
 



 سازیمقدمات بازی
 

 تعریف بازی و سرگرمی

کنیم. در گونه متداول است که کلماتِ بازی و سرگرمی را به جای یکدیگر استفاده میاین
بازی برای تعریف ی صورتی که این دو کلمه، مفاهیم و کاربرد متفاوتی دارند. وقتی از کلمه

 فعالیتی استفاده می کنیم در حال توصیفِ کاری هستیم که شامل موارد زیر است:

  هدف 

 قانون 

  بازخورد سیستم یا ناظر 

 آزادی در انجام آن کار 

 یک نظر تحت خاص، قوانین با بازی این در. بگیرید نظر در را فوتبال بازی مثال عنوان به 
 کاملا  صورت به البته و مشترک هدفی به رسیدن برای قوانین، آن رعایت برای داور

 بازیکنان انجام می شود. توسط بازی یک داوطلبانه

هایی را در نظر بگیریم که از موارد چهارگانه تعریف بازی برای تعریف سرگرمی باید فعالیت
و پایین گرداندن دسته کلید به دور انگشتان دست یا بالا  کنار هم برخوردار نیستند. مثلدر 

کنیم در صورتی که انداختن توپ بدون هیچ هدفی را به اشتباه بازی کردن خطاب می
 ها فقط یک نوع سرگرمی هستند.این

های متنوعی که وجود دارد صحبت کرد اما مهم این است که شما فقط شود از نظریهمی 
این موضوع آگاه باشیم ساز باید به بدانید بازی با سرگرمی تفاوت دارد. به عنوان یک بازی

https://bazisazbash.com/game-entertainment-bartel/


درگیر  در حال ساخت و تولید محصولی هستیم که لازم است در ابعاد مورد اشاره بازیکن را
که این یک محصول برای سرگرم کردن مخاطب بسازیم. این خود کند، نه این که صرفا

 Game) یمرتبط با تخصصی به نام طراحِ باز بازی پیاده کنیم  قوانین را چطور در
Designer) سازی استدر بازی. 

 

 سازی چیست؟بازی

فرآیند ساخت بازی هنر خلق ایده و در ادامه طراحی، توسعه و ساخت، تست و انتشار 
های بازی، سیستم چالش و دادن بازی است. در طول این فرآیند شما باید به مکانیک

 ها فکر کنید.جایزه به بازیکن، درگیر کردن او و طراحی مرحله

نویس، طراح بازی، آرتیست، طراح صدا یا دهنده بازی ممکن است یک برنامهتوسعهیک 
سازی را داشته باشد. برای اینکه درگیر فرآیند توسعه های دیگر موجود در بازیخیلی نقش

تواند به خلق یک بازی بشید حتما نیازی نیست کدنویسی کنید. یک آرتیست می
نویس مشغول کدنویسی نوار سلمتی انی که برنامههای بازی بپردازد، درست زمدارایی

 بازی است.

سازی انجام داد. یا به صورت توان توسط یک استودیو بزرگ بازیتوسعه یک بازی را می
کند اندازه بازی شما چقدر باشد، خیلی بزرگ یا خیلی تک نفره و کامل مستقل. فرقی نمی

تعامل کند و عناصر آن را تغییر دهد به آن  کوچک باشد، تا زمانی که بازیکن بتواند با آن
 شود.بازی گفته می

 

 

 

 



 سازی که خوشبختانه حقیقت ندارندافسانه راجع به بازی 3

زیادی های زمینهسازی نیاز به دانش پایه و پیش: بازی1افسانه شماره 
 !دارد

حتی کارهای به ظاهر ساده هم در یک فرآیندِ مستمر هستند که به نتیجه می رسند. هیچ 
 .ای در به سرانجام رسیدن کارها وجود ندارداثر دفعی و ناگهانی

ها طول می کشد تا این که یک کودک بتواند راه رفتن یک کودک را در نظر بگیرید. مدت
شود خورد و بلند میدهد، زمین میتعادل خود را از دست میروی پای خود بایستد. بارها 

شود. به مرور راه رفتن برای او به یکی از تا این که بالاخره راه رفتن برای او عادی می
 .کند تبدیل می شودهایی که حتی به چگونگی انجام شدنش فکر هم نمیروزمرگی

بِ مختلفی به ذهن شما خطور می سازی نیز همین طور است. فکرهایِ مخرشروعِ بازی
های مورد استفاده در ها و مهارتکند. آیا به زبان انگلیسی تسلط دارید؟ آیا از تخصص

های سازی و مهارتنویسی، طراحیِ بازی، مدلای دارید؟ آیا از برنامهساخت بازی بهره
 دیگر سررشته دارید؟

ها فکر ات قبلی دارید. به اشتباه خیلیگویم که مهم نیست چقدر اطلعبا اطمینان می
های دیگر تسلط نویسی یا تخصصباید به برنامه کنند که برای ساختِ بازی حتمامی

داشته باشند. اگر هدفتان ساختنِ بازی است پس نباید نگران ابزار و دانش مورد نیاز 
بدون استفاده از  شود با استفاده از ابزارهای آماده، به راحتی وباشید. امروزه حتی می

 .نویسی بازیِ خودتان را بسازیدبرنامه

اند. تا زمانی که این کارهای ترین کارها شکل گرفتهها از ترکیب سادهترین فعالیتپیچیده
 .گیرندهای بزرگ نیز شکل نمیبه ظاهر کوچک انجام نشوند، فعالیت

وچک در کنار هم و ایجاد قطعات کیک ماشین مکانیکی بزرگ را در نظر بگیرید. کار کردن 
مان اندازد. مهم این است که در ذهندرست است که آن ماشین را راه می یک سیستمِ 
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کنیم کنیم. آیا به مسائل به عنوان یک چالش نگاه میبینیم و تحلیل میچطور مسائل را می
شویم؟ در واقع ه میها مواجکه راه حلی دارند یا به عنوان یک مشکلِ بدون راه حل با آن

 .ما وابسته هست  فکر ِطرز ها بهپاسخ همه این سوال

 

سازی نیاز به بودجه، امکانات و تجهیزات زیادی بازی: ۲افسانه شماره 
 !دارد

توان در هر دو دسته کارهای سازی را میاین موضوع نیز تنها یک افسانه است و بس. بازی
های متفاوتِ دیگری نیز برای تعریف کردن و بندیدستههزینه قرار داد. پرهزینه و کم
سازی به دو دسته های بازیسازی وجود دارد. تقسیمِ پروژههای بازیتفکیکِ پروژه

 .ها استبندیمستقل یکی دیگر از این دستههای غیرهای مستقل و بازیبازی

گیرد. برای ند صد میلیون دلاری انجام میمستقل، گاهی با بودجه چهای غیرساخت بازی
 Call of شده در ایران مثل سریهای شناختهتوان از بازیاین دسته به عنوانِ مثال می

Duty و FIFA نام برد. 

سازی های کوچک بازیهای مستقل را داریم که عموما توسطِ یک فرد یا تیمدر مقابل، بازی
سازِ هایِ بازیودجه زیادی هم ندارند. در ایران نیز افراد و تیمشود و نیاز به بساخته می

 .مستقلِ زیادی وجود دارند

های سازی مشغول به ساختِ بازیهای بازیاین افراد به صورت فردی، تیمی یا در شرکت
نِ ایم که با بودجه کم یا بدوهای مختلفی داشتهخود هستند. ما نیز در این چند سال پروژه

 .اندبودجه ساخته شده

سازی لزوما به منابعِ زیادی احتیاج اند که برای بازیها پیش از این اثبات کردهخیلی
سازی علوه بر علقه و اراده، تنها دو چیز مورد نیاز است: کامپیوتر نیست. در شروعِ بازی

اینترنت، منابعِ  و دسترسی به اینترنت. با پیشرفت کردن تکنولوژی و در دسترس بودن



آموزشیِ فراوانی در دسترسِ همگان برای یادگیری هر علم و مهارتی وجود دارد. ما نیز در 
های آموزشیِ مختلف، بیشترین بهره را از منابعِ مندی از دانشِ اساتیدِ و دورهکنار بهره

 .ایمآموزشیِ موجود در اینترنت برده

ها را وجود دارند که یک نفر یا یک تیم کوچک آنهای مستقلِ موفقِ فراوانی بازی
های ها وجود دارد. از نمونهاند. آن هم با تجهیزاتی که امروزه تقریبا در همه خانهساخته

 ،Limbo ، FEZ: توان به این عناوین اشاره کردهایِ مستقل میسازِ بازیمعروف و جریان
Braid  و Super Meat Boy. 

های دیگری هم اند. بازیها موفقیتِ مالی و اعتباریِ فراوانی به دست آوردهاین بازی
ای که صرفِ ساختِ اند اما به نسبتِ زمان و بودجههستند که کمتر موردِ استقبال قرار گرفته

 .ای داشتندالعادهآن ها شد، بازگشتِ مالیِ فوق

را  Sojourn و  Children of Morta هایهای مستقل موفقی مثلِ بازیدر ایران نیز بازی
اند. مایه خوشحالی و افتخار است سازی مستقل ساخته شدههای بازیداریم که توسط تیم

اند. هر دویِ ها مورد توجهِ ناشرینِ خارجی برای انتشار بین المللی قرار گرفتهکه این بازی
، نمایشِ E3 هِ ای همچون نمایشگاهای رایانههای معتبرِ بازیها در نمایشگاهاین بازی

 اند.موفقی داشته

:Path of  Linn و انگاره توان از دو بازیِ های مستقلِ موفقِ ایرانی میی بازیدر زمینه
 Orchards  ِساخته شد که به تنهایی روی  مهدی بهرامی توسط انگاره هم نام برد. بازی

سازی فانوس توسط تیم بازی :chardsPath of Or Linn ساخت این بازی کار کرد. بازی
المللی های بیناند در جشنوارهها موفق شدهساخته شده است. هر دوی این بازی

 .بدرخشند و برنده جوایزی شوند
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https://www.digikala.com/mag/video/%D9%85%D8%B5%D8%A7%D8%AD%D8%A8%D9%87-%D8%A8%D8%A7-%D9%85%D9%87%D8%AF%DB%8C-%D8%A8%D9%87%D8%B1%D8%A7%D9%85%DB%8C/


: سنِ من زیاد است، یادگیریِ ساختِ بازی از من 3افسانه شماره 
 !گذشته است و دیگر فرصت ندارم

بسیار اشتباه است. این موضوع که سنِ ما زیاد یا کم حقیقت این است که این فکر نیز 
ای است. این حرف بهانه کاریاهمال انداختن کارها وای برایِ عقباست در واقع بهانه

هایمان است. در واقع این توجیه، دلیلی دیگر برایِ خارج برایِ رو به رو نشدن با ترس
 .ایممان ساختهذهننشدن از حریمِ امنی است که در 

های فراوانی وجود دارد که سازی دیر شده است مثالکنید برای یادگیری بازیاگر فکر می
سال  48از ژاپن که در حال حاضر  Masako Wakamiya کند. خانمفکر شما را نقض می

 60ی نویسی یاد بگیرد و برای افراد بالادارد. او بعد از بازنشستگی تصمیم گرفت برنامه
 TED با کلیک روی نام این خانمِ باانگیزه، فیلمِ صحبتش در سال بازی طراحی کند. حتما

  .را ببینید

ها وجود ندارد. تفاوت دهد که تفاوتِ زیادی بین ساختارِ مغزی انسانمطالعات نشان می
مغزشان است. شخصی را در نظر بگیرید  هایِ عصبیِ کانال نها در ساختارها تبین انسان

ای را در که سابقه نواختن پیانو دارد. او به واسطه تمرین و تکرار زیاد، کانال های عصبی
قسمتِ مخصوص به موسیقی در مغزِ خود شکل داده است. در این قسمت از مغزِ او، 

مثل من که سابقه اطلعات به راحتی و به سرعت منتقل می شوند. حال مسئله برای فردی 
ام. پس نواختن پیانو ندارم متفاوت است. در این قسمت از مغز فعالیتی تاکنون نداشته

هایِ عصبیِ جدید برای انتقال اطلعات کنم. باید با تکرار و تمرین، سعی در ساختِ کانال
 .درست مثلِ کودکی که سعی دارد به تازگی راه رفتن را یاد بگیرد

نسبت به شکست و این که آیا از آن درس بگیریم یا خیر موضوع بسیار  نحوه دیدِ ما
های معمولی مهمی است. در صورت توجه نکردن به این موضوع، در زندگی در دسته انسان

ای های معمولی خواهیم گرفت و در نتیجه زندگی معمولیقرار خواهیم گرفت. تصمیم
 .خواهیم داشت

http://archive.tedxtokyo.com/en/talk/masako-wakamiya/
http://archive.tedxtokyo.com/en/talk/masako-wakamiya/
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 سازی غیر مستقلل در مقابل بازیسازی مستقبازی

ها در کنند که یکی از آنبندی میهای دیدِ متفاوتی دستههای ویدیویی را از زاویهبازی
بندی دو نوع دستههای ویدیویی بسیار مرسوم است. در این بین اهالی صنعت بازی

ساز و غیرِ مستقل و به تبع آن بازی )Indie Game Development (سازی مستقلبازی
 .ساز غیرِ مستقل را داریمو بازی )Indie Game Developer (مستقل

سازی مستقل و در سازی از بازیدر یک اشتباه مرسوم و فراگیر معمولا افراد فعال در بازی 
 :غیرِ مستقل تعریف زیر را دارندسازی مقابل آن بازی

سازی که از نظر منابع مالی و انسانی تأمین هستند را های بازیهای بزرگ و تیمشرکت"
سازی کوچک که از نظر منابع مالی و انسانی گوییم. به فرد یا یک تیمِ بازیغیرِ مستقل می

 ".گوییمدارای محدودیت هستند، مستقل می

سازی های بازیجا که به منابع محدود فرد یا تیمدر آن گرچه این تعریف مخصوصاا  
 .نیست کاربردی و جامع تعریفِ  یک این اما کند تا حدی درست استمستقل اشاره می

چرا که عناوین مستقل خوبی هستند که بر اساس روح و روندِ بازی، همه افراد به مستقل 
منابع مالی و نیروی انسانی خوب ها از بودنش اذعان دارند؛ اما در عین حال این تیم

اند. مثل های قابل توجهی جذب کردهاند یا برای ساختِ آن بازی حمایتمند بودهبهره
 . Journeyالعادهبازیِ فوق

هایِ بعضا برخلف موجِ بازیای که دارای روحی تازه با حرف جدیدی است و حتی هر بازی"
توانیم بازی مستقل بنامیم. البته این نوآوری لزوما موردِ اقبال عمومی و روز هست را می

تواند فقط در یک زمینه مثل نوع روایت داستان بازی، ها نیست و میدر همه زمینه
 ". مکانیکِ بازی یا حالت بصری و گرافیکیِ بازی باشد

 تیم یک یا فرد یک توسط Braid و Super Meat Boy ،Limbo ،FEZ هایی مثلبازی
 That استودیوی توسط Journey مثل ایبازی. اندشده تولید مستقل سازیبازی کوچک

https://bazisazbash.com/indie-game-dev-vs-aaa-game-dev/
http://thatgamecompany.com/journey/
http://thatgamecompany.com/journey/


Game Company و با حمایت Sony مستقل بازی هم باز اما است شده ساخته 
 .شودمی محسوب

 Naughty توسط استودیوکه  Uncharted در مقابل و به عنوان مثال مجموعه بازیِ 
Dog مستقل غیرِ  است، شده ساخته سونی هایکنسول برای انحصاری صورت به و 

 شودگفته می AAA هایهای پرخرج اصطلحا بازیگونه بازیینا به. شودمی محسوب
(Triple-A ) دیگرِ . از عناوین خوب و محبوب AAA هایبازی مجموعه از توانمی God 

of War و Halo برد نام. 

مستقل بودن، فراتر از روحِ بازی، در ابتدا به روحیه فرد یا افراد تیم سازنده بازی بستگی 
رو شوند تا حرفی تازه بزنند و بعضاا روبه های مختلفیدارد. آیا این افراد حاضرند با چالش

بینی بینی شده و پیشهای پیشبر خلف جهت رودخانه شنا کنند؟ آیا حاضرند سختی
 ای را تحمل کنند تا حرفی نو برای گفتن داشته باشند؟نشده

 و Call of Duty ای مثلافتادههای مرسوم و جادر عین درآمدزا و مقبول بودن بازی
Fortnite یک سری  وقت صرفامستقل منتشر نشود. آن روزی را در نظر بگیرید که آثار

های مشخص را خواهیم دید. در نظر بگیرید که تمام به هم در سبک بازیِ تکراری و شبیه
های اکشنِ پرخرجِ هالیوودی اِشغال کند و خبری از آثار مستقل در سینما سینما را فیلم

 از سینما و فیلم دیدن خسته نمی شوید؟ نباشد. آیا بعد از مدتی کوتاه

 

 ساز غیرِ مستقلساز مستقل و بازیتفاوت مسیر بازی

توان به نوعی یک گذارند را در ابتدای راه میسازی میهمه کسانی که قدم در مسیر بازی
های موردِ نیاز برای کنند از همه مهارتساز مستقل به حساب آورد چرا که سعی میبازی

 .بازی به مقدار کمی یاد بگیرندساختِ یک 

https://www.naughtydog.com/
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سازی را ادامه خواهیم مسیر رویایی بازیباید توجه کنیم که در ادامه به چه صورت می
دهیم. در واقع باید نقشه راه دقیقی داشته باشیم که مختص خودمان است. کوچکترین 

. انحراف و اشتباهی ممکن است چندین ماه یا چندین سال از عمرمان را به هدر دهد
قدر بزرگ است که بدون نقشه راه و اطلع از مسیر پیشِ رو، امکان سازی آندنیای بازی

 .گم شدن در آن بسیار زیاد است

 :بندی کرددسته زیر تقسیم 3سازها را در توان انواع بازیبه صورت کلی می

یر سازد و هدفش از ساخت بازی صرفا به تصومیسازی که به صورت تفننی بازی بازی -1
درآمدزایی بازی برایش اهمیت چندانی ندارد. از باشد و درآوردن تخیلت و رویایش می

سازی در حدی اطلع دارد که بتواند به تنهایی بازی خود را ها و ابزارهای بازیتخصص
کند و درآمدزایی او از قت روی ساختِ بازی خودش فعالیت میبسازد. به صورت پاره
 .فعالیت دیگری است

کند. برایش سازی کار میسازی که به تنهایی یا با یک تیم کوچکِ مستقلِ بازیبازی -2
های خاص خود یا تیمش را به بازی تبدیل کند نه این که به عنوان یکی مهم است که ایده

 .و بدون نوآوری کند AAA از نیروهایِ یک تیمِ بزرگ وقتش را صرفِ ساخت یک بازیِ 

باشد که نبودش ضربه مهلکی به بازی در حال تأثیرگذاری میاو در این مسیر از افراد 
وقت مشغول ساخت بازیِ مستقل باشد یا اگر زند. ممکن است به صورت تمامساخت می

نیاز مالی داشته باشد بعد از تمام شدن زمان کاری در شغلی نامرتبط یا حتی مرتبط، به 
 .وقت روی بازی خود کار کندصورت نیمه

ساختِ بازی به تنهایی یا همراه با یک تیم کوچک که بعضا دو تا سه نفر در این حالت 
نویسی، های برنامهشود. هر یک از اعضا ممکن است در یکی از زمینهعضو دارد انجام می

ساز بازی سازی و دیگر موارد مهارت و علقه داشته باشد. بهتر است یکطراحی بازی، مدل
کند به چند زمینه و مهارت آشنا باشد تا بتواند کار ساختِ مستقل که در این شرایط کار می

سازی تر اشاره شد بازیبازی با وابستگی کمی به دیگران پیش ببرد. به همین علت قبل



مستقل یا مستقل بودن بیشتر یک روحیه است. به هر فرد بستگی دارد که تا چه اندازه 
 .اهنگ کندحاضر است خود را با جریان ساخت بازی همراه و هم

های سازنده ساز تخصص و مهارت بالایی در یک زمینه دارد و در تیماین نوع بازی -3
تلفظ  A-Double به صورت AA) کندکار می AA و AAA هایِ بزرگ و پرخرجِ بازی
 کمتری نیروهایِ  و هزینه به به مراتب AA هایِ ، بازیAAA شود. در مقایسه با عناوینِ می

سازی هایِ مستقلِ بازیتیم با تواندمی سازبازی حالت این در(. دارند  نیاز بازی ساختِ  برای
های او بربیایند. شاید برای او ساختِ ها یا خواستههم کار کند به شرطی که از پسِ هزینه

تر از آن وقت گذاشتن به صورت کامل در زمینه مهارتِ بازی مستقل مهم باشد اما مهم
 .باشداش میمورد علقه

نویسی، یک متخصص دارای علم و بینش زیاد ی برنامهداند که اگر بخواهد در زمینهاو می
قدر زیاد هستند که نویسی آنهای برنامهباشد باید در همین زمینه تمرکز کند. زیرمجموعه

کشد تا در آن ها طول میها به عنوان رشته اصلی باز هم سالحتی با انتخاب یکی از آن
نویسی گرافیک را در نظر بگیرید که باز ای شود. به عنوان مثال برنامهحرفه زمینه مسلط و

 .هم خود دارای چندین بخش و زیرمجموعه است

میلدی منتشر شد و  2018را در نظر بگیرید که در سال God of War به عنوان مثال بازی
 مشغول سال چند در و نفر 270 از بیش بازی سازنده تیم. کرد جلب  نظرات بسیار مثبتی را

های فنی، هنری و طراحی بازی خود شامل . هر کدام از بخشاندبوده بازی این ساخت
نویسِ هوشِ مصنوعی شما فقط یک نفر از اعضای تعداد زیادی نیرو بودند. به عنوان برنامه

تیم فنی به سرپرستی مدیر بخش فنی هستید که ممکن است در همین زمینه کاری 
 .دهدر دیگری هم داشته باشید که کاری مشابه شما انجام میخودتان، همکا

 

 

 



 های ویدیوییهای بازیسبک

بندی ای، همانند دیگر آثار هنری به طبقههای رایانهبه مرور زمان و با افزایش تولید بازی
های ویدیویی محدود و کمی وجود های بازیسبکها احساس نیاز شد. ابتدا برای بازی

 .ها اضافه شدرفته به تعداد این سبکداشتند اما رفته

ها دارای های ویدیویی متنوعی وجود دارد که هر کدام از آنهای بازیسبک
 .گویندسبک میها زیرهای خود هستند و به آنزیرمجموعه

 (Action) اکشن -۱

های فیزیکی مانند مبارزه و بازیکن توسط چالش العملعکسهای اکشن، قدرت در بازی
 .شودتیراندازی سریع و سرعت عمل در حرکت کردن سنجیده می

 (Action-Adventure) اکشن ماجرایی -۲

آوری اقلم و که شما را برای جمع ماجرایی معمولاا به این صورت هستندهای اکشنبازی
فرستند تا در نهایت بتوانید کار خاصی را نوعی میهای متمنابع مورد نیاز به ماموریت

 .انجام دهید و در ادامه بازی را پیش ببرید

 (Adventure) ماجراجویی -۳

های دیگر در تعامل هستند. های ماجراجویی معمولا بازیکنان با محیط و شخصیتدر بازی
آورند برای میهایی که در محیط بازی به دست به این ترتیب پازل ها را توسط سرنخ

 .کنندپلی بازی حل میپیشرفت در داستان و گیم

 

 

https://bazisazbash.com/game-genres/


 (RPG) آفرینینقش -۴

های آفرینی دارند. وجود گزینههایشان تأثیر زیادی در سبک نقشگیمرها و انتخاب
های این سبک از های متفاوت در بازیگیری و در نهایت داشتن پایانمتفاوت در تصمیم

 .اصول بسیار مهم است

  )Simulation(سازیشبیه- ۵

سازی یک طور که از نام آن مشخص است برای شبیهساز همانهای سبک شبیهبازی
های اند و از همان ابتدا در سبکواقعیت، یک موقعیت یا یک رویداد طراحی شده

 .اندهای ویدیویی حضور داشتهبازی

 (Strategy) استراتژی -۶

ی توانایی دسترسی به دنیای بازی و منابع آن را در * سنتهای استراتژی و بُردگیمبازی
ها بازیکنان باید با دقت استراتژی خود را در این بازی .دهدسطوح بالا به بازیکنان می

 .های مناسب برای برطرف کردن چالش ها استفاده کنندتوسعه دهند و از تاکتیک

 (Sports) ورزشی -۷

شوند؛مثل گلف، سازی میبه صورت کامل شبیهها ها انواع ورزشدر این سبک از بازی
 .فوتبال، بسکتبال، بیسبال و راگبی

 

دوره ها به صورت مفصل در های آندر مورد هر کدام از هفت سبک اصلی و زیرسبک
 کنیم.و ویژگی و خصوصیات هر کدام را بررسی می هکرد صحبت ساز شو"آموزشی "بازی

 

https://bazisazbash.com/product/bazisazsho-course/
https://bazisazbash.com/product/bazisazsho-course/
https://bazisazbash.com/product/bazisazsho-course/
https://bazisazbash.com/product/bazisazsho-course/
https://bazisazbash.com/product/bazisazsho-course/


 سازیهای بازیتخصص

 تر است:ها از بقیه مهمتا از آن 3های زیادی دارد اما سازی تخصصبازی

 نویس بازی، آرتیست.طراح بازی، برنامه 

شوند. مثل طراحی بازی های بالا خود به چند زیرمهارت  تقسیم میهر کدام از مهارت
های بازی و ... . یا ها، طراحی مرحله، طراحی انواع سیستمطراحی مکانیکشامل 
نویس هوش مصنوعی یا حتی در پلی، برنامهنویس گیمنویسی بازی شامل برنامهبرنامه

 شود.نویس موتور اختصاصی و ... میبعضی مواقع برنامه

ر بازی دوبعدی های خود را دارند. مثل آرتیست دوبعدی که اگها هم تخصصآرتیست
شود. پردازد که اصطلحا به آن "اسپرایت" گفته میدو بعدی می هایAssetباشد به خلق 

 هایی نظیر "تکسچرها"Assetیا اگر پروژه یک بازی سه بعدی است، ممکن است به خلق 
های مفهومی از محیط و کاراکترهای بازی ها به خلق طرحبپردازد. بعضی از آرتیست

های سه بعدی شود. سپس آرتیستگفته می Concept Artistها پردازند که به آنمی
های سه بعدی قابل استفاده در بازی تبدیل های مفهومی نهایی شده را به مدلطرح

ن زنده کردن یک شخصیت با خلق انیمیشن برای آن ها کارشابعضی از آرتیست کنند.می
 شود.ها انیماتور گفته میاست که به آن

های بالا یک یا حتی چند نفر وجود برای هرکدام از مهارت سازی بزرگدر استودیوهای بازی
سازند. مثل یک استودیو ممکن است تیم های مربوط به خود را میدارد که در نهایت تیم

نوسان داشته باشد. هر تیم نیز یک سرپرست دارد که وظیفه طراحان بازی یا برنامه
شود. در نهایت این فته میگ Leadهماهنگی تیم خود را بر عهده دارد که به آن 

کنند و پروژه ها هستند که با کارگردان بازی و مدیر پروژه و با یکدیگر تعامل میسرپرست
 برند.را پیش می

ها را باید سازی کوچک و مستقل به دلیل تعداد افراد محدود، همه کارهای بازیاما در تیم
ک طراح بازی داشته باشد. این خود هندل کنند. مثل یک تیم مستقل ممکن است تنها ی



شاید این در  طراح باید تقریبا همه کارهای یک طراح که در بالا گفتیم را خود انجام دهد.
سازان دنیا با این سبک بازی ابتدا کمی ترسناک باشد ولی واقعیت این است خیلی از بازی

کند، پروژه بیشتر میاین کار در کنار اینکه تمرکز شما را برای مدیریت  سازند.خود را می
حریف تبدیل شود! های بیشتر به یک همه فنشود شما با یادگیری مهارتباعث می

بازی های خود، دقیقا همان سازان مستقل فرصت زیادی دارند تا با تمرکز بر روی ایدهبازی
 مورد علقه خود را بسازند.

های ، مهارتشوندتقسیم میم هر کدام به چندین تخصص یغیر از سه مهارت بالا، که دید
 مثل طراح صدا و موسیقی بازی، مسئول بازاریابی، دیگری نیز برای ساخت بازی نیاز است.

 تست و ارزیابی و ... .

 

 هاهای درآمدزایی بازیمدل

های متفاوت ساخته های جورواجور و گروه هدفهای مختلف برای پلتفرمامروزه بازی
ها های خاص آنها، با توجه به سبک و ویژگیکدام از این بازیها با هر شوند. بازیکنمی

برای  Hyper Casual هایهایی مثل بازیکنند. بازیبه شکل متفاوتی تعامل می
هایی کشی کنید و در مقابل بازیخواهید وقتاند که بیشتر میهایی طراحی شدهزمان

ور شوید. ی بازی غوطهتجربه ها اختصاص دهید و درهستند که باید زمان مشخصی به آن
هاست. برخی های درآمدزایی آنها یکی از دلایل تفاوت مدلها در ذات بازیهمین تفاوت

اند. به درآمدزایی خاص طراحی شده ها از ابتدای ساخت، کامل حول یک مدلبازی
ین و هایی که نیاز به پشتیبانی آنلهای موبایل و جدیدا با بازیخصوص با ورود بازی
اند و بعید های درآمدزایی هم کمی متفاوت شدهوقت دارند، مدلرویدادهای وقت و بی

های جدید دیگری هم معرفی شوند. انتخاب کردن روش نیست که به زودی مدل
دهنده باید خیلی زود و در ها سوالی است که تیم توسعهدرآمدزایی درست برای بازی

های اسخ دهد چرا که این تصمیم بر روی تمامی بخشی ساخت بازی به آن پمراحل اولیه
 .مختلف بازی تاثیرگذار خواهد بود



 )Premium(پولی 

شود. معمولا ی بازی را پرداخت کرده و صاحب بازی میدر این مدل مخاطب یک بار هزینه
ی دیگری پرداخت رود که بازیکن هزینهی بازی، انتظار نمیدر این حالت در طول تجربه

ها و تقریبا هایی با این مدل درآمدزایی معمولا به دو شکل فیزیکی در فروشگاهکند. بازی
ی همیشه نسخه AAAهای شوند. معمولا بازییجیتالی عرضه میهمواره به شکل د

های ناشرشان، بسیار موفق، و یا بسته به سیاست indieهای فیزیکی دارند و بازی
های های داستانی و بازیکنند. این روش درآمدزایی در بازیی فیزیکی هم عرضه مینسخه

 تر است.وند رایجشهای مختلف منتشر میبزرگ که معمولا روی پلتفرم

 

 )Freemium(  مجانی

های موبایلی رونق بیشتری گیری بازیمدل درآمدزایی که به خصوص بعد از ظهور و اوج
هم  Free to Play است. در این مدل که به آن Freemium گرفته، مدل درآمدزایی

در بازی  هاییگویند، دریافت و بازی کردن اصل بازی رایگان است، ولی معمولا گلوگاهمی
 وجود دارد که بازیکن را مجبور به پرداخت هزینه یا به اصطلح انجام

 Microtransactionایکند. خرید درون برنامهمی) In App Purchase( ها در این بازی
ها به چیزهای و در ادامه تبدیل کردن این دارایی hard currency معمولا برای خرید

  Clashشود. مثل در بازیهای بازی، انجام میبرخی بخشدیگر در بازی و یا آزاد کردن 
 of Clansبا خرید الماس (Hard Currency این بازی )توانید برای با پول واقعی می

 .خودتان در بازی زمان بخرید و یا نیروهای بیشتری برای جنگ آموزش دهید

 

 

 



 (Advertisement)تبلیغات 

شوند. از ها، چه پولی و چه مجانی، دیده میهای مختلفی در بازیتبلیغات به شکل
Contextual Ad  ها یا تبلیغات در بطن بازی مثل نمایش بنرهای تبلیغاتی شبیه به دنیای

ها ای در بازی، تا تبلیغات جایزهای و یا ورزشیهای مسابقهواقعی در گوشه و کنار بازی
مجانی، همگی انواع مختلف و متفاوت درآمدزایی از طریق تبلیغات هستند. این روش 

 است. Hyper Casualهای رای بیشتر بازیحتی تقریبا تنها روش درآمدزایی ب

 

 (AdverGames) های تبلیغاتیبازی

های درآمدزایی از طریق تبلیغات، ساخت بازی تبلیغاتی است. در این مدل یکی دیگر از راه
تمام بازی یک تبلیغ برای یک برند یا موضوع است. تا به حال برندهای کوچک و بزرگ 

های تبلیغاتی که در اند. یکی از آشناترین بازیی ساختهمختلفی برای معرفی کار خود باز 
ها که معمولا کامل مجانی است. این بازی Pepsimanایران هم محبوب بود، بازی 

ی اول ی آموزشی و یا فرهنگی داشته باشند، مثل نسخههستند، حتی ممکن است جنبه
ه شده باشند. و یا صرفا برای معرفی یک محصول ساخت Dumb Ways to Dieبازی 

های این محصولات برای بخش آوری شده از بازیکنممکن است که اطلعات جمع
ها کوچک و جمع و جور هستند و برای بازاریابی برند استفاده شود. خیلی از این بازی

در  Leaderboardای مثل های سادهها و سیستمدرگیر کردن افراد از رقابت بین بازیکن
هایی متناسب با هدف کمپین تبلیغاتی نند و حتی ممکن است جایزهکبازی استفاده می

 به بازیکنان برتر بدهند.

 

 (Subscription)خرید اشتراک 

 Netflixمثل  Internet-based Video on Demandهای همان طور که سرویس
کنند، روش درآمدزایی از طریق فروش اشتراک بیشتر و بیشتر گسترش بیشتری پیدا می



های مختلف در شود. در حال حاضر خرید اشتراک به شکلها میوارد اکوسیستم بازی
ای ماهانه و یا ها با پرداخت هزینهصنعت بازی وجود دارد. در یک روش معمولا بازیکن

تواند به پیشروی کنند که میهایی از بازی را آزاد میبخشهای زمانی مختلف، برای بازه
ها هر بازیکن VIPهای موبایل با خرید اشتراک سریعترشان کمک کند. مثل در برخی بازی

 گیرند.های معمول بازی میای علوه بر جایزهروز جایزه

 

 )Donation(  حمایت مالی

ساخت یک بازی را تامین کند. بعضی ی های مختلفی هزینهتواند به شکلکمک مالی می
استفاده  Patreon هایی مثلهای بازیساز کوچک و یا بازیسازهای یک نفره از سرویستیم
ها پرداخت کنند تا این افراد ای هر ماه به آنتوانند هزینهها میهای آنکنند. حامیمی

 .های مالی به کار خود ادامه دهندبتوانند فارغ از درگیری

های ساخت است. تا جایی برای تامین هزینه Crowdfunding تر، استفاده ازرایجروش 
ها های بازیبیشترین درآمدشان از کمپین  Fig و  Kickstarter هایی مثلکه پلتفرم
دهد که محصول ارائه شده چقدر شود. موفقیت در یک کمپین، نه تنها نشان میتامین می

ی اولیه برای ساخت آن را تامین ، بلکه بودجه )nceptproof of co(شانس موفقیت دارد
 .کندمی

 

  )Merchandises( کالاهای جانبی

بازیسازها و یا حتی  یک راه درآمدزایی جانبی برای بسیاری از Merchandise فروش
سازی کوچک و بزرگ با فروش های بازیتولیدکنندگان محتوای ویدئویی است. شرکت

کنند. اند، درآمد خوبی کسب میهایشان بیرون آمدهبازی محصولات مختلفی که از دل
های های کاراکترهای بازی، پوشیدنیها و مجسمهتواند عروسکاین محصولات می



 شرکت Amiibo مختلف، پوستر و خیلی موارد دیگر باشد. محصولات جانبی مثل
Nintendo یک موفقیت بزرگ است. 

 ید.مراجعه کن مقاله مفیدبرای کسب اطلعات بیشتر به این 
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