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چکیده
بیــان مســئله: ســبک گرافیکــی یــک بــازی از مهمتریــن مــوارد در توســعه بــازی اســت. ســبک بصــری 
ــازی  ــازی بازیکــن دارد و ایــن یکــی از مــواردی اســت کــه ب ــه ب ــازی اغلــب نقــش مهمــی در تجرب یــک ب
را جالــب و ســرگرم‌‌کننده می‌‌ســازد و در نــگاه اول، توجــه مخاطــب را بــه بــازی جلــب می‌‌کنــد امــا 

ــت. ــگ اس ــیار کمرن ــازی بس ــبک ب ــی س ــی در طراح ــری ایران ــول نگارگ ــتفاده از اص اس
هــدف پژوهــش: نگارنــدگان در ایــن پژوهــش ایــن اســت کــه بــه الگویــی دســت یابنــد تــا بتــوان بــه 
ح می‌‌شــود کــه  کمــک آن، از نگارگــری قاجــار در طراحــی ســبک بــازی بهــره بــرد. حــال ایــن ســوال مطــر
ــازی  ــف ب ــبک‌‌های مختل ــرای س ــار ب ــب قاج ــری مکت ــی نگارگ ــی در بازطراح ــا و مزایای ــه محدودیت‌‌ه چ

وجــود دارد؟ 
ــین  ــق پیش ــه موف ــر دو تجرب ــه ب ــا تکی ــی و ب ــه روش توصیفی-تحلیل ــه ب ــن مطالع ــش: ای روش پژوه
 ، بازی‌‌ســازان در اســتفاده از نقاشــی بــرای ســاخت بــازی بــوده اســت. ایــن دو بــازی تنگامــی و جوهــر

کــوه، راز بوده‌‌انــد. 
نتیجه‌گیــری: مطالعــه نشــان می‌‌دهــد کــه اســتفاده از مکتــب نگارگــری قاجــار در طراحــی بــه ســبک 
فانتــزی و انتزاعــی، ارتبــاط موثرتــری را میــان طراحــی و مخاطــب از خــود نشــان می‌‌دهــد امــا طراحــی 
ــه  ــان در ادام ــود. محقق ــد ب ــتری خواه ــت بیش ــا چالــش و خلاقی ــراه ب ــال، هم ــی و رئ ــبک انتزاع ــه س ب
دریافتنــد کــه تیــم بازی‌‌ســازی در طراحــی بــه ســبک فانتــزی بــا مســائل و چالش‌‌هــای کمتــری در 
طراحــی ســبک گرافیکــی بــازی همــراه اســت همچنیــن در ایــن ســبک، طراحــی ســبک گرافیکــی بــا 

کیفیــت مطلوب‌‌تــری همــراه خواهــد بــود. 
بــازی، ســبک انتزاعــی، ســبک فانتــزی،  ، ســبک گرافیکــی  کلیــدی: مکتــب نگارگــری قاجــار واژگان 
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Abstract
Problem Statement:Problem Statement: The graphic style of a game is one of the most important things 
in game development. The visual style of a game often plays an important role in 
the player’s game experience, and this is one of the things that makes the game 
interesting and fun, and at first glance, draws the audience’s attention to the game, 
but using the principles of Iranian painting in The design of the game style is very 
pale. Painting is the most precious example of Iran’s visual art, which, despite its 
prosperity or decline in each period, features are continuously repeated in it. to 
give The Qajar era is one of the brilliant eras in this painting, which had special 
achievements for Iranian painting, so in this research, the authors are looking for it 
to examine all aspects of the redesign influenced by Qajar painting in game design, 
from its special features, use and keep it. Objectives: Objectives: the writers in this research is 
to achieve a model so that with its help, Qajar painting can be used in game style 
design. ResearchResearch Question:Question: what are the limitations and advantages in redesigning 
the painting of the Qajar school for different game styles? ResearchResearch Method:Method: This 
study is descriptive-analytical and based on two previous successful experiences of 
game-makers in using drawings to make games. These two games were Tengami 
and ink, mountain, mystery. Conclusion: Conclusion: The study shows that the use of the Qajar 
painting in fantasy and abstract design shows a more effective relationship between 
the design and the audience, but abstract and real style design is more challenging 
and creative. will be. The researchers further found that the game development team 
in fantasy style design is associated with fewer issues and challenges in designing 
the graphic style of the game. Also, in this style, the graphic style design will be 
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associated with a better quality. In this research, 
the researchers investigated the pattern of two 
games Tengami and ink, mountain, mystery. to 
create more visual pleasure based on the MDA 
framework in choosing the style of the game, so 
that they can use the pattern of these games to use 
the Qajar painting for a correct style for the hand 
game. find The reasons for choosing these games 
are strong atmosphere creation and intelligent 
ideation, in addition to good graphics and visual 
design, which is also evident in the sales results and 
audience reception. According to the researches, 
these games used well the limitations of painting 
in order to create a powerful visual space, which 
did not affect the gameplay. After examining the 
features, positive features and limitations of the 
graphics in relation to the design of the game style, 
we presented the template. 1. In which style will the 
design according to Qajar painting lead to a more 
effective connection between the audience and the 
design? Considering the mentioned characteristics 
and limitations, it seems that using this school 
of painting for fantasy and abstract style will be 
less challenging for the game development team. 
According to the experiences of previous game 
makers in using a specific culture and artistic 
school in designing game style in Tengami and 
ink, mountain, mystery games, it seems that 
fantasy style is a more suitable choice. In addition 
to these two games, the games of Artistico, Egypt, 
Old Kingdom and Amirza have also acted in the 
same way. 2. In which style is it possible to design 
more creatively based on this school? The Qajar 
painting in relation to the fantasy style has many 
common features that can help this school to shine 
well in the fantasy style, but to avoid applying 
a collage-like design and at the same time the 
ability to convey the feeling of a school, The game 
development team should be involved in solving 
various problems that increase the possibility of 
creative design for this style. On the other hand, the 
Qajar painting has more limitations in relation to 
the realistic style, but there are also many positive 
features between the two. Finding a solution to 
solve this challenge can help the gamification 
team to design creative examples. 3. Solving 
design problems and complications in which style 
will happen more easily based on this painting? 
Due to having positive features and limitations 
that can be solved, there will be less challenge in 

designing with fantasy style. 4. In which style, by 
using the design influenced by the Qajar painting, 
can a better quality be achieved? It seems that 
the answer to this question completely depends 
on the strength of the design team, but in the 
fantasy style, due to having more strengths and 
limitations that can be overcome, the challenges 
will be less and the team’s error percentage will 
be less and success will be more.
Keywords:Keywords: Qajar painting school, graphic style of 
the game, abstract style, fantasy style, realistic 
style, Tengami game, ink, mountain, mystery
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مقدمه و بیان مسئله
کــه  ایــران اســت  ارزنده‌‌تریــن نمونــه هنــر تصویــری  نگارگــری، 
بــا وجــود شــکوفایی و یــا زوال خــود در هــر دوره، ویژگی‌‌هایــی 
ــار  ــه آن در کن ــه مجموع ــده ک ــرار ش ــته در آن تک ــورت پیوس به‌‌ص
هــم می‌‌توانــد یــک اثــر را در قالــب نقاشــی ایرانــی جــای دهــد. 
نگارگــری  مکتــب  در  درخشــان  دوران  از  یکــی   ، قاجــار دوران 
ایرانــی  نقاشــی  بــرای  را  خاصــی  دســتاوردهای  کــه  می‌‌باشــد 
ــال آن  ــه دنب ــدگان ب ــش، نگارن ــن پژوه ــذا در ای ــت ل ــته اس داش
هســتند تــا بــا بررســی تمــام ابعــاد بازطراحــی متأثــر از ایــن مکتــب 
در قالــب گرافیــک بــازی بــرای حفــظ ایــن گنجینــه تــاش نماینــد.
بــازی تحــت تلفــن همــراه، یکــی از جوان‌‌تریــن صنایــع خــاق 
جهــان اســت کــه شــروع آن مصــادف بــا بــازی مــار1 در نوکیــا 6110 
در ســال 1997 می‌‌باشــد امــا بــا قدمتــی کمتــر از 24 ســال، یکــی از 
محبوب‌‌تریــن و احتمــالا رایج‌‌تریــن انــواع بــازی به‌‌شــمار مــی‌‌رود. 
ــر روی گرافیــک  ــرمایه‌‌گذاری ب ــه س ــد ک ــر می‌‌رس ــور به‌نظ ــذا اینط ل

ایــن نــوع از بازی‌‌هــا بــا بازدهــی خوبــی مواجــه خواهــد شــد.
ــدن  ــر درآم ــه تصوی ــوع ب ــازی و ن ــه گرافیــک ب ــت ک ــد دانس بای
موفقیــت  عــدم  یــا  موفقیــت  دلایــل  از  یکــی  آن،  در  عناصــر 
یــک بــازی اســت. ناشــران بــازی معتقدنــد کــه گرافیــک بــازی، 
مهمتریــن جنبــه بازاریابــی بــازی اســت. از ایــن گذشــته، گرافیــک 
افــراد  و  می‌‌کنــد  مشــاهده  مخاطــب  کــه  اســت  چیــزی  اولیــن 
تمایــل بیشــتری بــه ســمت بازی‌‌هــای چشــم‌‌نواز و چشــم‌‌گیر 

.(Carvalho et al,2015,169) دارنــد 
ویــژه  جایــگاه  می‌‌تواننــد  همــراه  تلفــن  بازی‌‌هــای  امــروزه 
بــرای  فرهنگ‌‌ســازی  و  گاهی‌‌رســانی  آ آمــوزش،  امــر  در  را  خــود 
آورده‌‌انــد.  مخاطبــان بــه ویــژه کــودکان و نوجوانــان به‌‌دســت 
شــده  ســاخته  بازی‌‌هایــی   ، کشــور در  گذشــته  ســال‌‌های  در 
آن‌هــا  اغلــب  امــا  گرفته‌‌انــد  قــرار  نیــز  اســتقبال  مــورد  کــه 
می‌‌کننــد؛  تبعیــت  ایرانــی  غیــر  هنــر  بصــری  ویژگی‌‌هــای  از 
و  ایرانــی  هنــر  اصیــل  ســاختارهای  کــه  کنیــم  توجــه  بایــد 

ــت،  ــته اس ــور رواج داش ــن کش ــا در ای ــه قرن‌‌ه ــی ک زیبایی‌‌شناس
ــی  ــک ایران ــدات گرافی ــخصه‌‌ای از تولی ــه مش ــی آن را دارد ک توانای
در دنیــا باشــد کــه امــروزه مهجــور مانــده اســت. بایــد توجــه کــرد 
کــه علی‌‌رغــم داشــتن ایــن هنــر اصیــل، تاکنــون از ویژگی‌‌هــای 
ــه در  ــی ک ــاخت الگوی ــت س ــی، جه ــی ایران ــری و نقاش ــر نگارگ هن
ــه  ــره گرفت ــد، به ــی باش ــل ایران ــر اصی ــادآور هن ــال ی ــای دیجیت دنی
نشــده اســت. بررســی ایــن ویژگی‌‌هــا و امکان‌‌ســنجی اســتفاده 
راهــی  می‌‌توانــد  همــراه  تلفــن  بــازی  تصویرســازی  در  آن‌هــا  از 

باشــد تــا بــه الگویــی در ایــن امــر دســت یابیــم. 
آنجــا کــه داشــتن هویــت دغدغــه جهــان امــروز اســت،  از 
بازی‌‌هــای  به‌‌ویــژه  بازی‌‌هــا  طریــق  از  ایرانــی  هویــت  تزریــق 
موبایلــی می‌‌توانــد بــه اشــاعه فرهنــگ و هنــر ایرانــی کمــک کنــد. 
ــت  ــگ اس ــرم و رن ــط، ف ــرح، خ ــی از ط ــه غن ــی گنجین ــری ایران نگارگ
کــه امــروزه می‌‌تــوان از داشــته‌‌هایش ورای قــاب کتــاب در قــاب 
تلفــن همــراه نیــز بهــره جســت. ســوال ایــن پژوهــش این‌‌گونــه 
ــی  ــبکی در طراح ــه س ــت از چ ــر اس ــه بهت ــت ک ــه اس ــکل گرفت ش
بــازی تحــت تلفــن همــراه اســتفاده نماییــم تــا لــذت بیشــتری 

بــرای مخاطــب در مواجهــه بــا آن داشــته باشــیم؟  

پیشینۀ پژوهش
ــق  ــه تلفی ــوان »مطالع ــا عن ــه‌‌ای ب ــگ2، )2019(، در مقال ــو و چان  گ
تکنیــک  در  شــده  اســتفاده  یکپارچــه  محتــوای  و  دیجیتــال 
از  بــه بررســی ویژگی‌‌هــا و معایــب اســتفاده  نقاشــی مرکــب«، 
ــیم  ــد. ترس ــازی پرداخته‌‌ان ــک ب ــی گرافی ــب در طراح ــی مرک نقاش
، اســتفاده  واضــح اجســام نزدیــک، ترســیم تــار بــرای اجســام دور
از رنگ‌‌هــای ظریــف و تمرکــز بــر مفهــوم هنــری از ویژگی‌‌هــای 
مثبــت آن و فقــدان حــس واقعیــت، فقــدان اثــر نــور و ســایه 
کــه  می‌‌دهنــد  توضیــح  آنــان  اســت.  آن  منفــی  ویژگی‌‌هــای  از 
ــا  ــد ت ــان ده ــود نش ــم خ ــت را از چش ــد طبیع ــد می‌‌خواه هنرمن
از چشــم دیگــران و در انتهــا نتیجه‌‌‌‌گیــری می‌‌کنــد کــه ســبک 
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مرکــب ســه‌‌بعدی بــه راحتــی انجــام نمی‌‌شــود امــا بــه عنــوان 
ــد،  ــعه یاب ــد توس ــوز بای ــه هن ــوا ک ــد محت ــرای تولی ــت ب یــک صنع
ارزش تحقیــق دارد. انیمیشــن مرکــب ســه‌‌بعدی راهــی بــرای 
حفــظ فرهنــگ آســیایی اســت بنابرایــن بــرای انســان مــدرن، 
دســت  از  را  خــود  تاریخــی  ارزش  هرگــز  و  دارد  درمانــی  اثــر 
تجــاری  ارزش  کــه  هســتند  امیــدوار  همینطــور  داد.  نخواهــد 

ــرد. ــد ک ــاد خواه ــز ایج نی
یــان3، )2015(، در مقالــه‌‌ای بــا عنــوان »تحقیقــی دربــاره طراحی 
شــخصیت بــازی بــا خصوصیــات فرهنــگ ســنتی چینی«، بــه این 
ــولات زمانــی  موضــوع می‌‌پــردازد کــه فرهنــگ ســنتی چیــن، تح
ــری  ــازی تصوی ــا مدلس ــت و ب ــرده اس ــه ک ــادی را تجرب ــی زی و مکان
غنــی و معنــای عمیــق، تاثیــر بســزایی در رشــد شــخصیت بــازی 
مــدرن چیــن دارد. وی ادامــه می‌‌دهــد کــه هــر کشــوری فرهنــگ 
، چگونگــی  ســنتی خــاص خــود را دارد و در جامعــه متنــوع امــروز
کشــف عناصــر فرهنــگ ســنتی و ادغــام آنهــا در بــازی، همــان 
یــک  بــه  تــا  بگیــرد  نظــر  در  بایــد  بــازی  طــراح  کــه  اســت  چیــزی 

ــد. ــت یاب ــمگیر دس ــر چش کاراکت
فریدمــن و آســف4، )2014(، در مقالــه‌‌ای بــا عنــوان »نقــش 
طراحــی بصــری در طراحــی بــازی«، توضیــح می‌‌دهــد کــه نظریــه 
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 گیم‌‌پلــی5 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

روش پژوهش
طراحــی بصــری بــازی همــواره بــا نگرانی‌‌هــای زیبایی‌‌شناســی 
ــی  ــذت حس ــه ل ــری ک ــای بص ــی کیفیت‌‌ه ــا ارزیاب ــروکار دارد و ب س
ــی  ــن محققان ــش از ای ــود. پی ــخص می‌‌ش ــد، مش ــه می‌‌دهن را ارائ
ارزش  پرســش  بجــورک6،  و  برگســترویم  لوندگــرن،  چــون 
کرده‌‌انــد.  مطــرح  را  دارد  بــازی  در  تاثیــری  چــه  زیبایی‌‌شــناختی 
هنــری  اثــر  هــر  دربــاره  زیبایی‌‌شــناختی  قضــاوت  یــک  اســاس 
تولیــد شــده یــا هــر شــی - در محیــط فیزیکــی یــا در فضــای مجازی 
ــی‌‌ای  ــی، ش ــازی ویدئوی ــت. ب ــب آن اس ــت ترکی ــت و کیفی - کمی
اســت کــه پیرامــون دو چیــز ســاخته می‌‌شــود؛ کنــش/ واکنــش 
ــازی  ــتند. ب ــی هس ــیار انتزاع ــارت بس ــن دو عب ــا ای ــتراتژی ام و اس
ژانرهــا  ایــن  داد.  گســترش  آن ‌‌را  بتــوان  تــا  دارد  ژانــر  بــه  نیــاز 

شــامل کلاســیک/مهارتی، اکشــن، اســتراتژیک، نقش‌‌آفریــن، 
ــک  ــه ی ــاز ب ــازی نی ــی ب ــرای بررس ــت. ب ــی اس ــازی و آموزش شبیه‌‌س
در  مخاطــب  چراکــه  ایســتا؛  نــه  داریــم  پویــا  ســنجش  معیــار 
بــازی نقشــی فعــال دارد نــه منفعــل و بازیکــن ممکــن اســت 
ارتبــاط بیــن دو مرتبــه مختلــف واقعیــت،  احســاس افزایــش 
حرکــت فیزیکــی واقعــی و نمایــش روی صفحــه را داشــته باشــد؛ 
بنابرایــن بازیکــن به‌‌صــورت دوگانــه بــا بــازی درگیــر می‌‌شــود، 
وی مشــاهده می‌‌کنــد کــه خــودش بــه عنــوان بخشــی از روایــت 
مشــاهده  را  فیزیکــی  هماهنــگ  عملکــرد  و  می‌‌کنــد  عمــل 
بــه  محققــان  مقالــه،  ایــن  در   .(Friedman, 2014) می‌‌کنــد 
نتیجــه  در  بازیکــن،  در  لــذت  احســاس  یــک  ایجــاد  دنبــال 
بصــری  ویژگی‌‌هــی  و  تصویــری  افکت‌‌هــای   ، تصاویــر دریافــت 
ارزشــمند هســتند کــه در چارچــوب MDA توضیــح داده شــده 
اســتد لــذا ابتــدا دو نمونــه بــازی را کــه بــا الهــام از نقاشــی‌‌ها یــا 
لحــاظ  بــه  را  شــده‌‌اند  ســاخته  ملــت،  یــک  تصویــری  هویــت 
بصــری و ســبک مــورد بررســی قــرار داده و ســپس بــا تکیــه بــر 
چارچــوب MDA و رفتــار ســازندگان ایــن بازی‌‌هــا، اقــدام بــه شــرح 
ــه در روش  ــم ک ــت نمایی ــت دق ــم اس ــد. مه ــدل نموده‌‌ان ــک م ی
طراحــی، مدل‌‌هــا تجویــزی نیســتند و بیشــتر توصیفــی هســتند 

.)7  ،1384 )لاوســون، 

MDA مدل
و  ویدئویــی  بازی‌‌هــای  طــراح  و  مربــی  لِبلانــچ7،  مــارک 
در  همکارانــش  و  او  اســت.   MIT دانشــگاه  فارغ‌‌التحصیــل 
ســال‌‌های 2001 تــا 2004 چهارچوبــی را گســترش دادنــد کــه بعدهــا 
قــرار  اســتفاده  مــورد  بــازی  طراحــی  در  اصلــی  پایــه  عنــوان  بــه 
ــورد و  ــتم بازخ ــازی، سیس ــن ب ــامل قوانی ، ش ــر ــه عنص ــت. س گرف
ســرگرمی کــه بــا عناویــن مکانیــک، داینامیــک و زیبایی‌‌شناســی 
کمــک  بــازی  طراحــان  بــه  شــده‌‌اند  جمــع   MDA چارچــوب  در 
مهــم  کاربــر  دیــد  از  کــه  عناصــری  بــر  طراحــی  در  تــا  می‌‌کننــد 
ــی  ــل طراح ــور را در مقاب ــی تجربه‌‌مح ــوده و طراح ــه نم ــت، تکی اس
بــرای  غنــی  تجربــه  احتمــال  کــه  نماینــد8  تقویــت  ویژگی‌‌محــور 

می‌‌دهــد. افزایــش  را  بازیکــن 
مکانیــک؛ توصیــف قوانیــن یــا مولفه‌‌هــای خــاص و مهــم بــازی، 
نمایــش داده‌‌هــا و فرآیندهــا، اقدامــات اساســی، عناصــر بــازی و 
غیــره اســت کــه طــراح بــرای پیشــبرد طراحــیِ بــازی وضــع می‌‌کنــد. 
همینطــور مکانیــک، عملکردهــای مختلــف، فرآینــد و ســاختار 
داده در بــازی اســت کــه به‌طــور کامــل از پویایــی )تعامــل بازیکــن 
بــا بــازی براســاس قواعــد بــازی( در گیم‌‌پلــی پشــتیبانی می‌‌کنــد. 
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زمــان  در  بازیکــن  رفتــار  توصیــف  داینامیــک،  مقابــل  در 
بــازی،  زمینــه  ماننــد  اســت؛  بــازی  مکانیک‌‌هــای  اجــرای 
ــه،  ــل، ادام ــا، تکمی ــانس، پیامده ــا، ش ــا، انتخاب‌‌ه محدودیت‌‌ه
؛ نحــوه عملکــرد مکانیــک بــازی  رقابــت، همــکاری و همینطــور
را  مکانیک‌‌هــا  ســایر  بــا  آن  رابطــه  و  بازیکــن  ورودی  براســاس 
ــن  ــع قوانی ــای وض ــه ج ــک، ب ــک مکانی ــدر ی ــد. هرق ــرح می‌‌ده ش
ــن  ــه بازیک ــد ک ــده باش ــی ش ــوی طراح ــه نح ــن، ب ــرای بازیک ــع ب مان
تصــور نمایــد، ایــن موانــع و قوانیــن جزئــی از رونــدِ اجــرایِ صحیــحِ 
داینامیــک،  ایــن  ادامــه  در  و  روان‌‌تــر  داینامیــک،  اســت،  بــازی 

زیبایــی و لــذت را بــرای بازیکــن ایجــاد می‌‌کنــد.
ــی،  ــت. زیبایی‌‌شناس ــازی اس ــی ب ــوم، زیبایی‌‌شناس ــورد س م
توصیــف پاســخ‌‌های احساســی بازیکــن و در واقــع میــزان لــذت 

بــردن بازیکــن، هنــگام تعامــل بــا بــازی می‌‌باشــد. 
ــتر  ــا بیش ــه بازی‌‌ه ــت ک ــده اس ــن ای ــوب، ای ــن چارچ ــاس ای اس
شــبیه مصنوعــات هســتند تــا رســانه؛ در واقــع، محتــوای یــک 
بــازی، رفتــار آن اســت نــه رســانه‌‌ای کــه از آن بــه ســمت بازیکــن 
ــات  ــوان مصنوع ــه عن ــا ب ــه بازی‌‌ه ــود. اندیشــیدن ب ــش می‌‌ش پخ
طراحــی شــده، بــه طراحــان کمــک می‌‌‌‌کنــد تــا بازی‌‌هــا را بــه عنــوان 
بســازند.  می‌‌کننــد،  رفتــار  تعامــل  طریــق  از  کــه  سیســتم‌‌هایی 

مکانیک‌‌هــای  ایجــاد  بــه  بــازی  طــراح  نــگاه  همــواره  بنابرایــن 
ــه  ــاد تجرب ــت ایج ــک و در نهای ــر در داینامی ــای کمت ــق، باگ‌‌ه دقی
کامــا  بازیکــن،  بــرای  رونــد  ایــن  امــا  اســت  زیبایی‌‌شناســی 
بــازی،  از  زیبــا  تجربــه  و  بــردن  لــذت  بــه  او  می‌‌باشــد؛  برعکــس 
ســپس داینامیــک و بــه نــدرت بــه مکانیک‌‌هــای پشــت ایــن 
مســاله می‌‌اندیشــد. در ادامــه ایــن ســوال مطــرح می‌‌شــود کــه اگــر 
ــم اســت، پــس  پاســخ‌‌های احساســی مناســب بــرای بازیکــن مه
نویســنده  می‌‌ســازد؟  »ســرگرم‌‌کننده«  را  بــازی  یــک  چیــزی  چــه 
توضیــح می‌دهــد کــه واژه ســرگرم‌‌کننده و گیم‌‌پلــی بســیار کلــی 
هســتند و بــرای توصیــف ایــن واکنــش احساســی، باید به ســمت 
 .

)

(Hunnicke et al, 2004) کنیــم  حرکــت  جهت‌‌دارتــر  واژگان 
زیبایی‌‌شناســی )واکنش‌هــای احساســی/ لــذت( را می‌‌تــوان در 
ــاس  ــاس احس ــر براس ــه حاض ــرد. مقال ــر دســته‌‌بندی ک ــدول زی ج

اول شــکل گرفتــه اســت.

نمونه‌‌های موردی
ــمند ژاپنــی کــه مملــو از نمادهــا و المان‌‌هــای  تنگامــی بــازی ارزش
ــد.  ــی می‌‌باش ــی ژاپن ــر از نقاش ــع متاث ــی مواق ــن و برخ ــگ ژاپ فرهن
توســعه‌‌دهنده  شــرکت  بنیان‌‌گــذار  اشــنایدریت9،  جنیفــر 

جدول1. انواع زیبایی‌‌شناسی )لذت( در بازی. مأخذ: هانیک و همکاران، 2004.  
Table 1. Types of aesthetics (pleasure) in the game. Source: Hanik et al, 2004.

مثالبرانگیزانندهنوع لذت )ستون اول(.ردیف

Ori, Tengami, ink.mounain.mysteryکاربر از افکت‌‌های تصویری و صوتی لذت می‌‌برداحساس )بازی به عنوان لذت حسی(1

فانتزی )بازی به عنوان ایجاد یک دنیای 2
) خیالی باورپذیر

Quake, Final Fantasy, Skyrimدنیای مجازی

The Sims, Mafia 1داستانی که سبب برگشتن مجدد کاربر شودروایت )بازی به عنوان درام(3

، باعث تکرار بازی چالش )بازی به عنوان یک مانع(4 نیاز به کسب مهارت در یک کار
توسط بازیکن می‌‌شود

Charades, God of War

رفاقت )بازی به عنوان یک چارچوب 5
اجتماعی(

تعریف جامعه‌‌ای ه بازیکن به عنوان بخشی از آن 
تعریف می‌‌شود. )این مورد، اکثرا خاصِ بازی‌‌های 

آنلاین و چندنفره است(

ARK: Survival Evolved, Mario Kart Tour

کشف )بازی به عنوان یک قلمرو 6
ناشناخته(

نیاز به کشف جهان، بازیکن را به سمت بازی 
می‌‌کشاند

The Legend of Zelda, Uncharted, Elden Ring

Minecraft, Dream, Little Big Planet, Super Mario خودسازیتجلی یا بیان )بازی به عنوان خودشناسی(7
Maker

اشتغال به انجام وظایف )بازی به عنوان 8
یک مشغله(

Pou, Ball Sort - Color Puzzle Gameارتباط با بازی بدون محدودیت
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مســتقل نیامــام10، اولیــن بــازی مســتقل خــود بــه نــام تنگامــی را 
طراحــی و منتشــر کــرده اســت. تنگامــی یــک بــازی ماجراجویانــه 
در ســبک اشــاره و کلیــک11 اســت امــا ســبک هنــری آن، کاغــذ 
می‌‌باشــد  آپ  پــاپ  کتاب‌‌هــای  و  تصویــری  پازل‌‌هــای  بــازی، 
(www.tengami.com). تنگامــی کــه در ســبک فانتــزی طراحــی 
شــده اســت، از ســنت‌‌های هنــری ژاپــن باســتان الهــام گرفتــه 
از  عمدتــا  بــازی  ایــن   .(Yan, 2016) نیســتند  واضــح  منابــع  امــا 
صفحــات اریگامــی تشــکیل شــده اســت کــه داخــل یــک کتــاب 
ماننــد  صفحــات  تمامــی  می‌‌افتــد،  اتفــاق  ژاپنــی  ســه‌‌بُعدی 
ــم چیــده شــدۀ کتــاب هســتند. گیمــر در ایــن  ورقه‌‌هــای روی ه
ــد  ــا بتوان ــد ت ــا کن ــود را ت ــشِ روی خ ــذی پی ــای کاغ ــد دنی ــازی بای ب

معماهــا را حــل کــرده و رازهــا را کشــف نمایــد. 
کاراکتــر اصلــی یــک ســامورایی ژاپنــی اســت کــه از درخــت 
گیــاس بیــدار می‌‌شــود و ســفر ماجراجویــی خــود را از طریــق 
یــک ســر نــخ آغــاز می‌‌کنــد. موســیقی بــازی، عمدتــا ســاز ملــی 
ــازی  ــک ب ــم ی ــر و طع ــه عط ــت ک ــین12 اس ــان شامس ــا هم ــن ی ژاپ
کلاســیک ژاپنــی را بــه مخاطــب می‌‌دهــد؛ ایــن موســیقی توســط 
ــر  ــت. تصوی ــده اس ــه ش ــز13 نواخت ــد وای ، دیوی ــهور ــاز مش آهنگس
بــازی و تطبیــق رنــگ در آن بســیار نزدیــک بــه ســبک نقاشــی 
ژاپــن اســت. کل بــازی بــا یــک تصــور هنــری، هســته‌‌بندی شــده 
کــه نیــاز اســت تــا مخاطــب، هــدف نویســنده را درک نمایــد. بــازی 
رمزگشــایی  و  زدن  ورق   ، تصاویــر در  راهنمایی‌‌هــا  بــه  توجــه  بــا 
ســبک  بــا  بــازی  شــخصیت‌های  و  می‌رســد  پایــان  بــه  صفحــه 

می‌‌شــوند. داده  نمایــش  ورقــی  اریگامــی  ســه‌‌بعدی  نیــم‌‌رخ 
یــک  شــده،  داده  نمایــش   2 تصویــر  در  کــه  قهرمــان 
جنگجــوی ژاپنــی اســت. رنگ‌‌هــای اصلــی لبــاس او، آبــی و قرمــز 
هســتند کــه بــا ترکیب‌‌بنــدی و انتخــاب خــاص رنگ‌‌هــا و لبــاس 
یــک جنگجــوی خســته را بــرای مخاطــب نمایــش می‌‌دهــد و نــه 

 .(Yan, 2016) را  زره‌‌پــوش بلندقامــت تنومنــد  یــک 

طــراح بــازی بــا تدابیــری چــون اســتفاده از معمــاری خــاص 
در  ژاپــن  از  شــده  شــناخته  طبیعــت  کــردن  ترکیــب  ژاپــن، 
بــه  کــه  نــرم  و  یک‌‌رنــگ  رنگ‌‌پــردازی  و  نورپــردازی  فضاســازی، 
هــوای  و  حــال  خوبــی  بــه  اســت،  نزدیــک  ژاپــن  آرام  فرهنــگ 
فرهنــگ ژاپــن را در پــس زمینــه بــه همــراه اوریگامــی کــه الگــوی 
اصلــی بــازی می‌‌باشــد؛ تداعــی نمــوده اســت )تصویــر 3(. فــام 
شــخصیت  انیمیــت  اســت.  آبــی  و  قرمــز  بــازی  ایــن  در  رنگــی 
اصلــی و ســایر عوامــل ماننــد فروریختــن برگ‌‌هــا بــا خضــوع و 
آرامــش خاصــی همــراه اســت امــا تــا انــدازه‌‌ای کُنــد می‌‌باشــد و 
بــرای برخــی از گیمرهــا ممکــن اســت خســته‌‌کننده بنظــر آیــد. 
تایپوگرافــی نــام بــازی، بــا فونتــی ماننــد جــای قلــم ژاپنــی انجــام 
شــده و حالتــی نامنظــم و براش‌‌گونــه دارد کــه در گام نخســت، 
ــر 1(.  ــد )تصوی ــاب می‌‌کن ــاص پرت ــگ خ ــک فرهن ــه ی ــب را ب مخاط
طراحــی شــخصیت و محیــط کامــا دوبعــدی اســت امــا بــا ایجــاد 
ایجــاد  بــودن  ســه‌‌بعدی  احســاس  اشــیا،  در  نزدیکــی  و  دوری 
ســاخت  بــرای  ارزشــمندی  نکتــه  مســئله  ایــن  اســت.  شــده 

بــود. خواهــد  نگارگــری  از  متأثــر  بازی‌‌هــای 
در  ماجرجویانــه  تجربــه  یــک  نیــز  راز  و  کــوه   ، جوهــر بــازی 
ایــن  بــازی  بخش‌هــای  تمامــی  در  اســت.  شــرقی  هنرهــای 
تــا  شــده  باعــث  و  می‌خــورد  چشــم  بــه  وضــوح  بــه  مســئله 
بازیکنــان بــه مــرور در دنیــای بــازی غــرق شــوند. همــکاری کاخ 
مــوزه14 در شــهر ممنــوع چیــن بــا اســتودیوی نــت ایــز15 نقــش 
پررنگــی در ســاخت ایــن تجربــه‌ی یکپارچــه داشــته و هــر بخــش 
از بــازی، بــه یکــی از جذاب‌تریــن و مشــهورترین داســتان‌های 
روایــت  خــود  ســبک  بــه  را  آن  و  کــرده  اشــاره  چینــی  فرهنــگ 
ــان  ــده، نش ــی ش ــزی طراح ــه در ســبک فانت ــازی ک ــن ب ــد. ای می‌کن
بســیار  نتایــج  می‌‌تــوان  انــدک  هزینــه  صــرف  بــا  کــه  می‌‌دهــد 
آنکــه ایــن بــازی رایــگان  خوبــی کســب کــرد، چراکــه بــا وجــود 
تاثیــر  شــده،  ســاخته  مــوزه  کاخ  تبلیــغ  هــدف  بــا  امــا  اســت 

تصویر 1. صفحه آغازین بازی تنگامی. مأخذ: نگارندگان.
Picture 1. The opening page of Tengami game. Source: Authors. 

تصویر 2: کاراکتر اصلی بازی تنگامی. مآخذ: نگارندگان.
Picture 2: The main character of Tengami game. Sources: Authors.
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بســیار خوبــی نیــز داشــته و پــس از ســاخت آن مــوزه مملــو از 
(. به‌‌طــور کلــی  (Gue, Chung, 2019) بازدیدکننــده گشــته اســت
ــتانی  ــط داس ــک خ ــذاب و ی ــاده و ج ــای س ــازی دارای معم ــن ب ای
، کــوه و راز بــه عنــوان یــک  گیــرا اســت کــه باعــث می‌شــود جوهــر
ــی  ــازی ماجراجوی ــک ب ــازی، ی ــن ب ــود. ای ــناخته ش ــوب ش ــازی خ ب
جــذاب اســت کــه توانســته بــا اســتفاده از نقاشــی‌های اصیــل 
و طراحی‌هــای دســتی، یــک ســفر زیبــا در هنرهــای شــرقی را بــه 

بیــاورد. ارمغــان 
، کــوه و راز بیشــتر بــه حــل معماهــای  گیم‌پلــی بــازی جوهــر
طــی  در  کــه  می‌شــود  خلاصــه  جذابــی  مکانیکــی  و  محیطــی 
گشــت و گــذار در دنیــای بــازی، بازیکــن بــا آن‌هــا مواجــه می‌شــود. 
ــه  ــش ب ــه نمای ــه از صفح ــر نقط ــس ه ــه لم ــد ب ــان می‌توانن بازیکن
در  موجــود  اشــیا  برداشــتن  و  بــازی  شــخصیت  دادن  حرکــت 
و  ســاده  بــازی  یــک  گیم‌پلــی  بخــش  در  بــازی  بپردازنــد.  محیــط 
ــر  ــوه و راز را از دیگ ، ک ــر ــه جوه ــا آنچ ــی‌رود ام ــمار م ــه ش ــیک ب کلاس

اســت. آن  داســتانی  خــط  و  طراحی‌هــا  می‌کنــد،  جــدا  بازی‌هــا 

 ، بــازی،‌ جوهــر گرافیکــی  در زمینــۀ تجربــۀ بصــری و بخــش 
ــوب  ــا در چارچ ــن تجربه‌ه ــن و کامل‌تری ــی از زیباتری ــوه و راز  یک ک
یــک  بــازی  شــروع  از  پیــش  مــی‌رود.  شــمار  بــه  همــراه  تلفــن 
بازیکــن  از  آن  در  کــه  می‌‌‌‌‌‌شــود  ارائــه  کوتــاه  موشــن‌‌گرافیک16 
ــه  ــرا ک ــذارد چ ــری بگ ــود هندزف ــوش خ ــا در گ ــود ت ــوت می‌‌ش دع
دقــت  بــه  نیــاز  کــه  می‌‌شــود  متفــاوت  دنیایــی  وارد  بازیکــن 
نمایــد  حــس  را  فضــا  آن  کامــل  بتوانــد  بایــد  و  دارد  تمرکــز  و 
هنرمندانــه  بســیار  کــه  دوربیــن  حرکــت  ســپس   .)4 )تصویــر 
آرامــش زندگــی در شــرق قدیــم، احتــرام و ســتایش طبیعــت را 
نشــان می‌‌دهــد و در ادامــه خوشنویســی خــاص ایــن منطقــه 

بــازی جــاری اســت. کــه در تمــام  ظاهــر می‌‌گــردد 
در  نیــز  بــازی  در  شــده  اســتفاده  فونــت‌  و  انیمیشــن‌ها 
عیــن ســادگی، خــوب و کاربردی‌‌انــد تــا در تجربــه‌ی بازیکنــان از 
ــی در  ــام رنگ ــود. ف ــاد نش ــی ایج ــی‌ها خلل ــذار در نقاش ــت و گ گش
ایــن بــازی، ســبز تیــره و کــرم می‌‌باشــد و در مواقعــی نیــز از آبــی 
تیــره اســتفاده شــده اســت کــه در نقاشــی شــرق بســیار مرســوم 
نمایــش  کــرم  رنــگ  بــه  آب،  و  رود  مواقعــی  در  ولــی  می‌‌باشــد. 
داده شــده اســت کــه ظاهــرا بــه همــان رنــگ کاغــذ می‌‌باشــد و در 
نقاشــی شــرق بســیار مرســوم بــوده اســت و بــا وجــود آنکــه بــازی 

ــه  ــازی نکت ــودن ب ــدی ب ــه بع ــدارد. س ــایه ن ــت، س ــدی اس ــه بع س
بســیار ارزشــمندی در ایــن بــازی اســت، چراکــه می‌‌توانــد بــه ســه 

ــد.  ــک نمای ــز کم ــری نی ــر از نگارگ ــای متأث ــودن بازی‌‌ه ــدی ب بع
بــه  بــازی  فضــای  تصویرســازی  در  بــازی  گرافیــک  طــراح 
ــت  ــتی و ظراف ــای دس ــل، طراحی‌‌ه ــی‌‌های اصی ــتفاده از نقاش اس
هنــر شــرق توجــه داشــته و تــاش کــرده تــا ایــن ویژگــی در تمــام 
در  بــازی  گرافیــک  اصطــاح  بــه  و  مشــهود  بــازی  قســمت‌‌های 
بــه  توجــه  بــا  همینطــور  باشــد.  یک‌‌دســت  بخش‌‌هــا  تمامــی 
ــف  ــورت ظری ــه ص ــرق ب ــر ش ــر از هن ــز متاث ــا نی ــر 5 آیکون‌‌ه تصوی

تصویر 3: بخشی از بازی تنگامی مآخذ: نگارندگان. 
Picture 3: Part of Tengami game. Sources: Authors.

، کوه. راز مآخذ: نگارندگان. تصویر 4: موشن‌‌گرافیک13 آغازین بازی جوهر
Picture 4: The opening motion graphics of the game Johar, Kouh, Raz. Sources: 

Authors.
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و بــا حداقــل فاکتــور رنگــی -تک‌‌‌‌رنــگ، طراحــی شــده‌‌اند. طراحــی 
محیــط نیــز کامــا منطبــق بــر هنــر نقاشــی در شــرق اســت. بــا 
در  تأثیرپذیــری  و  ارتبــاط  بــه  می‌‌تــوان   6 و   5 تصاویــر  مقایســه 

تصویرســازی از نقاشــی چیــن پــی بــرد. 
بــه  نیــز  نیم‌‌نگاهــی  بــازی،  گرافیــک  تصویرســازی  در 
روش  روح،  هم‌‌نوایــی  اســت.  شــده  هــو17  اکســزو  قوانیــن 

پیــام  ارســال  و  تصویرســازی  تقســیم‌بندی  اســتخوان‌‌بندی، 
صــورت  بــه  کــه  اســت  قوانینــی  جملــه  از  رونوشــت  توســط 
مشــهود در گرافیــک بــازی رعایــت شــده اســت. تــاش شــده 
هماننــد  و  طبیعــت  از  برگرفتــه  تصویرســازی‌‌ها  تــا  اســت 
حالتــی  تصویرســازی  بــه  تــا  اســت  شــده  تــاش  نقاشــی‌‌ها، 
ایــن  عمــوم  رســد.  نظــر  بــه  شــکوهمند  و  شــود  داده  عرفانــی 
کامــا  کــه  هســتند  پرســپکتیو  اصــول  فاقــد  تصویرســازی‌‌ها 
متأثــر از اصــول نقاشــی شــرق اســت لــذا بازیکــن بــه صــورت 
نقاشــی‌‌ها.  هماننــد  بپــردازد  غــور  بــه  آنهــا  در  می‌‌توانــد  آزادانــه 

مراحــل بــازی نیــز ماننــد نقاشــی‌‌های چینــی بــه صــورت طومــار 
ــی و  ــورت نقاش ــه ص ــا در آن ب ــه کاراکتره ــود ک ــان داده می‌‌ش نش
آبرنگــی بــدون رنــگ بــا دورگیــری هســتند. در طــول بــازی بازیکــن 
بایــد تعــدادی ابــزار جمــع‌‌آوری نمایــد کــه ایــن ابــزار نیــز برگرفتــه از 
ابزارهــای فرهنــگ شــرق و بــا المان‌‌هــای خــاص آنهــا هســتند 
و در طومارهایــی بــه تاســی از نامه‌‌هــای چینــی راجــع بــه آن‌هــا 

اســت.  شــده  نوشــته 
هــر بخــش از بــازی بــه یکــی از جذاب‌‌تریــن و مشــهورترین 
می‌‌کنــد.  روایــت  را  آن  و  اشــاره  چینــی  فرهنــگ  داســتان‌های 
از  متاثــر  بــازی  شــخصیت‌‌های  رفتــار  و  پوشــش  همینطــور 
فرهنــگ چیــن اســت. مســئله بعــدی اســتفاده از خوشنویســی 
تاریخــی  مختلــف  دوران  در  کــه  اســت  زبــان  همــان  بــا  چینــی 
چیــن، توجــه زیــادی بــه آن می‌‌شــده اســت. تمامــی ایــن عوامــل، 
کمــک کــرده اســت تــا ایــن بــازی بــه عنــوان یــک اثــر کامــا متأثــر 
از هنــر و فرهنــگ چیــن در نخســتین نــگاه بنظــر آیــد و مخاطــب 

تصویر 5: بخشی از گرافیک بازی. مآخذ: نگارندگان.
Picture 5: Part of the game graphics. Sources: Authors.

تصویر 6: جوهر روی پارچه ابریشم اثر مالین در سال 1246. مآخذ: ویکی‌‌پدیا.
Picture 6: Ink on silk fabric by Malin in 1246. Sources: Wikipedia.
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ــد.  ــب نمای ــود جل ــه خ را ب
در بخــش صداگــذاری و موســیقی‌های متــن نیــز کمــاکان 
آن حــس و حــال شــرقی حفــظ شــده تــا بــه یکپارچگــی هرچــه 
نیــز  موشــن‌‌ها  و  حــرکات  کنــد.  کمــک  بــازی  تجربــه‌  بیشــتر 
بســیار آرام و بــا احتــرام بــه شــکوه طبیعــت انجــام شــده‌‌اند بطــور 
مثــال خطــوط روی آب، درختــان و کاراکترهــا بســیار نــرم حرکــت 

. می‌‌کننــد

چهارچوب نظری

الگو در طراحی
، نظریه‌‌پــرداز و پــدر جنبــش زبــان  کریســتوفر الکســاندر18 معمــار
آن  الگویــی، چنیــن تعریفــی را از الگــو ارائــه می‌‌کنــد. »الگــو در 
واحــد هــم شــی اســت کــه در عالــم حــادث می‌‌شــود و قاعــده‌‌ای 
اســت کــه بــه مــا می‌‌گویــد چگونــه آن شــی را به‌‌وجــود آوریــم و 
چــه وقــت بایــد آن‌‌را به‌‌وجــود آوریــم. هــم رونــد اســت و هــم شــی، 
هــم وصــف چیــز زنــده‌‌ای اســت و هــم وصــف رونــدی کــه آن 
(Alexander, 2008, 215). در تعریفــی  چیــز را ایجــاد می‌‌کنــد.« 
ــی  ــزی عین ــر چی ــو را اگ ــه »الگ ــد ک ــان می‌‌کن ــن بی ــز چنی ــر نی دیگ
در عالــم بدانیــم، ترکیبــی یکپارچــه از فعالیــت و فضــا اســت 
کــه خــود را بارهــا و بارهــا در هرجــای مفروضــی تکــرار می‌‌کنــد 
و هــر بــار ظهــوری انــدک متفــاوت دارد« )همــان: 158(. دِردِن 
ــو،  ــد؛ الگ ــف می‌‌کنن ــه تعری ــو را این‌‌گون ــز الگ ــی19 )2006(، نی و فینل
شــرح یــک راه‌‌حــل غیــر مســتقیم اســت، بــرای یــک مشــکل 
بــروز  مشــخص  زمینــه  یــک  در  دفعــات  بــه  کــه  مســئله‌‌ای  یــا 

 .(Hübscher et al, 2011, 2) می‌‌نمایــد 
مواجــه  طراحــی  کار  بــا  کســی  وقتــی  می‌‌گویــد؛  الکســاندر 
آغــاز  آن‌‌را از هیــچ  می‌‌شــود، فرصــت نــدارد کــه فکــر کــردن بــه 
از  کنــد.  عمــل  ســرعت  بــه  بایــد  و  دارد  نیــاز  عمــل  بــه  او  کنــد. 
الگویــی  زبــان  ســیطره‌‌ی  تحــت   

ً
تمامــا می‌‌کنــد،  آنچــه  ایــن‌‌رو 

ــع  ــه تب ــو، ب ــان الگ ــه زب ــن دارد. البت ــه در ذه ــه در آن لحظ ــت ک اس
تکامــل  در  پیوســته  او  ذهــن  در  شــخص،  تجربــه‌‌ی  افزایــش 

.(Alexander, 2008, 215) اســت 
ســالینگروس نیــز در مــورد نحــوه‌‌ی دســت‌‌یابی بــه الگوهــا 
ــوند  ــداع نمی‌‌ش ــچ‌‌گاه اب ــا هی ــه الگوه ــد ک ــرح می‌‌کن ــه مط اینگون
و خلاقیــت در زمینــه کشــف الگوهــا معطــوف بــه تحقیقــات و 
مشــاهدات علمــی اســت. اگر‌‌چــه شــاید بتــوان بــرای ترکیــب 
ــت  ــد یاف ــای جدی ــم راه‌‌ه ــا ه ــا ب ــاختن آن‌‌ه ــب س ــا و مرت الگوه
ولــی ایــن خلاقیــت تنهــا منحصــر بــه محصولاتــی اســت کــه 
فرآینــد  از  نــه  می‌‌آینــد  دســت  بــه  الگوهــا  زبــان  اســتعمال  از 
ــی و از  ــورت تجرب ــه ص ــا ب ــه الگوه ــد ک ــه می‌‌ده ــی. وی ادام طراح
روی مشــاهدات اســتنتاج می‌‌شــوند و بــا تئوری‌‌هــای علمــی 
فــرق می‌‌کننــد زیــرا کــه در تئوری‌هــای علمــی اصــول اولیــه‌‌ای 
ــا  ــوند. ب ــتق می‌‌ش ــا مش ــا از روی آن‌ه ــه راه‌‌حل‌‌ه ــد ک ــود دارن وج
وجــود اینکــه الگوهــای کشــف شــده مبنایــی پدیده‌‌شناســانه 
به‌‌وجــود می‌‌آورنــد کــه تئوری‌‌هــای علمــی می‌‌تواننــد از طریــق 

.(Salingaros, 2000, 11) آن پــرورش یافتــه و رشــد کننــد
ــای  ــف در حوزه‌‌ه ــدد و مختل ــع متع ــی مناب ــده در بررس نگارن
وابســته بــه مفهــوم الگــو، بــه ایــن نتیجــه رســید کــه الگــو، بــر 
ایــن  از  برخــی  بــود.  خواهــد  موثــر  طراحــی  در  متعــددی  مــوارد 
مــوارد دارای اثــر مســتقیم و ویــژه و برخــی دیگــر بــه شــکل جانبــی 
هرکــدام،  ارزش  و  اهمیــت  بــه  توجــه  بــا  لــذا  می‌‌گیرنــد؛  تاثیــر 
را در جــدول 2 دســته‌‌بندی نمــوده‌‌ اســت.  نگارنــده متغیرهــا 
ــر از  ــازی متاث ــبک ب ــی س ــرای طراح ــی ب ــه الگوی ــور ارائ ــه منظ ب
ــب  ــن مکت ــه ای ــم ک ــدا بدانی ــد در ابت ــار بای ــری قاج ــب نگارگ مکت
تمهیــدات  و  مضمــون  بینــش،  لحــاظ  بــه  ویژگی‌‌هایــی  چــه 

دارد؟ تجســمی 

مکتب نگارگری قاجار
دوران قاجــار بــه مرکزیــت تهــران بنــا نهــاده شــد. ایــن دوران، 

جدول 2: تأثیر الگو بر طراحی در منابع متعدد. مآخذ: نگارندگان.
Table 2: Effect of pattern on design in multiple sources. Sources: Authors. 

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 گذشتکان )ظفریان و همکاران، 1394(
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. مآخذ: نگارندگان. جدول 3: ویژگی‌‌های خاص نقاشی ایرانی در مکتب نگارگری قاجار
Table :3 Special characteristics of Iranian painting in the Qajar school of painting .Sources :Authors.

تصویرویژگی‌‌هانگارگری

؛بینش فضای زمینی‌‌تر

مضمون
بسیار متاثر از هنر اروپایی؛

کاهش تاثیر نقاشی ایرانی و نزدیکی به سبک غربی؛
؛ شیوه‌‌ی بیان اجتماعی و رساتر

همگن بودن طبیعت‌‌پردازی، چکیده‌‌نگاری و آذین‌‌گری؛

موضوع

منظره‌‌سازی؛
شمایل‌‌نگاری؛

صحنه‌‌های رزم و بزم؛
رقص و حرکات موزون؛

بندبازی؛
موضوعاتی که با شعر و ادبیات پیوند دارند؛

دیوان‌‌ها و مرقعاتی که نادرشاه با خود از هند آورده بود؛

تمهیدات تجسمی

ریشه‌‌ی آن؛ مکاتب پیشین و نقاشی معاصر اروپا؛
شکل‌‌گیری پیکره‌‌نگاری اروپایی؛

نقش پارچه‌‌ها، متاثر از قرن 18 فرانسه؛
اهمیت پیکره‌‌ی انسانی؛

ترکیب‌‌بندی متقارن و ایستا؛
ترکیب‌‌بندی اروپایی؛

متاثر از علم پرسپکتیو و سایه‌‌پردازی؛
رنگ‌‌ها در دوردست حالت روحی دارند؛

اهمیت بافتن و برتری رنگ بر خط؛
سایه‌‌پردازی مختصر در چهره‌‌ها؛

. رنگ‌‌های محدود با تسلط رنگ‌‌های گرم و علی‌‌الخصوص قرمز
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ــزارآلات  ــی و اب ــه ســبک غرب ــی ب ــا پرســپکتیو علم ــاز آشــنایی ب آغ
می‌‌باشــد.  قلم‌‌موهــا  و  رنگ‌روغــن  بــوم،  مثــل  نقاشــی  نویــن 
بدیــن ترتیــب شــاهد جدایــی نقاشــی از نگارگــری هســتیم. در 
ــر اوج  ــه »نمایانگ ــد ک ــج گردی ــاری رای ــگاری درب ــن دوران، پیکرن ای
ــش  ــب پالای ــی در یــک قال ــی و اروپای ــنت‌‌های ایران ــزی س هم‌‌آمی
مکتبــی  ایــن   ، دیگــر ســخن  بــه  اســت.  شــکوهمند  و  یافتــه 
چکیده‌‌نــگاری  طبیعت‌‌پــردازی،  روش‌‌هــای  آن  در  کــه  اســت 
بــا هــم ســازگار شــده‌‌اند. در  بــه طــرزی درخشــان  آذین‌‌گــری  و 
ایــن مکتــب، پیکــر انســان اهمیــت اساســی دارد؛ ولــی بــه رغــم 
شبیه‌‌ســازی  همــواره  برجســته‌‌نمایی،  اســلوب  از  بهره‌‌گیــری 
ظاهــری  وقــار  و  جــال  و  اســتعاری  زیبایــی  میثاق‌‌هــای  فــدای 

.)151  ،1379  ، )پاکبــاز می‌‌شــود« 
تأثیــر  شــاهد  پیشــین،  دوره‌‌هــای  هماننــد  دوره،  ایــن  در 
خــود  کار  در  حکمــت  و  عرفــان  صوفی‌‌گــری،  از  ایرانــی  نگارگــر 
هســتیم. پیونــد نگارگــری بــا ادبیــات و ارتبــا‌‌‌‌‌‌‌‌ط درونــی متــن و 
تصویــر از دیگــر ویژگی‌‌هــای نگارگــری در ایــن دوره اســت کــه 

کم‌‌رنــگ شــده اســت. انــدازه‌‌ی زیــادی  تــا  البتــه 
»نقاشــی مینیاتــوری در مفهــوم متعارفــش از انــدک رونقــی 
در ســلطنت فتحعلــی شــاه برخــوردار شــد. انــدک شــماری نســخ 
از  مانده‌‌انــد،  باقــی  زمــان  آن  از  ممتــاز  مینیاتورهــای  بــا  خطــی 
جملــه نســخه نفیــس دیــوان یــا مجموعــه اشــعار خــود شــاه 
بــا نقاشــی زیــر لاکــی بــر دو ســطح بیرونــی جلــد، مینیاتورهــا و 
ایــن  بــا  همزمــان  بابــا.  میــرزا  عمــل  همــه  کتابــی،  تصویرهــای 
قــرار  بهره‌‌بــرداری  مــورد  نگارگــری،  دیگــر  نــوع  دو  نگارگری‌‌هــا، 
گرفــت و مراحــل تکامــل خــود را پیمــود؛ یکی نقــش مینائی روی 
طــا، نقــره و مــس و دیگــری نقاشــی پشــت شیشــه. نمونه‌‌هــای 
عالــی از نــوع اول در میــان جواهــرات ســلطنتی ایــران بــه وفــور 
عرضــه می‌‌شــود« )ســایت هنــر اســامی، ۱۳۹9(. در اوایــل دوران 

قاجــار بــه علــت اثرپذیــری از دوره‌‌هــای قبــل شــاهد پرداخــت بــه 
جزئیــات هســتیم کــه ایــن اثر‌‌پذیــری در اواخــر قاجــار بــه حداقــل 
می‌‌تــوان  را  دوران  ایــن  هنــر  ویژگــی  شــاخص‌‌ترین  می‌‌رســد. 
بــزرگ  کادربندی‌‌هــای  و  متقــارن  ترکیب‌‌بنــدی  از  اســتفاده 
عنصــر  و  یافــت  برتــری  خــط  بــر  رنــگ  دوره،  ایــن  در  برشــمرد. 
بافــت مــورد توجــه قــرار گرفــت. ایــن دوران، همچنــان میــراث‌‌دار 
اســلوب  از  بهره‌‌گیــری  یعنــی  صفــوی  دوران  ویژگی‌‌هــای 
دو  فضایــی  در  کــه  صــورت  بدیــن  هســت  نیــز  فرنگی‌‌ســازی 
ــده  ــردازی دی ــپکتیو و حجم‌‌پ ــش پرس ــرای نمای ــاش ب ــدی، ت بع
می‌‌شــود، پلان‌‌بنــدی شــکل می‌‌گیــرد، در دوردســت، رنگ‌‌هــا 
حالــت روحــی پیــدا می‌‌کننــد، ســبک می‌‌شــوند و تناســب انــدام 
، 1379، 172(. نگارنــدگان  انســان بــا فضــا دیــده می‌‌شــود )پاکبــاز
ــری  ــای بص ــار و ویژگی‌‌ه ــری قاج ــب نگارگ ــی مکت ــای کل ویژگی‌‌ه

کرده‌‌انــد.  دســته‌‌بندی   3 جــدول  در  را  آن 
نگارگــری  مکتــب  خــاص  ویژگی‌‌هــای  شــناخت  از  پــس 
، بایــد ســبک‌‌های مختلــف بــازی تلفــن همراه را بشناســیم  قاجــار
تــا در انتهــا بتوانیــم بررســی کنیــم کــه چــه ویژگی‌‌هایــی از ایــن 
مکتــب بــرای کــدام ســبک مناســب اســت تــا بتوانیــم لــذت 

بصــری بیشــتری را بــرای مخاطــب ایجــاد نماییــم؟

سبک گرافیکی بازی
بــازی،  طراحــی  بخــش  دارد.  اصلــی  بخــش  ســه  بــازی  ســاخت 
بخــش طراحــی فنــی و بخــش طراحــی هنــری. هــر آنچــه مربــوط بــه 
ظاهــر بــازی اســت در بخــش طراحــی هنــری بــازی جــای می‌‌گیــرد. 
، انیمیشــن، افکت‌‌هــای ویــژه، رنــگ و تجربــه  کانســپت، کاراکتــر

ــرد. ــرار می‌‌گی ــش ق ــن بخ ــری در ای کارب
بــرای طراحــی بــازی، بایــد بــه ســبک گرافیکــی بــازی توجــه 
کــرد. گرافیــک، یــک تصویــر یــا یــک نمایــش تصویــری از یــک 

.www.gadgets.ndtv.com :تصویر 8:  بازی ورلد آف وار کرافت. مآخذ
Picture 8: World of Warcraft game. Sources:www.gadgets.ndtv.com
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شــخصیت یــا یــک شــی اســت (Christenson, 2009). اگرچــه 
کمــک  بــه بازیکنــان  گرافیــک جــذاب  کــه  ثابــت شــده اســت 
می‌‌کنــد تــا علاقــه و هیجــان خــود را نســبت بــه بــازی حفــظ کنــد 
کــه  اســت  بــازی  مکانیــک  و  گیم‌‌پلــی  ایــن   ،(Rooney, 2012)
بــه طــور کلــی تجربــه بــازی یــک بازیکــن و در نهایــت موفقیــت 
یــک  متوســط،  گرافیــک  حالیکــه  در  می‌‌کنــد.  دیکتــه  را  بــازی 
شــگفت‌‌انگیز  گرافیک‌‌هــای  نمی‌‌کنــد،  خــراب  را  خــوب  بــازی 
کننــد  بهتــر  را  بــد  گیم‌‌پلــی  بــا  بــازی  یــک  نمی‌‌تواننــد 
گرافیــک،  طراحــان  بــرای  بنابرایــن   .) (Masuch, Rober, 2005)
ضــروری اســت کــه یــک ســبک گرافیکــی را انتخــاب کننــد کــه 
باشــد  تنظیمــات  بــا  متناســب  کنــد،  پشــتیبانی  گیم‌‌پلــی  از 
و جایــی کــه بــازی بــه راحتــی روی پلتفــرم مــورد نظــر خــود اجــرا 
می‌‌شــود. بســیاری از محققــان بــازی ماننــد (Järvinen, 2009)؛ 
 .) (Egenfeldt-Nielsen, 2015, 142) و (McLaughlin et al, 2010)
ســه دســته مجــزا از ســبک‌‌های گرافیکــی را یافته‌‌انــد کــه ســال‌‌ها 
شــامل  ســبک‌‌ها  ایــن  شــده‌‌اند.  مســلط  بــازی  صنعــت  بــر 

هســتند.  واقع‌‌بینانــه22  و  فانتــزی21  انتزاعــی20، 
در طــول تاریــخ بازی‌‌هــای ویدئویــی، روش‌‌هــای مختلفــی 
بــرای تجســم محتــوای بــازی اســتفاده شــده اســت. بــا اســتفاده 
و  بــازی  توســعه‌‌دهندگان  طراحــی‌‌،  تکنیک‌‌هــای  ایــن  از 
مختلفــی  نتایــج  بــه  ویدئویــی  بازی‌‌هــای  ظاهــر  در  هنرمنــدان 
عنــوان  بــه  مختلــف  بصــری  طراحی‌هــای  ایــن  رســیده‌‌اند. 
.(Lee et al, 2016) می‌‌شــوند  شــناخته  گرافیکــی،  ســبک‌‌های 
گرافیکــی  ســبک  دســته‌‌بندی‌‌های  از  یکــی  انتزاع‌‌گرایــی 
اســت کــه بــه جــای نشــان دادن مســتقیم شــخصیت‌‌ها، اشــیاء 
یــا مکان‌‌هــای مشــخص، بــر نمایش بــازی در شــکل‌‌ها و اشــکال 
ــبک  ــی از س ــه خوب ــز دارد (Järvinen, 2009). نمون ــی تمرک هندس

ــود. ــده می‌‌ش ــس23 )1984( دی ــیک تتری ــازی کلاس ــزاع در ب انت
، انتزاع‌‌گرایــی بــه جنبــه رســمی هنــر مربــوط می‌‌شــود  در هنــر
و شــامل خطــوط، رنگ‌‌هــا، اشــکال مختلــف هندســی و روابــط 
هیــچ  انتزاع‌‌گرایــی   .).n.d )ابســترکت‌‌،  اســت  یکدیگــر  بــا  آنهــا 
چیــز واقعــی را نشــان نمی‌‌دهــد و مســتقیم از زندگــی نیــز ناشــی 
نــدرت  بــه  انتزاعــی  ویدیویــی  بازی‌‌هــای  بنابرایــن،  نمی‌‌شــود؛ 
انتزاعــی هســتند. همانطــور کــه جاروینــن اظهــار داشــت )2009(، 
می‌‌کننــد.  شبیه‌‌ســازی  را  محیــط  نوعــی  بــه  بازی‌‌هــا،  حداقــل 
بازی‌‌هــای مختلــف پــازل انتزاعــی فرم‌‌هــا و اشــکال را برجســته 
می‌‌کننــد امــا اغلــب ایــن فرم‌‌هــا بــه جــای اینکــه انتزاعــی خالــص 

باشــند، بــه شــدت تلطیــف می‌‌شــوند.
یــا  شــخص  نمایــش  در  فانتــزی  گرافیک‌‌هــای  مقابــل،  در 
دارنــد  تمرکــز  آن  ویژگی‌‌هــای  برجســته‌‌ترین  در  اغــراق  بــا  شــی 
تلطیــف  گرافیک‌‌هــای  کــه  آنجــا  از   .(Eigenfield et al, 2015)
ــات  ــد از جه ــود داشــته‌‌اند و می‌‌توانن ــه وج ــدا همیش ــده از ابت ش
ــر  ــه تصوی ــی ب ــکل‌‌های متفاوت ــند‌‌، )در ش ــرا باش ــل اج ــادی قاب زی
درآینــد( تنــوع گســترده‌‌ای از نمایش‌‌هــای هنــری در ایــن ســبک 

گرافیکــی در مقایســه بــا ســایرین وجــود دارد.
خصوصیــات  فانتــزی  گرافیک‌‌هــای  آن  در  کــه  نمونــه‌‌ای 
آنلایــن  بــازی  در  می‌‌کننــد‌‌،  تعریــف  را  بــازی  تصویــری  و  صوتــی 
آف وارکرافــت24« )2004( اجــرا شــده اســت  و مولتــی پلیــر »ورد 
)تصویــر 8(. در حالی‌‌کــه پیشــرفت‌‌های تکنولوژیکــی در طی این 
ســال‌‌ها باعــث شــده اســت کــه بســیاری از توســعه‌‌دهندگان 
شبیه‌‌ســازی  بــا  فتورئالیســتی  ســبک‌‌های  ســمت  بــه  بــازی 
دقیــق فیزیکــی گرایــش پیــدا کننــد، بــا ایــن حــال، گرافیک‌هــای 
فانتــزی همیشــه در کنــار واقع‌گرایــی وجــود داشــته‌اند‌، زیــرا آنهــا 
ســمعی  هــدف  بــه  رســیدن  بــرای  را  دیگــری  روش  می‌تواننــد 

.2017 ,Keo:تصویر 7:  نمایی از بازی تتریس. مآخذ
Picture 7: A view of the Tetris game. Sources: Keo, 2017.
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و بصــری متفــاوت فراهــم کننــد (Järvinen, 2009). بــه عنــوان 
مثــال‌، ایــن اهــداف می‌تواننــد باعــث جذابیــت بیشــتر بــازی 
بــرای کــودکان شــود ماننــد ســری »انیمــال کراســینگ25« )2001-
2016( و یــا تأکیــد بــر روحیــه و اتمســفر خــاص یــا پالــت رنگــی ویــژه 
ماننــد »فایــرواچ26« )2016( داشــته باشــد. عــاوه بــر ایــن، اشــاره‌گر 
شبیه‌‌ســازی  کــردن  محــدود  بــه  و  اســت  انعطاف‌‌پذیــر  و 
گرافیک‌‌هــای  بنابرایــن  نمی‌‌کنــد؛  اکتفــا  واقع‌‌گرایانــه  فیزیــک 
در  غوطــه‌‌وری  و  گیم‌‌پلــی  ســمت  بــه  توجــه  جلــب  در  فانتــزی 
محیــط و دنیــای بازی‌‌هــا  بــه خوبــی کار می‌‌کننــد. ایــن ســبک 
تصاویــر  از  خاصــی  جنبه‌‌هــای  کــردن  برجســته  بــرای  می‌‌توانــد 
یــا گاهــی اوقــات اشــیاء بــدون تحریــف یــا شکســتن اتمســفر 
کار  ایــن  بــه  تمایــل  بینانــه  واقــع  بازی‌‌هــای  زیــرا  رود‌‌،  بــه‌‌کار 
بازی‌‌هــای  چــون  به‌‌خصــوص   .) (Masuch, Rober, 2005) دارنــد 
دارنــد‌‌،  فاصلــه  واقعــی  فوتورئالیســم  از  هنــوز  واقع‌‌گرایانــه 
بازی‌‌هایــی بــا گرافیک‌‌هــای فانتــزی، نامحــدود و بی‌‌زمان‌انــد و 

بــا گذشــت زمــان بســیار بهتــر می‌‌شــوند. 
جارووینــن27، )2009( گرافیک‌‌هــای فانتــزی را کاریکاتوریســم 
، تصویــر یــا بازنمایــی از یــک شــی  توصیــف می‌‌کنــد. کاریکاتــور
اســت کــه بــه مشــخص‌‌ترین ویژگی‌‌هــای آن ســاده شــده اســت.
از نــوع  گرافیــک فانتــزی انعطاف‌‌پذیر‌‌تریــن و متنوع‌‌تریــن 
اســت.  گرافیکــی  ســبک  دســته  ســه  ایــن  میــان  از  گرافیــک 
گرفتــه‌‌،  انتــزاع و واقع‌‌گرایــی قــرار  کــه در اصــل بیــن  آنجایــی  از 
بــرای  بیشــتری  اســتفاده  فانتــزی  گرافیک‌‌هــای  از  می‌‌تــوان 

بــرد. مخاطبــان  بــرای  بــازی  ظاهــر  شخصی‌‌ســازی  و  گیم‌‌پلــی 
بازی‌‌هــای  توســعه‌‌دهندگان  اکثــر  کنونــی،  دورۀ  در 
ویدئویــی، بــه دلیــل ظاهــر عالــی، راحتــی و ســازگاری؛ تصمیــم بــه 
تولیــد بازی‌‌هــای واقع‌‌گرایانــه بــه صــورت ســه‌‌بعدی می‌‌گیرنــد. 

چهــار عامــل اصلــی وجــود دارد کــه می‌‌تــوان بــه واســطه آن یــک 
بافــت،  چندضلعی‌‌هــا،  تعــداد  دانســت؛  واقع‌‌گرایانــه  را  بــازی 
می‌‌کنــد،  ســعی  واقع‌‌گرایانــه  ســبک  انیمیشــن.  و  نورپــردازی 
واقعیــت را بــا حداکثــر شــباهت عکاســی شبیه‌‌ســازی کنــد. ایــن 
تکنیــک بــرای طراحــان گرافیــک دارای ریــزه‌‌کاری و دشــواری‌‌های 
(Ma�  زی�ـادی اس�ـت ام�ـا نتای�ـج فوق‌‌الع�ـاده‌‌ای نی�ـز ب�ـه دنب�ـال دارد 
(such and Rober, 2005. نگارنــدگان در جــدول 3 ویژگی‌‌هــای 
ایــن ســه ســبک را بررســی کرده‌‌انــد. پــس از بررســی ویژگی‌‌هــای 
، انــواع ســبک‌‌های بــازی و ویژگی‌‌هــای  مکتــب نگارگــری قاجــار

یــک الگــو؛ حــال می‌‌توانیــم بــه تحلیــل یافته‌‌هــا بپردازیــم.

یافته‌‌ها
نگارنــدگان در اینجــا قصــد دارنــد تــا ابتــدا نگاره‌‌هــای مکتــب 
قاجــار را بــر اســاس ویژگی‌‌هــای نقاشــی پرتره‌‌هــا )بــا توجــه بــه 
اهمیــت ویــژه تصویــر چهــره(، چیدمــان و فضــای پس‌‌زمینــه، 
پالــت  و  تایپوگرافــی  نقــوش،  تزئینــات،  روزانــه،  فعالیت‌‌هــای 
از مکتــب نگارگــری  نــگاره  رنــگ بررســی نماینــد. در ادامــه دو 
ایــن  گــردد.  بررســی  آنهــا  ویژگی‌‌هــای  تــا  می‌‌شــود  ارائــه  قاجــار 

می‌‌گــردد. دســته‌‌بندی   5 جــدول  در  ویژگی‌‌هــا 
ــاس دو  ــازی، براس ــخصیت ب ــی ش ــخصیت: طراح ــی ش طراح
جهت‌‌گیــری کلــی صــورت می‌‌گیــرد. جهت‌‌گیــری هنــری و دوم 
هنــری،  جهت‌‌گیــری  داســتانی.  خــط  براســاس  جهت‌گیــری 
بــر  مبتنــی  عمدتــا  بــازی،  شــخصیت  ظاهــر  طراحــی  بــه  اشــاره 
بــازی  شــخصیت  طراحــی  در  اســت.  زیبایی‌شناســی  اصــول 

براســاس خــط داســتانی بایــد بــه اصــول زیــر پایبنــد بــود:
متمایــز -1  ظاهــری  دارای  بایــد  شــخصیت  شــخصیت:  ظاهــر 

باشــد کــه در نــگاه اول، افــراد قــادر بــه شناســایی آن باشــند.

.2005 ، جدول 4: مقایسه ویژگی‌‌های مثبت و منفی سه سبک اصلی طراحی گرافیک بازی. مآخذ: ماسوچ و رابر
Table 4: Comparison of positive and negative features of the three main styles of game graphic design Sources: Masuch and Rober, 2005.

واقع‌‌گرایانهفانتزیانتزاعی

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

3- قابل اجرا در بازی موبایل
4- مناسب برای محدودیت‌‌های سخت‌‌افزاری و 

اقتصادی
5- نداشتن صرفه اقتصادی در فروش

6- امکان استفاده از فضای ساده‌‌ی پس‌‌زمینه به 
عنوان 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 واقع‌‌گرایانه
5- موفق در جلب توجه 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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ــی -2  ــد دارای ویژگی‌‌های ــخصیت بای ــخصیت: ش ــای ش ویژگی‌‌ه
ــار  ــف، انتظ ــای مختل ــا موقعیت‌‌ه ــورد ب ــگام برخ ــا در هن ــد ت باش

واکنشــی متناســب از وی داشــته باشــیم.
هویــت: هویــت شــخصیت چگونــه اســت؟ قهرمــان اســت -3 

؟  یــا شــرور
مخاطــب: ایــن شــخصیت بــرای چــه کســانی طراحــی شــده -4 

اســت؟ جنســیت مخاطــب چیســت و ســن او چقــدر اســت؟ 
به‌طــور مثــال بایــد دانســت کــه کــودکان، شــخصیت کارتونــی را 
دوســت دارنــد و بزرگســالان، شــخصیت بــا ســبک واقع‌‌گرایانــه 

.(Yan, 2016) را ترجیــح می‌‌دهنــد
جواهــرات،  واســطه  بــه  افــراد   ، قاجــار نگارگــری  مکتــب  در 
ــاس  ــه براس ــوند و ن ــایی می‌‌ش ــاح شناس ــاس و س ــاج، کلاه، لب ت
ویژگی‌‌هــای خاصــی در چهــره امــا تیپولــوژی، فــرم صــورت، نــوع 
شــرقی  شــخصیت  یــک  معــرف  کامــا  لباس‌‌هــا  و  ایســتادن 
ســاح  باشــد،  بیشــتر  شــخصیتی  جواهــرات  هرقــدر  اســت. 

بزرگتــری  جواهرنشــان  کلاه  باشــد،  داشــته  گران‌‌قیمت‌‌تــری 
کــه  اســت  آن  به‌‌معنــای  ؛  بلندتــر ریش‌‌هــای  یــا  باشــد  داشــته 

اســت.  مهم‌‌تــری  کاراکتــر 
اشــیا  و  ابــزار  به‌‌واســطه‌‌ی  نیــز  شــخصیت‌‌ها  هویــت 
آلــت  همــراه  بــه  نوازنــدگان  می‌‌شــود.  مشــخص  اطرافشــان 
موســیقی مخصــوص خــود، شــراب‌‌داران بــه همــراه جــام شــراب، 
زنــان دربــار بــه همــراه لبــاس حریــر عریــان و همــراه لــوازم آرایــش، 
کاتبــان بــه همــراه لــوازم نوشــتن و پادشــاه تکیــه داده بــر صندلی 
جواهرنشــان یــا مخــده پادشــاهی هســتند )تصاویــر 11، 13، 15(.
جهــت  یــا  مرفــه  طبقــه  عمومــا  نقاشــی‌‌ها  مخاطبــان 
پیشــکش بــه بــزرگان و پادشــاه‌‌های ســایر کشــورها و یــا تزییــن 
.)1379 ، دیــوار خانــه ثروتمنــدان یــا کاخ‌‌هــا می‌‌باشــند )پاکبــاز
ــادی  ــت زی ــه اهمی ــس زمین ــه پ ــار ب ــری قاج ــب نگارگ در مکت
شــخصیت  دارد.  بیشــتری  اهمیــت  پرتــره  و  نمی‌‌شــود  داده 
اصلــی در مقابــل ارســی یــا پنجــره‌‌ای بــدون پــرده یــا بــا پــرده‌‌ای 

تصویر 9: زن رقصنده. مأخذ: ویکی‌‌پدیا.
Picture 9: Dancing woman. Source: Wikipedia

. مأخذ: ویکی‌‌پدیا. تصویر 10: فتحعلی‌‌شاه قاجار
Picture 10: Fath Ali Shah Qajar. Source: Wikipedia

جدول 5: ویژگی‌‌های پرتره‌‌های قاجار مآخذ: نگارندگان.
Table 5: Characteristics of Qajar portraits. Sources: Authors.

پرتره مردانپرتره زنان

؛ عموما تصویر رامش‌‌گران، رقاصان یا زنان دربار
دارای چهره بیضی، ابروهای پیوسته، چشم‌‌های سرمه کشیده و تماما 

انگشتان حنا بسته؛
لباس‌‌های زری یا مخمل؛

غرق در جواهرات؛
عریان‌‌تر از حالت معمول جامعه؛

موی زنان عموما بلند و حالت‌‌دار است که مشخصه زن شرقی است؛

غالبا شاه، شاهزاده یا رامش‌‌گر هستند؛
ریش بلند و سیاه؛

کمر باریک،
نگاه خیره و بدون احساس؛

دست‌‌ها بر کمر و قبضه شمشیر )نمایان‌‌گر شکوه، قدرت نظامی و جنگاوری(؛
غرق در جواهرات )به منظور نمایش ثروت(؛

بدون تلاشی برای نمایش خصوصیات روانی؛
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اســت.  گرفتــه  قــرار  دوردســت  در  طبیعتــی  یــا  و  جمع‌‌شــده 
اشــیا فرعــی چــون گلــدان، نوشــیدنی‌‌های روزانــه و میــوه نیــز بــه 

11و13(. )تصاویــر  می‌‌شــود  اضافــه  تصویــر 
، توجه  بــا توجــه بــه زمینی‌‌تــر بــودن نگاره‌‌هــا در مکتــب قاجــار
ــدن  ــری کلاســیک و نزدیــک ش ــایه‌‌پردازی و دوری از نگارگ ــه س ب
کــه  می‌‌رســد  به‌نظــر  اروپایــی  واقع‌‌گرایانــه  نقاشــی  ســبک  بــه 
نگارگــری مکتــب قاجــار بــرای دو ســبک فانتــزی و واقع‌‌گرایانــه 
مناســب اســت. پرســپکتیو در ایــن نگاره‌‌هــا، همچنــان مقامــی 
اســت امــا تــاش شــده اســت از قوانیــن پرســپکتیو اروپایــی نیــز 
تبعیــت نمایــد. همچنیــن قاب‌‌بنــدی در ایــن نگاره‌‌هــا عمــودی 

می‌‌باشــد.
جواهــرات  بازوبنــد،  تــاج،  مــردان؛  جواهــرات  جواهــرات: 

شــانه، مچ‌‌بنــد، جواهــرات ســینه، کمربنــد، ابــزار جنگــی ماننــد 
ــامل؛  ــان ش ــرات زن ــر10( و جواه ــت )تصوی ــر اس ــیر و خنج شمش
مچ‌‌بنــد،  بازوبنــد،  گردنبنــد،  گوشــواره،  مــو،  تزئینــات  یــا  تــاج 
، دســتبند و جواهــرات  گهگاهــی شــانه و یقــه، کمربنــد، انگشــتر

پاییــن جلیقــه یــا دامــن اســت )تصویــر 9(. 
نقــوش عمومــی در ایــن مکتــب در لباس، قالــی و جواهرات 
ــد  ــتیکا )بازوبن ــا سواس ــا ی ــش چلیپ ــامل نق ــود و ش ــده می‌‌ش دی
دختــر در تصویــر 14(، گل فرنــگ )یقــه و طــرح دامــن تصویــر 15(، 
بت�ـه جق�ـه )نقــوش زمینــه قالــی در تصویــر 13(، نقــوش هندســی 
)جواهــرات مخــده و حاشــیه فــرش در تصویــر 13(، گره‌‌چینــی 
تصویــر  در  بــازو  )جواهــرات  لوتــوس   ،)12 تصویــر  )پس‌‌زمینــه 
قالــی  یــا  پرتــره  پس‌‌زمینــه‌‌ی  در  بناهــا  اســلیمی  نقــوش   ،)12

تصویر 11: نگاره دختر نوازنده قاجار
مآخذ: ویکی‌‌پدیا.

Picture 11: Picture of a Qajar musician girl. 
Source: Wikipedia

تصویر 15: دختر قاجاری مآخذ: ویکی‌‌پدیا.
Picture 14: Lovers. Source: Wikipedia.

تصویر 14: عشاق مآخذ: ویکی‌‌پدیا.
Picture 15: Qajar girl. Source: Wikipedia.

تصویر 12: دختر قاجاری در حال نوازندگی
مآخذ: ویکی‌‌پدیا.

Picture 12: A Qajar girl playing music. 
Source: Wikipedia

تصویر 13: نگاره محمدعلی شاه
مآخذ: ویکی‌‌پدیا.

Picture 13: Picture of Mohammad Ali Shah. 
Source: Wikipedia
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)نقــوش قالــی در تصویــر 9( و نقــوش ختایــی )تصویــر 9( اســت. 
ایــن  در  نقــوش  شناخته‌‌شــده‌‌ترین  و  مهم‌‌تریــن  تعــداد  ایــن 
نگاره‌‌هــا هســتند امــا نگاره‌‌هــا مملــو از نقــوش بومــی بــا اســامی 

ــتند. ــف هس مختل
پالــت رنگــی مکتــب نگارگــری قاجــار مملــو از رنگ‌‌هــای گــرم 
ــی  ــای رنگ ــواره دارای تناژه ــب هم ــن مکت ــی ای ــت رنگ ــت. پال اس
رنگ‌‌هایــی  نــدرت  بــه  و  اســت  نارنجــی  و  قهــوه‌‌ای   ، قرمــز زرد، 
کنیــم  دقــت  بایــد  می‌‌شــود.  پیــدا  آن  در  آبــی  و  ســبز  ماننــد 
تزئینــات  بــا  انگشــتر  نگیــن  بــرای  تنهــا  ســرد  رنگ‌‌هــای  کــه 
جواهــرات، حاشــیه لبــاس و بــه نــدرت جلیقــه یــا دامــن زنــان 
اســتفاده می‌‌شــوند پــس در تصویــر 16 ســهم ردیــف اول و دوم 

از ردیــف ســوم اســت. در ترکیــب نگاره‌‌هــا بســیار بیشــتر 
اســت؟  چگونــه  شــخصیت‌‌ها  نشســتن  و  ایســتان  فــرم 
نشســتن بــه نــدرت بــر روی صندلــی و عمومــأ بــر روی زمیــن 
ــرار  ــری ق ــر روی دیگ ــا ب ــک پ ــی ی ــت، گاه ــو اس ــورت دو زان ــه ص و ب
ســمت  بــه  شــخصیت  نشســتن  جهــت  عمومــا  می‌‌گیــرد. 
راســت قــاب اســت. بالاتنــه کامــا صــاف و از نمــای روبــرو ترســیم 

روبــرو  نمــای  از  نیــز  صــورت  ســه‌‌رُخ.  نمــای  از  پاهــا  و  می‌‌شــود 
ــر  ــدارد )تصاوی ــود ن ــا وج ــم رخ مطلق ــای نی ــود و نم ــیم می‌‌ش ترس

 .)14  ،12  ،11  ،10
طراحــی  بعــدی  دوونیــم  به‌‌صــورت  عمومــا  نگاره‌‌هــا 
و  گرفتــه  قــرار  خــود  حالــت  گویاتریــن  و  زیباتریــن  در  و  شــده 
حالــت  بــه  زمــان  آن  در  عکاســی  و  اروپایــی  نقاشــی  از  متاثــر 
ــاهان  ــتند. پادش ــک هس ــی نزدی ــن عکاس ــه و پوزیش واقع‌‌گرایان
و  نشســته  حالــت  در  عمومــا  کشــوری،  شــخصیت‌‌های  و 
انجــام  حــال  در  اشــخاص  ســایر  امــا  شــده‌‌اند  تصویــر  رســمی 
کارهــای روزمــره خــود هســتند. پرتره‌‌هــا در نســبت بــا فضــا دارای 
تناســب هســتند امــا در فاصلــه نزدیکــی نســبت بــه نقــاش قــرار 
گرفتــه و بخــش زیــادی از قــاب را بــه خــود اختصــاص داده‌‌انــد. 
در  و  آرمیــده  حالتــی  دارای  نشســته،  و  ایســتاده  چــه  پرتره‌‌هــا 
آســایش هســتند. فــرم صــورت و تیپولــوژی شــخصیت‌‌ها کامــا 
مجعــد  و  مشــکی  کامــا  زنــان  تمــام  ســر  مــوی  اســت.  ایرانــی 
ــرمه  ــیده و س ــم‌‌ها کش ــته، چش ــیده و پیوس ــا، کش ــت. ابروه اس
ــا  ــا عموم ــته و صورت‌‌ه ــا بس ــا حن ــا عموم ــت و پاه ــیده، دس کش

تصویر 16: پالت رنگ مکتب نگارگری قاجار مآخذ: نگارندگان.
Picture 16: The color palette of the Qajar painting school. Sources: Authors.

تصویر 18: تصویر یکی از پادشاهان قاجار مآخذ: 
ویکی‌‌پدیا.

Picture 18: Picture of one of the Qajar kings. 
Source: Wikipedia.  

تصویر 17: ناصرالدین شاه در جوانی مآخذ: 
ویکی‌‌پدیا.

 Picture 17: Naseruddin Shah in his youth. 
Source: Wikipedia.
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باریــک  کمــر  کــه  عین‌‌حــال  در  اســت.  پُرگوشــت  امــا  بیضــی 
ــم شــده‌‌اند  اســت، امــا زنــان بــا تیپولــوژی بدنــی مرفــه و فربــه رس
زنــان  تیپولــوژی  مشــخصه  تیپولــوژی  ایــن  کــه  می‌‌رســد  بنظــر 

بــوده اســت. )تصاویــر 11 و 14(. آن دوران  دربــار در 
قابــل توجــه اســت کــه بــر روی ســینه پادشــاهان، نشــان شــیر 
ــی  ــام عل ــالا ام ــیعه - احتم ــان ش ــی از امام ــال یک ــید و تمث و خورش
یــا امــام حســین - به‌‌منظــور تاکیــد بــر وفــاداری پادشــاه بــه دیــن و 

ــر 17(. ــود )تصوی ــده می‌‌ش ــی دی ــته‌‌های مل ــت از داش حفاظ
ــن  ــامل: نواخت ــده ش ــش درآم ــه نمای ــه ب ــای روزان فعالیت‌‌ه
ایــن  در  موســیقی  کــه  اســت  تذکــر  بــه  )لازم  موســیقی  آلات 
اســت،  بــوده  قدرتمنــدی  و  خــوب  پیشــرفت  دارای  دوران 

دارای  و  ایرانــی  غنــی  ابیــات  از  متأثــر  دوران  ایــن  در  موســیقی 
پیش‌‌درآمــد طولانــی اســت(، رقــص، مجالــس شــراب، نمایــش 
قــدرت جنگــی و ثــروت پادشــاهان در حــال اســتراحت، ملاقــات 
عشــاق، فعالیت‌‌هــای روزانــه زنــان در منــزل ماننــد نوشــیدن 
چــای، بازدیــد و کشــیدن قلیــان، بــه نــدرت صحنه‌‌هــای شــکار و 

حمــام کــردن اســت. 
، چنــدان  بنظــر می‌‌رســد کــه هنرمنــد نگارگــر در دوران قاجــار
ــا  ــی ی ــرد، قدرت‌‌آزمای ــگ و نب ــای جن ــت صحنه‌‌ه ــرای روای ــازی ب نی
ــان دادن  ــرای نش ــی ب ــار ادب ــایر آث ــاهنامه و س ــی در ش برتری‌‌جوی
قــدرت پادشــاه کنونــی نداشــته اســت لــذا نگاره‌‌هــای قاجــار بــه 
نــدرت دارای مضامیــن مرســوم در نگارگــری ایرانــی می‌‌باشــند 

جدول 6: موثرترین ویژگی‌‌های نگارگری قاجار در طراحی بازی. مآخذ: نگارندگان.
Table 6: The most effective features of Qajar painting in game design. Sources: Authors.

نگارگری قاجاربازی

سناریو
زندگی روزمره

رزم و بزم

نیم‌‌نگاهی به دین و ملیت

طراحی محیط و چیدمان

قاب‌‌بندی عمودی

پرسپکتیو مقامی

دو و نیم بُعدی

فضای خلوت با طبیعت در دوردست یا پنجره

قالی ایرانی

طراحی شخصیت

جواهرات

شیوه ایستادن، نشستن و تیپولوژی

ویژگی‌‌های چهره 

فعالیت‌‌های روزمره

ابزار جنگی

نقوش و رنگ‌‌های پارچه

آلات موسیقی

رنگ‌‌بندی خاص این مکتب با تاکید بر رنگ‌‌های گرمرنگ

مُهرگونهتایپوگرافی
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و موضوعــات آنهــا عمومــا در مــورد زندگــی روزمــره درباریــان و 
بــزرگان اســت.

میــان  گسســتگی  دلیــل  بــه   ، قاجــار نگارگــری  مکتــب  در 
نقاشــی  بــه  محتــوا  ایــن  یافتــن  انتقــال  و  نگاره‌‌هــا  و  ادبیــات 
قهوه‌‌خانــه، نیــازی نیــز بــه توضیحــات مکتــوب در نگاره‌‌هــا دیــده 
از نوشــتار  کاهــش چشــمگیر اســتفاده  لــذا شــاهد  نمی‌‌شــود 
در نگاره‌‌هــا هســتیم جــز در مــواردی کــه ظاهــرا مُهــر پادشــاه یــا 

)تصویــر 17و 18(. نـ�گاره قـ�رار می‌‌گیـ�رد  نگارگـ�ر در انتهـ�ای 

بحث و نتیجه‌‌گیری
محققــان در ایــن پژوهــش بــه بررســی الگــوی دو بــازی تنگامــی 

، کــوه، راز بــرای ایجــاد لــذت بصــری بیشــتر براســاس  و جوهــر
ــد  ــا بتوانن ــد ت ــازی پرداختن ــبک ب ــاب س ــوب MDA در انتخ چارچ
ــری  ــب نگارگ ــتفاده از مکت ــا در اس ــن بازی‌‌ه ــوی ای ــاس الگ براس
یابنــد.  دســت  بــازی  بــرای  صحیــح  ســبک  یــک  بــرای  قاجــار 
ایــن بازی‌‌هــا، فضاســازی قــوی و ایده‌‌پــردازی  دلایــل انتخــاب 
بــوده  خــوب  بصــری  طراحــی  و  گرافیــک  بعــاوه  هوشــمندانه 
مشــهود  نیــز  مخاطبــان  اســتقبال  و  فــروش  نتایــج  در  کــه 
اســت. براســاس بررســی‌‌های محققــان، ایــن بازی‌‌هــا بــه خوبــی 
فضــای  یــک  ســاخت  جهــت  در  نقاشــی  محدودیت‌‌هــای  از 
بصــری قدرتمنــد اســتفاده کــرده بودنــد کــه بــر روی گیم‌‌پلــی نیــز 
بی‌‌تأثیــر نبــوده اســت. بــا توجــه بــه توضیحــات پیشــین، هــر دو 

جدول 7: معرفی ویژگی‌‌های متناسب با سبک. مآخذ: نگارندگان.
Table 7: Introduction of features suitable for style. Sources: Authors.

ویژگی‌‌های نگارگری قاجاربازی

انتزاعی

 ، نقوش جواهرات، قالی، پارچه شامل چلیپا، سواستیکا، گل نیلوفر
گل فرنگ، بته جقه، ختایی، لوتوس، اسلیمی

رنگ‌‌بندی ویژه در طراحی

جواهرات منحصربفرد برای ایجاد تمایز در طراحی

ابزار جنگی

آلات موسیقی

نوشته‌‌های مُهرگونه

نگاره‌‌ها دارای قاب‌‌بندی متقارن و عمودی هستند که برای بازی 
موبایل مناسب است

فانتزی

تمام ویژگی‌‌های ذکر شده برای سبک انتزاعی

جزئیات پرتره و تیپولوژی که طراحی را به شخصیت شرقی نزدیک 
می‌‌کند

فعالیت‌‌های روزمره

شیوه برگزاری بزم و رزم

فضاسازی و چیدمان

دو و نیم بُعد

واقع‌‌گرایانه
تمام ویژگی‌‌های ذکر شده برای سبک فانتزی

داستان‌‌پردازی برای مجالس رزم و پیوند با ادبیات در مواردی 
اندک
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بــازی، ســبک فانتــزی را انتخــاب کرده‌‌انــد امــا در انتخــاب ســبک 
ویژگی‌‌هایــی  چــه  بــه  بایــد  قاجــار  نگارگــری  مکتــب  براســاس 

ــرد؟ ــه ک توج
، بایــد توجــه  ابتــدا در طراحــی متأثــر از مکتــب نگارگــری قاجــار
ــدام از  ــی هرک ــا در طراح ــن ویژگی‌‌ه ــن و موثرتری ــه مهمتری ــرد ک ک

بخش‌‌هــا چــه چیزهایــی بایــد باشــد؟ ایــن نــکات، ویژگی‌‌هــای 
تمــام  بــرای  و  اســت  بــازی  بــا  ارتبــاط  در  نگاره‌‌هــا  ایــن  کلــی 
ســبک‌‌ها لــزوم اجــرای آن‌هــا انتظــار مــی‌‌رود. ایــن ویژگی‌‌هــا در 

شــده‌‌اند. دســته‌‌بندی   6 جــدول 
هــر  کــه  دانســت  بایــد  اصلــی  ویژگی‌‌هــای  بررســی  از  پــس 

جدول 8: معرفی محدودیت‌‌های متناسب با سبک. مآخذ: نگارندگان.
Table 8: Introduction of restrictions according to style. Sources: Authors.

محدودیت‌‌های نگارگری قاجاربازی

-انتزاعی

فانتزی

سبک زندگی و قرهنگ دور از تجربه زیسته بازیکن امروزی

قدرت مانور زیادی در نمایش اشیا وجود ندارد چون نگاره‌‌ها 
اطلاعات زیادی از اشیا و محیط نمی‌‌دهند

سبک نگاره‌‌ها برای کودکان امروزی جذابیت زیادی ندارد و تبدیل 
آن به یک شخصیت جذاب، چالش بزرگی را پیش روی تیم قرار 

می‌‌دهد

نگارگری ایرانی تا اندازه‌‌ای ایستاست و برای متحرک‌‌سازی ایجاد 
مشکل خواهد کرد

تنوع گسترده‌‌ای در داستان‌‌پردازی و فعالیت در نگاره‌‌ها وجود 
، گیم‌‌پلی و غوطه‌‌وری دشواری ایجاد خواهد  ندارد لذا در انتخاب ژانر

کرد

واقع‌‌گرایانه

داستان‌‌پردازی قوی ندارند 

تبدیل نگارگری متاثر از ایدئولوژی خاص در رسم پرتره و محیط به 
یک سبک واقعی دشوار است

سبک زندگی و قرهنگ دور از تجربه زیسته بازیکن امروزی

قاب‌‌بندی نگاره‌‌ها برای بازی موبایل مناسب‌‌تر است

نگارگری ایرانی تا اندازه‌‌ای ایستاست و برای متحرک‌‌سازی ایجاد 
مشکل خواهد کرد

تصویر 19: صفحه اول بازی آرتیستیکو مآخذ: نگارندگان.
Picture 19: Part of the game Egypt: The Old Kingdom. Sources: 

Authors.

: پادشاهی قدیم مآخذ: نگارندگان. تصویر 20: بخشی از بازی مصر
Picture 20: The first page of the Artistico game. Sources: Authors.
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اســت؟ مناســب  ســبک  کــدام  بــرای  ویژگــی 
امــا محدودیت‌‌هــای اســتفاده از مکتــب نگارگــری قاجــار در 

طراحــی بــازی چیســت؟
و  مثبــت  ویژگی‌‌هــای  خصوصیــات،  بررســی  از  پــس 
ــه  ــازی ب ــبک ب ــی س ــا طراح ــاط ب ــا در ارتب ــای نگاره‌‌ه محدودیت‌‌ه

برآمدیــم. الگــو  ارائــه 
1. طراحــی متناســب بــا نگارگــری قاجــار در کــدام ســبک، بــه ایجــاد 

ارتبــاط موثرتــر میــان مخاطــب و طــرح منجــر خواهــد شــد؟
بــا توجــه بــه ویژگی‌‌هــا و محدودیت‌‌هــای ذکــر شــده، بنظــر 
ســبک  بــرای  نگارگــری  مکتــب  ایــن  از  اســتفاده  کــه  می‌‌رســد 
بازی‌‌ســازی  تیــم  بــرای  کمتــری  چالــش  بــا  انتزاعــی  و  فانتــزی 
همــراه خواهــد بــود. بــا توجــه بــه تجربه‌‌هــای بازی‌‌ســازان پیشــین 
در اســتفاده از یــک فرهنــگ و مکتــب هنــری خــاص در طراحــی 
بنظــر   ، راز و  کــوه   ، جوهــر و  تنگامــی  بازی‌‌هــای  در  بــازی  ســبک 
می‌‌رســد ســبک فانتــزی، انتخــاب مناســب‌‌تری اســت. عــاوه 
پادشــاهی   ، مصــر آرتیســتیکو28،  بازی‌‌هــای  بــازی،  دو  ایــن  بــر 

قدیــم29 و آمیــرزا نیــز بــه همیــن شــیوه عمــل کرده‌‌انــد.
ایــن  براســاس  ســبک  کــدام  در  خلاقانه‌‌تــر  طراحــی  امــکان   .2

دارد؟  وجــود  مکتــب 
مکتــب نگارگــری قاجــار در ارتبــاط بــا ســبک فانتــزی دارای 
ایــن  بــه  می‌‌توانــد  کــه  اســت  زیــادی  مشــترک  ویژگی‌‌هــای 
مکتــب کمــک نمایــد تــا در ســبک فانتــزی بــه خوبــی بدرخشــد 
امــا بــرای دوری از اعمــال یــک طراحــی کلاژگونــه و در عین‌‌حــال 
توانایــی انتقــال حــس یــک مکتــب، تیــم بازی‌‌ســازی بایــد درگیــر 

حــل مســائل متنوعــی گــردد کــه امــکان طراحــی خلاقانــه را بــرای 
ایــن ســبک بــالا می‌‌بــرد.

بــا  ارتبــاط  در  قاجــار  نگارگــری  مکتــب   ، دیگــر ســویی  از 
ســبک واقع‌‌گرایانــه، دارای محدودیت‌‌هــای بیشــتری اســت امــا 
ویژگی‌‌هــای مثبــت زیــادی نیــز میــان ایــن دو وجــود دارد؛ یافتــن 
ــرای  ــازی را ب ــش می‌‌توانــد تیم‌‌بازی‌‌س ــن چال ــل ای ــرای ح ــل ب راه‌‌ح

طراحــی نمونه‌‌هــای خلاقانــه‌‌ای کمــک نمایــد.
ســبک  کــدام  در  طراحــی  پیچیدگی‌‌هــای  و  مســائل  حــل   .3
رخ  بیشــتری  ســهولت  بــا  نگارگــری  مکتــب  ایــن  براســاس 

داد؟  خواهــد 
محدودیت‌‌هایــی  و  مثبــت  ویژگی‌‌هــای  داشــتن  بــه  توجــه  بــا 
بــا قابلیــت حــل شــدن، در طراحــی بــا ســبک فانتــزی، چالــش 

کمتــری وجــود خواهــد داشــت.
مکتــب  از  متاثــر  طراحــی  از  اســتفاده  بــا  ســبک،  کــدام  در   .4
دســت  مطلوب‌‌تــری  کیفیــت  بــه  می‌‌تــوان  قاجــار  نگارگــری 

؟  فــت یا
بنظــر می‌‌رســد پاســخ بــه ایــن ســوال، کامــل بســتگی بــه 
بــه  توجــه  بــا  فانتــزی  ســبک  در  امــا  دارد  طراحــی  تیــم  قــدرت 
رفــع،  قابــل  محدودیت‌‌هایــی  و  بیشــتر  قــوت  نقــاط  داشــتن 
چالش‌‌هــا کمتــر و احتمــالا درصــد خطــای تیــم کمتــر و موفقیــت 

بیشــتر خواهــد بــود.
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