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‌یرانیا‌یا‌انهیرا‌یها‌یانداز‌باز‌چشم
‌

‌

 .رانی، اسمنان ،دانشکده هنر دانشگاه دامغان اریاستاد   فر یرزاز رضایعل

‌

 .رانیدانشکده هنر دانشگاه دامغان، سمنان، ا اریاستاد   سیخوشنو رضایعل

‌

 .رانی، اوتریپژوهشگر در حوزه علوم کامپ   یفاطمه نعمت

  چکیده
هاي‌ديجیتال‌در‌‌هاي‌ديجیتال‌نگاهی‌به‌آينده‌بازي‌هاي‌رسانه‌اين‌مقاله‌در‌پی‌آن‌است‌که‌در‌پرتو‌نظريه

‌عنوان‌يک‌رسانه‌جديد‌)ديجیتال(‌واجد‌برخی‌از‌اصول‌هستند‌و‌دراي‌به‌هاي‌رايانه‌ايران‌داشته‌باشد.‌بازي

که‌اين‌اصول‌را‌هر‌چه‌بیشتر‌به‌ظهور‌برسانند.‌در‌اين‌پژوهش‌با‌‌کنند‌یمرورزمان‌سعی‌م‌روند‌پیشرفتشان‌به

‌موردي‌ ‌مطالعه ‌کمک‌دو ‌به ‌و ‌اين‌رسانه ‌انواع ‌از ‌برخی هاي‌خارجی‌و‌‌تطبیقی‌)بین‌بازي‌-مروري‌بر

اي‌و‌هنري‌روشن‌شده‌است.‌همچنین‌با‌تکیه‌بر‌نظريات‌لو‌منويچ‌‌داخلی(‌موضوع‌بحث‌از‌ديدگاه‌رسانه

است‌و‌‌ارائه‌شده‌یالملل‌نیهاي‌داخلی‌و‌ب‌(‌تحلیلی‌از‌وضع‌موجود‌بازي1002و‌گروسین‌)(‌و‌بولتر‌1002)

نقاط‌ضعف‌و‌قوت‌هر‌يک‌در‌قالب‌اين‌نظريات‌با‌تکیه‌بر‌دو‌وجه‌روايت‌و‌سبک‌بصري‌بررسی‌شده‌

هی‌که‌رسانه‌ارائه‌داده‌و‌نقش‌تولیدات‌ايرانی‌با‌توجه‌به‌جايگا-اندازي‌واقعی‌از‌اين‌هنر‌است.‌سپس‌چشم

 است.‌بینی‌شده‌اکنون‌دارند‌در‌آينده‌نزديک‌پیش‌هم

 یسیپرمدی(، هاImmediacy) یبلادرنگ ،ایانهیرا یباز تال،یجیرسانه د :ها واژهکلید

(Hypermediacy).‌
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‌مقدمه 

شوند،‌که‌در‌‌هاي‌ديجیتال‌محسوب‌می‌هاي‌رسانه‌اي‌يکی‌از‌بارزترين‌جلوه‌هاي‌رايانه‌بازي

‌قابلیت ‌تمام ‌از ‌رسانه‌مواردي ‌مزاياي ‌و ‌برده‌ها ‌بهره ‌ديجیتال ‌چشم‌هاي ‌بررسی انداز‌‌اند.

‌بازي ‌‌صنعت ‌توجه ‌همچنین ‌و ‌آن ‌کنونی ‌روند ‌به ‌توجه ‌با ‌ديجیتال رشد‌‌سرعت‌بههاي

ريزي‌‌گیري‌مناسب،‌اتخاذ‌تصمیمات‌و‌برنامه‌مري‌ضروري‌براي‌جهتفناوري‌در‌جهان،‌ا

‌در‌اين‌زمینه‌است.

‌‌هاي‌پرسش ‌تحقیق ‌اين ‌‌اند‌عبارتاصلی ‌بازي‌-2از: ‌جهات‌‌آينده ‌از هاي‌ديجیتال

هاي‌ديجیتال‌ايرانی‌در‌چه‌جايگاهی‌نسبت‌‌بازي-1شود؟‌‌مختلف‌به‌چه‌سويی‌رهسپار‌می

هاي‌ديجیتال‌‌چه‌راهکاري‌براي‌ارتقاي‌بازي‌-2ر‌دارند؟‌هاي‌ديجیتال‌خارجی‌قرا‌زي‌به‌با

‌شود؟‌ايرانی‌در‌آينده‌پیشنهاد‌می

 مرور پیشینه پژوهش

‌‌بازي ‌ديجیتال ‌‌رسانه‌عنوانبههاي ‌که ‌است ‌دهه ‌دو ‌به ‌نزديک ‌جديد ‌موردتوجهاي

‌به‌‌پژوهشگران‌عرصه‌رسانه،‌روانشناسی‌و‌جامعه ‌نگاهی‌گذرا ‌با شناسی‌قرار‌گرفته‌است.

‌متوجه‌می ‌اين‌راستا ‌‌ادبیات‌پژوهشی‌جهان‌غرب‌در هر‌پژوهشی‌که‌در‌‌باًيتقرشويم‌که

هاي‌‌يک‌عنوان‌کلی(‌صورت‌گرفته،‌فصلی‌را‌به‌بازي‌عنوانبهجديد‌)‌يها‌رسانهارتباط‌با‌

با‌‌عموماًشناسی‌اين‌مبحث‌‌در‌روانشناسی‌و‌جامعه‌حال‌نیدرعاست.‌‌ادهاي‌اختصاص‌د‌رايانه

درباره‌کاربران‌کودک‌و‌نوجوان‌يکی‌از‌‌خصوص‌بههاي‌اين‌رسانه،‌‌شناسی‌توجه‌آسیب

هاي‌منتشرشده‌در‌اين‌‌نامه‌مباحث‌پژوهشی‌بسیار‌مورد‌توجه‌است.‌با‌بررسی‌مقالات‌و‌پايان

هاي‌ماقبل‌ديجیتال‌به‌‌ها‌با‌نگاه‌رسانه‌که‌اين‌پژوهششود‌‌ديده‌می‌مشخصاًعرصه‌در‌ايران‌

هاي‌رسانه‌جديد‌‌جاي‌نگاه‌هنري‌و‌فنی‌موجود‌در‌تئوري‌عموماًها‌پرداختند‌و‌‌اين‌رسانه

علمی‌و‌کاربردي‌و‌معطوف‌به‌‌کاملاًشده‌‌ها‌خالی‌است.‌البته‌مباحث‌مطرح‌در‌اين‌پژوهش

بازي‌‌9تطبیق‌موردي‌»اران‌در‌مقاله‌و‌همک‌ینصر‌اصفهانمثال‌‌طور‌بههدف‌پژوهش‌است.‌

از‌«‌اي‌آموزشی‌هاي‌رايانه‌اي‌آموزشی‌با‌اصول‌و‌استانداردهاي‌عمومی‌طراحی‌بازي‌رايانه
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اند‌و‌در‌اين‌روش‌تحلیل‌محتوا‌را‌براي‌پژوهش‌در‌يک‌مفهوم‌علوم‌تربیتی‌استفاده‌کرده

‌يک‌رسانه‌جديد‌کمتر‌مورد‌توجه‌است.‌عنوانبهروش‌ساختار‌بازي‌

شناختی‌‌اي‌و‌بازنمايی‌زنان؛‌تحلیل‌نشانه‌هاي‌رايانه‌بازي»عزيزي‌و‌همکاران‌در‌مقاله‌

يک‌رسانه‌جديد،‌بدون‌توجه‌به‌هويت‌نوين‌‌عنوانبهاي‌‌از‌بازي‌رايانه«‌مجموعه‌بازي‌السا

شناسی‌جهت‌بازشناسی‌الگوهاي‌جنسیتی‌‌اند.‌در‌اين‌مقاله‌از‌روش‌نشانهآن‌استفاده‌کرده

آموزش‌‌تأثیر»است.‌در‌مقالاتی‌نظیر‌‌بهره‌گرفته‌شده‌يا‌انهيراظاهر‌يک‌بازي‌در‌محتوا‌و‌

‌يا‌انهيراهاي‌‌اي‌در‌پرخاشگري‌و‌نگرش‌به‌خشونت‌در‌کاربران‌نوجوان‌بازي‌سواد‌رسانه

‌جهت‌نيازامطالعه‌بر‌روي‌کاربر‌صورت‌گرفته‌که‌‌درواقعنوشته‌شجاعی‌و‌ديگران‌«‌خشن

اي‌از‌جهت‌‌می‌مانند‌سینما‌و‌يا‌تلويزيون‌و‌يک‌بازي‌رايانهفرقی‌میان‌يک‌کاربر‌رسانه‌قدي

‌شکل‌پژوهش‌موجود‌نیست.

‌به‌بازي‌ديجیتال‌ رسانه‌جديد‌شايد‌بتوان‌به‌‌عنوانبهبراي‌رساندن‌منظورمان‌از‌نگاه

)گی،‌«‌هستند؟‌مؤثرتا‌چه‌حد‌ها‌آن‌اي‌خوب؛‌هاي‌رايانه‌هاي‌ديجیتال‌بازي‌ويژگی»مقاله‌

1009‌ ‌کرد. ‌اشاره ‌خاصیت‌( ‌از ‌نويسنده ‌آموزش‌است، ‌حیطه ‌همان ‌در ‌که ‌اين‌مقاله در

گیرد.‌‌هاي‌ديجیتال‌است‌براي‌اثبات‌رأي‌خود‌بهره‌می‌که‌در‌نهاد‌بازي«‌حل‌مسئله»‌یدرون

اي‌در‌پرتو‌نظريات‌مرتبط‌با‌رسانه‌‌در‌مقاله‌حاضر‌نگاه‌به‌خود‌رسانه‌جديد‌و‌بازي‌رايانه

‌مرتبط‌ ‌تکنیکی ‌و ‌هنري ‌تحلیل ‌و ‌رسانهجديد ‌عمل ‌جهت‌انجام ‌از ‌که ‌رسانه ‌اين اي‌‌با

هاي‌ديجیتال‌را‌‌باشد.‌نمونه‌يک‌پژوهش‌دقیق‌مرتبط‌با‌بازي‌است،‌می‌مؤثر)رساندن‌پیام(‌

‌يک‌بررسی‌سیستماتیک‌و‌متا‌‌بازي»توان‌در‌مقاله‌‌می ‌طراحی‌و‌يادگیري؛ هاي‌ديجیتال،

اي‌در‌امر‌يادگیري‌را‌با‌‌هاي‌رايانه‌بازي‌تأثیر(‌مشاهده‌کرد.‌محققان‌اين‌مقاله‌1022«‌)آنالیز

اند‌و‌سپس‌خود‌اين‌نوع‌بازي‌را‌نیز‌بر‌اساس‌انواع‌‌هاي‌قديمی‌بررسی‌تطبیقی‌کرده‌رسانه

در‌اين‌مقايسه‌از‌خواص‌‌تر‌مهمافزوده‌مقايسه‌نموده‌و‌از‌همه‌‌تیواقعواقعیت‌مجازي‌و‌

‌اند.‌ردهذاتی‌بازي‌ديجیتال‌نظیر‌مشخصات‌ديداري،‌روايی‌و‌حرکتی‌بهره‌ب

‌ 
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 شناسی روش

‌اين‌پژوهش‌بر‌اساس‌نظريات‌لو‌منويچ‌) ‌و‌همچنین‌بولتر‌و‌گروسین‌)1002در )1002‌)

(‌در‌1002اي‌خواهیم‌داشت.‌سپس‌با‌توجه‌به‌روش‌يین‌)‌هاي‌رايانه‌نگاهی‌به‌اجزاي‌بازي

‌ ‌از ‌نمونه ‌سه ‌موردي ‌و‌‌يها‌يبازمطالعه ‌سبک‌بصري ‌روايت، ‌جهت ‌از ‌که ‌را ايرانی

‌ ‌نمونه‌ازجملهپويانمايی ‌بهترين ‌و ‌بازي‌آخرين ‌نظاير‌هاي ‌با ‌هستند، ‌ايرانی ‌آن‌هاي از‌ها

يک‌‌عنوانبهاند.‌در‌اين‌مقايسه‌تحلیل‌عناصر‌يک‌بازي‌‌جهت‌نوع‌و‌روايت‌مقايسه‌شده

ي‌بسیار‌محدود‌است‌و‌که‌تعداد‌کل‌جامعه‌آمار‌جهت‌ازآنگیرد.‌‌رسانه‌جديد‌صورت‌می

توان‌مدعی‌شد‌که‌موردهاي‌‌در‌مقاله‌است،‌می‌ذکرشدههاي‌مقايسه‌شده‌و‌يا‌‌در‌حد‌نمونه

بررسی‌تطبیقی‌‌نیهمچندهند.‌‌هاي‌تولیدي‌در‌ايران‌نمايش‌می‌ايرانی‌وضعیت‌کنونی‌بازي

‌دقیق ‌بررسی ‌براي ‌جهانی، ‌سطح ‌در ‌نمونه ‌اين ‌نظاير ‌ريشه‌بین ‌و ‌نمونه‌تر ‌صورت‌‌اي ها

‌بازي‌می ‌تحلیل‌اجزا ‌اين‌بررسی‌و ‌با ‌تئوري‌گیرد. ‌پرتو ‌در ‌‌ها، ‌جديد، ‌ازجملههاي‌رسانه

(‌intimacy(‌و‌صمیمیت‌)transparencyمیل‌به‌شفافیت‌)‌يسو‌بهگیري‌تولید‌رسانه‌‌جهت

(‌هستند‌از‌سويی‌و‌بالارفتن‌هايپرمديسی‌immediacyکه‌از‌موجبات‌بالا‌رفتن‌بلادرنگی‌)

(hypermediacyاز‌‌)هاي‌ايرانی‌به‌‌اندازي‌از‌روند‌ساخت‌بازي‌توان‌چشم‌سوي‌ديگر،‌می

‌اي‌به‌دست‌داد.‌جهت‌ساختار‌هنري‌و‌رسانه

 ای جدید عنوان رسانهبازی دیجیتال به

‌معتقد‌است‌بازي‌ديجیتال‌1002لو‌منَُويچ‌) يک‌رسانه‌جديد‌اصولی‌متفاوت‌با‌‌عنوانبه(

‌‌رسانه ‌و ‌دارد ‌قديمی ‌عرضیات‌و‌‌ازآنجاکههاي ‌از ‌بسیاري ‌در ‌متفاوت‌است، ‌اصول در

‌بازي‌می‌آنچهخواص‌نیز‌با‌ نامیديم،‌تفاوت‌خواهد‌داشت.‌پس‌گرچه‌هر‌دو‌نوع‌‌ما‌سابقاً

بندي‌)سرگرمی(‌قرار‌بگیرند،‌اما‌‌بازي‌ديجیتال‌و‌غیر‌ديجیتال‌ممکن‌است‌در‌يک‌تقسیم

فاوت‌گاهی‌اوقات‌در‌حد‌اين‌ت‌گريد‌عبارت‌بهاز‌جهت‌ماهیت‌و‌عوارض‌متفاوت‌هستند.‌

‌)چنان‌عرضیات‌می ‌جهت‌ماهوي‌با‌‌ماند ‌از ‌گاهی‌کاملاً ‌و ‌دارد( ‌اذعان ‌آن ‌منويچ‌بر که

‌اي‌که‌در‌دوران‌پیشاديجیتال‌داشتیم،‌تفاوت‌خواهند‌داشت.‌واقعیت‌خارجی‌بازي
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‌شايد‌بتوان‌در‌1002نظريه‌دلوز‌) ‌سینماي‌ديجیتال‌را ‌متفکر‌فرانسوي‌در‌ارتباط‌با )

‌با ‌کاملاً‌عرصه ‌ماهیتی ‌ديجیتال ‌رسانه ‌اين ‌است ‌معتقد ‌وي ‌داد. ‌تعمیم ‌هم ‌ديجیتال زي

‌نوع‌پیشینی‌خود‌دارد،‌ است‌و‌ساختاري‌‌شده‌لیتشکدر‌اصل‌از‌اعداد‌‌چراکهمتفاوت‌با

‌ ‌و ‌براي‌‌کیتفک‌قابلمنفصل ‌منويچ ‌است‌که ‌اصولی ‌از ‌اصل ‌حقیقت‌دو ‌در ‌اين دارد.

‌رسانه ‌م‌تعريف‌تمام ‌کار ‌به ‌ديجیتال ‌می‌یهاي ‌تفاوت‌را ‌همین ‌بازي‌‌برد. ‌مورد ‌در توان

هاي‌ديجیتال‌داراي‌ساختاري‌منفصل‌و‌‌هاي‌مکانیکی‌قائل‌شد.‌يعنی‌بازي‌ديجیتال‌و‌بازي

‌ماجول‌تقسیم ‌به ‌موارد‌‌شونده ‌بسیاري ‌در ‌که ‌است ‌علت ‌همین ‌به ‌هستند. ‌مختلف هاي

هد.‌براي‌مثال‌تفاوتی‌د‌بینیم‌اين‌تغییر‌در‌ذات،‌در‌عرضیات‌هم‌چهره‌خود‌را‌نشان‌می‌می

بینیم،‌تا‌حد‌زيادي‌‌(‌میCall of Duty)‌فهیوظ‌انجامبال‌و‌فراخوان‌براي‌‌که‌بین‌بازي‌پینت

‌ذات‌متفاوت ‌آن‌از ‌میها ‌‌سرچشمه ‌بازي. ‌دو ‌اين ‌مشابه ‌موضوع ‌نه ‌گريد‌عبارت‌بهگیرد،

گرچه‌هر‌دو‌بازي‌نمايشی‌از‌جنگ‌است‌ولی‌بازي‌نخست‌با‌ابزارهاي‌واقعی‌است‌ولی‌

‌بازي‌دوم‌با‌ابزارهاي‌مجازي‌و‌در‌سرزمینی‌مجازي‌است.

از‌اين‌نوع‌ديدگاه‌که‌بگذريم،‌با‌نگاهی‌به‌ژانرهاي‌مختلف‌بازي‌ديجیتال‌و‌انتخاب‌

‌می ‌ورزشی ‌روشن‌‌نوع ‌طريقی ‌به ‌مقاي‌توانیم ‌اين ‌به ‌دست ‌از‌تر ‌ورزشی ‌نوع ‌بزنیم. سه

‌بازي‌قديمی ‌انواع ‌پرطرفدارترين ‌عبارتی ‌به ‌و ‌گذرا‌‌ترين ‌نگاهی ‌با ‌است. ‌ديجیتال هاي

از‌نوع‌ورزشی‌بوده‌(‌Pong)هاي‌کامپیوتري‌به‌نام‌‌ترين‌شکل‌بازي‌يابیم‌که‌قديمی‌درمی

‌بازي1002است‌)بولتر‌و‌گروسین‌ ‌دو‌خط‌و‌يک‌نقطه ‌شکل‌ساده ‌اين‌بازي‌با ‌در اي‌‌(.

ها‌‌(‌را‌ساعتuserپونگ‌بازنمايی‌شده‌است‌که‌در‌زمان‌خود‌کاربر‌)‌مانند‌تنیس‌يا‌پینگ

‌مشغول‌می ‌بازي‌به‌خود ‌اين‌نوع‌از ‌در ‌پس‌آنچه ‌الگوريتم‌‌کرد. ‌بیشتر ‌اهمیت‌داشت، ها

‌بازي ‌بازي. ‌گرافیکی ‌بازنمايی ‌تا ‌بود ‌بهترين‌‌بازي ‌در ‌الگوريتم ‌جهت ‌از ‌ورزشی هاي

و‌امکانات‌آن‌را‌به‌جهت‌تطابق‌با‌واقعیت‌خارجی‌)مانند‌شدت‌حالات‌بايستی‌شکل‌بازي‌

‌ ‌و...( ‌شتاب‌جاذبه ‌وزن‌توپ، ‌همچنین‌بايد‌بتوانند‌با‌‌صورت‌بهضربه، ‌بدهند. واقعی‌ارائه

‌ورودي ‌به ‌)‌توجه ‌کامپیوتر ‌و ‌انسان ‌يک‌interfaceهاي‌واسط‌بین ‌که ‌امکاناتی‌را ‌همه )

‌می ‌د‌بازيگر ‌واقعی ‌بازي ‌در ‌خود ‌براي ‌تواند ‌بگیرد، ‌نظر ‌رندیکارگ‌بهر بايد‌‌حال‌نیدرع.
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‌ ‌معقول‌در‌مورد‌حريف‌فرضی‌خود‌در‌1001عملیات‌انتخاب‌)منويچ، ‌در‌يک‌بازه ‌را )

هاي‌‌در‌مورد‌بازي‌زیچ‌همههايی‌همچون‌منويچ‌بیش‌از‌‌اختیار‌داشته‌باشند.‌آنچه‌تئوريسین

هاي‌ديجیتال‌‌اي‌بارز‌از‌رسانه‌ها‌را‌نمونه‌دارند،‌الگوريتم‌است.‌منويچ‌بازي‌مدنظراي‌‌رايانه

اي‌به‌اثبات‌رسید‌که‌رقابت‌در‌عرصه‌‌هاي‌رايانه‌داند.‌اما‌با‌پیشرفت‌بازي‌محور‌می‌الگوريتم

‌ ‌بسیار ‌عمومی ‌اقبال ‌در ‌نیز ‌پیشرفت‌در‌تأثیرگرافیک‌بازي ‌روند ‌اين ‌بود. ‌خواهد گذار

‌به‌بازار‌عرضه‌خو‌1029نسخه‌‌اکنون‌همهايی‌نظیر‌فیفا‌که‌‌گرافیک‌بازي‌را‌در‌بازي د‌را

‌مشاهده‌کرد.‌توان‌یم‌وضوح‌بهکنند،‌‌می

هاي‌ورزشی‌در‌بالا‌مد‌نظر‌بود،‌توجه‌به‌وجوه‌يک‌بازي‌‌بازي‌مطرح‌کردنآنچه‌از‌

اي‌اين‌بازي‌را‌براي‌‌اي‌و‌تفکیک‌آن‌است.‌در‌حقیقت‌زمانی‌که‌ما‌نمونه‌غیر‌رايانه‌رايانه

‌اما‌آنچه‌ما‌در‌پی‌‌بررسی‌در‌اختیار‌داريم،‌اين‌تفکیک‌براي‌ما‌وضوح‌بیشتري‌می گیرد.

س‌اين‌نکات‌ظاهري‌و‌البته‌به‌سبب‌اين‌نکات‌آن‌هستیم،‌وجوهی‌از‌بازي‌است‌که‌در‌پ

(‌به‌1002کند.‌اين‌همان‌وجوهی‌است‌که‌بولتر‌و‌گروسین‌)‌می‌اندام‌عرضدر‌يک‌بازي‌

هاي‌‌هاي‌ديجیتال‌دريافتند.‌در‌اينجا‌ما‌قصد‌داريم‌در‌مورد‌بازي‌فراست‌در‌مورد‌کل‌رسانه

ها‌را‌‌شوند،‌اين‌ويژگی‌ي‌میبند‌هاي‌ديجیتال‌طبقه‌که‌در‌دسته‌رسانه‌جهت‌ازآنديجیتال،‌

‌را‌گمانه‌بزنیم.ها‌آن‌بررسی‌کنیم‌و‌سپس‌از‌اين‌راه‌مسیر‌آينده

(‌در‌يک‌immediacy«‌)درنگی‌بلا»ترين‌نکته‌از‌ديدگاه‌بولتر‌و‌گروسین‌‌اولین‌و‌مهم

‌صورت‌بهبازي‌است.‌بلادرنگی‌نزد‌بولتر‌و‌گروسین‌به‌معناي‌درگیر‌و‌مشغول‌کردن‌کاربر‌

‌ ‌و ‌در‌‌بیبلافاصله ‌خاصیت‌ديگر ‌دو ‌حقیقت‌به ‌در ‌امر ‌اين ‌است. ‌يک‌رسانه ‌در واسطه

که‌شکل‌رسانه‌‌يا‌گونه‌به(،‌transparencyهاي‌ديجیتال‌وابسته‌است:‌اول‌شفافیت‌)‌رسانه

‌می‌دشدهيناپدبراي‌مخاطب‌ ‌محتواي‌آن‌درگیر ‌در ‌مخاطب‌کاملاً ‌بازي‌‌و ‌در ‌مثلاً شود.

شد،‌‌درگیر‌بازي‌می‌چنان‌آناطب‌پس‌از‌مدتی‌در‌زمان‌خود،‌مخ‌(Pong)اي‌‌خط‌و‌نقطه

‌دست‌ ‌از ‌است‌را ‌نمايشگر ‌روي‌صفحه ‌بر ‌نقطه ‌يک‌خط‌و ‌تنها ‌اين ‌اينکه ‌به ‌اِشعار که

شود‌و‌‌(‌است‌که‌بین‌رسانه‌و‌کاربر‌ايجاد‌میintimacyداد.‌دومین‌خاصیت‌صمیمیتی‌)‌می

کند.‌‌رسانه‌حس‌میاي‌بسیار‌نزديک‌و‌صمیمی‌با‌‌کاربر‌پس‌از‌لحظاتی‌خود‌را‌در‌رابطه
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اند‌‌هاي‌ديجیتال‌نسبت‌داده‌البته‌اين‌ويژگی‌در‌دومین‌خاصیتی‌که‌بولتر‌و‌گروسین‌به‌رسانه

‌و‌در‌ادامه‌خواهد‌آمد‌بیشتر‌مشهود‌است.

(‌نیز‌1002است‌که‌منويچ‌)‌يا‌نکتههاي‌کامپیوتري‌‌در‌مورد‌بازي«‌بلادرنگی»مبحث‌

آن‌اشاره‌داشته‌و‌به‌اهمیت‌آن‌واقف‌است.‌‌و‌در‌قالب‌الفاظی‌ديگر‌به‌میرمستقیغ‌طور‌به

شود،‌در‌حقیقت‌اين‌خاصیت‌‌زمانی‌که‌مبحث‌واقعیت‌مجازي‌و‌واقعیت‌تصنعی‌مطرح‌می

‌به‌شکل‌ ‌قوي‌میرمستقیغبلادرنگی‌است‌که‌براي‌ما تر‌از‌واقعیتی‌‌يک‌واقعیت‌تصنعی‌را

‌می ‌بی‌ديگر ‌گروسین ‌و ‌بولتر ‌ديدگاه ‌از ‌رسانه‌نشاند. ‌بازي‌‌درنگی‌در هاي‌جديدي‌نظیر

‌ها‌رسانهاي‌و‌شبکه‌وب‌جهانی‌که‌بايد‌از‌طريق‌تعامل‌حاصل‌شود.‌در‌حقیقت‌اين‌‌رايانه

 ,Bolter & Grusinدهند.‌)کننده‌يا‌کاربر‌تغییر‌‌توانند‌نقطه‌نگاه‌خود‌را‌به‌سوي‌نگاه‌می

2002, 81)‌

‌ ‌بازن‌گرچه ‌رئالیسم»طبق‌ديدگاه‌آندره گرايش‌مشخصی‌به‌ارائه‌صادقانه‌واقعیت‌«

‌اين‌حرکت‌به‌سمت‌امر‌واقعی‌در‌فیلم‌دارد،‌اما‌واقع گرايی‌معناي‌دقیق‌و‌روشنی‌ندارد.

‌اين‌تلاش‌نمیگونه‌رئالیسم‌هیچ‌معنايی‌تواند‌هزار‌مسیر‌داشته‌باشد،‌بنابراين‌اينمی دهد.

‌(Bazin, 1980, 15شده‌ببخشد.‌)شده‌به‌اثر‌خلقتا‌جايی‌ارزشمند‌است‌که‌معنايی‌افزوده

هاي‌ديجیتال‌نیز‌تعمیم‌داد.‌واقعیت‌تصنعی‌در‌هر‌نوع‌توان‌به‌دنیاي‌بازياين‌موضوع‌را‌می

‌کند.شود‌و‌معنايی‌به‌اثر‌اضافه‌میبازي‌به‌شکلی‌جديد‌ساخته‌می

‌ب ‌بازيجهت‌تبیین ‌مورد ‌توضیحی‌در ‌ذکر ‌شد،‌‌یشتر ‌اشاره ‌آن ‌به هاي‌ورزشی‌که

‌زمان‌هم‌طور‌بهپونگ‌دو‌بخش‌‌راهگشا‌است.‌در‌يک‌بازي‌مانند‌تنیس‌روي‌میز‌يا‌پینگ

که‌ظاهر‌گرافیکی‌بازي‌در‌هر‌نسخه‌‌اي‌رشد‌نمود:‌اول‌اين‌هاي‌رايانه‌در‌طول‌تکامل‌بازي

توان‌گفت‌اکنون‌ما‌‌تر‌شد.‌تا‌حدي‌که‌می‌به‌شکل‌واقعی‌بازي‌در‌واقعیت‌خارجی‌نزديک

(‌ ‌تصنعی ‌واقعیت ‌يک ‌بسیار‌synthetic realityداراي ‌خارجی ‌واقعیت ‌به ‌که ‌هستیم )

‌به‌اين‌معنی‌که‌در‌زمان‌پخش‌ ‌در‌تشخیص‌به‌اشتباه‌بیاندازد. نزديک‌است‌و‌شايد‌ما‌را

نگاه‌کند،‌‌شينما‌صفحهو‌به‌‌واردشدهتصاوير‌با‌زواياي‌خاص‌دوربین‌اگر‌شخص‌سومی‌

‌خود‌ ‌بگیرد. ‌تنیس‌اشتباه ‌گزارش‌يک‌بازي‌واقعی ‌با ‌را ‌اين‌تصوير ‌براي‌لحظاتی شايد
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کند.‌در‌‌حس‌می‌يباز‌نیزمگیرد‌و‌خود‌را‌در‌‌کاربر‌نیز‌در‌حین‌بازي‌رسانه‌را‌ناديده‌می

(‌ ‌شفافیت ‌به ‌ما ‌صورت ‌يافتیم.‌transparencyاين ‌دست ‌رسانه ‌مورد ‌در ‌قبولی ‌قابل )

‌تصا‌دورگه ‌بازيبودن ‌در ‌دنیاي‌مجازي( ‌واقعیت‌و ‌)از ‌و‌هاي‌رايانهوير اي‌امري‌معمول

‌(Daly, 2008, 145همیشگی‌است.‌)

‌بازنمايی‌بهتر‌می ‌توجه‌به‌نظرات‌استوارت‌هال‌درباره‌مفهوم ‌با توان‌اين‌موضوع‌را

دريافت‌کرد.‌از‌ديدگاه‌او‌معنا‌به‌رابطه‌بین‌اشیا‌و‌اشخاص‌و‌رويدادها‌در‌جهان‌واقعی‌يا‌

بازنمايی‌‌عنوانبهتواند‌اي‌وابسته‌است‌که‌میتخیلی‌وابسته‌است‌و‌همچنین‌به‌نظام‌مفهومی

 (Hall, 1997, 18ذهنی‌عمل‌کند.‌)

‌آن‌ ‌گرافیک‌بالا‌به ‌مدد ‌به ‌ما ‌آنچه ‌کنار ‌در ‌پیشرفت‌الگوريتم‌هم‌میافتي‌دستاما ،

رم‌و‌منطبق‌کند،‌چراکه‌صمیمیت‌و‌احساس‌راحتی‌حاصل‌از‌حرکات‌ن‌نقش‌مهمی‌ايفا‌می

‌حرفه ‌يک‌کاربر ‌براي ‌پیچشی ‌ضربات ‌زدن ‌در ‌توانايی ‌و ‌راکت ‌بازيگر، ‌واقع ‌و‌‌با اي

‌می‌حرفه‌نیمه ‌ايجاد ‌را ‌نرم ‌حرکات ‌اين ‌که ‌کدهايی ‌است. ‌اهمیت ‌حائز ‌بسیار کند،‌‌اي

‌رايانه‌می ‌يک‌بازي ‌برگ‌برنده ‌الگوريتم‌تواند ‌مجموعه ‌رقیبش‌باشد. ‌مقابل ‌در ‌و‌‌اي ها

‌البته‌لازم‌به‌ذکر‌است‌‌اي‌است‌که‌واقعیت‌تصنعی‌را‌شکل‌می‌نهگرافیک‌بازي‌رايا دهد.

که‌تعامل‌با‌کاربر‌در‌مورد‌بازي‌بسیار‌حائز‌اهمیت‌است‌و‌اين‌قابلیت‌در‌حقیقت‌در‌رابطه‌

يا‌دسته‌مخصوص‌بازي‌نهفته‌‌دیکل‌صفحهها‌و‌مبادي‌ورودي‌اينترفیس‌بازي‌مانند‌‌الگوريتم

‌است.

(‌ ‌هايپرمديسی ‌نکته ‌هدفش‌نگهhypermediacyدومین ‌است‌که ‌در‌‌( ‌کاربر داشتن

‌در‌حقیقت‌صمیمیت‌ناشی‌از‌ارتباط‌کاربر‌و‌بازي‌که‌ ‌است. رسانه‌)در‌اين‌مورد‌بازي(

‌در‌ ‌يک‌واسطه ‌احساس‌وجود ‌واقعیت‌خارجی‌است، ‌با ‌واقعیت‌تصنعی‌منطبق ناشی‌از

‌از‌بین‌می‌بازي ‌احساس‌ناخوشايندي‌است، ‌که‌عموماً ‌اما‌‌کردن‌را بازيگر‌‌حال‌نیدرعبرد.

مند‌باشد‌که‌همواره‌نیمی‌از‌خود‌را‌هوشیار‌نگه‌دارد‌تا‌به‌ساير‌امور‌برسد.‌اين‌‌شايد‌علاقه

‌بازي ‌از ‌برخی ‌در ‌‌امر ‌کار ‌حین ‌در ‌بازي ‌براي ‌که ‌آنلاين ‌چشم‌‌اند‌شده‌یطراحهاي به

‌اگر‌اين‌بازي‌می ‌‌خورد. ‌به‌وجود‌مديوم‌ب‌يا‌گونه‌بهها ‌همواره ازي‌طراحی‌شوند‌که‌شما
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اشعار‌داشته‌باشید‌و‌بتوانید‌آن‌را‌متوقف‌کرده‌و‌به‌کار‌اصلی‌خود‌بپردازيد،‌در‌حقیقت‌

تصويري‌خود‌را‌نشان‌‌صورت‌بهايد.‌اين‌خاصیت‌عموماً‌‌هايپرمديسی‌را‌در‌اين‌بازي‌افزوده

‌مانند‌قاب‌يا‌آيکون‌کند‌و‌به‌شما‌در‌مورد‌وجود‌مديوم‌آگاهی‌می‌دهد‌می‌می هاي‌‌دهد.

‌به‌محیط‌‌خاص‌در‌يک ‌متوقف‌و‌شما‌را بازي‌موبايل‌که‌همیشه‌آماده‌است‌که‌بازي‌را

‌ديگر‌منتقل‌کند.

‌بازي ‌مورد ‌در ‌بازي‌آنچه ‌ساير ‌درباره ‌گفتیم، ‌ورزشی ‌بیشتري‌‌هاي ‌پیچیدگی ‌با ها

يافتن‌به‌اين‌نکته‌که‌در‌يک‌بازي‌کارآگاهی،‌گرافیک‌‌مثال‌دست‌طور‌بهکند.‌‌صدق‌می

کند،‌يا‌الگوريتم‌آن،‌‌تري‌بازي‌می‌و‌ايجاد‌صمیمیت‌نقش‌مهمداشتن‌مخاطب‌‌بازي‌در‌نگه

پردازيم،‌گاهی‌غیر‌از‌‌هايی‌می‌به‌بررسی‌چنین‌بازي‌که‌یهنگامتواند‌محل‌بحث‌باشد.‌‌می

‌هنري‌الگوريتم‌می ‌محل‌بحث‌‌توانیم‌از‌واژه ‌که‌همواره ‌ببريم، ‌نام‌روايت‌هم‌نام تري‌به

‌ ‌است. ‌بازي‌نظريه»بوده ‌چگونه‌‌پردازان‌روايت‌و ‌که ‌اين‌امر ‌درباره هاي‌ديجیتال‌همواره

‌چالش‌هستند.‌براي‌يک‌متن‌تعاملی‌می ‌روايت‌نوشت‌دچار ‌)توان »Buckingham & 

Willett, 2006, 33ها‌بخشی‌از‌الگوريتم‌است‌که‌‌(‌در‌حقیقت‌روايت‌در‌برخی‌از‌بازي

دنويسی‌است.‌بیش‌از‌آنکه‌مولود‌کدها‌باشد،‌ناشی‌از‌تفکر‌هنري‌و‌خلاقانه‌پشت‌اين‌ک

‌پیچیده ‌بسیار ‌بازي، ‌بسیاري‌که‌‌روايت‌در ‌انتخابات‌معقول ‌است‌و ‌فیلم ‌روايت‌در ‌از تر

هاي‌مختلفی‌‌تواند‌پايان‌تواند‌در‌طول‌بازي‌و‌مراحل‌مختلف‌آن‌داشته‌باشد،‌می‌کاربر‌می

(.‌در‌حقیقت‌در‌اين‌موارد‌بیش‌1002را‌در‌يک‌بازي‌خوب‌براي‌کاربر‌رقم‌بزند‌)کريج،‌

‌شود.‌که‌هوش‌رياضی‌خالق‌بازي‌مؤثر‌باشد،‌استعداد‌هنري‌و‌خلاقیت‌وي‌نمايان‌می‌از‌آن

‌با‌ ‌اين‌است‌که ‌بايد‌گفت‌تلاش‌نگارندگان‌بر ‌تبیین‌روش‌نظري‌اين‌پژوهش، در

‌موفقیت ‌میزان ‌بازي، ‌هر ‌پويانمايی ‌و ‌بصري ‌سبک ‌روايت، ‌آن‌تحلیل ‌ايجاد‌ها در

‌اين‌م ‌با قدمات‌به‌اولین‌مطالعه‌موردي‌که‌مقايسه‌هايپرمديسی‌و‌صمیمیت‌سنجیده‌شود.

‌پردازيم.‌معمايی‌ايرانی‌و‌خارجی‌است‌می-يک‌بازي‌پلیسی

‌
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 Stillو طبیعت بیجان )« 6های تهران  قتل در کوچه»اول: بررسی تطبیقی بازی 

Life) 

هاي‌تهران‌در‌ويرايش‌دوم‌خود‌به‌سطحی‌از‌کیفیت‌دست‌يافته‌است،‌که‌از‌‌قتل‌در‌کوچه

‌نمونه‌جهاتی‌می ‌با ‌را ‌‌توان‌آن ‌طبیعت‌بیجان ‌نظیر ‌‌Max Payneايهاي‌خارجی‌اين‌کار

‌قتل‌در‌ ‌و ‌تشابهات‌بیشتري‌بین‌طبیعت‌بیجان ‌اين‌خصوص‌نگارندگان ‌در ‌نمود. مقايسه

(‌دو‌بازي‌قتل‌cut scenesها‌)‌پرده‌ته‌در‌مواردي‌فرعی‌مانند‌میانهاي‌تهران‌يافتند،‌الب‌کوچه

تشابه‌دارند‌و‌هر‌دو‌از‌شیوه‌نمايش‌کمیک‌استريپ‌‌Max Payneهاي‌تهران‌و‌‌در‌کوچه

‌اند.‌استفاده‌کرده

‌قتل‌در‌کوچه اي‌پلیسی‌و‌‌هاي‌رايانه‌هاي‌تهران‌مانند‌بسیاري‌از‌بازي‌تحلیل‌روايت:

که‌‌يباز‌قهرمانها‌‌از‌اين‌صحنه‌هرکداملفی‌تفکیک‌شده،‌که‌در‌هاي‌مخت‌معمايی‌به‌صحنه

‌می ‌نمايندگی ‌را ‌کاربر ‌حقیقت ‌‌در ‌می‌سوم‌صورت‌بهکند، ‌ديده ‌در‌‌شخص ‌و شود

‌دوبعدي‌حرکت‌می‌محدوده ‌اين‌‌اي‌تقريباً ‌اکثر ‌در ‌دوربین‌نیز ‌زاويه ثابت‌‌ها‌صحنهکند.

تمام‌صحنه‌را‌دارد.‌‌وشش‌دادنپ(‌سعی‌در‌Master Shotيک‌نماي‌اصلی‌)‌مانند‌بهاست‌و‌

ها‌است،‌در‌بازي‌طبیعت‌‌گونه‌بازي‌تر‌اين‌اين‌نوع‌بازنمايی‌صحنه‌که‌مربوط‌به‌نسل‌قديم

‌ ‌است. ‌مختلفی ‌نماهاي ‌داراي ‌صحنه ‌هر ‌و ‌بوده ‌متفاوت ‌نماهاي‌‌گريد‌عبارت‌بهبیجان با

‌به‌نقشش‌نزديک‌رو‌نيازاتوان‌به‌صحنه‌نگاه‌کرد‌و‌‌مختلف‌می بیند،‌‌تر‌می‌کاربر‌خود‌را

 (2آورد.‌)تصوير‌شماره‌‌که‌اين‌موضوع‌صمیمیت‌بین‌کاربر‌و‌کاراکتر‌را‌فراهم‌می
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 های تهران و طبیعت بیجان دو نما از بازی قتل در کوچه .0تصویر 

‌می ‌فرهنگی ‌مطرح‌‌عنصر ‌داستان ‌کل ‌در ‌که ‌فرعی ‌معماهاي ‌و ‌اصلی ‌معماي ‌در تواند

‌نیز‌بسیار‌‌می ‌عناصري‌که‌سرنختأثیرشود، ‌تشکیل‌می‌گذار‌باشد. ‌را دهد‌و‌يا‌معماها‌را‌‌ها

‌می ‌‌درست ‌سرگرد ‌که ‌ادواتی ‌و ‌آلات ‌يا ‌و ‌)قهرمانکند ‌به‌يباز‌افشار ‌رسیدن ‌براي )
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‌از ‌آن‌مقصودش ‌میها ‌دست‌استفاده ‌)مثل ‌‌کند ‌ايجاد‌‌میتقس‌جعبهکاري ‌به ‌همه تلفن(

‌کاربر‌کمک‌می ‌اين‌عناصر‌وقتی‌‌احساس‌صمیمیت‌در ‌اما گذار‌هستند‌که‌در‌تأثیرکند.

هاي‌کاربر‌‌يک‌بافت‌روايی‌جذاب‌قرار‌گیرند.‌همین‌بافت‌روايی‌است‌که‌تعداد‌انتخاب

شود‌‌افزايد.‌در‌اين‌مورد‌مشاهده‌می‌ن‌میکند‌و‌از‌اين‌طريق‌به‌جذابیت‌داستا‌را‌تعیین‌می

‌ ‌روايت‌طبیعت‌بیجان ‌کوچه‌طور‌بهکه ‌در ‌روايت‌قتل ‌از ‌جذاب‌مشهودي ‌تهران تر‌‌هاي

‌است.

تحلیل‌سبک‌بصري:‌گرافیک‌بازي‌ايرانی‌نسبت‌به‌طبیعت‌بیجان‌وضوح‌)رزولوشن(‌

‌از‌واقعیت‌خارجی‌دورتر‌احس‌پايین کند.‌‌اس‌میتري‌دارد‌و‌به‌همین‌دلیل‌کاربر‌خود‌را

‌گام‌همچنین‌در‌مورد‌حرکت ‌و ‌به‌‌برداشتن‌ها ‌نرمی‌و‌واقعگرابودن‌حرکات‌کاراکترها ها

درنگی‌‌از‌نظر‌گرافیک‌و‌حرکات‌بلا‌جهیدرنتتر‌است.‌‌نحو‌مشهودي‌از‌نمونه‌خارجی‌پايین

تر‌است.‌اما‌در‌‌هاي‌تهران‌پايین‌و‌شفافیت‌لازم‌براي‌درگیرکردن‌مخاطب‌در‌قتل‌در‌کوچه

‌نمونه‌خارجی‌خود‌دارد‌‌توان‌به‌مزيتی‌نسبی‌که‌چنین‌بازي‌خش‌میهمین‌ب اي‌نسبت‌به

آشنا‌براي‌مخاطب‌‌يیکاراکترهاهاي‌تهران‌در‌محیطی‌آشنا‌و‌با‌‌اشاره‌کرد.‌قتل‌در‌کوچه

صمیمیت‌بین‌بازي‌و‌کاربر‌را‌افزايش‌‌ینوع‌بهتواند‌‌ايرانی‌در‌جريان‌است‌و‌همین‌امر‌می

هاي‌‌هاي‌تهران‌از‌جنبه‌توان‌ادعا‌کرد‌اگر‌قتل‌در‌کوچه‌میدهد،‌تا‌جايی‌که‌بدون‌شک‌

گرافیکی‌به‌نمونه‌خارجی‌خود‌نزديک‌بود،‌به‌علت‌دخالت‌عنصر‌فرهنگی‌گوي‌سبقت‌را‌

‌ربود.‌از‌حیث‌هايپرمديسی‌از‌رقیب‌خود‌می

‌می ‌خودنمايی ‌بازي ‌دو ‌اين ‌مقايسه ‌در ‌‌آنچه ‌از‌تأيیدکند، ‌برخی ‌ادعاي کننده

گذاري‌‌اي‌در‌ايران‌است،‌کسانی‌که‌مدعی‌هستند‌سرمايه‌هاي‌رايانه‌اندرکاران‌بازي‌دست

‌است.‌مند‌و‌مديريت‌درست‌در‌اين‌حوزه‌صورت‌نگرفته‌هدف

‌می‌برتري ‌خارجی‌بازي‌معمايی‌مذکور ‌نمونه ‌در ‌می‌هايی‌که ‌چند‌‌بینیم‌را توان‌در

پردازش‌گرافیک‌بالاتر‌که‌محصول‌عمل‌کامپیوترهايی‌با‌قدرت‌‌-مورد‌خلاصه‌کرد.‌الف

هاي‌دقیق‌و‌‌تر‌که‌مربوط‌به‌کدنويسی‌تر‌و‌واقعگرايانه‌حرکات‌نرم‌-بالاتر‌تصاوير‌است.‌ب

‌)البته‌اگر‌نگويیم‌ناتوانی‌در‌گشودن‌‌پیچیده تر‌ناشی‌از‌کار‌گروهی‌طراحان‌بازي‌است.
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‌نمونه ‌از ‌استفاده ‌و ‌ج‌هاي‌خارجی‌آسان‌برخی‌کدهاي‌پیچیده تر‌که‌‌روايت‌پیچیده‌-تر(

‌ ‌سريالمعمولاً ‌مورد ‌در ‌اوقات ‌بیشتر ‌و ‌است ‌جمعی ‌و ‌کارگاهی ‌فعالیت هاي‌‌محصول

‌شود.‌پرطرفدار‌خارجی‌نیز‌ديده‌می

 نوع روایت و تأثیر آن در ایجاد بلادرنگی و صمیمت

‌قوت‌اصلی‌بازي ‌نوع‌رايانه‌نقطه ‌از ‌چه ‌سنتی‌تعاملی‌ها ‌چه ‌آن‌بودن‌اي‌و ‌گرچه‌ها است.

روزافزونی‌بیشتر‌شده‌‌طور‌بهها‌و‌هنر‌در‌روزگار‌اخیر‌‌هبودن‌در‌رسان‌مندي‌به‌تعاملی‌علاقه

توان‌مولود‌و‌يا‌ويژگی‌‌پردازان‌رسانه(‌نمی‌بودن‌را‌)بنا‌بر‌ادعاي‌اکثر‌نظريه‌است،‌اما‌تعاملی

‌به‌‌خاص‌رسانه ‌بیشتري ‌هرچه ‌علاقه ‌و ‌توجه ‌امروزين ‌جوامع ‌البته ‌دانست. ‌ديجیتال هاي

‌زمینه‌تعاملی ‌در ‌‌بودن ‌مختلف‌نشان ‌شبکه‌میهاي ‌روزافزون ‌حقیقت‌رشد ‌در هاي‌‌دهند.

ها‌نوع‌اين‌روايت‌تعاملی‌اگر‌‌اجتماعی‌اينترنتی‌ناشی‌از‌اين‌علاقه‌است.‌اما‌در‌قالب‌بازي

‌قالب‌سوم ‌برمی‌در ‌هايپرمديسی‌بیشتري‌را ‌‌شخص‌باشد‌صمیمت‌و ‌يا در‌‌که‌یوقتانگیزد

‌شخص‌باشد؟‌قالب‌اول

ه‌دومین‌مطالعه‌موردي‌خود‌را‌با‌بررسی‌و‌قبل‌از‌بحث‌پیرامون‌اين‌مهم‌روا‌است‌ک

هاي‌ايرانی‌‌شخص،‌براي‌روشن‌شدن‌تفاوت‌بازي‌اي‌با‌کاراکتر‌اول‌مقايسه‌دو‌بازي‌رايانه

‌و‌خارجی‌بیان‌کنیم.

 3شهر( و میدان نبرد نجات خونین) 6دوم: بررسی تطبیقی بازی هشتمین حمله 

(Battle Field 3) 

‌آنچهشخص‌هستند.‌‌هاي‌جنگی‌و‌با‌کاراکتر‌اول‌هر‌دو‌بازي‌از‌نوع‌بازي‌تحلیل روایت:

‌از‌‌می ‌روايت‌دفاع ‌حمله ‌هشتمین ‌روايت‌است. ‌دانست، ‌حمله ‌قوت‌هشتمین ‌نقطه توان

توانسته‌در‌‌کرده‌که‌می‌اي‌که‌هر‌ايرانی‌شنیده‌و‌لحظاتی‌آرزو‌می‌خرمشهر‌است،‌حماسه

ر‌مقابل‌میدان‌نبرد‌روايت‌حمله‌ارتش‌آمريکا‌و‌از‌میهن‌خود‌دفاع‌کند.‌د‌حضورداشتهآن‌

‌ ‌است. ‌تهران ‌می‌شک‌یببه ‌حمله ‌هشتمین ‌جهت‌روايی ‌نحو‌‌از ‌به ‌را ‌خود ‌برتري تواند

مؤثري‌در‌ايجاد‌هايپرمديسی‌در‌مخاطب‌ايفا‌کند.‌در‌حقیقت‌علت‌انتخاب‌نسخه‌سوم‌اين‌
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‌ ‌نشان‌دادن‌نقش‌روايت‌در ‌هشتمین‌حمله، ‌با ‌به‌بازي‌خارجی‌براي‌مقايسه ترغیب‌بیننده

‌اين‌عامل هاي‌تهران‌‌چیزي‌است‌که‌در‌مقايسه‌نخست‌در‌مورد‌قتل‌در‌کوچه‌بازي‌بود.

‌توانستیم‌با‌اين‌وضوح‌آن‌را‌نشان‌دهیم.‌نمی

‌می‌تحلیل سبک بصری: ‌بازي‌را ‌اين‌دو ‌نرمی‌حرکات‌‌تفاوت‌بارز ‌گرافیک‌و توان‌در

‌هشتمین‌حمله ‌عناصر ‌و ‌صحنه ‌کرد. ‌اصلی‌مشاهده ‌رزولوشن‌پايین‌تصويري‌‌کاراکتر از

‌)تصوير‌ ‌از‌سوي‌1برخوردار‌است‌و‌دامنه‌حرکات‌به‌نرمی‌حرکات‌میدان‌نبرد‌نیست. )

‌در‌ ‌قتل ‌)مقايسه ‌نخست‌ما ‌برعکس‌مقايسه ‌بار ‌اين ‌جهت‌روايی ‌به ‌محیط‌داستان ديگر

محیط‌میدان‌نبرد‌تهران‌است‌که‌‌چراکهکند.‌‌هاي‌تهران‌و‌نمونه‌خارجی(‌عمل‌می‌کوچه

‌کاربر‌ايرانی‌محیط‌آشنايی‌است.براي‌

‌
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‌
 Battle Fieldو  6دو نما از بازی هشتمین حمله  .6تصویر 

شخص‌‌در‌بالا‌را‌با‌دقت‌بیشتري‌بررسی‌کرد.‌قالب‌اول‌شده‌مطرحپاسخ‌سؤال‌‌توان‌یمحال‌

کاربر،‌جهان‌پیرامونی‌بازي‌را‌از‌زاويه‌ديد‌بازيگر‌يا‌به‌عبارتی‌کاراکتر‌‌که‌یدرحاليعنی‌

‌می ‌بازي ‌حالت‌سوم‌اصلی ‌صمیمت‌نسبت‌به ‌ايجاد ‌و ‌بلادرنگی ‌در شخص‌برتري‌‌بیند،

‌اين ‌در ‌دارد. ‌بازي‌بیشتري ‌‌گونه ‌می‌مرور‌بهها ‌فراموش ‌و‌‌رسانه ‌بولتر ‌تعبیر ‌به ‌)يا گردد

‌شفاف‌ ‌درگیر‌(‌و‌گردد‌یمگروسین‌کاملاً اين‌روايت‌و‌موضوع‌است‌که‌کاربر‌را‌کاملاً

‌می ‌می‌خود ‌قرار ‌کامپیوتر ‌ساخت ‌تصنعی ‌واقعیت ‌درون ‌کاربر ‌گويی ‌با‌‌کند، ‌و گیرد

‌می‌کاراکتر ‌آن‌‌يکی ‌است‌که ‌ديگر ‌مهم ‌بسیار ‌يک‌عنصر ‌به ‌مسبوق ‌امر ‌اين ‌اما شود.

‌تأثیرحین‌بازي‌روايت‌است.‌در‌حقیقت‌روايت‌و‌موضوع‌هم‌قبل‌از‌شروع‌بازي‌و‌هم‌در‌

‌می ‌حفظ ‌و ‌گذاشته ‌مخاطب ‌در ‌را ‌حس‌‌خود ‌نتواند ‌بازي ‌روايی ‌ساختار ‌اگر کند.

‌واقعیت‌نخواهد‌‌ذات‌هم ‌با ‌نزديکی‌گرافیکی‌آن ‌جذابیت‌يا ‌برانگیزد، پنداري‌مخاطب‌را

صورت‌فیلم‌‌ه(‌که‌گاه‌بcut sceneها‌)‌پرده‌توانست‌اين‌احساس‌را‌جبران‌نمايد.‌وجود‌میان

کند‌‌شخص‌تلاش‌می‌هاي‌سوم‌شود،‌در‌بازي‌با‌کیفت‌بالاي‌تصويري‌ديده‌میيا‌انیمیشن‌

تواند‌در‌آن‌نقش‌ايفا‌‌کاربر‌را‌متقاعد‌کند‌با‌روايتی‌از‌يک‌فیلم‌طرف‌است،‌که‌خود‌می

‌کرده‌و‌به‌پیروزي‌قهرمان‌کمک‌کند.
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 (God of warسوم: بررسی تطبیقی بازی گرشاسب و خدای جنگ )

‌داستان‌با هاي‌شاهنامه‌و‌آيین‌زرتشت‌است.‌‌زي‌گرشاسب‌بر‌اساس‌افسانهتحلیل‌روايت:

را‌آماده‌کرد‌«‌هوم»پدر‌گرشاسب‌)ثريت(‌از‌خاندان‌سام،‌اولین‌کسی‌بود‌که‌نوشابه‌آيینی‌

‌در‌ ‌دو‌پسر‌به‌نام‌گرشاسب‌و‌اوراخشیه‌به‌او‌عطا‌کرد. و‌به‌پاداش‌اين‌کار‌بزرگ‌خدا

و‌حامل‌گرز‌ياد‌شده‌است.‌داستان‌بازي‌‌اوستا‌هم‌از‌گرشاسب‌با‌صفت‌زبردست،‌مو‌بلند

‌دنبال‌گرز‌ثريت‌)میراث‌‌از‌جايی‌شروع‌می ‌برادرش‌در‌جنگلی‌به ‌گرشاسب‌و شود‌که

‌از‌دست‌ديوان‌در‌جايی‌در‌جنگل‌سیستان‌مخفی‌کرده ‌که‌آن‌را بود(‌‌جدشان‌طورگ،

‌می ‌متوجه ‌صحنه ‌اين ‌در ‌‌هستند. ‌ثريت‌هم ‌که ‌و‌قبلاًشويم ‌آمده، ‌گرز ‌اين ‌دنبال لی‌به

‌اين‌ ‌از ‌برگی ‌بازي ‌از ‌مرحله ‌هر ‌در ‌و ‌نوشته ‌خاطراتش‌را ‌او ‌کند. ‌پیدا ‌را ‌آن نتوانسته

‌می ‌راهنمايی‌می‌خاطرات‌پیدا ‌گرشاسب‌را ‌که ‌برادرش‌‌شود ‌گرشاسب‌از ‌ادامه ‌در کند.

‌ر‌شود.تشود‌تا‌سرعت‌جستجويشان‌بیش‌جدا‌می

.‌او‌در‌يکی‌از‌اما‌داستان‌خداي‌جنگ‌در‌مورد‌کريتوس‌قهرمان‌اساطیر‌يونانی‌است

شود‌که‌همسر‌و‌فرزند‌خود‌را‌نیز‌‌اهالی‌يک‌منطقه،‌متوجه‌می‌عام‌قتلهاي‌خود‌براي‌‌حمله

‌بی ‌کشتار ‌ماشین ‌يک ‌به ‌علت ‌همین ‌به ‌و ‌است ‌می‌کشته ‌تبديل ‌فکر‌‌رحم ‌به ‌و شود

گیرد،‌که‌او‌‌گرفتن‌از‌پدرش‌زئوس‌است.‌کريتوس‌از‌آرس،‌خداي‌جنگ‌کمک‌می‌انتقام

شود‌که‌کريتوس‌به‌همراه‌يکی‌‌شروع‌می‌ازآنجاکند.‌بازي‌‌ي‌راهنمايی‌میرا‌در‌سراسر‌باز

کوه‌الیمپوس‌‌يسو‌بهها‌هستند‌و‌‌ها‌به‌نام‌گايا‌در‌حال‌رهبري‌عده‌ديگري‌از‌تايتان‌از‌تايتان

‌می‌می ‌نبرد ‌درگیر ‌و ‌فوق‌روند ‌مثبت‌بازي‌شروع ‌اولین‌نکته ‌نفس‌شوند. ‌و ‌آن‌‌العاده گیر

کند‌و‌‌کند‌و‌افت‌چندانی‌نمی‌تا‌آخر‌ادامه‌پیدا‌می‌کننده‌ریدرگ‌است.‌اين‌داستان‌جذاب‌و

‌ ‌است. ‌بازي ‌مطلوب ‌داستانی ‌روايت ‌مرهون ‌امر ‌‌يپرداز‌تیشخصاين و‌‌قبول‌قابلبازي

شود،‌‌هايی‌است‌که‌بر‌زبان‌اشخاص‌جاري‌می‌مناسب‌است‌و‌يکی‌از‌نکات‌مهم‌ديالوگ

‌تطبیق‌دارد.ها‌آن‌با‌روحیات‌و‌اخلاق‌کاملاًکه‌

‌گرشاسب ‌بازي ‌موتور ‌بصري: ‌سبک ‌است.‌‌نام‌‌Ogreتحلیل ‌خارجی ‌که دارد،

اين‌بازي‌است.‌طراحی‌چهره‌بازي‌‌ضعف‌نقطهطراحی‌محیط‌نقطه‌قوت‌و‌طراحی‌جزئیات‌
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ها‌تا‌حدودي‌به‌تم‌اساطیري‌آن‌نزديک‌است.‌طراحی‌لباس‌‌جذاب‌نیست،‌طراحی‌درخت

ها‌و‌نورپردازي‌نیز‌با‌توجه‌‌کیفیت‌بافت‌ها‌است‌و‌ايرانی‌اصیل‌نیست.‌هم‌شبیه‌لباس‌عثمانی

در‌سطح‌خوبی‌قرار‌دارد.‌زواياي‌دوربین‌با‌اشکالاتی‌‌مورداستفادهضعیف‌‌نسبتاًبه‌موتور‌

‌هاي‌بسیاري‌مواجه‌هستیم‌که‌قابل‌توجیه‌نیست.‌همراه‌است‌و‌با‌افت‌فريم

اما‌گرافیک‌و‌موتور‌خداي‌جنگ‌يک‌نقطه‌جهش‌در‌صنعت‌بازي‌بود،‌از‌کیفیت‌

‌اولین‌نکته‌حائز‌اهمیت‌‌ها‌و‌نورپردازي‌تا‌افکت‌افتب هايی‌نظیر‌بارش‌باران‌و‌آتش‌و‌...

فريم‌در‌ثانیه‌است.‌اين‌مسئله‌با‌توجه‌به‌مبارزات‌سريع‌و‌‌20و‌نرخ‌فريم‌‌2000pرزولوشن‌

‌‌نفس ‌دوربین ‌زواياي ‌است. ‌روان ‌بسیار ‌بازي ‌و ‌کرده ‌پیدا ‌اهمیت‌چشمگیري ‌باًيتقرگیر

‌است ‌اشکال ‌محیط،‌‌بدون ‌کاراکترها، ‌بدن ‌و ‌طراحی‌چهره ‌دوربین‌هیچ‌کاتی‌ندارد. و

‌دقیق‌و‌با‌توجه‌به‌تم‌اساطیري‌يونان‌است.‌کاملاًحرکات‌و‌لباس‌

‌
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 دو نما از بازی گرشاسب و خدای جنگ .3تصویر 

هاي‌‌توانیم‌با‌کلید‌پلی‌دو‌بازي‌مشابه‌است‌و‌اکشن‌و‌معمايی‌است.‌در‌هر‌دو‌بازي‌می‌گیم

‌تنوعشان‌در‌‌موشواره ‌اين‌حرکات‌و ‌تعداد ‌که ‌ترکیبی‌بزنیم، ضربات‌سبک‌و‌سنگین‌و

‌در‌قسمت‌پلتفرمینگ‌در‌بازي‌گرشاسب‌مشکلاتی‌مثل‌ خداي‌جنگ‌بیشتر‌و‌بهتر‌است.

هاي‌محیط‌در‌حین‌‌پايین‌برود‌و‌سقوط‌از‌لبهها‌آن‌هايی‌که‌بايد‌از‌هاي‌ديواره‌نگرفتن‌لبه

یزيک‌بازي‌را‌دچار‌مشکل‌کرده‌است.‌سرعت‌بازي‌نیز‌مبارزه‌با‌دشمنان‌وجود‌دارد،‌که‌ف

در‌اکثر‌مواقع‌مبارزه‌کافی‌نیست.‌اما‌در‌خداي‌جنگ‌تمام‌حرکات‌نرم‌و‌بدون‌مشکل‌و‌

‌بسیار‌سريع‌است.

‌می ‌گیم‌گرشاسب‌از‌يک‌شمشیر‌و‌کريتوس‌از‌دو‌شمشیر‌استفاده پلی‌کوتاه‌‌کنند.

‌تنوع‌چه‌در‌محیط‌و‌چه‌در‌اسل هاي‌کشتن‌دشمنان‌را‌‌حه‌و‌روشبازي‌گرشاسب‌اجازه

‌اما‌در‌بازي‌خداي‌جنگ‌‌نمی مطلوبی‌براي‌تنوع‌در‌موارد‌بالا‌ارائه‌شده‌‌زمان‌مدتدهد.

دادن‌هر‌يک‌از‌دشمنان‌نیازمند‌استراتژي‌و‌تاکتیک‌خاصی‌است‌و‌براي‌از‌‌است.‌شکست

‌در‌اواخر‌بین‌بردن‌بعضی‌از‌دشمنان‌مجبور‌به‌استفاده‌از‌اسلحه بازي‌با‌‌اي‌خاص‌هستید.

ی‌که‌در‌يک‌مبارزه‌از‌دو‌يا‌چند‌اسلحه‌صورت‌بهشويد،‌‌انواع‌مختلفی‌از‌دشمنان‌مواجه‌می

‌می ‌در‌‌مختلف‌استفاده ‌جادوهايی ‌همچنین ‌دارد. ‌جذابیت‌خاصی ‌موضوع ‌اين ‌که کنید
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در‌هر‌دو‌بازي‌خوب‌است،‌‌يصداگذارآيد.‌موسیقی‌و‌‌مواقع‌خاص‌به‌کمک‌بازيکن‌می

گرشاسب‌نبود‌صداي‌آمبیانس‌محیط‌در‌طول‌بازي‌است.‌موسیقی‌اما‌يک‌اشکال‌مهم‌در‌

آور‌است.‌موسیقی‌خداي‌جنگ‌در‌مراحل‌‌هر‌دو‌بازي‌در‌مواقع‌مبارزه‌و‌حساس‌هیجان

‌اضطراب‌منتقل‌می ‌با ‌همراه ‌مبهم ‌ذکرشده‌‌مختلف‌يک‌حس‌گنگ‌و ‌موارد ‌همه کند.

‌می‌يدربندها ‌بازي‌خداي‌جنگ‌توانايی‌بیشتري‌در‌پیشین‌نشان ‌صمیمیت‌و‌‌دهد ايجاد

شفافیت‌و‌در‌نتیجه‌بلادرنگی‌دارد.‌مخاطب‌در‌طول‌بازي‌خداي‌جنگ‌بیشتر‌از‌گرشاسب‌

‌مبارزه ‌و ‌ماجرا ‌در ‌می‌غرق ‌پیچیده‌ها ‌روايت ‌دلیل ‌به ‌اين ‌و ‌و‌‌شود ‌محیط ‌طراحی تر،

‌تر‌به‌واقعیت‌است.‌تر‌و‌واقعیت‌تصنعی‌نزديک‌گرافیک‌بهتر‌و‌حرکات‌نرم

 باسیهای فرهنگی و اقت روایت

‌شده‌چنان ‌نهاده ‌اساس‌روايت‌بنا ‌بر ‌بازي‌که ‌از ‌انواعی ‌روايت‌در ‌شد ‌گفته ‌پايه‌‌که اند،

‌آن‌اصلی‌نگه ‌صنعت‌بازي، ‌در ‌بازي‌است. ‌در ‌‌داشتن‌کاربر ‌که ‌تاکنون‌طورمعمول‌بهچه

‌ ‌)که ‌بازي ‌اصلی ‌نوع ‌روايت ‌اقتباس‌از ‌يا ‌و ‌استفاده ‌شده، ‌با‌‌طور‌بهعمل خاص‌منطبق

‌تولیدکن ‌آن‌فرهنگ‌کشور ‌انداختن‌يک‌روکش‌فرهنگی‌بر‌آن‌‌گرفته‌شکلنده ‌و است(

‌اين‌استخوان ‌بر‌اعتقاد‌سید‌فیلد‌)‌بندي‌است. ‌بنا (‌شايد‌1002گونه‌اقتباس‌از‌يک‌روايت،

هايی‌که‌‌ترين‌نوع‌از‌اقتباس‌باشد.‌نمونه‌اين‌نوع‌اقتباس‌را‌در‌بازي‌پاافتاده‌ترين‌و‌پیش‌ساده

توان‌مشاهده‌کرد.‌اما‌حتی‌اگر‌اقتباس‌را‌‌ست؛‌می(‌اRunnerنقش‌اصلی‌آن‌يک‌دونده‌)

‌اين‌‌شدن‌به‌بازي‌تنها‌راه‌میانبر‌براي‌نزديک هاي‌خارجی‌و‌داشتن‌سهمی‌از‌بازار‌بدانیم،

کردن‌مسائل‌فرهنگی،‌متعلق‌به‌فرهنگ‌يک‌کشور‌باشد.‌براي‌‌اقتباس‌بايد‌همراه‌با‌لحاظ

‌شد.مفید‌با«‌گرشاسب»شدن‌بحث‌شايد‌اشاره‌به‌بازي‌‌روشن

‌بازي ‌مقتبس‌از ‌احتمالاً ‌که ‌ايرانی ‌پهلوان ‌‌روايت‌گرشاسب ‌نظیر  Dante’s)هايی

(Infernoاست،‌با‌خصلت‌و‌مفهوم‌فرهنگی‌پهلوانی‌در‌ايران‌هماهنگ‌نیست.‌گرشاسب‌‌

افکند‌و‌از‌روحیه‌ترحم‌و‌‌بیند،‌به‌خاک‌می‌رود‌و‌در‌جلوي‌خود‌هر‌که‌را‌می‌به‌پیش‌می

جوانمردي‌در‌اين‌کاراکتر‌اثري‌نیست.‌اين‌امر‌از‌يک‌سو‌صمیمیت‌بین‌بازيگر‌و‌روايت‌

‌پايین‌می ‌‌بازي‌را ‌و ‌بازي‌ازآنجاکهآورد ‌نسبت‌به ‌خارجی‌‌گرافیک‌بازي‌نیز هاي‌مشابه
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کند.‌البته‌اين‌نوع‌از‌تحلیل‌‌هاي‌خارجی‌واگذار‌می‌بازار‌را‌به‌نمونه‌یراحت‌بهتر‌است،‌‌پايین

‌نگاه ‌عمیق‌تنها ‌بخواهیم ‌اگر ‌است. ‌مشکل ‌پوسته ‌به ‌کنیم،‌‌کردن ‌نگاه ‌مشکل ‌اين ‌به تر

نويسی‌‌به‌عبارتی‌عدم‌توانايی‌الگوريتم‌(‌ياoriginalکه‌عدم‌کدنويسی‌اصلی‌)‌میابي‌یدرم

کردن‌‌دارد‌که‌به‌روايتی‌که‌داراي‌کد‌نويسی‌قابل‌کپی‌دست‌اول‌تولیدکننده‌را‌عملاً‌وامی

است‌روي‌آورد‌و‌فقط‌شکل‌و‌محیط‌کاراکترها‌را‌تغییر‌دهد.‌رهايی‌از‌اين‌امر‌نیز‌تنها‌با‌

‌پذير‌است.‌ايت‌امکانر‌بر‌حق‌کپی‌تأکیدگذاري‌توأم‌با‌نظارت‌دولتی‌و‌‌سرمايه

‌انبوه‌که‌یدرحال‌یطورکل‌به ‌دغدغه سازي‌فرهنگی‌)مانند‌آنچه‌بر‌نظام‌صداوسیما‌‌ما

ینال‌ايرانی‌بايستی‌مورد‌توجه‌مضاعف‌قرار‌گیرد،‌چرا‌جحاکم‌است(‌را‌نداريم‌روايت‌اور

نويسی‌را‌در‌اين‌حوزه‌جبران‌‌تواند‌ضعف‌تکنولوژيک‌و‌الگوريتم‌که‌اينگونه‌روايات‌می

‌مايد.ن

ايم،‌اما‌براي‌‌شده‌در‌ابتداي‌بحث‌پاسخ‌داده‌رود‌به‌سؤال‌دوم‌مطرح‌تا‌اينجا‌گمان‌می

ها‌‌ها‌با‌مداقه‌بیشتري‌به‌روند‌پیشرفت‌بازي‌پاسخ‌دادن‌به‌سؤال‌اول‌بايستی‌با‌توجه‌به‌تئوري

‌بپردازيم.

 مثابه نقطه تلاقی انسان و یارانه اینترفیس به

‌عو‌چنان ‌کرديم ‌اشاره ‌قبلاً ‌رسانهکه ‌بلادرنگی ‌در ‌بسیاري ‌ايفا‌‌امل ‌نقش ‌بازي ‌مانند اي

‌مورد‌‌می ‌در ‌برديم. ‌نام ‌روايت‌بازي‌را ‌نرمی‌حرکات‌و ‌اين‌میان‌گرافیک، ‌از ‌که کنند،

اي‌‌هاي‌سر‌راه‌کاربر‌نیز،‌که‌مشخصاً‌براي‌کاربران‌حرفه‌شکل‌و‌پیچیدگی‌بازي‌و‌انتخاب

‌اي‌صورت‌گیرد.‌انهاي‌دارد،‌بايد‌بررسی‌جداگ‌کننده‌بازي‌نقش‌تعیین

مشهود‌در‌طول‌تکامل‌‌طور‌به‌آنچهکنند،‌اما‌‌همه‌اين‌موارد‌در‌واسط‌بازي‌جلوه‌می

‌می‌بازي ‌واسط‌مشاهده ‌پديده ‌در ‌ورودي‌ها ‌تغییر ‌تغییر‌‌شود، ‌تعبیري ‌به ‌يا ‌واسط‌و هاي

‌ورودي ‌واسط‌و ‌افزايش‌‌فاصله ‌به ‌يک‌سرعت‌رو ‌حقیقت‌با ‌در ‌است. ‌کاربر ‌با هاي‌آن

به‌واسط‌‌دیکل‌صفحهشود.‌کاربري‌که‌با‌‌تر‌می‌کنیم‌که‌کاربر‌به‌واسط‌نزديک‌مشاهده‌می

‌مینزدي ‌می‌ک ‌حالا ‌)‌شد، ‌کینکت ‌از ‌استفاده ‌با ‌نزديکKinectتواند ‌رابطه ‌بین‌‌( تري

اينترفیس‌و‌بدن‌فیزيکی‌خود‌پیدا‌کند.‌کینکت‌که‌يک‌دستگاه‌سنجش‌حرکت‌بدن‌است‌
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‌توسط‌شرکت‌مايکروسافت‌ ‌شده‌ابداعکه ‌کاري‌‌عنوانبه، ‌بازي ‌در ‌جنبی يک‌دستگاه

هاي‌بدن‌خود‌بازي‌را‌‌کند‌و‌بازيگر‌با‌حرکتواسط‌عمل‌‌عنوانبهکند‌که‌بدن‌بازيگر‌‌می

‌در‌میان‌محیط‌‌در‌حقیقت‌از‌سوي‌ديگر‌بازي‌کنترل‌نمايد. هاي‌واقعیت‌افزوده‌کاربر‌را

بینیم‌که‌‌روشن‌می‌طور‌بههايی‌که‌نگاهی‌به‌آينده‌دارند‌‌دهند.‌در‌اکثر‌فیلم‌بازي‌قرار‌می

پیرامونی‌و‌اندام‌کاربر‌منتقل‌به‌روي‌فضاي‌‌دیکل‌صفحهو‌‌شينما‌صفحهاينترفیس‌از‌روي‌

درنگی‌را‌در‌خود‌خواهد‌داشت.‌‌است،‌که‌اين‌در‌حقیقت‌يکی‌از‌بالاترين‌مراحل‌بلا‌شده

فاصله‌يک‌بازي‌ساخت‌داخل‌با‌يک‌بازي‌از‌يکی‌از‌‌آيا‌در‌اين‌فضاي‌جديد‌هنوز‌هم

زان‌سا‌هاي‌کامپیوتري‌در‌همین‌حد‌گرافیکی‌خواهد‌ماند،‌يا‌بازي‌هاي‌بزرگ‌بازي‌شرکت

توان‌در‌‌داخلی‌پشت‌سد‌اين‌واسط‌حاضر‌در‌محیط‌خواهند‌ماند؟‌جواب‌اين‌سؤال‌را‌می

‌هاي‌کشور‌دانست.‌هاي‌امروزي‌بازي‌ها‌و‌گرافیک‌داشتن‌کدها،‌روايت‌نظارت‌بر‌اصالت

 جذابیت تصویری در مقابل جذابیت فکری

ايد،‌شايد‌اين‌سؤال‌در‌ذهن‌شما‌‌(‌را‌ديده‌و‌يا‌بازي‌کردهLIMBOبازي‌لیمبو‌)‌تاکنوناگر‌

گونه‌مورد‌‌اين‌دیوسف‌اهیسشخص‌با‌گرافیگ‌‌خطور‌کرده‌باشد‌که‌چگونه‌يک‌بازي‌سوم

‌است‌که‌بايد‌اذعان‌‌می‌یالملل‌نیبشود‌و‌صاحب‌رتبه‌بالاي‌‌استقبال‌واقع‌می ‌اينجا گردد.

اي،‌جذابیت‌فکري‌رتبه‌بالاتري‌را‌‌رايانه‌هاي‌اي‌بازي‌داشت‌براي‌بسیاري‌از‌مخاطبان‌حرفه

‌اختصاص‌می ‌خود ‌عدم‌‌به ‌معنی ‌به ‌لیمبو ‌در ‌تصويري ‌جذابیت ‌و ‌تنوع ‌عدم ‌البته دهد.

جذابیت‌هنري‌نیست.‌لیمبو‌گرچه‌از‌عناصر‌سايه‌و‌روشن‌استفاده‌کرده،‌اما‌مانند‌برخی‌از‌

‌)‌انیمیشن ‌برتون ‌تیم ‌جذابیTim Burtonهاي ‌داراي )‌ ‌بالايی ‌هنري ‌)تصوير‌ت است.

 (2شماره
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 LIMBOنمایی از بازی  .0تصویر 

‌براي‌‌ ‌را ‌رقابت ‌عرصه، ‌اين ‌نیست. ‌بالاتري ‌گرافیک ‌مولود ‌لزوماً ‌جذابیت ‌اين البته

کند‌که‌بدون‌مقهورشدن‌در‌برابر‌تکنولوژي،‌بتوانند‌با‌تکیه‌بر‌‌سازان‌داخلی‌فراهم‌می‌بازي

هوش‌و‌هنر‌خود‌نمونه‌بازي‌پرطرفدار‌و‌ماندگاري‌را‌فراهم‌کنند.‌اين‌همان‌اتفاقی‌است‌

هاي‌سینمايی‌مستقل‌با‌نظارت‌حداقلی‌دولت‌اتفاق‌افتاد‌و‌باعث‌شد‌پس‌‌که‌در‌عرصه‌فیلم

از‌يک‌دوره‌افول،‌فیلمسازي‌هنري‌و‌حتی‌بدنه‌سینماي‌ايران‌تا‌حد‌جوايز‌اسکار‌در‌سطح‌

مطرح‌گردد.‌با‌يک‌نگاه‌دقیق‌شايد‌بتوان‌علت‌عدم‌قوت‌و‌شکوفايی‌در‌عرصه‌‌یالملل‌نیب

‌سینم‌بازي ‌عرصه ‌با ‌مقايسه ‌در ‌و‌سازي ‌میانبرزدن ‌امکان ‌اول ‌دانست: ‌نکته ‌دو ‌در ‌را ايی

‌فعالیت‌کپی ‌به‌کردن ‌در ‌ديگران ‌الگوريتم‌هاي ‌و‌‌کارگیري ‌تکراري ‌روايات ‌و ها

؛‌و‌دوم‌نظارت‌و‌حمايت‌نامناسب‌و‌عدم‌وجود‌ها‌آنآمیزي‌پوشش‌ظاهري‌فرهنگی‌‌رنگ

‌رايت‌آثار‌ايرانی‌و‌خارجی.‌قوانین‌مستحکم‌در‌زمینه‌کپی

 گیری نتیجه

‌ ‌پژوهش ‌اين ‌که‌‌صورت‌بهدر ‌را ‌معروف ‌ايرانی ‌بازي ‌سه ‌تفاوت ‌کرديم ‌سعی کیفی

‌آن‌هاي‌خارجی‌نمونه ‌توجه‌به‌ها ‌و‌با ‌بررسی‌کرده مورد‌استقبال‌وسیع‌قرار‌گرفته‌است،
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‌نظريه ‌گفته‌پردازان‌رسانه‌فاکتورهايی‌که ‌اين‌رابطه ‌قوت‌هاي‌ديجیتال‌در ‌ذکر ‌و‌‌اند‌به ها

ها‌آن‌بپردازيم‌و‌به‌اين‌وسیله‌فاصله‌فرهنگی‌و‌تکنولوژيک‌از‌طرفین‌هرکدامهاي‌‌ضعف

را‌نسبت‌به‌مخاطب‌با‌هم‌مقايسه‌کنیم.‌حال‌با‌توجه‌به‌آنچه‌در‌بالا‌بیان‌شد،‌روند‌رو‌به‌

هاي‌ديجیتال‌‌اندازي‌از‌بازي‌توان‌حدس‌زد‌و‌چشم‌هاي‌ديجیتال‌را‌در‌آينده‌می‌رشد‌بازي

‌موجود‌حمايتی،‌ارائه‌نمود.هاي‌‌در‌هر‌دو‌سو،‌بنا‌بر‌بقاي‌سیاست

(‌که‌CGIروند‌رو‌به‌رشد‌واقعیت‌تصنعی‌با‌پیشرفت‌روزافزون‌گرافیک‌کامپیوتري‌)

کند،‌قلمرو‌خیال‌و‌واقعیت‌را‌‌به‌محیط‌واقعی‌جلوه‌می«‌واقعیت‌افزوده»گاهی‌با‌صورت‌

‌اين‌نزديکی‌قلمرو‌ ‌هم‌نزديک‌خواهد‌ساخت‌و ‌به هايپرمديسی‌را‌‌وضوح‌بهبراي‌کاربر

‌‌براي‌بازي ‌گرافیک‌بالا ‌‌می‌شیازپ‌شیبهايی‌با ‌بازي‌درواقعافزايد. ‌در هاي‌‌گرافیک‌بالا

يک‌‌صورت‌بهگیرد،‌‌که‌در‌ترکیب‌با‌واقعیت‌خارجی‌قرار‌می‌جهت‌ازآنواقعیت‌افزوده‌

‌از‌سوي‌ديگر‌اين‌‌شدن‌توسط‌بازيگر‌اهمیت‌پیدا‌می‌کننده‌براي‌انتخاب‌عامل‌تعیین کند.

‌وروديواس ‌واقعیت، ‌نزديک‌به ‌نزديک‌خواهد‌‌ط ‌بازيگر ‌بدن ‌به ‌بیشتر ‌چه ‌هر هايش‌را

کاربر‌در‌میان‌اينترفیس‌بازي‌قرار‌خواهد‌گرفت.‌اين‌‌گريد‌عبارت‌بهساخت،‌تا‌حدي‌که‌

شک‌‌افزاري‌خواهد‌بود،‌بی‌نويسی‌که‌همگام‌با‌تغییرات‌سخت‌سطح‌از‌پیشرفت‌در‌برنامه

‌براي‌بازي ‌‌بردار(‌تنگ‌)کپی‌دوم‌دستسازان‌‌عرصه‌را همین‌امروز‌‌چراکهتر‌خواهد‌کرد.

‌می‌برداري‌از‌روي‌کدهاي‌پیشرفته‌که‌مربوط‌به‌حرکات‌نرم‌کاراکتر‌نیز‌نسخه شوند،‌‌ها

 است.‌ناپذير‌شده‌امکان‌باًيتقر

کدنويسی‌کنند،‌در‌‌اورجینال‌صورت‌بهسازان‌که‌‌در‌صورت‌عدم‌رشد‌نسلی‌از‌بازي

مرتبط‌با‌‌يها‌واسطهاي‌واقعیت‌افزوده‌و‌‌ابت‌سخت‌در‌امر‌بازيتوان‌در‌اين‌رق‌آينده‌نمی

هاي‌کامپیوتري‌در‌دست‌ديگران‌خواهد‌‌فرهنگ‌بازي‌عملاًبدن‌کاربر‌توفیقی‌داشت‌و‌

‌می ‌نظر ‌به ‌تحقیقاً ‌لذا ‌باقی‌افتاد. ‌راه ‌تنها ‌بازي‌رسد ‌عرصه ‌در ‌حقوق‌‌ماندن ‌قبول سازي،

‌بازي‌کپی ‌تشويق ‌روي‌رايت‌و ‌بر ‌کار ‌به ‌‌نمونه‌سازان ‌فرهنگ‌‌اورجینالهاي ‌از ‌متأثر و

‌لذا‌جا‌دارد‌که‌تحقیقی‌مفصل‌بر‌روي‌عوامل‌غیر‌تکنولوژيک‌)هنري(‌که‌ داخلی‌است.

مجزا‌صورت‌بگیرد.‌اين‌پژوهش‌‌طور‌بهکند،‌‌اي‌بومی‌را‌تقويت‌می‌هاي‌يارانه‌توانايی‌بازي
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صورت‌بگیرد.‌برخی‌هاي‌واقعیت‌افزوده‌و‌واقعیت‌مجازي‌نیز‌‌تواند‌هم‌در‌سطح‌بازي‌می

ساخته‌اخیر‌استیون‌اسپیلبرگ‌آينده‌جهان‌«‌بازيگر‌شماره‌يک‌آماده»هاي‌تخیلی‌مانند‌‌فیلم

‌بازي ‌با ‌اين‌‌خورده‌ارزيابی‌می‌هاي‌ديجیتال‌گره‌را که‌زياد‌نیز‌از‌واقعیت‌‌ها‌دگاهيدکنند.

‌اي ‌حوزه ‌فرهنگی‌در ‌تحقیقاتی‌و ‌فعالیت‌بیشتر ‌لزوم ‌بر ‌نیست، ‌دور ‌جهان ن‌رسانه‌آينده

‌کند.‌می‌تأکیدجديد‌

‌‌
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