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 به نام خدا

 

 

مجموعه آموزش هاي پيش رو، برخلاف اكثـر كتـاب هـا و             

آموزش هاي موجود، ترجمه مستقيم كتاب هاي ديگر نيسـت و           

بخش بيشتر مطالب، نتيجه ي تحقيقـات، تفكـرات و تجربيـات            

 .ان وجود اشتباه نيز در آنها مي باشدنويسنده بوده و بنابراين امك

خوشحال خواهم شد در صورت امكان، نظرات، پيشـنهادات         

و انتقادات خود را با اينجانب در ميان بگذاريد تا در نسخه هاي             

بعدي اين آموزش، مشكلات يا اشتباهات احتمالي، برطرف شده         

 .يا نكاتي به مطالب فعلي، افزوده شود

 

 

 با تشكر

 مهدي فنائي

 1391ابستان ت



 ٣

 

 مقدمه
 

بازي هاي ويدئويي بـه كمـك نـرم افزارهـا و انجـين هـاي                

 امكانـات و     مي شوند كه هر سال نيز نسخه هـا،         مختلفي ساخته 

 اما يادگيري ايـن     .آموزش هاي جديدي، براي آنها ارائه مي شود       

نرم افزارها، بدون آشنايي با اصول بازيسازي، بـه نتيجـه خـوبي             

سري مباحث پيش رو، ابتدا اصول ايجـاد        در  . منتهي نخواهد شد  

جذابيت در يك بازي را بررسي خواهيم كرد، سـپس بـه سـراغ              

مراحل طراحي بازي بر روي كاغذ مي رويم و نگاهي كلـي نيـز              

 .خواهيم داشت بر روي ديگر مراحل ديجيتالي طراحي بازي

 

 
 
 

 

 



 ۴

 بازي ويدئويي
يك بازي ويدئويي چيست؟ هدف آن چه مـي باشـد؟ و مـا              

گونه با آن ارتباط برقرار مي كنيم؟ اينها سوالاتي است كه هـر             چ

بازيساز، قبـل از ورود بـه ايـن مسـير، بايـد جوابشـان را بـراي                  

 خودش مشخص كند

بطور كلي، يك بازي ويـدئويي از طريـق يـك دسـتگاه             
ديجيتال و به كمك پخش تصوير و صدا، بـه مـا ارائـه مـي                

لا به كمك يك    شود، هدف آن سرگرم كردن است و ما معمو        
 .كنترلر، با آن ارتباط برقرار مي كنيم

با بررسي دقيق اين تعريف، به نتايج جـالبي دسـت خـواهيم      

 حـس اصـلي بـراي       5همانطور كه مي دانيد، هر انسان از        . يافت

 :ارتباط با جهان بيرون استفاده مي كند

 بينائي -1
 شنوايي -2

 چشايي -3

 لامسه -4

 بويايي -5



 ۵

 
 از طريـق چشـم، تصـاوير        اما در بازي هاي امروزي، ما فقط      

و از طريـق گـوش افكتهـا و         ) بينـائي (بازي را مشاهده مي كنيم      

 ).شنوايي(موزيك هاي بازي را مي شنويم 

از طريق آنچه كه بوسيله ي حس هاي بينائي و شـنوائي بـه              

مغز انسان مي رسد، ما بـه هيجانـات و احساسـات دسـت مـي                

 تاريك و قطرات    اگر در يك بازي، جنگلي    : به عنوان مثال  . يابيم

يا بـا شـنيدن     . خون را ببينيم، حس ترس به ما منتقل خواهد شد         

 .صداي ملايم آب رودخانه، احساس آرامش خواهيم كرد

 
عشق، ترس،  : يعني ما بوسيله هيجانات و احساساتي از قبيل       

به لذت يا انزجار مي رسيم و هرقدر احساسات         ... غم، نفرت و    



 ۶

ود، ما از بازي مـورد نظـر، بيشـتر          و هيجانات، بهتر برانگيخته ش    

بنابراين نتيجه مي گيريم كه براي ايجـاد لـذت و           . لذت مي بريم  

جذابيت، بايد ابتدا هيجانات و احساسات انسان و نحوه صـحيح          

 .برانگيختن آنرا بشناسيم

 
  ايجاد جذابيت=برانگيختن هيجانات 
 
 

تمامي مباحث موجود در اين سلسله آموزش ها، بر پايه اين           

خداوند همه چيز را بصورت جفـت       : تئوري نوشته شده اند كه      

 .و مكمل آفريده است

 

منِْ كلُِّ شَي تذََكَّرُونَ  و ُلَّكمنِ لَعيجوءٍ خلََقْنا ز
 )49/ذاريات(

 و از هر چيز دو جفت آفريديم، شايد متذكّر شويد
 



 ٧

 مذكر و مونث، سرد و گرم، مثبت و منفي، انرژي گيرنـده و             

 .و با تركيب مناسب آنها، تعادل ايجاد كرده است.  دهندهانرژي

 

و + در تمام مباحث بعدي، اين جفت بودن ها را با دو نمـاد          

 . نشان خواهم داد–

 .) ، نماد خوب و بد نيستند-و + البته ( 

  

 مذكر گرم انرژي دهنده +
 مونث سرد انرژي گيرنده -

 

ل و هارموني    ها و رسيدن به تعاد     –و  + براي تركيب اين    
بوسيله نمايش و عرضـه     . نيز مي توان به دو روش عمل كرد       

 :المان هاي مثبت و منفي
 هم زمان و در كنار هم -1
 با فاصله زماني -2

در ادامه مباحث، با ذكر مثال پيرامون ايـن شـيوه هـا بيشـتر               

 .توضيح خواهم داد



 ٨

بنابر آنچه گفته شـد، احساسـات و هيجانـات انسـان نيـز از              

 حـس   6. دن و مكمل داشتن، بيرون نخواهند بود      قاعده جفت بو  

 :اصلي انسان را مي توانيم به شكل زير نشان دهيم

 

 شجاعت شادي عشق +
 ترس غم نفرت -
 

انسان داراي احساسات و هيجانات ديگري نيز مي باشد كـه           

 در زير اشاره مـي      –و  + به برخي از آنها به صورت جفت هاي         

 :كنم

 

 اميد خشونت گيبزر احتياط قدرت امنيت +

 نااميدي عطوفت حقارت تعجب ضعف ناامني -

 

. البته اينطور نيست كه فقط هيجانات مثبت باعث لذت شوند   

گاهي ترس، غم، نفرت و ديگر هيجانات منفي نيز، نوعي حـس            

به همين خاطر از بـازي هـاي ترسـناك          . لذت را ايجاد مي كنند    



 ٩

 يـك بـازي،   لذت مي بريم يا تحت تاثير صحنه هاي غـم انگيـز           

 .قرار مي گيريم

 

حال كه با هيجانات انسان آشنا شديم، بايـد ببينـيم كـه ايـن               

هيجانات را چگونـه در گيمـر ايجـاد كنـيم و در نتيجـه باعـث                 

 .جذابيت بازي شويم

 

 

 

 

 

 

 

 



 ١٠

 
 

جذابيت در بازي هاي ويدئويي، در زمينه هاي زير ايجاد مي          

 :شود

 بصري -1

 صوتي -2

 فكري -3

 تعاملي -4

 

ابيت در هر كدام از بخش هاي بالا، ابتدا بايد          براي ايجاد جذ  

 .اِلمان هاي تاثيرگذار در هر بخش را بررسي نمائيم

 

 



 ١١

 جذابيت بصري. 1
 2چه چيز باعث مي شود تا گاهي محيط يك بازي سـاده ي        

 بعدي باشـد؟    3بعدي، بسيار جذابتر و چشمگير تر از يك بازي          

دي، تـرس  چه المان هايي باعث مي شود تا يك بازي، حس شـا  

 يا خشونت را بهتر، از طريق تصوير به شما منتقل كند؟

. پاسخ اين سوالها، رعايت اصول ايجاد جذابيت بصري است        

اگر شما مي خواهيد فردي ترسو را نشان دهيد، يا مـي خواهيـد              

محيطي شاد را به كمك نـورپردازي صـحيح، بـراي بـازي تـان               

اجعـه كـرده و     ابتدا بايد بـه بخـش هيجانـات مر        . طراحي نمائيد 

سـپس از طريـق   . ببينيد حس مورد نظرتان مثبت است يـا منفـي     

 .المان هاي بصري مرتبط، اين شخصيت را طراحي نمائيد

 

 :المان ها و عوامل زيادي در جذابيت بصري تاثيرگذارند

 -7 بافت   -6 فرم   -5 حجم   -4 سطح   -3 خط   -2نقطه   -1

 ـ     -10 نور و سايه     -9 كنتراست   -8رنگ    -11د   كادر و زاويـه دي

 تراكم  -16 اندازه   -15 ريتم   -14 حركت   -13تعادل  -12تناسب  

  ...-18 تقارن -17



 ١٢

 المان مهم و ويژگي هاي مثبت و        6اما در اين بحث، فقط به       

همچنين با ذكر مثال هايي سعي      . منفي هر كدام خواهم پرداخت    

 .خواهم كرد تا نحوه ي استفاده از هركدام را شرح دهم

 

 نقطه
 فشردگي رگيريمحل قرا ويژگي

 فشرده راست/بالا/وسط +

 از هم جدا چپ/پائين/گوشه -

 

تصور كنيد كه مي خواهيد در يك بازي، ديـوار يـك             : مثال

حـال بايـد بـه    . اتاق را با نقطه هايي بـر روي آن طراحـي كنيـد          

جدول هيجانات مراجعه كنيد و ببينيد كه اين اتـاق قـرار اسـت              

درت؟ ترس؟ غـم؟ عشـق؟      نشان دهنده ي چه هيجاني باشد؟ ق      

 ضعف؟

اگر حس مورد نظر مثبت بود، مثلا قدرت، پس سـعي كنيـد             

نقطه هاي فشرده   . نقطه ها را نيز با ويژگي هاي مثبت قرار دهيد         

و در كنار هم كه بيشتر در وسط، بالا يا سـمت راسـت تصـوير                



 ١٣

و اگر حس مورد نيازتان منفـي بـود، پـس بـه             . متمركز شده اند  

 .في نقطه برويدسراغ ويژگي هاي من

البته اگر نياز داشتيد كه تعادل ايجاد كنيد، همانطور كـه قـبلا             

در روش هـم زمـان،      . دو راه براي اين كار وجود دارد      . گفته شد 

. شما بايد ويژگي هاي مثبت و منفي را در كنار هم استفاده كنيـد     

مثلا توجه كنيد كه خداوند چگونه آسمان شب را طراحي كـرده            

 را همچـون نقـاط پراكنـده قـرار داده و مـاه را               ستاره هـا  . است

همچون نقاطي فشرده و متمركز كه ايجاد يك نقطه بزرگ كـرده            

 .اند، در كنار هم قرار داده است

 

 
 

يعني . همچنين مي توانيد از روش فاصله زماني استفاده كنيد        

اتاقهايي را با ويژگي هاي منفي، مثلا جهت ايجاد ترس، طراحي           



 ١۴

سپس كـاراكتر بـازي     ... . ي پراكنده، در گوشه ها و       كنيد، با نقاط  

بعد از مدتي به اتاقي برسد كه با ويژگي هاي مثبت طراحي شده       

مشاهده اين اتـاق بعـد از مـدتها جسـتجو در اتـاق هـاي        . است

منفي، در گيمر و مخاطب، حس آرامش و تعادل ايجـاد خواهـد             

نيـز، قابـل    اين روشها، براي تمام المان ها و مباحث بعدي          . كرد

 .استفاده مي باشند

منوي بازيي را به كمك نقطه ها طراحي كنيد كـه در            : چالش

آن، شخصيتي كوتاه قد اما شجاع به جنگ يك هيولاي بزرگ اما            

 !ترسو، مي رود

 

 

 
 
 
 
 



 ١۵

 خط
 طول انحنا جهت فشردگي محل قرارگيري ويژگي

 فشرده راست/بالا/وسط +
شكس عمودي

 ته

 كشيده

 چپ/پائين/گوشه -
از هم 

 جدا

 كوتاه خميده افقي

 

بـراي خـط نيـز      » فشردگي«و  » محل قرارگيري «ويژگي هاي   

چنين ويژگيهاي مشتركي در المان هـاي بعـدي نيـز     . وجود دارد 

وجود خواهد داشت و از آنجائيكه يك بار پيرامون آنها توضـيح            

 .داده شده، مثال اضافه اي براي آنها ذكر نخواهد شد

مي خواهيد لباس يك كاراكتر ترسـو و        تصور كنيد كه    : مثال

از آنجائي  . يك كاراكتر شجاع را به كمك چند خط طراحي كنيد         

كه ترس يك هيجان منفي مي باشد، بهتر اسـت لبـاس كـاراكتر              

ترسو با خط هاي افقي طراحي شود و كاراكتر شجاع با خطـوط             

 .عمودي



 ١۶

همچنين از ويژگي هـاي مثبـت و منفـي خـط، در طراحـي               

كاخ يك پادشاه قدرتمند را به      .  توانيد استفاده كنيد   محيط نيز مي  

شكلي طراحي كنيد كه خطوط آن، بيشتر شكسته و كشيده باشد           

با كمي دقت و توجه به المان هـاي مثبـت و            . تا خميده و كوتاه   

منفي در جدول هيجانات و جدول خط، مطمئنا مي توانيد نمونه           

 .هاي مورد نياز خودتان را نيز طراحي نمائيد

 
پوستر يك بازي در سبك مبارزه اي را به همـراه دو            : چالش

كاراكتر و نيزه هايشان طراحي كنيد كه يكي از كاراكترها خشـن            

از آنجائيكه نيزه شباهت زيادي بـه يـك         . و ديگري مهربان است   

 خط دارد، نيزه هاي هركدام را چگونه طراحي مي كنيد؟

 

 



 ١٧

 سطح

 فشردگي محل قرارگيري ويژگي
سطوح  اندازه انحنا جهت

 اصلي

 فشرده راست/بالا/وسط +
شكس عمودي

 ته

 مثلث بزرگ

 چپ/پائين/گوشه -
از هم 

 جدا

 دايره كوچك خميده افقي

 

سطح يك چـاقو، شـكلي تيـز و شكسـته دارد، يعنـي              : مثال

به همين خاطر هيجانات مثبتـي از       . ويژگي سطح آن مثبت است    

 براي القـا حـس      بنابراين. قبيل قدرت و خشونت را القا مي كند       

هاي مثبت در محيط يا كاراكتر بازي تان، مي توانيد از شكل ها،             

حجم ها و سطوحي اسـتفاده كنيـد كـه سـطحي تيـز، شكسـته،                

 .بزرگ، فشرده و عمودي داشته باشند

خداونـد  . دو شكل اصلي در سطوح، مثلث و دايـره هسـتند          

ث اما مثل. هيچ شكلي را در طبيعت، بصورت مربع نيافريده است        

و دايره را براي ايجاد هارموني و تعـادل، بـه روشـهاي مختلـف            



 ١٨

آيا مي توانيد حدس بزنيد كه ايـن دو شـكل         . تركيب كرده است  

 چگونه در طبيعت تركيب شده اند؟

چشـمي،  : رايج ترين فرم هاي تركيب شده، شـامل فرمهـاي         

در اين سه فـرم، تيـزي و   . و برگي هستند) قطره اي (تخم مرغي   

با خميدگي هاي دايره، به روش هـاي مختلـف          شكستگي مثلث   

اگر نگاهي به طبيعت اطراف يا حتي نگاهي بـه          . تركيب شده اند  

بدن خودتان بي اندازيد، به راحتي مي توانيد اين فرم ها را پيـدا              

 .كنيد

 
البته اين تنها مثالي بود براي يافتن راه حـل ايجـاد هـارموني در               

باهت زيادي با سـطح     ويژگي هاي حجم نيز ش    . تركيب سطح ها  

دارد و از نكات گفته شده، مي توانيد براي كار با حجم هـا نيـز،            

 .استفاده كنيد



 ١٩

. براي يك بازي اكشن، دو نارنجـك طراحـي كنيـد          :  چالش

نارنجك اول، گازي منتشر مي كند كه باعث مي شـود نيروهـاي           

نارنجـك دوم، باعـث مـي شـود تـا           ! دشمن همديگر را بكشـند    

 ! اصلي مهربان شونددشمنان با شخصيت

 

 زاويه ديد
 فاصله ارتفاع ويژگي

 نزديك ديد از پايين +

 دور ديد از بالا -

 
يـا كنتـرل بـر     ( كه زاويه دوربين ثابـت اسـت         در بازي هايي  

يا در صحنه هاي سينماتيك بازي، مسئله       ) روي آن محدود شده   

براي نمايش ويژگـي هـاي   . زاويه ديد بسيار اهميت پيدا مي كند 

ت، مي بايست زاويـه ديـد از پـايين بـوده و سـوژه در قـاب             مثب

همچنـين بـراي نمـايش    . تصوير، نزديـك و بـزرگ ديـده شـود         

ويژگي هاي منفي، از بالا به سوژه نگـاه كـرده و سـوژه در دور                

 .قرار مي گيرد
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در صحنه اي از بازي، مي خواهيد شخصـيت بـازي را          : مثال

را در بالاي سر او و      كافيست دوربين   . غمگين و تنها نشان دهيد    

 .كمي با فاصله قرار دهيد

كج بودن زاويه دوربين نيز، القـا كننـده ويژگـي هـاي             : نكته

 .منفي و حس عدم تعادل خواهد بود

 
براي نمايش قهرمان قدرتمند بـازي، چگونـه زاويـه          : چالش

 ديدتان را تنظيم مي كنيد؟

 

 



 ٢١

 حركت
 سرعت جهت ويژگي

+ 
/ بالا : به طرف

 راست/ وسط 
 زياد

- 
/ پايين : به طرف

 چپ/ گوشه 
 كم

 

جهــت حركــت كــاراكتر و ســرعت انجــام حركــات، تــاثير  

 .مستقيمي در القا حس هاي مورد نظر سازنده بازي دارند

 درصـد بـازي هـاي       90تاكنون توجه كرده ايد كـه در        : مثال

پلتفرم قديمي مانند سوپر ماريو، كاراكتر بازي به سـمت راسـت            

 براي رسيدن به بالاترين امتياز، در آخـر         حركت مي كرد و حتي    

هر مرحله به طرف بالا مي پريد؟ آنها بـه سـمت ويژگـي هـاي                

مثبت و نابودي دشمناني حركت مي كردند كـه عمـدتا ويژگـي             

همچنين اگر به بازي هـاي سـبك مبـارزه اي         . هاي منفي داشتند  

توجه كنيد، عامل سرعت در ضربات، نمايش دهنده ويژگي هاي     

 .مچون قدرت استمثبتي ه



 ٢٢

 
 

البتـه سـرعت انجـام حركـت بـا سـرعت نمـايش آن               : نكته

اگـر شـما    . و تاثيراتي كاملا عكس يكديگر دارند     ! متفاوت است 

سرعت نمايش صحنه ي بازي را كم كنيد، يعنـي صـحنه مـورد              

نظر بصورت اسلوموشن نمايش داده شود، ويژگي هاي مثبت را          

عتي بـيش از سـرعت      القا خواهد كرد و درصورت نمايش با سر       

 .معمول، ويژگي هاي منفي القا مي شود

قهرمان بازي به شدت زخمي شده، ترسيده و قصـد          : چالش

او را در حال حركت به      . دارد جايي را براي پنهان شدن پيدا كند       

چه سمتي نشان مي دهيد؟ سرعت حركت او و سرعت نمـايش            

 اين صحنه را چگونه تنظيم مي كنيد؟
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 رنگ

 دما ويژگي
گ رن
 ها

 تيرگي
 كنتراست

+ 
رنگ 

 هاي گرم

/ زرد 

/ قرمز 

 نارنجي

روشن 

 )سفيد(

 زياد

- 
رنگ 

 هاي سرد

/ سبز 

/ آبي 

 بنفش

تيره 

 )سياه(

 كم

 
 مهمترين اِلمان هاي بصري است و بازي سازان         يكي از رنگ  

بزرگ در آثارشان بيشترين توجه خـود را معطـوف ايـن بخـش              

رنـگ هـا بـراي القـاي        گاهي بصورت معمول از ايـن       . كرده اند 

حس هاي محيطي استفاده كرده اند و گاهي رنـگ هـا بصـورت      

ديويــد كــيج از رنــگ قرمــز در بــازي . نمـادين بكــار رفتــه انــد 

Heavy Rain      به عنوان نماد عشـق اسـتفاده كـرده اسـت امـا 

ــازي هــاي شــركت   ــگ در يكــي از ب ــام Diceهمــين رن ــا ن  ب



 ٢۴

Battlefield 3 ار داده شـده   نماد خشونت، بدي و دشمنان قـر

 !است

تصور كنيد كه كاراكتر اصلي بازي در جنگلي گم شده          : مثال

و هر لحظه ممكن است هيولايي از ميان درختان به او حمله ور             

از . از آنجائيكه حس تـرس يـك حـس منفـي مـي باشـد              . شود

بنـابراين، محـيط   . ويژگي هاي منفي رنگ استفاده خـواهيم كـرد    

.  سبز و آبـي طراحـي شـود        با رنگ هاي  : اين جنگل مي بايست   

كليت محيط تاريك باشد و كنتراست ميان تيرگي و روشني، كم           

 .باشد

براي ايجاد تعادل و هارموني نيز، كافيست دوباره نگاهي بـه           

خداوند رنگ هاي سـرد و گـرم را دركنـار         . طبيعت داشته باشيد  

. هم بكار برده است تا انسان با مشاهده طبيعت به آرامش برسـد            

و در ميــان آن، ) رنــگ ســرد(آســمان را آبــي :  مثــالبــه عنــوان

همچنين در آسمان   . قرار داده است  ) رنگ گرم (خورشيد را زرد    

و فضاي اطراف آن    ) ويژگي مثبت (شب، ماه و ستارگان را سفيد       

حتـي اگـر بطـور    . قرار داده اسـت   ) ويژگي منفي (را سياه و تيره     

يرگـي  كلي به شب و روز نگـاه كنـيم، ويژگـي روشـني روز و ت        
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با كمي تفكـر    . شب، مكمل و متعادل كننده يكديگر خواهند بود       

در مخلوقات خداوند، مثال هـاي بيشـماري ماننـد اينهـا را مـي               

 .توانيد پيدا كنيد

هر يك از سه رنگ اصلي در هنر، مكمل هـاي خاصـي نيـز               

 :دارند كه به اين شكل هستند

 نارنجي= آبي 

 بنفش= زرد 

 سبز= قرمز 

 نارنجي به عنوان گرم ترين رنگ، نام بـرده          همچنين از قرمزِ  

 .مي شود و آبيِ سبز، سردترين رنگ خواهد بود

شما مسئول طراحي محـيط يـك بـازي شـاد بـراي             : چالش

چه ويژگي هايي را براي رنگ هـاي ايـن بـازي           . كودكان هستيد 

 استفاده خواهيد كرد؟
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 تركيب المان هاي بصري
 

آشنا شـديد، وقـت آن       با المان هاي مختلف بصري       حال كه 

. است كه كمي درباره نحوه تركيب اين المان هـا صـحبت كنـيم           

چگونه بايد از نقطه، خط، سطح، زاويـه ديـد، حركـت و رنـگ،              

بصورت همزمان در يك صحنه از بازي استفاده كنـيم و بتـوانيم             

حس مورد نظرمان را به موثرترين شـكل ممكـن بـه گيمـر القـا              

 داده و در نتيجـه جـذابيت ايجـاد    كرده، او را تحـت تـاثير قـرار     

 كنيم؟

ابتدا بررسي مي كنيم كه چگونه مي تـوان بـه كمـك المـان               

همـانطور كـه گفتـيم بـه        . هاي بصري مختلف، تعادل ايجاد كرد     

براي به تعادل رساندن صحنه اي با رنگ هاي گـرم،     : عنوان مثال 

حال اگر بخواهيم يك دايـره  . از رنگ هاي سرد استفاده مي كنيم   

 !بوسيله رنگ به تعادل برسانيم، بايد چه كنيم؟را 

اگر نگاهي به جداول گذشته داشته باشيد، مشاهده مي كنيـد           

كه دايره داراي ويژگي منفي مـي باشـد، پـس كافيسـت آنـرا بـا             
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رنگي كه داراي ويژگي مثبت است، مثلا نـارنجي يـا زرد، رنـگ     

 !به همين سادگي. آميزي كنيد

ايره ي خورشيد را بـا زرد، رنـگ         مي بينيد كه خداوند نيز، د     

) داراي ويژگـي مثبـت    (آميزي كرده و براي آسمان بلند و بزرگ         

كوه هاي  . را انتخاب نموده است   ) داراي ويژگي منفي  (رنگ آبي   

تيز و مثلثي را سياه و تيره و تپه هاي گرد و شني را قهـوه اي و                  

 .نارنجي قرار داده است

 ـ       ب ايـن المـان هـا،       همانطور كه ديديد، كليت شيوه ي تركي

بسيار ساده است، اما براي اجراي آنها بايد دقيق و حساب شـده             

گاهي ممكـن   ! البته هدف همواره ايجاد تعادل نيست     . عمل كنيد 

است شما بخواهيد ويژگي هاي منفي را تقويت كنيد يا ويژگـي            

هاي مثبت را افزايش دهيد، در اين صـورت كافيسـت تـا چنـد               

 . با هم تركيب كنيدالمان بصري از يك جنس را

اگر قصد داشته باشيد كلبه اي در جنگلي آرام را بـه            : چالش

شكل و رنگ   . عنوان خانه ي كاراكتر اصلي بازيتان طراحي كنيد       

خانه، فرم و جهت خم شدن درختان، خطوط سبزه هـا و زاويـه              

 ديد را چگونه انتخاب مي كنيد؟



 ٢٨

 جذابيت صوتي. 2
 

ندازه ي المـان هـاي بصـري،        صداها در بازي هاي ويدئويي به ا      

تاثير گذار نيستند، اما بكارگيري صـحيح آنهـا مـي توانـد تـاثير               

المـان هـاي صـوتي نيـز داراي         . عوامل بصري را افـزايش دهـد      

ويژگي هاي مثبت و منفي هستند كه به بررسي نحوه اسـتفاده از             

 .آنها خواهيم پرداخت

 

 بلندي صدا ويژگي
زير و 
 بمي

كشش 
 زماني

 تمپو

 سريع كوتاه بم دزيا +

 آهسته طولاني زير كم -

 

 بلندي صدا
. اين ويژگي مانند تفاوت فرياد زدن و آرام صحبت كردن اسـت           

صداهاي بلند چه در موسيقي و چـه در اصـوات غيرموسـيقايي،     
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ويژگي مثبـت دارنـد و صـداهاي آرام، ويژگـي منفـي خواهنـد               

 .داشت

 ه ي قـدرت   اگر بخواهيد صحنه اي اكشن و نمايش دهنـد        : مثال

كه مطمئنا ويژگي هـاي مثبـت دارد طراحـي كنيـد، بهتـر اسـت                

موسيقي انتخاب كنيد كه صداي بلندي داشته باشد و اگر صحنه           

اي ترسناك همراه با تعليـق داريـد، بهتـر اسـت سـطح صـداي                

 .موسيقي كم باشد

 

 زير و بمي
براي درك زير و بم بودن صداها، مي توانيد به صداي مردهـا و              

صداي مرد ها معمولا بم است و زنان صدايي         . جه كنيد زن ها تو  

نت هاي موسيقي نيز بر اساس زير و بم بودن، مرتب           . زير دارند 

آلات موسيقي نيز اگر داراي سيم هاي بزرگ و كلفـت           . شده اند 

باشند يا صدا از فضائي عميق و بزرگ ايجاد شود، صداهاي بـم             

ايجـاد مـي    ايجاد مي كنند و صداهاي زير نيز بصـورت عكـس            

 .شوند
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براي يك صحنه تعقيب و گريـز كـه سرشـار از انـرژي و               : مثال

حركت مي باشد، بهتر است از صداها و نـت هـاي بـم اسـتفاده           

شود و براي افزايش ويژگي هاي منفي در صحنه اي كم تحـرك             

با محيطي سرد و برفـي، بهتـر اسـت صـداها و نـت هـاي زيـر                   

 .استفاده شود

 

 كشش زماني
 كشيدگي يك صداي عادي يا نـت موسـيقي در           كشش زماني به  

براي درك آن مي توانيـد نگـه داشـتن        . طول زمان گفته مي شود    

هرچه بيشـتر   . انگشت تان را بر روي يك دكمه پيانو تصور كنيد         

صدا كش دار شود، ويژگي هاي منفـي آن افـزايش مـي يابـد و                

صدايي كه كشش زماني كوتاهي داشته باشد، داراي ويژگي هاي          

 . تري خواهد بودمثبت

در صحنه اي مي خواهيد نشان دهيـد كـه كـاراكتر اصـلي              : مثال

بـراي نمـايش مهربـاني و       . بازي با دختـرش ملاقـات مـي كنـد         

عطوفت كه يك ويژگي منفي مي باشد، مي توانيد از نت هايي با           

يا براي افزايش خشـونت در      . كشش زماني طولاني استفاده كنيد    
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ز نت هايي بـا كشـش زمـاني كـم           گيم پلي يك بازي، مي توان ا      

 .استفاده كرد

 

 تمپو
. به سرعت ضرب آهنگ يا ريتم موسيقي، تمپو گفتـه مـي شـود             

ماننـد كـلام و   (صدا يا موسيقي كه داراي تمپوي سـريعي باشـد       

ويژگي هاي مثبت را القا مي كنـد        ) نت هاي سبك موسيقي رپ    

و تمپوي آرام، القا كننده ي ويژگـي هـاي منفـي همچـون غـم،                

 .س و عطوفت خواهد بودتر

براي يك بازي شاد، بهتر است يك موسيقي با تمپوي آرام           : مثال

انتخاب نشود و همچنين درست نيست، براي بازيي با گيم پلـي            

 .اكشن، موسيقي هايي با تمپوي آرام انتخاب شود

 

حال كه المان هاي مهم صوتي را شناختيد، بد نيست تـا            : چالش

يد و اين مطالب را بهتر بـه خـاطر          با يك چالش ساده روبرو شو     

 Tetrisفكر مي كنيد براي مراحل مختلف يـك بـازي           : بسپاريد

 چه صداها و موسيقي هايي بايد انتخاب كرد؟



 ٣٢

 جذابيت فكري. 3

 
 

آنچه كه گيمر از طريق عوامل بصري و بوسـيله چشـم مـي              

) گيم پلي، منوها و صحنه هاي سـينماتيك       : ، شامل 1بخش  (بيند  

ز طريق عوامل صوتي و بوسـيله گـوش مـي شـنود             و آنچه كه ا   

باعـث  ) موسيقي، صداي كاراكترها و افكت ها     : ، شامل 2بخش  (

 .ايجاد هيجان و تفكر در مغز مي شود

 و در مغز انسان به نتيجـه مـي          3در واقع همه چيز در بخش       

داستان بازي از طريق تصوير و صدا به ما منتقل مي شـود             . رسد

معماهـاي بـازي    . حليـل آن مـي پـردازد      ، مغز به ت   3و در مرحله    
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بوسيله تفكر حل مي شود و تمام هيجانات و احساسات نيـز در             

 .مغز كنترل مي شود

البته نمـي تـوان بصـورت مشـخص، قـوانيني بـراي ايجـاد               

جذابيت فكري ايجاد كرد، زيرا خـود ايـن جـذابيت فكـري در              

 : بازي، توسط دو بخش اصلي ديگر ايجاد مي شوند

  داستان.1

 گيم پلي. 2

 

شما بوسيله داستان و گيم پلي، مي توانيد بصورت مستقيم ذهـن   

گيمر را تحت كنترل درآوريد، آنرا به تفكر وا داريد يا هيجانات            

اما براي استفاده درست از     . مورد نظرتان را در گيمر ايجاد نمائيد      

هركدام، بهتر است ابتدا با اصول طراحـي داسـتان و گـيم پلـي،               

 .ويدبيشتر آشنا ش
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 داستان . 1 – 3
براي داستان نويسي، اصول و روش هاي مختلفي پيشنهاد شـده،           

 : اصل زير جزو مهمترين اركان يك داستان مي باشند5اما 

مطمئنـا هـر داسـتاني       :)قهرمان بازي (شخصيت اصلي    . 1

داراي يك شخصيت اصلي مي باشد، اما لزومي ندارد كه          

زي شـما مـي     قهرمـان بـا   . اين شخصيت يك انسان باشد    

تواند يك حيوان، يك آدم فضائي يا يك شـي بـي جـان              

: مثلا. تعداد آنها نيز مي تواند بيش از يك نفر باشد         . باشد

 .افراد يك جامعه كوچك

تقريبا هيچ داستاني بدون هدف نمي تواند وجـود         : هدف .٢

قهرمان بازي بايد هدفي داشته باشد تا براي        . داشته باشد 

مچنـين ايـن تـلاش بـراي        ه. رسيدن به آن تـلاش كنـد      

رسيدن به هدف، نيازمند انگيزه مي باشد كه بهتـر اسـت            

 .اين انگيزه ها نيز مشخص گردند

هميشه افـرادي هسـتند كـه مـانع         : )ضد قهرمان (دشمن   .٣

اين فرد در يك بازي، ضد      . رسيدن شما به هدفتان باشند    

ضد قهرمان نيز مانند قهرمان،     . قهرمان محسوب مي شود   



 ٣۵

از يك نفر باشد و يا حتي مي توانـد يـك     مي تواند بيش    

توجـه داشـته    . فاجعه طبيعي نماينده ي اين نقـش باشـد        

باشيد كه هرچه دشمن در بازي بزرگتـر و قـويتر جلـوه             

كند، به همان اندازه، فعاليت هـاي قهرمـان بـازي، داراي            

 .اهميت بيشتري مي شود

اگر خطر وقوع يك اتفاق نـاگوار در        : خطر تهديد كننده   .۴

ن وجود نداشته باشد، هيجان داستان نيز بـه شـدت          داستا

البته بزرگي اين خطر، بستگي بـه خـود         . كاهش مي يابد  

مي تواند، خطر تشنه ماندن حيوانـات يـك         . داستان دارد 

 !جنگل باشد يا خطر نابودي دنيا

رسيدن به هدف بدون برخورد بـا مشـكلات،         : مشكلات .۵

يـز بـراي    نه تنها ارزش چنداني نـدارد، بلكـه جـذابيتي ن          

بنابراين بهتر است قهرمان بازي     . مخاطب ايجاد نمي كند   

را تا حـد ممكـن درگيـر مشـكلات مختلـف درونـي و               

بيروني كنيد و اوج ايـن مشـكلات را در اواخـر داسـتان          

 .قرار دهيد



 ٣۶

بخش فوق را    5 تن يك داستان، بهتر است ابتدا      براي شروع نوش  

محل : همچونتعيين كردن مسائلي    . براي خودتان مشخص كنيد   

وقوع داسـتان، ويژگـي هـاي ظـاهري و شخصـيتي كاراكترهـا،              

تغييرات روحي و جسمي شخصـيت اصـلي از ابتـدا تـا انتهـاي               

داستان نيز مي تواند شما را بيشتر براي شـروع نوشـتن داسـتان              

 .تان، كمك كند

فراموش نكنيد كه براي ايجاد تعـادل كلـي در داسـتان تـان، بـه                

مـثلا داسـتاني    . يز توجـه داشـته باشـيد      هيجانات مثبت و منفي ن    

. ننويسيد كه سراسر ترس يا از ابتدا تا انتهـاي آن غمنـاك باشـد              

اگر صحنه هاي ناراحت كننده در داستان وجود دارد، بهتر است           

. در بخش هايي بصورت مناسب، شادي را نيـز در آن بگنجانيـد            

داستان شما هرچند هم جذاب باشد، در صورت رعايت نكـردن           

 .مسئله، به سرعت مخاطب را خسته يا دلزده خواهد كرداين 

 

 

 

 



 ٣٧

 گيم پلي . 2 – 3
به زبان ساده، گيم پلي شامل آن بخش هايي از بـازي مـي شـود          

به اين ترتيب، مشاهده    . كه شما در آن، فعاليتي را انجام مي دهيد        

صحنه هاي سينماتيك و صـفحات بارگـذاري يـا مـرور منوهـا،         

به زبان سـاده تـر، گـيم پلـي          . شودجزو گيم پلي محسوب نمي      

 !شامل بخش هايي مي شود كه شما در آن بازي مي كنيد

. در بازي هاي مختلف، شما كارهاي متفـاوتي انجـام مـي دهيـد         

يك بازي تمركز خود را بر روي حل معماها مي گـذارد، بـازي              

ديگري شما را درگير يك جنگ و كشتن دشمنان توسط سـلاح            

يي ديگر شما را به سـاخت و سـاز و           هاي مختلف مي كند و باز     

 .جمع آوري منابع مالي ترغيب مي نمايد

هر يك از اين بازي ها، نيازمند گيم پلي خاص خـود هسـتند و               

كارهايي در هركدام انجام مي شود كه شـايد كـاملا متفـاوت از              

بنابراين همانطور كه در سينما، ژانر هـاي        . بازي هاي ديگر باشد   

ايجاد ... كمدي، اكشن، تخيلي و     : ونمختلف با موضوعاتي همچ   

در دنياي بازي ها نيز، سبك هاي مختلف گـيم پلـي            . شده است 



 ٣٨

اكشـن، نقـش آفرينـي،      : سبك هـايي همچـون    . ايجاد شده است  

 ...ماجرايي، مسابقه اي، مبارزه اي، ورزشي، معمايي و 

البته هركدام از اين سبك ها، نام لاتين خـاص خـود را دارنـد و        

گـاهي نيـز    . يرمجموعه هاي مختلفـي نيـز هسـتند       بعضا داراي ز  

 .بازي ها از چند سبك مختلف بصورت تلفيقي استفاده مي كنند

 

 

 مكانيك
همانطور كه گفتـيم، در خـلال گـيم پلـي بـازي، شـما كارهـاي          

جـا بـه جـا كـردن جعبـه هـا،       : مانند. مختلفي را انجام مي دهيد    

 ـ         ... . زه و   پريدن بر روي سكوها، شليك كردن، دويدن، پرتاب ني

 .به هر يك از اين فعاليت هاي هدفمند، مكانيك گفته مي شود

 عنصر اصـلي آنـرا      3براي طراحي يك مكانيك جديد، بايد ابتدا        

مشخص كنيد، اين عناصر را به همراه چند مثال سـاده، بررسـي             

 :مي كنيم

 



 ٣٩

تيراندازي، راه رفتن، جا بـه جـا كـردن قطعـات            : (عمل   . 1

 )داشتن آيتمپازل، اتصال لوله ها، بر

انسان، حيوان، ربات، يـك دسـتگاه الكترونيـك،         : (عامل   . 2

 )خود بازي، يك گروه

كشتن دشمن، حل مسـئله، سـاختن يـك خانـه،           : (هدف . 3

 )جمع آوري امتياز، خريد آيتم

 
ديگر عناصر فرعي كه در طراحي يـك مكانيـك، ممكـن اسـت              

 :مورد نظر قرار گيرد

دن، جـا بـه جـا       خم شدن، گرفتن جعبه، بالا آور     : (فرايند . 4

 )كردن جعبه

دشمن، دوسـتان، محـيط، يـك دسـتگاه، خـود           : (مفعول . 5

 )بازي

اسـلحه، پـول، امتيـاز، قـدرت،        : (ابزارها و پـيش نيازهـا      . 6

 )قابليت ها

سرعت و زمان مسـلح كـردن يـا حـل           : (مدت و سرعت   . 7

 )يك مسئله



 ۴٠

بر روي زمين، فقط در هـوا، در يـك     : (محيط انجام عمل   . 8

 )اتاق يا مكان خاص

خوردن تير به دشمن، قرار دادن جعبـه        : (وفقيتشروط م  . 9

 )اي در جاي مشخص

پناه گرفتن يا فـرار دشـمن، قـرار         : (حالات عدم موفقيت   . 10

 )ندادن جعبه در جاي صحيح

مردن، از دست دادن امتياز، باختن،      : (نتيجه عدم موفقيت   . 11

 )بازگشت به ابتداي مرحله

اگر تير تمـام شـود، اگـر جعبـه       : (حالات و شروط ديگر    . 12

 ...)فتد و اگرهاي فرعي ديگربي

 

   در صورتيكه تمام عناصر بـالا بـراي يـك مكانيـك بصـورت              

دقيق مشخص شود، ديگر همكاران در يك گروه بـازي سـازي،            

مخصوصا برنامه نويس تيم، بهتر مي تواند مكانيك مورد نظـر را            

البته لزوما يك بازي خوب، نبايد حتما گيم پلـي          . كدنويسي كند 

 .پيچيده اي داشته باشدو مكانيك هاي 



 ۴١

   همچنين در اين بخش نيز، بايد به ويژگي هاي مثبت و منفـي             

ميان يك گيم پلي سرشار از مبارزه، لحظاتي بـراي          . توجه داشت 

يـا در بـازيي كـه بـر اسـاس معماهـاي             . ايجاد تنفس لازم است   

سخت و پيچيده طراحي شده، لازم است بخـش هـايي فـارغ از              

 . و خنده طراحي شودتفكر و همراه با شوخي

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 ۴٢

 جذابيت تعاملي. 4
 

يك گيمر بوسيله كنترلري مخصـوص، بـا سيسـتم اجـرا كننـده              

البته سيسـتم هـا و پلتفـرم    . بازي، تعامل و ارتباط برقرار مي كند     

هاي مختلف از كنترلرها و ورودي هاي متفـاوتي بـراي گـرفتن             

ها را بررسي مي    اطلاعات استفاده مي كنند كه در زير برخي از آن         

 :كنيم

 
 كنترلرهاي دكمه اي .1

كنترلر كنسول هاي ايكس باكس، پلـي استيشـن، ديگـر كنسـول        

هاي قديمي و حتي صفحه كليد و موس نيز در اين بخش قـرار              

شايد بتوان گفت اينگونه كنترلرها، جزو قديمي ترين        . مي گيرند 



 ۴٣

، و كلاسيك ترين نوع كنترلرها هسـتند و مطمئنـا در آينـده نيـز              

همچنان از اين نوع كنترلر البته در شكل ها و طرح هاي جديـد،          

 .استفاده خواهد شد

 

 صفحات لمسي .2
 مـيلادي، بوسـيله گوشـي       2000صفحات لمسي از حدود سـال       

هاي موبايل وارد بازار شدند و امروزه شما مي توانيـد بـر روي              

 Nintendoگوشي هاي هوشمند خود يا پلتفرم هايي همچون 

3ds ،iPad ،PS Vita    و ديگر تبلت ها، انواع بـازي هـا را بـا 

 .فقط با لمس يك صفحه، تجربه كنيد

 

 كنترلرهاي حركتي .3
ايده ي استفاده از كنترلرهايي كه حركت دادنشـان باعـث انجـام             

 Nintendo توسط كمپـاني     2006بازي شود، اولين بار در سال       

 را با كنترلرهايي عرضـه كردنـد كـه          Wiiآنها كنسول   . اجرا شد 

حركت دادنشان مي توانست مانند استفاده از يك شمشير، سلاح          

 نيـز كنترلـر     Sonyكمي بعد كمپـاني     . يا چوب گلف، عمل كند    



 ۴۴

.  منتشـر كـرد  PlayStation 3 را بـراي  Moveمشابهي با نام 

البته سنسورهاي حركتي در گوشي هاي موبايل و كنسول هـايي           

 ـ PS Vitaهمچون  ا حركـت   نيز استفاده شده، بطوريكه شـما ب

 .دادن آنها، مي توانيد يك بازي را كنترل كنيد

 

 دوربين ها .4

در برابر دوربين بايستيد و حركات بـدن شـما، بـازي را كنتـرل               

اين ايده بصورت جدي، اولين بار بر روي كنسـول          ! خواهد كرد 

Xbox360     به كمك دوربين ،Kinect         اجرا شـد و بـه شـدت 

 به كمك وب كم سيستم      البته اين ايده  . مورد استقبال قرار گرفت   

هاي خانگي و يا بر روي پلتفرم هاي ديگر نيز بصورت ضـعيف          

تر اجرا شده است و مطمئنا در آينده استفاده بسيار بيشتر و قوي             

 .تري از آن خواهد شد

 

 كنترلرهاي ديگر .5

همانطور كه انسان از طريق پنج حس اصلي خـود، اطلاعـات را             

وترهـا نيـز مـي تواننـد از         از جهان بيرون دريافت مي كند، كامپي      



 ۴۵

. طريق ورودي ها و كنترلرهاي مختلف، با ما ارتباط برقرار كنند           

آنها بوسيله دوربين مي بينند، بوسـيله ميكروفـون مـي شـنوند و             

شايد در آينده شاهد كنترلرهايي باشـيم كـه بـو و مـزه را حـس          

 .كرده و حتي زبري و نرمي اجسام را بتوانند درك كنند

 

 

  كنترلرهاتنظيم كاربرد
از آنجائي كه طراحـي فيزيكـي كنترلرهـا توسـط شـركت هـاي               

در . سازنده ي آنها انجام مي شود و از عهده مـا خـارج هسـتند               

اين بخش با ذكر نكاتي، به ايـن مسـئله خـواهيم پرداخـت كـه                

چگونه مي توانيم تنظيماتي بهتر بـراي كـار بـا كنترلرهـا داشـته               

 :باشيم

زي داراي روش خـاص     از آنجائي كـه هـر بـا        : آموزش . 1

خود براي استفاده از كنترلرهـا مـي باشـد، بايـد قبـل از               

شروع بازي يا در خلال آن، كاربردي كه براي هر دكمـه            

 .يا حركت در نظر گرفته شده، به گيمر آموزش داده شود



 ۴۶

محل قرارگيري دكمه ها يا نحـوه انجـام يـك            : چيدمان . 2

هـا بـه    حركت، بايد به گونه اي باشد كه پركـاربردترين          

راحتي در دسـترس بـوده و همچنـين متناسـب بـا فـرم               

 .انگشتان و بدن انسان باشند

 بايـد تـا حـد ممكـن از ايجـاد روش هـاي               :پيچيدگي   . 3

ــرد و   ــا خــودداري ك ــراي اســتفاده از كنترلره ــده ب پيچي

پيچيدگي هاي خاص را فقط بـراي حركـات يـا قـدرت            

همچنين مـي توانيـد انجـام چنـدين     . هاي ويژه، قرار داد  

 .مكانيك را به يك دكمه يا حركت خاص، نسبت دهيد

 فشردن تكراري و بيش از حد يك دكمه يا انجام           :تكرار   . 4

يك حركت كه دائما در طول بازي تكرار مي شـود، مـي             

تواند هم به بـدن انسـان و هـم بـه سـخت افـزار مـورد              

بنابراين بايد دقت شود كه تنـوع       . استفاده، صدمه برساند  

 دكمه هـا و حركـات، وجـود داشـته           كافي در استفاده از   

 .باشد

 گاهي كنترل يك بازي به شكلي تنظيم مي شود          :تداخل   . 5

كه اين تعامل، خود مانع مشاهده گيم پلـي يـا توجـه بـه      



 ۴٧

بنابراين، نحـوه انجـام حركـات و محـل          . بازي مي شود  

قرارگيري دكمه ها و بطوركلي تنظيمات يك كنترلر بايد          

 !ود بازي نشودبه شكلي باشد كه مانع انجام خ

 
در صورتيكه تمام نكات ذكر شده را رعايت نمائيد، بـازي شـما             

همچنين اگر قصد داريد    . تا حد بسيار زيادي بهبود خواهد يافت      

بازي تان را براي پلتفرم هاي مختلف عرضه كنيـد، بهتـر اسـت              

كنترلي براي بازي در نظر بگيريد كه بتوان شبيه آنـرا در پلتفـرم              

مثلا شما مـي توانيـد فشـردن دكمـه          . تفاده كرد هاي ديگر نيز اس   

موس در كامپيوتر را با فشردن يك صفحه لمسي موبايـل، شـبيه             

امـا هيچگـاه نمـي توانيـد اسـتفاده از دكمـه هـاي               . سازي كنيد 

مختلف صفحه كليد در يك بازي اكشن اول شخص را بصورت           

كامل در يك تبلت با صفحه لمسي پياده كنيد و مجبور خواهيـد             

 .تغييرات زيادي در نحوه كنترل بازي، ايجاد نمائيدشد، 
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 نتيجه گيري
 

   تا اين لحظه فراگـرفتيم كـه چگونـه در زمينـه هـاي بصـري،                

ممكـن اسـت در     . صوتي، فكري و تعاملي، جذابيت ايجاد كنـيم       

نگاه اول، اجراي اين مباحـث در يـك بـازي، بسـيار سـخت و                 

اكنون كه ايـن اطلاعـات      اما مطمئن باشيد    . پيچيده به نظر برسند   

را به دست آورده ايد، ذهن شما مرتبا به تمرين خواهد پرداخت            

و نگاهي متفاوت به دنيـاي اطـراف و ديگـر بـازي هـا خواهـد                 

 .داشت

   ساخت بازيي كه تمام اصول گفته شده در حـد كمـال، در آن              

اما با كمي دقـت و تمـرين،        . رعايت شده باشد، غيرممكن است    

مراحـل  . يد بازيي اصولي و جذاب طراحي نمائيد      مطمئنا مي توان  

طراحي بازي را نيز در ادامه بررسي خواهيم كرد، امـا قبـل از آن    

 .به چگونگي ايجاد خلاقيت در بازي مي پردازيم
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 خلاقيت
 

حال كه با عناصر اصلي ايجاد جذابيت در يك بازي آشنا شديد،            

لاقيت وقت آن است كه نگاهي مختصر نيز به چگونگي ايجاد خ          

بطوركلي خلاقيت چيسـت؟ خلاقيـت از ريشـه ي       . داشته باشيم 

 .يعني آفريدن چيزي جديد. خلق مي آيد

در واقع خلاقيت، ايجاد و ساخت اثري است كه علاوه بر جديد            

انسـان نيـز همـواره بـه        . و نو بودن، متفاوت و جذاب نيز باشـد        

 .دنبال آثار و چيزهائيست كه جديد و متفاوت باشند

ميان، هنرمندي مي تواند خلاقانه تر عمل كنـد كـه ابتـدا             در اين   

البتـه  . اصول ايجاد هارموني، زيبائي و جذابيت را فراگرفته باشد        

گاهي ممكن است بعضـي افـراد، بـدون دانسـتن اصـول، اثـري               

اما اثري ارزشمند خواهد بود كه خـالق آن، بـا      . خلاقانه بيافرينند 

خـود خلاقيـت ايجـاد    دانش قبلي و به صورت هدفمند، در اثـر          

 .كرده باشد
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 :براي خلاق بودن نيز مي توانيد

 !برعكس ديگران عمل كنيد . 1

 .كاري را انجام دهيد كه تاكنون ديگران انجام نداده اند . 2

 .ايده ها و آثار قبلي را به شيوه اي جديد، تركيب كنيد . 3

 .به دنبال حل مشكلات از راه هاي جديد باشيد . 4

 .دا كنيدبراي نيازها، پاسخي جديد پي . 5

 

البته همانطور كه گفتم، تمام ايـن روش هـا، هنگـامي ارزشـمند              

. خواهند بود كه از روي دانش و بصورت هدفمنـد اجـرا شـوند             

پس تا كنون، اصول ايجاد جذابيت و خلاقيت در يـك بـازي را              

فراگرفته ايد، در بخش بعدي، به سراغ مراحل طراحي يك بازي           

 .خواهيم رفت
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 زيمراحل طراحي با
 

ساخت يك بازي از كجا شروع مي شود؟ معمولا اين اتفـاق بـا              

جرقه ي يك ايده آغاز مي شود كه در ذهـن شـما يـا سـفارش                 

اما آيـا بلافاصـله مـي تـوان بـه           . دهنده ي بازي، بوجود مي آيد     

سراغ كامپيوتر رفت تا آن ايده را اجرايي كرده و تبديل بـه يـك               

 بازي كنيم؟

 اگر ايده ي شـما مربـوط بـه يـك            جواب مي تواند مثبت باشد،    

بازي بسيار كوچك با مكانيك هاي محدود است، شايد بتوانيـد            

امـا اگـر مـي    . به سرعت آنرا تبديل به يـك بـازي واقعـي كنيـد     

خواهيد يك بازي واقعا خوب و حساب شده بسازيد، حتي اگـر       

بهتر است قبل از كامپيوتر بـه       . يك بازي مستقل و كوچك باشد     

 .م برويدسراغ كاغذ و قل
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Game Design Document 
 

    سند طراحي بازي، به مجموعه اي از نوشته هـا و طـرح هـا               

گفته مي شود كه تمام اطلاعات لازم براي سـاخت بـازي در آن              

اين اطلاعات بطور كلي، شامل اين مـوارد        . شرح داده شده است   

نام و داستان بازي، چگـونگي طراحـي مكانيـك هـا و            : مي شود 

ت هنري لازم براي طراحي شخصيت هـا و محـيط هـاي           اطلاعا

 .بازي

   براي نوشتن سند طراحي بازي، روش هـاي مختلفـي معرفـي            

شده، اما اكثرا مراحل اين كار را كلي، نامنظم و گنگ تنظيم كرده            

به همين خاطر در روشـي كـه در ايـن مجموعـه آموزشـي                . اند

اول، . اسـت طراحي كرده ايم، دو موضوع در الويت قرار گرفتـه           

ترتيب مراحل سعي شده بر اساس آن چيـزي تنظـيم شـود كـه               

. معمولا به ذهن انسان مي رسـد و دربـاره آن فكـر شـده اسـت                

ابتدا . مثلا از آنجايي كه ابتدا ايده ي يك بازي به ذهن مي رسد            (

دوم، سعي شـده شـيوه    .) ايده و سپس نام بازي قرار گرفته است       

ازان مستقلي باشـد كـه بـه        ي مستند سازي، هم مناسب بازي س      
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تنهايي كار مي كنند و هم مناسب براي تيم هـايي كـه بصـورت               

 .گروهي به ساخت بازي مي پردازند

   در زير نگاهي كلي خـواهيم داشـت بـر مراحـل تنظـيم سـند           

طراحي بازي و پس از آن به بررسي جز به جز مراحل خـواهيم              

 :پرداخت

 

 مستندات نوشتاري .1
 ايده اوليه .1-1

 نام بازي .1-2

 مخاطب بازي .1-3

 سطح كيفي بازي و بازار هدف .1-4

 ژانر احساسي .1-5

 كليت داستان .1-6

 تغييرات كلي كاراكتر اصلي .1-7

 سبك گيم پلي .1-8

 تعداد مراحل .1-9

  كليات داستان در قالب مراحل .1-10
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  حس هاي موجود در هر مرحله .1-11

  اهداف قهرمان در هر مرحله .1-12

كليت سينماتيك ها و گـيم پلـي هـا          +  جزئيات داستان    .1-13

 براي هر مرحله

  توصيف محيط هاي هر مرحله .1-14

  بيوگرافي و ظاهر شخصيت ها .1-15

  كليت مكانيك هاي لازم در بازي .1-16

  آبجكت هاي قابل برداشت و نحوه استفاده ي آنها .1-17

هر مرحله و ديگـر      توضيح كلي پيرامون منوها، موسيقي       .1-18

 نكاتي كه به آن اشاره نشده

   

 طرح هاي اوليه .2
 طراحي نقشه ي هر مرحله .2-1

 اسكيس محيط هر مرحله .2-2

طراحي دقيق گيم پلي و مكانيـك هـا بـر روي نقشـه و                .2-3

 اسكيس هر مرحله

 اسكيس شخصيت هاي بازي .2-4
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 اسكيس آبجكت ها .2-5

 اسكيس منو و رابط كاربري .2-6

 

 طرح هاي نهائي .3
 نقاشي محيط هاي هر مرحله .3-1

 نقاشي شخصيت هاي بازي .3-2

 نقاشي آبجكت ها .3-3

 نقاشي منو ها و رابط كاربري .3-4
 

، مراحل ذكر شده، طولاني و پيچيده به نظـر     شايد در نگاه اول      

اما اگر مراحل را يك بـه يـك و بـه ترتيـب طـي كنيـد،                . برسند

و ساخت بازي، بسيار راحت تـر، لـذت   خواهيد ديد كه طراحي   

 .بخش تر و حرفه اي تر پيش خواهد رفت
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 مستندات نوشتاري .1

 
   همانطور كه از نام اين بخـش پيداسـت، تمـام مراحـل در         

اين قسـمت، بصـورت نوشـتاري انجـام مـي شـود و هـيچ                

طراحي، نقاشي يا كار ديجيتالي در اين مرحله انجام نخواهد          

كه تمام اطلاعات لازم براي طراحـي      سعي در اين است     . شد

بازي، در اين بخش نوشته شود، اما واقعيت ايـن اسـت كـه              

انجام اين كار غير ممكن مـي باشـد و مـي بايسـت تصـميم             

درباره بسياري از مسائل به مراحل طراحي، نقاشي و كـار بـا      

 .نرم افزارهاي كامپيوتري سپرده شود

پوشه، بـا كيفيـت        تعدادي ورق كاغذ در قالب يك دفتر يا         

عالي و بصورت منظم شده، تهيه كرده و مراحل مستند كردن         

بازي را يك به يـك در آن يادداشـت كنيـد، همچنـين بهتـر                

است سمت ديگر ايـن دفتـر را بـه چـرك نـويس كـردن و                 

يادداشت ايده ها و افكار پراكنـده تـان اختصـاص دهيـد در              

ت منتقل  زمان مناسب، آنها را به بخش اصلي شان در مستندا         

 .نمائيد
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 ايده اوليه. 1-1

اما هر ايـده اي     . معمولا ساخت بازي با يك ايده شروع مي شود        

سـعي كنيـد، ايـده ي مـورد         . براي ساخت بازي، مناسب نيست    

 :نظرتان داراي ويژگي هاي زير باشد

زيرا هنگامي كه فعاليت هاي     : با علايق شما سازگار باشد     . 1

، تـلاش بيشـتري     شما با علايق تان تناسب داشـته باشـد        

براي آن خواهيد كرد و فرآينـد كـار نيـز برايتـان خسـته             

 .كننده نخواهد شد

به قابليت ها و امكانات خود و       : قادر به ساخت آن باشيد     . 2

گروه تان نگاهي انداخته و ايده اي را انتخاب كنيـد كـه             

سـعي كنيـد بـا بـازي        . بيش از اندازه بلند پروازانه نباشد     

ع كرده و پروژه هـاي بزرگتـر        هاي ساده و كوچكتر شرو    

را براي زماني نگه داريد كه تجربـه، امكانـات و قابليـت             

 .هاي تان افزايش يافته است

توجه كنيد كـه بـازي شـما        : متناسب با بازار هدف باشد     . 3

قرار است براي چه افرادي منتشر شود؟ آيا ايـده اي كـه             
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انتخاب كرديد، بـا عـرف و قـوانين جامعـه مـورد نظـر،               

 ارد؟هماهنگي د

سعي كنيد به سراغ بازسازي آثار محبـوب        : خلاقانه باشد  . 4

ــد ــته نروي ــاهده  . گذش ــت و مش ــق خلاقي ــا عاش گيمره

البته خلاقيت نيز بايد    . چيزهاي جديد در بازي ها هستند     

اگر بازيي بيش از حد متفـاوت بسـازيد،         . به اندازه باشد  

 .ممكن است گيمر نتواند با آن ارتباط برقرار نمايد

 

  بازينام. 1-2
اگر نام بازي تان را بد انتخاب كنيد، به راحتي ضربه بزرگـي بـه            

بنابراين سعي كنيـد، در انتخـاب نـام         . موفقيت آن وارد كرده ايد    

 :بازي، نكات زير را رعايت نمائيد

اگر بازي شما براي كشور ها و زبان هاي مختلف منتشر            . 1

مي شود، سعي كنيد نامي انتخاب كنيد كه قابل ترجمه و           

 .يير نباشدتغ

 كلمـه نباشـد و      2نامي انتخاب كنيد كه حداكثر بـيش از          . 2

اسـتفاده  .  بخش، بيشتر نشـود 2هنگام بخش كردن نيز از     
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 بخش نيز، قابل قبول است، امـا اگـر نـام            3 كلمه يا    3تا  

بازي، طولاني تر شود، به سختي بيان شده يـا بـه خـاطر            

 .سپرده مي شود

! ي باشد از كل بـازي     بهتر است نام انتخابي تان، چكيده ا       . 3

يعني گيمر بتواند فقط با شنيدن نام بازي شما، به كليـت            

 .داستان و سبك بازي، پي ببرد

نامي انتخاب كنيد كه با حس، ژانر و مخاطب بازي شما،            . 4

انتخاب يك اسم كودكانه براي يك بـازي        . متناسب باشد 

مخصوص بزرگسالان، يا انتخاب اسمي خنـده دار بـراي          

 !ك، مي تواند بازي شما را نابود كنديك بازي ترسنا

توجه كنيد كه ممكن است خودتان متوجه نامناسـب بـودن نـام             

بازي نشويد، بنابراين بهتر است، پيرامون آن با چنـد نفـر ديگـر              

 .مشورت نمائيد

 

 مخاطب. 1-3
. براي انتخاب مخاطب بازي تان، بايد بـه دو نكتـه توجـه كنيـد              

رده و ببينيد روحيـات شـما بـا         اولا، به علايق خودتان مراجعه ك     
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دوما، پس از   . ساخت بازي براي چه رده ي سني هماهنگ است        

انتخاب مخاطب تان، پيرامون علايق، خواسته ها و نيازهـاي رده           

 .ي سني مورد نظرتان تحقيق كنيد

 

 سطح كيفي بازي و بازار هدف. 1-4
شما بايد با توجه به بازار يا هرجاي ديگري كه قرار است بـازي              

شما منتشر شود، استانداردهاي لازم را بـراي بـازي تـان تعيـين              

مثلا كيفيت و استانداردهاي بازيي كه قرار است براي يـك        . كنيد

مسابقه طراحي كنيد كه مخصوص بازي سازان مسـتقل شـهرتان      

است، بسيار متفاوت خواهد بود با بازيي كه قرار است بصـورت    

 . شودجهاني و در سايت هاي بين المللي منتشر

 

 ژانر احساسي. 1-5
در ژانـر   . ژانر احساسي با سبك گيم پلي بازي كاملا تفاوت دارد         

احساسي شما مشخص مي كنيد كه بازي تان، قرار است كمدي،           

تعيين ژانر به شما كمك مي كند تا        . باشد... اكشن، ترسناك و يا     
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حال و هواي داستان و طراحي ها، در جهـت القـا همـان حـس                

 . پيش رودمورد نظرتان،

 

 كليت داستان. 1-6
   معمولا اولين چيزي كه پس از ايده به ذهن مي رسـد، كليـت              

سعي كنيد در اين بخش نكـات مهـم و كليـدي را         . داستان است 

نيـازي بـه ذكـر      . ذكر كـرده و پايـان داسـتان را مشـخص كنيـد            

جزئيات در اين مرحلـه نيسـت، زيـرا در مراحـل بعـدي بـه آن                 

 .خواهيم پرداخت

 

 تغييرات كلي كاراكتر اصلي. 1-7

 مشخص كنيـد كـه قهرمـان        اين بخش بدون ذكر جزئيات    در     

 تا پايان بازي، بر اسـاس مسـائل زيـر، چـه تغييراتـي               بازي شما 

 :خواهد كرد

. 3شخصـيتي، روانـي و اعتقـادي        . 2ظاهري و جسـمي      . 4

 قدرت ها و قابليت ها
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 سبك گيم پلي. 1-8
تـاكنون در بـازي هـا        سـبك گـيم پلـي مختلـف،          50   بيش از   

اكشن، ماجرائي، معمـايي، مبـارزه اي،       : مانند. استفاده شده است  

 كـه هركـدام نيـز       …پلتفرمر، شوتر، نقش آفريني، اسـتراتژي و        

البته اكثر بازي ها هم، فقط      . داراي چندين زيرمجموعه مي باشند    

بلكـه گـيم پلـي آنهـا،        . يك سبك خاص را انتخاب نمـي كننـد        

شـما  .  سبك مختلف تشكيل شده است     4يا   3حداقل از تركيب    

نيز مي بايست به ايده ي اصلي و داستان خود نگـاه كـرده و بـا                 

توجه به آنها، يك سبك اصلي و چند سبك فرعي را براي گـيم              

 .پلي بازي تان انتخاب كنيد

   از آنجائي كه بررسي كامـل سـبك هـاي مختلـف گـيم پلـي،         

مي باشد، توصيه ميكـنم     نيازمند مبحثي جداگانه و بسيار طولاني       

براي كسب اطلاعات بيشتر به منابع اينترنتي يا ديگر منابع چاپ           

 .شده، مراجعه نمائيد
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 تعداد مراحل. 1-9
   با توجه به داستان و ميزان جذابيت و بزرگي مراحلـي كـه در              

بهتر است تعـداد  . ذهن داريد، تعداد مراحل تان را مشخص كنيد     

مقدار حداكثري براي تعداد مراحل     . ود كمتر نش  6آنها حداقل از    

وجود ندارد، اما مراحل را تا جـايي افـزايش دهيـد كـه چيـزي                

 .جديد و جذاب براي ارائه به گيمر وجود داشته باشد

 

 كليات داستان در قالب مراحل. 1-10
   داستان بازي را به شكلي در مراحل تقسيم كنيـد كـه حـداقل              

 انتهاي آن وجود داشـته باشـد،        يك اتفاق بزرگ در ابتدا، ميانه و      

. اوج اصلي داستان نيز مي بايست در مرحله پايـاني قـرار گيـرد             

البته در اين بخش كافيست تا براي هر مرحله از بازي، توضيحي            

 خط بنويسيد تا مشخص شـود كـه كـاراكتر      3 يا   2كوتاه در حد    

اصلي بـازي در آن مرحلـه بـه دنبـال چـه هـدفي اسـت و چـه            

 . رخ مي دهداتفاقاتي برايش

 

 



 ۶۴

 حس هاي موجود در هر مرحله. 1-11

   به تعداد مراحل بازي، خطـوط برگـه تـان را شـماره گـذاري               

 حس و هيجان    3نمائيد و سپس جلوي عدد هر مرحله، حداكثر         

بـه طـور مثـال بـه ايـن          . اصلي موجود در آن مرحله را بنويسيد      

 :شكل

 ترس، فرار، نا اميدي. 1   

 آرامش، اميد. 2   

 اكشن، حماسي، رمزآلود. 3   

   4. . . . 

  بوسيله اين حس ها، مشخص مي كنيد كـه فضـا و محـيط آن               

مرحله داراي چه حسي است، شخصـيت اصـلي بـازي در چـه              

فكريست و چه هيجاناتي دارد و گيم پلي بازي چه حسي را القا             

 كلمـه   3هنگامي كه تمام اين احساسات موجـود را در          . مي كند 

تر مي توانيد جزئيات داستان و ديگر المان هاي         خلاصه كنيد، به  

البته ژانـر احساسـي اصـلي بـازي، بايـد         . بازي را طراحي نمائيد   

 .همواره بر ديگر حس هاي موجود، الويت و غلبه داشته باشد

 



 ۶۵

 اهداف قهرمان در هر مرحله. 1-12

   در اين بخش در قالب چند جمله كوتاه، فقط ذكـر كنيـد كـه               

اين امر به شما كمك     . در هر مرحله چيست   هدف اصلي قهرمان    

خواهد كرد تا به هنگام نوشتن جزئيات داستان در بخش بعدي،           

متمركز باقي بمانيد و با توجه به هـدفِ آن مرحلـه، جزئيـات را           

 .بنويسيد

 

 و  كليت سينماتيك ها+جزئيات داستان . 1-13
  براي هر مرحلهگيم پلي ها

 براي هر مرحله از بازي، بـه      حال نوبت آن است كه داستان را      

صورت دقيق و با ذكر جزئيات كامل بنويسيد، البته از آنجائي كه           

معمولا داستان در قالب سينماتيك ها بيان مي شود و از گيم پلي         

بازي نيز جدا نيست، مي بايست اتفاقات موجـود در سـينماتيك            

ها را شرح داده و ذكر كنيـد كـه در خـلال گـيم پلـي نيـز چـه                     

اما نيازي نيسـت زاويـه دوربـين و ديگـر           . اتي رخ مي دهد   اتفاق

مسائل فني براي سينماتيك ها، يا نوع مكانيك ها براي گيم پلـي   

در . زيرا در بخش هاي آينده به آنها خواهيم پرداخـت         . ذكر شود 



 ۶۶

اين مرحله فقط به اندازه اي سينماتيك ها و گـيم پلـي بـازي را                

بـه  . ي بازي مـي شـود     شرح مي دهيم كه مربوط به بخش داستان       

عنوان مثال شرح مي دهيد كه كاراكتر اصلي از ديـوار قلعـه بـالا         

مي رود و اين بخش طي يك سينماتيك روايت مي شود، سپس            

از سد تعدادي سرباز مي گذرد و اين بخش در خلال گـيم پلـي              

 .رخ مي دهد

   همچنين در صورتيكه برنامه ريزي كـرده ايـد تـا بـازي شـما               

اره باشد و بخش هايي از داستان بازي در شماره          داراي چند شم  

هاي ديگر روايت شود، بهتر است صفحاتي را نيـز بـه توضـيح              

داستان كلي بازي و اسراري اختصاص دهيد كه در شماره فعلي،           

 .اشاره اي به آن نمي شود

 

 توصيف محيط هاي هر مرحله. 1-14
ه طراح     توضيحات شما در اين بخش بايد به اندازه اي باشد ك          

بتواند با تصور كردن آنچه نوشته ايد، شروع بـه طراحـي محـيط     

حتما در ايـن بخـش جـنس سـازه هـا را             . هاي مورد نظر نمايد   

مشخص كرده و پيرامـون نورهـاي موجـود در محـيط توضـيح              



 ۶٧

بهتـر اسـت اجـازه      . دهيد، اما نيازي به ذكر جزئيات دقيق نيست       

، بـه كمـك     دهيم تا جزئيات بيشـتر و شـكل نهـائي محـيط هـا             

 .خلاقيت ها و ابتكارات طراح گروه ايجاد شود

 

 بيوگرافي و ظاهر شخصيت ها. 1-15
   بصورت كلي اشاره اي داشته باشيد به گذشته هر شخصيت و           

. سپس به توصيف وضع لباس، چهره و ظاهر فعلي وي بپردازيد          

ذكر بيوگرافي شخصيت ها به طراح گـروه كمـك مـي كنـد تـا                

 از آنهـا داشـته و جزئيـات خلاقانـه اش را             بتواند تصور بهتـري   

 .بصورت هدفمند به طرح هر كاراكتر اضافه كند

 

 كليت مكانيك هاي لازم در بازي. 1-16
   از آنجائي كه مكانيك ها، ارتباط مستقيمي با طراحـي محـيط             

بازي و برنامه نويسي دارند، مشخص كردن آنها، در مراحل بعـد            

 .وه، بسيار كمك خواهد كردبه طراحان و برنامه نويسان گر

   البته در اين بخش فقط ذكر كنيد كه چه مكانيك هـاي اصـلي             

اسـتفاده از وسـايل نقليـه       : مـثلا . در بازي اسـتفاده خواهـد شـد       



 ۶٨

موجود در يك شهر، ضربه زدن به دشمنان بـه كمـك ابزارهـاي              

موجود در ساختمان، امكان پناه گرفتن در پشت ستون ها، امكان           

 ... پله ها و بالا رفتن از

   به اين ترتيب، طراح مـي دانـد كـه اگـر يـك پلـه در پشـت                    

ساختمان نقاشي كند، چه تـاثيري در بـازي خواهـد داشـت يـا               

برنامه نويس مي تواند ديدي كلي از آنچه در بـازي نيـاز اسـت،              

 .داشته باشد

 

 شتآبجكت هاي قابل بردا. 1-17
ات، جعبه هـاي    سلاح ها، مهم  : آبجكت هاي قابل استفاده، مانند    

 نقـش   …بهبود دهنده ي وضـعيت سـلامت، جـوايز مخفـي و             

فرمي مانند جدول زير طراحـي      . بسيار مهمي در يك بازي دارند     

 :كرده و اطلاعات لازم را در آن وارد كنيد
نام انگليسي 

 آبجكت
 شكل و ظاهر مورد استفاده نام  فارسي

Orange Key كليد نارنجي 
باز كردن درب 

 انبار مهمات

بخش بالايي نارنجي و از 
جنس پلاستيك، بخش 

اصلي فلزي، بزرگ و زنگ 

 زده

    



 ۶٩

 

از آنجائي كه نام گذاري آبجكت ها در نرم افزار يا انجـين هـاي     

بازي سازي، با حروف انگليسي انجام مي شود، جهـت اسـتفاده            

هاي راحت تر و سريع تر در آينده، بهتر است نامي انگليسي نيز             

 .در نظر بگيريدبراي هر آبجكت 

 

مون منوها، موسيقي هر توضيح كلي پيرا. 1-18
 ...مرحله و 

در اين بخش پيرامون مسائلي توضيح دهيد كه در قالـب بخـش             

هاي ديگر به آنهـا اشـاره نشـده اسـت، يـا در آينـده بـه ديگـر                    

 .مستندات نوشتاري تان اضافه مي شود

 

 

 

 

 

 



 ٧٠

 طرح هاي اوليه .4
 

ي هاي اوليه و سريع مي باشـد           مراحل اين بخش، شامل طراح    

از . و تا حد ممكن از نقاشي و استفاده از رنگ پرهيز مـي شـود               

آنجائيكه اين بخش نيز به اندازه نوشتن مستندات بازي، اهميـت           

بسياري دارد، بهتر است طراحان خوب و خلاقـي را بـراي ايـن              

 .بخش در نظر بگيريد

 

 طراحي نقشه ي هر مرحله. 2-1
دان بـازي و بـا توجـه بـه توصـيفاتي كـه در                  با حضور كارگر  

مستندات بازي موجود است، مي بايست نقشـه اي ماننـد نقشـه             

هاي ساختماني، از هر مرحله طراحي شود، تا گيم پلي بـازي در       

در اكثر مواقع، طراحـي نقشـه    . مراحل بعد بر روي آن پياده شود      

 امـا در بعضـي سـبك هـا، ماننـد          . اي با نمايي از بالا، كافيسـت      

Platformer            كه دوربين در بازي، فقط از نماي روبـرو تنظـيم 

 .مي شود، مي توانيد نقشه اي با نماي روبرو تنظيم كنيد



 ٧١

 محيط هر مرحلهاسكيس . 2-2
. به معناي طراحي سريع و اوليه اسـت       ) Sketchيا  (   اسكيس  

يعني در اين مرحله مي بايست محـيط هـاي بـازي را بصـورت               

.  زاويه، طراحـي كنيـد     3 يا   2، حداقل از    سريع و نه چندان دقيق    

بكار نبردن دقت زياد در اين مرحله به اين خاطر مي باشـد كـه                

ممكن است طرح ها مورد رضـايت نبـوده و مجبـور شـويد تـا                

 .رسيدن به طرح نهائي، چندين بار بر روي يك محيط كار كنيد

   اما قبل از شروع كار، دوباره بايد به نقشه هاي مراحل رجـوع             

مـثلا  . كرده و مناطق مختلف يك مرحله را شماره گـذاري كنيـد   

اگر يك ساختمان را طراحي كرده ايد، براي هر اتاق يك شماره            

در نظر بگيريد و سپس شروع به اسكيس زدن و شماره گـذاري             

بـه ايـن ترتيـب در مراحـل بعـدي دچـار             . بر اساس نقشه كنيد   

 ســردرگمي نمــي شــويد و ايــن شــماره گــذاري همچــون يــك

 .فهرست براي شما عمل خواهد كرد

 

 



 ٧٢

طراحي دقيق گيم پلي و مكانيك ها بر روي . 2-3
 نقشه و اسكيس هر مرحله

   مستندات نوشتاري بازي پيرامون گيم پلـي و مكانيـك هـا را             

دوباره مطالعه كنيد و سپس روند انجام بازي را بر روي نقشه ها             

ي را بـر    گاهي ممكن است نياز باشـد تـا نكتـه ا          . مشخص كنيد 

روي نماي سه بعدي اسكيس ها متـذكر شـويد، امـا بطـوركلي،              

 .نقشه ها در اين بخش، پركاربردتر خواهند بود

   به عنوان مثال، اگر روند حركت كاراكتر بايد از مسير خاصـي            

همچنـين مـي توانيـد      . باشد، آنرا بر روي نقشه مشـخص كنيـد        

فـلان كليـد در     تعيين كنيد كه فلان آيتم در كدام اتاق باشـد يـا             

گـاهي نيـز ممكـن اسـت،        . كدام مكان از نقشه، پنهان شده باشد      

توضيحات يا تصاويري ديگر را براي شرح بهتر گيم پلي اضـافه            

هيچ مشكلي نيست، كافيست آنها را بـا توجـه بـه شـماره              . كنيد

 .گذاري هاي نقشه، ضميمه ي مستندات تان نمائيد

 

 

 



 ٧٣

 اسكيس شخصيت هاي بازي. 2-4

وجه بـه بيـوگرافي و توضـيحاتي كـه پيرامـون ظـاهر هـر           با ت 

شخصيت نوشته شده است، ابتدا چندين طـرح مختلـف از هـر             

شخصيت پياده كرده و پيرامون آن با كـارگردان بـازي يـا ديگـر               

سعي كنيد هركـدام از شخصـيت       . اعضاي گروه، مشورت نمائيد   

ها، حداقل چند ويژگـي منحصـر بـه فـرد در ظاهرشـان وجـود        

متفاوت بودن كاراكترهاي بازي تان، باعث مي شود        . باشدداشته  

پس از تاييد شدن طـرح     . تا مخاطب آنها را بهتر به خاطر بسپارد       

روبرو، نيم رخ، سـه رخ و از    : يك كاراكتر، آنرا از چهار زاويه ي      

 .پشت سر، طراحي نمائيد

 

 اسكيس آبجكت ها. 2-5

، كافيست بـه       اين مرحله نسبت به مراحل ديگر ساده مي باشد        

ليست آبجكت هاي قابل برداشتن مراجعه كرده و بـا توجـه بـه              

در مرحلـه  . مشخصات گفته شده، طرحي اوليه از آنها، ارائه كنيد     

 بعدي، اين آبجكت ها به كمـك رنـگ و           3نقاشي و ايجاد مدل     



 ٧۴

افكت هاي مختلـف، ظـاهري بسـيار بهتـر و متفـاوت خواهنـد               

 .يافت

 

 برياسكيس منو و رابط كار. 2-6

   طراحي منوي ابتدايي، منوهـاي داخـل بـازي و بخـش هـايي              

 Heads-up يـا  HUD(همچون قسمت نمايش امتياز و خون 

Display (           مي بايست متناسب با سبك بازي بوده و به راحتـي

 بـازي   HUDالبته بعضي بازي ها بطور كلي       . در دسترس باشند  

راكتر بـه   را حذف مي كنند يا آنرا در قالب ابزارهـاي همـراه كـا             

بنابراين دو عامل دسترسي راحت و خلاقانه       . نمايش مي گذارند  

 .بودن را حتما در اين بخش رعايت نمائيد

 

 

 

 

 

 



 ٧۵

 طرح هاي نهائي. 3
   بطور كلي، در اين مرحله كافيست تا به كمك اسكيس هـايي             

كه كشيده ايد، محيط هاي بازي را با توجه ويژه به نورپردازي و             

شخصيت هـا را دوبـاره از چهـار         . ي كنيد حس هر مرحله، نقاش   

زاويه طراحي كرده و رنگ لباس ها را بر اسـاس ويژگـي هـاي               

آبجكـت هـا را همـراه بـا         . شخصيتي هر كاراكتر انتخاب نمائيد    

افكت هايي كه قرار است بر روي كامپيوتر اجرا شـوند، نقاشـي             

كرده و رنگ آميزي منوها و رابط كاربري را به شـكلي انتخـاب              

 .كه بيش از حد خود نمائي نكنندكنيد 

   تاكيد مي كنم كه در اين مرحله، رنگ عامل بسيار مهمـي مـي          

باشد و بهتر اسـت بـه تـاثيرات روانـي و هيجـاني رنـگ هـا و                   

 .تركيبات مورد استفاده، كاملا توجه شود
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 ٧۶

Game Production 
    پس از نوشتن و طراحـي مسـتندات اوليـه بـازي، نوبـت بـه              

 بـر    مي رسد كه قاعدتا     بازي ، يعني توليد و ساخت    ه نهائي مرحل

 .روي كامپيوترها و بصورت ديجيتالي انجام مي شود

 يـا نمونـه اوليـه       Prototype   البته در روشي ديگر، ابتدا يك       

اين نمونه  . بازي، بر اساس ايده هاي سازندگان طراحي مي شود        

لي اصلي بـازي    اوليه، فقط نمايشگر مكانيك ها، ايده ها و گيم پ         

است، تا بررسي شود كه آيا ايـده هـاي مـورد نظـر سـازندگان،                

جذابيت لازم را دارند و يا اصلا پيـاده كـردن ايـده هـاي مـورد                 

 .نظرشان، عملي مي باشد يا خير

   به هر حال فرض را بر اين مي گيريم كه شما از ايـده هايتـان                

. ويـم مطمئن هستيد و به سراغ مرحله اصلي ساخت بازي مـي ر         

اگر شما يك بازي ساز مستقل هستيد كه به تنهائي فعاليـت مـي              

كنيد، شايد مجبور شويد تا مراحل توليـد را بـه صـورت زيـر و            

يك به يك جلو برويد، اما تـيم هـاي بزرگتـر مـي تواننـد ايـن                  

 با در اختيار داشتن مسـتندات بـازي،         قسيم كرده، فعاليت ها را ت   

 .ژه را جلو ببرندبصورت همزمان فعاليت نموده و پرو

 



 ٧٧

 :مراحل توليد يك بازي ويدئويي

 مرحله طراحي ديجيتال -
طراحـي آبجكـت    . 2بعدي شخصيت ها    سه  طراحي مدل   . 1

. 4 طراحـي آبجكـت هـاي محيطـي       . 3 هاي قابل برداشـتن   

 طراحي منو ها. 5 طراحي و چيدمان محيط هر مرحله

  مرحله توليد موسيقي و صداها-
ضـبط صـدا و     . 2 اي مـورد نيـاز    ساخت موسيقي و افكت ه    . 1

 ديالوگ هاي كاراكترها
  مرحله انيميشن-
 انيميت آبجكتهاي متحرك. 2 انيميت كاراكترها. 1

 برنامه نويسي مرحله -

برنامـه  . 3 برنامه نويسـي مكانيـك هـا      . 2 برنامه نويسي منوها  . 1

 نويسي هوش مصنوعي

 تست و پوليش مرحله -
پـوليش  . 3 اگ هاي بـازي   رفع ب . 2 تست بازي توسط تسترها   . 1

 نهايي بازي
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 بعدي، ساخت موسيقي، انيميت كـردن و        3   طراحي مدل هاي    

همكاري گروهي  نيازمند  برنامه نويسي يك بازي تجاري بزرگ،       

امـا انجـين هـا و نـرم         . از متخصصين بـازي سـازي مـي باشـد         

افزارهاي ساده اي نيز وجود دارند كه مي توانند به بازي سـازان             

لاقه مند كمك كنند تا به تنهائي يا با گروهي كوچك           مستقل و ع  

 .از دوستانشان، شروع به بازي سازي نمايند

   اگر قصد داريد بازي هاي كوچك و مستقل تهيه كنيـد، بهتـر             

بعـدي برويـد، زيـرا    2است ابتدا به سـراغ سـاخت بـازي هـاي        

 .نيازمند پيچيدگي ها و سطح تخصص كمتري هستند

 بصـورت حرفـه اي وارد صـنعت بـازي              اما اگر مي خواهيـد    

سازي و ساخت بازي هاي بزرگ تجاري شويد، بهتر است فقط           

به سراغ يكي از تخصص هاي مورد نياز برويد و پس از كسـب              

مهارت و تجربه كافي، به يكـي از شـركت هـاي بـازي سـازي                 

 .ملحق شويد

   بطور كلي در اين مجموعه آموزشي، بيشـتر قصـد داشـتيم تـا       

احل پايه اي ساخت يـك بـازي را توضـيح دهـيم و              اصول و مر  

براي فراگيري مراحل فني ساخت يك بازي، بهتر است به منـابع    



 ٧٩

 البته توجه داشته باشيد، بازي سازي موفـق         .ديگر مراجعه نمائيد  

ص لازم، بـا    خواهد بود كه علاوه بر داشتن دانش فنـي و تخص ـ          

 .باشداصول و مراحل بازي سازي نيز به خوبي آشنايي داشته 
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براي شما مفيد بوده باشد        در پايان اميدوارم مطالب گفته شده       

و بتوانيد به كمك قواعد گفته شده، بازي هايي قابـل تحسـين و              

 .افتخار آفرين توليد نمائيد

 

 

 مهدي فنائي

 1391تابستان 
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