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سخن سردبیر
ــه ی  ــه ای در ادام ــای رایان ــازی ه ــون ب ــا در کان م
ــریه  ــماره ی دوم نش ــود، ش ــی خ ــای فرهنگ ــت ه فعالی
ــا توجــه بــه  ــازی جــو را بــه ســرانجام رســاندیم و ب ی ب
بازخــورد هــای شــماره اول آن کــه در اســفند مــاه منتشــر 
شــد، بــر آن شــدیم تا بــا اســتفاده از  دانشــجویان علاقمند 
ــه همــکاری در نشــریه، مقالاتــی جــذاب و خواندنــی را  ب

مطابــق بــازی هــای روز و پــر طرفــدار دارا باشــیم. 

زیــن پــس بخشــی بــه نــام پرونــده ویــژه در نشــریه 
ــک  ــل ی ــه و تحلی ــم داشــت کــه هــدف آن تجزی خواهی
بــازی خــاص در حــوزه هــای مختلــف اســت؛ در 
ــه  ــد ۱ محصــول ۲0۱6 ک ــازی بتلفیل ــا ب ــماره م ــن ش ای
جدیدتریــن بــازی از ســری بــازی هــای بتلفیلــد اســت را 

ــم. ــرار داده ای ــی ق ــورد بررس م

در عیــن حــال در بخــش هــای دیگــر بــه انیمشــن و 
همچنیــن مبحــث تکنولــوژی هــم ورود کــرده ایم و ســعی 
بــر آن داریــم تــا بــا گســترش موضوعیــت مقــالات، هــر 
چــه بیشــتر در بــالا بــردن ســطح آگاهــی دانشــجویان در 
علــوم مربــوط بــه بــازی هــای رایانــه ای تــلاش کنیــم. 

امیر باقرزاده
سردبیر نشریه دانشجویی  بازی جو



پوستر بازی هفت سین جو که با استفاده از المان های سال نو و لوگو دانشگاه آزاد طراحی شده است



شــاید اولیــن برخــورد مــن و خیلــی از شــما 
هــا بــا دنیــای گیــم بــر می گــردد بــه دوران 
ــا کنســول آتــاری و  کودکــی؛ زمانــی کــه ب
یــا  مــگا درایــو شــروع تجربــه بازی کــردن 
را داشــتید. از همــان جــا بــود کــه مجــذوب 
ــر  ــای روی صفحــه شــدید و اگ پیکســل ه
ــه  ــازی ک ــن ب ــد اولی ــما بپرس ــی از ش کس
ــی ذوق و  ــا کل ــوده ب ــه ب ــد چ ــام دادی انج
شــوق برایــش از انجــام بــازی ســوپر ماریــو 
یــا ســونیک روی کنســولی کــه بــه عنــوان 
هدیــه دریافــت کــرده بودیــد تعریــف 

می کنیــد. 

ــول  ــا کنس ــا ب ــورد م ــن برخ ــل اولی یحتم
هــای ســونی بــر می گــردد بــه اولیــن 
ــرکت  ــن ش ــده در ای ــاخته ش ــول س کنس
یعنــی PlayStation One  زمانــی کــه اولین 
بــار بــه صــورت جــدی بــا 
دنیــای ســه بعــدی در گیم 
آشــــنا 
ــدیم و  ش
تجربــه ی 

اولیــن دیدارمــان بــا کــرش را مگر می شــود 
ــا  ــردن ب ــازی ک ــال ب ــا فوتب ــرد ی ــاد ب از ی
ــان  ــن برخوردم ــنایان و اولی ــتان و آش دوس
بــا مکــس پیــن دوســت داشــتنی کــه هــر 
گیمــری را عاشــق خــود می کــرد بعــد هــا 
کــه کنســول دوم ســونی )PS2( بیــرون آمد 
همــه ی مــا آرزوی ایــن را داشــتیم کــه یک 
عــدد از آن داشــته باشــیم و بــار دیگــر در 
دنیــای پــر از هیاهــوی ســونی غــرق شــویم 
ــا دســت پرتــری آمــده  ــار ســونی ب ایــن ب

ــازد و  ــا را بس ــی م ــا دوران جوان ــود ت ب
ــای ســه بعــدی  ــر و دنی گرافیــک بهت
ــه  ــری را ب ــات ت ــر و پرجزیی ــل ت کام
ارمغــان آورده بــود. بودنــد بــازی هایی 

  God  of  War ، Devil May  Cryــون چ
Jack and Dexter ،  همــه از ایــن کنســول 
شــروع بــه خاطــره ســازی بــرای مــا کردند 
در PS2  مــا چگونگــی شــروع افســانه ای به 
ــا سرگذشــت  ــم و ب ــام کریتــوس را دیدی ن

ــار BigBoss  بیشترآشــنا شــدیم. غــم ب

در نســل بعــد امــا داســتان بــه نحــو 
دیگــری شــکل گرفــت و ایــن بارســونی تنها 
بازیگردنیــای کنســول نبــود و مایکروســافت 
پــس از شکســت کنســول Xbox  ایــن بــار 
ــولی  ــگ کنس ــه کارزار جن ــت پرب ــا دس ب
آمــده بــود و بــا معرفــی Xbox360  رقیــب 

مناســبی را بــرای PS3  معرفــی کــرده بــود 
امــا در ایــران بــه دلیــل ایــن کــه PS3 هک 
نشــده بــود و بــازی هــای آن غالبا بــا قیمتی 
بــالا و بــه ســختی یافــت می شــد از همیــن 
ــد  ــی از آن نش ــتقبال گرم ــان اس رو آن چن
ازهمیــن جهــت اغلب گیمــران ایرانــی روی 

بــه ســوی کنســول مایکروســافت بردنــد.

دنیــای گیــم در نســل هفتــم بــه کمــال خود 
رســید و بــه جــرات می تــوان 
گفــت کــه بهتریــن بــازی 
ــول  ــخ در ط ــای تاری ه
هشــت، نــه ســاله ی 
ایــن نســل از نســل هــا 
ــود کــه شــاهد شــروع  ب
بســیاری از فرانچایزهــای 
دنیــای گیــم و همیــن طــور پایــان 

ــم. بســیاری دیگــر بودی

نســل هفتــم جایــی بــود کــه مــا خاطمــه ی 
کار اســنیک را پــس از یــک ده همراهــی بــا 
او در ســری Metal Gear Solid  و ســرانجام 
ــوه  ــان ک ــوس از خدای ــای کریت ــام ه انتق

المــپ را مشــاهده کردیــم.

مــا همیشــه در تلاش 
ــا خــود را  ــم ت ــوده ای ب

ــدی  ــته بن ــل دس در داخ
هــا و گــروه هــای مختلفــی قرار 
ــت و  ــر قراب ــه حداکث ــم ک دهی
ــم  ــا داری ــا آنه ــتراکات را ب اش
بعضــی از ایــن گــروه هــا دارای 
ــی درازای  ــری طولان عم
عمــر بشــر و بعضــی 
ــاه  دارای عمــری کوت
ــه قدمت  ــر ب ت
چنــد روز 
ــتند.  هس

امــا در اینجــا مــا 
میخواهیــم به بررســی 
جامعــه ای بپردازیــم کــه 
اگــر چــه دارای عمــر کوتاهــی 
ــر  ــن عم ــی در همی ــت  ول اس
محــدود خــود چنــان بــه بلــوغ 
رســیده کــه خــود را جــزو 

بــزرگ  صنعــت  پنــج 
دنیــا ثابــت کــرده و 
بــه درآمــدزا تریــن 

ســرگرمی حــال 
ــر تبدیل  حاض

شــده اســت.

ما، چگونه ما شدیم؟

 Allan Alcorn ــود ــاید خ ش
ــازی(  ــن ب ــازنده ی اولی )س
هــم فکــرش را نمی کــرد 
کــه راهــی کــه شــروع کرده 
بیــش  گذشــت  از  پــس 
ــن  ــه چنی ــال ب ــل س از چه
تبدیــل  بزرگــی  صنعــت 
شــود کــه حــالا میلیــون هــا 
گیمــر علاقــه منــد دارد کــه 
وقــت و ســرمایه ی خــود را 
ــرج  ــان خ ــه ش در راه علاق
ــرد. ــد ک ــد و خواهن می کنن

امیرمحمد نوری نژاد
دانشجو کارشناسی عمران
دانشـگاه آزاد اســـلامی
واحــــد تهــران غـرب



واحد تهران غرب

ولــی نســل هفتــم تنهــا در خاتمــه ی فرانچایز هــای بزرگ 
ختــم نمیشــود، بلکــه شــروع کار بســیاری از فرانچایزهــا 
ــا مولتــی  نیزهســت هماننــد ســریGears of War کــه ب
پلیــر و گیــم پلــی اســتثنایی خــود قلــب میلیــون هــا گیمــر 
را بــرد و نیتــن دریــک ســری Uncharted کــه مــا را بــا 
ــای  ــا دیگــر دنی ــرد ت ــز ب ــه ســفری شــگفت انگی خــود ب
گیــم بــدون ایندیانــا جونــز نمانــد و صــد البتــه کــه نبایــد 
فرامــوش کــرد کــه در ایــن نســل بــود کــه پــای بــازی 
هــای آنلایــن بــه دنیــای گیــم بــاز شــد و بــرای اولیــن بار 
ــا  ــازی کــردن Call of Duty  ب بــود کــه می توانســتیم از ب
دیگــران روی مبــل خانــه یمــان لــذت ببریــم. و ایــن بــار 
ــی بســیار غنــی  ــازی هــا شــاهد وجــود داســتان های در ب
تــر از گذشــته بودیــم جایــی کــه David Cage  بــا بــازی 
 L.A.NOAR قلــب مــا را بــرد و راکســتار بــا  Heavy Rain

مــا را در جایــگاه یــک کارگاه گذاشــت.
شــروع جنــگ حســگرهای حرکتــی هــم از همیــن نســل 
ــا  ــه کنســول ه ــرای دوام بخشــیدن ب ــه ب ــی ک ــود زمان ب
کینکــت و مــوو وارد کار شــدند و هــر چنــد کــه بــه آنــه 
ــی لحطــات  ــد و شــاید بهــا داده نشــد ول آنطــور کــه بای
جذابــی را بــرای گیمــران هــر چنــد کوتــاه درســت کردند.
ــونی و  ــی، س ــل هفتم ــای نس ــول ه ــر کنس ــان عم ــا پای ب
 Xone و  PS4 مایکروســافت بــه دنبــال نســل بعــد یعنــی
رفتنــد هــر چند کــه شــروع خــوب و قابــل قبولی داشــتند 
ولــی آن طورکــه بایــد و شــاید جایگزیــن مناســبی بــرای 
نســل قبــل نبودنــد و تنهــا بــرای پر کــردن جیب شــرکت 
هــا و خالــی کــردن جیب گیمــران آمدند در نســل هشــتم 
بــود کــه پــای بــازی هــای 100$ و بســته هــای الحاقــی بی 
ارزش بــه میــان آمــد و خلاقیــت و طراحــی یــک گیــم پلی 
ــاد رفــت  ــی نقــص از ی خــوب و روایــت یــک داســتان ب
ــردن  ــا دســت از ریســک ک ــا و اســتودیو ه و شــرکت ه
برداشــتند و صرفــا بــه پــی کاری کارهــای گذشــته اشــان 
ــد. ســونی و  ــای قدیمــی پرداختن ــز ه و دوشــیدن فرانچای
مایکروســافت هــم بــا ارائــه ی کنســول هــای بیــن نســلی 
ــیدن  ــال دوش ــا در ح )Pro Project Scorpio, PS4( صرف

گیمــر هــای بــی نــوا هســتند.
  CD Project Red اگرچــه بــوده انــد اســتودیوهایی چــون
کــه بــا عناوینــی چــون Witcher3  کــه اندکــی امیــد بــه 
ایــن نســل از گیــم بیاورنــد دیگــر تجربــه ی قابــل لمس و 

دوســت داشــتنی نداریــم.
ــت و  ــه خلاقی ــتقل ک ــای مس ــازی ه ــد ب ــر نبودن و اگ
نــوآوری را بــه ایــن نســل هدیــه دهنــد ایــن نســل از گیم 

ــری نداشــته.  ــدان گی ــز دن چی
اگــر چــه در میانــه هــای نســل هشــتم هســتیم ولــی امیــد 
ــای  ــث ه ــا از بح ــا صرف ــرکت ه ــه ش ــت ک ــه آن اس ب
ــه مبحــث  ــداری ب ــی دســت کشــیده و مق تکنیکــی و فن
هنــری گیــم کــه جــان و مایــه ی گیــم اســت بپردازنــد.



بررسی بازی
BattleField1

پرونده ویژه؛
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ــمســازیوســینما، ــتفیل ــایصنع ــاشه ــنت یکــیازبزرگتری
تئاتــروصنعــتموســیقیراشــایدبتــواندرالقــایاحساســاتدریــک
زمینــهیخــاصدانســت.انتقــالحــستنهایــی،حــستــرسوشــاید
حــسیــکصحنــهینبــرد.همــهیمــاصحنــههــایخونینوخشــن
جنــگهــایجهانــی،درگیــریهــایشــهریوامثــالآنرادیــدهایــم
ودرعیــنحــالبــراییــکگیمــر،هیــچصنعتــینمیتوانــدبــهخوبــی
صنعــتبــازیهــایرایانــهایانتقــالدهنــدهیایــناحساســاتباشــد.
Battlefieldبــهجــرأتمیتــوانگفــتدرهیــچعنوانــیماننــدســری
نمــیتــوانهیجــانواحســاسیــکمیــدانواقعــینبــردراپیــداکــرد.

B a t t l e F i e l d 1

معـــرفی بـازی

بتل فیلد ۱

نقشــههــایبــزرگ،تنــوعابــزارهــای
جنــگ،اســلحههــاوتعــدادزیــادبازیکنان
ازمشــخصههــایاصلــیایــنســری
میباشــد.هنگامــیکــهبازیکــنشــروعبه
ــو ــگوتکاپ ــرقدرجن ــدغ ــازیمیکن ب
،شــلیکتــکتیــراندازهــا،انفجــارهــای
مهیــبوفریــادشــخصیتهــامــیشــود.
شــایدبتوانگفــتدرکتمامیایــنموارد
قبــلازعرضــهیBattlefield 1942 تنها
دریــکمیــدانجنــگواقعیامــکانپذیر
بــود؛درســال2002اولیــننســخهازایــن
ــا ســریتوســطاســتودیویEA  DICE ب
عنــوانBattlefield1942بــرایسیســتم
عامــلهــایWindowsوOSXمنتشــر
شــد.عنوانــیبــاپتانســیلبســیاربــالادر
ســبکاکشــناولشــخصوبــاتمرکــزبر
رویبخــشچندنفــرهونبــردهــایبســیار

چشــمگیــروهیجــانانگیــز.

Battlefieldعناویــناصلــیســری
ــدت ــهم ــوان2142ب ــاعن ــداوت درابت
6ســالبــانســخههــایمتفــاوتاز
ــازیســازیRefractorتوســعه ــورب موت
دادهمیشــدودرســال2008عنــوان
بــرای Battlefield:  Bad  Company
Frostbiteاولیــنبــاربــاموتــورقدرتمنــد
EADICEســاختهوتوســطاســتودیو
توســعهومنتشــرشــد.Frostbite3هــم
Battlefieldاکنــونپرچــمدارعناویــن

میباشــد.
درحــالحاضــردرصنعتبــازیهای
رایانــهایودرســبکشــوتراولشــخص،
میتــوان را Battlefield1 عنــوان
ــوعخــوددانســت.توســعه ــندرن بهتری
EA DICEدادهشــدهتوســطاســتودیوی
بــاموتــورقدرتمنــدFrostbite3کــهبــا
C++،C#،زبــانهــایبرنامهنویســی

ــده ــاختهش IronPythonوLua س
اســت.صداگــذاریهــایفوقالعــاده،
ــرالمــان ــریچشــمگی ــبپذی تخری
هــایموجــوددرفضــابــهلطــف
موتــوربــازیســازیقــویوهمچنین
ــز ــانانگی ــریعوهیج ــیس ــمپل گی
ایــننســخهراازدیگــرعناوینشــوتر

متمایــزکــردهاســت.

متین نیکوکار
دانشجو کارشناسی کامپیوتر
دانشـــگاه آزاد اســـلامی
واحــــد تهــران جنــوب



واحد تهران غرب

نام گذاری

گیم پلی

علــتنــامBattlefield1بــرایایــننســخهآناســتکــه
داســتانآنحــولجنــگجهانــیاولوجنــگهــایآندوره
اتفــاقمیافتــد.بازیکــندرشــشبخــش،بــاشــشکاراکتــر
متفــاوتداســتانهــایمختلفــیرانقــشآفرینــیمیکنــد
کــههــریــکبــهبهتریــنشــکلطراحــیشــدهانــد.شــاید
انتخــابیــکداســتانواحــدبــرایایننســخهبســیارســخت
باشــدچــراکهبخشداســتانیبــازیازداســتانهــایکوتاهی

تشــکیلشــدهانــدکــههیــچارتباطــیبــایکدیگــرندارنــدو
شــایدبتــوانوجــهتمایــزتمامــیآنهــارادررســاندنایــن
پیــامکــهجنــگهــاجــزســختیهــا،رشــادتهــاومخــرب
چیــزدیگــریرابــههمــراهندارنــد،دانســت.همینپیــامکوتاه
ازابتــداتــاانتهــایبخــشنــهچنــدانبلنــدداســتانیبارهــاو

ــهمخاطــبیــادآوریمیشــود. بارهــاب

گیــمپلــیبــازیدارایتنــوعبســیارچشــمگیــری
میباشــدوایــنمــوردتنهــابــهبخــشچنــدنفــرهمحــدود
ــا نمیشــود.درقســمتتــکنفــرهبازیکــندرهــربخــشب
چالشــیجدیــدومتفــاوتازدیگــریمواجــهمیشــود.توانایی
اســتفادهازاســلحههــاوماشــینهــایمتفــاوتوهمچنیــن
هواپیماهــاوموشــکهــاازمــواردبســیارمهــمبــرایبــهپایان
رســاندنبخــشداســتانیبــازیمیباشــدوبخــشچنــدنفره
یبــازینــهتنهــاازایــنقاعــدهمســتثنینیســتبلکــهموارد
بســیارمهمــیهمچــونتمرکــزبــالاوهمــکاریهــایتیمــی
رابــههمــراهدارد.ایــنبخــشدارایســناریوهــایمتفاوتــی
ــوان ــهازآنهامیت ــدک ــازیمیباش ــیب ــیاصل ــمپل ازگی
Conquest،Rush ،TeamDeathmatchبــهبخــشهــای
وOperationsاشــارهکــرد.بازیکنــاندربخــشچنــدنفــره
Assault ،Medic ،Supportمی-تواننــدیکیازکاسهــای
وScoutرابــرایخــودانتخــابکنــد.هــریــکازایــنکاس
هــااســلحههــاوابــزارمخصــوصخــودرادارنــدکــهبــههــر

کــداموظیفــهایخــاصدرطــولبــازیمــیدهــد.قبــلاز
ــیاولبســیاری ــامجنــگجهان عرضــهیBattlefield1،ن
ــتآن ــنســریرانگــرانکــردوعل ــهای ــدانب ــهمن ازعاق
ــود ــاداســلحههــاووســایلجنگــیب امــکانعــدمتنــوعزی
ــواععــدوات ــنعنــوانتنــوعان ــواندرای ــیکــهمیت درحال

جنگــیرابــهراحتــیمتوجــهشــد.



۸۸/۱۰۰

+-
نکات منفینکات مثبت

+ بخش چندنفره جذاب و اعتیادآور
+ سرورهای قدرتمند

+ گرافیک فنی و هنری زیبا
- بخش داستانی کوتاه و پراکنده

metacritic

صداگذاری

کیفیــتموســیقیوصداگــذاریبــازیاززمــانقبل
ــود.چــرا ــرایخیلــیهــاروشــنب ازعرضــهنیــزب
کــهجــدایازتجربــهیبســیاربــالایاســتودیوی
ــاده،در ــوقالع ســازندهدرصداگــذاریهــایف
تریلــرمعرفــیبــازی،حــسکامــلفضــابــه
همــراهیکموســیقیحماســیبــهمخاطب

انتقــالدادهمیشــد.ازفریــادهــاوشــلیکهــاتــا
انفجــارهــایمهیــبوهواپیمــاهــایجنگــی،همــه
وهمــهدســتبــهدســتهــممیدهنــدتــابازیکــن

رادرفضــایخــودغــرقکننــد.

بــاتمامــیمشــخصههــایذکــرشــده،دنیــایBattlefieldپــرازجزئیــاتوخاقیت
هــایســازندگاناســتکــهتوضیــحوبررســیهــریــکازآنهــانیازبــهمقالــهایعظیم
دارد.موتــوربــازیســازیقــوی،طراحــیبــاجزئیــاتودقــتدرتوســعهیایــنعنــوان
آنراتبدیــلبــهیکــیازبهتریــنشــوترهــایاولشــخصســالوشــایدبهتریــندرتمام

نســخههــایاینســریکــردهاســت.

نتیجه گیری

بخش آنلاین
بخــشچنــدنفــرهیبــازیتــا64بازیکــندریــکنقشــه
ــراســت. ــمنظی ــوعخــودک ــهدرن ــدک راپشــتیبانیمیکن
نقشــههــایموجــوددربــازیبــهلطــفموتــوربــازیســازی
ــد. ــالادارن ــاتب ــاجزیی ــیب ــکمشــخصههای ــری ــوی،ه ق

طوفــانهــایشــن،رگبــارهــایشــدیدبــارانومهشــدیددر
نواحــیکوهســتانینقشــههــاازمــواردیاســتکــهبازیکــن

هــارابــهچالــشبیشــتریوامــیدارد.
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ــرج  ــخص و پرخ ــای اول ش ــوتر ه ــای ش ــم در دنی ــر بخواهی اگ
نــام بازی هایــی را بیاوریــم بــدون شــک نــام بــازی بتلفیلــد همــواره 
می درخشــد امــا ســری بتلفیلــد کــه بــه خــودی خــود بــه وجــود 
ــرد  ــی گ ــاد و خلاق ــراد زی ــر آن اف ــت س ــلما پش ــده و مس نیام
آمده انــد و جایــی کــه ایــن افــراد در آن جمــع شــده اند جایــی جــز 
اســتودیوی پــر آوازهــی EA Dice نمی باشــد اســتودیویی کــه بــدون 
شــک یکــی از بهتریــن و تواندمندتریــن هــا در کار خــودش اســت و 

ــد بهترین هاســت.  ــی تولی همــواره در پ
در ادامه این مطلب به سرگذشت این استودیو تا به امروز می پردازیم:

اســتودیوی dice در ســال ۱99۲ در شــهر Vaxjo  در کشور سوئد 
 Ulf Mandorf, Olof Gustafsson, توســط چهــار نفــر بــه نام هــای
Feredrik Lilgren و Andress Axelsson  شــروع بــه کار کــرد که 
ــد.  در طــول آن  ــگاه خــود مشــغول بودن ــدا در خواب ــا در ابت آن ه
ــر Amiga  از  ــرای کامپیوت ــای Pinball ب ــازی ه ــا ب ــا آن ه روزه
 Pinball Fantasies و Pinball Dreams، Pinball Illusions قبیــل

ــاختند. می س
در ســال 94 اســتودیو بــه گاتنبــرگ  منتقــل شــد و در همانجــا تا 
ســال ۲005 بــه عنــوان مقــر اصلــی حضــور داشــت. تــا اینکــه بــه 

دفتــر ســابق Refraction Games  در اســتکهلم منتقــل شــد.
در ســال ۱998 اســتودیو ســهام خــود را در بــازار ســهام ســوئد 
عرضــه کــرد. بــزرگ تریــن اتفــاق کــه بــرای Dice رخ داد عرضــه 
ــه  ــد ب ــا وجــود بتلفیل ــود کــه ب ــود. پــس از آن ب ــد ۱94۲ ب بتلفیل
ــا 55  ــر ب ــی براب ــتودیوی dice  ارزش ــی اس ــه ای عموم ــوان وج عن

ــد. ــن زده می ش ــال ۲004 تخمی ــون دلاری در س میلی

پــس موفقیــت بــازی هــای  ایــن اســتودیو تصمیــم گرفــت کار 
خــود را گســترش دهــد بــرای شــروع؛ در ســال ۲000 اســتودیوی 
را   Synergenix Interactive از   90%  ،Refraction Games
  Sand Box Studio ــک ــا تمل ــال ۲00۱ ب ــرد و در س ــداری ک خری

ــه داشــت. ــد ادام ــن رون ای
ــرای  ــه خــود ب ــر ســال Electronic Arts ۲004 از علاق در نوامب
تصاحــب تمامــی ســهام های Dice خبــر داد و پــس از ایــن موضــوع 
ــن  ــا ای ــه ب ــنهاد داد ک ــهام داران پیش ــه س ــم ب ــه ه ــت رییس هیئ
موضــوع موافقــت کننــد و در ســال ۲006 بــود کــه EA تمام ســهام 
Dice را صاحــب شــد و آ ن را EA Digital Illusions ce  نــام 
گــذاری کــرد و Patrick Soderlund مدیرعامــل ســابق Dice  بــه 
عنــوان یکــی از مدیــران ارشــد EA  منصــوب شــد. بلافاصلــه پــس 
 Dice، ــذاران ــی از بنیانگ ــط یک ــه توس ــرارداد Dice Canada ک از ق

ــد. ــته ش ــد بس Feredrik Lilgren  اداره می ش
در ســال ۲0۱3 بــود کــه Dice تصمیــم بــه تاســیس اســتودیویی 
کمکــی در Los Angles گرفــت ایــن موضــوع بــا فاصلــه ی کمــی 
 Danger Close بــه نــام EA از بســته شــدن یکــی از اســتودیوهای
داشــت. Dice La بــه عنــوان اولیــن پــروژه خــود بــا Dice  اســتکهلم 

بــر روی پــروژه ی بتلفیلــد4 کار کــرد. 
ــعه ی  ــا توس ــا Dice ب ــول ه ــتم کنس ــل هش ــه نس ــا ورود ب ب
فراســت بایت3 پرچــم داری بــازی هــای  EA  را بــر عهــده 
گرفــت بــه طوریکــه امــروز تمامــی بازیهــای EA توســط فراســت 
ــه  ــوان ب ــن پروژه هــای Dice می ت بایــت ســاخته می شــود. از آخری

بتلفیلــد۱ و Star Wars Battlefront اشــاره کــرد.

معرفی استودیو 

Dice

استودیو بازی سازی Dice - لوس آنجلس ایالات متحده آمریکا



تهیــه    ،Aleksander Svendsen Grøndal
ــازی هــای  ــازی Battlefield 1، ب کننــده ارشــد ب
 EA ــه ــرا ب ــه بعــد اکث ــادی را کــه از ۲009 ب زی
ــت  ــه ثب ــش ب ــت کاری ــت در لیس ــط اس مرتب
رســانده. قســمت قابــل توجهــی از ایــن لیســت را 
ســری بــازی هــای Battlefield، از جملــه نســخه 
 Battlefield Heroes، Battlefield Play 4 ــای ه
ــود  ــه خ Free،  Battlefield4 و Battlefield 1، ب
ــب  ــان جال ــاید برایت ــا ش ــد ام ــاص داده ان اختص
ــش  ــری نق ــای دیگ ــازی ه ــه ب ــه در چ باشــد ک

داشــته اســت. 

ی  ســازنده  تیــم  در   ۲00۲ ســال  در  او 
ــن  ــی آنلای ــش آفرین ــازی نق ــی ب ــته الحاق بس
بــه   Anarchy Online:  The Notum Wars
عنــوان پشــتیبانی خدمــات پــس از فــروش 
ی  نســخه  در  ولــی  بــود  کار  بــه  مشــغول 
ــم  ــا اس ــد ب ــال بع ــه دو س ــازی ک ــری از ب دیگ
عرضــه   Anarchy Online: Alien  Invasion
ــازی در ســاخت شــرکت  شــد، جــزو طراحــان ب
داشــته کــه ســال ۲006 در بــازی ماجرایــی 
نیــز   Dreamfall:  The Longest Journey
بــود. در ســال ۲008  همیــن ســمت را دارا 
آنلایــن  آفرینــی  نقــش  بــازی  ســاخت  در 
 Age  of  Conan:  Hyborian Adventures
ــود  ــرده ب ــک ک ــی کم ــراح فرع ــوان ط ــه عن ب
ــی  ــده، یعن ــال آین ــازی س ــی ب ــه کنندگ ــه تهی ک
ــام  ــر عهــده داشــت. ن Battlefield: Heroes را ب
او در ســال ۲0۱۱ بــه طــور همزمــان در دو بــازی 
Battlefield  Play4Free و Battlefield 3 کــه بــا 

فاصلــه 8 مــاه عرضه شــدند، بــه ترتیب بــه عنوان 
تهیــه کننــده و تهیــه کننــده فرعــی بــه چشــم می 
خــورد. در بــازی The Secret World ســاخته 
شــده در ۲0۱۲ از او تشــکر ویــژه شــد و در ســال 
۲0۱3 در ســاخت Battlefield 4 بــا حفظ ســمت 
ــه داد. از آن  ــه کار خــود ادام ــی، ب نســخه ی قبل
 Star  Wars: Battlefront، ــای ــازی ه ــس در ب پ
ــه  Mirror's Edge: Catalyst و Battlefield 1 ک
در ســال هــای ۲0۱5 و ۲0۱6 تولیــد شــدند نقش 
ــته اســت. ــده داش ــر عه ــد را ب ــده ارش ــه کنن تهی

ــه  ــب The Middle Man را ب ــه لق ــاندر ک الکس
ــه  ــورد علاق ــخصیت م ــبت داده و ش ــود نس خ
بــازی  منفــی  شــخصیت   ،Roy Batty اش 
Blade  Runner، اســت مــی گویــد بهتریــن 
چیــز دربــاره ی کار در DICE، همکارانــش اســت 
ــه آنجــا  ــی ک ــال های ــام س ــد از تم ــه بع ــرا ک چ
ــدن از  ــا رد ش ــد ب ــم می توانن ــرده هنوزه کار ک
ــزی کــه ممکــن فــرض می کــرده و رســیدن  چی
ــی  ــد. وقت ــگفت زده کنن ــر از آن او را ش ــه فرات ب
دربــاره ی بــازی مــورد علاقــه اش ســوال کردنــد 
ــازی  ــی از ب ــرات خوب ــه خاط ــن ک ــا ای ــت ب گف
 Stunts ــابقه ای ــازی مس ــادی دارد، ب ــای زی ه
ــوب  ــازی محب ــته، ب ــاده ای داش ــی س ــه طراح ک
ــازی  ــمت ب ــه س ــل ب ــت دلی ــن اس ــت ممک اوس
ســازی آمدنــش آن باشــد. بــه گفتــه ی خــودش، 
ــوده  ــازی ب ــراح ب ــک ط ــه ی ــش ک ــال پی ۱0 س
ــد  ــی می خواه ــیدند ک ــش از او می پرس اطرافیان
یــک شــغل واقعــی پیــدا کنــد و همچنــان همــان 

ســوال را از او می پرســند. 

از خدمات پس از فروش تا تهیه کننده ارشد

 Aleksander Grøndal       
       سازنده بازی بتل فیلد ۱

آراد سعد آبادی
دانشجو کارشناسی کامپیوتر
دانشـــگاه آزاد اســـلامی
واحــــد تهــران غـــرب



واحد تهران غرب

بررسی موتور بازی سازی 

FROSTBITE

Frostbite لیست بازی های ساخته شده با موتور

 Dice ــتودیو ــط اس ــازی Frosbite توس ــازی س ــور ب موت
ســاخته شــده اســت. اســتودیویی کــه بــه ســاخت ســری 
ــازی هــای BattleField معــروف اســت. ایــن موتــور در  ب
حــال حاضــر بــرای پلتفــورم هــای وینــدوز، PlayStation و 
Xbox طراحــی شــده اســت. ایــن موتــور اولیــن بــار توســط 
 BattleField: Bad Company ایــن اســتودیو بــرای بــازی
اســتفاده شــد کــه ســبک بــازی بــه صــورت اول شــخص 

ــود. ــدازی )First Person Shooter( ب تیران
ــه  ــوان ب ــی ت ــور م ــن موت ــز ای ــای متمای ــی ه از ویژگ
تخریــب پذیــری بــالای آن اشــاره کــرد کــه در بــازی های 
ســری BattleField ایــن موضــوع بســیار نمایــان گر اســت.

 BattleField: Bad Company بــازی   ۲008 ســال  در 
ــب  ــه تخری ــود ک ــور ب ــن موت ــرای ای ــد ب ــروعی قدرتمن ش
پذیــری خــود را بــه نمایــش بگــذارد البتــه در ایــن ورژن تنهــا 

ــود. ــا محــدود ب ــوار ه ــاده و دی ــیا س ــه اش ب

تــا   Bad Company بــازی هــای  بــاگ  و  مشــکلات 
ــای  ــازی ه ــام ب ــر انج ــد و س ــرف ش ــادی برط ــدود زی ح
ــب  ــد. تخری ــی ش ــال ۲009 معرف BattleField1943 در س
ــه ســاختمان  ــب اشــیاء ب ــرد و تخری ــدا ک ــاء پی ــری ارتق پذی
ــازی هــای Medal of Honor و  هــا اضافــه شــد. همچنیــن ب

Bad Company2 بــا ایــن ورژن معرفــی شــدند.

نتیجــه تغییــرات اساســی در ایــن موتــور بــه انتشــار بــازی 
BattleField3 در ســال ۲0۱۱ ختــم شــد. تخریــب پذیــری 
هــا بــه بهتریــن نــوع خــود تبدیــل شــد و نورپــردازی هــا بــه 
قــدری حرفــه ای و ویــژه شــد کــه توجــه هرشــخص را  بــه 

ــرد. ــذب می ک ج

ــرانجامید و  ــال ۲0۱3 س ــور در س ــن موت ــن ورژن ای آخری
ــام  ــن ورژن انج ــا همی ــتودیو Dice ب ــای اس ــازی ه ــروزه ب ام
و   ۲0۱3 ســال  در   Need for Speed: Rivals می گیــرد. 
ــای  ــازی ه ــای ب ــه ه ــال ۲0۱6 از نمون BattleField1 در س

ــت. ــده اس ــاخته ش س
ایــن موتــور در دســترس عمــوم نمی باشــد و فقــط انحصــار 

منتشــرکننده Electronic Arts می باشــد.

Frostbite	1.0
عنوان سال انتشار توسعه دهنده

Battlefield: Bad Company 2008 EA	Digital	Illusions	CE

Frostbite	1.5
عنوان سال انتشار توسعه دهنده

Battlefield 1943 2009 EA	Digital	Illusions	CE

Battlefield: Bad Company 2 2010 EA	Digital	Illusions	CE

Battlefield: Bad Company 2: Vietnam 2010 EA	Digital	Illusions	CE

Medal of Honor (multiplayer) 2010 EA	Digital	Illusions	CE

Frostbite	2
عنوان سال انتشار توسعه دهنده

Army of Two: The Devil's Cartel 2013 Visceral	Games

Battlefield 3 2011 EA	Digital	Illusions	CE

Medal of Honor: Warfighter 2012 Danger	Close	Games

Need for Speed: The Run 2011 EA	Black	Box

Frostbite	3
عنوان سال انتشار توسعه دهنده

Battlefield 1 2016 EA	Digital	Illusions	CE

Battlefield 4 2013 EA	Digital	Illusions	CE
Battlefield Hardline 2015 Visceral	Games	+	EA
Dragon Age: Inquisition 2014 BioWare

FIFA 17 2016 EA	Canada

FIFA 18 2017 EA	Canada

Madden NFL 18 2017 EA	Tiburon

Mass Effect: Andromeda 2017 BioWare

Mirror's Edge Catalyst 2016 EA	Digital	Illusions	CE

Need for Speed 2015 Ghost	Games

Need for Speed: Rivals 2013 Ghost	Games

Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2014 PopCap	Games

Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2 2016 PopCap	Games

Rory McIlroy PGA Tour 2015 EA	Tiburon

Star Wars Battlefront 2015 EA	Digital	Illusions	CE
Star Wars Battlefront II 2017 Motive	Studios

Frostbite e1

Frostbite e1.5

Frostbite e2

Frostbite e3

محمد رخشانی زاده
دانشجو کارشناسی صنایـع
دانشـــگاه آزاد اســـلامی
واحــــد تهــران غـــرب



BattleField بررسی فیزیک در سری بازی های

معرفی قابلیت تخریب پذیری در 
FrostBite موتور بازی سازی

قبل از 
 FrostBite

ــوان  ــه عن ــری ب ــب پذی تخری
در   ســری  ویژگــی  یــک 
بتل  فیلد ۱94۲شــروع شــد و 
شــروع حقیقی و جــدی فیزیک 
ــور  ــه ورود موت ــد ب در بتل فیل
ــای  ــه دنی ــت ب ــت بای فراس
بتل  فیلــد عنــوان می شــود. 
تخریب          پذیــری  و  فیزیــک 
در بــازی هــای رایانــه ای 
بــه بازیکــن ایــن اجــازه را 
می  دهــد کــه کاور  هــا را از 
بیــن ببــرد ، درختــان را قطــع 
ــران  ــا را وی ــه ه ــد و خان کن
ــه  ــد. از فراســت بایــت۲ ب کن
بعــد بعضــی از ســاختمان هــا 
ــر  ــدن مقادی ــس از وارد ش پ
مشــخصی صدمــه بــه شــکل 
کلــی از هــم می  پاشــند و از 
بیــن می  رونــد کــه باعــث 
ایجــاد پویایــی در محیــط بازی 

می  شــوند.  

  Bad Company1 قبــل از تولیــد موتــور فراســت بایــت بــرای
مقادیــر بســیار ناچیــزی از تخریــب پذیــری در بــازی هــای بتل   فیلد 
ــه  ــت ب ــود داش ــد وج ــاخته می   ش ــور Refactor  س ــا موت ــه ب ک
ــا  ــن را ب ــت از بین   رفت ــا قابلی ــل ه ــع و پ ــی از موان ــه بعض طوریک

اســتفاده از مــواد منفجــره داشــتند.

تخریــب پذیــری ۱,0 همــراه بــا موتــور فراســت بایــت ۱,0 برای 
بــازی Bad Company1 توســعه داده شــد کــه در آن می    توانســتید 
اجــزای ســاختمان را نابــود کــرده، درختــان را قطــع کرده و بــا مقادیر 
مشــخصی از مــواد منفجــره شــکل اولیــه ی زمیــن را تغییر دهیــد. از 
دیگــر مــوارد مهــم فراســت بایــت ۱,0 میتوان بــه قابلیــت صدمه ی 
انتخابــی آن اشــاره کــرد بــه طــوری کــه تنهــا بعضــی از اســلحه هــا 
و وســایل می    توانســتند دچــار بــروز صدمــه شــوند بــه طــور مثــال 
ــه  ــی ک ــد در صورت ــور کن ــت عب ــت از روی درخ 4wd نمی    توانس
تانــک Black Eagle می    توانســت. بــا توســعه ی فراســت بایــت ۱,0 
 Dice و قابلیــت هــای منحصــر بــه فــرد آن توســعه دهنــدگان در
بــر آن شــدند کــه محیــط دینامیکــی را خلــق کننــد کــه بازیکــن در 
آن قــادر بــه انجــام تغییراتــی بــود و بــا تخریــب کــردن دیــوار هــا و 
محیــط نورپــردازی و صــدا گــذاری به شــکل محسوســی تغییــر پیدا 

می    کــرد.

D e s t r u c t i o n  i n  F r o s b i t e
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امیرمحمد نوری نژاد
دانشجو کارشناسی عمران
دانشـگاه آزاد اســـلامی
واحــــد تهــران غـرب



واحد تهران غرب

ــار  ــا انتش ــراه ب ــری ۲,0 هم ــب پذی تخری
ــن  ــم تری ــه مه ــود ک ــراه ب ــد ۱943 هم بتلفیل
ویژگــی آن ایــن بودکــه قابلیــت تخریــب کلــی 
ــه  ــی هیچگون ــتیم ول ــاختمان را داش ــک س ی
انیمیشــن خاصــی بــرای فــرو ریختن ســاختمان 

ــود نداشــت. وج
سیســتم   Bad Company  2 در  البتــه 
تخریــب پذیــری بــه کلــی تغییــر پیدا کــرد به 
طــوری کــه در آن اگــر مقــدار معینــی صدمــه 
را بــه دیــوار وارد می کردیــم دیــوار فــرو 

ــام  ــه تم ــد ک ــث می ش ــه باع ــت ک می ریخ
ــدند.  ــته می ش ــاختمان کش ــل س ــراد داخ اف
ــا  ــا ب ــن ه ــاختمان بازیک ــب س ــس از تخری پ
ــان  ــتند از می ــدن می توانس ــا پری ــتن ی نشس

ــد. ــت کنن ــا حرک ــه ه خراب
نابــود شــدن هــر دیــوار بــه ایــن صــورت 
بــود کــه پــس از رخ دادن انفجــار دودی بلنــد 
ــا  ــردن دود ه ــش ک ــس از فروک ــد و پ می ش

ــد.  ــود می آم ــه وج ــی ب خراب

ــار  ــن ب ــرای اولی ــه ب ــود ک ــد 4 ب در بتلفیل
ــم  ــزرگ بودی ــای بســیار ب ــب ه شــاهد تخری
ــر  ــار تغیی ــازی دچ ــط ب ــه محی ــه طوری ک ب
ــانگهای  ــه ی ش ــال در نقش ــرای مث ــد ب می ش
کــه یکــی از objective هــا در بــالای برجی در 
میانــه ی نقشــه بــود و پــس از مدتــی نبــرد و 
وارد شــدن صدمــه ی کافــی بــرج مــورد نظــر 
بــه کلــی فــرو می ریخــت و نقشــه را کلا دچــار 

ــرد. ــر می ک تغیی
در  موجــود  هــای  قابلیــت  دیگــر  از 
 timeline بتل فیلــد4 می تــوان بــه قابلیــت
اشــاره کــرد کــه در آن پــس از گذشــت مدتی 
معلــوم محیــط بــازی دچــار تغییراتی هــر چند 
ــال تمــام  ــوان مث ــه عن محــدود رخ می دهــد ب
ماشــین هــا بــا صــدای آژیرشــان بلنــد می شــد 
یــا اینکــه آب در محیــط بــازی جاری می شــد.
در بتلفیلــد Hardline قابلیتــی تحت عنوان  
ــد  ــی ش ــت معرف Levolution در فراســت بای
کــه بــه وســیله ی آن توانایــی از بیــن بــردن و 
تخریــب در هــا و دیــوار هــا را بــا چکــش یــا 
ــی  ــور کل ــه ط ــی-داد و ب ــا م ــه م ــک را ب پت
قابلیــت ســلاح هــای ســرد افزایــش یافتــه بود.
در بتلفیلــدDice ،۱  ســیر صعــودی خــود 
را ادامــه داد و بــا توجــه بــه معمــاری قدیمــی 
ــای عشــایری  ــه ه ــا و خان ــادر ه آجــری و چ

تخریــب پذیــری فراســت بایــت ایــن فرصــت 
را پیــدا کــرد کــه قابلیــت هــای خــود را کامــل 

تــر نشــان دهــد.
تخریــب و تغییــر شــکل زمیــن بــه شــکل 
بــی بدیلــی پیــاده شــده و چشــمان هــر بازیکنی 
ــری  ــب پذی ــد تخری ــود می کن ــذوب خ را مج
  Bad Company 2 ــم ــه رس ــد۱ ب در بتل فیل
در ســاختمان هــای کوچــک بــه صــورت 
گســترده وجــود دارد و موجــب ایــن می شــود 
کــه بتــوان اکثــر ســاختمان هــا را تخریــب کرد 
و تعــداد معــدودی ســاختمان وجــود دارد کــه 

ــوند. ــب نمی ش تخری
تخریــب پذیــری ماشــین هــا و وســایل هم 
ــد و  ــاق می افت ــاده ای اتف ــوق الع ــکل ف ــه ش ب
وســایل نقلیــه بــا توجــه بــه صدمــه ای کــه به 
آن هــا وارد شــده از شــکل اولیه ی خــود خارج 
می شــوند. از دیگــر ویژگــی هــای جــذاب 
ــه حضــور جنــگ افــزار  ــوان ب بتل فیلــد۱ می ت
هــای بــزرگ از قبیــل قطــار زرهــی و ناوشــکن 
ــام  ــده ظاهــر می شــوند ن ــم بازن ــرای تی کــه ب
ــه وجــود آوردن تخریــب  ــرد کــه قابلیــت ب ب
هــای عظیــم در محیــط بــازی را دارنــد و پــس 
از نابــود شــدن بــه لاشــه ای بــزرگ در محیــط 

ــوند. ــل می ش ــازی تبدی ب

بــه طــور کلــی بتل فیلــد و موتــور فراســت بایــت مســیر قابــل قبولــی را طی کــرده انــد و تخریب 
پذیــری کــه یکــی از مهــم تریــن عوامــل پویایــی محیــط بــازی می شــود بــه خوبــی در این ســری در 

حــال پیشــرفت اســت و امیدواریــم ایــن رونــد رو به صعــود ادامه داشــته باشــد.
نتیجه گیری
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بــه  نقــش  امــروزه رســانه 
ســزایی در زندگــی وحتــی افکار 
موجــود در جامعــه دارد وبــازی 
هــای رایانــه ای بــه عنــوان یک 
رســانه از ایــن قاعــده مســتثنی 
نمی باشــد و گیمرهــا بــه دلیــل 
تعامــل بیشــتری کــه بــا بــازی 
ــی و  ــرات روان ــد تاثی ــا دارن ه
فیزیکــی برآنهــا بیشــتر اســت. 
ــرمایه  ــان س ــن رو صاحب از ای
بــرای اهــداف شــخصی خــود از 
ایــن صنعــت بــه نفــع مقاصــد 

ــد. ــتفاده می کنن ــود اس خ

بــازی بتــل فیلــد۱ درســال ۲0۱6 توســط اســتودیو دایــس پا به 
عرصــه گذاشــت. بــا وجــود اینکــه بــازی هــای اول شــخص فراوانی 
در آن زمــان وجــود داشــت، ایــن بــازی بــا اســتقبال گیمرهــا همــراه 
شــد. ســوالی کــه درایــن جــا بــه وجــود مــی آیــد ایــن اســت کــه 
چــه عاملــی در بتل فیلــد۱ باعــث جــذب گیمرهــا مــی شــود؟ آیــا 
عواملــی چــون زاویــه ی دیــد اول شــخص، خشــونت، آزادی عمل و 

غیــره بــه تنهایــی باعــث جــذب گیمرهــا می شــود؟ 

انســان ذاتــا تمایــل بــه آزادی عمــل در زندگــی داشــته وعــلاوه 
بــرآن نیــاز دارد تــا حــس کنــد تاثیرگــذار اســت ومی توانــد تاثیــر 
بگــذارد کــه بــه لطــف زاویــه ی دیــد اول شــخص کــه در بــازی 
بتــل هــم هســت ایــن حــس در گیمــر بــه وجــود مــی آیــد کــه 
اولا شــخصیت مــورد نظرخــودش را انتخــاب کنــد وتصمیــم بگیــرد 
بــا چــه تیــپ وظاهــری وارد بــازی بشــود دومــا اینکــه آزادی عمــل 
ــد  ــا می کن ــز در شــخص الق ــودن را نی ــازی حــس متاثرب ــالای ب ب
و ماننــد تمــام بــازی هــای جنگــی خشــونت خــاص خــود را هــم 
دارد ولــی خشــونتی کــه حــد و مــرز مشــخصی دارد مثــلا دربــازی 
خــدای جنــگ شــاهد ایــن هســتیم کــه طــرف مقابــل ممکن اســت 
دشــمن گیمــر دربــازی نباشــد امــا بــه بدترین شــکل ممکنــه گیمر 

ــد. ــد آن را بکش می توان

ــردن  ــن ب ــط در از بی ــد۱ خشــونت را فق ــازی بتل فیل ــا در ب ام
دشــمن می تــوان دیــد و صحنــه هــای قتــل وحشــیانه، قطــع عضــو 

ــده نمی شــود.  ــاد دی ــزی زی و خــون ری

دربخــش آنلایــن بــازی، شــرایط پیچیــده تــر و دشــمنان زیــاد 
تــر می شــوند بــه طــوری کــه از آســمان و زمیــن مــورد حملــه قرار 
ــر  ــرای گیمــر اســترس زا ت می گیــرد تصمیــم گیــری در لحظــه ب
می شــود بــه طــوری کــه یــک پژوهــش گــر در دانشــگاه اســترالیا 
از گیمرهــا خواهــان آن شــد کــه بــازی بتــل را بــه صــورت آنلایــن 
ــه  ــرده هرچ ــت ک ــه ثب ــود را اینگون ــاهدات خ ــد و مش ــازی کن ب
گیمــر خــود را در موقعیــت قــرار داده و شــرایط  را برخــود دشــوار 
تــر می دیــد رنــگ پوســتش برانگیختــه ترشــده وتمرکــز خــود را 

ازدســت مــی داد.

ــا اینکــه بتل فیلــد۱ دربــاره ی جنــگ جهانــی اول اســت وبــا  ب
ــای  ــازی ه ــا شــاهد ب ــم ام ــخ ســفر می کنی ــه تاری ــا آن ب ــازی ب ب
سیاســی کــه دارای مقاصــد خاصــی باشــند نبــوده و فقــط شــما را به 

ــرد. ــرای چنــد ســاعتی می ب دنیــای دیگــری ب

ــتر  ــذاری بیش ــرمایه گ ــه س هرچ
شــد وگیمرهــای بیشــتری جــذب 
ایــن صنعت شــدند رفتارهای ســو 
ــان  ــر روانشناس ــب نظ ــث جل باع
شــد کــه درایــن حــوزه نیز شــروع 
بــه بررســی ازدیــدگاه روانشناســی 

آغــاز گــردد.

روانشناســـی بازی
Battle Field 1

پگاه نورپور
دانشجو کارشناسی صنایـع
دانشـــگاه آزاد اســـلامی
واحــــد تهــران غـــرب



واحد تهران غرب

فلسفه سیستم رده بندی بازی ها

E S R A

در جوامــع امــروزی یکــی از بــزرگ ترین 
معظــلات نیــاز افــراد بــرای دسترســی بــه 
ــود  ــب خ ــده مناس ــرگرم کنن ــوای س محت
فــرد بــا توجــه بــه ســن اوســت بــازی هــای 
رایانــه ای نیــز از ایــن موضوع مســتثنا نبوده 
ــکافانه آن  ــی واکاوی موش ــد بررس و نیازمن
هــا نیــز میباشــد. بــه طــوری کــه محتــوی 
مــورد نظــر صدمــه ای بــه شــخصی کــه از 
آن اســتفاده می کنــد نداشــته باشــد. در 
کشــور هــای مختلــف دنیــا نهــادی وظیفــه 
ــه  ــای رایان ــازی ه ــای ب ی بررســی محتوا ه
بــا توجــه بــه فرهنــگ و وضعیــت اجتماعی 
آن کشــور دارد و درجــه ی ســنی مناســب 

آن را مشــخص می کنــد.
ــتثنی  ــوع مس ــن موض ــم از ای ــران ه ای
نیســت و پــس از تاســیس بنیــاد ملــی بازی 
هــای رایانــه ای در ســال ۱387 درجــه بندی 
  esra بــه خصوصــی مناســب ایرانیــان با نــام
)نظــام رده بنــدی ســنی بــازی هــای رایانــه 
ای( شــروع بــه کار کــرد کــه بــا توجــه بــه 
ــی  ــواده ی ایران ــه و خان ــه ی و نیازجامع ظایق
رده بنــدی ســنی خاصــی را بــه وجــود آورد. 

ــی کــه باعــث شــکل گیری  ــه عوامل از جمل
esra شــد می تــوان بــه مــوارد زیــر اشــاره کرد:

ــای  ــازی ه ــی ب ــوء روان ــرات س - تاثی
رایانــه ای 

- عــدم وجــود الگــوی مناســب در 
اســتفاده از بــازی هــا

ــلاع آن  ــدم اط ــن و ع ــی والدی - نگران
هــا از محتویــات نامناســب ایــن رســانه ی 

ــی ــد تعامل جدی
ــرمایه  ــام س ــک نظ ــتفاده ی هژمونی - اس
ــذاری  ــت تاثیرگ ــا در جه ــازی ه داری از ب

ــی ــی و اجتماع فرهنگ

ــوا  ــذاری محت ــدت تأثیرگ ــه ش ــر چ ه
در بــازی بــر روی مخاطــب بیشــتر باشــد، 
ــوا داده می شــود،  ــه محت ــاز بیشــتری ب امتی
بــه طــور مثــال اگــر امتیــاز محتــوای 
خشــونت در یــک بــازی 5 باشــد یعنــی آن 
بــازی از خشــونت بســیار بالایــی برخــوردار 
اســت و اگــر امتیــاز ۱ دریافــت کند بــه این 
معنــی اســت کــه خشــونت بســیار خفیفــی 
دارد و در صورتــی کــه محتوایــی هیــچ 

ــن معناســت  ــد بدی ــت نکن ــازی دریاف امتی
ــازی  ــل ب ــوا در داخ ــری از آن محت ــه اث ک

ــت نشــده اســت. یاف

ــه  ــای پنج گان ــن محتواه ــک از ای ــر ی ه
بــا نمــاد )آیکــون( خــاص بــه عنــوان 
»پیکتوگــرام« در کنــار مشــخصات بازی های 
رده بندی شــده برچســب گذاری می شــود.

ــاس  ــر اس ــرا ب ــود در اس ــای موج رده ه
خصوصیــات جســمی-حرکتی، خصوصیــات 
عقلی-ذهنــی، خصوصیــات عاطفــی و بالاخره 
خصوصیــات اجتماعــی شــکل گرفتــه اســت 
کــه گــروه هــای اســرا  شــامل مــوارد زیــر 

می شــود:

3 سالگی به بالا

۱۵ سالگی به بالا

۱۸ سالگی به بالا

۷ سالگی به بالا

۱۲ سالگی به بالا

امیر باقرزاده
دانشجو کارشناسی عمران
دانشـگاه آزاد اســـلامی
واحــــد تهــران غـرب
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Clash Royale

metacritic

Supercell
Android/iOS

یکــي از بــازي هــاي موفــق کمپانــي Supercell بــازي 
ــاد  ــه اعتی ــه ب ــتراتژیکي ک ــازي اس ــت. ب Clash  of Clans اس
آورتریــن بــازي معــروف اســت، کــه حتــي بعــد از 4 ســال کــه 
از انتشــار آن مي گــذرد هنــوز هــم میلیــون هــا نفــر در سراســر 

ــد. ــام مي دهن ــازي را انج ــن ب ــان ای جه
پــس از اینکــه Clash of Clans بــا اســتقبال فراوانــي روبــه رو 
ــه  ــازي هــاي موفــق شــد، Supercell دســت ب شــد و یکــي از ب
طراحــي و عرضــه ي یــک بــازي آنلایــن دیگــر بــر پایــه همــان 
بــازي زد. Clash royale ماننــد دیگــر بــازي هــاي ایــن کمپانــي 

بــازي اســتراتژیک اســت امــا اینبــار در ســبک کارتــي.
ــازي کنیــد و شــباهت هــاي بصــري  ــار اول ب شــاید وقتــي ب
بیــن ایــن بــازي و بــازي هــاي قبلــي ببینیــد و فکــر کنید بــا بازي 
مشــابهي مواجــه هســتید امــا ایــن بــازي در ظاهــر از بــازي هــاي 
قبلــي الگــو گرفتــه و در باطــن بــازي پایــه بــه طــور کلــي متفاوت 

اســت.
ایــن بــازي در تلفــن هــاي همــراه تنهــا بــه صــورت عمــودي 
ــازي  ــي ب ــه منــوي اصل ــي ب اجــرا مي شــود. بعــد از صفحــه اصل
مي رســیم. منویــي ســاده و در عیــن حــال جــذاب کــه بــا اســکرول 
بــه ســمت چــپ و راســت مي توانیــد بــه قســمت هــاي مختلــف 
منــوي بــازي دســت یابیــد. همانطــور کــه گفتــه شــد ایــن بــازي 

کارتــي اســت.
بخــش  بــه  ورود  از  پــس 
مبــارزه قــادر خواهید بــود 8 کارت 
ــامل  ــک ش ــر ی ــه ه ــف ک مختل
ــا  ــي ب ــم های ــا و طلس ــو ه جنگج
قــدرت هــاي مختلــف مي شــوند را 
از میــان کارت هــاي دیگــر انتخاب 
کنیــد. بــا ورود بــه بخــش مبــارزه 
سیســتم جســتجوي بــازي ســریعا 
یکــي از بازیکنــان را پیــدا کــرده و 

ــوید. ــل مي ش ــه آن متص ب
ــن عمــودي  ــازي از زمی ــن ب ای
ــه  ــه دو نیم ــه ب ــده ک ــکیل ش تش
تقســیم بنــدي مي شــود، نیمــه 
ــه شــما و نیمــه  ــوط ب ــي مرب جنوب

ــر  ــه رقیــب شماســت. ب ــوط ب شــمالي مرب
ــا  ــازي Clash of clans شــما تنه عکــس ب
حملــه کننــده نیســتید بلکــه بایــد از مقــرر 
ــر  ــد. ه ــاع کنی ــز دف ــود نی ــي خ فرمانده
بخــش از 3 ســاختمان کلــي تشــکیل شــده 
ــا  ــاره ه ــي در کن ــده بان ــرج دی اســت، دو ب
و یــک بــرج پادشــاهي در وســط بــرج هــا. 
شــما بــا دریافــت کاپ بیشــتر مرحلــه بــه 
ــازي  ــن ب ــد زمی ــو مي روی ــه جل ــه ک مرحل
ــرد.  ــرار مي-گی ــان ق ــي در اختیارت متفاوت
بــرج پادشــاهي ســاختمان اصلــي شــما بوده 
و نابــودي آن دو بــرج دیگــر رو هــم ویــران 

مي کنــد.
ــک  ــب ی ــزه اي در قال ــما جای ــه ش ــازي ب ــروزي در ب ــا پی ب
صندوقچــه تعلــق مي گیــرد. ایــن صندوقچــه هــا انــواع گوناگــون 

ــوند. ــول مي ش ــم، کارت و پ ــامل ج ــته و ش داش
گرافیــک بــازي بســیار خــوب کار شــده اســت و بــا یــک جلوه 
 Supercell ي هنــري به همراه موســیقي بــا تم همیشــگي عناویــن
مواجــه هســتیم مــواردي اســت کــه بــه جــذب مخاطــب کمــک 
ــي  ــطح طراح ــدن س ــازي و دی ــه ب ــا ورود ب ــد. ب ــي مي کن چندان
آن همچــون گذشــته در بــازي هــاي Supercell ، جــذب بــازي 

مي شــوید.
 Clash Royale  
انــدازه  بــه  مي توانــد 
بــراي   Clash of Clans
ــد  ــر باش ــان گی ــما زم ش
ــد از گوشــي  و شــما نتوانی
دســت  خــود  موبایــل 

بکشــید.
بــازي هــاي انلایــن با 
ــل  ــان کام ــت هایش آپدی
مي شــوند بایــد ببینیــم 
ــه فکري در  Supercell چ

ــر دارد. س

معرفی بازی های موبایل؛  حلما همتی
دانشجو کارشناسی صنایـع
دانشـــگاه آزاد اســـلامی
واحــــد تهــران غـــرب
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Hay Day

metacritic

Supercell
Android/iOS

بــازي هــاي آنلایــن همــواره از محبوبیــت 
زیــادي برخوردارنــد. بــازي HayDay عنوانــي 
اســت کــه عــلاوه بــر محبوبیــت زیــادي کــه 
در بیــن افــراد جامعــه دارد قشــر زنــان جامعه 
بســیار بــه آن علاقــه مندنــد و از محبوبیــت 
زیــادي در بیــن آنهــا برخــوردار اســت. طبــق 
 supercell آمــاري کــه توســط کمپانــي
منتشــر شــده اســت 40 درصــد از بازیکنــان 
زنــان هســتند و ایــن بــه آن معنــي اســت که 
Hay Day بــه خوبــي از پــس وســواس هــاي 
ــي کــه  ــازي های ــه برآمــده اســت. امــا ب زنان
ــد مي شــوند کاري  ــي تولی ــن کمپان توســط ای
بــه ســن و ســال و جنســیت ندارنــد و هــر آن 

مي تواننــد مغــز شــما را درگیــر کننــد.
 Supercell ســاخته ي Hay Day در ادامــه بــه بررســي بــازي

ــم: مي پردازی
وقتــي وارد فضــاي بــازي  شــوید بــه شــدت بــه فضــاي بــازي 
علاقــه منــد مي شــوید. یــک مزرعــه متعلــق بــه شــما مي شــود 
ــا  ــه هــر صورتــي کــه دلخواهتــان اســت و ب و شــما مي توانیــد ب
وســایل و خدماتــي کــه در بــازي مرحلــه بــه مرحلــه بــه شــما 
معرفــي مي-شــود، مزرعــه خودتــان را شــکل دهیــد. گرافیک این 
بــازي بســیار زیباســت و تمامــي عناصــر بــراي خلــق یــک محیط 
فانتــزي بــا طعــم طبیعــت بکــر از درختــان تــا تــالاب هایــي کــه 

در آن قورباغــه هایــي هســتند فراهــم شــده اســت.
امــا زیباتــر ایــن اســت کــه انــگار شــما یــک دفتــر نقاشــي 
ــا  ــه زیب ــک مزرع ــد ی ــد و مي توانی ــت داری ــک در دس الکترونی
بکشــید. عــلاوه بــر ایــن شــما در ایــن بــازي بــا چنــد شــخصیت 
کــه تقریبــا 5 نفــر هســتندمبادله خواهیــد کردکــه انیمیشــن هاي 
ــده روي این  کار ش
هــا  شــخصیت 
بســیار قــوي بــوده 
و احســاس غیــر 
حرفــه اي بــودن 
ــما دست  کار به ش
ــن  ــد. در ای نمي ده
ــر  ــلاوه ب ــازي ع ب
شــما  مزرعــه 

امــکان هایــي مثــل Neighberhood, Down Town و مکانــي 
بــراي ماهــي گیــري نیــز هســت کــه طراحــي آنهــا منحصــر بــه 

ــت. ــرد و زیباس ف
ــمت  ــن قس ــب تری ــن و جال ــز تری ــان انگی ــن هیج ــراي م ب
بــازي، حیوانــات هســتند کــه حالــت هایشــان بــه هنــگام ســیري 
ــود  ــم مي ش ــده دار ه ــي خن ــت و حت ــاوت اس ــنگی متف و گرس
وقتــي بــروز رســانی بــازي کــه ارائــه مي شــود و شــما مي بینیــد، 
حیوانــات مطابــق بــا فصــل یــا حتــي مناســبت هــا تیــپ زده انــد 
و در مزرعــه تــان نشســته انــد!  مثــلا اگــر نزدیــک هالوین باشــد 
شــما بزهایــي در مزرعــه تــان مي بینیــد کــه حالــت روح دارنــد 
و بــه یکبــاره خــوک هایتــان بانــد پیچــي شــده انــد و گاو هــا کلاه 
هالویــن سرشــان گذاشــته انــد و مــرغ هــا درون کــدو هــا رفتــه 

انــد.
اگــر از بحــث گرافیکــي خــارج شــویم در یــک کلمــه شــما 
ــراي  ــر ب ــي اگ ــه حت ــد ک ــه ای ــاد آور مواج ــازي اعتی ــک ب ــا ی ب
آن مــدت زمــان هــم تعییــن کنیــد نمي توانیــد فضــاي بــازي را 
تــرک کنیــد. به قــدري درگیــر کارهــاي مختلــف در مزرعــه تان 
مي شــوید کــه ناخــوداگاه زمیــن گذاشــتن موبایلتــان کمــي کــه 
ــا ســفارش هــا را ارســال کنیــد و  ــه بســیار دشــوار مي شــود. ت ن
زمینتــان را بکاریــد و برداشــت کنیــد و غــذاي دام و محصــولات 
تولیــد کنیــد و بــه باغ همســایه ســرک بکشــیدً و خرید کنیــد و... 

مشــغول هســتید حــالا حــالا هــا.
بــه جــرات مي توانــم بگویــم کــه اگــر بــه ایــن بــازي نزدیــک 

شــوید ۲4 ســاعت دلتــان در مزرعــه تــان گیر اســت!
ایــن بــازي بعــد از بــازي محبــوب Clash of Clans محبــوب 
تریــن بــازي اســت و بــا اینکــه از نقطــه نظــر اســتراتژیک بــودن 
مشــابه انــد امــا در ایــن جــا نــه از دشــمن و نــه از جنــگ و خــون 

ریــزي خبــري نیســت.
ــازي  ــن ب از ای
و  ببریــد  لــذت 
خطــر  بدانیــد 
اعتیــاد وجــود دارد 
پــس ســعي کنیــد 
کنتــرل  توانایــي 
داشــته  را  خــود 

باشــد.

۳.۷/۵



ــل  ــتم عام ــرای سیس ــال 95 ب ــر س ــو در اواخ ــازی الکترون ج ب
ــاده  ــک س ــتفاده از تکنی ــا اس ــازی ب ــن ب ــد. ای ــد منتشــر ش اندروی
ــی ســاخته شــده اســت.  ــت و منف ــای مثب ــون ه ــا و ی ــرون ه الکت
در ایــن بــازی قوانیــن ســاده فیزیکــی حاکــم اســت و بــرای تکمیل 
هــر مرحلــه بایــد تمــام یــون هــا بــه همدیگــر متصــل شــوند شــاید 
تکمیــل هــر مرحلــه آســان بنظــر برســد امــا کار آن جایــی ســخت 
می شــود کــه مســیر یــون هــای متصــل شــده نبایــد بــا هــم برخورد 
کننــد. ایــن بــازی در اولیــن نســخه خــود ۲5 مرحلــه دارد و بصورت 
فایــل apk در کانــال تلگرامــی کانــون بــازی هــای رایانــه ای منتشــر 

. شد
جزئیــات بــازی ســاخته شــده را در مصاحبــه بــا مســئول پــروژه 

آن، آقــای محمــد رخشــانی زاده بررســی خواهیــم کــرد:

        بــه عنــوان ســوال اول، ایــده بــازی الکتــرون جــو چگونــه بــه 
ــید؟ ذهنتون رس

بــازی الکتــرون جــو حقیقتــا از اتصــال یــون هــای مثبــت و منفــی 
کــه از دوران دبیرســتان بــه یــاد داریــم الهــام گرفتــه اســت و در 
واقــع ایــده اصلــی ایــن بــازی نیــز بــه ایــن شــکل بــه ذهنم رســیده 

اســت.
ــا انتشــار نهایــی  ــازی از ابتــدا ت        زمانی کــه بــرای ســاخت ب

لحــاظ کردیــد چقــدر طــول کشــیده اســت؟
حــدود یــک مــاه زمــان بــرده کــه تقریبــا از شــروع کار رســمی 

کانــون مــا موفــق بــه اتمــام آن شــدیم.
ــازی مشــکل چســباندن الکتــرون هــا         در برخــی مراحــل ب

ــا ایــن مشــکل دائمــی اســت؟ وجــود دارد، بنظرتــون آی
خیــر، ایــن زمانــی کــه مــا داشــتیم به نوعــی فــورس کاری بــود، 
ایــن مشــکل قطعــا تــو آپدیــت بعــدی حــل خواهــد شــد. کاربرانی 
کــه بــازی کردنــد، گــزارش ایــن مشــکل رو داده بودند کــه نزدیک 
شــدن ایــن یــون هــا کمــی مشــکل بــوده اســت و انشــالا بــزودی 

درســت خواهــد شــد.
        الکترون جو با چه موتور بازی سازی درست شده است؟

ــده،  ــاخته ش ــتراکت۲ س ــازی کانس ــازی س ــور ب ــک موت ــا کم ب
موتــور بســیار ســاده ای اســت کــه بــه کاربــر اجــازه می دهــد بــا 
ســرعت و خیلــی حرفــه ای و در عیــن حــال بــا حجــم کــم کار رو 

بــه ســرانجام برســونه.
        آیا برنامه ای برای پلتفورم آی او اس دارید؟

از اونجــا کــه رشــد بــازی هــای مربــوط بــه سیســتم عامــل ای او 
اس زیــاد اســت و بــرای آن بایــد اکانت developer داشــته باشــیم. 
البتــه مــا وعده هایــی را از ریاســت محتــرم واحــد دریافــت کردیــم 
کــه بــرای نســخه های بعــدی ایــن اکانــت تهیــه بشــود و مــا ایــن 

بــازی و بقیــه محصــولات رو در اپ اســتور آ او اس منتشــر کنیــم.

        برنامــه شــما فقــط روی ســاخت بــازی موبایــل اســت یــا 
بــرای پــی ســی هــم برنامــه ای داریــد؟

مــا تمرکــز اصلیمــون روی بــازی هــای مربــوط بــه موبایل اســت، 
البتــه ایــن بــازی قابــل انتشــار روی کامپیوتــر هــم هســتش ولــی 
فکــر مــی کنیــم کــه از اونجایــی کــه اســتفاده روز مــره افــراد کار 
بــا موبایــل اســت بــه همیــن علــت تمرکزمــون روی بــازی موبایــل 

اســت.
ــال کانــون اطــلاع رســانی کــرده بودیــد کــه          شــما در کان
بــازی در کافــه بــازار هــم منتشــر مــی شــود چــه اتفاقــی افتــاد کــه 

نشــد کــه بشــه؟
بلــه درســته مــا ایــن وعــده را داده بودیــم و برنامــه هــم بــرای 
آن داشــتیم،  مــا بازیمــون رو بــرای کافــه بــازار منتشــر کردیــم و 
ــازی از نظــر  فکــر مــی کردیــم کــه در اون تاریــخ قبــول کننــد. ب
فنــی مــورد تاییــد قــرار گرفــت منتهــی از لحــاظ حقوقی به مشــکل  
بر خــورد و اینکــه بایــد از طــرف دانشــگاه تاییــد بشــه و شــما باید از 
طــرف ایمیــل دانشــگاه جهــت تاییــد پیــام بدیــد کــه در زمــان عید 

به دلیــل تعطیلــی دانشــگاه ایــن اتفــاق نیفتــاد.
         برنامــه شــما بــرای گســترش دادن و ادامــه بــازی بــه عنوان 

ســوال آخر چیســت؟
ایــن اولین نســخه مــا بوده و بســیار 
جــای کار دارد؛ مــا در وحلــه اول مــی 
خواهیــم از اعضــای کانــون بــازی هــا 
ــه در  ــانی ک ــم و از کس ــک بگیری کم
ــی  ــگ و طراح ــول دیزاینین ــوزه ل ح
مراحــل مــی تونــن کمکمــون کننــد دعــوت کنیــم و همچنیــن برای 
علاقــه منــدان کلاس آموزشــی بزاریــم. همچنیــن برای نســخه های 
بعــدی بــازی بدنبــال کیفیــت بهتــر هســتیم کــه بــزودی نیــز بــه 
ایــن مهــم می رســیم و فکــر می کنــم ظــرف یکــی دو مــاه آینــده 

ــد منتشــر شــود. ورژن جدی
و مــا بســیار امیــدوار هســتیم ایــن اتفــاق مــورد اســتقبال قــرار 
بگیــرد از طــرف مســئولین کــه اتفــاق خوبی در ســطح دانشــگاه آزاد 

خواهــد بــود.

گزارش و مصاحبه اختصاصی با سازنده بازی 
ساخته شده توسط کانون بازی های رایانه ای

الکترون جو



واحد تهران غرب

ــر  ــو در اواخ ــازی الکترون ج ــا ب ــان ب ــین جو همزم ــازی هفت س ب
ــن  ــد. در ای ــر ش ــد منتش ــل اندروی ــتم عام ــرای سیس ــال 95 ب س
ــو و لوگــو دانشــگاه آزاد  ــا اســتفاده از المــان هــای ســال ن ــازی ب ب
طراحــی شــده اســت. بــرای تکمیــل هــر مرحلــه بایــد بــا توجــه بــه 
محدودیــت زمانــی، آن را بــه اهــداف خــود برســانید. ایــن بــازی در 
اولیــن نســخه خــود ۲0 مرحلــه دارد و بصــورت فایــل apk در کانال 

تلگرامــی کانــون بــازی هــای رایانــه ای منتشــر شــد.
جزئیــات بــازی ســاخته شــده را در مصاحبه با مســئول پــروژه آن، 

خانــم ســما علیجانــی و آقای پیــام مســعودنیا بررســی خواهیم کرد:

   مصاحبه با سازنده بازی هفت سین جو
در ابتدا یک بیوگرافی کلی از خودتون برای خوانندگان ما بگید؟

ســما علیجانــی هســتم، متولــد اردیبهشــت 7۲، کاردانــی 
ــر  ــی مــن دیزاین بازی ســازی و کارشناســی انیمیشــن و شــغل اصل
ــم. ــام می ده ــم انج ــی ه ــارش کار تلویزیون ــت و در کن ــم هس گی

ایده این بازی از کجا به ذهنتون رسید و چگونه شکل گرفت؟
بــرای ســال تحویــل از مــا یــک گیــم می خواســتن کــه مــا فکــر 
کردیــم و دیدیــم کــه بهتریــن المــان هــا بــرای ایــن زمــان همــون 

هفــت ســین خودمــون اســت.

ــدر  ــازی چق ــاخت ب ــرای س ــد ب ــرف ش ــه ص ــی ک ــدت زمان م
بــود؟ و آیــا بــا توجــه بــه شــباهت هایــی کــه هفــت ســین جــو بــه 

ــد؟ ــرده بودی ــتفاده ک ــات آن اس Candy Crush دارد، از محتوی
تقریبــا ســه هفتــه طــول کشــید و چــون مــا تیــم برنامــه نویــس 
 Candy Crush ــای ــد ه ــری از ک ــک س ــتیم، از ی ــه ای نداش حرف

اســتفاده کردیــم کــه زودتــر بــه ســرانجام برســه بــازی.

یــک قســمت پرداخــت هــم بــود داخــل برنامه تــون که ایــن کار 
نمــی کــرد، مشــکل از کجــا بود؟

پرداختی نداشته الان من یادم نمیاد.

موتور بازی سازی که استفاده کردین چی بودش؟
unity

ــش  ــد، امکان ــر کردی ــد منش ــرای اندروی ــما ب ــازی رو ش ــن ب ای
ــد؟ ــارش بدی ــل ios  انتش ــتم عام ــرای سیس ــت ب هس

ــد  ــم را بای ــی کــه اســتفاده کردی ــه منتهــا یســری از کــد های بل
جایگزیــن کنیــم کــه اونــم نیــاز بــه یــک برنامــه نویــس داریــم کــه 

بــرای ios  هــم موفــق بشــیم انتشــار بدیــم.

برنامه شما برای آینده بازی چی هستش؟
ــا  ــه تقریب ــم ک ــری کار می کنی ــازی دیگ ــک ب ــم رو ی ــا داری م
ــو  ــم اون ــم بگــم فعــلا و داری ــی هســت و جزییاتشــو نمی تون معمای
قســمت تحقیقاتشــو انجــام می دیــم کــه ایشــالا از خــرداد شــروع 

ــم. ــاز داری ــه برنامــه نویــس نی ــاز ب ــم و شــدیدا نی کنی

در انتها اگر نکته ای به ذهنتون می رسه ممنون می شیم بفرمایید؟
حــرف خاصــی نیســت اینکــه بچــه هــا ســعی کننــد یکم بیشــتر 
بیــان ســمت بــازی هــای ایرانــی و یــک تســتی بکنــن چون از ســال 
هــای گذشــته خیلــی پیشــرفت کــرده ایــن بــازی هــای داخلــی و 

امیدواریــم بیشــتر بهــش روی بیــارن.

گزارش و مصاحبه اختصاصی با سازنده بازی 
ساخته شده توسط کانون بازی های رایانه ای

هفت سین جو



تکنیــک هــای خلــق حرکــت در انیمیشــن 
از ترکیــب انیمیشــن ســنتی معمولــی و تکنیــک 
ــاوت دو و  هــای اســتاپ موشــن از اشــکال متف
ــال  ــرای مث ــود. ب ــی ش ــدی حاصــل م ــه بع س
می تــوان از انــواع الگــو هــای کاغــذی عروســک 

هــا و مجســمه هــای خمیــری را نــام بــرد. 

اصول اســتاپ موشــن اســاس کل انیمیشــن 
ســازی اســت. ســبک هــای متفــاوت در تکنیک 
ــی  ــق توال ــه خل ــد ب ــن می توانن ــای انیمیش ه

حرکــت کمــک کننــد. 

در شــماره اول بازیجو، به توضیح 
ــم  ــری از مفاهی ــی و مختص کل
انیمیشن ســازی،  و  انیمیشــن 
تاریخچــه آن و ارتباطــش بــا 
صنعــت بازی ســازی پرداختیــم.

همــان طور که اشــاره شــد انیمیشــن، 
ــش گذاشــتن ســریع  ــه نمای ــد ب رون
تصاویــری اســت کــه از یکدیگــر 
تفــاوت هــای جزئــی دارند. انیمیشــن 
زندگــی مــا را احاطــه کرده بــه طوری 
تبلیغــات  کــه می تــوان آن را در 
ــا و ...   ــا، بازی ه ــم ه ــی، فیل تلویزیون

ــرد. مشــاهده ک

۱. انیمیشن سنتی یا دو بعدی کلاسیک :

۲. انیمیشن دو بعدی دیجیتالی:

۳. انیمیشن سه بعدی دیجیتالی:

در ایــن نــوع انیمیشــن انیماتــور بــرای خلق هــر فریــم بایــد آن را با دســت طراحی 
کنــد. انیمیشــن ســنتی از تجمــع یکــی یکــی نقاشــی ها در یــک فریــم ایجاد می شــود.

انیمیشــن دو بعــدی از تعــداد زیــادی نقاشــی روی طلــق هــای شیشــه ای از جنــس 
پلاســتیک ایجــاد می شــود کــه در انتهــا بــر روی یــک بــک گرانــد قــرار می گیرنــد.

ســفید برفــی و هفــت کوتولــه، زیبــای خفتــه و علاالدیــن از انیمیشــن هایی هســتند 
ــا مــداد و کاغــذ  کــه از ایــن نــوع ســبک ســاخته شــده اند.اگــر شــما بــه طراحــی ب

علاقــه مندیــد انیمیشــن ســنتی مــی توانــد برایتــان جــذاب باشــد.

در ایــن نــوع انیمیشــن، لازم بــه خلــق مــدل هــای دیجیتالــی نیســت بلکــه فقــط بــه 
طراحــی فریــم نیــاز اســت. خلــق ۱00 نــوع طــرح و حرکــت دادن آن هــا در جهت های 
متفــاوت از تکنیــک هــای انیمیشــن دو بعــدی دیجیتــال اســت. بــا اســتفاده از نــرم افــزار 
Adobe Flash انیماتورهــا می تواننــد تعــداد نقاشــی هــا و طــراح هــای اســتفاده شــده 
را کاهــش دهنــد یــا بــا اعمــال تغییــرات کوچکــی در رنــگ و یــا تعــداد هــر فریــم بــه 

نتبجــه دلخواه برســند.

شــخصیت هــا در ایــن روش بســیار ســریع ســاخته می شــوند و در صنعــت فیلــم ســازی محبــوب هســتند. بــا اســتفاده از انــواع نــرم 
افزارهــای کامپیوتــری ســاخت انیمیشــن 3 بعــدی،  مــی تــوان انــواع فیلم کوتــاه، فیلم بلنــد و تبلیغــات تلویزیونی حرفه ای ســاخت. نســبت 

بــه انیمیشــن ســنتی و دو بعــدی، مــدل هــا در انیمیشــن 3 بعــدی واقعــی ترند. 

اگر علاقه مند به ساخت شخصیت های غیر واقعی، درعین واقعی بودن هستید باید سراغ این تکنیک بروید.

در این شماره بازیجو به معرفی تعدادی از تکنیک های انیمیشن سازی خواهیم پرداخت:

انواع تکنیک های ساخت

انیمیشن

۹. انیمیشن نقاشی شده روی فیلم:

۸. انیمیشن شن و ماسه:

۶. انیمیشن خمیری:

۷. انیمیشن بریده مقوا:

۱۰. فلیپ بوک:

۴. انیمیشن مکانیکی:

۵. انیمیشن تئاتر عروسکی:

پدرام پورزنجانی
دانشجو کارشناسی صنایـع
دانشـــگاه آزاد اســـلامی
واحــــد تهــران غـــرب



واحد تهران غرب

۹. انیمیشن نقاشی شده روی فیلم:

۸. انیمیشن شن و ماسه:

۶. انیمیشن خمیری:

۷. انیمیشن بریده مقوا:

۱۰. فلیپ بوک:

۴. انیمیشن مکانیکی:

۵. انیمیشن تئاتر عروسکی:

ــه  ــا اســتفاده از تکنیــک انیمیشــن مکانیکی،حرکــت کننــد. ب ــه جــای رباتیــک هــا، ماشــین آلات مــی تواننــد ب ب
جــای ســاخت ماشــین اصلــی، خلــق انیمیشــن مکانیکــی بــه انیماتورهــا اجــازه می دهــد تــا بفهمنــد کــه ماشــین هــا 

چطورکارمی کننــد. 

امــروزه انیمیشــن عروســکی از رایــج تریــن کارتــون هــا و فیلــم هــای مخصوص 
کــودکان اســت.مثالی از انیمیشــن عروســکی مورد اســتفاده در ســینما، فیلــم معروف 
کینــگ کونــگ تولیــد ۱933 را مــی تــوان نــام برد.فیلــم کابــوس قبل از کریســمس 
هــم یــک فیلــم اســتاپ موشــن موزیــکال اســت کــه در ان از ۲۲7 عروســک بــرای 
ــده.  ــتفاده ش ــی، اس ــالات احساس ــواع ح ــا ان ــر ب ــن 400 س ــخصیت هاوهمچنی ش

می تــوان گفــت ایــن روش، عروســک هــا را بــه زندگــی واقعــی مــی آورد.

اگــر بــه خمیــر بــازی علاقــه مندیــد بایــد بدانیــد کــه بهتریــن فرم انیمیشــن اســتاپ موشــن 
از طریــق انیمیشــن خمیــری ســاخته می شــود.

در انیمیشــن خمیــری، تکــه هــای خمیــر، کاراکتــر هــا را تشــکیل مــی دهــد و انیماتــور بــر 
اســاس آن تصویرســازی مــی کند.گاهــی ایــن خمیرهــا ترکیبــی از مــواد شــیمیایی هســتند و گاهی 
هــم ترکیبــی از آب و گل. همچنیــن در ســاخت انیمیشــن خمیــری از ســیم بــه عنــوان آرماتــور در 

ســاخت شــخصیت هــا بــرای دوام و حــرکات پیوســته ی راحــت تــر اســتفاده مــی شــود.

یکــی از قدیمــی تریــن اشــکال انیمیشــن اســتاپ موشــن در تاریــخ انیمیشــن ســازی با 
بریــده مقواســت. در ایــن روش کاغــذ هــای بــرش خــورده و گاه بــه صــورت کلاژ یعنــی 
بــا بریــده مــواد دیگــری هــم چــون نــخ هــای مختلف،پارچه،کاموا،کاغــذ هــای روزنامــه یا 

عکــس. در زیــر لنــز دوربیــن بــرای بیــان یــک داســتان بــه حرکــت در می آینــد.

اولیــن انیمیشــن بریــده مقــوا بــه نــام ماجــرای شــاهزاده احمد در ســال ۱9۲6 توســط 
خانــم لوت رینیجرســاخته شــد.

بــرای ایــن تکنیــک بــه یــک میــز شیشــه ای روشــن بــه عنــوان بــوم و مقــداری ماســه نیــاز 
اســت.انیماتوربا اســتفاده از حــرکات شــن و ماســه در جهــت هــای خــاص. انیمیشــن خــود را خلــق 
مــی کنــد. البتــه او بایــد بومــش را مــدام بــرای خلــق صحنــه ی بعدی به ســبک شــنی پــاک کند. 
کل فرآینــد توســط دوربیــن عکــس بــرداری می شــود و ســپس در آخــر بــرای نمایــش بــا یکدیگر 

تلفیــق می شــوند.

نقاشــی بــرروی نگاتیــو از حــدود ســال ۱9۱6 رواج داشــته اســت. این روش شــامل ایجــاد خراش 
یــا نقاشــی توســط مــداد چــرب، مرکــب، رنــگ روغــن و ... بــر روی نگاتیــو یــا همــان حلقــه فیلــم 
هــای قدیمــی اســت. همچنیــن می تــوان در یــک اتــاق تاریــک بــا ایجــاد تغییــرات نــوری بــر روی 
کل یــا بخشــی از حلقــه فیلــم ســایه هایــی را کــه در بخــش هــای داســتان وجــود دارد ایجــاد کــرد.

هنرمنــدان بــا اســتفاده از یــک کتابچــه و ایجــاد طــرح هایــی در گوشــه ای از برگــه هــای آن )بــه همــراه 
اعمــال کمــی تغییــرات جــزءی در هــر صفحــه از طــرح( کتابــی بــا عنــوان فلیــپ بــوک را خلــق کردنــد کــه با 
ســریع ورق زدن اش بــا کمــک انگشــت شســت،قابلیت رویــت انیمیشــنی ســاده فراهــم بــود. ایــن روش یکی از 

قدیمــی تریــن و جــذاب تریــن انیمیشــن هــای دنیــا را خلــق می کنــد.



    طراحی از تینا هاشم زاده 

ــن  ــی غمگی ــده ای از زن ــر خیره کنن روی تصاوی
ــی و  ــی طوفان ــی در اقیانوس ــر روی قایق ــته ب نشس
خروشــان، صــدای پســربچه ای بــه گــوش می رســد 
ــد،  ــک بزنی ــد پل ــر می خواهی ــد: »اگ ــه می گوی ک

همیــن الان بزنیــد!«

ســازندگان انیمیشــن »کوبــو و دو تــار« در همــان ثانیــه  هــای اول فیلــم قــول بزرگــی بــه تماشــاگران می دهنــد! قــول یــک روایــت 
داســتانی تصویــری، کــه از شــدت کشــش و هیجــان، توانایــی پلــک زدن را هــم از مــا خواهــد گرفــت.

»کوبــو و دو تــار« )Kubo & The Two Strings( یــک پویانمایــی اســتاپ موشــن )ایســت حرکتی( ســه بعدی فانتزی،اکشــن و ماجراجویی 
آمریکایــی اســت کــه توســط اســتودیوی لایــکا تولیــد شــده اســت. کارگــردان آن »تراویــس نایــت« و فیلم نامه نویس هــای آن »مــارک 
هیمــز« و »کریــس باتلــر« هســتند. در ایــن انیمیشــن ســتاره های مشــهوری صداپیشــگی می کننــد کــه از میــان آن هــا می تــوان بــه »آرت 
پارکینســون«، »شــارلیز تــرون«، »متیــو مــک کانهــی«، »رونــی مــارا«، »رالف فاینــس« و »برنــدا واکارا« اشــاره نمــود. »کوبــو و دو تــار« در ۱9 
اوت ۲0۱6، در ایــالات متحــده بــه اکــران عمومــی درآمــد. اســتقبال منتقــدان از ایــن انیمیشــن بســیار خوب بــود و توانســت نمــره  97 را از 
ســایت راتــن تومیتــوز )Rotten Tomatos( و نمــره 7,9 از میانگیــن 67 هــزار رای وبســایت IMDB را بدســت آورد. هم چنیــن ایــن انیمیشــن 
در جایــزه ســالانه بفتــا )Bafta( موفــق بــه دریافــت عنــوان بهتریــن انیمیشــن شــد و نامــزد دریافــت جایــزه اســکار و گلــدن گلــوب هــم 

بــوده اســت.

ــر  ــا پس ــا ب ــان دارد. م ــتان جری ــن باس ــتان در ژاپ ــن داس ای
قصه گویــی بــه اســم کوبــو همــراه می شــویم کــه بــه همــراه مــادر 
ــی  ــده زندگ ــک دهک ــک ی ــاری نزدی ــی در غ ــه تنهای ــارش ب بیم
ــده داســتان هایی اســت  ــدرش مان ــه از پ ــزی ک ــا چی ــد. تنه می کن
کــه مــادرش بــا آب و تــاب دربــاره ی جنگجویی هــا و دلاوری هایش 
تعریــف می کنــد و کوبــو هــم آن داســتان ها را در میــدان روســتا بــا 
اســتفاده از حرکــت جادویــی عروســک های اوریگامــی بــرای مــردم 
تعریــف می کنــد. داســتان ســاده ای بــه نظــر می رســد، امــا قــدرت 

»کوبــو و دو تــار« در روایــت کوبنــده و قدرتمنداســت.
امــا قبــل از بررســی ایــن انیمیشــن کمــی بــه توضیــح ســبک 
اســتاپ موشــن )ایســت حرکتــی( می پردازیــم. اســتاپ موشــن یک 
تکنیــک انیمیشن ســازی اســت کــه در آن اشــیا را حرکــت داده و بــا 
دوربیــن عکاســی تــک تــک فریم های 
آن را ضبــط می کننــد و بــا 
فریم هــا  کــردن  وصــل 
ــه  ــر ثانی ــم و در ه ــه ه ب
ــن  ــک انیمیش ــم، ی ۲4 فری
تولیــد می شــود. در واقــع 
ایــن ســبک همــان ســبکی 
ــا  ــران ب ــه در ای ــت ک اس
»پویانمایــی خمیــری« نیــز 

شناســایی می شــود.
ــا خلاقیت  ــن روزه ای
ســاخته های  تمــام  از 
ی  ها یو د ســتو ا
ــناخته  ــازی ش انیمیشن س
ــوودی رخــت  شــده ی هالی

بربســته اســت. همه ی انیمیشــن ها از لحــاظ زیباشناســانه و گرافیکی 
ــات  ــک ســری حیوان ــد. همــه داســتان ی ــو نمی زنن ــا یکدیگــر م ب
بخت برگشــته هســتند. بــه عبــارت دیگــر بــه ســختی می تــوان بــا 
انیمیشــنی جریــان اصلــی در آمریــکا روبــه رو شــد کــه واقعا دســت 
بــه حرکــت نوآورانــه و خــلاف جهتــی زده باشــد. حتــی در رابطــه  
ــا انیمیشــن های تحســین شــده ای مثــل »زوتوپیــا« و »در جســت  ب
ــه  ــوان متوج ــد، می ت ــال بودن ــای س ــه بهترین ه ــوی دوری« ک و ج
حرکــت کــردن آن ها در مســیری کلیشــه ای شــد. اســتودیوی لایکا 
کــه انیمیشــن بزرگــی مثــل »کورالایــن« و ســاخته های محجورتــری 
مثــل »پارانورمــن« و »باکــس ترول هــا« را در کارنامــه دارد، همیشــه 
ــه فــرد و  ــا وجــود ویژگی هــای منحصــر ب اســتودیویی بــوده کــه ب
اســتعدادی کــه داشــته در ســایه ی دیگــران عمــل می کــرده اســت، 
ــه ســیم  ــا ب ــد ت ــم گرفته ان ــار« تصمی ــو و دو ت ــا »کوب ــا ب ــا آن ه ام

ــد. ــس بگیرن ــان را پ ــی ش ــگاه واقع ــد و جای ــر بزنن آخ
»کوبــو و دو تــار« در مقابــل اکثر ســاخته های روز قــرار می گیرد. 
برخــلاف اکثر انیمیشــن های بــه روز دنیا، شــخصیت اصلــی اش آدم 
اســت، کمدی هایــش کنتــرل شــده اســت، ســکانس های اکشــن آن 
پرهیجــان و تنــش زا هســتند، طراحــی کاراکتــرش خلاقانــه اســت، 
ــان  ــا جری ــورک و کالیفرنی ــز نیوی ــه ج ــی ب ــم در جای ــات فیل اتفاق
ــا مشــت و  ــردن 4 ت ــاب ک ــر از پرت ــی عمیق ت ــارزه ی نهای دارد، مب
لگــد اســت و مهم تــر از همــه اینکــه ایــن انیمیشــن، یــک انیمیشــن 

ایســت - حرکتــی اســت!
از ابتــدا کــه انیمیشــن آغــاز می شــود، اولیــن چیــزی کــه متوجه 
آن خواهیــد شــد، موســیقی بســیار زیبــای آن اســت. موســیقی بــار 
فضاســازی ابتدایــی فیلــم را بــه خوبــی بــه بیننــده منتقــل می کنــد. 
ــز در  ــی نی ــی آرامش بخــش از نظــر کیف ــار نوای موســیقی ها در کن

ســطح بالایــی قــرار دارد. 

تینا هاشم زاده
دانشجو کارشناسی صنایـع
دانشـــگاه آزاد اســـلامی
واحــــد تهــران غـــرب



تکنیــک  یــک  موشــن  اســتاپ 
ــیا را  ــه در آن اش ــت ک ــازی اس انیمیشن س
ــک  ــی ت ــن عکاس ــا دوربی ــت داده و ب حرک
می کننــد ضبــط  را  آن  فریم هــای  تــک 

موســیقی ایــن اثــر توســط »درایــو ماریانلــی« ســاخته شــده کــه پیش تــر 
میــز موســیقی »V For Vendetta« را ســاخته بــود. تمامــی قطعات موســیقی 
ایــن انیمیشــن در اســتودیو وارنــر ضبــط شــده اند و بــرای آن ۱6 تــرک بــه 

طــول 53 دقیقــه )تقریبــا ۲/3 طــول فیلــم( نواخته شــده اســت.
در کنــار تمامــی خوبی هــای بــالا متاســفانه انیمیشــن از عــدم پرداخــت 
خــوب شــخصیت پردازی رنــج می بــرد و تنهــا کســی کــه شــخصیت پردازی 
خوبــی دارد همــان کوبــو اســت. بقیــه همراهــان او آنقــدر شــخصیت پردازی 
خوبــی را ندارنــد . پــس از اتفاقــات ناگــواری کــه در داســتان رخ می دهــد 

بیننــده هیــچ حــس خاصــی را در خــود احســاس نمی کنــد.



گزارش تصویری فعالیت های کانون

حضور محترم سرکار خانم داداندیش ریاست واحد تهران غرب
در دفتر کانون دانشجویی بازی های رایانه ای
به مناسبت دید و بازدید عید و تبریک سال نو

عکس یادگاری اعضا کانون بازی های رایانه ای با امیرحسین عرفانی
با حضور دکتر منوچهر امیر فیروزکوهی و خانم پانته آ واعظ نیا

حضور برخی از اعضا کانون در مراسم ایده تا عمل
و تیم منتخب ایده های برتر



واحد تهران غرب

ورک شاپ برگزار شده توسط کانون بازی های رایانه ای
به نام بازی سازی از تولید تا عرضه

مدرس: امیر حسین عرفانی

روز افتتاحیه دفتر کانون بازی های رایانه ای بطور رسمی
۱0 اسفند ماه ۱395

اعضای کانون بعد از رویداد ورک شاپ و استقبال بالای دانشجویان 
واحد تهران غرب



کانــون بــازی هــای رایانــه ای کــه در دي ماه ســال 95 تاســیس 
شــده در اولیــن فعالیــت خــود بــه عنــوان یــک کانــون دانشــجویی، 
در جهــت تحقــق اهــداف آموزشــی و اطــلاع رســانی خــود، اقــدام 
ــخ ۱9 اســفند  ــن کارگاه آموزشــی خــود در تاری ــزاری اولی ــه برگ ب
ــي از  ــی، یک ــین عرفان ــر حس ــای امی ــور آق ــا حض ــاه ۱395 ب م
ــازی،  ــازی س ــه ی ب ــالان در زمین ــین و فع ــناس ترین مدرس سرش
کــرد کــه در ادامــه بــه توضیــح مختصــر ایــن کارگاه مي پردازیــم:

ــای  ــازی ه ــی ب ــه معرف ــروع ب ــی ش ــای عرفان ــدا آق در ابت
ــختی  ــد، از س ــران نمودن ــم در ای ــت گی ــی صنع ــه ای و معرف رایان
ــای  ــازی ه ــاخت ب ــه ی س ــه عرص ــرای ورود ب ــود ب ــای موج ه
رایانــه ای و از ضــرورت آشــنایی کامــل  فــردي کــه میخواهــد وارد 
ــه مهــم  ــد ک ــه کردن ــد و اضاف ــت کردن ــن عرصــه شــود صحب ای
ــن  ــش کافیســت. همچنی ــن موضــوع، داشــتن اطلاعــات و دان تری
کتــاب  خوانــدن  و   Indie Games The Movie فیلــم  دیــدن 

ــد. ــنهاد دادن ــار پیش ــام حض ــه تم Art of Game Design را ب

ــی دســت  ــی تمام ــه معرف ــه ی بحــث خــود ب ایشــان در ادام
انــدرکاران ســاخت یــک بــازي پرداختنــد و بــه صــورت مشــروح، 
ــه معرفــي  ــه عنــوان مثــال ب ــادآور شــدند. ب وظایــف هریــک را ی
نقــش و وظایــف رهبــر گــروه پرداختنــد. از جملــه موضوعــات دیگر 
مطــرح شــده در کارگاه، میتــوان بــه مزیــت هــای ســاخت و انتشــار 

بــازی در داخــل کشــور اشــاره کــرد، کــه عبارتنــد از:
۱. استفاده از المان های فرهنگی بومی در بازی

۲. بــه عنــوان اولیــن افــراد موجــود در صنعــت بــه نحــوي در 
حــال شــکل دادن صنعــت هســتند

3. سهولت پیدا کردن اسپانسر
و اما از مشکلات انتشار بازی در داخل:

۱. تسلط یک سلیقه در بازار
۲. خدمت به اسپانسر 

3. اشباع بازار 

در پایــان آقــای عرفانــی بــه معرفــی آخریــن بــازي خــود بــا 
نــام لونــا کــه در انتظــار کیــک اســتارتر قــرار دارد و همیــن طــور به 
معرفــي آوا گیمــز بــه عنــوان یــک شــتاب دهنــده در صنعــت گیــم 

ــران پرداختند.  ای
در پایــان کانــون بــازی هــای رایانــه ای بــه عنــوان اولیــن کانون 
ــه در ســطح کشــور قصــد در تشــکیل  کارگاه هــای  ــن زمین در ای
ــدوار  ــازی دارد و امی ــازی س ــوزش ب ــای آم ــی و کلاس ه آموزش
اســت کــه بــا همیــاری و همــکاری شــما عزیــزان بتوانــد در انجــام 

ایــن امــر، هرچــه موفــق ترعمــل کنــد.

گزارشی از ورک شاپ برگزار شده

با حضور امیر حسین عرفانی

اسپانسر: شرکت آواگیمز



فراخوان جذب عضو

گرافیک ۱
۲انیمیشن

۳بازی سازی

از دانشجویان و علاقه مندان دعوت به عمل مي آید تا در کانون بازي 
هاي رایانه اي شرکت کرده و ما را در بخش های مختلف همراهي کنند. 

براي همکاري، عضویت و شرکت در برنامه هاي کانون مي توانید به 
دانشکده فني مهندسي طبقه چهارم اتاق 404 مراجعه کنید 
و یا با خانم نورپور 09354366538 تماس حاصل فرمایید.




