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Abstract 
Video games in the modern world have become cultural, economic, and 
political tools to shape the thought of the younger generation. Examples of 
these games have made their way to the museums. Scientific circles have 
focused on game aesthetics, and different countries are trying to take part in 
the growing market of game design. This article is a feasibility study on 
using the ancient motifs of Iran’s national art as patterns of computer game 
design. Taking advantage of the views of scientists like Rudolf Arnheim, our 
most important purpose is to survey on abilities of the motifs of ancient Susa 
ceramics to convert to graphic patterns utilizable for game design. We 
gathered the research data in a library and museum survey. The study of 
selected works (retrieved from the collection of Susa ceramics from 4th 
millennium BC in the Louvre museum) shows that these motifs can be used 
in the visual style of stylized abstraction to create various samples of 
characters, textures, items, and icons. Utilizing them, we will be able to 
design attractive video games based on our national identity. 
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Aesthetic. 
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شوش‌باستان‌‌یها‌نهیسفال‌یها‌هیما‌از‌نقش‌یریگ‌بهره‌یسنج‌امکان

‌یا‌انهیرا‌یها‌یباز‌یدر‌طراح
‌

  صدرالدّين طاهري
، ینیهنر و کارآفر یعال یها دانشکده پژوهش گروه پژوهش هنر اریاستاد

 .رانیا، اصفهان، دانشگاه هنر اصفهان
‌

  ياحمد مصطفو
هنر و  یعال یها دانشکده پژوهش پژوهش هنر ارشد یکارشناس یدانشجو

 .رانیا، اصفهان، دانشگاه هنر اصفهان، ینیکارآفر

  چکیده
اقتصادي‌و‌سیاسی‌براي‌شکل‌دادن‌به‌انديشه‌نسل‌،‌به‌ابزارهايی‌فرهنگیاي‌در‌جهان‌معاصر‌‌هاي‌رايانه‌بازي

‌نمونه‌جوان‌بدل‌شده ‌اين‌بازي‌اند. ‌موزه‌هايی‌از ‌به ‌‌ها ‌مبحث‌زيبايیاند‌افتهي‌راهها ‌محافل‌‌؛ شناسی‌بازي‌در
از‌آن‌سازي‌را‌‌تا‌سهمی‌از‌بازار‌رو‌به‌رشد‌بازي‌اند‌تلاشعلمی‌پا‌گرفته‌است؛‌و‌کشورهاي‌گوناگون‌در‌

‌کنند ‌خود ‌بازي، ‌طراحی ‌دهه‌همچنین ‌طی ‌ملی ‌تاريخ ‌يا ‌اسطوره ‌از ‌برگرفته ‌از‌‌هاي ‌يکی ‌گذشته هاي
‌بازي،‌يافته‌بوده‌است‌گذاري‌فرهنگی‌در‌کشورهاي‌توسعه‌بنیادهاي‌سیاست به‌اي‌از‌سويی‌‌هاي‌رايانه‌زيرا

‌تأثیرگذاري‌عمیق‌به‌رسانه‌سبب ‌و ‌بدل‌رواج‌گسترده ‌از‌سوي‌ديگر‌شده‌اي‌مهم‌در‌جهان‌معاصر  اند‌و
‌بحران اند‌توانسته ‌گسترش‌فزاينده ‌اين‌پژوهش‌يک‌‌‌به ‌بزنند. ‌دامن ‌نسل‌جوان ‌کاوهويت‌در با‌‌يمورد

‌ ‌و ‌تفسیري ‌ـ ‌تحلیلی ‌داده‌توسعه‌باهدفرويکرد ‌که ‌است ‌به‌اي ‌آن ‌کیفی ‌موزه‌هاي ‌و ‌اسنادي اي‌‌شیوه
هاي‌ملی‌ايران‌در‌‌مايه‌گیري‌از‌نقش‌براي‌بهره‌اند.‌هدف‌اصلی‌اين‌نوشتار‌پیشنهاد‌روشی‌اندوزي‌شده‌داده

‌بازي ‌رايانه‌طراحی ‌بهره‌هاي ‌با ‌است. ‌بیانگر‌اي ‌گشتالت ‌نظريه ‌از ‌گیري ‌ميآرنهاا ‌گونه‌دسته، هاي‌‌بندي
‌و‌نیز‌‌غوطه ‌مورداستفادههاي‌گرافیکی‌و‌ابزارهاي‌ديداري‌‌سبک‌یردشناسککاروري‌توسط‌ارمی‌و‌مايرا

‌توسط‌وو ‌بازي ‌طراحی ‌در ‌نقش؛ ‌از ‌استفاده ‌براي ‌راهبردي ‌تلاش‌دارد ‌مقاله ‌هنر‌‌مايه‌اين ‌در ‌رايج هاي
هاي‌هزاره‌چهارم‌پ.م‌شوش‌‌باستانی‌ايران‌در‌طراحی‌بازي‌ارائه‌کند.‌بررسی‌آثار‌برگزيده‌که‌از‌سفالینه

‌شده ‌برگرفته ‌لوور ‌موزه ‌اند‌در ‌می، ‌اين‌نقش‌نشان ‌سبک‌مايه‌دهد ‌انتزاع ‌شیوه ‌در ‌می‌ها ‌‌وار نیازهاي‌توانند
‌پردازي‌گوناگون‌طراح‌همچون‌شخصیت ‌تأم‌سازي‌و‌نشانه‌بافت، سازند‌و‌خمیرمايه‌طراحی‌‌نیپردازي‌را

‌.مدار‌برپايه‌هنر‌ملی‌ايران‌باشند‌هاي‌هويت‌بازي

‌.یباز یشناس ییبایز، یباز یطراح، ییویدیو یها یباز، هنر شوش باستان :ها واژهکلید
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‌مقدمه 

‌ ‌هرگونه ‌شامل ‌ويديويی ‌رايانه‌نرمبازي ‌سرگرمی‌افزار ‌اي ‌به، ‌چه‌‌چه ‌و ‌متنی صورت

ي‌شخصی‌يا‌کنسول‌‌مثل‌رايانه،‌صورت‌تصويري‌است؛‌که‌از‌هرگونه‌پلتفرم‌الکترونیک‌به

 ,Frasca.‌)کند‌و‌داراي‌يک‌يا‌چند‌بازيکن‌در‌محیط‌فیزيکی‌يا‌مجازي‌است‌استفاده‌می

2001:4) ‌

اي‌‌هاي‌رايانه‌بازي،‌م.‌تا‌امروز‌7491هاي‌ويديويی‌آنالوگ‌در‌‌از‌زايش‌نخستین‌بازي

اقتصادي‌و‌سیاسی‌،‌از‌جايگاه‌يک‌سرگرمی‌صرف‌بسیار‌فراتر‌رفته‌و‌به‌ابزارهايی‌فرهنگی

‌اند‌بدل‌شده ‌بازي‌يا‌گونه‌به، ‌بازار سازي‌امروز‌مکانی‌براي‌رقابت‌کشورهاي‌پیشرفته‌‌که

‌.جهان‌گرديده‌است

‌سال ‌‌پس‌از ‌دهه ‌پايانی ‌موهشتادمهاي ‌برخی ‌از‌‌زه. ‌شماري ‌دانشگاهی ‌مراکز ‌و ها

‌مجموعه‌بازي ‌در ‌را ‌دوم ‌نسل‌اول‌و ‌نمايش‌نهاده‌هاي‌ديجیتال ‌به ‌اند‌هاي‌خود همچون‌،

‌؛‌وم‌7449مرکز‌هنري‌واکر‌در‌سال‌،‌م.‌7494موزه‌تصاوير‌متحرک‌نیويورک‌در‌سال‌

هاي‌‌نمايشگاه،‌هاي‌معتبر‌نیز‌بسیاري‌از‌موزه‌ازآن‌پسم.؛‌‌3002دانشگاه‌کالیفرنیا‌در‌سال‌

‌بازي ‌انواع ‌از ‌به‌گوناگونی ‌را ‌ويديويی ‌کرده‌هاي ‌برپا ‌هنري ‌نوين ‌يک‌رسانه ،‌اند‌عنوان

‌.م‌3073نمايشگاه‌موزه‌هنرهاي‌معاصر‌نیويورک‌در‌سال‌‌ازجمله

‌تا ‌آن‌زمان ‌‌از ‌دنیاهاپژوهشکنون ‌ي‌زيادي‌در ‌زيبايی، ‌موضوع هاي‌‌شناسی‌بازي‌با

هاي‌‌اکنون‌بازي،‌از‌معتبرترين‌نهادهاي‌فرهنگی‌دنیااست.‌برخی‌‌ويديويی‌صورت‌گرفته‌

ها‌‌شناختی‌بر‌روي‌اين‌بازي‌اند‌و‌به‌مطالعات‌زيبايی‌هاي‌خود‌افزوده‌ديجیتال‌را‌به‌نمايشگاه

‌.اند‌پرداخته

‌تحقیقات‌بازي ‌هاي‌ديجیتال‌)دايرک‌آخرين‌گزارش‌مرکز ‌الف‌7241، :7‌ ‌تأکید(

‌بازي ‌میان‌خانوادهاي‌‌هاي‌رايانه‌دارد‌که‌ضريب‌نفوذ ‌شتاب‌بسیاري‌در‌‌در هاي‌ايرانی‌با

‌در ‌افزايش‌است. ‌همايش‌بازي‌سال حال ‌دوره ‌چهار ‌برگزاري ‌پس‌از ‌و ‌اخیر هاي‌‌هاي

هاي‌ويديويی‌‌هاي‌کاشان‌و‌اصفهان(‌و‌هشت‌دوره‌جشنواره‌بازي‌اي‌)توسط‌دانشگاه‌رايانه

مند‌‌نی‌نیز‌به‌اين‌زمینه‌علاقهاي(‌برخی‌از‌پژوهشگران‌ايرا‌هاي‌رايانه‌)توسط‌بنیاد‌ملی‌بازي
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‌‌گرديده ‌زيبايیهاپژوهشاند. ‌انجام‌ي ‌شده‌شناختی ‌محتواي‌، ‌گرداگرد ‌بیشتر تاکنون

‌تعاملی‌بازي ‌و 7هاي‌ديجیتال
‌اين‌بازي  ‌‌بودن ‌مباحث‌فنی‌و‌‌گرفته‌شکلها ‌با ‌همبسته ‌يا و

‌.اند‌گرافیکی‌طراحی‌بازي‌بوده

فرهنگی‌و‌روانی‌است‌که‌شناسه‌،‌يستیز،‌هايی‌مادي‌هويت‌اجتماعی‌برآمده‌از‌نشانه

‌تمايز ‌مايه ‌و ‌انسانی ‌آن‌يک‌گروه ‌فرهنگها ‌می‌از ‌شکل‌هاي‌ديگر گیري‌چنین‌‌گردند.

‌می ‌سال‌هويتی ‌در ‌گردد. ‌يک‌ملت ‌پايداري ‌و ‌يکپارچگی ‌سبب ‌و‌‌تواند ‌نونهالی هاي

‌نوجوانی‌آمادگی‌و‌پذيرش‌ذهنی‌بالايی‌براي‌درک‌هويت‌اجتماعی‌و‌برقراري‌حس‌تعلق

‌به‌يک‌جامعه‌در‌فرد‌وجود‌دارد هاي‌ديجیتال‌‌ترين‌آمار‌مرکز‌تحقیقات‌بازي‌طبق‌تازه،

هاي‌کنسولی‌در‌ايران‌خردسال‌هستند.‌‌درصد‌از‌بازيکنان‌بازي‌49(‌70:‌ب‌7241،‌)دايرک

هاي‌گذشته‌‌ها‌يا‌تاريخ‌ملی‌طی‌دهه‌هاي‌برگرفته‌از‌اسطوره‌طراحی‌بازي‌که‌نيابا‌توجه‌به‌

توجه‌جدي‌،‌يافته‌بوده‌است‌گذاري‌فرهنگی‌در‌کشورهاي‌توسعه‌يکی‌از‌بنیادهاي‌سیاست

‌.تواند‌راهگشا‌باشد‌به‌اين‌امر‌در‌ايران‌نیز‌می

‌از‌دو‌نظرگاه‌ابزارهاي‌تکنیکی‌و‌مباحث‌زيبايی توان‌‌ی‌میشناخت‌هر‌رسانه‌هنري‌را

‌سنخ‌‌قرارداد‌یموردبررس ‌از ‌اين‌نوشتار ‌‌ي‌زيبايیهاپژوهشکه ‌ناظر ‌صورت‌بهشناختی‌و

‌اين‌مقاله ‌است. ‌گونه، ‌و‌کارکردهاي‌ابزارهاي‌ديداري‌‌ابتدا ‌بازي‌مورداستفادهها هاي‌‌در

‌‌رايانه ‌قرار‌داده؛‌معیار‌اين‌نقد‌یموردبررساي‌را گذاري‌شیوه‌ديداري‌ساخت‌بازي‌تأثیر،

گیري‌از‌نظريه‌‌وري‌و‌درگیر‌شدن‌بازيکن‌با‌بازي‌بوده‌است.‌سپس‌با‌بهره‌س‌غوطهبر‌ح

هاي‌ديداري‌بازي‌بر‌مبناي‌کارکردشان‌در‌دو‌شاخه‌اصلی‌و‌شش‌‌گونه،‌گشتالت‌بیانگرا

‌یموردبررساي‌که‌مربوط‌به‌موردکاوي‌پژوهش‌بوده‌‌و‌شاخه‌اند‌بندي‌شده‌زيرشاخه‌تقسیم

‌است‌قرارگرفته ‌پايانی ‌بخش ‌نقش. ‌از ‌استفاده ‌مزاياي ‌به ‌دارد ‌پربار‌‌مايه‌نگاهی هاي

‌شیوه‌سفالینه ‌و ‌کارکردها ‌بن‌هاي‌شوش‌و ‌اين ‌از ‌استفاده ‌‌مايه‌هاي ‌اساسها چارچوب‌‌بر

جاي‌گرفته‌‌‌شاخه‌سهبندي‌پیشنهادي‌در‌‌ها‌بر‌اساس‌يک‌تقسیم‌مايه‌نظري‌پژوهش.‌اين‌نقش

‌ ‌بهره‌اند‌شده‌یمعرفو ‌امکان ‌بتوان ‌بازيگیري‌طراح‌تا ‌بن‌ان ‌از هاي‌ملی‌‌مايه‌هاي‌ديجیتال

‌.قرار‌داد‌موردسنجشکهن‌ايران‌را‌
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Interactive. 
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‌مطالعات پیشین

،‌ي‌بازي‌ويديويی‌ها‌(‌در‌جلد‌دوم‌کتاب‌خوانش‌نظريه3002)‌3و‌مارک‌ولف‌7برنارد‌پرون

‌.اند‌قرار‌داده‌یموردبررسها‌را‌‌گرافیک‌انتزاعی‌در‌بازي

2سیمون‌اگلفلدت‌نیلسن
هاي‌‌در‌فصل‌پنجم‌کتاب‌فهم‌بازي‌(3001و‌همکارانش‌) 

‌ويديويی ‌‌سبک، ‌به ‌را ‌بازي ‌گرافیک‌در ‌فتوريالیستی‌شاخه‌سههاي ‌انتزاعی‌، ‌و کارتونی

‌.اند‌بندي‌نموده‌تقسیم

‌تقسیم ‌به ‌ديگري‌نیز ‌آثار ‌طراحی‌بازي‌‌بندي‌سبک‌در ‌شده‌اشارههاي‌گرافیکی‌در

هاي‌‌هاي‌گرافیکی‌در‌بازي‌ک(‌در‌رساله‌خود‌با‌عنوان‌سب3071)‌9ماري‌کیو‌ازجمله؛‌‌است

‌طراحی‌واقع ‌شیوه ‌سه ‌از ‌استفاده ‌امکان ‌گرايانه‌ويديويی‌درباره ‌انتزاعی‌در‌‌سبک، ‌و وار

‌.طراحی‌بازي‌بحث‌نموده‌است

‌بن ‌از ‌بهره ‌بازي‌مايه‌درباره ‌طراحی ‌براي ‌اساطیري ‌رايانه‌هاي ‌پژوهش‌هاي هاي‌‌اي

،‌ها‌(‌با‌عنوان‌اسطوره3001)‌5توان‌به‌مقاله‌مارک‌والین‌می‌ازجملهکه‌‌شده‌انجامپرشماري‌

‌ديوان‌و‌بازار‌اشاره‌نمود.

‌شان‌يداريدپیرنگ‌و‌ابزارهاي‌،‌شود‌نام‌برد‌که‌فضا‌هاي‌بسیاري‌را‌می‌بازي‌نیهمچن

‌اسطوره‌ماًیمستق ‌براي‌مثال‌بازي‌از‌تاريخ‌يا ‌برگرفته‌شده‌است. ‌تاريخ‌و‌‌ها ‌با هاي‌همبسته

‌يونان‌)همچون:‌خداي‌جنگهاي‌‌اسطوره ‌نبرد‌تايتان، ‌(4ها‌يا ‌نفس‌آسورا، ،‌هند‌)همچون:

ژاپن‌)همچون:‌،‌(9شده‌يا‌گوپت‌و‌مومیايی‌نفرين،‌مصر‌)همچون:‌جهان‌نهان،‌(1يا‌آشوب

‌شناسی‌کیوتو‌کیهان ‌اونیموشا، ‌(4يا ‌وايکینگ، ‌)همچون: ‌شمال‌اروپا ‌يا ‌رانگاروک، (.‌70يا

‌موفقیت‌‌اين‌بازي ‌اغلب‌با ‌بازار‌فروش‌روبهها ‌تولید‌‌رو‌شده‌چشمگیري‌در ‌به اند‌که‌گاه
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Bernard Perron. 

2. Mark J. P. Wolf 

3. Simon Egenfeldt-Nielsen. 

4. Mary Keo. 

5. Mark Rowell Wallin. 

6. God of War, Clash of the Titans. 

7. Asura's Wrath, Unrest. 

8. The Secret World, Sphinx and the Cursed Mummy. 
9. Cosmology of Kyoto, Onimusha. 

10. Viking, Ragnarok. 
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‌اهدافی‌چون‌ ‌به ‌نیل ‌کنار ‌همچنین‌در ‌است. ‌انجامیده ‌بازي ‌هر ‌از ‌جانشین ‌نسخه چندين

‌همبستگی ‌و ‌حس‌هويت ‌ايجاد ‌و ‌فرهنگ‌نیاکانی ‌با ‌نوجوانان ‌و ‌کودکان ،‌آشناسازي

لی‌کشورهاي‌يادشده‌در‌جهان‌ها‌بستر‌مناسبی‌نیز‌براي‌ترويج‌مفاهیم‌م‌هريک‌از‌اين‌بازي

‌اند.‌فراهم‌ساخته

هاي‌ملی‌صورت‌گرفته‌که‌‌هايی‌براي‌طراحی‌بازي‌برپايه‌اسطوره‌در‌ايران‌نیز‌تلاش

‌.توان‌به‌دو‌بازي‌گرشاسب‌و‌سیاوش‌اشاره‌نمود‌ها‌میآن‌ازجمله

‌پژوهش ‌بازي‌صورت‌گرفتههاي‌از ‌زبان‌فارسی‌می‌درباره توان‌به‌‌هاي‌ويديويی‌به

‌ ‌ايدئولوژي»مقالات ‌بازي‌بازنمايی ‌در ‌فرهنگی ‌رايانه‌هاي ‌اي‌هاي ‌برکت‌« ‌و ‌خانیکی اثر

(7249)‌ ‌بازي، ‌در ‌بلاغی ‌ابزارهاي ‌رايانه‌تحلیل ‌بازي‌‌هاي ‌موردي ‌مطالعه ‌هدفمند: اي

‌دونالد‌مک ‌طاهري‌)« ‌کوثري‌و ‌7249اثر ‌و ‌تحلیل‌‌يانههاي‌را‌بازي»( ‌بازنمايی‌زنان؛ اي‌و

‌.(‌اشاره‌نمود7241اثر‌عزيزي‌و‌همکاران‌)«‌شناختی‌مجموعه‌بازي‌السانشانه

 مبانی نظری

‌هدف‌توسعه ‌با ‌تفسیري‌و ‌رويکرد‌تحلیلی‌ـ اي‌است‌که‌‌اين‌پژوهش‌يک‌موردکاوي‌با

‌اسنادي‌و‌موزه‌هاي‌کیفی‌آن‌به‌داده هاي‌‌در‌اين‌مقاله‌بازي‌اند.‌اندوزي‌شده‌اي‌داده‌شیوه

‌به‌رايانه ‌شده‌اي ‌گرفته ‌نظر ‌در ‌هنري ‌بیان ‌يک‌فرم ‌زيبايی‌مثابه ‌رهیافتی ‌با ‌و شناختی‌‌اند

‌.و‌مباحث‌فنی‌و‌گرافیکی‌اين‌رسانه‌مدنظر‌نبوده‌است‌اند‌قرار‌گرفته‌یموردبررس

‌هاي‌ديجیتال‌چیست؟‌شناسی‌بازي‌(‌در‌مقاله‌منظور‌از‌زيبايی3004)‌7سیمون‌نايدنتال

اين‌نوشتار‌بر‌نخستین‌کاربرد‌‌تأکیدسه‌معنا‌و‌کاربرد‌را‌براي‌اين‌اصطلاح‌بیان‌کرده‌است.‌

مثابه‌پرداختن‌به‌وجه‌حسی‌بازي‌)چه‌ديداري‌و‌‌ها‌به‌شناسی‌بازي‌اين‌اصطلاح‌يعنی‌زيبايی

‌.چه‌شنیداري(‌است

‌وو ‌رساله3073)‌3يین ‌در ‌به‌‌( ‌سبک‌اي ‌بازي‌نام ‌در ‌گرافیکی ‌ويديويی‌هاي به‌‌هاي

اي‌پرداخته‌که‌در‌اين‌‌هاي‌رايانه‌هاي‌گرافیکی‌در‌بازي‌بندي‌و‌کارکردشناسی‌سبک‌دسته

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Simon Niedenthal. 

2. Yin Wu. 
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7شناسی‌از‌مباحث‌نظريه‌روانشناسی‌گشتالت‌بیانگري‌ديداري‌گونه
3رودلف‌آرنهايم 

بهره‌ 

‌يکی‌از‌ ‌چارچوب‌پیشنهادي‌وي‌در‌نوشتار‌حاضر‌مورد‌استفاده‌قرار‌گرفته. گرفته‌است.

‌اين‌سبکهاي‌تبیین‌‌معیار ‌بر‌اساس‌انواع‌سه‌کارکرد ‌نیز 2وري‌گانه‌غوطه‌ها
‌بازي  هاي‌‌‌در

‌ارمی ‌نظريات‌لورا ‌از ‌برگرفته ‌فرانس‌مايرا‌9ديجیتال ‌پايه3005)‌5و ‌عناصر ‌مقاله ‌در اي‌‌(

‌است.‌تجربه‌بازي‌بوده

‌گشتالت‌نظريه ‌روانشناسی ‌و ‌فیلم ‌پرداز ،‌ ‌مقاله ‌در ‌آرنهايم ‌گشتالت‌رودلف نظريه
(‌بر‌اين‌باور‌است‌که‌تجربه‌7441)‌هنر‌و‌ادراک‌بصري(‌و‌نیز‌در‌کتاب‌7494)‌بیانگري

‌حالت‌زيبايی ‌به ‌ما ‌واکنش‌روانی ‌از هاي‌مختلف‌بیانگري‌ديداري‌است.‌‌شناختی‌بخشی

‌ساختار‌به ‌به‌علاوه ‌ما ‌که ‌صوري ‌ويژگی‌هاي ‌می‌عنوان ‌ياد ‌آن ‌از ‌سبکی ‌کنیم‌هاي از‌،

‌ملزومات‌خلق‌بیانگري‌ديداري‌هستند.

‌اصلی‌گونه‌بیانگري‌ديداري‌آرنهايم‌شکل‌نظريه هاي‌گرافیکی‌‌شناسی‌انواع‌سبک‌دهنده

‌مقاله ‌اين ‌به‌‌در ‌آرنهايم ‌نظريه ‌عمده ‌وجه ‌سه ‌تمامیت‌است. ‌ذات ‌نگر‌ترتیب شباهت‌،

 نمايیم.‌ها‌را‌بررسی‌میساختاري‌و‌عمومیت‌هستند‌که‌ابتدا‌آن
‌‌ذات‌تمامیت ‌فهم ‌مرحله ‌اولین ‌است‌که ‌معنا ‌اين ‌به ‌ادراک‌نگر ‌ديداري يک‌امر

عنوان‌‌بندي‌امر‌مورد‌مشاهده‌را‌به‌اجزاي‌آن‌نیست؛‌بلکه‌ذهن‌ما‌در‌مرحله‌اول‌کل‌ترکیب

هاي‌انتزاعی‌بر‌همین‌اساس‌صورت‌‌و‌فهم‌ما‌از‌شکل‌کند‌يک‌تجربه‌يکپارچه‌ادراک‌می

‌.(Arnheim, 1997: 12) پذيرد‌می

هاي‌زيبا‌‌هاي‌ديداري‌هنر‌ويژگیبین‌،‌بنابر‌وجه‌دوم‌اين‌نظريه‌يعنی‌شباهت‌ساختاري

‌کیفیت ‌‌با ‌همسانی‌وجود‌دارد؛ هر‌اثر‌هنري‌اين‌توانايی‌را‌‌رو‌نيازاهاي‌احساسی‌ذهن‌ما

تواند‌يک‌‌دارد‌که‌سبب‌ايجاد‌احساسات‌خاصی‌در‌مخاطب‌گردد.‌شباهت‌ساختاري‌می

ها‌آن‌هاي‌بیانگري‌هاي‌ديجیتال‌و‌ظرفیت‌ابزار‌عملی‌مهم‌براي‌تحلیل‌سبک‌ديداري‌بازي

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Visual expression. 

2. Rudolf Arnheim. 

3. Immersion. 

4. Laura Ermi. 

5. Frans Mayra. 
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‌قرار‌دهد ‌ما ‌اختیار ‌بررسی‌ساختار‌يک‌طرح‌گرافیکی‌ويژه‌در ‌بتوانیم‌با ‌تا هاي‌‌ظرفیت،

‌.نسبی‌بیان‌احساسی‌آن‌را‌تخمین‌بزنیم

هاي‌يک‌امر‌ديداري‌داراي‌‌گويد‌تمامی‌کیفیت‌وجه‌سوم‌نظريه‌بیانگري‌آرنهايم‌می

يا‌حس‌واحد‌موجود‌در‌يک‌امر‌ديداري‌‌‌پیوستگی‌و‌عمومیت‌هستند؛‌به‌اين‌معنا‌که‌ايده

‌ ‌‌تک‌تکدر ‌نقاشی ‌آرنهايم ‌خود ‌دارد. ‌حضور ‌آن ‌ساختار ‌گام»اجزاي ‌ها‌نخستین اثر‌«

‌مثال‌می ‌بر‌پیکاسو‌را ‌بنا ‌وجه‌عمومیت‌نظريه‌آرنهايم‌زند. مايه‌اصلی‌اين‌‌مهربانی‌که‌بن،

مبناي‌کارکرد‌،‌خطوط‌و‌اشکال‌آن‌وجود‌دارد.‌عمومیت،‌اجزا‌تک‌تکاست‌در‌‌‌نقاشی

‌هنري‌همچون‌شعر‌نماد ‌در‌آثار ‌ها ‌نقاشی‌است‌و‌امکان‌بیان‌مفاهیم‌انتزاعی‌را‌، ‌و سینما

براي‌،‌نظريه‌بیانگري‌ديداري‌بر‌اساس کند.‌وراي‌ساختار‌کلی‌اثر‌براي‌هنرمند‌فراهم‌می

هاي‌ساختاري‌يک‌بازي‌ديجیتال‌بهتر‌است‌همبسته‌‌نیرومند‌تمام‌بخش‌تأثیررسیدن‌به‌يک‌

 .با‌يکديگر‌آفريده‌شوند

 های دیجیتال در بازی مورداستفادهها و کارکردهای ابزارهای دیداری  گونه

‌هدف‌مشترک‌بیان ‌با ‌بايد ‌يک‌بازي ‌در ‌ديداري ‌عناصر ‌حس‌واحد‌‌تمام ‌يا يک‌ايده

تري‌از‌اشیا‌‌گرايانه‌آوري‌به‌ما‌امکان‌داده‌تا‌بازنمايی‌واقع‌همکاري‌داشته‌باشند.‌پیشرفت‌فن

اما‌بايد‌توجه‌داشت‌که‌صرف‌وجود‌اين‌امکان‌به‌معناي‌،‌هاي‌ديجیتال‌خلق‌کنیم‌در‌بازي

‌می ‌هنرمند ‌بسیاري‌موارد ‌در ‌نیست‌و ‌آن ‌از ‌استفاده ‌آگاهی‌‌لزوم ‌با ‌ذات‌تواند نسبت‌به

‌ديداري‌تمامیت ‌ادراک ‌نگر ‌به‌طرح، ‌را ‌انتزاعی ‌تجربه‌‌گونه‌هاي ‌که ‌کند ‌خلق اي

‌.گرايانه‌فراهم‌سازد‌شناختی‌نیرومندتري‌نسبت‌به‌بازنمايی‌واقع‌زيبايی

هاي‌ديجیتال‌‌وري‌در‌بازي‌غوطه‌های دیجیتال: های آن در بازی وری و گونه غوطه

‌می ‌حس‌خو‌را ‌از‌غرق‌شدن‌در‌فضاي‌يک‌توان‌چنین‌تعريف‌کرد: ‌برآمده شايندي‌که

‌يک‌مدل‌ ‌در ‌مايرا ‌و ‌ارمی ‌رسانه ‌پژوهشگر ‌دو ‌است. ‌پیرامون ‌دنیاي ‌از ‌بريدن ‌و بازي

‌تحلیلی ‌متفاوت‌غوطه، ‌گونه ‌بازي‌سه ‌بدين‌وري‌بازيکنان‌در ‌معرفی‌‌هاي‌ديجیتال‌را سان
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‌غوطه‌نموده ‌وري‌حسی‌اند: ‌غوطه‌غوطه،  ,Ermi & Mayra)‌وري‌خیالی‌وري‌چالشی‌و

2005: 32) .‌

‌تجربه‌‌غوطه ‌اين ‌است. ‌شنیداري ‌ـ ‌ديداري ‌تحريک ‌مستقیم ‌نتیجه ‌حسی وري

هاي‌غريزي‌و‌ناخودآگاه‌‌تداومی‌است‌و‌بازيکن‌نسبت‌به‌آن‌واکنش‌کاملاًشناختی‌‌زيبايی

نواز‌‌نواز‌و‌گوش‌هاي‌چشم‌سبب‌جنبه‌اي‌دلالت‌دارد‌که‌به‌وري‌حسی‌بر‌پديده‌دارد.‌غوطه

‌می‌بازي ‌مخاطب‌ايجاد ‌در ‌انفجار‌ها ‌‌کننده‌هاي‌خیره‌شود. حرکات‌دراماتیک‌دوربین‌و‌،

 .شوند‌وري‌حسی‌بازيکن‌در‌بازي‌می‌طههاي‌گیرا‌همگی‌موجب‌غو‌ها‌و‌رنگ‌طراحی

آيد:‌میزان‌سختی‌بازي‌و‌‌وري‌چالشی‌بر‌اساس‌دو‌عنصر‌در‌بازيکن‌پديد‌می‌غوطه

‌شوند ‌نزديک ‌تعادل ‌حالت ‌به ‌عنصر ‌دو ‌اين ‌وقتی ‌بازيکن. ‌مهارت ‌میزان احساس‌،

آيد.‌اين‌حالت‌چنان‌براي‌بازيکن‌جذابیت‌دارد‌که‌‌وري‌چالشی‌در‌بازيکن‌پديد‌می‌غوطه

‌میط ‌ياد ‌از ‌را ‌واقعی‌خود ‌زمان ‌و ‌بازي‌غرق‌می‌ی‌آن‌مکان ‌جريان ‌در ‌و ‌اين‌‌برد شود.

‌.هاي‌ديجیتال‌است‌ترين‌عوامل‌اعتیاد‌به‌بازي‌احساس‌يکی‌از‌مهم

‌شخصیت‌غوطه ‌مثل ‌بازي ‌روايی ‌عناصر ‌برپايه ‌خیالی ‌ها‌وري ‌بازي، ‌جهان ،‌فضاي

آيد.‌بیننده‌‌می‌اي‌بازيکن‌پديد‌آفرينی‌در‌جايگاه‌قهرمان‌بر‌ها‌و‌حس‌نقش‌چیدمان‌مرحله

گويد‌فلان‌شخصیت‌چنین‌کرد؛‌اما‌اگر‌بازيکن‌‌يک‌فیلم‌هنگام‌بازگويی‌داستان‌اغلب‌می

خواهد‌گفت‌من‌در‌آن‌موقعیت‌‌معمولاًبخواهد‌تجربه‌خود‌از‌بازي‌را‌به‌اشتراک‌بگذارد‌

ديجیتال‌است‌که‌‌هاي‌سازي‌برآمده‌از‌تعاملی‌بودن‌بازي‌اين‌کار‌را‌انجام‌دادم.‌اين‌درونی

‌صاحب ‌از ‌بسیاري ‌باور ‌نظران‌به ‌بازي‌مهم، ‌اين ‌ويژگی ‌به‌ترين ‌می‌ها ‌اين‌‌شمار رود.

‌.ور‌و‌بدان‌دلبسته‌گردد‌شود‌مخاطب‌در‌جهان‌بازي‌غوطه‌کنش‌و‌تعامل‌سبب‌می‌برهم
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 های ویدیویی  های دیداری در بازی بندی سبک . سطح0نمودار 

 (.Wu, 2012: 75)نگارندگان، برگرفته از: 

‌بهرهای:  های رایانه های گرافیکی در بازی های سبک . گونه7ـ  0 گیري‌از‌‌وو‌با

هاي‌‌بندي‌انواع‌سبک‌هاي‌آرنهايم‌و‌نظريات‌ارمی‌و‌مايرا‌دو‌سطح‌اصلی‌در‌دسته‌ديدگاه

‌پیشنهاد‌می‌گرافیکی‌بازي کند‌که‌هرکدام‌از‌اين‌دو‌سطح‌داراي‌سه‌زيرشاخه‌هستند.‌‌ها

 است:‌شناختی‌وو‌به‌شکل‌مقابل‌‌نمودار‌گونه
‌اين‌ ‌از دو‌شاخه‌اصلی‌آن‌سطح‌گرافیک‌فرمی‌و‌سطح‌گرافیک‌بازنمايانه‌هستند.

‌سبک ‌انتزاع ‌زيرشاخه ‌گرافیک‌فرمی‌و ‌شاخه 7وار‌میان
‌موردکاوي‌‌می  ‌به ‌توجه ‌با توانند

‌اين‌پژوهش‌)نقش‌مطرح ‌در ‌سفالینه‌مايه‌شده ‌از ‌قرار‌‌هاي‌برگرفته ‌مبناي‌کار هاي‌شوش(

 .گیرند
‌‌‌گرافیک ‌بافت‌معمولاًفرمی ‌مثل ‌ديداري ‌عناصر ‌در ‌خطوط، ‌و‌، اشکال

‌و‌زيبايی‌هاي‌فضايی‌ديده‌می‌بندي‌ترکیب ‌اين‌‌شود‌و‌در‌ذات‌خود‌بیانگرا شناختی‌است.

‌گرافیک‌به ‌می‌نوع ‌راهبرد ‌همريختی‌‌ياري‌سه ‌الف: ‌کند. ‌مخاطب‌ارتباط‌برقرار ‌با تواند
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Stylized abstraction. 
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هايی‌وجود‌‌هاي‌ذهنی‌شباهت‌هاي‌ديداري‌و‌حالت‌آن‌بین‌ساختار‌بر‌اساسگشتالت‌که‌

توانند‌منجر‌به‌‌هاي‌سبکی‌و‌بیانی‌هنر‌می‌آن‌کیفیت‌بر‌اساسجايی‌حسی‌که‌‌دارد.‌ب:‌جابه

آن‌‌بر‌اساسبرانگیختگی‌شور‌و‌احساساتی‌وراي‌ادراک‌ديداري‌باشند.‌ج:‌نمادگرايی‌که‌

هايی‌باشند‌که‌در‌عمق‌تجربیات‌گذشته‌ما‌‌گر‌ايدهتوانند‌بیان‌هاي‌گرافیکی‌انتزاعی‌می‌طرح

‌نهفته ‌ما ‌فرهنگ‌اجتماعی ‌دارد.‌‌يا ‌نیز ‌مزيت‌ديگر ‌دو ‌اين‌سبک‌گرافیکی ‌همچنین اند.

‌بیان‌طرح ‌که ‌دهند ‌انتقال ‌را ‌مفاهیمی ‌قادرند ‌انتزاعی ‌آن‌هاي ‌طرها ‌واقع‌ح‌با گرايانه‌‌هاي

‌طرح ‌با ‌معنا ‌انتقال ‌نیز ‌و ‌است؛ ‌‌دشوار ‌انتزاعی ‌بیهاي ‌ادراک‌و ‌سطح ‌اتفاق‌‌در واسطه

 .معنا‌کند‌وتحلیل‌تجزيهکه‌مخاطب‌در‌سطح‌شناختی‌شروع‌به‌‌يعنی‌پیش‌از‌آن،‌افتد‌می
(Wu, 2012: 76) ‌

تواند‌هم‌در‌دو‌بعد‌و‌هم‌در‌سه‌بعد‌پديدار‌شود‌و‌به‌‌وار‌می‌گرافیک‌انتزاعی‌سبک

‌و‌هنري‌می‌اي‌چهره‌بازي‌رايانه ‌اين‌سب‌اي‌نقاشانه ‌در ک‌از‌گرافیک‌دست‌طراح‌بخشد.

‌.براي‌خلق‌هنري‌باز‌است

‌و ‌سه ‌‌وو ‌معرفی ‌سبک ‌اين ‌براي ‌اصلی ‌بی‌می‌يژگی ‌و‌‌کند: ‌فتورئالیسم ‌از نیازي

،‌خطوط،‌ها‌ويژه‌بافت‌هاي‌تصويري‌به‌بعدي؛‌استفاده‌بیانگرانه‌از‌ظرفیت‌پرسپکتیو‌دقیق‌سه

هاي‌‌گیري‌از‌کیفیت‌ر‌بهرهها؛‌و‌نیز‌اهمیت‌برداشت‌و‌الهام‌شخصی‌هنرمند‌د‌اشکال‌و‌سايه

‌.(Wu, 2012: 78) بیانگر

‌ارزش ‌کنار ‌‌در ‌اش‌يهنرهاي ‌آفريده، ‌به‌بازي ‌گرافیکی‌شده ‌سبک ‌اين ،‌ياري

مدار‌برآمده‌از‌تاريخ‌‌تواند‌به‌بازيکن‌حسی‌هويت‌مند‌دارد‌که‌می‌شخصیتی‌مستقل‌و‌ريشه

‌.و‌فرهنگ‌يک‌کشور‌ببخشد

تواند‌راهگشاي‌موردکاوي‌اين‌پژوهش‌در‌مسیر‌انتخاب‌‌می،‌آنچه‌در‌بالا‌ذکر‌شد

‌برپايه‌سطح هاي‌‌مايه‌اگر‌قصد‌داشته‌باشیم‌نقش،‌شده‌ارائهبندي‌‌روش‌طراحی‌بازي‌باشد.

(‌ ‌ايران ‌باستانی ‌براي‌طراحی‌يک‌بازي‌‌نقش‌ازجملههنر ‌را ‌شوش( ‌آثار ‌از هاي‌برگرفته

‌بن ‌پیرنگ‌و ‌با ‌‌مايه‌ويديويی ‌ايرانی ‌دهیم‌دهمورداستفاهاي ‌قرار ‌می، ‌شیوه تواند‌‌بهترين

شده‌بر‌سفال‌‌هاي‌نقش‌وار‌باشد؛‌زيرا‌نگاره‌شاخه‌گرافیک‌انتزاعی‌سبک‌گیري‌از‌زير‌بهره
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نیازي‌از‌‌بی،‌انتزاع،‌هاي‌اصلی‌اين‌سبک‌)سادگی‌طور‌کامل‌با‌شاخصه‌پیشاتاريخی‌ايران‌به

‌.و...(‌همخوانی‌دارندها‌و‌خطوط‌و‌اشکال‌‌استفاده‌بیانگرانه‌از‌بافت،‌گرايی‌واقع

 های شوش در طراحی بازی مایه های پیشنهادی برای استفاده از نقش شیوه

هويت‌در‌نسل‌جوان‌‌‌هاي‌اصلی‌جوامع‌امروز‌جهان‌گسترش‌فزاينده‌بحران‌از‌چالش يکی

ويژه‌در‌جوامع‌رو‌‌سازي‌سبب‌شده‌مشکلات‌فرهنگی‌فراوانی‌به‌است.‌روند‌نیرومند‌جهانی

ساز‌ملی‌و‌گرايش‌به‌فرهنگ‌‌هاي‌هويت‌شود‌که‌برآمده‌از‌فراموشی‌ريشهبه‌توسعه‌ايجاد‌

‌واکنش ‌بیشتر ‌تاکنون ‌است. ‌به‌هژمونیک‌غربی ‌ما ‌کشور ‌در ‌پديده ‌اين ‌برابر ‌در گونه‌‌ها

اي‌يا‌ايجاد‌ممنوعیت‌بوده‌است.‌براي‌نمونه‌‌هاي‌رسانه‌شناسی‌هشدار‌دادن‌در‌قالب‌آسیب

هاي‌ويديويی‌اشاره‌کرد؛‌که‌‌رويج‌خشونت‌توسط‌بازيت‌مسئلهاي‌‌توان‌به‌تکرار‌کلیشه‌می

‌شیوه ‌سوي‌روان‌به ‌از ‌جامعه‌هاي‌گوناگون ‌و ‌‌شناسان ‌آن ‌به ‌ک:‌‌شده‌پرداختهشناسان )ن.

تواند‌سد‌راه‌فراگیر‌شدن‌‌تنهايی‌نمی‌اما‌هشدار‌يا‌ممنوعیت‌به ؛(7245،‌شجاعی‌و‌همکاران

‌اين ‌درست‌در ‌راه ‌باشد. ‌جوان ‌نسل ‌میان ‌در ‌نو‌يک‌رسانه ‌شناخت‌ژرف‌رسانه ،‌میان

‌توانايی‌آسیب ‌ارزيابی ‌و ‌به‌شناسی ‌است. ‌آن ‌می‌هاي ‌بازي‌نظر ‌اگر ‌هويت‌رسد مدار‌‌هاي

‌تر‌شود‌ساخت‌تر‌و‌خوش‌ايرانی‌افزون ‌براي‌‌شمار‌نوجوانان‌و‌جوانانی‌که‌اين‌بازي، ‌را ها

 .گزينند‌نیز‌بیشتر‌خواهد‌شد‌گذران‌اوقات‌فراغت‌خويش‌برمی

‌لحاظ‌‌بازي‌ها: های ملی در بازی مایه از نقشمزایای استفاده  ‌به ‌را ‌ويديويی هاي

‌همچنین‌ ‌و ‌رسانه‌می‌شان‌يرگذاریتأثرواج‌گسترده ‌از ‌دانست.‌‌توان ‌قرن‌حاضر هاي‌برتر

‌تحقیقات‌بازي ‌سال‌‌طبق‌مطالعات‌آماري‌مرکز ‌ايرانی‌‌49هاي‌ديجیتال‌در ‌هر‌خانوار از

میلیون‌نفر‌در‌‌‌32درمجموعهاي‌ويديويی‌انجام‌داده‌است؛‌و‌‌متوسط‌يک‌نفر‌بازي‌طور‌به

اند‌که‌از‌میان‌اين‌جمعیت‌بیشترين‌آمار‌به‌ترتیب‌‌ها‌پرداخته‌طور‌مداوم‌به‌اين‌بازي‌ايران‌به

‌ ‌بین ‌نوجوانان ‌‌73به ‌)‌74تا ‌درصد(‌22سال ،‌ ‌بین ‌‌30جوانان ‌)‌39تا ‌و‌‌34سال درصد(

درصد(‌اختصاص‌دارد.‌بر‌اساس‌گزارش‌مذکور‌در‌بازار‌داخلی‌‌35)‌سال‌73کودکان‌زير‌

‌ ‌هزينه‌940مبلغ ‌)شامل ‌تومان ‌نرم‌میلیارد ‌سخت‌هاي ‌و ‌بازي‌افزاري ‌صرف هاي‌‌افزاري(
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‌ ‌تنها ‌که ‌شده ‌بازي‌5ويديويی ‌به ‌متعلق ‌بازار ‌اين ‌ارزش ‌است‌‌درصد ‌بوده ‌ايرانی هاي

‌شده‌زدهمیلیون‌نفر‌تخمین‌‌39حدود‌‌44(.‌تعداد‌گیمرهاي‌ايران‌در‌سال‌7245،‌)دايرک

‌ ‌به ‌آن ‌بازار ‌حجم ‌و ‌‌430است ‌تنها ‌که ‌رسیده ‌تومان ‌سهم‌‌4میلیارد ‌آن ‌از درصد

‌ملی‌است‌)دايرک ‌تولیدکنندگان ‌الف‌7241، :4‌ ‌ايران‌طی‌سال ‌در ‌4465فقط‌‌7244(.

هاي‌‌میلیارد‌تومان‌براي‌خريد‌دستگاه‌93964هاي‌کنسولی‌و‌‌میلیارد‌تومان‌براي‌خريد‌بازي

‌(.39:‌ب‌7241،‌کنسول‌هزينه‌شده‌است‌)دايرک

آموزشی‌و‌اقتصادي‌ضمن‌،‌هاي‌عمده‌فرهنگی‌هاي‌ديجیتال‌با‌دارا‌بودن‌ظرفیت‌بازي

هايی‌‌ها‌و‌نگرانی‌هاي‌بیشمار‌آموزشی‌و‌اقتصادي‌هستند؛‌چالش‌که‌نويدبخش‌فرصت‌اين

‌نیز‌پیش ‌قرار‌داده‌را ‌از‌جمله‌مهم‌روي‌ما ‌آن‌ترين‌اند‌که ‌از‌مفاهیم‌‌یمها ‌استفاده توان‌به

ستیزي‌‌سازي‌خشونت‌و‌شرق‌عادي،‌ترويج‌فرهنگ‌مصرف‌مواد‌مخدر،‌نشده‌جنسی‌کنترل

هاي‌فراوانی‌وجود‌دارد‌که‌‌هاي‌تولیدکننده‌اشاره‌کرد.‌بازي‌ستیزي‌توسط‌شرکت‌و‌اسلام

‌ ‌مسلمانان ‌از ‌مخدوشی ‌‌می‌ارائهتصوير ‌و ‌آمريکا‌معمولاًدهند ‌سربازان يی‌قهرمانانشان

‌میان ‌در ‌آن‌هستند؛ ‌بازي‌نداي‌وظیفه‌میها ‌دو 7توان‌به
‌میدان‌نبرد  3و

‌در‌  ‌که ‌کرد اشاره

هاي‌ستمگر‌‌اند‌و‌مسلمانان‌را‌تروريست‌بازارهاي‌جهانی‌موفقیت‌و‌فروش‌چشمگیري‌داشته

‌.اند‌هاي‌ستمديده‌به‌تصوير‌کشیده‌و‌سربازان‌غربی‌را‌حامی‌انسان

شود‌که‌در‌نظر‌بگیريم‌بر‌اساس‌مطالعات‌‌تر‌می‌کننده‌نگرانرو‌زمانی‌‌هاي‌پیش‌چالش

پذيرترين‌اقشار‌جامعه‌تأثیر،‌کنندگان‌اصلی‌اين‌کالاي‌فرهنگی‌مصرف،‌گفته‌آماري‌پیش

‌‌يعنی‌رده رسد‌اگر‌در‌اين‌زمینه‌به‌‌نظر‌می‌به‌رو‌نيازاهاي‌سنی‌کودک‌و‌نوجوان‌هستند.

هاي‌اقتصادي‌اين‌بازار‌شکوفا‌که‌‌ها‌از‌فرصتتن‌نه،‌گذاري‌نپردازيم‌پژوهی‌و‌سرمايه‌آينده

‌سال‌ ‌‌3075در ‌بیش‌از ‌به ‌است‌هفتادوچهارم. ‌رسیده ‌دلار  (Newman, 2015) میلیارد

‌ماند ‌خواهیم ‌محروم ‌هويت‌در‌، ‌بحران ‌تشديد ‌همچون ‌مشکلات‌سترگ‌فرهنگی بلکه

‌.رو‌خواهیم‌داشت‌هاي‌آتی‌را‌نیز‌پیش‌نسل

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Call of duty. 

2. Battlefield. 
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هاي‌ديجیتال‌وجه‌تعاملی‌‌هاي‌بازي‌ترين‌ويژگی‌مهميکی‌از‌،‌گونه‌که‌گفته‌شد‌همان

‌ساعت ‌بازيکن‌را ‌بازي‌غوطه‌آنهاست‌که ‌در ‌می‌ها ‌يک‌بازي‌‌ور ‌چنانچه ‌نتیجه ‌در سازد.

گذاري‌تأثیراز‌توان‌،‌وري‌را‌در‌مخاطب‌خود‌ايجاد‌کند‌خوبی‌هر‌سه‌گونه‌غوطه‌بتواند‌به

‌بن ‌از ‌درست ‌استفاده ‌بود. ‌خواهد ‌برخوردار ‌بالايی ‌بازي‌مايه‌بسیار ‌يک ‌در ‌ملی ‌‌هاي

هاي‌جوان‌جامعه‌هستند‌‌از‌نسل‌عموماًها‌که‌‌ويديويی‌باعث‌خواهد‌شد‌مخاطبان‌اين‌بازي

به‌مضامین‌و‌ها‌آن‌وري‌سبب‌دلبستگی‌ور‌شوند‌و‌اين‌غوطه‌ها‌در‌محیط‌بازي‌غوطه‌ساعت

‌نقش‌مايه‌درون ‌بود. ‌خواهد ‌بازي ‌می‌مايه‌هاي ‌را ‌ملی ‌کهن ‌گ‌هاي ‌شیوه ‌به رافیک‌توان

‌به‌انتزاعی‌سبک ‌بازي ‌طراحی ‌در ‌گرفت‌وار ‌کار ،‌ ‌که ‌معنا ‌انتقال ‌مزاياي ‌تمام بر‌بنابراين

‌‌اساس ‌خواهند‌بود؛ ‌دارا ‌براي‌اين‌سبک‌ذکر‌شد‌را که‌انتقال‌‌آن‌ازجملهگشتالت‌بیانگرا

‌در‌يک‌بازي‌ ‌‌شده‌ساختهمعنا ‌اين‌نقوش‌در‌سطح‌ادراکی‌و‌بلافاصله‌و‌با گذاري‌تأثیربا

‌.تري‌رخ‌خواهد‌داد‌بسیار‌ژرف

‌دامنه‌های برگزیده: مایه معرفی نقش ‌و ‌ديرپاترين ‌از ‌شوش ‌باستانی دارترين‌‌شهر

دارد‌)از‌‌هزارساله‌نهاي‌‌رود‌که‌استقرار‌انسان‌در‌آن‌پیشینه‌شمار‌می‌هاي‌فلات‌ايران‌به‌تمدن

‌ ‌باستان‌1000حدود ‌پهناور ‌منطقه ‌اين ‌در ‌امروز(. ‌تا ‌پ.م ‌همچون‌سال ‌بسیاري ‌شناسان

‌راولینسون ‌لايارد، ‌لوفتوس، ‌ديولافوآ، ‌دمورگان، ‌گیرشمن، ‌نموده، ‌کاوش ‌و...  اند‌پرو

(Potts, 1992: 12). گونی‌تکنیکی‌از‌‌و‌تفاوت‌فرمی‌و‌گونه‌دار‌با‌تنوع‌هاي‌نگاره‌سفال‌

‌می ‌شوش‌پديدار ‌در ‌پ.م ‌پنجم ‌نگاره‌سفالینه .(Aruz, 1992: 26) شوند‌هزاره دار‌‌هاي

هاي‌سفال‌در‌جهان‌‌ترين‌نمونه‌ساخت‌و‌خوش‌نيشروتریپتوان‌از‌‌شوش‌را‌می‌خيازتار‌شیپ

‌.شمار‌آورد‌باستان‌به

‌بالاي‌اشیاي‌يافته‌به ‌بسیار ‌اين‌‌سبب‌گستردگی‌تاريخی‌تمدن‌شوش‌و‌شمار ‌از شده

‌محوطه ،‌ ‌از‌نقوشی‌بهره ‌از‌‌شده‌گرفتهدر‌پژوهش‌حاضر‌تنها که‌برگرفته‌از‌آثار‌بازمانده

‌به‌دوره‌شوش‌ ‌چهارم‌پ.م‌)مشهور ‌به‌مجموعه‌سفالینهIهزاره ‌اين‌تصاوير ‌هستند. هاي‌‌(

در‌موزه‌لوور‌نگهداري‌ها‌آن‌شده‌اين‌دوره‌تعلق‌دارند‌که‌بیش‌از‌دو‌هزار‌نمونه‌از‌شناخته

‌.شوند‌می
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هاي‌‌ياري‌ظرفیت‌در‌ادامه‌به‌ها برای استفاده در ساخت بازی: مایه بندی نقش طبقه

بندي‌سه‌‌يک‌طبقه،‌هاي‌هزاره‌چهارم‌پ.م‌شوش‌هاي‌برگرفته‌از‌سفالیه‌مايه‌نقشگرافیکی‌

‌می‌دسته ‌پیشنهاد ‌هشت‌نقش‌اي ‌دسته ‌هر ‌در ‌که ‌بازي‌‌شود ‌طراحی ‌براي ‌بهره ‌قابل مايه

‌اول‌شامل‌نقش اند.‌پیشنهاد‌شده ‌‌دسته عنوان‌شخصیت‌بازي‌‌به‌استفاده‌قابلهايی‌است‌که

‌يافت‌که‌بهتوان‌ن‌هستند؛‌در‌دسته‌دوم‌می عنوان‌بافت‌کاربرد‌دارند؛‌و‌در‌دسته‌‌قوشی‌را

‌.را‌به‌آيکون‌يا‌نشانه‌تبديل‌کردها‌آن‌شود‌که‌می‌اند‌شده‌ارائههايی‌‌مايه‌سوم‌نقش

‌مهم‌شخصیت‌شخصیت: ‌بازي‌از ‌بخش‌هاي ‌‌ترين ‌هستند؛ ‌چراکههاي‌طراحی‌گرافیکی

ير‌است.‌منظور‌از‌شخصیت‌در‌پذ‌ها‌امکان‌ارتباط‌بازيکن‌با‌دنیاي‌بازي‌از‌طريق‌شخصیت

اصلی‌بازي‌است‌)شخصیتی‌که‌بازيکن‌از‌طريق‌آن‌با‌دنیاي‌بازي‌‌‌هم‌شخصیت،‌اين‌بخش

‌شخصیت ‌هم ‌و ‌دارد( ‌هم‌تعامل ‌برخی ‌که ‌فرعی ‌هم‌هاي ‌برخی ‌و ‌شخصیت‌‌آورد پیمان

‌بسته‌به‌نوع‌بازي ‌توانند‌انسان‌ها‌می‌شخصیت،‌اصلی‌هستند. گیاه‌و‌يا‌حتی‌شیء‌،‌جانور،

‌.باشند

‌نقش ‌بین ‌جانوري‌زيادي‌می‌هاي‌شوش‌انگاره‌مايه‌در ‌انسانی‌و ‌يافت‌که‌‌هاي شود

‌ويژگی ‌خويشکاري‌هرکدام ‌و ‌‌ها ‌جدول ‌در ‌دارند. ‌را ‌خود ‌اين‌‌7هاي ‌از ‌نمونه هشت

‌و‌‌مايه‌نقش ‌برگزيده ‌قابلیت‌بدل‌شدن‌به‌شخصیت‌اند‌شده‌یبررسها هاي‌يک‌بازي‌را‌‌که

‌.دارا‌هستند

نورانی‌تعلق‌دارد‌که‌در‌انديشه‌باستانی‌اغلب‌جايگاهی‌سپنته‌و‌رديف‌نخست‌به‌جا

کند.‌جانوري‌که‌ايرانیان‌نزديک‌‌را‌تصوير‌می‌یبه‌زکوهيک‌،‌ستوده‌دارند.‌نخستین‌نقش

‌سال‌پیش‌اهلی‌نموده ‌هزار ‌يازده ‌به‌به ‌اين‌جانور ‌آن‌زمان ‌از ‌گله‌اند. ‌پیشرو ‌عنوان نماد‌،

سبب‌‌به‌یبه‌زکوههنر‌ايران‌نقش‌گرديده‌است.‌‌قدرت‌و‌مظهر‌فراوانی‌رمه‌و‌محصول‌در

‌شاخ ‌دانسته‌شباهت ‌باران ‌با ‌ارتباط ‌در ‌را ‌او ‌و ‌ستايش‌گرديده ‌ماه ‌هلال ‌به اند.‌‌هايش

‌باروري‌است‌)طاهري‌شاخ ‌نیروي ‌جنگاوري‌و ‌از ‌هنري‌نشانی ‌آثار ‌در ‌نر ‌بز ‌بلند ،‌هاي

7244‌ :793‌ ‌زکوه(. ‌سفال‌یبه ‌نقش ‌شوش‌پرکاربردترين ‌ I هاي ‌روي‌است. بر

‌هاي‌شوش‌خوري‌آب ‌و‌شاخ، ‌ايستاده ‌میانه ‌براي‌محافظت‌گرداگرد‌‌بز‌در هاي‌بلندش‌را
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زمین‌و‌آب‌يا‌زمین‌و‌گیاه‌حلقه‌کرده‌است.‌هنرمندان‌شوش‌براي‌افزودن‌به‌بار‌آيینی‌اين‌

اند.‌گاه‌‌سان‌خوشه‌گندم‌تصوير‌کرده‌را‌به‌یبه‌زکوهدم‌،‌بخشی‌ها‌در‌راستاي‌برکت‌نگاره

بر‌نیرومنديش‌چنان‌بلند‌ترسیم‌شده‌است‌که‌از‌پشت‌او‌به‌زمین‌‌تأکیدز‌براي‌هاي‌ب‌شاخ

‌اهمیت‌اين‌شاخ‌می ‌گاهی‌بدون‌تصوير‌کردن‌‌رسد. ‌چنان‌است‌که ‌زکوهها ‌از‌‌یبه تنها

‌.شاخ‌او‌براي‌نشان‌دادن‌نیروي‌محافظ‌زمین‌و‌آب‌استفاده‌شده‌است

‌و‌‌نقش ‌بلندپروازتر ‌باستان ‌خاور ‌مردمان ‌را ‌شاهین ‌دارد. ‌تعلق ‌شاهین ‌به ‌دوم مايه

‌بی‌تیزچنگال ‌پادشاه ‌‌رقیب‌آسمان‌دانسته‌تر‌از‌همه‌مرغان‌و ‌باشکوه ‌اين‌پرنده ‌درگذراند.

هاي‌جهانی‌و‌نشانی‌براي‌نیروي‌شهرياري‌و‌فرمانروايی‌بوده‌‌تاريخ‌نماد‌بسیاري‌از‌قدرت

‌(.7244:‌745،‌است‌)طاهري

‌سفالینه‌نقش ‌بالاي ‌بر ‌درناها ‌از ‌رديفی ‌تصوير ‌از ‌سوم ‌شوش‌‌مايه ‌شده‌برگرفتههاي

تواند‌‌بنابراين‌نقش‌او‌می؛‌آورد‌اي‌مهاجر‌است‌که‌با‌آمدنش‌نويد‌بهار‌می‌است.‌درنا‌پرنده

خیزي‌‌مند‌و‌همبسته‌با‌باروري‌و‌برکت‌نماد‌رسیدن‌زمان‌سرسبزي‌زمین‌و‌تصويري‌شگون

‌.باشد

خوري‌حلقه‌زده.‌مار‌‌کند‌که‌به‌گرد‌يک‌ظرف‌آب‌مار‌را‌تصوير‌می،‌ن‌نقشچهارمی

گر‌دارد‌و‌‌مند‌و‌حفاظت‌شگون،‌بارورکننده،‌در‌هنر‌پیشاتاريخی‌خاور‌باستان‌نقشی‌ايزدي

خیزي‌با‌ماري‌پیچیده‌به‌‌ها‌است.‌پیکره‌بسیاري‌از‌ايزدبانوان‌برکت‌ها‌و‌دارايی‌نگاهبان‌آب

ها‌‌ها‌و‌ظرف‌دروازه،‌ها‌و‌تصوير‌اين‌نماد‌بر‌صخره‌شده‌ساختهها‌آن‌دور‌بدن‌يا‌در‌دستان

اندازي‌سالانه‌مار‌در‌‌نشان‌از‌جايگاه‌ويژه‌مار‌در‌انديشه‌مردمان‌خاور‌باستان‌دارد.‌پوست

‌باستانی‌نشان‌بی ‌بوده‌باور ‌فرهنگ‌مرگی‌اين‌موجود ‌بسیاري‌از ‌در ‌با‌‌و ‌همبسته ‌را ‌مار ها

 (.7249‌:34،‌)طاهري‌اند‌دانسته‌داروها‌و‌درمان‌می

ايزدبانويی‌‌احتمالاً.‌نقش‌نخست‌اند‌شده‌ارائهمايه‌انسانی‌‌در‌رديف‌دوم‌ابتدا‌سه‌نقش

‌تصوير‌می بانوان‌‌هايش‌آب‌بر‌زمین‌جريان‌دارد‌و‌شايد‌يکی‌از‌خداي‌کند‌که‌از‌شانه‌را

‌نشان‌ناظر‌بر‌آب ‌نقش‌دوم‌يک‌کشاورز‌را ‌انديشه‌مردمان‌شوش‌باشد. ‌و‌باروري‌در ‌ها

‌شاخه‌می ‌سومین‌‌دهد‌که ‌کشاورزيش‌ايستاده. ‌ابزار ‌کنار ‌در ‌و ‌دست‌دارد ‌در هاي‌گندم
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مايه‌به‌سربازي‌تعلق‌دارد‌که‌تیر‌و‌کمان‌در‌دست‌گرفته‌و‌در‌حال‌نگاهبانی‌از‌زمین‌‌نقش

،‌شاهین،‌یبه‌زکوه،‌)دايره(‌و‌آب‌)خطوط‌مواج(‌است.‌همه‌اين‌هفت‌شخصیت‌)ايزدبانو

مند‌‌هايی‌ستوده‌و‌شگون‌سرباز(‌در‌انديشه‌باستانی‌مردمان‌شوش‌نشانهکشاورز‌و‌،‌مار،‌درنا

 .آب‌و‌کشاورزي‌است،‌بخشی‌و‌حفاظت‌از‌زمین‌برکتها‌آن‌روند‌و‌کارويژه‌شمار‌می‌به

‌

‌

 .(louvre.fr) عنوان شخصیت استفاده به های قابل مایه . نقش0 تصویر

‌ ‌دارد. ‌باژگونه ‌کیفیتی ‌انگاره ‌هشتمین ‌سفالینهاما ‌از ‌برخی ‌روي ‌جانوري‌‌بر ‌شوش هاي

گیاه‌يا‌آب‌خیز‌گرفته‌،‌سوي‌زمین‌وحشی‌)شغال‌يا‌کفتار؟(‌تصوير‌شده‌که‌براي‌حمله‌به

‌بزهاي ‌از ‌گروهی ‌همواره ‌به‌کوهی‌شاخ‌است. ‌سپري ‌همچون ‌را ‌بلندشان ‌زمین‌‌هاي گرد

ی‌کنند.‌از‌اين‌موجود‌اند‌تا‌از‌کشتزار‌يا‌رمه‌در‌برابر‌يورش‌اين‌جانور‌نگاهبان‌حلقه‌کرده

‌.زننده‌در‌بازي‌بهره‌گرفت‌گر‌و‌آسیب‌عنوان‌شخصیت‌تخريب‌توان‌به‌می

‌می ‌توان‌برپايه‌اتحاد‌و‌همبستگی‌میان‌انسان‌طرح‌اولیه‌بازي‌را جانوران‌و‌ايزدبانو‌،

حفظ‌منابع‌آب‌و‌پايش‌،‌مراقبت‌از‌پاکی‌و‌زايندگی‌زمین،‌محیط‌براي‌نگاهبانی‌از‌زيست

عهده‌بگیرد‌که‌در‌راه‌‌تواند‌نقش‌کشاورز‌را‌به‌‌جانوران‌استوار‌نمود.‌بازيکن‌میگیاهان‌و‌

‌اين‌طرح‌همبستگی‌‌افزايی‌ديگر‌شخصیت‌محیط‌به‌ياري‌و‌هم‌نجات‌زيست ‌نیاز‌دارد. ها

 داشت‌آن‌نزد‌نیاکان‌باستانی‌ما.‌اين‌ژرفی‌دارد‌با‌انديشه‌کهن‌تقدس‌طبیعت‌و‌اهمیت‌نگاه
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‌ ‌و ‌هوشمندانه ‌اگر ‌شودبازي ‌جذاب‌طراحی ‌مروج‌‌نه، ‌مخرب‌يک‌بازي ‌پیامدهاي تنها

بانی‌دلسوزانه‌از‌طبیعت‌را‌نیز‌در‌ذهن‌بازيکن‌نوآموز‌‌تواند‌ديده‌بلکه‌می،‌خشونت‌را‌ندارد

‌.نهادينه‌کند

‌‌مايه‌نقش‌بافت: ‌بافت‌به‌استفاده‌قابلهاي ‌بازي‌‌عنوان ‌يک ‌در ‌که‌‌طرح، ‌هستند هايی

‌بازي‌می ‌کلی‌جهان ‌زمینه ‌نقش‌توانند ‌اين ‌براي‌مثال ‌دهند. ‌شکل ‌می‌‌مايه‌را ‌در‌‌ها توانند

‌بندي‌قاب ‌طراحی‌فضاها، ‌طراحی‌منوي‌بازي، ‌طراحی‌پوشاک، ‌و...‌، الگوهاي‌روي‌اشیا

زمینه‌در‌‌عنوان‌طرح‌و‌الگوي‌پس‌توانند‌به‌قرار‌گیرند.‌اين‌نقوش‌همچنین‌می‌مورداستفاده

 .ندبعدي‌و‌دوبعدي‌کارآمد‌باش‌هاي‌ديجیتال‌سه‌بازي

‌

‌

‌.(louvre.fr) عنوان بافت استفاده به های قابل مایه . نقش7 تصویر

‌سبب‌افزايش‌غوطه‌طراحی‌مناسب‌بافت‌می ‌و ‌بازي‌هويت‌دهد ‌به وري‌حسی‌در‌‌تواند

گونی‌يافت‌‌هاي‌پرشمار‌و‌گونه‌مايه‌نقش،‌دار‌شوش‌هاي‌نگاره‌بازيکن‌باشد.‌بر‌روي‌سفالینه

‌غناي‌تصويري‌و‌ژرفاي‌معنايی‌‌شود‌که‌قابلیت‌تبديل‌به‌بافت‌می ‌دارند. هاي‌گرافیکی‌را

‌کنار‌سادگی‌‌اين‌نقش ‌در ‌براي‌سازندگان‌بازي‌‌هاي‌گسترده‌ظرفیت‌شان‌یطراحها اي‌را

‌.ايم‌نموده‌ارائهرا‌هاي‌پیشنهادي‌‌هشت‌نمونه‌از‌اين‌بافت‌3فراهم‌خواهد‌کرد.‌در‌جدول‌
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هاي‌مختلفی‌با‌دنیاي‌بازي‌تعامل‌‌بازيکن‌در‌هنگام‌بازي‌از‌طريق‌آيتم‌آیکون یا نشانه:

‌اين‌اشیا‌می‌می ‌توانند‌اسلحه‌کند. ‌از‌سوي‌ديگر‌آيکون، ‌ابزار‌باشند. ها‌و‌‌وسیله‌نقلیه‌و‌يا

‌‌نشانه ‌دارند ‌محوري ‌نقشی ‌گرافیک‌يک‌بازي ‌طراحی ‌در ‌به‌‌پنجره‌چراکهها ‌ورود هاي

اين‌‌ازجملهکند.‌‌ها‌و‌مفاهیم‌را‌دريافت‌می‌پیامها‌آن‌واسطه‌جهان‌بازي‌هستند‌و‌بازيکن‌به

‌می‌آيکون ‌نمادهاي‌سلامتی‌ها ‌به ‌توان ‌دارايی‌شخصیت، ‌يا ‌ها‌نیرو هاي‌اشیاي‌قابل‌‌نشانه،

هاي‌‌در‌فهرست‌مورداستفادههاي‌پیروزي‌و‌نیز‌نمادهاي‌‌ها‌و‌نشانه‌جايزه،‌گزينش‌يا‌خريد

 .بازي‌اشاره‌کرد
‌دارند‌‌هايی‌که‌قابلیت‌استفاده‌به‌مايه‌هشت‌نمونه‌از‌نقش‌‌2تصويردر‌ عنوان‌نشانه‌را

 .اند‌پیشنهاد‌شده

‌

 
‌.(louvre.fr) عنوان آیکون یا نشانه استفاده به های قابل مایه . نقش3 تصویر

هاي‌انتزاعی‌و‌هنري‌مثل‌‌طراحی‌بازيشود‌براي‌‌هاي‌پیشنهادشده‌را‌همچنین‌می‌مايه‌نقش

‌سفر ‌بازي 7سبک
‌ديگر‌به  ‌کاربرد ‌گرفت. ‌آن‌کار ‌بهره‌میها ‌طراحی‌‌تواند ‌براي گیري

آوري‌پیشرفته‌‌ها‌نیازي‌به‌فن‌بازي‌گونه‌اينمال‌تلفن‌همراه‌باشد.‌در‌طراحی‌‌هاي‌مینی‌بازي

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Journey. 
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طرفداران‌بسیاري‌در‌،‌پیرايگی‌فضا‌سبب‌آسانی‌استفاده‌و‌سادگی‌و‌بی‌به‌وجود‌نيباا،‌نیست

‌.هاي‌ديجیتال‌دارند‌مندان‌به‌بازي‌بین‌علاقه

 گیری بحث و نتیجه

اي‌مهم‌در‌‌گذاري‌عمیق‌به‌رسانهتأثیرسبب‌رواج‌گسترده‌و‌‌هاي‌ويديويی‌از‌سويی‌به‌بازي

هويت‌در‌‌‌به‌گسترش‌فزاينده‌بحران اند‌توانسته اند‌و‌از‌سوي‌ديگر‌جهان‌معاصر‌بدل‌شده

‌توسعه ‌به ‌جوامع‌رو ‌در ‌نسل‌جوان‌دامن‌بزنند. ‌می، ‌قالب‌‌اين‌مشکل‌فرهنگی‌را توان‌در

‌ريشه ‌هويت‌فراموشی ‌نمود.‌‌هاي ‌لمس ‌فرهنگ‌هژمونیک‌غربی ‌به ‌گرايش ‌و ‌ملی ساز

‌بن ‌از ‌درست ‌می‌مايه‌استفاده ‌ويديويی ‌تعاملی ‌يک‌بازي ‌طراحی ‌در ‌ملی ‌به‌هاي ‌تواند

‌سازي‌درونی ‌ايجاد‌حس‌تعلق‌براي‌مخاطبان‌جوان‌اين‌بازي‌غوطه، ‌بیانجامد‌و‌‌وري‌و ها

‌‌مايه‌به‌مضامین‌و‌درونها‌آن‌ساز‌دلبستگی‌زمینه بیشتر‌‌نيازا‌شیپهاي‌فرهنگی‌ايران‌باشد.

اما‌،‌شده‌اشارهدهی‌به‌ساختار‌داستانی‌يک‌بازي‌‌به‌توان‌روايی‌ادبیات‌ملی‌ايران‌براي‌شکل

‌بهره ‌امکان ‌تلاش‌نموده ‌نوشتار ‌نقش‌اين ‌از ‌کهن‌‌مايه‌گیري ‌يک‌تمدن ‌از ‌بازمانده هاي

‌انگاره ‌ياري ‌به ‌آيا ‌کند. ‌بررسی ‌را ‌يک‌بازي ‌ديداري ‌فضاي ‌طراحی ‌براي هاي‌‌ايرانی

توان‌دست‌به‌طراحی‌يک‌بازي‌ويديويی‌زد؟‌کدام‌سبک‌‌سفال‌شوش‌می‌هزارساله‌شش

‌می ‌بازي ‌ر‌طراحی ‌اين ‌در ‌بازيتواند ‌چنین ‌چگونه ‌باشد؟ ‌سودمند ‌و ‌کارآمد هايی‌‌اه

‌توانند‌به‌پذيرش‌هويت‌اجتماعی‌از‌سوي‌نسل‌نو‌ياري‌برسانند؟‌می

‌شکل ‌آرنهايم ‌ديداري ‌بیانگري ‌گونه‌نظريه ‌اصلی ‌سبک‌دهنده ‌انواع هاي‌‌شناسی

‌مقاله ‌اين ‌در ‌به‌‌گرافیکی ‌آرنهايم ‌نظريه ‌عمده ‌وجه ‌سه ‌تمامیت‌است. ‌ذات ،‌نگر‌ترتیب

سه‌گونه‌متفاوت‌،‌هت‌ساختاري‌و‌عمومیت‌هستند.‌ارمی‌و‌مايرا‌در‌يک‌مدل‌تحلیلیشبا

وري‌‌غوطه،‌وري‌حسی‌اند:‌غوطه‌سان‌معرفی‌نموده‌هاي‌ديجیتال‌را‌بدين‌وري‌در‌بازي‌غوطه

هاي‌آرنهايم‌و‌نظريات‌ارمی‌و‌مايرا‌‌گیري‌از‌ديدگاه‌وري‌خیالی.‌وو‌با‌بهره‌چالشی‌و‌غوطه

که‌هرکدام‌‌کند‌ها‌پیشنهاد‌می‌هاي‌گرافیکی‌بازي‌بندي‌انواع‌سبک‌هدو‌سطح‌اصلی‌در‌دست

‌باشیم‌ ‌داشته ‌قصد ‌اگر ‌مدل ‌اين ‌برپايه ‌هستند. ‌زيرشاخه ‌سه ‌داراي ‌سطح ‌دو ‌اين از

هاي‌برگرفته‌از‌آثار‌شوش(‌را‌براي‌طراحی‌‌هاي‌هنر‌باستانی‌ايران‌)از‌جمله‌نقش‌مايه‌نقش
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شاخه‌‌گیري‌از‌زير‌تواند‌بهره‌بهترين‌شیوه‌می‌،قرار‌دهیم‌مورداستفادهيک‌بازي‌ويديويی‌

ياري‌اين‌سبک‌گرافیکی‌و‌برپايه‌اين‌‌شده‌به‌وار‌باشد.‌بازي‌آفريده‌گرافیک‌انتزاعی‌سبک

‌ارزش‌مايه‌نقش ‌کنار ‌در ‌ريشه‌ها ‌شخصیتی‌مستقل‌و مند‌برخوردار‌خواهد‌‌هاي‌هنريش‌از

اريخ‌و‌فرهنگ‌کشور‌خويش‌را‌مدار‌برآمده‌از‌ت‌تواند‌براي‌بازيکن‌حسی‌هويت‌بود‌که‌می

‌.به‌ارمغان‌بیاورد

شده‌‌سبب‌گستردگی‌تاريخی‌تمدن‌شوش‌و‌پرشماري‌اشیاي‌يافته‌پژوهش‌حاضر‌به

 (I تنها‌از‌آثاري‌بهره‌گرفته‌که‌از‌هزاره‌چهارم‌پ.م‌)مشهور‌به‌دوره‌شوش،‌از‌اين‌محوطه

‌می‌بازمانده ‌نگهداري ‌لوور ‌موزه ‌در ‌و ‌‌اند ‌میان ‌از ‌هفت‌‌مايه‌نقششوند. ‌آثار ‌اين هاي

کشاورز‌و‌سرباز(‌در‌،‌مار،‌درنا،‌شاهین،‌یبه‌زکوه،‌مند‌)ايزدبانو‌شخصیت‌ستوده‌و‌شگون

‌شده ‌شوش‌برگزيده ‌مردمان ‌باستانی ‌می‌انديشه ‌که ‌به‌اند ‌بازي ‌سناريوي ‌در عنوان‌‌توانند

حشی‌که‌آفرينی‌کنند.‌همچنین‌گروهی‌از‌جانوران‌و‌هاي‌نیک‌نقش‌ها‌يا‌شخصیت‌قهرمان

‌هاي‌شوش‌در‌نقش‌مهاجم‌به‌زمین‌بر‌روي‌برخی‌از‌سفالینه گیاه‌يا‌آب‌تصوير‌شده‌را‌،

‌به‌می ‌ضدقهرمان‌شود ‌شخصیت‌عنوان ‌يا ‌تخريب‌ها ‌آسیب‌هاي ‌و ‌به‌گر ‌بازي کار‌‌زننده

‌می ‌بازي‌را ‌طرح‌اولیه ‌توان‌برپايه‌همبستگی‌میان‌انسان‌گرفت. ‌ايزدبانو‌براي‌، جانوران‌و

‌زي ‌از ‌محیط‌ستنگاهبانی ‌زمین، ‌زايندگی ‌و ‌پاکی ‌از ‌مراقبت ‌پايش‌، ‌و ‌آب ‌منابع حفظ

محیط‌به‌ياري‌‌گیاهان‌و‌جانوران‌استوار‌نمود.‌بازيکن‌در‌نقش‌کشاورز‌براي‌نجات‌زيست

‌هم ‌شخصیت‌و ‌کهن‌‌افزايی‌ديگر ‌انديشه ‌از ‌برگرفته ‌طرح‌که ‌اين ‌داشت. ‌خواهد ‌نیاز ها

آمیز‌‌تنها‌پیامدهاي‌مخرب‌يک‌بازي‌خشونت‌نه،‌تقدس‌طبیعت‌نزد‌نیاکان‌باستانی‌ما‌است

بانی‌دلسوزانه‌از‌طبیعت‌را‌نیز‌در‌ذهن‌بازيکن‌نوآموز‌نهادينه‌‌تواند‌ديده‌بلکه‌می،‌را‌ندارد

‌روي‌سفالینه ‌بر ‌نگاره‌کند. ‌شوش‌هاي ‌دار ‌گونه‌مايه‌نقش، ‌و ‌پرشمار ‌يافت‌‌هاي ‌نیز گونی

هاي‌مورد‌نیاز‌‌ها‌و‌آيکون‌آيتم،‌ها‌نشانههاي‌گرافیکی‌يا‌‌شوند‌که‌قابلیت‌تبديل‌به‌بافت‌می

‌غناي‌تصويري‌و‌ژرفاي‌معنايی‌اين‌نقش ‌دارند. ها‌در‌کنار‌سادگی‌‌براي‌طراحی‌بازي‌را

اين‌‌تأکیداي‌را‌براي‌سازندگان‌بازي‌فراهم‌خواهد‌کرد.‌‌هاي‌گسترده‌ظرفیت‌شان‌یطراح

‌بازي ‌بر ‌بوده‌نوشتار ‌انتزاعی ‌بسیاري‌دارن هاي ‌طرفداران ‌به‌است‌که ‌وابستگی ‌بدون ‌و د
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توانند‌به‌رقابت‌با‌ديگر‌محصولات‌همسان‌در‌بازار‌‌آوري‌پیشرفته‌يا‌سرمايه‌هنگفت‌می‌فن

تواند‌گام‌نخست‌براي‌پاسخگويی‌به‌‌هايی‌می‌چنین‌بازي‌ارائهجهانی‌بپردازند.‌طراحی‌و‌

‌.مدار‌ملی‌باشد‌هاي‌هويت‌نیاز‌روزافزون‌نسل‌نو‌به‌بازي
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