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چکیده
صنعــت  جامعــه،  بــرای  ســرگرم‌کننده  وســایل  بــا  مرتبــط  صنایــع  میــان  در  مســئله:  بیــان 
بازی‌هــای رایانــه‌ای رونــد پرشــتابی داشــته اســت. کــودکان، نوجوانــان و تمامــی افــراد خانــواده 
به‌تناســب ســن و علایــق خــود زمــان بســیاری را صــرف ایــن بازی‌هــا می‌کننــد. باتوجه‌بــه اینکــه 
در نقاشــی قهوه‌خانــه مخاطــب نقــش مهمــی در شــکل‌گیری نقاشــی دارد، بــه مخاطــب آمــوزش 
ــازی  داده می‌شــود و داســتان‌ها برگرفتــه از اســاطیر ملــی هســتند، اســتفاده از آن در طراحــی ب

رایانــه‌ای کــه رســانه‌ای متکــی بــه مخاطــب و روایــت اســت، موفــق بــه نظــر می‌رســد.
هــدف: پژوهــش حاضــر تــاش بــرای طراحــی یــک الگــو در جهــت اســتفاده از مفاهیــم نقاشــی 
ــرای انــواع ژانرهــای  قهوه‌خانــه شــامل بینــش، مضمــون و تمهیــدات بصــری در طراحــی فضــا ب

بــازی اســت.
ســؤالات: محققــان در ایــن پژوهــش شــامل 1. نقاشــی قهوه‌خانــه چــه ویژگی‌هــای شــاخصی در 
بینــش، مضمــون و تمهیــدات تجســمی دارد؟ 2. از کدام‌یــک از ایــن ویژگی‌هــا می‌تــوان بــرای 

ســاخت فضــای بازی‌هــای رایانــه‌ای بهــره بــرد؟
روش: ایــن مطالعــه بــه روش دلفــی انجــام شــده اســت. بدیــن منظــور ۴۹ پرســش‌نامه در میان 
متخصصــان حــوزه طراحــی بــازی و آشــنا بــه نقاشــی قهوه‌خانــه توزیــع شــد کــه تنهــا ۱۶ تــن حاضــر 
بــه همــکاری شــدند. نظــرات ایــن افــراد به‌وســیلة پرســش‌نامة محقــق ســاخته، جمــع‌آوری شــد. 
متخصصــان می‌بایســت بــا مطالعــة دو مفهــوم بــازی و نقاشــی قهوه‌خانــه، در صــورت موافــق 
غ از میــزان ایــن ارتبــاط اقــدام بــه انتخــاب نماینــد. در ادامــه  بــودن بــا ارتبــاط ایــن دو مفهــوم، فــار

تعــداد ایــن توافق‌هــا شــمارش و میانگیــن هــر ردیــف و ســتون محاســبه شــد.
یافته‌ها: نظرات متخصصان برای استفاده از این نقاشی‌ها در طراحی بازی همگرایی دارد. 

نتیجه‌گیــری: مطالعــه نشــان می‌دهــد کــه اســتفاده از بینــش ایــن نقاشــی در ژانرهای اســتراتژی، 
ماجراجویــی و اکشــن ماجراجویــی موفق‌تــر خواهــد بــود همین‌طــور اســتفاده از مضامیــن ایــن 
نقاشــی در ژانرهــای ماجراجویــی، اکشــن، اکشــن ماجراجویــی و نقش‌آفرینــی به‌خوبــی عمــل 
خواهــد کــرد. در حــوزة طراحــی فضــای بــازی، اســتفاده از تمهیــدات بصــری ایــن نقاشــی بــرای 

طراحــی محیــط بــازی چنــدان موفــق نخواهــد بــود.
واژگان کلیــدی: نگارگــری ایرانــی، نقاشــی قهوه‌خانــه، بــازی تلفــن همــراه، طراحــی الگــو، گرافیــک 

بــازی، طراحــی گرافیــک بــازی.
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Abstract
What is the Problem? Among the entertainment-related industries for the society, the 
computer game industry has had a rapid trend. Children, teens, and the whole family spend 
a lot of time playing these games according to their age and interests, and the industry 
market has seen billions of dollars in revenue in recent years. Germany, China and the 
United States have a large share of this market. In Asia, countries such as Japan and India 
have achieved great success in this field, but what is the share of national and traditional 
arts in the graphic design of these games? Given that in Ghahve-Khane painting, the 
audience plays an important role in shaping the painting, the audience is educated and 
the stories are taken from national myths, its use in the design of computer games that 
rely on the media to the audience and the narrator, it seems successful. The purpose of this 
study is to try to design a pattern to use the concepts of Ghahve-Khane painting, including 
insight, content and visual arrangements in designing space for a variety of game genres. 
Researchers’ questions in this research include 1. What are the characteristic features of 
Ghahve-Khane painting in vision, content and visual arrangements? 2. Which of these 
features can be used to create a computer game space? Is. Researchers have hypothesized 
that narration and storytelling in this painting, the use of national myths, education and 
audience participation are the strengths of this painting for designing gameplay and play, 
and then symbolic, perspective and coloring. The presence of text symbols seems to be 
useful for graphic design of the game. Method: This study was conducted by Delphi policy-
making and numerical method. For this purpose, 49 questionnaires were distributed 
among experts in the field of game design and familiar with Ghahve-Khane painting, 
of which only 16 people were willing to cooperate and participate in this research. All 
specialists are active members of the National Iranian Game Foundation. The opinions of 
these people were collected by a researcher-made questionnaire. Specialists should study 
the two concepts of play and Ghahve-Khane painting, if they agree with the relationship 
between these two concepts, regardless of the extent of this relationship to choose. Then 
the number of these agreements was counted and the average of each row and column 
was calculated. After calculating the average of the comments, once again, the results 
were provided to the experts to review and review, and after final confirmation, the 
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results were published in the table. Findings: 
Expert opinions on the use of these drawings 
in game design are converging. Conclusion: 
The study shows that using the insight of this 
painting in the genres of strategy, adventure and 
action-adventure will be more successful, but not 
so suitable for the genres of sports, simulation 
and role-making. Also, using the themes of 
this painting in the genres of adventure, action, 
action adventure and role-playing will work well. 
It will not be successful in the genres of sports, 
simulation and strategy. In the field of game space 
design, using the visual arrangements of this 
painting to design the game environment will not 
be very successful. Interviewees do not quite agree 
with its use of visual arrangements in a realistic 
style, but in their view it would be more effective 
to use it in abstract and fantasy backs. Also, in 
terms of visual space layout, this painting is not 
considered very suitable for computer games. In 
this study, using the opinion of sixteen experts, 
the use of Ghahve-Khane painting in terms of 
insight, content in different game genres was 
examined and leveled, and then the use of visual 
Ghahve-Khane painting techniques to design the 
play space was measured. Currently, due to the 
lack of stronger resources, the model presented in 
this study can be used to design the game, but this 
must be done according to the limitations stated in 
this model. In other words, this study shows that 
in some cases there is a lot of agreement among 
experts, which makes it possible to make that 
design recommendation with more confidence and 
power, but in some cases due to disagreement of 
experts or reasons. Paradoxically, it is necessary 
to design more carefully and pay more attention to 
them in future studies. For example, in the design 
of ambient light or the use of visual arrangements 
for Ghahve-Khane painting in the design of the 
menu and introduction page, there is a great deal 
of disagreement, which can be partly due to the 
lack of field studies in this field and the theoretical 
knowledge of designers in He considered one of 
the two areas of painting and play to be related, 
which has led to the incompatibility of most 
experts. Another issue that may have caused this 
controversy is the lack of familiarity with the 
concepts of painting and the differences in the 
perceptions of experts on the concepts presented. 
Regardless of the cause of these differences, it is 

important to note that they are less reliable than 
other fields. Of course, this does not mean that 
the findings of these areas are invalid, but only 
highlights the need for further studies.
Keywords:Keywords: Iranian painting, Ghahve-Khane 
painting, mobile game, pattern design, game 
graphics, game graphic design.
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مقدمه و بیان مسئله
نقاشــی قهوه‌خانــه، یکــی از ســنت‌های ارزشــمند هنــری اســت 
ــتگاه و  ــت. خاس ــه اس ــی یافت ــود عین ــته نم ــدة گذش ــه در دو س ک
زمینه‌ســاز آن، ســنت قصه‌خوانــی، مرثیه‌ســرایی و تعزیه‌خوانــی 
در ایــران بــوده اســت و ایــن در حالــی اســت کــه پیشــینه‌اش 
 ، بــه قرن‌هــا پیــش از پدیــد آمــدن قهوه‌خانــه می‌رســد )پاکبــاز
 هنــری اســت روایــی و بــه ســیر داســتان 

ً
، اساســا 1379(. ایــن هنــر

می‌دهــد.  زیــادی  اهمیــت  تصویــری  فضــای  در  حماســه  یــا 
ــی  ــی و متک ــی ذهن ــوع نقاش ــه یــک ن ــی قهوه‌خان ــرآن نقاش علاوه‌ب
بــر احســاس و برداشــت‌های هنرمنــد عامیانــه از حماســه‌های 
کم‌وبیــش   ، هنــر ایــن  در  اســت.  ایرانیــان  مذهبــی  و  ملــی 
در  مناظرومرایــا  هندســه  بااین‌حــال  دارد،  وجــود  عمق‌نمایــی 
ــخصیت و  ــوع و ش ــاس موض ــر اس ــا ب ــود و فض ــت نمی‌ش آن رعای
روایــت برنامه‌ریــزی شــده و از پرســپکتیو مقامــی در ترکیب‌بنــدی 
آثــار ایــن مکتــب نقاشــی بــه  )همــان(.  آن اســتفاده می‌شــود 
دلیــل عامیانــه بــودن بیــان و زبان بصــری آن، با طیف گســترده‌ای 
از افــراد جامعــه ارتبــاط برقــرار می‌کــرده اســت. بینــش و مضمــون 
بــر  مبتنــی  قهوه‌خانــه  نقاشــی  در  مهــم  فاکتــور  دو  به‌عنــوان 
گفتمــان جامعــه، توجــه بــه روایتگــری، اســاطیر ملــی، آشکارســازی 
حقیقــت، صراحــت و ســادگی هســتند و تمهیــدات تجســمی نیــز 

می‌شــوند. پایه‌ریــزی  براین‌اســاس 
زبــان  و  بیــان  از  کــه  عمومــی  حوزه‌هــای  از  یکــی  امــروزه 
تصویــری بــرای جلــب مخاطبــان بــه صــورت گســترده اســتفاده 
می‌کنــد، حــوزه بازی‌هــای رایانــه‌ای اســت. بــر اســاس آمارهــای 
ــش  ــال ۲۰۲۰ بی ــی در س ــای ویدئوی ــازار بازی‌ه ــده ارزش ب ــه ش ارائ
ــون  ــاله، تاکن ــت ۴۰ س ــن صنع ــت. ای ــوده اس ــارد دلار ب از ۹۰ میلی
ــارد دلار  ــا ۱۱۰ میلی ــال را ت ــک س ــود را در ی ــروش خ ــه ف ــته ک توانس
پیشــتاز  صنعــت  ایــن  در  آمریــکا  و  چیــن  آلمــان،  دهــد.  ارتقــا 

هســتند )اقتصــاد آنلایــن، 1397(. باتوجه‌بــه قــدرت گرافیکــی 
و موتورهــای بــازی کشــورهای پیشــرفته در ایــن عرصــه، بــه نظــر 
می‌رســد کــه بــرای ورود بــه ایــن میــدان، اســتفاده از فرهنــگ 
امــروزه  اســت.  هوشــمندانه‌تر  و  عاقلانــه  ایرانــی  غنــی  بصــری 
از  ایــران متأثــر  رایانــه‌ای در  اکثــر بازی‌هــای  گرافیــک و فضــا در 
عناصــر غیرایرانــی اســت. در ایــن صــورت چــه وجــه تمایــزی میان 
یــک بــازی رایانــه‌ای تولیــد شــده توســط تفکــر شــرقی و غربــی 

وجــود خواهــد داشــت؟ 
نقاشــی   .1 کــه  اســت  ایــن  پژوهــش  ایــن  در  مــا  ســؤالات 
مضمــون  بینــش،  در  شــاخصی  ویژگی‌هــای  چــه  قهوه‌خانــه 
ویژگی‌هــا  ایــن  از  کدام‌یــک  از   .2 دارد؟  تجســمی  تمهیــدات  و 
می‌تــوان بــرای ســاخت فضــای بازی‌هــای رایانــه‌ای بهــره بــرد؟

پیشینه پژوهش
بــا عنــوان »مطالعــه تلفیــق  )2019(. در مقالــه‌ای  گــو و چانــگ. 
تکنیــک  در  شــده  اســتفاده  یکپارچــه  محتــوای  و  دیجیتــال 
نقاشــی مرکــب«، بــه بررســی ویژگی‌هــا و معایــب نقاشــی مرکــب 
پرداخته‌انــد. ترســیم واضــح اجســام نزدیــک، ترســیم تــار بــرای 
، اســتفاده از رنگ‌هــای ظریــف و تمرکــز بــر مفهــوم  اجســام دور
واقعیــت،  حــس  فقــدان  و  آن  مثبــت  ویژگی‌هــای  از  هنــری 
آنــان  آن اســت.  از ویژگی‌هــای منفــی  نــور و ســایه  اثــر  فقــدان 
ــم  ــت را از چش ــد طبیع ــد می‌خواه ــه هنرمن ــد ک ــح می‌دهن توضی
ــری  ــا نتیجه‌گی ــران و در انته ــم دیگ ــا از چش ــد ت ــان ده ــود نش خ
انجــام  به‌راحتــی  ســه‌بعدی  مرکــب  ســبک  کــه  می‌کنــد 
نمی‌شــود امــا به‌عنــوان یــک صنعــت بــرای تولیــد محتــوا کــه 
هنــوز بایــد توســعه یابــد، ارزش تحقیــق دارد. انیمیشــن مرکــب 
ــن  ــت بنابرای ــیایی اس ــگ آس ــظ فرهن ــرای حف ــی ب ــه‌بعدی راه س
بــرای انســان مــدرن، اثــر درمانــی دارد و هرگــز ارزش تاریخــی خــود 
را از دســت نخواهــد داد. همین‌طــور امیــدوار هســتند کــه ارزش 
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تجــاری اســتفاده از مرکــب در ســاخت گرافیــک بــازی بســیار بــالا 
ــود.  ــد ب خواه

یــان، خیــان. )2016(. در مقالــه‌ای بــا عنــوان »تحقیقــی دربــاره 
ســنتی  فرهنــگ  خصوصیــات  بــا  بــازی  شــخصیت  طراحــی 
ــن،  ــنتی چی ــگ س ــه فرهن ــردازد ک ــوع می‌پ ــن موض ــه ای ــی«، ب چین
بــا  و  اســت  کــرده  تجربــه  را  زیــادی  مکانــی  و  زمانــی  تحــولات 
بســزایی  تأثیــر  عمیــق،  معنــای  و  غنــی  تصویــری  مدل‌ســازی 
در رشــد شــخصیت بــازی مــدرن چیــن و همین‌طــور آشــنایی 
جامعــه مــدرن بــا هنــر ســنتی چیــن دارد. وی ادامــه می‌دهــد کــه 
هــر کشــوری فرهنــگ ســنتی خــاص خــود را دارد و در جامعــه 
، چگونگــی کشــف عناصــر فرهنــگ ســنتی و ادغــام  متنــوع امــروز
ــر  ــد در نظ ــازی بای ــراح ب ــه ط ــت ک ــزی اس ــان چی ــازی، هم ــا در ب آنه

بگیــرد تــا بــه یــک کاراکتــر چشــمگیر دســت یابــد.
»نقــش  عنــوان  بــا  مقالــه‌ای  در   .)2015( آســف.  فریدمــن، 
نظریــه  کــه  می‌دهــد  توضیــح  بــازی«  طراحــی  در  بصــری  طراحــی 
نشانه‌شناســی یــک نیــروی محــرک در طراحــی بــازی اســت. ایــن 
عناصــر مجموعــه عوامــل بصــری یــک بــازی را توضیــح می‌دهنــد 
آن امــکان شناســایی شــجره‌نامه بــازی فراهــم می‌شــود؛  و بــا 
مرجــع  سیســتم  تــا  می‌دهــد  اجــازه  فــرد  بــه  تصویــر  بنابرایــن 
فرهنگــی را ایجــاد کنــد. وی ادامــه می‌دهــد کــه یــک بــازی موفــق، 
نه‌تنهــا بــه یــک گیم‌پلــی خــوب احتیــاج دارد، بلکــه بایــد مهــارت 

ــد. ــته باش ــت داش ــال موفقی ــا احتم ــد ت ــظ کن ــز حف ــری را نی بص
خــود  ارشــد  کارشناســی  پایان‌نامــه  در   ،)1397( براتــی 
تولیــد  و  ســاخت  در  تصویرســازی  »ویژگی‌هــای  عنــوان  بــا 
بازی‌هــای رایانــه‌ای بــرای بــازار ایــران بــا تاکیــد بــر ســال‌های 90 
شمســی« بــه ایــن نتیجــه رســیده اســت کــه شخصیت‌ســازی 
هم‌ســطح  کشــورهای  ســایر  بــه  نســبت  ایرانــی  بازی‌هــای  در 
ــن  ــد در ای ــورهای قدرتمن ــه کش ــبت ب ــوز نس ــا هن ــوده ام ــر ب بهت
عرصــه، دارای نقــاط ضعــف در ســاختار طراحــی و ایجــاد تحــرک در 
 متأثــر از فرهنــگ و ادبیــات 

ً
شــخصیت‌ها هســتند. فضــا اکثــرا

ایرانــی اســت ولــی رفتــار شــخصیت‌ها را نمی‌تــوان کامــاً مرتبــط 
بــا ایــران دانســت. بازی‌هــا بــه لحــاظ ابعــاد و عناصــر بومــی ایرانــی 
معمــاری  و  فضاســازی  آرایه‌هــا،  و  پوشــش  چهره‌پــردازی،  در 
 متأثــر از یــک نمونــة خارجــی 

ً
بــه‌دوراز هویــت ایرانــی بــوده و اکثــرا

اســت.
صالحــی )1397(، در پایان‌نامــه کارشناســی ارشــد خــود در 
در  ملــی  هویــت  بازتــاب  »بررســی  عنــوان  بــا  شــاهد  دانشــگاه 

ــتانی«  ــودکان دبس ــی ک ــه‌ای آموزش ــای رایان ــازی بازی‌ه تصویرس
از  نمونــه   118 مطالعــه  و  بــازی  ســازنده  شــرکت   5 بررســی  بــا 
ــه  ــت ک ــیده اس ــه رس ــن نتیج ــه ای ــرکت‌ها ب ــن ش ــاخته‌های ای س
ــان  ــتقبال آن ــی و اس ــا فرهنــگ غرب ــودکان ب ــنایی ک ــت آش ــه عل ب
بــا  بازی‌هایــی  بــرای  خوبــی  بــازار  فرهنگ‌هــا؛  ایــن  تولیــدات  از 
گرافیــک و هویــت غربــی فراهــم شــده اســت لــذا شــرکت‌ها و 
ســازندگان بــازی نیــز تولیــدات خــود را بــر ایــن تمایــات منطبــق 
می‌کننــد و هیــچ تلاشــی در جهــت تولیــد بــازی بــا هویــت ایرانــی 

نمی‌گیــرد.  صــورت 
نــوآوری پژوهــش حاضــر در توجــه بــه جنبه‌هــای گرافیکــی و 
طراحــی فضــای بــازی رایانــه‌ای اســت کــه در پژوهش‌هــای داخلی 
غنی‌تریــن  از  یکــی  بــه  توجــه  همین‌طــور  می‌باشــد.  مغفــول 
ســاخت  در  اخیــر  قــرون  در  نقاشــی  مکاتــب  مردمی‌تریــن  و 
را  مخاطــب  کــه  رســانه‌هایی  از  یکــی  به‌عنــوان  رایانــه‌ای،  بــازی 
کامــاً بــا خــود درگیــر می‌کنــد، خــود می‌توانــد انتخابــی بســیار 

هوشــمندانه در موفقیــت یــک بــازی باشــد.

روش پژوهش
ارائــة الگــو در حــوزة تحقیقــات کاربــردی قــرار دارد. در فــاز اول، 
نقاشــی  در  شــاخص‌ها  کشــف  جهــت  در  نظــری  مطالعــات 
دلفــی  روش  بعــدی  مرحلــة  در  گرفــت.  صــورت  قهوه‌خانــه 
ــود  ــن روش در نب ــد. از ای ــاذ ش ــا اتخ ــع‌آوری داده‌ه ــور جم به‌منظ
وجــود  علمــی،  متقــن  و  پیشــین  پژوهش‌هــای  و  داده‌هــا 
ــیار  ــات بس ــا موضوع ــه ب ــارض و در مواجه ــی متع ــات علم اطلاع
 ، پیچیــده یــا بســیار گســترده اســتفاده می‌شــود )جونــز و هانتــر
ــاخص‌ها  ــف ش ــس از کش ــش، پ ــن پژوه ــن در ای 1995(. بنابرای
از دو حــوزة بــازی و نقاشــی قهوه‌خانــه، از متخصصــان ایــن دو 
ــخ  ــده پاس ــی ش ــش‌نامة طراح ــه پرس ــا ب ــد ت ــت ش ــوزه درخواس ح
نفــر   16 تنهــا  شــده،  ارســال  پرســش‌نامة   49 میــان  از  دهنــد. 
اعــام آمادگــی در هــر دو حــوزه و اقــدام بــه پاســخ نمودنــد. پــس 
مرحلــه  نتایــج  و  تکــرار  پرســش‌ها  دوبــاره  نخســت،  مرحلــه  از 
قبــل نیــز بــه متخصصــان اعــام شــد تــا میــزان موافقــت یــا عــدم 
موافقــت بــا نتایــج و نظــرات خــود را اعــام نماینــد. در نهایــت 
ــده  ــان ش ــرات متخصص ــی در نظ ــاد همگرای ــث ایج ــن کار باع ای
ــه  ــول لینســتون- ب ــه ق ــی -ب ــن همگرای ــه ای ــود ک ــرض می‌ش و ف
کــه در دنیــای خــارج وجــود دارد، نزدیک‌تــر اســت و  واقعیتــی 
می‌توانــد مبنــای تصمیم‌گیــری باشــد )لینســتون و تــوروف، 
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1975(. جــدول 1، تخصــص هرکــدام از پاســخ‌دهندگان و فراوانی 
ایشــان را نشــان می‌دهــد.

چهارچوب نظری
الگو و کاربرد آن در طراحی

جنبــش  پــدر  و  نظریه‌پــرداز   ، معمــار الکســاندر1  کریســتوفر 
»الگــو  می‌کنــد.  ارائــه  الگــو  از  را  تعریفــی  چنیــن  الگویــی،  زبــان 
و  می‌شــود  حــادث  عالــم  در  کــه  اســت  شــی  هــم  درآن‌واحــد 
قاعــده‌ای اســت کــه بــه مــا می‌گویــد چگونــه آن شــی را بــه وجــود 
آوریــم و چــه وقــت بایــد آن را بــه وجــود آوریــم. هــم رونــد اســت و 
هــم شــی، هــم وصــف چیــز زنــده‌ای اســت و هــم وصــف رونــدی 

)الکســاندر، 1386: 215(.  آن چیــز را ایجــاد می‌کنــد.«  کــه 

1- Christopher Alexander
2- Finlay& Dearden
3- Christian Hubscher

ایــن نویســنده در کتــاب دیگــر خــود، چنیــن می‌گویــد کــه 
»الگــو بیانگــر معضــل یــا مســئله‌ای اســت کــه در محیــط اطــراف 
مطــرح  را  مســئله  آن  راه‌حــل  هســته  و  می‌دهــد  رخ  تکــرار  بــه 

می‌کنــد، به‌گونــه‌ای کــه می‌تــوان ایــن راه‌حــل را بــدون تکــرار یــک 
شــیوه، میلیون‌هــا بــار بــه کار گرفــت« )الکســاندر، 1387: 6(. 
ــد؛  ــف می‌کنن ــه تعری ــو را این‌گون ــز الگ ــی2 )2006(، نی داردن و فینل
الگــو، شــرح یــک راه‌حــل غیرمســتقیم اســت، بــرای یــک مشــکل 
بــروز  مشــخص  زمینــه  یــک  در  به‌دفعــات  کــه  مســئله‌ای  یــا 

می‌نمایــد )هابســچر3و همــکاران، 2011: 2(. 
متفاوتــی  شــیوة  بــه  تعریــف  ایــن  نیــز  منابــع  بعضــی  در 
بــه رابطــة تنگاتنــگ  کــه در صــورت دقــت،  بیــان شــده اســت 
و  تجربیــات  بــر  دلالــت  و  توجــه  »الگــو،  بــرد.  پــی  می‌تــوان  آنهــا 

جدول 1: جدول فراوانی پاسخ‌دهندگان و تخصص ایشان.
Table 1: Frequency table of respondents and their expertise.

پاسخ‌دهندهردیف
میزان 

آشنایی با 
طراحی بازی

پاسخ‌دهندهردیف
میزان 

آشنایی با 
طراحی بازی

پاسخ‌دهندهردیف

میزان 
آشنایی 

با طراحی 
بازی

دانشیار و دکترای 1
57علوم کامپیوتر

دانشیار و دکترای 
، آشنا با  پژوهش هنر

حوزة بازی
413

کارشناسی ارشد 
کارگردانی انیمیشن و 

آشنا با حوزة بازی
3

استادیار و دکترای 2
58فناوری اطلاعات

استادیار و دکترای 
معماری، آشنا به حوزة 

بازی
کارشناسی ارشد طراحی 514

4فرش و گیمر

کارشناسی ارشد 3
59طراحی بازی

دانشجوی دکترای 
پژوهش هنر و دارای 
کارشناسی کامپیوتر

لیسانس مولتی مدیا و 415
5گیمر حرفه‌ای

4
دانشجوی 

کارشناسی ارشد 
گرافیک

410
دانشجوی دکترای 

ارتباطات و دارای 
لیسانس مولتی مدیا

516
دانشجوی دکترای 

هنرهای اسلامی، 
نقاش و گیمر

4

5
کارشناسی ارشد 

پژوهش هنر و 
گیمر

کارشناسی ارشد طراحی 411
5بازی

دانشجوی دکترای 6
کارشناسی طراحی 312هنرهای اسلامی

5صنعتی و گیمر
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پیش‌دانســته‌های بشــری و تأکیــد بــر فرایندهایــی اســت کــه 
نمونه‌هــا و آثــار گذشــته و موجــود را به‌منظــور تولیــد آثــار پیــش‌رو 
موردمطالعــه قــرار می‌دهــد« )ســلطانی و همــکاران، 1391: 4(. 
مواجــه  طراحــی  کار  بــا  کســی  وقتــی  می‌گویــد؛  الکســاندر 
آغــاز  از هیــچ  را  آن  بــه  کــردن  کــه فکــر  نــدارد  می‌شــود، فرصــت 
کنــد. او بــه عمــل نیــاز دارد و بایــد به‌ســرعت عمــل کنــد. ازایــن‌رو 
 تحــت ســیطرة زبــان الگویــی اســت کــه در 

ً
آنچــه می‌کنــد، تمامــا

ــة  ــش تجرب ــع افزای ــو، به‌تب ــان الگ ــه زب ــن دارد. البت ــه در ذه آن لحظ
شــخص، در ذهــن او پیوســته در تکامــل اســت امــا در آن لحظــة 
 بــر زبــان الگویــی اتــکا 

ً
خاصــی کــه بایــد طرحــی بــه وجــود آورد، تمامــا

دارد کــه تــا آن لحظــه در ذهــن خــود اندوختــه اســت. عمــل طراحــی 
او، چــه ســاده باشــد و چــه خیلــی پیچیــده، یکســره از الگوهایی که 
ــن  ــب ای ــی‌اش در ترکی ــزان توانای ــن دارد و می ــه در ذه در آن لحظ
الگوهــا بــرای به‌وجــودآوردن طرحــی تــازه تبعیــت می‌کنــد. الگوهــا 
آن چیزهایــی هســتند کــه همــواره در یــک زمینــه مشــخص تکــرار 
ــن  ــت ای ــوند. عل ــه می‌ش ــان‌ها اندوخت ــن انس ــوند و در ذه می‌ش
تکــرار از ایــن واقعیــت بر‌می‌آیــد کــه همــة مــردم زبانــی مشــترک 
آن‌هــا وقتــی چیــزی می‌ســازند، همیــن زبــان  دارنــد و هریــک از 

عمومــی را بــه کار می‌برنــد )الکســاندر، 1386: 34(.

ثبت الگو
الگوهــا  بــه  دســت‌یابی  نحــوة  مــورد  در  نیــز  ســالینگروس 
ــوند  ــداع نمی‌ش ــچ‌گاه اب ــا هی ــه الگوه ــد ک ــرح می‌کن ــه مط این‌گون
ــات و  ــه تحقیق ــوف ب ــا معط ــف الگوه ــه کش ــت در زمین و خلاقی
مشــاهدات علمــی اســت. اگر‌چــه شــاید بتــوان بــرای ترکیــب 
الگوهــا و مرتــب ســاختن آن‌هــا بــا هــم راه‌هــای جدیــد یافــت 
کــه  اســت  محصولاتــی  بــه  منحصــر  تنهــا  خلاقیــت  ایــن  ولــی 
فراینــد  از  نــه  می‌آینــد  دســت  بــه  الگوهــا  زبــان  اســتعمال  از 

1- West & Dring

طراحــی. وی ادامــه می‌دهــد کــه الگوهــا بــه صــورت تجربــی و از 
علمــی  تئوری‌هــای  بــا  و  می‌شــوند  اســتنتاج  مشــاهدات  روی 
فــرق می‌کننــد زیــرا کــه در تئوری‌هــای علمــی اصــول اولیــه‌ای 
می‌شــوند.  مشــتق  آن‌هــا  روی  از  راه‌حل‌هــا  کــه  دارنــد  وجــود 
باوجوداینکــه الگوهــای کشــف شــده مبنایــی پدیده‌شناســانه 
به‌وجــود می‌آورنــد کــه تئوری‌هــای علمــی می‌تواننــد از طریــق آن 

کننــد )ســالینگروس، 2000: 11(. پــرورش یافتــه و رشــد 
گاهــی اوقــات  درینــگ و وســت1 نیــز اضافــه می‌کننــد کــه 
ایــن  در  باشــند.  عالمانــه  حــدس  یــک  تنهــا  شــاید  الگوهــا 
صــورت بــرای اینکــه به‌عنــوان یــک الگــو شــناخته شــوند بایــد 
را  موشــکافانه‌ای  و  شــدید  انتقادهــای  علمــی  شــیوه‌ای  بــه 
پشــت ســر گذارنــد. اگر‌چــه الگوهــا ابتدایی‌تــر از علــوم هســتند 
ــو  ــک الگ ــند. ی ــترده‌تر می‌باش ــیار گس ــوم بس ــع از عل ــی در واق ول
ــوز  ــد. هن ــف باش ــی مختل ــزم علم ــورد دو مکانی ــل برخ ــاید مح ش
ســایر  ندارنــد،  خاصــی  علمــی  توجیــه  الگوهــا  از  بســیاری  هــم 
الگوهایــی هــم کــه از نظــر علمــی توجیــه شــده‌اند در مقایســه 
ــده‌ای  ــاد و پیچی ــیار زی ــات بس ــا توضیح ــود الگوه ــادگی خ ــا س ب
دارنــد )درینــگ و وســت، 1995(. نگارنــدگان در بررســی منابــع 
متعــدد و مختلــف در حوزه‌هــای وابســته بــه مفهــوم الگــو، بــه 

ایــن نتیجــه رســیدند کــه الگــو، بــر مــوارد متعــددی در طراحــی 
مؤثــر خواهــد بــود. برخــی از ایــن مــوارد دارای اثــر مســتقیم و ویــژه 
ــه  ــذا باتوجه‌ب ــد؛ ل ــر می‌گیرن ــی تأثی ــکل جانب ــه ش ــر ب ــی دیگ و برخ
اهمیــت و ارزش هرکــدام، متغیرهــا را در جــدول 2 دســته‌بندی 

ــت.  ــده اس ش
پــس از معرفــی الگــو بایــد بدانیــم کــه نقاشــی قهوه‌خانــه 
دارای چــه ویژگی‌هایــی اســت تــا بتوانیــم در ادامــه بــا بررســی 
نیازهــای گرافیکــی یــک بــازی رایانــه‌ای و ظرفیت‌هــای نقاشــی 

جدول 2: تأثیر الگو بر طراحی در منابع متعدد
Table 2: The effect of pattern on design in multiple sources

متغیر وابستهمتغیر مستقل

الگو

، 1387؛ سالینگروس، 2000؛ ظفریان و همکاران، 1394( ، 1386؛ الکساندر - ارتباط مؤثر بین مخاطب و طرح )الکساندر
، 1387؛ ظفریان و همکاران، 1394( ، 1386؛ الکساندر - خلاقیت )الکساندر

)1387 ، ، 1386؛ الکساندر - حل مسائل و پیچیدگی‌های طراحی )سالینگروس، 2000؛ الکساندر
- کیفیت مطلوب طراحی )سلطانی و همکاران، 1391؛ ظفریان و همکاران، 1394(

- ماندگاری آثار گذشتگان )ظفریان و همکاران، 1394(
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قهوه‌خانــه بــه ارائــه الگــو بپردازیــم.

نقاشی قهوه‌خانه
نقاشــی قهوه‌خانــه‌ای اصطلاحــی اســت بــرای توصیــف نوعــی 
و  مذهبــی  رزمــی،  مضامیــن  بــا  روغنــی  و  رنــگ  روایــی  نقاشــی 
رســمی  جریــان  از  خــارج  و  عامیانــه  نقاشــان  توســط  کــه  بزمــی 
نقاشــی در نیمــه دوم حاکمیــت قاجارهــا در ایــران پدیــدار گشــت 
)شایســته‌فر، 1389: 47(. پاکبــاز در مــورد نقاشــی قهوه‌خانه‌ای 
چنیــن می‌نویســد: »نقاشــی قهوه‌خانــه، بــا جنبــش مشــروطیت 
اثرپذیــری  بــا  و  دینــی  و  مردمــی  هنــر  ســنت‌های  اســاس  بــر 
هنرمندانــی  دســت  بــه  زمــان،  آن  مرســوم  طبیعت‌نــگاری  از 
در  را  جلوه‌هایــش  بارزتریــن  و  می‌آیــد  پدیــد  مکتب‌ندیــده 
ایــن   .)209  :1379  ، )پاکبــاز می‌دهــد.«  نشــان  پهلــوی  عصــر 
معتقــد  کــه  مردمــی  نقاشــان  ســوی  از  بــود  واکنشــی  نقاشــی 
بودنــد، می‌تواننــد از اعتبــار ملــی و مذهبــی گذشــته بهره‌منــد 
گردنــد و بــه بیــان جدیــدی در هنرهــای تصویــری دســت یافتنــد؛ 
لــذا ایــن نقاشــی‌ها دارای منشــأ دینــی یــا ملــی )رزمــی، بزمــی و 
ــی  ــه از نقاش ــت )اعظــم‌زاده، 1392: 130(. »این‌گون ــی( اس حماس
آمــال و علایــق ملــی، اعتقــادات مذهبــی و روح فرهنــگ خــاص 
پدیــده‌ای  می‌تابیــد،  بــاز  را  شــهری  جامعــه  میانــی  لایه‌هــای 
جدیدتــر از ســایر قالب‌هــای نقاشــی عامیانــه )چــون پرده‌کشــی، 
ــون  ــا مضم ــه ب ــت شیش ــی پش ــه، نقاش ــاع متبرک ــگاری بق دیوارن
فردوســی  شــاهنامه  داســتان‌های  بــود.  اینهــا(  جــز  و  مذهبــی 
و خمســه نظامــی، وقایــع کربــا، قصــص قرآنــی و حکایت‌هــای 
عامیانــه، موضــوع اصلــی ایــن نقاشــی‌ها را تشــکیل می‌دهنــد. 
نقــاش، ایــن موضوع‌هــا را مطابــق بــا شــرحی کــه از زبــان نقــال، 
همان‌گونــه  و  می‌شــنید  روضه‌خــوان  و  مــداح  تعزیه‌خــوان، 
کــه در ذهــن مــردم کوچــه و بــازار وجــود می‌داشــت، بــه تصویــر 
201(. بایــد دقــت کــرد کــه روایــت   :1379 ، )پاکبــاز می‌کشــید« 
در نقاشــی قهوه‌خانــه‌ای نــه بــر مبنــای روایــت ادبــی و تاریخــی 
مــدون، بلکــه بــر مبنــای روایــت شــفاهی عامیانــه اســتوار اســت؛ 
بنابرایــن نه‌تنهــا موضوعــات و روایت‌هــای ایــن نقاشــی‌ها بــرای 
مخاطبــان عمومــی آشــنا بودنــد، بلکــه زبــان بصــری و بیــان هنــری 
ــت.  ــوده اس ــم ب ــش و فه ــل خوان ــردم قاب ــوم م ــرای عم ــز ب ــا نی آنه

1- GamePlay
2- Tufte
3- Concept Art
4- UI (User Interface Design)
5- Rooney

مطالعات حوزه صنعت بازی
رشــد  اخیــر  دهــه  دو  در  بــازی  صنعــت  کادمیــک  آ مطالعــات 
ســال  از  آرســیث  اســپین  اســت.  داشــته  قابل‌توجهــی 
سیســتم‌های  مطالعــه  به‌مثابــه  را  الکترونیکــی  متــون  1990م. 
بُعــد  یــک  تنهــا  کــه  فرامتن‌هــا  و  داد  پیشــنهاد  ســایبرنتیک 
وی  نامیــد.  سایبرتکســت  را  اســت  ســایبرنتیک  متــون  از 
نظــر  در  بازی-جهــان  یــا  جهان-بــازی  یــک  را  سایبرتکســت‌ها 
و  می‌کنــد  تولیــد  را  نشــانه‌ها  از  زیــادی  مجموعــه  کــه  می‌گیــرد 
او در ادامــه  کاربــری متن-محــور هســتند.  دارای محیــط چنــد 
ــنهاد  ــا را پیش ــل بازی‌ه ــه تحلی ــاد هفت‌گان ــود، ابع ــات خ مطالع
می‌کنــد کــه شــامل بُعــد هستی‌شناســی، بُعــد زیبایی‌شــناختی، 
ســودمندگرایی،  بُعــد  جامعه‌شــناختی/کلینیکی،  بُعــد 
بُعــد  اســت.  اثباتــی  بُعــد  و  انتقــادی  بُعــد  اکتشــافی،  بُعــد 
 ، زیبایی‌شــناختی شــامل مطالعــه بازی‌هــا به‌عنــوان یــک هنــر
تاریــخ و تحــولات آن و توجــه بــه عناصــر بصــری پیشــنهاد شــده 

 .)167-166  :1392 همــکاران،  و  )احمــدرش  اســت 

طراحی هنری بازی
رونــد  طراحــی  بخــش  دارد.  اصلــی  بخــش  ســه  بــازی  ســاخت 
هرآنچــه  هنــری.  طراحــی  بخــش  و  فنــی  طراحــی  بخــش  بــازی1، 
بــازی  هنــری  طراحــی  بخــش  در  اســت  بــازی  ظاهــر  بــه  مربــوط 
طراحــی  رنــگ،  پالــت  مــورد  در  تصمیم‌گیــری  می‌گیــرد.  جــای 
شــخصیت‌ها، طراحــی کانســپت‌ها یــا طــرح مفهومــی در ایــن 
بخــش انجــام می‌شــود. ســبک گرافیکــی یــک بــازی ویدئویــی 
بصــری  ســبک  اســت.  بــازی  توســعه  در  مــوارد  مهم‌تریــن  از 
یــک بــازی اغلــب نقــش مهمــی در تجربــه بــازی بازیکــن دارد و 
ایــن یکــی از مــواردی اســت کــه بــازی را جالــب و ســرگرم‌کننده 
ــای  ــیدن طرح‌ه ــا کش ــی3، ی ــر مفهوم ــت1990،2(. هن ــد )تاف می‌کن
ســه‌بعدی،  کاراکترهــای  و  آبجکت‌هــا  طراحــی  بــازی،  مفهومــی 
طراحــی محیــط بــازی، بافت‌گــذاری، طراحــی نــور و افکت‌هــای 
مهــم  بخش‌هــای  جملــه  از  کاربــری4  رابــط  طراحــی  و  تصویــری 
در طراحــی گرافیــک بــازی هســتند (virgool.io). اگرچــه ثابــت 
ــد  ــک می‌کن ــان کم ــه بازیکن ــذاب ب ــک ج ــه گرافی ــت ک ــده اس ش
تــا علاقــه و هیجــان خــود را نســبت بــه بــازی حفــظ کنــد )رونــی5، 
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ــه  ــی تجرب ــه به‌طورکل ــت ک ــازی اس ــی و مکانیــک ب ــن گیم‌پل 2012(، ای
ــد  ــه می‌کن ــازی را دیکت ــت ب ــت موفقی ــن و در نهای ــک بازیک ــازی ی ب
)ماســوچ و رابــر، 2005(. بنابرایــن بــرای طراحــان گرافیــک، ضــروری 
اســت کــه یــک ســبک گرافیکــی را انتخــاب کننــد کــه از گیم‌پلــی 
ــازی  ــه ب ــی ک ــد و جای ــات باش ــا تنظیم ــب ب ــد، متناس ــتیبانی کن پش

به‌راحتــی روی پلتفــرم موردنظــر خــود اجــرا می‌شــود. 
جاروینــن1،)2009(؛  ماننــد  بــازی  محققــان  از  بســیاری  ســبک: 
و  اســمیت3  همچنیــن  و   )2010( همــکاران،  و  مک‌لوئیــن2 
همــکاران )2015: 142(. ســه دســته مجــزا از ســبک‌های گرافیکــی 
شــده‌اند.  مســلط  بــازی  صنعــت  بــر  ســال‌ها  کــه  یافته‌انــد  را 
ــتند.  ــه هس ــزی و واقع‌بینان ــی، فانت ــامل انتزاع ــبک‌ها ش ــن س ای
ویژگی‌هــای ایــن ســبک‌ها در جــدول 3 آمــده اســت. در کنــار 
ــان در  ــگ و چیدم ــی، رن ــور تایپوگراف ــه فاکت ــه س ــه ب ســبک، توج

طراحــی یــک بــازی بســیار مهــم اســت. 
تایپوگرافــی: مخاطبــان هــدف، عامــل اصلــی تأثیرگــذار بــر انتخــاب 
تایپوگرافی هســتند. توجه داشــت کــه قالب، نوع چــاپ و نوع طرح، 
بــر اســاس مخاطبــان هــدف متفــاوت اســت. ســایر ملاحظــات 
تایپوگرافــی،  تصمیمــات  بــه  مربــوط  طراحــی  بــه  مربــوط  اصلــی 
ــد. از  ــن می‌کنن ــی تعیی ــل مختلف ــی را عوام ــت. خوانای ــی اس خوانای
جملــه انــدازه تایــپ، طــول خــط، فاصلــه بیــن خطــوط، انــدازه صفحه، 

ــازمان.  ــان و س ــواری زب ، دش ــر /جوه ــوع تونر ــذ، ن ــوع کاغ ن
رنــگ: ماننــد تایپوگرافــی، رنــگ توانایــی بیــان عظیمــی را دارد 

1- Järvinen
2- McLaughlin ،Smith & Brown
3- Egenfeldt-Nielsen ،Smith & Tosca
4- Lee, Rhee

)وایــت، 1990(. رنــگ در طراحــی گرافیــک کاربردهــای بســیاری 
مکان‌یابــی،  تأکیــد،  برچســب‌گذاری،  بــرای  جملــه  از  دارد، 
تجزیه‌وتحلیــل، شناســایی، یکسان‌ســازی و ســرعت حرکــت. 
صفحــه  در  آنچــه  هــر  و  می‌کنــد  جلــب  خــود  بــه  را  توجــه  رنــگ 

می‌گیــرد.  قــرار  موردتوجــه  ابتــدا  باشــد؛  رنگــی 
تصویر  1: انواع چیدمان برای موبایل )لی و هی4، 2013: 9(.

Figure 1: Types of layouts for mobile (Lee and Hee, 2013: 9).

[1]

[3]

[5]

[3]

[2]

[4]

[6]

[1]

[4]

[6]

[9]

[2]

[5]

[7]

بــازی  بــه  را  بازیکنــان  توجــه  بتوانــد  بایــد  چیدمــان  چیدمــان: 
ابتدایــی  صفحــات  طراحــی  بــا  می‌توانــد  امــر  ایــن  کنــد.  جلــب 

جدول 3: مقایسه ویژگی‌های سه سبک اصلی طراحی گرافیک بازی.
Table 3: Characteristics of the three main styles of game graphic design.

واقع‌گرایانهفانتزیانتزاعی

1- خلاصه و مختصر در بیان گرافیکی
2- قدرت دادن به مغز مخاطب برای تصویرسازی

3- قابل‌اجرا در بازی موبایل
4- مناسب برای محدودیت‌های سخت‌افزاری و 

اقتصادی
5- نداشتن صرفه اقتصادی در فروش

6- امکان استفاده از فضای سادة پس‌زمینه 
به‌عنوان محیط بازی

7- محدودیت بصری

1- نمایش قدرتمند اشخاص و اشیا
2- برجسته نشان دادن ویژگی‌های مهم

3- تنوع گسترده در نمایش هنری
4- جذابیت بازی برای کودکان در مقایسه با سبک 

رئال
5- موفق در جلب‌توجه بازیکن به گیم‌پلی و 

غوطه‌وری
6- نامحدود و بی‌زمان در مقابل تغییرات سلایق 

گرافیکی
7- انعطاف‌پذیرترین و متنوع‌ترین سبک در میان 

این سه سبک

1- قدرت در نشان دادن داستان‌پردازی
2- جذاب و پُرفروش

3- مناسب برای بازی‌های ویدئویی و کامپیوتری
4- روند دشوار ساخت و طراحی

5- این سبک شامل دو زیرمجموعه مهم 
تلویزیون‌گرایی و توهم‌گرایی است
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بــرای  کــپ  دراپ  ماننــد  ســیگنال‌هایی  از  اســتفاده  جالــب، 
ــه  ــی ب ــای رنگ ــط تیره‌ه ــزودن خ ــا اف ــی ی ــای ابتدای ــام بخش‌ه اع
دســت آیــد. طــرح پنجــره بازیکنــان را دعــوت می‌کنــد تــا بــه بــازی 
نــگاه کننــد یــا قــدم در بــازی بگذارنــد. چیدمان‌هــا بایــد از یــک 

، به‌راحتــی انجــام شــود و از گــم شــدن  قســمت بــه بخــش دیگــر
ــرای  ــان ب ــواع چیدم ــر ۱ ان ــد. در تصوی ــری نمای ــده جلوگی بازی‌کنن

تلفــن همــراه دســته‌بندی شــده اســت. 

یافته‌ها

جدول 4: ویژگی‌های خاص نقاشی قهوه‌خانه )نگارندگان(.
Table 4: Special features of Ghahve Khane painting (authors).

نقاشی 
مفاهیمی که می‌توان از آن در مفهوم کلیویژگی‌هاقهوه‌خانه

طراحی بازی استفاده کرد

بینش

یک ضرورت اجتماعی بر اساس گفتمان موجود در جامعه برای شکل‌گیری آن وجود 
داشته است.

پرداختن به 
مشکلات 

جامعه
1. تاکید بر گفتمان اجتماعی

قهوه‌خانه مرکز فعالیت اقتصادی طبقات محروم و محل رفع مسائل کار و کارگری،
اکثر مسائل جامعه در آنجا مطرح و حل‌وفصل می‌شد،

محل نقالی، مشاعره و سخنوری،
محل بستن قرارداد میان کارگر و کارفرما.

قهوه‌خانه 
محل اجتماع 

عامة مردم

، سنت‌ها و  2. توجه به اساطیر
عقاید جامعه

حضور فعال مخاطب در طراحی و شکل‌دهی به معناها و روایت‌ها )آخوندی و افهمی، 
.)4 :1396

تخیل ثانویه )نانی، 1391: 141-140(.
روایت‌گری و در نتیجه هم‌ذات‌پنداری مخاطب )آخوندی و افهمی، 1396: 4(.

حضور فعال 
مخاطب

3. نقش فعال مخاطب در اجرا
سنت‌ها، باورها، عقاید دینی و فرهنگ جمعی.

مرتبط و متأثر از قصه‌گویی و نقالی،
وابسته به اجتماع در قهوه‌خانه )جمع حاضر در قهوه‌خانه، روشنفکر و اهل تفکر نیز 

بوده‌اند(.

تابع سلایق و 
ذوق مخاطب

نفی فردیت هنرمند،
حضور عنصر خیال و نگاه متفاوت آن به عالم،

تجلی صورت‌های مثالی و رسیدن به معنا.

ادامه سنت 
هنری ایران

4. توجه به هنر عامیانه در طراحی شیوه استاد-دخالت مستقیم نظر نقال یا مرشد در رسم تصاویر )تقوی، 1391: 12(.
شاگردی

نقاشی مذهبی؛ سابقة نقاشی عامیانة مذهبی به عهد صفویه و گسترش تشیع مربوط 
.)201 :1379 ، است )پاکباز

ذات و 
حقیقت 

قدسی

کارکرد تعلیمی
حفظ و اشاعه هنر مردمی و مذهبی )اعظم‌زاده، 1392: 130(.

جریانی در جهت اعتراض مردم به شرایط نابسامان زمانه با 
آموزش بازگشت به اسطوره‌های مذهبی و ملی )میرمصطفی، 1387: 18(.

5. آموزش مخاطبمخاطب

کارکرد دینی
شکل‌گیری بر اساس نیازهای آرمانی،

جانب‌داری از نیروهای خیر )زارعی و همکاران، 1397: 149 و 151(.

.)99 :2017 ,Pedram & Hosseini( توجه به شمایل‌ها
تصاویر خیالی و نمادپردازی؛

پایبندی به نقوش سنتی )اعظم‌زاده، 1392: 130(.
.)99 :1397 ، حالت آیینی و آرمانی شمایل‌ها )حکیم و دادور

پایبندی به 
هنر ملی و 

سنتی

6. نمادپردازی
7. متأثر از هنر ملی
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نقاشی 
مفاهیمی که می‌توان از آن در مفهوم کلیویژگی‌هاقهوه‌خانه

طراحی بازی استفاده کرد

مضمون

اسطوره ملی و تغزلی، مضامین مذهبی و فرهنگ عامه )اعظم‌زاده، 1392؛ چلیپا و رجبی، 
.)1379 ، 1. توجه به داستان‌های ملی و اسطوره و دین1385؛ پاکباز

مذهبی

تولد جنبش مشروطه، بیداری افکار عامه، رشد و تعالی اندیشه‌های آزادی‌خواه، نقش 
داستان‌های حماسی و مبارزات آزادی‌خواهانه.

آشکارسازی 
حقیقت

2. آشکارسازی حقیقت و 
آزادی‌خواهی

سادگی بیان )اعظم‌زاده، 1392: 130(.
ترکیب روایی متداوم،

، 1397: 99 و 103(. صراحت در بیان موضوع )حکیم و دادور
ترکیب رسانه‌های مختلف )متن زبانی، نوشتاری و گفتاری و متن نمایشی، حالات و 

حرکات نقال، تن صدا و متن تصویری(،
.)104 :1397 ، وابستگی به روایات مکتوب و شفاهی )حکیم و دادور

شماره‌گذاری پلان‌‌ها و توالی آنها به جهت بازگو کردن روایت.
توجه به سیر داستان یا حماسه در فضای تصویری.

توجه به روایت

3. روایت‌گری )قصه‌گویی، نقالی و 
سخنوری(

4. صراحت و سادگی در بیان
5. ترکیب روایی متداوم

تمهیدات 
تجسمی

1. کادر قاب‌گونهکادربندی قاب‌گونه،

ترکیب‌بندی حلزونی در ادامة سنت نگارگری ایرانی،
. 2. ترکیب‌بندی حلزونی و منتشرو در مواردی ترکیب‌بندی منتشر

.)101 :1397 ، شرح مقامی )حکیم و دادور
پرسپکتیو خاص )تقوی، 1391: 12(.

عدم پرداخت به آناتومی و ژرف‌نمایی )نصری و شیرزادی، 1388: 1468(.
3. پرسپکتیو مقامی

ترکیب فشرده )تقوی، 1391: 12(.

4. فضای فشردهنداشتن فضای خالی در نقاشی.

.)104 :1397 ، نمادپردازی رنگی در الگوی بصری تکرار یکنواخت و درخشندگی رنگی )حکیم و دادور
.)40 :1395 ، بیان نمادین رنگ‌ها )حسین‌آبادی و محمدپور

5. رنگ‌پردازی نمادینبهره‌گیری از فن رنگ‌وروغن )اعظم‌زاده، 1392: 130(.

هم‌مکانی،
.)99 :1397 ، 6. هم‌مکانی و حرکت مجازیایجاد حس حرکت مجازی )حکیم و دادور

.)98 :1397 ، مستمر هم‌زمان )حکیم و دادور
7. هم‌زمانی

.)101 :1397 ، مستمر غیرهم‌زمان )حکیم و دادور

خط و 
نوشتار

.)104 :1397 ، حضور نشانه‌های نوشتاری )حکیم و دادور
نستعلیق، نستعلیق دست‌نویس، ثلث، نسخ.

1. حضور نشانه‌های نوشتاری
2. استفاده از خوشنویسی

ســنت  از  متأثــر  و  ادامــه  در  قهوه‌خانــه،  نقاشــی  ازآنجایی‌کــه 
ــری  ــت و درگی ــاص آن اس ــای خ ــا ویژگی‌ه ــران ب ــی ای ــری نقاش هن
اســت،  مهــم  بســیار  نقاشــی  فضــای  و  روایــت  در  مخاطــب 
نظــر  بــه  مناســب  بــازی،  فضــای  طراحــی  بــرای  آن  از  اســتفاده 
می‌رســد. مقصــود نگارنــده از فضــا، طراحــی زمینــه، ترکیب‌بنــدی 
ــتفاده  ــت اس ــی در جه ــی الگوی ــرای طراح ــت. ب ــزی اس و رنگ‌آمی

از نقاشــی قهوه‌خانــه در طراحــی فضــای بــازی بایــد ببینیــم کــه 
قهوه‌خانــه  نقاشــی  در  مضمــون  و  بینــش  پایــه‌ای  مفاهیــم 
چیســت؟ و ایــن مفاهیــم بــرای کدام‌یــک از ژانرهــا مناســب‌تر 
هســتند؟ لازم بــه ذکــر اســت؛ علی‌رغــم اینکــه ژانــر در مطالعــات 
بــازی دارای اهمیــت بســیار زیــادی اســت امــا هنــوز بــر ســر تعداد 
ــاب  ــای انتخ ــت. ژانره ــه اس ــورت نگرفت ــی ص ــا اجماع ــواع آنه و ان
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 ۲۰۲۰ ســال  ژانرهــای  مهم‌تریــن  به‌عنــوان  مقالــه  ایــن  در  شــده 
 Making sense of genre: The logic of" بــا عنــوان از مقالــه‌ای 
همیــن  در  شــده  منتشــر   ”video game genre organization
ســال در فصلنامــه Games and culture برداشــته شــده اســت. 
بــرای حصــول نتیجــه، در ابتــدا، نقاشــی قهوه‌خانــه به‌دقــت از 
منابــع مکتــوب و تصویــری مطالعــه و شــاخصه‌های آن از ســه 
ــد.  ــتخراج ش ــمی اس ــدات تجس ــون و تمهی ــش، مضم ــوزة بین ح
ــی  ــرای طراح ــوان از آن ب ــه بت ــی ک ــی و مفهوم ــی بررس ــم کل مفاهی
کــرد، انتخــاب و دســته‌بندی شــد. در ادامــه و  بــازی اســتفاده 
ــد  ــدا بای ــازی، ابت ــای ب ــی فض ــرای طراح ــری ب ــی نظ ــاس مبان ــر اس ب
بدانیــم کــه هرکــدام از ژانرهــا، بــا چــه مضامیــن و بینش‌هایــی 
ــه، جــداول ۵ و ۶  ــول نتیج ــرای حص ــد. ب ــتری دارن ــب بیش تناس

ــت. ــده اس ــی ش طراح

لازم بــه ذکــر اســت کــه مؤلفــة آمــوزش مخاطــب و نقــش 
در  پیش‌ازایــن  کــه  مؤلفــه‌ای  دو  اجــرا  در  مخاطــب  فعــال 
مطالعــات متعــددی مــورد بررســی و واکاوی قــرار گرفتــه و در این 
مطالعــه بــرای جلوگیــری از دوبــاره‌کاری از پرســش‌نامه حــذف 
شــده‌اند. بایــد توجــه داشــت کــه بینــش و مضامیــن موجــود در 
نقاشــی قهوه‌خانــه بــا انتخــاب ژانــر بــازی مرتبــط خواهنــد بــود کــه 

ــود  ــد ب ــذار خواه ــط اثرگ ــی محی ــازی و طراح ــبک ب ــر س ــه ب در ادام
لــذا در ابتــدا بــه ارتبــاط میــان ایــن دو پرداختــه شــد. باتوجه‌بــه 
بــه  اقــدام  فعالانــه  بســیار  ژانرهــا  تمامــی  در  مخاطــب  اینکــه 
تصمیمــات  ایــن  )هرچنــد  کــرد  خواهــد  بــازی  و  تصمیم‌گیــری 
از پیــش تعییــن و پیش‌بینی‌شــده و تنهــا بــه شــکل ظاهــری 
قهوه‌خانــه  نقاشــی  در  ویژگــی  ایــن  اســت(،  مختــار  مخاطــب 
مخاطــب،  نقش‌آفرینــی  در  بازی‌هــا  ذاتــی  ویژگــی  بــا  کامــاً 

اســت. هم‌راســتا 
بــر اســاس ایــن نظرســنجی، تاکیــد بــر گفتمــان اجتماعــی 
شــانس  نقش‌آفرینــی  و  اســتراتژی  تیرانــدازی،  ژانرهــای  در 
شبیه‌ســازی  و  ورزشــی  ژانــر  در  و  داشــت  خواهــد  بیشــتری 
ــه  ــه ب ــان توج ــدگاه متخصص ــود. از دی ــد ب ــق نخواه ــدان موف چن
شبیه‌ســازی،  ژانرهــای  در  جامعــه  عقایــد  و  ســنت‌ها   ، اســاطیر

بــرای  بیشــتری  شــانس  ماجراجویــی،  اکشــن  و  ماجراجویــی 
و  شبیه‌ســازی  ژانرهــای  در  و  داشــت  خواهنــد  موفقیــت 
ــر  ــه هن ــه ب ــید. توج ــد رس ــود خواه ــزان خ ــن می ــه کمتری ــی ب ورزش
عامیانــه در طراحــی نیــز در ژانرهــای شبیه‌ســازی، ماجراجویــی 
را خواهــد داشــت و در  و اکشــن ماجراجویــی بهتریــن نتیجــه 
دیــدگاه  از  بــود.  نخواهــد  موفــق  چنــدان  نقش‌آفرینــی  ژانــر 

جدول 5: بررسی میزان تناسب بینش در نقاشی قهوه‌خانه با انواع مختلف ژانر بازی
Table 5: Assessing the appropriateness of insight in Ghahve Khane painting with different types of game genres

مفهوم

ژانر

تاکید بر گفتمان 
اجتماعی

 ، توجه به اساطیر
سنت‌ها و عقاید 

جامعه

توجه به هنر 
عامیانه در 

طراحی
میانگین متأثر از هنر ملینمادپردازی

121311151481.25استراتژی

1015811865اکشن

111212131173.75اکشن ماجراجویی

131459962.5تیراندازی

391361152.5شبیه‌سازی

91613141077.5ماجراجویی

121459758.75نقش‌آفرینی

0961323.75ورزشی

48.6170.8350.6954.1650.69میانگین
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متخصصــان، ژانــر اســتراتژی و ماجراجویــی بیشــترین قابلیــت را 
بــرای نمادپــردازی دارنــد و ژانــر ورزشــی قابلیــت چندانــی در ایــن 
زمینــه نــدارد. در تأثیــر از هنــر ملــی می‌تــوان بــه ژانــر اســتراتژی، 
ورزشــی  ژانــر  و  کــرد  توجــه  شبیه‌ســازی  و  ماجراجویــی  اکشــن 
نــدارد.  زمینــه  ایــن  در  زیــادی  قــدرت  متخصصــان  دیــدگاه  از 
باتوجه‌بــه مطالعــات انجــام شــده، ژانــر اســتراتژی، ماجراجویــی 
و اکشــن ماجراجویــی شــانس بیشــتری بــرای موفقیــت متأثــر 
از بینــش نقاشــی قهوه‌خانــه دارنــد. در مقابــل بــه ترتیــب توجــه 
، ســنت‌ها و عقایــد جامعــه، نمادپــردازی، توجــه بــه  بــه اســاطیر
هنــر عامیانــه در طراحــی، متأثــر از هنــر ملــی و تاکیــد بــر گفتمــان 

اجتماعــی بایــد در طراحــی بــازی موردتوجــه قــرار گیــرد.
توجــه بــه داســتان‌های ملــی و مذهبــی، بیشــترین شــانس را 
بــرای موفقیــت در طراحــی بــازی بــه ســبک نقاشــی قهوه‌خانــه در 
میــان تمــام ژانرهــا دارد و در ایــن میــان ژانر اکشــن کاملًا از شــانس 
میــزان  ماجراجویــی،  ژانــر  مقابــل  در  اســت.  برخــوردار  بالایــی 
مطابقــت بیشــتری بــا مضامیــن موجــود در نقاشــی قهوه‌خانــه 

ــدارد. ــت ن ــرای موفقی ــادی ب ــانس زی ــی ش ــر ورزش دارد و ژان
ــی  ــم نقاش ــدام از مفاهی ــب هرک ــزان تناس ــی می ــس از بررس پ

ــای  ــاب ژانره ــا و انتخ ــدام از ژانره ــای هرک ــه و قابلیت‌ه قهوه‌خان
میــزان  شــناخت  بــرای  نقاشــی،  نــوع  ایــن  بــرای  متناســب‌تر 
تناســب ویژگی‌هــای بصــری نقاشــی قهوه‌خانــه بــا خصوصیــات 
کــه  می‌شــد  تفکیــک  بایــد  ابتــدا  بــازی  گرافیــک  طراحــی  ویــژة 

ــت؟ ــدازه اس ــه ان ــا چ ــم ت ــدام از مفاهی ــان هرک ــاط می ارتب
بایــد دقــت نماییــم کــه انتخــاب ســبک مناســب بــه دنبــال 
خــود، نــوع بافت‌گــذاری، طراحــی نــور و افکت‌هــای تصویــری را 
ــی،  ــدی حلزون ــه، ترکیب‌بن ــدی قاب‌گون ــت. کادربن ــد داش خواه
هم‌مکانــی  و  هم‌زمانــی  فشــرده،  فضــای  مقامــی،  پرســپکتیو 
از  اســتفاده  چیدمــان؛  بخــش  بــه  مربــوط  مجــازی  حرکــت  و 

خوشنویســی و حضــور نشــانه‌های نوشــتاری مربــوط بــه بخــش 
تایپوگرافــی و رنگ‌پــردازی نمادیــن در بخــش رنــگ اســت. ایــن 

مــوارد در جــدول ۷ بررســی می‌شــود.
نوشــتاری،  نشــانه‌های  از  اســتفاده   ،7 جــدول  مطابــق 
فضــای  طراحــی  در  فشــرده  فضــای  و  نمادیــن  رنگ‌پــردازی 
ــن  ــی اســتفاده از ای ــا به‌طورکل ــرد ام ــد ک ــل خواه ــق عم ــازی موف ب
نقاشــی در طراحــی فضــای بــازی پرریســک خواهــد بــود چراکــه 
چنــدان اســتفاده از آنهــا از دیــدگاه متخصصــان، مناســب بــه 

جدول 6: بررسی میزان تناسب مضمون در نقاشی قهوه‌خانه با انواع مختلف ژانر بازی
Table 6: Examining the degree of thematic appropriateness in Ghahve Khane painting with different types of game genres

مفهوم

ژانر

توجه به 
داستان‌های ملی 

و مذهبی

آشکارسازی 
حقیقت و 

آزادی‌خواهی

روایت‌گری 
)قصه‌گویی، 

نقالی و 
سخنوری(

صراحت و 
سادگی در بیان

ترکیب روایی 
میانگین‌متداوم

151192350استراتژی

161287965اکشن

1516110862.5اکشن ماجراجویی

1113381056.25تیراندازی

2928735شبیه‌سازی

16161631380ماجراجویی

1311166462.5نقش‌آفرینی

12287137.5ورزشی

69.4462.550.6928.4737.5میانگین

فصلنامــه علمــی مؤسســه آمــوزش عالــی فــردوس 
Ferdows-honor-Journa l of A r t s
Ferdows Institute of higher Education 

117

شماره چهارم
بـــهـــــــــــــــار  1400



مشــکل  تایپوگرافــی  و  رنگ‌پــردازی  لحــاظ  بــه  نمی‌رســد.  نظــر 

چندانــی وجــود نخواهــد داشــت امــا تناســب میــان چیدمــان بــا 
ــرای  ــبک ب ــاب س ــکلات انتخ ــازی و مش ــرای ب ــان ب ــد چیدم قواع
ــبک  ــن س ــد میانگی ــد درص ــد. هرچن ــد آم ــود خواه ــه وج ــراح ب ط
انتزاعــی بیشــتر از ســایرین اســت امــا بــه نظــر می‌رســد اســتفاده 

از آن در ســبک فانتــزی نیــز بلامانــع خواهــد بــود.  

بحث 
متخصــص،  شــانزده  نظــر  از  اســتفاده  بــا  مطالعــه  ایــن  در 
مضمــون  بینــش،  لحــاظ  بــه  قهوه‌خانــه  نقاشــی  از  اســتفاده 
ادامــه  در  و  ســطح‌بندی  و  بررســی  بــازی  مختلــف  ژانرهــای  در 
ــی  ــرای طراح ــه ب ــی قهوه‌خان ــری نقاش ــدات بص ــتفاده از تمهی اس
، بــه دلیــل نداشــتن  فضــای بــازی ســنجیده شــد. در حــال حاضــر
ــش  ــن پژوه ــده در ای ــه ش ــوی ارائ ــوان از الگ ــر می‌ت ــع قوی‌ت مناب
در جهــت طراحــی بــازی اســتفاده کــرد امــا ایــن کار بایــد باتوجه‌بــه 
بــه  شــود.  انجــام  الگــو  ایــن  در  شــده  اعــام  محدودیت‌هــای 
، ایــن مطالعــه نشــان می‌دهــد در برخــی مــوارد بیــن  بیــان دیگــر
می‌شــود  باعــث  کــه  دارد  وجــود  زیــادی  توافــق  متخصصــان 
بــرای  را  توصیــه  آن  بتــوان  بیشــتری  قــدرت  و  اطمینــان  بــا 
ــر  ــل اختلاف‌نظ ــه دلی ــوارد ب ــی م ــی در برخ ــرد ول ــرح ک ــی مط طراح
متخصصــان یــا مطــرح شــدن دلایــل متناقــض، بایــد بــا احتیــاط 

ــه  ــا توج ــدی ب ــات بع ــی زد و در مطالع ــه طراح ــت ب ــتری دس بیش

بیشــتری بــه آنهــا پرداخــت. بــرای مثــال در طراحــی نــور محیــط 
ــی  ــه در طراح ــی قهوه‌خان ــری نقاش ــدات بص ــتفاده از تمهی ــا اس ی
کــه  دارد  وجــود  زیــادی  اختلاف‌نظــر  معرفــی،  صفحــة  و  منــو 
آن را تــا حــدی می‌تــوان بــه کمبــود مطالعــات میدانــی در ایــن 
زمینــه و دانــش نظــری طراحــان در یکــی از دو حــوزة نقاشــی و 
ــان  ــی بیشــتر متخصص ــه ناهماهنگ ــه ب ــت ک ــط دانس ــازی مرتب ب
انجامیــده اســت. مســئلة دیگــری کــه ممکــن اســت باعــث ایــن 
اختلاف‌نظرهــا شــده، عــدم آشــنایی کافــی بــا مفاهیــم نقاشــی و 
تفــاوت در برداشــت متخصصــان از مفاهیــم ارائــه شــده اســت. 
میــزان  کــه  اســت  ایــن  مهــم  تفاوت‌هــا،  ایــن  علــت  از  فــارغ 
اتکاپذیــری آنهــا کمتــر از ســایر زمینه‌هــا می‌باشــد. البتــه ایــن 
مســئله بــه معنــای بی‌اعتبــار بــودن یافته‌هــای ایــن حوزه‌هــا 
را برجســته‌تر  نیســت، بلکــه فقــط ضــرورت مطالعــات بعــدی 

 . می‌کنــد
بــا  شــده  انجــام  مطالعــات  ســایر  هماننــد  پژوهــش  ایــن 
روش دلفــی، محدودیت‌هایــی داشــته اســت کــه بــرای مثــال 
احتمالــی  تمایــل  متخصصــان،  انتخــاب  نحــوة  بــه  می‌تــوان 
در  تفــاوت  احتمــال  و  خــود  نظــرات  تحمیــل  بــه  محققــان 
برداشــت متخصصــان از مفاهیــم اشــاره کــرد. در ایــن پژوهــش 
حــوزه  ایــن  متخصصــان  برجســته‌ترین  از  تــا  شــد  تــاش 

جدول 7: میزان تناسب ویژگی‌های بصری نقاشی قهوه‌خانه و گرافیک بازی 
Table 7: The proportion of visual features of Ghahve Khanepainting and game graphics

تمهیدات 
تجسمی

گرافیک بازی

کادربندی 
قاب‌گونه

ترکیب‌بندی 
حلزونی و 

منتشر

پرسپکتیو 
مقامی

فضای 
هم‌زمانیفشرده

هم‌مکانی 
و حرکت 

مجازی

حضور 
نشانه‌های 
نوشتاری 

استفاده از 
خوشنویسی

رنگ‌پردازی 
میانگین‌نمادین

567726103938.19سبک انتزاعی

368823681037.5سبک فانتزی

126101269327.7سبک واقع‌گرایانه

26752225چیدمان

1168.75رنگ

9750تایپوگرافی

17.1831.2543.7546.8710.9320.3148.4342.1850میانگین
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ــای  ــود محدودیت‌ه ــل وج ــه دلی ــه ب ــد ک ــود، هرچن ــتفاده ش اس
زمانــی، مکانــی و هماهنگــی و همین‌طــور مقــارن شــدن ایــن 
مطالعــات بــا قرنطینــه بیمــاری کرونــا، امــکان اســتفاده از برخــی 

نشــد.  فراهــم  برجســته  صاحب‌نظــران 
پیشــنهاد می‌شــود بــرای پژوهش‌هــای آتــی بــر موضوعــات 

زیــر توجــه گــردد.
نگارگــری -1  از  متأثــر  رایانــه‌ای  بــازی  ســبک  طراحــی  بــه  توجــه 

ایرانــی.

اســاس -2  بــر  رایانــه‌ای  بــازی  در  کاراکتــر  طراحــی  بــه  توجــه 
ایرانــی. نگارگــری 

اســاس -3  بــر  رایانــه‌ای  بــازی  کاربــری  رابــط  طراحــی  بــه  توجــه 
نقــوش. هندســه 

سپاسگزاری
محســن  دکتــر  آقــای  ارزنــدة  راهنمایی‌هــای  از  بدین‌وســیله 

می‌نمایــم. قدردانــی  و  تشــکر  روش‌شناســی،  امــر  در  مرآثــی 
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