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 چکیده

محتوایی،  . سبک بازیاست ایرانی –ایده پردازی لازمه تولید یک بازی رایانه ای بومی متناسب با فلسفه و فرهنگ اسلامی 
ازی شده پیاده س ،طراحی و در قالب چند محصول نرم افزاری ،توسط موسسه فنی مهندسی دانشیارابتکاری نوآورانه است که 

کودکان  وکه بر پایه سبک بازی محتوایی تولید شده  نداست. بازی های رایانه ای سفر سبز و نگین قم، از جمله محصولاتی ا
در مراکز مختلف از  این دو بازیتا به امروز نسخه های مختلفی از  1331سال  از می باشند. آنهامخاطبان اصلی سال  11تا  6

در این مقاله به بررسی سبک بازی . جمله نمایشگاه های یادیاران استان قم به اجرا در آمده و مورد تست قرار گرفته است
هت ت مخاطبان پرداخته خواهد شد. جایرانی و در یک نگاه کلی به نظرا –محتوایی و نسبت آن با فلسفه و فرهنگ اسلامی 

نسخه ای از بازی  تا به اکنون، 1331از سال  مطالعه بازخورد کاربران از روش مصاحبه نیمه ساختار یافته استفاده شده است.
  علیها در حال اجرا می باشد.حرم حضرت معصومه سلام الله در رواقین قم، نگ

 بازی رایانه ای نگین قمبازی برخط سفر سبز، کلمات کلیدی: سبک بازی محتوایی، 

 

 مقدمه -1

بازی های دیجیتال نوعی از نرم افزارهای رایانه ای به شمار می روند که ضمن بهره مندی از قابلیت های یک محصول فناوری 

القوه دار می باشند. پتانسیل باطلاعاتی ) برنامه ریزی، جمع آوری، ذخیره، پردازش و انتقال اطلاعات(  از ویژگی های هنر نیز برخور

 در شرایط مختلف، نقش های مختلفی را  به آن واگذار کرد. بتوانموجود در آن موجب شده که 

طالعات به عنوان ابزار به کار گرفته شده و حتی در م ،در مطالعات روانشناختی .می تواند نقش یک رسانه قدرتمند را داشته باشد ،بازی

آینده پژوهی مورد استفاده قرار گیرد. تحلیل و طراحی از جمله مراحل مهم تولید نرم افزارهای رایانه ای و از جمله بازی دیجیتال 

ه ه ای از ارکان تحلیل و طراحی بچهارچوب آن را تشکیل می دهد. توجه به علوم انسانی در تولید محصولی مانند بازی رایان واست 

شورها و نی حاکم بر کادیان، نگرش و جهان بیایدئولوژی ها،  نگی و فلسفی موجود بینشمار رفته و لذا به دلیل تفاوت های فره

یه وبه معنی تولید یک محصول بومی نمی تواند باشد. الگوی بازی سازی، زات بازی رایانه ای مبتنی بر تقلید، ، ساخجوامع بشری

دید، چیدمان فضا، طراحی دنیا و قوانین حاکم بر آن، توجه به سوژه و ابژه، چالش ها و روش های حل مسائل، سیستم تشویق و تنبیه 

 ،ریشه در فلسفه موجود در بازی های غربی دارد، پاسخ گوی نیاز جامعه اسلامی نیست. ایده پردازی از آنجا که ،و بسیاری از موارد

 ایرانی می باشد. –بازی رایانه ای بومی متناسب با فلسفه و فرهنگ اسلامی لازمه تولید یک 
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سبک بازی محتوایی، ابتکاری نوآورانه است که توسط موسسه فنی مهندسی دانشیار طراحی و در قالب چند محصول نرم افزاری 

پیاده سازی شده و مطالعه بازخورد از مخاطبان نیز نشان از موفقیت در رسیدن به اهداف داشته است. در این مقاله به بررسی بازی 

ک بازی سب معرفی ضمن و شناسی و جامعه شناسی می پردازیمی مانند فلسفه، هنر، رسانه، روان رایانه ای و نسبت آن با مفاهیم

 داشت.نظرات مخاطبان خواهیم تی که بر پایه آن تولید شده اند، نگاهی به محصولاو  محتوایی

  بازی و رابطه آن با فلسفه  -2

نسانی انجام پذیرد. فلسفه نقش مهمی در سناریو، طراحی مراحل، فرآیندها، فیزیک، تولید یک بازی رایانه ای باید به پشتوانه علوم ا

و یلم، موسیقی داستان، فنقاشی، تئاتر، بخش های سینمایی و عملیاتی بازی دارد. با مطالعه محصولات مختلف فرهنگی و هنری مانند 

 ت مدرن را در آن جستجو کرد.فلسفه مدرن و پس فلسفی مانند رایانه ای می توان ریشه هایبازی های 

 عقل، انسان و جامعه در فلسفه های مدرن، پست مدرن و اسلام -2-1

بر این عقیده بود که وظیفه فیلسوفان  1فرانسیس بیکن .ردو نگاه افراطی به آن دافلسفه مدرن، ارزش بالایی برای عقل و تعقل قائل بوده 

انسان مدرن بسیار به عقل خود متکی است و درک و  وکسب قدرت است.مدرن به جای وصول به حقیقت، استیلای بر طبیعت 

هرکس باید در طول زندگی خود تا آنجا که ممکن است، یک بار در مورد همه چیز  2دکارت عرفت او معیار حق است. از نظرم

 .]2[شک کند

انی توانند صورت بندی های متنوعی به معگفتمان های متنوع می در فلسفه پست مدرن، حقایق در گفتمان ها شکل می گیرند و 

. انسان پست مدرن، ]2[«آدمی سراسر تن است و بس و روح و عقل واژه هایی است برای بخشی از این تن» 3از نظر نیچه. ]2[بدهند

 یمنحل در هستی و انکار واقعیت و حقیقت است، گسست پیوند های طبقاتی و سیاسی، رسانه ای شدن و مصرف گرایی از ویژگ

 .]2[های بارز این طرز تفکر است

ست و جو می کند. از این رو کار ویژه جدر جامعه پست مدرن هر فرد از راه اشیا جایگاه خود را در نظم اجتماعی  1از نظر بودریار

 .]2[ارتباط برقرار می کنند 1کالاها تنها بر آوردن نیازهای افراد نیست بلکه بین فرد و نظم اجتماعی نیز 

تاکید فراوانی به عقل وجود دارد. از نظر فلسفه اسلامی عقل انسان می تواند به  و روایات، اسلام با استناد به نص قرآن کریمدر 

ه تنهایی. انسان جهت قرار گرفتن در مسیر تعالی نیاز به کمک وحی داشته و به تنهایی و با اتکا به عقل محدود حقیقت پی ببرد اما نه ب

بر عکس فلسفه مدرن که حقیقت را متناسب با عقل و درک انسان می به حقیقت و تمیز حق از باطل را ندارد.  خود توان پی بردن

رینش است و به نظم در آفنسبی نیست. فلسفه اسلامی قائل به سنجد و در نتیجه حقیقت را نسبی می انگارد، از نظر اسلام حقیقت 

  پست مدرن است.فلسفه با  فلسفه اسلامی و مرکزیت در وجود تاکید دارد و این تفاوت عمیق وجود جوهر
 

 های رایانه ایفلسفه در تولید بازی  نقش -2-2

فرهنگی و  متناسب با شرایط تولیدی دغربی نمی توانکپی از یک محصول با متوجه می شویم که چرا  با نگاهی به آنچه مطرح شد

در یک بازی رایانه ای کاراکترها، روابط، فضاسازی، دنیا و قوانین حاکم بر آن،  داد.انجام ایرانی  –اجتماعی جامعه اسلامی 

رویدادهای کسب موفقیت، شکست و پیروزی و بسیاری دیگر از فاکتورها که در مرحله سناریو و طراحی بازی باید مورد توجه قرار 

 خود دارد. و ایدئولوژی تولید کنندگان ریشه در تفکر فلسفییرد، گ

                                                           
فرانیسی بیکن: فیلسوف بزرگ اواخر قران شانزدهم و اوایل قرن هفدهم -1  

رنه دکارت: فیلسوفی است که اندیشه های وی باعث قوام و دوام فلسفه مدرن شد -2  

نیچه: فیسلوف بزرگ قرن نوزدهم. او را به عنوان پلی از فلسفه مدرن به پست مدرن می شناسند -3  

.و نظریه پرداز پست مدرنبودریار: جامعه شناس، فیلسوف  -1  
5  



( 1733سال  -5شماره  -3جلد ) مجله نخبگان علوم و مهندسی  

 

31 

 

 بازی و رابطه آن با هنر  -3

یکی از اشتراکات جامعه انسانی هنر است که از دو منظر ذات و جنبه اجتماعی قابل بررسی و پرداخت است. هنر از منظر ذات راهی 

برای شناخت خداست و از منظر اجتماعی یکی از عناصر اصلی تمدن سازی برای شناخت بهتر انسان و جهان هستی و در نهایت راهی 

ی بیان آرمان های او داشته و ابزاری برا زیست زمان و مکان ،ریشه در جهان بینی و تفکر انسان ،هنر. ]1[و فرهنگ آفرینی است

، ]1[ دیاگر دین را به معنی اعتقادات مبادی جهان بینی بنگریم که امکان ارتباط انسان با ماورا را بر قرار می نما .]1[انسان بوده است 

بانی هنر را هدایت می کند و هنر با تکیه بر م ،نیز واجد مبانی نظری و فسلفی است و ابزاری است که از دین تغذیه می شود. دینهنر 

ری و ی داشت و تفاوتی بین واژه های فناوتهنر تا اوایل قرن پانزدهم، خصلتی صنع را فراهم می کند. دینی زمینه رشد و کمال انسان

و در قرن  ]1[و تقسیم بندی انواع هنر به وجود آمد رنسانس گرایش مردم به آثار هنری بیشتر شد با آغازهنر وجود نداشت اما 

رابطه هنر و دین به اندازه ایست که جملگی ادیان، هنری خاص که مبین تفکرات و  .]1[شکل گرفت یهنر آثار شانزدهم تجارت

ی، هندو، هنر مسیحهمچون هنر بودایی، هنر  ستوف شده امعر نیز بوده اند را پایه گذاری کرده اند که به نام خودشان خودایده های 

هنری را خوب می شمارند که  ،هرکدام از تفکرها .]1[رن و یا هنر پست مدرن مطرح می شود هنر اسلامی و حتی امروز که هنر مد

پرداختن به  ،از آشفتگی و کسب آرامش در فضای پر تب و تاب امروز جهان رهایی راه هاییکی از  با فلسفه آنها سازگارتر باشد.

لذا ساخت یک محصول بومی  ایه آرامش روح و قلب او شود.هنر دینی است. هنری که عزت و احترام را به انسان هدیه کرده و م

ت یک ساخ هنر اسلامی است.در یکی از فاکتورهای مورد توجه  ،آرامش به عنوان مثال باید متناسب با نگاه اسلام به هنر باشد.

  محصول کپی شده که فقط تم اسلامی داشته و با فلسفه اسلامی فاصله دارد نیز به عنوان یک محصول بومی شناخته نمی شود.
 

 بازی و رابطه آن با رسانه -4

پیامی را که از محتوا تولید کرده ایم بخواهیم به شخص دیگری انتقال  اگر وریت های اصلی رسانه است.انتقال پیام به مخاطب از مام

انه از مدنظر قرار می گیرد، توجه به نوع رس ،از آنجا که در رسانه پیام، تولید کننده پیام و مخاطب دهیم از رسانه استفاده می کنیم.

 .]3[این نکته اشاره می کند که رسانه پیام است در یکی از نظریات خود به 1مک لوهان اهمیت فوق العاده ای برخوردار است.

برنامه های رادیویی، وب سایت ها و وب لاگ ها، شبکه های اجتماعی موسیقی، تئاتر، نقاشی، کتاب، نشریات، فیلم ها و سریال ها، 

تخاب انو از جمله بازی های رایانه ای نمونه هایی از رسانه اند که بر اساس نوع و اهدافی که در طراحی پیام بدان پرداخته می شود، 

ل موازی و به شک تفاوتیبازه های زمانی م . در یک طرح فرهنگی ممکن است از چندین نوع رسانه درشده و به کارگرفته می شود

ول عنوان یک محصمحور اصلی بحث در این مقاله می باشد و کاربرد آن به  ،بازی های رایانه ای د.نشو استفادهیا در یک راستا 

 پر کاربرد و مشابه بررسی خواهیم کرد.های با مقایسه با دو نوع از رسانه  رسانه ای را – فرهنگی
 

 برابر بازی رایانه ای فیلم در -4-1

استفاده از جلوه های سینماتیک، انیمیشن و همراهی با صوت، موسیقی، نحوه ارتباط کاراکترها، معرفی سوژه و نمایش ابژه ها در 

ید لفیلم دارد. از طرفی چالش های طراحی و تولید یک بازی رایانه ای نیز با تو محصولی مانند با ارتباط نزدیکیبازی های رایانه ای 

ها و  نترکیبی از فیلم سینمایی، سریال تلوزیونی، داستان های مصور، کارتو بازی های رایانه ای»شباهت های زیادی دارد.  فلیم یک

از نظر کاربر و یا . ]3[ «زیبایی شناسی خاص خود را دارند ی اند. بازی هاقصه های اسطوره ای اند؛ با این حال هنوز چیز دیگر

 بازی رایانه ای در مقابل مشاهده فیلم، تفاوت هایی وجود دارد که بدان اشاره می کنیم. استفاده از ،مخاطب
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 روایت  -4-1-1

ارتباطات در یک فیلم در مرحله ساخت مشخص شده و در زمان اجرا  و روایت در بازی با روایت یک فیلم متفاوت است. روایت

این کاربر است که با امکانات و اختیاراتی که دارد و تعاملاتی ی شود، اما در یک بازی رایانه ای، توسط مخاطب مشاهده و درک م

 که با سایر کاراکترها برقرار می کند روایت مختص خود را تولید خواهد کرد.

 استفاده از محصولدسترسی و  -4-1-2

از آنجا که یک بازی رایانه ای در اشکال مختلف خود ) وابسته به سیستم عامل و یا برخط ( در جایی ذخیره شده اند که در دسترس 

مخاطب قرار گیرد، کاربر می تواند در هر زمانی آن را فراخوانی و اجرا کند. زمان پایان یک بازی رایانه ای نیز از اختیارات کاربر 

بوده و قابل نپایان آن تحت اختیار کاربر است که یک فیلم اگر چه که می تواند تحت اختیار کاربر اجرا شود اما است و این درحالی 

 دقیقه ای نیست. 131دقیقه ای قابل تبدیل به یک فیلم  121یک فیلم  به عنوان مثال .اضافه نمی باشد

 شخصی سازی امکان -4-1-3

از  محصول، کاربر نمی تواند در ارتباطات بین کاراکترها و وقایع دخالتی داشته باشد. البتهدر یک فیلم سینمایی به جهت بسته بودن 

نظر ذهنی می تواند تعبیر و تفسیر متفاوتی از برخی وقایع داشته باشد اما به شکل عملی توان دخالت در جریان یک فیلم را ندارد. از 

اربر در جریان بازی و تولید روایت شخصی است و این تصرف هم به قدرت های نهفته در یک بازی رایانه ای قابلیت تصرف ک

 شکل ذهنی و هم عملی امکان پذیر است.

 دریافت و تفسیر پیام -4-1-4

در یک بازی رایانه ای کاربر محدود به فضا سازی، دنیا و قوانین حاکم بر آن بوده و با نشانه هایی سروکار دارد که هرکدام هویت 

دارند. او باید با درک نشانه ها، رویه های امتیاز گیری، شکست و پیروزی را شناسایی کرده و در محدوده تعریف مربوط به خود را 

ه ارتباطات و آن توسط کاربر نیز محدود ب رشده توسط تولید کنندگان بازی به فعالیت بپردازد لذا دریافت پیام محصول و تفسی

در حالی است که در یک فیلم، با مقایسه ها و پرداخت هایی که روی کاراکترها انجام شناخت او از بازی و دنیای آن می شود. این 

احتمال دریافت پیام از  به عبارت دیگر .]3[زی های رایانه ای گسترده تر است سطح تفسیر و دریافت پیام در فیلم از بامی شود، 

 سوی مخاطب در یک فیلم بیشتر از یک بازی رایانه ای است.
  

 تبلیغات، بازاریابی و فعالیت فرهنگی -4-2

هدف از تولید محصولات فرهنگی شباهت و تفاوت هایی با فعالیت یک شرکت تجاری جهت فروش محصولات و معرفی برند 

 تعداد مشتریان بالقوه خود را افزایش داده و با تولیدکه ضمن نگهداری مشتریان بالفعل،  خود دارد. شرکت ها در بازار در پی آنند

ابزار انجام  ،آنها را به خرید از خود ترغیب نمایند. بازاریابی و تبلیغات ،محصولات متناسب با نیاز مخاطبان و یا تغییر نگرش ایشان

 این هدف به شمار رفته و تا به امروز مطالعات بسیاری در این حوزه انجام گرفته است.

تحقیقاتی بر پایه علوم انسانی و تجربی مانند علم عصب شناسی، روان شناسی، انسان شناسی، جامعه شناسی و استفاده از روش های 

مختلف آماری مانند پرسشنامه، مصاحبه، گروه کانون و سایر روش های به کارگرفته شده حاکی از اهمیت موضوع دارد تا آنجا که 

یلیون دلار هزینه صرف نظر سنجی و استفاده از سایر ابزار بازاریابی در ایالات متحده آمریکا شده است. ب 7/1مبلغ  2112فقط در سال 

بداند چگونه می تواند ذهن  باید یک تاجر باید نحوه کارکرد ذهن مشتری را درک کند و هم چنین 1از نظر والتر دیل اسکات .]1[

 .]1[چگونه می توان روانشناسی را برای تبلیغات به کار برد مشتری را تحت تاثیر قرار دهد. او باید بداند که
                                                           

 1 والت دیل اسکات: از نخستین محققین در زمینه تبلیغات بوده است
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مطالعات و تحقیقات به علم آمده نشان می دهد که بسیاری از خرید ها متناسب با خودپنداره مصرف کنندگان انجام می شود. به این 

معنی که مشتری بالقوه زمانی حاضر به خرید یک محصول می شود که پنداره ای که از آن به دست می آورد با خودپنداره اش 

 بین برای غالب مردم سازگاریرت دیگر، جذب محصولی می شود که برای او ارزش آفرین باشد؛ سازگاری داشته باشد و یا به عبا

 ی که از خود در ذهن دارند بسیار مهم است.شخصیت، ارزش ها و ایشان نگرش

 است و او به مخاطب شخصیت، ارزش و نگرشاز تجربیات بازاریابی می توان دریافت که انتخاب یک محصول فرهنگی نیز تابع 

 د. از آنجا که هدف از تولید یکیل است که از نظر وی ارزشمند باششکل خودآگاه و یا ناخودآگاه به محصولات فرهنگی متما

وجب م، توجه بیش از حد به بازار در تولید محصولات فرهنگی تفاوت هایی داردمحصول تجاری با تولید یک محصول فرهنگی 

ول تجاری باید متناسب با خواست بازار طراحی و تولید شود ولی یک محصول می شود. یک محص اصلی خوددور شدن از هدف 

فرهنگی باید متناسب با نیاز مصرف کنندگان باشد. همان گونه که یک پزشک در تجویز دارو به نیاز بیمار توجه می کند و نه به 

پرهیز از مواد غذایی خواست هیچ کودکی  وبدمزه این مثال در مورد کودکان ملموس تر است. استفاده از داروهای  خواست او.

 نیست، اما پزشک بدون توجه به خواست او متناسب با نیاز بدنش اقدام به تجویز دارو و حتی آمپول می نماید.

اولویت  ،در تولید یک محصول فرهنگی ضمن آنکه باید به خواست مخاطبان توجه داشته باشیم، باید بدانیم که درک نیاز مخاطب

 باید محصولی بسازیم که ضمن پوشش نیاز مخاطب، تا حد امکان با خواست او نیز همراه باشد.دارد. یعنی  بالاتری
 

 جامعه شناسی روان شناسی وبازی و رابطه آن با  -5

چگونگی رشد انسان مدت ها مورد بحث دانشمندان و نظریه پردازان علوم مختلف انسانی بوده است. اریکسون، کلبرگ و پیاژه از 

بسیار مورد توجه واقع شده است. مطالعات گسترده ای با محوریت الگوی رشد شان الگوها و نظریاتجمله نظریه پردازانی هستند که 

ده با توجه به اینکه در بازی های تولید شده مبتنی بر سبک محتوایی، محدوتر شکوهی انجام شده است. در جامعه ایرانی نیز توسط دک

 سال در نظر گرفته شده است، نگاه اجمالی به نظرات ارائه شده در این بازه زمانی خواهیم داشت. 11تا  6سن کاربران از 

و محدوده بحث با دو مرحله از آن متناسب است: اواخر  مرحله می باشد 1که شامل  استمربوط به رشد شناختی  1رشد پیاژه هنظری

سالگی(. طبق نظریه پیاژه، روش حل مسئله کودک در  11تا  7سالگی( و مرحله عملیات عینی ) از  7تا  2مرحله پیش عملیات ) از 

زایش د. در مرحله عملیات عینی، سرعت یادگیری افمرحله پیش عملیات، بیشتر شهودی است و برپایه منطق و تفکر انجام نمی شو

تشاف همراه باید با تفکر، تامل و اک ،زدیکی با تجربیان عینی کودک دارد و آموزش در این دوره از رشدچشم گیری داشته وارتباط ن

 باشد.

 6مرحله کوشایی در برابر حقارت ) از  وشامل هشت مرحله است اجتماعی است و  –مربوط به رشد روانی  2نظریه رشد اریکسورن

سالگی ( با محدوده بحث در ارتباط است. کودکان در این مرحله می خواهند سازندگی کنند. با موفقیت احساس خوب در  11تا 

 مورد خویشتن بدست آورده و با شکست ضمن ایجاد خودانگاره منفی احساس بی کفایتی می کنند. تشویق والدین نقش بسیار مهمی

  در رشد کودک داشته و نباید کوشش های او مزاحمت تلقی شود.

اشتراک  ،انطباق و سازگاری کودک با اصول و قوانین ورشد قضاوت بوده و شامل سه سطح می باشد مربوط به  3نظریه رشد کلبرگ

سازگاری با قوانین و نظم سالگی(،  11. سازگاری با اصول کسانی که قوانین محل زندگی را وضع می کنند ) تا همه سطوح است

  اجتماعی و سازگاری با اصول جهانی.
                                                           

 1 ژان پیاژه: روان شناس، زیشت شناس و شناخت شناس فرانسوی- 1391

 2 اریک اریکسن: یک روان شناس آمریکایی که به خاطر ارائه اصطلاح بحران هویت معروف شد. 1331

 3 لارنس کلبرگ: یک روان شناس که بیشتر به خاطر نظریه اش بر مراحل رشد اخلاقی شناخته می شود. 1397
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 12تا  7سالگی ( و کودکی سوم ) از  6و  1کودکی دوم )  مرحله می شود. 6تا جوانی شامل  ، از تولد1نظریه رشد دکتر شکوهی

کسب  کودک در این دوران جهت: به این نتیجه میرسیم کهبا جمع بندی از نظریات ایشان سالگی ( با محدوده بحث متناسب است. 

و فرصت بیشتری نسبت به خانواده داشته و هماهنگی و تناسب بین خانه و مدرسه نقش مهمی در رشد  از خانه تجربه به فضای وسیعتر

ارتباط کودک با والدین و احساس آرامش و دوستی با  توجه به اصول رشد در کودکان،طبق آنچه مطرح شد و با  کودک دارد.

د نظر مآنها و آشنایی با نظم و قوانین جامعه اسلامی از جمله مواردی است که در تحلیل و طراحی یک بازی رایانه ای بومی باید 

  قرار گیرد و سبک بازی محتوایی، پایبند به این اصول است.
 

 درباره سبک بازی محتوایی -6

محتوایی، یکی از دست آوردهایی است که تست، کاربرسنجی و تحقیقات مربوط به مراحل مختلف تولید در آن نه سبک بازی 

به است.  مصاحبه با کاربران انجام شدهآمار و ارقام، بلکه به شکل میدانی و با ارتباط مستقیم و  مطالعه، فقط روی کاغذ و بر اساس

ری ابا کاربر بتواند ابزار مناسبی جهت نشر ارزش های اسلامی و اخلاقی باشد. ابز دو سویه دنبال نرم افزاری بودیم که ضمن ارتباط

 د.برخوردار باش از ویژگی های مثبت یک رسانه کاربرپسند داشته ودرصد اطمینان بالایی که در انتقال و دریافت پیام، 

اربر، هادیم. قصه ساده ای داشت و کامش را بازی سفر سبز ننی و سپس تولید نرم افزار شروع شد. گام طراح ،پس از تحلیل و مطالعه

اخص آشنا می ین شهید شسوار بر یک اتوموبیل در مسیری که طبیعت اطرافش حکایت از آرامش می کرد، دانسته و ندانسته با چند

از ویژگی های سبک بازی محتوایی است و با استفاده از آن توانستیم به سرعت نسخه های شد. قابلیت انعطاف در تامین محتوا 

م. استقبال کنی بررسیاز منظر کاربران بازی را  و سبک در مراکز مختلف ضمن اجرا، شیوهمتعددی با محتوای متفاوت تولید و 

شان از موفقیت در ن کننده بود. مصاحبه با والدین نیزراضی  مخاطبان از نحوه امتیاز گیری و تغییراتی که در فلسفه بازی وجود داشت

 داشت.تحلیل و طراحی 

 نگین قم شروع شد که روایتی مستند بر پایه زندگانی حضرت معصومهعنوان با ، یعنی تولید یک بازی رایانه ای به سرعت فاز دوم

ری و فلسفی، گرافیک بازی نیز ارتقا پیدا کرده و صداگذا سلام الله علیها بود. در این بازی ضمن تقویت تئوری های روان شناسی و

با رونمایی در چهارمین همایش آسیب شناسی بازی های رایانه ای، مورد توجه  .نیز در اختیار کابران قرار گرفت کار با دسته بازی

 رسانه های مختلف از جمله خبرگزاری ایرنا و خبرگزاری علم و فناوری قرار گرفت.

بدون آنکه کودکان را در پشت میز بنشانیم و از آنها بخواهیم که نظم را رعایت توانستیم با طراحی و تولید یک بازی رایانه ای و 

این کودکان حال،  .ت حضرت معصومه سلام الله علیها آشنا کنیمیبا شخصایشان را  ، به شکل کاملا اختیاریتا به مطالعه بپردازند کنند

و برای بدست آوردن  امتیاز و حل چالش های محتوایی بازی از خادمین کمک می خواستند کسبد که برای و نوجوانان بودن

 اطلاعات تلاش می کردند.
 

 نقاط ضعف و قوت بازی ها از نگاه مخاطبان -6-1

با توجه به هزینه های تولید و نقش مطالعاتی محصولات تولید شده، گرافیک، صدا گذاری و استفاده از افکت های سینماتیک جزو 

 از جمله نقاط قوت بازی می توان به موارد زیر اشاره کرد:اما  ؛قرار گرفتمخاطبان اهداف اصلی مطالعه نبود ولی مورد توجه 

 الف: احترام به کاربران

با الگو برداری از فلسفه اسلامی و اخلاقی بنا نهاده شده است. در فرهنگ اسلامی  ،گونه که مطرح شد، سبک بازی محتواییهمان 

 ایرانی، احترام به بزرگترها یک ارزش بوده و والدین جایگاه ویژه ای دارند. لذا در این سبک از بازی برای والدین، امکان شخصی –

ایشان می توانند در چهارچوب در نظر گرفته شده، محتوای بازی را مطابق با خواست و صلاح دید  مثلاسازی محتوا وجود دارد. 

 خود مدیریت کنند.

                                                           
 1 دکتر غلام حسین شکوهی: پدر تعلیم و تربیت ایران. از 1311 تا 1331
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 ب: چالش هایی از جنس محتوا

در سبک بازی محتوایی، چالش های بازی نیز از جنس محتوا است. یعنی آن چیزی که هیجان ایجاد کرده و حس موفقیت را به 

دست یابی به محتوا است و محتوا همان پیامی است که انتظار داریم بازی به عنوان یک رسانه آن را به مخاطب  کاربر القا می کند،

 منتقل کند.خود 

 پ: اهمیت به زمان

است زمان از جمله فاکتورهایی در فرهنگ اسلامی ارزش و اهمیت زمان را می توان از قرآن کریم، روایات و احادیث درک کرد. 

رد توجه والدین و حتی محققین در حوزه بازی های رایانه ای بوده است. اختلاف نگاه والدین و فرزندان به عامل که همواره مو

سبک بازی محتوایی با امکاناتی که در اختیار والدین  زمان، موجب بروز اختلاف نظر در مورد استفاده از بازی های رایانه ای است.

ولی این مشکل را حل کند. بدین شکل که کاربران با چالش هایی درگیر می شوند که با قرار می دهد، می تواند تا حد قابل قب

 مدیریت والدین ایشان سفارشی سازی شده است. پس هم به نیاز والدین و هم به نیاز فرزندان پاسخ داده می شود.

 ت: تمرین کار تیمی و حس موفقیت جمعی

زان در حوزه بازی های رایانه ای است، ایجاد حس کارگروهی و در نتیجه موفقیت ایده پردا جمله اهدافی که بسیار مورد توجهاز 

اگر چه که یک گروه در حال ازی است و در بازی های چند نفره، جمعی است. در بازی های رایانه ای معمول، یک نفر در حال ب

 وهی افزایش نمی یابد.بازی هستند اما همواره برنده و بازنده وجود داشته و سطح رضایتمندی به شکل گر

سبک بازی محتوایی برای حل این مشکل نیز راه حلی ارائه کرده است که بررسی ها و مصاحبه های به عمل آمده نیز درستی این 

بازی، حتی اگر دسته بازی را در در هستند، همه افراد درگیر  ییایده را تایید می کند. از آنجا که چالش های بازی از نوع محتوا

ر نداشته باشند، خود را در حل چالش های بازی شریک دانسته و موفقیت و دریافت امتیاز موجب شادی گروه خواهد شد. اختیا

موفقیت را  همه با همبدون آنکه الزاما با یکدیگر رقابت کنند، در یک کار گروهی با همکاری هم سطح کیفی تیم را بالا برده و 

 حس می کنند.

 ث: هر کس در  جای خود

بازی باهم و  ارتباط برقرار کرده سبک بازی محتوایی به والدین کمک می کند که با استفاده از یک بازی رایانه ای، با کودک خود

در بازی های رایانه ای  ، مدیریت کنند.مد نظر وا، چالش های بازی را در چهارچوب. ایشان می توانند با شخصی سازی محتکنند

معلول اختلاف سنی با فرزندان ایشان است، با کودک یا که یف متفاوتی که از زمان و هیجان دارند معمولی، والدین باید با تعر

 ند.کرده و لذا از آن لذت نمی برنوجوان خود بازی کنند!. این مسئله به نظر منطقی نیست؛ چرا که والدین خود را مجبور به بازی 

 ،سرگرمی اند. در سبک بازی محتواییتجربه و  اشند و فرزندان در پی والدین در پی ارتقای دانش و معلومات فرزند خود می ب

والدین با طرح محتوا و ایجاد پیچیدگی مدیریت شده به عنوان تولید کننده محتوا و فرزندان به عنوان حل کننده چالش ها باهم 

 یشتری می برند.همکاری می کنند. واقعیت آن است که وقتی فرزندان چالش را حل می کنند، والدین لذت ب

 ج: انعطاف پذیری در تامین محتوا و پلتفرم

باتوجه به ایده پردازی ها، مطالعات و چالش هایی که در طراحی سبک بازی محتوایی با آن مواجه بودیم، اولین ابزاری که باید 

دهد. وز، اندروید و حتی وب بندمی شد، موتور بازی بود. یک موتور بومی که به ما اجازه تولید محصول در پلتفرم های وی هساخت

ی در تامین انعطاف پذیر ی که امکان تغییر در همه قسمت های آن را داشته باشیم و اصطلاحا استفاده از آن برای ما بهینه باشد.ابزار

اده از این دو ا استفب محتوا به ما اجازه می دهد در زمان کوتاهی پیام و محتوای مورد نظر را در بستر یک بازی رایانه ای منتشر کنیم.

قابلیت توانستیم نسخه های متعددی از بازی با محتوای متفاوت تولید کرده و در مراکز مختلفی ضمن اجرا به بررسی محصول از نگاه 

 مخاطبان بپردازیم.
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 جمع بندی -7

اگر فناوری نانو را یک خروجی از علوم فیزیک و ریاضیات در نظر بگیریم و فناوری سلول های بنیادی را یک  خروجی از علوم 

نرم افزارهای رایانه ای و خصوصا بازی های دیجیتال یکی از خروجی های علوم انسانی است. استفاده از محصولات فناوری تجربی، 

ه بیان ب یی که دارند و با بهره مندی از فاکتور هنر می توانند در فرهنگ سازی نقش مهمی داشته باشند.اطلاعاتی با توجه به قابلیت ها

 دیگر، در استراتژی فرهنگی باید استفاده از ابزار بر دلیل و دلایل محکم که ریشه در علوم انسانی دارد استوار باشد والا تلاشی بیهوده

و مقداری تغییر در گرافیک، صوت و حتی سناریکپی از یک محصول خارجی با  با  ومیبیک محصول نرم افزاری  ساختاست. لذا 

به معنی تولید یک محصول متناسب با فرهنگ جامعه اسلامی نیست. اگر تولید یک نرم افزار رایانه ای مانند بازی دیجیتال با پشتوانه 

نتیجه  به همانعه شناسی، فلسفه و ... همراه نباشد، درست تئورهای علوم انسانی اسلامی در گرایش های مختلف روان شناسی، جام

داده بودیم. محصولاتی که بر اساس معیارهای ذینفعان خود تحلیل و طراحی  الگوی خود قراررا آن  محصولاتی منجر خواهد شد که

 تولیدکننده خود می باشند.و و مبلغ فلسفه جامعه شده 
 

 گیرینتیجه  -8

تولید نرم افزارهای رایانه ای و بالاخص، بازی های دیجیتال باید با پشتوانه علوم انسانی صورت پذیرد والا تلاشی بیهوده است. 

یش اهمیت محتوا بگرافیک، صدا، افکت ها و جلوه های ویژه قطعا از جمله فاکتورهای مورد توجه کاربران می باشند اما ارزش و 

تولید یک محصول بومی متناسب با فرهنگ و  نوعی از محتوا است. ،ات رسانه انتقال پیام است و پیامچرا که ذاز هر چیزی است؛ 

تکاری نوآورانه سبک بازی محتوایی، اب ایرانی نیاز به ایده پردازی داشته و صرف دارا بودن از تم اسلامی کافی نیست. -فلسفه اسلامی 

ایده د. ی باشممطالعه کتابخانه ای، میدانی، تولید و بررسی نظرات مخاطبان ین سال نتیجه چند واز موسسه فنی مهندسی دانشیار است 

 تناس بامآن صورت گرفته و توانسته است گونه ای از بازی رایانه ای را ارائه کند که  طراحی و پیاده سازی درپردازی های متنوعی 

 بازی سازی که سرگرمی و وقت گذرانی تنها هدف آن نیست.باشد. روشی در ایرانی  –شرایط فرهنگی و اجتماعی جامعه اسلامی 
 

 نابعم -9
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Abstract 

The production of a native digital game commensurate with the Islamic-Iranian philosophy 

and culture requires new ideas. daneshyar organization designed the content game style 

and provided multi digital game based on it, like safar e sabz game and negin e ghom game. 

childrens between 6 to 11 age are main users for these games.Since 1394,the games been 

tested in various centers of the city, including the exhibitions in Qom province. this article 

is about survey the content style game and its relationship with the Islamic-Iranian 

philosophy and culture and in end discussed Audience comments. Audiences feedback has 

been done through a semi-structured approach and since 1395 a version of negin e ghom 

game is running in Hadrat Masumah Shrine in Qom. 

Keywords: Content style game, safar e sabz, negin e ghom 
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