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به  (  Gamification)بازی انگاری یا در شکل اصلی و مرسوم خود گیمیفیکیشن 

معنای استفاده کردن از عناصر بازی های رایان  ای برای اعمال غیر مربهو  

ب  بازی ها با هدف افزایش میزان سرگرمی و بهبود تجرب  کاربر از انجام آن 

اعمال می باشد. ب  بیانی دیگر، از بازی انگاری در جهت ایجاد جذابهیهت در 

یادگیری، انجام فرآیندهای تکراری و یا کارهای غیر جذاب ک  ماهیتی غهیهر 

تریهن دیهیهل  بازی گون  دارند استفاده نمود، و این خاصیت را می توان مهم

فراگیری این زمین  جدید در عرص  های مختلف دانست. بازی های رایهانه  

ای و فناوری های مرتبط با آن با پیشرفت روزافزون خود مرزهای ورود بازی 

ها ب  زندگی روزمره بشر را گسترش داده و مسئل  پرداختن ب  این پدیهده را 

بیشتر از پیش اهمیت بخشیده است. گسترش بازی های جدی خود گهواههی 

بر این ادعا است ک  انجام فعاییت های مختلف با ههدف بهازی کهردن و 

سرگرم شدن چقدر می توان در بهتر انجام شدن آن فعاییت مؤثر باشد. بهازی 

انگاری معمولاً ب  عنوان ابزار بازاریابی آنلاین برای تشویق افراد ب  استهفهاده 

توان ردپهای  رفت، اما امروزه می از یک محصول یا خدمات خاص ب  کار می

ههای  وکار، اپهلهیهکهیهشهن های مختلفی مانند آموزش، کسب  آن را در زمین 

کاربردی و نظایر این موارد دید. مثال پل  های پیانو رو احتمالاً دیده اید که  

در آن پل  های عادی یک ایستگاه مترو را ب  یک پیانو بزرگ تبدیل کردند و 

% از مردم ب  جای استفاده از پل  های برقی از پل  ههای 66نتیج  آن شد ک 

پیانو برای تردد استفاده کردند. در این مثال تردد از پل  به  یهک بهازی و 

بازی انگاری مفاهیم عهمهیهقهی از سرگرمی برای عابران تبدیل شده بود.  

روانشناسی را با خود یدک می کشد، مخصوصاً مفاهیم مرتبط با انهگهیهزش، 

رفتار و شخصیت شناسی. شناخت این مفاهیم کمک بسیار بهزرگهی بهرای 

سازی صحیح بازی انگاری می کند، ب  طور کلی محرک ها در دو دست   پیاده

داخلی و خارجی جای می گیرند. محرک های داخلی آن هایی هستنهد که  

ها وظیف  ای را انجام مهیهدههد. ایهن  بازیکن فقط ب  خاطر یذت بردن از آن

محرک ها بهترین نوع ایجاد انگیزه در افراد می باشند، چراک  بالاترین سطح 

 یذت، درگیرسازی و خلاقیت در انجام وظایف و یادگیری را شامل می شوند.

برای مثال یک شخص ممکن است در یک فعاییت ورزشی شرکت کند فقهط 

ب  خاطر اینک  او از آن ورزش یذت می برد و یا اینک  یک شخص معمایی را 

محهرک ههای  حل می کند برای اینک  او عاشق حل کردن مسئل  ها است.

خارجی نیز مواردی هستند ک  شخص آن ها را انجام می دهد تا یک پاداش 

بیرونی ب  دست آورده و یا از یک تنبی  اجتناب کند. پاداش های بیرونی مهی 

توانند مواردی محسوس مثل پول و یا جام پیروزی و یا موارد غهیهر قهابهل 

 یمسی مانند موقعیت اجتماعی، احترام و یا قدردانی باشند. 

 بازی اِنگاری راهی برای حرکت
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احترام و یا قدردانی باشند. محرک های خارجی می توانند مهردم را بهرای 

انجام وظایف غیر جذاب و کسل کننده ترغیب کنند ک  این امر خود بهاعه  

افزایش محرک های درونی می گردد. همچنین بسیاری اعتقاد دارنهد که  

محرک های بیرونی می توانند محرک های درونی را تضعیف کننهد، بهرای 

مثال بازی تبدیل ب  یک کار شود ک  این امر در مواردی می تواند زیان بهار 

گیری از این مطایب طراحی یک سیستم بازی انگاری می تواند   باشد. با بهره

ب  صورتی بنیادی و اصویی انجام پذیرد. در یکی از شهرهای سوئد تهعهدادی 

حسگر سرعت در یکی از خیابان ها نصب شد ک  سرعت هر وسیل  نقلی  ای 

را ک  از کنارش عبور می کرد را توسط یک نمایشگر نشان مهی داد. اگهر 

سرعت غیرمجاز می بود سرعت نشان داده شده در نمایشگر با رنگ قرمز و 

اخطار دادن ب  راننده نمایش داده می شد و پلاک وسیل  نقلی  متخهلهف در 

دوربین کار گذاشت  شده ثبت می گردید و ب  پلیس برای جریم  کردن راننده 

متخلف فرستاده می شد. اما اگر سرعت راننده مجاز بود، سرعت با رنگ سبز 

و ب  نشان  تشویق ب  او و دیگران نشان داده می شد، همچنین در پایان ههر 

ماه آن مبلغ جریم  ای ک  شخص متخلف ب  پلیس می بایست پرداخت مهی 

کرد را با قرع  کشی ب  یکی از رانندگانی داده می شد ک  با سرعت مجاز از 

خیابان عبور کردند. در این مثال با سرعت مجاز حرکت کردن برای رانندگان 

  علاوه بر تشویق یحظ  ای، می توانست پاداش مایی ب  همراه داشت  باشد.

بسیاری از فروشندگان با استفاده از بازی انگاری ب  عنوان یک لای  خدماتهی 

ک  در آن امتیازدهی، دادن مدال  و سطح بندی کردن افراد در جدول برترین 

ها ارائ  می شود، یک سیستم اعتباری و پاداش دهی برای مشتریان خود به  

زمان با آن بازی انگاری ب  عنوان مفهومی بایقوه بهرای  وجود می آورند. هم

کننده همکاری های جهمهعهی،  ایجاد محل کارهایی سرگرم کننده و تسهیل

علاق  محققان و پژوهشگران را ب  خود جلب کرده است. در حوزه فهنهاوری 

های متقاعدکننده، جنب  هایی از بازی و بازی های رایان  ای ب  عنوان یهک 

مفهوم بایقوه برای شکل دهی ب  رفتار کاربران و تفهیم ارزش ها در جهههت 

خواست طراح سیستم مورد مطایع  قرار می گیرد. تجرب  کاربری از انهجهام 

بازی های رایان  ای خود ب  یک موضوع مهم در رابط  با تعامهل انسهان و 

رایان  تبدیل شده است ک  محققان با گسترش مدل ها و روش های تجربهی 

همواره در جست و جوی استخراج مواردی کاربردی و در عین حهال قهابهل 

بازی کردن برای تعمیم دادن ب  سیستم های هدف می باشند. تهمهام ایهن 

تلاش ها ب  این منظور است ک  تکرارها و اعمال خست  کننده ب  جذابیت و 

سرگرمی تبدیل شوند تا انسان آن ها را با خواست و علاق  خود انجام دههد، 

 اجبار و ناچاری. ن  ب 
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صحن  های بازی را بر روی سهرورههای ، cloudسیستم های بازی های 

cloud   رندر می گیرند و صحن  های رمزگذاری شده بازی را از طهریهق

ها نیز ورودی کاربهران را از   clientارسال می کنند.  clientاینترنت برای 

می فرستند. با   cloudکیبوردها و موس، ب  سرورهای ، هاjoystickطریق 

کاربران می توانند از ب  روز رسانهی و ارتهقهای ، cloudسیستم های بازی 

کامپیوترهایشان برای آخرین نسخ  های بازی ها راحت شوند، می تهوانهنهد 

بازی های یکسانی را با استفاده از کلاینت های یکسان در پلهتهفهرم ههای 

،یپتاپ، تبلت و گوشی های هوشمند انجام دهند، حتی مهی PCمتفاوت مثل 

توانند با توج  ب  هزین  های کاهش یافت  آنها هم ب  یحاظ سخت افزاری و 

هم نرم افزاری، بازی های بیشتری را انجام دهند. در مقابل، توسع  دههنهده 

های بازی ها نیز از این طریق می توانند از پلتفرم های بیشتر پشتیبانی کنند، 

از مسائل مربو  ب  ناسازگاری های سخت افزاری و نرم افزاری دوری کهرده 

توجههات  cloudو درآمد اینترنتی شان را افزایش دهند. بنابراین، بازی های 

کاربران، توسع  دهنده های بازی، و همینطور تامین کنندگان سرویس ها را 

 ب  خود جلب کرده است.

ب  خوبی درک شده و در سهال   cloud gamingدر حقیقت، پتانسیل بازار  

اثبات نیهز شهده  ESNو  GaiKaiهای اخیر، از طریق استارتاپ هایی مانند 

این سیستهم ، cloud gamingاست.  برای موفقیت تجاری سرویس های 

ها باید بتوانند ویدیوهای با کیفیت بالا را با کمترین زمان تاخیر پاسخ تحویل 

دهند، چیزی ک  در اینترنت ب  سختی محقق می شود. تاخهیهر پهاسهخ یها 

response delay    ب  تفاوت زمانی اشاره دارد کclient   ورودی کاربر را

دریافت کرده و فریم های بازی را ک  انعکاس دهنده ورودی کاربر هستهنهد، 

نشان می دهد )تفاوت زمان بین دریافت و نمایش(. ویدیوهای با کیفیت بالا، 

، ذاتا نرخ بیت بالاتهری دارنهد، که  60fps( در 720  ×1280) 720pمانند 

بهرای   cloud  gamingهمین سبب می شود تا رندر سهیهسهتهم ههای 

تشخیص شبک  آسیب پذیرتر شوند، و بنابراین زمان تاخیر پاسخ را طهولانهی 

تر می کند. هرچ  این زمان طولانی تر شود، کاربر تجرب  بدی خواهد داشت 

 و ممکن است ک  ب  کلی این سرویس ها را کنار بگذارد.

در حقیقت، مطایعات کاربری نشان می دهد ک  اگر این زمان طولانی باشهد،  

ممکن است کاربران بازی های شبک  ای را از برنام  خود خارج کنند. در نظر 

از سیستم ههای  pipelineبگیرید ک  صحن  های بازی باید از طریق یک 

رندرینگ، ضبط، رمزگذاری، بست  بندی، انتقال، رمزگشایی و نمایش عهبهور 

ک  امکان  cloud gamingکند، بنابراین طراحی و پیاده سازی یک سیستم

ارسال ویدیوهای با کیفیت و دریافت کمترین زمان تاخیر پاسهخ را داشهته  

 باشد، خیلی چایش برانگیز است.زمانی بست  های نرم افزاری رومیزی راه دور

 (Remote desktop software packages  )مههانههنههدLogMeIn, 

TeamViewer,    وUltraVNC  خیلی مرسوم بودند، اما برای کاربردهای

 cloudبا تعامل بالا طراحی نشده بودند و بنابراین با نیازمندی های جدی 

gaming  مواج  نبودند. اگرچ  سرویس هایcloud gaming   تجهاری

، امها  StreamMyGameو   ,GaiKai, OnLiveنیز وجود دارد، مانند 

در   cloud gamingمطایعات جدید نشان می دهد ک  این سیستم ههای 

میان دیگر محدودیت ها، همچنان از مشکل زمان می دانند، سیستمهی که  

:Gaming Anywhere  اولین سیستم بازیopen source  ابری یاcloud 
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گروه های تحقیقاتی را قادر سازد تا ب  سادگی ایده های جدیدشان را بهرای 

 پیاده سازی کرده و ارزیابی کنند.  cloud gamingتجارت بهتر در زمین  

در این مقای ، تلاش هایی بهرای طهراحهی، پهیهاده سهازی و ارزیهابهی 

GamingAnywhere  انجام گرفت  است، سیستمی ک  تا این یحظ ، اویین

ب  شمار مهی رود.   open sourceمنبع آزاد یا   cloud gamingسیستم 

GamingAnywhere  نسبت ب  سیستم های موجود، س  امتیاز و ویژگهی

 برجست  دارد:

1- GamingAnywhere  یک سیستمopen    است، ب  این معهنهی که

ویدیو می توانند ب  سادگی توسهط  streamجریان یا  pipelineاجزای 

دیگر اجزایی ک  در یک ایگوریتم متفاوت، استاندارد و یا پروتکل پیاده سازی 

ب  طور پیش   GamingAnywhereمی شوند، جایگزین شوند. برای مثال، 

برای رمزگهذاری و ضهبهط یها   vpxenc (WebM)و    x264فرض از 

capture    ویدیوهای خام استفاده مهی کهنهد. به  مهنهظهور تهوسهعه

GamingAnywhere  برای بازی هایstereoscopic ، یک رمهزگهذار

H.264/MVC   می تواند ب  آن متصل شود، بدون اینک  نیازی ب  تغیهیهرات

قابل توجهی داشت  باشد. در کل، ایگوریتم ها، استانداردها، پروتهکهل هها و 

پارامترهای متفاوت سیستم می توانند با استفاده از آزمایشات واقعی، خهیهلهی 

پیهشهیهن   cloud gamingدقیق ارزیابی شوند، چیزی ک  در سیستم های 

 ممکن نبود. 

2- GamingAnywhere  یکcross-platform   می توانهد از انهواع(

متفاوتی از کامپیوترها یا بست  های نرم افزاری متفاوت استفاده کند( است، و 

و همیهنهطهور انهدرویهد در   OS Xدر حال حاضر بر روی ویندوز، یینوکس، 

دسترس است. این امکان تا حد زیادی ب  دییل ماهیت طراحی مهدولار آن 

 محقق شده است. 

3- GamingAnywhere  ،طوری طراحی شده است ک  موثر و کارا باشهد

برای مثال، در حداقل کردن زمان و فضای سربار، و این کار را با استفهاده از 

بافرهای دایره ای مشترک انجام می دهد تا تعداد عملیات کپی حهافهظه  را 

اجازه می دهد تها  GamingAnywhereکاهش دهد. این بهین  سازی ب  

یک تجرب  بازی با کیفیت بالا را با زمان کوتاه تاخیر پاسخ فراهم کنهد. به  

 ویههدیوهههای Intel i7 ،GamingAnywhereطور ویژه، در یک سرور 

 real-time  p720  فریم در ثانی  تحویل می دهد، که   33را با نرخ بیشتر

میلی ثانی  از زمان پردازش برای هر فریم ویهدیهو  28.6این برابر یا کمتر از 

موجود به    cloud gamingاست، کیفیت ویدیو نیز نسبت ب  سیستم های 

 طور قابل توجهی بیشتر است. 

را توسع  مهی   openآزاد یا   cloud gamingاین مقای ، ابتدا یک سیستم 

دهد، سیستمی ک  می تواند برای توسع  دهنده های بازی، تامین کننهدگهان 

و همینطور محققان سیستم برای راه اندازی یک بستر   cloudسرویس های 

مههفههیههد بههاشههد.   Cloud gamingکههامههل و بههدون ایههراد از 

GamingAnywhere اویین بستر بازی های ،open cloud gaming 

است. هدف دوم این مقای ، انجام آزمایشهات گسهتهرده بها اسهتهفهاده از 

GamingAnywhere   است تا شایستگی و کهیهفهیهت عهمهلهکهرد و

overhead  .آن را ارزیابی کند 

را نشان  GamingAnywhereشکل زیر یک سناریوی سطح بالا از ایجاد 

می دهد. کاربر ابتدا از طریق یک سرور پورتال وارد سیستم می شود، ییستهی 

از بازی های موجود برای وی نشان داده می شود. سپس کاربر بازی مهورد 

علاق  خود را انتخاب کرده و یک درخواست برای اجرای بازی ارسهال مهی 

کند. ب  محض دریافت درخواست، سرور پورتال، سرور بازی موجود را پهیهدا 

 URLمی کند، بازی انتخاب شده را بر روی سرور راه اندازی می کهنهد و 
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 سرور آن را برای کاربر برمی گرداند. در نهایت کاربر ب  سرور بازی متصل شده و بازی شروع می شود. 
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در ده  اخیر مبح  دستور دادن ب  ربات) کنترل از راه دور یا مهجهازی( از 

طریق روش های مستقیم و شهودی ک  در علم کامپیوتر عموما از آن با نهام 

رابط کاربری طبیعی یاد می شود. دراین روش از اعضای بهدن انسهان به  

عنوان ورودی سیستم استفاده می شود ک  علاق  مندان فراوانی پیهدا کهرده 

است. این مقای  روشی را ارائ  می دهد ک  در آن حرکات طبیعی دست انسان 

ب  عنوان ابزار ورودی استفاده می شود و کاربر می تواند با آزادی کامل و بها 

استفاده از دست خود با اشیاء مجازی تعامل داشت  باشد. در گذشت  مهعهمهولا 

اطلاعات حرکت بدن انسان از سنسور ها دریافت می شد و سپس اطلاعهات 

دریافتی با حرکات از پیش تعریف  شده ای ک  در پایگاه داده مهوجهود بهود 

مقایس  و بر اساس ایگوریتم های متفاوت شبی  ترین حایت انتخاب می شهد. 

در اکثر موارد ب  دییل عدم تطابق حرکات طبیعی بدن و حرکات شبی  سهازی 

 شده، کاربران ب  سرعت دچار خستگی و دیزدگی می شدند. 

از آن جایی ک  در این روش از حرکات از پیش تعریف شهده)پهایهگهاه داده 

حرکتی و فرآیند تطابق( استفاده نشده است و تمامی حرکات ب  صورت بهلا 

درنگ ب  دست مجازی اعمال می شوند ، کاربر حس بهتری نسبت ب  ابهزار 

داشت  و تسلط کاربر ب  سیستم بیشتر خواهد بود. در این روش با س  چایهش 

 اصلی رو ب  رو هستیم:

تعامل با اشیاء مجازی متفاوت است از تعامل با اشیاء حقیقی، به  طهور  -1

مثال در عایم واقعیت دست هنگام برخورد با اشیا در آن ها فرو نمی رود امها 

 در دنیای مجازی این مسئل  ب  کرات دیده می شود.

تعامل می بایست بلا درنگ باشد تا کاربر اعتماد خود ب  سیسهتهم را از  -2

 دست ندهد.

اعمایی ک  کاربران متفاوت ممکن است ب  طرق مختلفی انجام دههنهد،  -3

مانند چنگ زدن ک  خود مبح  گسترده ای در صنعت ربهاتهیهک، ارتهبها  

 متقابل انسان و رایان  و مباح  گرافیک کامپیوتری می باشد.

 در پیاده سازی این سیستم مراحل زیر را طی کرده ایم:

ساده سازی تعامل فیزیکی : از آن جایی ک  پردازش فیزیکهی از نهظهر  -1

زمانی و منابع سیستمی هزین  بر می باشد و پردازش فیزیکی اجسهام نهرم 

پیچیدگی های بسیاری دارد ما ذره های کوچکی را ک  دارای شهکهل ههای 

مشخص وابتدایی مانند کره  می باشد را تقریبا ب  صورت یکسان در سهطهح 

  تعامل با اشیای مجازی به وسیله ی دست، بر پایه ی فیزیک
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شبک  ی دست پراکنده ساخت  ایم. این ذرات دارای ابعاد و ضریب اصطکاک 

مشخصی می باشند و از این رو در محاسبات فیزیک بسیار ایهده آل مهی 

 باشند.

اسکلت دست و مدل تغییر شکل جهانی:  مختصات جهانی شهبهکه  ی  -2

دست از طریق تغییر مکان اسکلت دست )مفصل بندی شده در نرم افزاههای 

 س  بعدی( و محاسبات مربوط  حاصل می شود.

مدل تغییر شکل محلی برای پوست:   هنگامی ک  دست مجهازی شه   -3

مجازی را یمس می کند مقداری دست در ش  فرو می رود، برای جلوگیهری 

از این اتفاق با توج  ب  وجود ذراتی ک  توضیح داده شد، اگر نیروی بهرخهورد 

ذرات با جسم کم باشد ب  منظور جلوگیری از فرو رفتن دست در جسم، جسم 

در جهت وارد شدن نیرو هل داده می شود اما اگر مقدار نیروها زیاد باشد و از 

دو طرف ب  جسم وارد شود ب  این معنیست ک  جسم از دو طرف نگ  داسته  

شده است )چنگ زده شده است(. در دنیای واقعی وقتی ک  دست جسمی را 

یمس می کند، نیروهای وارده ب  دست سبب می شود ک  سطح پوست دست 

زیادتر شود، ما نیز بدین منظور هنگامی دست مجازی جسمی را یمس مهی 

کند ذراتی ک  در سطح شبک  وجود دارند و ب  صورت تقریبا دوتایی در کنهار 

یکدیگر قرار دارند را تغییر مکان می دهیم تا این توسع  سطح پوست را شبی  

سازی کنیم ؛ و برای جبران کمبود اصطکاک مورد نیاز ناشی از مکان ذرات ، 

 نیروی بیشتری را ب  آن اضاف  می کنیم.

ایجاد تغییر شکل در ش  :  با اعمال نیرو و اصطکاک ب  جسم، بیهشهتهر  -4

قسمت های شبی  سازی مانند هل دادن یا بلند کردن ب  صهورت خهودکهار 

انجام می شود، اما اعمایی مانند در دست نگ  داشتن یا چنگ زدن نیهازمهنهد 

رویکرد متفاوتی است، بدین صورت ک  با مقایس  مقدار نیروهای اصطکاک و 

جهت آن ها میتوان تشخیص داد ک  جسم در حایی ک  در دست نگاه داشته  

شده است تغییر مکان می دهدیا خیر ک  متناسب با وضعیت جسم آن را در 

 یکی از دو حایت جسم بی حرکت یا جسم سخت قرار می دهیم.

در حایت جسم بی حرکت، موقعیت ش  در دست نگاه داشته  شهده را بها 

 موقعیت حرکت دست تنظیم میکنیم.

ب  منظور آزمودن سیستم از افراد مختلف خواست  شد تا مهره های شطهرنه  

 200شبی  سازی شده را در مکان های خواست  شده قرار دهند و از مجموع 

 آزمونی ک  گرفت  شد نتای  زیر ب  دست آمد:

 نویسنده و مترجم: حسام ساکیان

 جهت مشاهده اصل مقاله 

QR CODE  

 مقابل رااسکن کنید



بازی های رایان  ای ب  دییل ذات درگیرکننده و متعامل خود از سرگرمی های 

محبوب انسان امروزی ب  شمار می آیند ک  هر شخصی را با توج  به  نهوع 

ابزاری ک  در دست دارد مجذوب و شیفت  استفاده از خود می کنند. گهرایهش 

انسان ب  این سرگرمی دیجیتال، باع  تبدیل صنعت بازی های رایان  ای ب  

یک بازار پرسود و بازده برای توییدکنندگان و ناشران آن ها شده است ک  در 

این گزارش با نگاهی اجمایی ب  بررسی آمارهای ب  دست آمده در این حهوزه 

خواهیم پرداخت. بازی های رایان  ای جزو موضوعات مهم برای خلق ارزش 

و تویید ثروت در حوزه فناوری اطلاعات و هنر محسوب می شونهد. فهروش 

 بر طبق گزارش پایههگهاه نهیهوزو 2016جهانی بازی های رایان  ای در سال 

 (Newzoo  ب )...میلیارد دلار رسیده است و پیش بینی می شهود بها  6

 106ب  بهیهش از  2017درصدی، این رقم در پایان سال  6.6رشد ساییان  

میلیارد دلار برسد. نمودار زیر نحوه تقسیم این میزان فروش با توج  ب  نهوع 

 افزار مورد استفاده برای بازی را نشان می دهد. سخت

نکت  قابل توج  در مورد آمار ب  دست آمده حاکی از آن است ک  بازی های 

% ب  سرعت در حال هم  گیر شدن در میان 24موبایلی با نرخ رشد ساییان  

های موبایلی ب  عنوان ابزارهای  مردم جهان هستند. در دسترس بودن دستگاه

هزین   ایوصول بودن بازی های موبایلی و کم بازی، راحتی استفاده، سهل

بودن آن ها زمین  ای را فراهم ساخت  تا افراد مختلف فارغ از سن و جنسیت 

بتوانند از بازی های موبایلی استقبال گسترده ای داشت  باشند. در کشور ما 

نیز همانند سایر نقا  جهان، مخاطبان بازی های موبایل و تبلت در حال 

ب  13.2% در سال 63افزایش می باشند. آمار بازیکنان بازی های موبایلی از 

مطمئناً  13.6تغییر یافت  است و این آمار در پایان سال  13.4% در سال 77

افزایش پیدا خواهد کرد. اعداد و ارقام ب  دست آمده، خیزش صنعت بازی 

رایان  ای کشور ب  سمت بازی های موبایلی چ  از سوی بازیکنان و چ  از 

سوی بازی سازان را نشان می دهد. ک  ایبت  با توج  ب  اوضاع نابسامان 

بازی های رایان  ای غیر موبایلی در کشور بهترین استراتژی در حال حاضر 

همین باشد. در رابط  با بازیکنان کنسول های بازی نیز آمارهای جهانی 

% از این بازیکنان در کنار کنسول های 87نشان دهنده آن هستند ک  بایغ بر 

خود از رایان  های شخصی نیز برای بازی کردن و یا انجام فعاییت هایی 

منطبق بر پروس  بازی استفاده می کنند. از مهم ترین علل این موضوع می 

توان ب  س  مورد اشاره کرد: دییل اول اینک  رایان  های شخصی و همچنین 

های موبایل از یوازم ضروری در دنیای امروز محسوب می شوند و  دستگاه

معمولاً در خان  هر شخص یکی از آن ها پیدا می شود ویی کنسول های 

بازی این چنین نیستند. دییل بعدی اینک  با استفاده  از رایان  راحت تر میتوان 

  نگاهی به بازار جهانی بازی های رایانه ای
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دتر را دارند تها جدیب  محتواهای تحت شبک  ب  صورت برخط دسترسی یافت و دییل آخر این است ک  رایان  ها ب  طور ذاتی راحت تر قابلیت ارتفاع ب  سیستم های 

از کنسول بهرای بهازی کهردن  13.4% از بازیکنان بازی ها در سال 6کنسول های بازی. در کشور ما آًمار تا حدودی ب  نفع بازی های کنسویی نمی باشد و تنها 

% را نشان می دهد. همان طور ک  اشاره شد صنعت بازی 33رقم  2016استفاده می کنند. ایبت  این آمار در میان بازیکنان بازیهای کنسویی در سراسر جهان در سال 

وان برتریهن تهویهیهد روز در حال رشد می باشد و کشورهای توییدکننده سالان  درآمد خوبی را از تویید بازیها کسب می کنند. کشور چین ب  عن های رایان  ای روزب 

کشور برتر در حوزه تویید بازیهای رایان   10میلیارد دلار درآمد از فروش بازیهای رایان  ای کسب کرد.  24.4چیزی در حدود  2016کننده بازیهای رایان  ای در سال 

 جهان قرار دارد. 32ای ب  صورت جدول زیر می باشند. کشور ما ایران نیز در رتب  سوم منطق  خاورمیان  و 

 

 

 

 

 

 

در زنهدگهی روزمهره  ها بازی های رایان  ای مطمئناً با روند رو ب  رشد خود آینده پرفروغی را در حوزه های گوناگون برای خود رقم خواهند زد و میزان دخایت آن

است ک  بها ههدف  نانانسان بیشتر و بیشتر خواهد شد. این موضوع برای اهایی توییدکننده این سرگرمی دیجیتال بدین معناست ک  آینده پرمشغل  تری در انتظار آ

 گذاری های صحیح می توانند از مزایای مختلف آن ب  خوبی بهره مند شوند.

 

 منابع:

 2016- Global Games Market Report, An Overview Of Trends & Insights, Newzoo Games 

 3.، دایرک، شماره، اول، زمستان گردای  -

 نویسنده و مترجم: عرفان پیربابائی



ب  عنوان بهتهریهن بهازی   «: سرعت شکنان 2شتاب در شهر »بازی ایرانی 

ای تههران ، یهک  های رایان  ( در ششمین جشنواره بازی13.3سال ایران )

اسهت  (Open World( بازی ماشین سواری و مسابقات ماشین نقش  بازی

سال به    3ک  تویید آن توسط استودیوی بازی سازی آروین تک، نزدیک ب  

طول انجامیده است. ب  گفت  ی مدیران پروژه، اصلی ترین دییهل طهولانهی 

شدن زمان ساخت این بازی، طراحی و تویید موتور بازی اختصاصی و بومهی 

بوده است. حسین احمدی ب  عنوان سازنده بازی می گوید : ATE2آن ب  نام 

سال اسهت که  به  صهورت   13سازی آروین تک بیش از  استدیو بازی»

سواری مشغول است. در تهمهام  های ماشین انحصاری ب  طراحی و تویید بازی

ها تلاش کردیم از این خط سیر خارج نشویم و بر روی همین سبک  این سال

ها متمرکز بمانیم. این تصمیم شاید از نگاه برخی غلط بود اما سبب شهد  بازی

امروز بتوانیم محصویی با کیفیت در این زمین  عرض  کنیم. ما خود را صهرفها 

یک بازی ساز نمی دانیم بلک  برای توسع  صنعت بازی کشهور در تهلاش 

  .«هستیم. ب  همین دییل روی موتور بازی بومی کار کرده ایم

هزار نسخ  فروش داشهته  130نسخ  اول این بازی در مدت زمان دو سال 

است. این بازی دارای جزئیات و کیفیت بالایی هست. این جزئهیهات فهقهط 

های بازی از جهمهله   های گرافیکی نیست بلک  شامل تمام جنب  شامل جنب 

شود. شما حتی اگر بازی را چهنهد  پلی، موسیقی، طراحی مراحل و نیز می گیم

بار از ابتدا تا انتها بازی کنید بازهم قطعا موارد جدید و جهذابهی در بهازی 

 .ها را کشف نکرده اید خواهید دید ک  دفعات قبل آن

شود و بازیکن  ، با یک ماشین نسبتا ضعیف )پراید!( شروع می2شتاب در شهر 

ها خودش را قوی کند و در مسهابهقهات  باید با کسب امتیاز و انجام ماموریت

پیروز شود. ویی این هم  ماجرا نیست، امیر شخصیت اصلی داسهتهان یهک 

ای است ک  طی مسابق  ای ب  دییل سرعت عجیب و غهریهب  راننده حرف 

های  شود و با امید، ک  در اصل یک نابغ  تویید سیستم رقیبش شگفت زده می

شود امیر و نابغ  باهم کهار  شود و قرار می توربوی موتور ماشین است آشنا می

کنند.  امیر دوستی شوخ و بامزه ب  نام سعید دارد ک  طی ماجرایهی تهوسهط 

شود. امیر ب  همراه نابغ  برای آزادی سعید ب  یهک سهری  افرادی دزیده می

  شوند و ... مسابقات وارد می

توانهد تهوی  ماشین ایرانی و خارجی وجود دارد ک  بهازیکن می  23در بازی 

ها را بخرد.. گاراژ شهر نیز محلهی اسهت که   های سطح شهر آن نمایشگاه

را اسپورت کند؛ بادی کیت، تایر، موتهور،   تواند آنجا برود و ماشین بازیکن می

 : سرعت شکنان )یک بازی بومی با انجین اختصاصی( ۲شتاب در شهر 
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نکت  حائز   .تواند تغییر دهد اگزوز ، رنگ حتی دستگاه پخش ماشین ها را می

اهمیت است ک  این اسپورت کردن فقط جنب  ظاهری در بازی ندارد و روی 

پلی، فیزیک، هندییگ و سیستم تخریب بازی  مشخصات ماشین از جمل  گیم

کیلومتر مربع است ک  فقط شامل  70تاثیر ب  یحظ  دارد. نقش  بازی بیش از 

ک  در داخل نقش  بازی فضای بست  و مخفهی  فضاهای بیرونی نیست، طوری

همچنین نقش  بازی در  .ها را پیدا کند تواند آن زیادی قرار دارد ک  بازیکن می

های اطهراف آن کامهلا  مرکز، فضای کاملا شهری دارد ، برج میلاد و اتوبان

سازی شده است و نقش  از شمال ب  منهاطق سرسهبز و  برداری و شبی  عکس

شود. بازیکن در  جنگلی و از جنوب ب  مناطق کوهستانی و کویری منتهی می

کنار گردش شب و روز و آب و هواههای مختلفهی که  در بهازی قهراردارد 

های  در بازی کات سهین .تواند اتمسفرهای محیطی متفاوتی را تجرب  کند می

سینماتیک زیادی طراحی شده است ک  هم  داخل بهازی و به  صهورت به  

شوند و کارهای تکنیکال زیادی برای پیاده سازی آنها انجام  یحظ  پخش می

شده است، صداگذاری پارامتریک، طراحی داینامیک و گویندگی بهازی تنهها 

 بخشی از این اقدامات هستند. 

این بازی خایی از اشکال نیست؛ عدم امکان واردکهردن نهام کهاربری بهرای 

ههای طراحهی  فرض بهازی ، برخهی باگ بازیکنان و بازی بانام کاربری پیش

محیط مانند بارش باران در تونل و معلهق مانهدن چهراغ راهنمهایی بعهد از 

تصادف ، نبود افکت صوتی هنگام تصادف با برخی از اجهسام کنهار خیابهان 

هها و برخهی  مانند سطل آشغال ، یکی بودن ظاهر تمام رانندگان حتی پلیس

اشکالات دیگر ازجمل  مواردی هست ک  در بازی وجود دارد. بهاوجود منهوی 

خوبی برای تنظیمات گرافیک و صدای بهازی امکانهات نهسبتاً کمهی بهرای 

ها وجود دارد. فیزیک ماشین و اجسام تها حهد قابهل  اختصاصی سازی ماشین

شده است ویی در ابتدای بازی کنترل ماشین کمی سهخت به   قبویی طراحی

چهسبی در شههر  تهوان راننهدگی دل رسد ک  ایبت  باکمی تلاش می نظر می

ها و عابران پیهاده مناسهب  ها، پلیس ها، رقیب داشت. هوش مصنوعی ماشین

است ک  با توج  ب  نوع تنظیم بازی در س  حایت آسان ، متوسهط و دشهوار 

ههای که ، شهتاب در  کند. باوجود تمام ویژگی تغییرات را اعمال و کنترل می

ههای مهشاب  خهارجی آن  توان آن را رقیب سرسخت بازی دارد، نمی 2شهر 

دانست. این بازی دارای گرافیک و داستان قابل  Need For Speedمانند 

ترین دییلی ک  یک بازیکن ایرانی را تهشویق به   قبویی هست و شاید اصلی

کند ، این باشد ک  بهازی دارای محیطهی بومهی و متناسهب  ادام  بازی می

 بافرهنگ او است.

 منابع:

 ای های رایان  سایت بنیاد ملی بازی

 خبرگزاری مهر

         www.arvintec.irسایت شرکت آروین تک                          

www.zoomg.ir 

 نویسنده : روح ا... جوانعلی بدر



بعد از پروسه تولیدد نده   Overgrowthرزمی   –بازی فانتزی 

 مهر عرضه می شود : 42ساله روز 

مکانیزم اصلی این بازی ک  آن را از دیگر بازی های رزمی جهدا مهیهکهنهد، 

استفاده از فیزیک در مبارزات و حرکت شخصیت های بازی است. شخصیهت 

های این بازی حیواناتی هستند ک  روی دو پا راه میروند و مسلط ب  هنرهای 

رزمی هستند. شخصیت اصلی بازی یک خرگوش است ک  درصدد آزاد کردن 

برادران خود است ک  اسیر شده اند. استفاده از حرکات رزمی و مخفی کهاری 

 ابزارهای شخصیت اصلی در انجام ماموریتش هستند.

با اینک  تویید این بازی ن  سال ب  طول انجامیده، ویی تویید کننده این بازی، 

 Steam early accessدیوید روزن با عرض  نسخ  بتای بازی در پلتفرم 

ارتبا  خوبی با مخاطبان برقرار کرده و از نظرات آنها در توسع  بازی استفاده 

 کرده.

نسخه همراه هدست واقعیت مجازی خدود را   Oculusکمپانی 

 معرفی کرد :

نسخ   Oculusامسال، کمپانی  Oculus connectدر جریان رویداد 

همراه هدست واقعیت مجازی خود را معرفی کرد. این هدست واقعیت 

دلار  ..1با قیمت  2018نام دارد، نیم  اول سال  Oculus-Goمجازی ک  

عرض  خواهد شد. برای استفاده از این هدست نیازی ب  اتصال آن ب  رایان  یا 

 استفاده از گوشی همراه نیست.

ب  گفت  مارک زاکربرگ مدیر عامل فیسبوک، تجرب  استفاده از این هدست  

است، ب  این صورت ک  چرخش ب  اطراف امکانپذیر  Gear VRمشاب  

خواهد بود ویی جابجایی موقعیت کاربر ن . این هدست تجرب  ای بین هدست 

و هدست های واقعیت مجازی موبایل ارائ  خواهد  PCهای واقعیت مجازی 

در  2360بوده و رزویوشن آن  LCDکرد. صفح  نمایش این هدست از نوع 

 می باشد. 1400

 چه خبر ؟!
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در حال توسعه عنوان  Respawn entertainmentکمپانی 

اکشن اول شخص جدیدی برای هدست واقعیت مجازی 

Oculus : است 

ک  قبل از این دو بازی موفق  Respawn entertainmentکمپانی 

Titan Fall  یک و دو را در کارنام  فعاییت خود دارد در حال ساخت عنوانی

است. تویید این  Oculusجدید انحصاری برای هدست واقعیت مجازی 

عنوان جدید در تویتی در صفح  رسمی این کمپانی اعلام شده. در تویتی 

نداشت  و یک  Titan Fallدیگر اعلام شده ک  این عنوان ارتباطی با سری 

تجرب  جدید اول شخص اکشن است. ب  گفت  اعضاء ارشد تیم، با استفاده از 

تجهیزات واقعیت مجازی و حس غوط  وری بالای این تجهیزات، این تیم 

خواهد توانست حس واقعی یک سرباز را ب  مخاطب منتقل کند. زمان عرض  

 اعلام شده است. .201این بازی سال 

 

 

 

 Middle-earth shadow of warبازی  PCحجم دانلود نسخه 

 گیگا بایت است! : 100حدود 

اگر قصد تهی  این بازی از طریق توزیع کنندگان دیجیتال را دارید بهتر است 

گیگا بایت است ک  در مقایس   ..7.بدانید حجم بست  قابل دانلود این بازی 

 Playstation 4با سایر بازی های هم رده بسیار بالاست. حجم نسخ  

Pro  گیگابایت گزارش شده. بنا ب  گفت  دن استپلتون، یکی  64همین بازی

وجود میان پرده  PCعلت حجم بالای نسخ   IGN از نویسندگان وبسایت

 می باشد. 4Kهای از قبل رندر شده ی 

نمرات خوبی از  Middle-earth shadow of warبا این وجود بازی 

منتقدین دریافت کرده. جایب است بدانید با وجود تدابیر امنیتی شدید توزیع 

، هکرها توانستند یک روز پس از Denuvoکننده و استفاده از سیستم قفل 

 از عرض  این بازی را کرک کنند.

 گردآورنده و مترجم : سید وحید مصطفوی




