه یافته، در هنر های نمایشی و سینما اتفاق افتاده است. همچنین 
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تکنیک هایی به وجود آمده که به سازندگان بازی اجازه می دهند بن مایه های دیداری را، با استفاده 
)Therrien, 2012: 269( .از الگوریتم های رایانه ای، دستکاری کنند

بازی های دیجیتال  بررسی مهم ترین دسته های طراحی بن مایه های دیداری در  به  ادامه،  در 
خواهیم پرداخت.

3.‌طراحی‌شخصیت
شخصیت، یکی از اساسی ترین مؤلفه های بازی، چه در زمینة طراحی گرافیک و چه در زمینة روایت 
است. شخصیت بازی، بسته به داستان، می تواند انسان، حیوان، یا حتی یک شیء باشد. داستان، 
با کردارهای شخصیت اصلی پیشرفت می کند. در بازی های دیجیتال، عاملیت بازیکن از طریق 
شخصیت اصلی امکان پذیر است. بازیکن می تواند، با شخصیت اصلی، خود را در جهان بازی 
تصور کند. در نتیجه از میان همة عناصر بصری، طراحی قوی شخصیت، نقشی اساسی در آفرینش 
یک بازی موفق دارد. طراحی شخصیت را می توان به چهار زیرگونه تقسیم کرد: 1. طراحی چهره؛ 

2. طراحی اندام؛ 3. طراحی ژست؛ 4. طراحی پوشاک.
 )Art-sourced design( شما می توانید، شخصیت را به دو طریق اصلی طراحی کنید: طراحی هنرمبنا
ظاهر شخصیت  دربارة  ابتدا  هنرمبنا،  طراحی  در   .)Story-sourced design( داستان مبنا  طراحی  و 
تصمیم گیری می شود، سپس در صورت نیاز، با  یک داستان پس زمینه ای آن را تکمیل می کنند؛ این مدل 
طراحی، در بازی های ساده استفاده می شود. بهترین رویکرد به توسعة شخصیت، این است که با یک 
داستان دربارة او شروع کنیم و حتی قبل از در نظر گرفتن ظاهر او، ویژگی های شخصیتی او را مطرح کنیم 
)Rollings & Adams, 2003(. برای طراحی دیداری شخصیت، سه عامل مهم را باید در نظر گرفت: 

1. زندگی درونی؛ 2. تمایزهای دیداری؛ 3. ویژگی های بیانی )McCloud, 2006: 63(. زبردستی هنری، 
به تنهایی برای طراحی یک شخصیت خوب کافی نیست؛ باید همة عناصر دیداری، آگاهانه کنار هم قرار 

بگیرند تا یک شخصیت باورپذیر و دارای هویت آفریده شود.
3ـ1. چهره: طراحی چهره، یکی از وجوه مهم طراحی شخصیت است، چراکه ما به وسیلة آن 
می توانیم شخصیت های گوناگون را از هم تشخیص دهیم. افزون بر آن، چهره مهم ترین بستری 
است که شخصیت ما می تواند احساس های خود را در آن بیان کند. تفاوت های عمیق، در انواع 
چهره و بدن به مخاطب کمک می کند، مجموعة اشخاص را دنبال کند و از تمایزهای هویتی 
شخصیت ها آگاه شود )McCloud, 2006: 80(. اگر یک چهره با جزئیات دقیق طراحی شود؛ 
قابلیت بازنمایی جزئیات روایی مربوط به خود را خواهد داشت. برای مثال چهره ای خشن و پر 
از زخم، می تواند گذشتة خشونت بار شخصیت را بازنمایی کند. هرقدر این جزئیات درست تر 

)Wu, 2012: 56( .طراحی شده باشند، می توانند بیشتر به باورپذیری شخصیت کمک کنند
3ـ2. اندام: طراحی اندام یک شخصیت، چه انسانی و چه غیرانسانی، بر طراحی عمومی فرم، سایز 
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و تناسب های بدنی آن شخصیت دلالت دارد. وجود تنوع در طراحی بدن شخصیت ها، موضوع 
مهمی است. اگر بدن همة شخصیت ها یکسان طراحی شده باشد، نه تنها آن ها را تکراری می کند، 
بلکه شناخت و تشخیص آن ها را از یکدیگر، نیز دشوار می سازد. طراحی اندام شخصیت های 
بازی، بر اساس سبک گرافیکی کلی آن بازی، می تواند واقع گرا یا کارتونی باشد. هر چقدر 

سبک گرافیکی بازی کمتر واقع گرا باشد، طراح، آزادی بیشتری برای طراحی خواهد داشت. 
با دستکاری، در فیزیک اعضای بدن یک شخصیت، برخی از ویژگی ها می توانند اغراق شده 
 .)Wu, 2012: 58( بازنمایی شوند، تا تأثیرهای حسی و احساسی مربوط به آن اندام ها تقویت شوند
برای مثال رولینگز و آدامز به این نکته اشاره می کنند که ویژگی های بدنی شخصیت لارا کرافت 
)Lara Croft( در بازی مهاجم مقبره )Tomb Raider( از روی عمد دستکاری شده اند تا مخاطبان 

)Roliings & Adoams, 2003( .مرد، بیشتر جذب بازی شوند
3ـ3. ژست: طراحی ژست، یکی دیگر از ابعاد مهم طراحی شخصیت است. ژست یک شخصیت، 
قابلیت انتقال اطلاعات انتزاعی را، مثل احساسات، دارد. در حالی که، طراحی چهره با  بازنمایی 
حالات بیانی، قابلیت بیشتری در انتقال وجوه پیچیدة احساسی دارد، ژست برای تأکید و تقویت 
بیان احساس ها مناسب تر است. طراحی چهره و ژست معمولاً با هم در ارتباط اند، برای مثال 
وقتی شخصیت ترسیده باشد، نه تنها چهرة او در هم می رود، بلکه بدن او نیز شروع به لرزیدن 
می کند. بنا به گفتة ویل ایسنر )Will Eisner, 2008( تمام اعمال فیزیکی همراه با احساس اند. 
اندوه، سرافرازی، شادی، حسادت، شرم، رهایی، خشم و شادی احساس های انسانی هستند که 

قابلیت بازنمایی با حالت ها و ژست های جهانی را دارند.
3ـ4. پوشاک: در بازی های دیجیتال، طراحی پوشاک به معنای طراحی لباس ها، تزئین ها و وسایلی 
است که شخصیت ها صاحب آن ها هستند. از منظر داستان گویی، طراحی لباس شخصیت های 
بازی های دیجیتال می تواند بازنمایی کارکرد عملی آن ها در دنیای بازی باشد. همچنین جزئیات 
دیداری یک قطعه پوشاک یا وسیلة مورد استفادة یک شخصیت، می تواند کانال مهمی برای 
انتقال آن دسته از اطلاعات روایی ای باشد، که مستقیم بیان نمی شوند. پوشاک می تواند بازنمایی 

گذشته، نحوة پرورش و محیط فرهنگی یک شخصیت باشد.
طراحی پوشاک، می تواند به گیم پلی بازی هم کمک کند. شخصیت های اصلی در بازی، 
نسبت به شخصیت های فرعی، معمولاً از لحاظ دیداری، لباس های جذاب تری بر تن دارند. 
هر چقدر طراحی یک لباس به لحاظ دیداری، فاخرتر باشد توجه بازیکن را بیشتر جلب 
می کند. علاقة بازیکنان در زمان بازی، ممکن است به سبب یک سلسله مراتب دیداری طراحی 
پوشاک، به سوی شخصیت های مهم تر جلب شود. افزون بر این از سبک های متفاوت طراحی 
پوشاک در طول بازی می توان به منظور ایجاد تفاوت بصری بین دشمنان و بازیکنان استفاده 

)Wu: 2012: 62( .کرد
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4.‌طراحی‌لوازم
در طول بازی، شخصیت ها با اشیای بی جانی سروکار خواهند داشت که به عنوان لوازم از آن ها یاد می کنیم. 

لوازم گوناگون را می توان بر اساس کارکرد در سه دستة رزم افزار، وسیلة نقلیه و آیتم دسته بندی کرد.
4ـ1. رزم افزار: رزم افزارها، ابزارهایی هستند که برای استفاده در نبرد طراحی می شوند. رزم افزار ها، 
را معمولاً یک شخصیت یا مجموعه ای از شخصیت ها به  صورت جمعی، استفاده می  کنند. 
بهره گیری از هر رزم افزار، می تواند تعیین کنندة نوع حرکت های بازیکن در بازی باشد. برای 
مثال حرکت فردی که از شمشیر استفاده می کند، با حرکت فردی که از تفنگ یا نیزه استفاده 

می کند، فرق دارد. 
متغیر های بسیاری، می توانند در زمینة طراحی دیداری رزم افزار محدودیت ایجاد کنند. زمینة 
فناورانة دنیای بازی، مهم ترین تأثیر را در طراحی رزم افزار دارد. مثلًا در یک بازی  با پس زمینة 
این دست  از  از نوع سرد همچون شمشیر، خنجر، کمان و  قرون وسطی، اسلحه ها عموماً 
نیز  طراحی می شوند؛ طراحی تفنگ در جهان این بازی بی معنا خواهد بود. مکانیک بازی 
می تواند تعیین کنندة انواع رزم افزار های طراحی شده باشد. برای مثال در یک بازی تیراندازی از 
رزم افزار هایی استفاده می شود که مثل کمان یا تفنگ قابلیت شلیک گلوله یا تیر دارند. همچنین 

گره های داستانی بازی نیز می توانند تعیین کنندة طراحی نوع رزم افزار باشند.
4ـ2. وسیلة نقلیه: وسایل نقلیه، ابزارهای جابه جایی بازیکن در جهان بازی هستند. در بافت مدرن 
از وسیلة نقلیه انتظار می رود مثل خودرو ها، تانک ها، هواپیما ها و امثال آن، ابزاری مهندسی شده 
و در کارخانه تولید شده باشد. در بازی هایی که دنیای آن ها فاقد فناوری تولید وسایل نقلیة 
مهندسی شده است، می توان از جانوران برای وسایل نقلیه استفاده کرد. دلایل اصلی استفاده از 
وسیلة نقلیه در بازی، حرکت سریع بازیکن در جهان بازی، محافظت بهتر از او و افزودن بر 

)Wu: 2012: 70( .پیچیدگی نبردها است
4ـ3. آیتم: منظور از آیتم، هر گونه لوازمی است که افزون بر اسلحه و وسیلة نقلیه، شخصیت بازی 
استفاده می کند. مثلًا، اشیایی که به سلامتی شخصیت کمک می کنند یا طلسم ها، کلید ها، کتاب ها 
و ... از آیتم های بازی هستند. گاهی یک آیتم، قابلیت تغییر توانایی ها و منابع مورد استفادة 
شخصیت را دارد. این تغییرها می توانند به نفع و یا به ضرر شخصیت بازی باشند. مؤلفه ها ی 
اصلی در طراحی زیبایی شناختی یک آیتم کارکرد، کمیابی و ارزش آن است. به لحاظ دیداری، 
آیتم هایی که به شخصیت بازی کمک می کنند، معمولاً دوستانه و مطلوب و آیتم هایی که به ضرر 

بازیکن عمل می کنند، خبیثانه طراحی می شوند.

5.‌طراحی‌دیداری‌محیط‌بازی
روایت داستانی و گیم پلی بازی، در مجموعه ای از دورنماهای مجازی در بازی رخ می دهند که محیط 
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بازی نامیده می شود. محیط، در یک بازی دیجیتال به روایت داستان آن و همچنین ایجاد حس حضور 
در بازیکن کمک می کند. جیم بیزوچی )Jim Bizzocchi, 2007( محیط بازی را بخشی از جهان داستان 

می داند. به باور او، محیط بازی می تواند با ایجاد تنش، لحن احساسی روایت را در بازی معین کند.
 ،)Visual hierarchy( از منظر فنی طراحی محیط، اصول طراحی گرافیکی مثل سلسله مراتب بصری
ارتباط پیش زمینه و پس زمینه، مرکز توجه و وضوح دیداری از اهمیت بالایی برخوردارند، چراکه بازیکنان 

تمایل دارند محیط بازی را به مثابة یک تجربة کل نگر دریافت کنند. 
ــی ــط مصنوع ــتة محی ــه دو دس ــر ب ــاس ظاه ــر اس ــوان ب ــازی را، می ت ــط در ب ــواع محی  ان

)Artificial environment( و منظرة طبیعی )Natural scenery( بخش کرد. محیط مصنوعی، آن دسته 

از مناظر است که در آن ها ساختمان های انسانی مثل خانه ها، ساختمان های مذهبی و کارخانه ها بیشتر 
ــتان ها،  ــد. اما در منظر طبیعی، محیط بازی پر از عوارض طبیعی همچون کوهس ــغال کرده ان فضا را اش

)Wu: 2012: 67( .ــت ــت ها اس چمنزار ها و دش

6.‌جلوه‌های‌دیداری
جلوه های دیداری در بازی های دیجیتال، بر آن  دسته از عناصر بصری دلالت دارند که بازنمایانه 
نیستند و فقط به عنوان محرک های حسی در فضای صفحة بازی عمل می کنند. امروزه، این جلوه ها 
بیشتر به  صورت دیجیتال و به وسیلة نرم افزار های گرافیکی رایانه ای ایجاد می شوند. با در نظر 
گرفتن تعریف هربرت زتی )Herbert Zetti, 2011( از ابعاد جلوه های دیداری در بازی ، عمدة آن ها 
را می توان در سه دسته تقسیم بندی کرد: 1. جلوه های لنز )Lens effect( ؛ 2. جلوه های خط زمانی 

)Screen effect( .؛ 3. جلوه های صفحه)Timeline effect(

6ـ1. جلوه های لنز: آن دسته از جلوه های دیداری که تعامل میان تنظیم های متفاوت لنز را در 
دوربین های مختلف، با نور تطبیق می دهند، جلوه های لنز است، مثل تنظیم اختلال در پرسپکتیو 

و درست کردن پس زمینة ماتی که به خاطر مشکل فوکوس به وجود آمده است.
6ـ2. جلوه های خط زمانی: دسته ای از جلوه ها، که با تأثیرات دستکاری زمان سروکار دارند؛ 

جلوه های خط زمانی است، مثل صحنه آهسته، جلو بردن و پخش معکوس.
6ـ3. جلوه های صفحه: جلوه هایی که بر افزودن عناصر دیداری روی فضای صفحة کنونی دلالت 

دارند؛ جلوه های صفحه اند، مثل: فیلتر های رنگی و بافت صفحه.
با هم جفت و جور می شوند و طیف گسترده و  این سه نوع جلوة بررسی شده، در عمل 

پیچیده  ای از افکت های دیداری را خلق می کنند.

7.‌بن‌مایه‌های‌شنیداری‌بازی‌های‌دیجیتال
منظور از فرم شنیداری بازی های دیجیتال، مباحث مربوط به صدا در بازی ها، اعم از ویژگی ها و 
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دسته بندی های آن است. بنا بر گفتة کارن کالینز در مدخل صدا در دانش نامة بازی های دیجیتال:
صدا را در بازی های دیجیتال، می توان به طور عام به دو دستة صداهای پویا و صداهای غیر پویا تقسیم بندی 
کرد. منظور از صداهای غیر پویا، صداهای ثابت و خطی بازی ها است، مثل صدا در سکانس های سینمایی 
بازی که بازیکن با آن ها هیچ تعاملی ندارد. منظور از صداهای پویا صداهایی است که مثل خود بازی بر مبنای 

)Collins, 2012: 56( .پارامترهای بازی و تعامل بازیکن مدام درحال تغییرند

7ـ1. صدا در بازی های دیجیتال: مهم ترین کیفیت های حسی و ادراکی که بازی های دیجیتال به 
واسطة آنها عمل می کنند، دیدن و شنیدن هستند. صدا قابلیت توصیف وقایع و فضاهایی را 
دارد که خارج از صفحة بازی و قلمرو تصویر وجود دارند. از این  رو، جایگاه صدا را در شکل 

قرارگیری بازیکن در جهان بازی، نباید دست کم گرفت.
صدا را در بازی های دیجیتال در کلی ترین مقیاس می توان به دو دسته تقسیم کرد: 1. صدای 
درون داستانی )Diegetic sound(  و 2. صدای برون داستانی )Non-diegetic sound(. منظور از 
صداهای درون داستانی، صداهایی است که برخاسته از دنیای درون بازی  و شخصیت های بازی 
قادر به شنیدن آن ها هستند. برای مثال دیالوگ ها و صداهای محیطی. صدا های برون داستانی 
به همة صداهای دیگری گفته می شود که فقط توسط بازیکن قابل شنیدن هستند. برای مثال 
موسیقی متن بازی )در صورتی که شخصیت درون بازی قادر به شنیدن آن نباشد( و افکت های 

شنیداری.
7ـ2. خصلت تعاملی صدا در بازی های دیجیتال: عاملیت بازیکن در همة مراحل بازی نقش 
کلیدی دارد؛ برای مثال در بازی های نقش آفرینی، این بازیکن است که دیالوگ های خود را 
از میان گزینه های مختلف انتخاب می کند و این انتخاب ها در روند بازی تأثیرگذار خواهند 
بود، چنانکه می توان با انتخاب یک دیالوگ یک کاراکتر را متحد یا دشمن خود کرد. جلوه های 
شنیداری، صداهای محیطی و حتی موسیقی بازی نیز بر اساس عمل و انتخاب بازیکن پخش 

می شوند.
ــیله ای، همچون کلیک روی موس یا فشار  ــت که کاربر با هر وس ــیقی تعاملی صدایی اس موس
ــدای بازی، صدای  ــد )Brandon, 2004: 203(. باید تأکید کنیم که ص ــه ایجاد می کن ــک دکم ی
ــده بر مبنای تصمیم های  ــاس، تعاملی، بلادرنگ و تولید ش ــت. نوع صدای بازی از اس فیلم نیس
ــت. ــر تعاملی، ثابت و غیر قابل تغییر اس ــدای فیلم، معمولاً غی ــت، در حالی که ص ــن اس  بازیک

)Grimshaw, 2014: 118(

آرون اسموتز )Aaron Smuts, 2009( چیزی را تعاملی می داند که  1. دارای واکنش باشد، 2. 
کاملًا کنترل کننده نباشد؛ 3 .کاملًا تحت کنترل نباشد و 4. واکنش آن فقط به صورت تصادفی 
نباشد. بر اساس این تعریف می توان گفت صدا در بازی های دیجیتال تعاملی است، چراکه 1. به 
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اعمال بازیکن واکنش نشان می دهد. 2. اعمال بازیکن را کنترل نمی کند. 3. کنترل بازیکن بر آن 
مطلق نیست و 4. واکنش آن به اعمال بازیکن بر اساس یک الگوی از قبل طراحی شده صورت 

)Smuts, 2009: 65( .می پذیرد
ماری لور رایان )Marie-Laure Ryan, 2001( در فراتر از اسطوره و استعاره به این پرسش 
می پردازد که آیا هنر تعاملی می تواند غوطه ور کننده )Immersive( باشد؟ برای پاسخ به این سوال، 
رایان به تحلیل ماهیت تعاملی بودن می پردازد. تحلیل او شامل سه مرحله است: 1. ابتدا او دربارة 
 )Continuum( رسانه های تعاملی صحبت می کند؛ 2. سپس تعاملی بودن را به مثابة یک پیوستار
مطرح می کند و 3. در نهایت تعاملی بودن را روی یک نمودار وِن به تصویر می کشد. با اینکه وی 
یـک تعریـف ساختاری از ایـن مفهوم ارائه نمـی دهد؛ معتقـد است تعاملـی بودن به راحتـی قابـل 
تعریف است. تعریف سادة او از تعاملـی بودن یک چیـز است، اینکه »باید از داده های کاربـر 
استفاده کنـد« )Ryan, 2001: 17(. اگرچه به تعریف ساده و غیر صوری رایان اشکالات زیادی 
وارد است؛ اگر با مسامحه آن را در نظر بگیریم، می توان گفت صدا در بازی های دیجیتال تعاملی 
است. چراکه برای تولید آن به داده های کاربر )اعمال بازیکن( نیاز است. در واقع، نه تنها صدا، بلکه 
هیچ چیز دیگری در بازی دیجیتال بدون داده های کاربر امکان پذیر نیست و بدون آن بازی فقط 

مجموعه ای از کد ها است.
دیوید سالتز )David Saltz, 1997( در مقالة “هنر تعامل: تعاملی بودن، اجرایی بودن و رایانه ها” به 
پژوهش دربارة رابطة بین تعامل و اجرا در هنر می پردازد. به نظر او برای اینکه اثری را تعاملی محسوب 
کنیم، بی درنگ سه رویداد باید رخ دهند 1. یک دستگاه حسگر وجوهی از رفتار فرد را، به صورت 
دیجیتالی که برای رایانه قابل ادراک باشد، ترجمه کند. 2. رایانه داده هایی را بیرون دهد، که به صورت 
نظام مند به داده های قبلی مربوط باشند. 3. داده هایی که توسط رایانه در مرحلة قبلی تولید شده اند، به 
صورتی که افراد در جهان واقعی بتوانند ادراک کنند، دوباره ترجمه شود )Saltz, 1997: 118(. با این 
تعریف هم می توان گفت صدای بازی های دیجیتال خصلت تعاملی دارد؛ چرا که رایانه یا کنسول بازی 

برخی وجوه اعمال بازیکن را ادراک، پردازش و سپس در قالب صدا ترجمه می کند.
دومینیک مک آیور لوپز )Dominic McIver Lopes, 2001( به دو نوع تعامل ضعیف و قوی 
قائل است. در تعامل ضعیف مخاطب می تواند ترتیب محتوا را تغییر دهد. درحالی که در تعامل 
قوی مخاطب می تواند ساختار را تغییر دهد. به نظر او ساختار عبارت است از تمامی ویژگی های 
درونی و بازنمودی که برای ادراک زیبایی شناسانه ضروری هستند. بر اساس تعریف لوپز، صدا در 
بازی های دیجیتال، ذیل تعامل ضعیف قرار می گیرد، چراکه بازیکن قادر است ترتیب صداهای قابل 

ارائه را عوض کند، اما نمی تواند ساختار آن ها را تغییر دهد.
 )Procedural( اگر چیزی بخواهد تعاملی باشد باید رویه ای )به نظر جنت موررای )1997
)دارای فرایند درون داد، پردازش و برون داد( و مشارکتی )Participatory( باشد. با این تعریف 
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هم می توان صداهای بازی های دیجیتال را تعاملی محسوب کرد، چراکه هم دارای رویه )فرایند 
درون داد، پردازش و برون داد( هستند و هم نیاز به مشارکت مخاطب دارند.

البته تعاملی بودن دارای درجه بندی است و بازیکن، برای تعامل با صدای بازی، محدودیت هایی 
نیز دارد. مثلًا بازیکن نمی تواند بدون شلیک گلوله در بازی، صدای آن را بشنود یا اینکه ممکن 

نیست ساختار کلی موسیقی متن بازی در یک مرحلة خاص با انتخاب او تغییر کند.
7ـ3. عناصر شنیداری در بازی های دیجیتال: در این بخش به بررسی عناصر پنج گانة شنیداری در 
بازی های دیجیتال، یعنی دیالوگ، عناصر شنیداری غیرکلامی، جلوه های شنیداری، صداهای 
محیطی و موسیقی خواهیم پرداخت. بدین منظور ابتدا توضیحاتی کلی دربارة هر یک از این 
عناصر ذکر خواهد شد. در مرحلة بعدی ویژگی ها و کارکرد های خاص هر یک از آ ن ها را در 

فرم بازی مورد بررسی قرار خواهیم داد.
7ـ3ـ1. دیالوگ: دیالوگ عبارت از گفت وگوی یک یا چند شخصیت، در یک روایت داستانی است. 
دیالوگ می تواند به بازیکنان کمک کند متوجه روند داستان بازی شوند یا شخصیت های 
دیگر را بشناسند و حتی با آن ها هم ذات پنداری کنند. نحوة استفاده از صدای شخصیت ها 
در بازی، به لحاظ رویکرد، بسیار متنوع است. بعضی از بازی ها صدای شخصیت ندارند و 
در دیالوگ کاملًا متن  محور هستند. بعضی بازی ها هم از متن و هم از صدا استفاده می کنند 

و بعضی از آن ها صرفاً صدامحور هستند.
واضح است که فرایند تولید دیالوگ تا زمانی که داستان، شخصیت ها و جزئیات مراحل مشخص 
 Richard Stevens, Dave Raybould,( نشده باشد، نمی تواند آغاز شود. از دید استیون و ریبالد

2011(  نوع دیالوگ می تواند یکی از این گونه ها باشد:

الف. دیالوگ اطلاعاتی: این نوع از دیالوگ، اطلاعات مورد نیاز را برای بازی کردن فراهم 
می کند. این نوع دیالوگ ممکن است شامل دستوراتی برای نحوة استفاده از یک وسیلة 
خاص یا برگزیدن یک مکان برای گردهم آیی باشد. نکتة کلیدی چنین دیالوگی، این است 
که واضح و قابل شنیدن باشند؛ از این رو، این نوع دیالوگ از نظر وضوح و شفافیت و 

استفاده از جمله های کامل ممکن است با دیالوگ های عادی متفاوت باشد.
ب. دیالوگ شخصیت: این نوع دیالوگ، منتقل کنندة افکار و احساس های گوینده است و به 
دلیل اینکه بر انتقال احساس توسط کلمه ها تأکید می کند نسبت به دیالوگ اطلاعاتی لحنی 

طبیعی تر دارد.
ج. پچ پچ های محیطی ضمنی: این نوع دیالوگ، به تنظیم صحنه یا لوکیشنی کمک می کند. که 
شخصیت در آن قرار دارد اگرچه این نوع دیالوگ، برای برپا کردن محیط اهمیت دارد، اما 

اطلاعاتی که با کلمه ها در آن منتقل می شوند لزوماً دارای اهمیت نیستند.
7ـ3ـ2. عناصر شنیداری غیرکلامی: این عناصر بیان های درد، مرگ، جیغ و امثال آن هستند که بعد 
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در بازی جایگذاری می شوند. در بازی، ممکن است شرایطی پیش بیاید که یک دیالوگ، 
ناچار در شرایط مختلف تکرار شود. برای اینکه این تکرار، برای بازیکن زننده نباشد، گاهی 
باید از یک دیالوگ واحد چندین نمونه ضبط کرد. افزون بر آن، ممکن است لازم باشد یک 
دیالوگ واحد با صدای چند شخصیت ضبط شود، چراکه هر کدام آن ها ممکن است در 
شرایطی قرار گیرند که گفتن آن لازم باشد. در ضمن، در ابتدای برخی از بازی ها، بازیکن 
می تواند شخصیت مرد یا زن را انتخاب کند،  در چنین شرایطی لازم است هر دیالوگ دو بار 
ضبط شود. بازی ممکن است دارای سیستم دیالوگ شاخه ای باشد که در آن دیالوگ بعدی 
یک شخصیت، بر اساس پاسخ بازیکن می تواند متفاوت باشد. در یک نمونة ساده از سیستم 
دیالوگ شاخه ای، با رد و بدل شدن چهار جمله، بیست و پنج گزینه باید ضبط شده باشد.

7ـ3ـ3. جلوه های شنیداری: از دید مارک گریمشاو )Mark Grimshaw, 2014( جلوه های شنیداری 
برون داستانی، به طور معمول شامل صداهای منوی محیط کاربری خارج از گیم پلی هستند. 
صورت و طنین این جلوه های شنیداری، معمولاً مطابق با مجموعة شنیداری مورد استفاده 
در بازی است و بر این اساس، به تنظیم چیدمان صوتی کلی بازی کمک می کنند. اما کارکرد 

اصلی آن ها فقط تأیید اعمال کاربر در منوی بازی است.
با  و  هستند  درون داستانی  معمولاً  دیجیتال،  بازی های  در  شنیداری  جلوه های  حال  این  با 
رخداد های طی بازی پخش می شوند. این رخداد ها ممکن است اعمال شخصیت های بازی باشند، 
یا اتفاق های مهمی که مستلزم توجه بازیکن   در طول بازی هستند. آن ها بسته به ژانر بازی، می توانند 
شامل صدای قدم ها، پیام های رادیویی، شلیک گلوله، موتور ماشین، کشیده شدن تایر بر سطوح 

مختلف، توپ های شوت شده، ضربه های مشت به جسم، سوت داور و ... باشند.
آنچه این جلوه های شنیداری را تعریف می کند، قابلیت آن ها در تطبیق اعمال با واقعیت است. 
بسیاری از این صداها واقعی و صداهای ضبط شده  از خود آن رخداد  ها هستند، یا حداقل تلاش 
شده که واقعی به نظر برسند. البته بسیاری از این صداها هم تخیلی و شبیه سازی شده هستند؛ مثل 

صداهایی که در جهان های خیالی، توسط رویداد های خیالی ایجاد می شوند.
از دید اسکات راجرز )Scott Rogers, 2014( افکت های شنیداری رایج به شرح زیر هستند:
الف. حرکت: صدای قدم زدن یا دویدن روی سطوح مختلف سنگی، شن و ماسه ای، آهنی یا ... ؛

ب. حمله: صدای منحصربه فرد برای هر نوع ضربة خاص؛ مثل صدای پک من در حال خوردن 
یک روح؛

ج. برخورد: مثل صدای شترق که باعث می شود یک ضربة مشت یا لگد قدرتمند تر به نظر برسد؛
لیزری. هرچه  بنگ بنگ تفنگ ها، چکاچک شمشیر ها و ترق ترق اسلحه های  د. رزم افزار ها: 
همانقدر  باید  رزم افزار  صدای  پرصداتر.  هم  آن  شنیداری  افکت  بزرگ تر  رزم افزار 

منحصربه فرد باشد که ظاهر آن؛
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ه. واکنش های ضربه خوردن: صداهای اوف! آخ! وای! این جلوه ها ممکن است خارج از بافت 
بازی خنده دار به  نظر برسند، ولی از مهم ترین جلوه های شنیداری بازی ها به شمار می روند.
و. اشارات صوتی: صداهای شخصیت در حالت های مختلف، مثل: “این چیه؟” وقتی چیزی 
پیدا شود یا “حالا بهتر شد!” با پر شدن نوار سلامتی اش. این جلوه ها، نه تنها به فهم شرایط 

کمک می کند، بلکه به شخصیت هویت می بخشد؛
ز. مرگ: مثل یک جیغ وحشتناک، یا یک نالة غم انگیز موقع کشته شدن، یا قرقر کردن هنگام 

غرق شدن، یا فریاد طولانی موقع پرت شدن از لبه ی یک پرتگاه؛
ح. موفقیت: مثل یک صدای هورا، یا یوووهووو پس از پیروزی در انجام یک ماموریت.

زیاد  با جزئیات  که  آن هایی  به ویژه  دیجیتال،  بازی های  از  بسیاری  7ـ3ـ4. صداهای محیطی: 
و دنیاهای گسترده طراحی شده اند ــ مثل بعضی بازی های نقش آفرینی ــ از صداهای 
محیطی، در گوشه و کنار دنیای خود، استفاده می کنند. این صداها با رخداد ها و رفتارهای 
ـ )مگر اینکه ورود بازیکن به یک منطقة خاص در دنیای بازی  بازیکنان پخش نمی شوند ـ
ـ  و معمولاً از منابعی به گوش می رسند که روی صفحه  را جزء رفتارهای او حساب کنیم( ـ
به تصویر کشیده نشده اند. این صداها، ممکن است شامل آواهای پیرامونی یک میدان نبرد، 
وزیدن باد در میان شاخ و برگ درختان یک بیشه، زوزه کشیدن گرگ ها و آواز پرندگان 

)Grimshaw, 2014( .باشند
به نظر اسکات راجرز )2014( صداهای محیطی را می توان به سه دسته تقسیم کرد:

الف. صداهای محلی: زمانی اجرا می شوند که بازیکن به منبع صدا نزدیک باشد؛ مثلًا صدای 
شرشر یک جویبار یا صدای تیک تاک ساعت یا زنگ تلفن و امثال آن که با دور شدن 

بازیکن از منبع، صدا محو می شود؛
ب. صداهای دور: صداهایی که بازیکن از فواصل دور قابلیت شنیدنشان را دارد؛ مثل زوزه ی 

گرگ یا صدای انفجار؛
ج. صداهای اولویت دار: صداهایی که صرف  نظر از مکان بازیکن، همیشه شنیده می شوند. این 
صداها به بازیکن بازخورد گیم پلی را نشان می دهند؛ مثل کمبود نوار سلامتی یا شمارش 

معکوس یک تایمر و امثال آن.
برون داستانی  صداهای  از  بخشی  معمولاً  دیجیتال،  بازی های  در  موسیقی  موسیقی:  7ـ3ـ5. 
برجستة  آن گوش می دهند. هدف  به  بازی  انجام  بازیکنان در طول  که  محسوب می شود 
است.  داستانی  روایت  و  احساس  بازنمایی  به  خدمت  دیجیتال،  بازی  یک  در  موسیقی 
انجام  بزرگی  ارکستر  گروه های  گاه  را   امروزی،  دیجیتال  بازی های  در  موسیقی  ساخت 
واقع،  در  کنند.  رقابت  بزرگی  فیلم  هر  در  موسیقی  سازندگان  با  می توانند  که  می دهند 
تولید می کنند آثار موسیقای  بازی ها هم  برای  فیلم  از سازندگان مشهور موسیقی   بسیاری 
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)Grimshaw,  2014(. به باور راجرز )2014( دو گونه موسیقی بازی وجود دارد: 1. موسیقی 

تحت لیسانس )Licensed music( که پیش از این ساخته شده و می توان در قبال پرداخت مبلغی 
از آن در بازی استفاده کرد؛ 2. موسیقی اصیل)Original music( که خاص یک بازی ساخته 

می شود.

‌8.‌آیندة‌بن‌مایه‌های‌دیداری‌و‌شنیداری‌در‌بازی‌های‌دیجیتال
8ـ1. آیندة بن مایه های دیداری: در باب آیندة بن مایه های دیداری رسانة بازی دیجیتال، معمولاً از 
واقعیت افزوده )Augmented Reality( و واقعیت مجازی )Virtual Reality( سخن می رود. 
منظور از واقعیت افزوده یک نمای فیزیکی زنده، مستقیم یا غیرمستقیم ــ به طور معمول در 
ـ است، که عناصری را پیرامون دنیای واقعی افراد اضافه می کند. واقعیت مجازی  تعامل با کاربر ـ
نیز تجربة  قرارگیری کامل در یک محیط مجازی و دیجیتال است و دنیای فیزیکی را کاملًا 

نادیده می گیرد یا به اصطلاح، جهانی مجازی به موازات جهان واقعی است. 
 )Muñoz-Saavedra & et. al, 2020( پژوهشی در باب تکامل و رویة آیندة واقعیت افزوده و مجازی
نشان داده که محبوبیت این دو فناوری در حال کاهش است و در سال های آتی، به احتمال شاهد کم 
شدن تولید آن ها خواهیم بود تا اینکه در این زمینه ثباتی نسبی ایجاد شود. از میان بازی های دیجیتال، 
محبوب ترین بازی واقعیت افزوده پوکمون  گو)Pokemon Go( بوده است، ولی واقعیت مجازی، هرچند 

دارای بازاری کوچک و به نسبت با ثبات است؛ اما بازی  محبوبی نداشته است.
8ـ2. آیندة بن مایه های شنیداری: یکی از مواردی که در آینده در زمینة بن مایه های شنیداری بازی 
شاهد آن خواهیم بود، به احتمال گسترش استفاده از موسیقی روندی )Procedural music( یا 
موسیقی زایا )Generative music( در بازی های دیجیتال است. این اصطلاح دلالت بر آن نوع 
موسیقی دارد که به واسطه ی نوعی سیستم خودکار خلق شده است )Galanter, 2003(. به گفتة 
کالینز )Collins, 2009( بازی های دیجیتال بنابر خصلت غیرخطی و تعاملی شان، رسانة ایدئال 
استفاده از موسیقی روندی هستند. وی معتقد بود بنابر دلایلی همچون پرهزینه بودن استفاده 
از این موسیقی و عدم آشنایی موسیقی دانان فعال در صنعت تولید بازی و اینکه آموزش آن ها 
بیشتر در حوزة رسانه های غیرتعاملی همچون سینما بوده ، موسیقی روندی هنوز چنانکه شایسته 

است فراگیر نشده، اما بهره از این نوع موسیقی گسترش خواهد یافت. 
پلات  و پاسکوییر )Plut & Pasquier, 2020( ضمن تأیید پیش بینی کالینز مبنی بر گسترش 
پرداخته اند. در  پدیده  این  بیشتر  واکاوی  به  دیجیتال،  بازی های  تولید  موسیقی روندی در 
پژوهش ایشان یک گونه شناسی مشتمل بر 34 نوع سیستم از موسیقی روندی، در بازی های 
دیجیتال ارائه شده که مبنای آن خصلت تعاملی این رسانه است. از 34 نوع سیستم مورد بررسی 
در این پژوهش، 19 مورد با نگاه به دهة گذشته و 15 مورد با نگاه به دهه های آینده تعریف 
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شده اند. به گفتة پلات و پاسکوییر، استفاده از سیستم های موسیقی روندی، نه تنها به لحاظ 
کمّی موجب تنوع بی حد موسیقایی بازی ها است، بلکه این نوع موسیقی به لحاظ کیفیت هم 

جذاب تر و قدرتمندتر است.

نتیجه‌گیری
بازی های دیجیتال، نقطة تلاقی شمار بسیاری از هنر ها و حاصل هم افزایی ابزار های متفاوت جهان 
هنر، همچون ادبیات، نقاشی، معماری، سینما، پویانمایی، موسیقی و ... در یک رسانة هنری هستند. 
از این رو، عناصر مشترک فراوانی میان رسانه هایی مثل سینما و پویانمایی با بازی های دیجیتال وجود 
دارد. اصلًا خصلت میان رشته ای دانش مطالعات بازی، که در مبانی نظری مقاله کمی درباره اش 
صحبت شد، به خاطر وجود همین اشتراک ها است. به عبارتی، این وجوه مشترک موجب شده اند 
بسیاری از داده های موجود، در مطالعة بسیاری از رسانه های هنری دربارة بازی دیجیتال کارآیی 
داشته باشند. برای مثال بسیاری از مباحث مربوط به روایت سینمایی، موسیقی یا حتی طراحی های 

معماری، دربارة بازی  دیجیتال کاربرد دارند.
اما از یک نکته نباید غافل شد و آن هم استقلال رسانة بازی در عین وجود اشتراک ها ذکرشده 
است. در بحث از مبانی نظری گفتیم که رویکرد این مقاله به ماهیت بازی، بازی شناسانه است و 
مسئلة قابل توجه در این رویکرد وجه “بازی بودن” در رسانة بازی دیجیتال است. یعنی تأکید ما 
بیشتر بر وجوه افتراق بن مایه های دیداری ـ شنیداری رسانة بازی با سایر رسانه ها و گونه های مورد 

بررسی ما مختص بازی بوده اند. 
همان طور که دیدیم، مهم ترین دسته های طراحی بن مایه های دیداری را در بازی های دیجیتال، 
می توان طراحی شخصیت )شامل طراحی چهره، اندام، ژست و پوشاک(؛ طراحی لوازم )شامل 
نقلیه و آیتم(؛ طراحی محیط بازی )شامل محیط مصنوعی، منظرة طبیعی(؛ و  رزم افزار، وسیله 
طراحی جلوه های دیداری )شامل جلوه های لنز، جلوه های خط زمانی و جلوه های صفحه( دانست. 
و از طرف دیگر صدا را در بازی های دیجیتال، می توان به  طور عام به دو دستة صداهای پویا و 
غیرپویا تقسیم بندی کرد. همچنین صداهای موجود در بازی، به دو گونه ی صدای درون داستانی و 

صدای برون داستانی بخش می شوند.
دامنة بررسی ما، شامل آیندة وجوه دیداری ـ شنیداری رسانة بازی نیز بود. در باب آیندة 
در  می رود،  مجازی سخن  واقعیت  و  افزوده  واقعیت  از  معمولاً  که  دیدیم  دیداری  بن مایه های 
حالی که، محبوبیت این دو فناوری در حال کاهش است و در سال های آتی، به احتمال شاهد کم 
شدن تولید آن ها خواهیم بود. در باب گونه های شنیداری، مشخص شد که یکی از مواردی که در 
زمینة این وجه از بازی رخ خواهد داد، به احتمال گسترش استفاده از موسیقی روندی یا موسیقی 

زایا است که به واسطة نوعی سیستم خودکار خلق می شوند. 
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درنهایت باید گفت راز آفرینش یک بازی دیجیتال نیرومند و موفق در جذب مخاطب، در 
شناخت دقیق همین بن مایه هاست. همة عناصر دیداری و شنیداری باید آگاهانه کنار هم قرار بگیرند 

تا شخصیت ها باورپذیر و دارای هویت و فضای بازی دلپذیر و جذاب شوند. 
یافته های این مقاله می تواند برای سازندة بازی در حکم نقشة کلی جغرافیای این رسانه  باشد و به او 
کمک کند بر اساس مقصود خود و آنچه قصد دارد به مخاطب منتقل کند، بهترین مسیر را انتخاب کند. 
در ضمن، گوناگونی گستردة بازی ها می تواند برای مخاطبان و پژوهشگران گیج  کننده باشد؛ از این رو 
دسته بندی و گونه شناسی بن مایه های ساختاری بازی ها می تواند  به گذر از این سردرگمی یاری برساند.
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