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تولیــد  اکوسیســتم  و  هوشــمند  گوشــی‌های  گســتردگی  افزایــش 
ــری  ــا س ــه ت ــون گرفت ــل آیف ــا – از اپ ــردی در آن‌ه ــای کارب برنامه‌ه
ــده  ــی ش ــای ویدئوی ــترش بازی‌ه ــه گس ــر ب ــی - منج ــونگ گلکس سامس
ــش  ــا صفحه‌نمای ــراه ب ــتگاه‌های هم ــرای دس ــاص ب ــور خ ــه به‌ط اســت ک
ــازی  ــان دنیــای واقعــی و مجــازی ب لمســی ساخته‌شــده‌اند و مرزهــای می
ــای  ــت بازی‌ه ــش محبوبی ــا افزای ــد ب ــن رون ــد. ای ــم می‌ریزن ــه ه را ب
ــازی و  ــر ب ــترده‌تر و متنوع‌ت ــتم گس ــک اکوسیس ــوب ی ــژوال1 در چارچ ک
ــای  ــیاری از بازی‌ه ــت. بس ــده اس ــی هم‌زمان‌ش ــای ویدئوی ــد بازی‌ه تولی
کــژوال موبایــل کــه به‌طــور خــاص بــرای گوشــی‌های هوشــمند 
هاردکــور،  بازی‌هــای  ســنتی  مخاطبــان  از  فراتــر  ساخته‌شــده‌اند، 
محبوبیــت گســترده‌ای پیداکرده‌انــد. بازی‌هــای کــژوال موبایــل بــا 
ــی و  ــای لمس ــیدنی، رابط‌ه ــک پوش ــای کوچ ــتفاده از صفحه‌نمایش‌ه اس
قابلیــت همــراه بــودن در زندگــی روزمــره کاربــر، از بازیکــن می‌خواهنــد 
ــکان  ــک م ــه ی ــازی، به‌مثاب ــی و مج ــان واقع ــاحت‌های دوجه ــه س ــه ب ک
ترکیبــی و هیبریــدی نظــاره کننــد؛ بنابرایــن، ایــن بازی‌هــا فرصــت مهمــی 
ــا  ــد ت ــم می‌آورن ــل فراه ــانه‌های موبای ــازی و رس ــگران ب ــرای پژوهش ب
ــه کار  ــا ب ــل ب ــر موبای ــی ب ــی مبتن ــای ویدئوی ــه بازی‌ه ــد چگون بفهمن
ــور  ــاز حض ــان، زمینه‌س ــادی بازیکن ــرمایه‌های م ــروی کار و س ــن نی گرفت
ــال  ــه دنب ــزی ب ــرز طعنه‌آمی ــه ط ــه ب ــتند ک ــی هس ــی ترکیب در دنیاهای

ــتند. ــن نیس ــه‌وری بازیک غوط

صنعــت بازی‌هــای ویدئویــی در چنــد ســال اخیــر رشــد انفجــاری 
ــش  ــد، افزای ــن رش ــی ای ــل اصل ــی از عوام ــت و یک ــرده اس ــه ک را تجرب
ــی به‌واســطه پیشــرفت گوشــی‌های هوشــمند  محبوبیــت بازی‌هــای موبایل
ــراد  ــا، اف ــمند و تبلت‌ه ــی‌های هوش ــتفاده از گوش ــا گســترش اس اســت. ب
ــی  ــا دسترس ــه بازی‌ه ــی ب ــان به‌راحت ــکان و زم ــر م ــده‌اند در ه ــادر ش ق
ــش  ــب افزای ــوع موج ــن موض ــه ای ــد ک ــرا کنن ــا را اج ــته و آن‌ه داش
ــت ــن محبوبی ــت. ای ــده اس ــی ش ــای موبایل ــت بازی‌ه ــمگیر محبوبی چش

1. casual

مقدمه
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 باعــث بــه وجــود آمــدن ژانرهــای ترکیبــی جدیــدی شــده اســت کــه از 
ــد. از ســال ۲۰۱۰ و  ــی ریشــه گرفته‌ان ژانرهــای ســنتی بازی‌هــای ویدئوی
بــا گســترش گســترده گوشــی‌های هوشــمند و تبلت‌هــا، مــردم توانســتند 
ــی  ــا دسترس ــه بازی‌ه ــی ب ــت به‌راحت ــال حرک ــی و در ح ــر مکان در ه
یافتــه و آن‌هــا را اجــرا کننــد کــه ایــن امــر منجــر بــه افزایــش چشــمگیر 
ــر  ــد، ژان ــن رون ــق ای ــه موف ــد. نمون ــی ش ــای موبایل ــت بازی‌ه محبوبی
ــی  ــای موبایل ــازار بازی‌ه ــال ۲۰۱۴ در ب ــه از س ــت ک ــژوال2 اس هایپرک
برجســته شــده اســت. طولانــی شــدن دوره همه‌گیــری کوویــد-۱۹3 باعــث 
ــه  ــا ادام ــازی شــد. ب ــت ب ــه صنع ــد و تنوع‌بخشــی ب ــران جدی ورود کارب
ــایل  ــی از وس ــوان یک ــا را به‌عن ــران بازی‌ه ــی، کارب ــذاری اجتماع فاصله‌گ
رســانه‌ای مصرفــی می‌دانســتند کــه می‌تواننــد بــرای ارتبــاط بــا دوســتان 
�ـد. بازی‌ه�ـای هایپرک�ـژوال  �ـه کار ببرن �ـواده ب �ـا خان �ـا س�ـرگرمی ب واقع�ـی ی
ــط  ــه فق ــازل ســه‌تایی ک ــای پ ــد بازی‌ه ــا ســاختاری بســیار ســاده، مانن ب
ــا انگشــت روی صفحــه اجــرا می‌شــوند، در دوره  ــه زدن ســاده ب ــا ضرب ب
ــول  ــی را متح ــای موبایل ــازار بازی‌ه ــتند و ب ــتری داش ــد بیش ــا رش کرون
ــان  ــه هم ــبت ب ــال ۲۰۲۰ نس ــی در س ــای موبایل ــب بازی‌ه ــد. نص کردن
دوره در ســال ۲۰۱۹ ب��ا افزای��ش بی‌ســابقه هش��تادوچهار درصدــ ه��مراه 
ــگان ایــن بازی‌هــای هایپرکــژوال  ــازی رای ــود. کنتــرل ســاده و امــکان ب ب
ــد،  ــه بع ــا شــد. از ســال ۲۰۲۱ ب ــداد دانلوده ــش شــدید تع باعــث افزای
ــد  ــن بازی‌هــا کن ــازار، رشــد ای ــه دلیــل کاهــش ســودآوری و اشــباع ب ب
ــای  ــودآوری، بازی‌ه ــش س ــدید و کاه ــت ش ــن رقاب ــه ای ــد. درنتیج ش
ــد  ــر جدی ــن ژان ــی مطــرح شــدند؛ ای ــوان جایگزین ــژوال4 به‌عن ــد ک هیبری
ترکیبــی از بازی‌هــای هایپرکــژوال بــا عناصــر بازی‌هــای میدکــور5 اســت 
کــه مهــارت و درک بالاتــری از بازیکــن طلــب می‌کنــد. ظهــور ژانرهــای 
هایپرکــژوال و هیبریــد کــژوال بــه معنــی تولــد یــک ژانــر نویــن و ترکیبــی 

ــت. ــژوال اس ــای ک ــده بازی‌ه ــول ش ــکل‌های متح ــب ش در قال

در ایــن گــزارش بــا شــناخت بســتر تلفن‌هــای هوشــمند بــرای بازی‌هــای 
ویدئویــی، رونــد بازی‌هــای کــژوال، هایپرکــژوال و هیبریــد کــژوال 

2. hyper Casual
3. Conid-19
4. Hybrid casual
5. Mid-core
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ــور را  ــن تص ــاوری ای ــد فن ــه رش ــرد. درحالی‌ک ــرار می‌گی ــه ق موردتوج
ــک  ــا گرافی ــده و ب ــای پیچی ــه بازی‌ه ــرد ک ــاد می‌ک ــان ایج ــرای مخاطب ب
ــالا نمونه‌هــای پرطرفــدار بازی‌هــا در دوران فناوری‌هــای نویــن هســتند  ب
امــا بررســی روندهــای اخیــر بیانگــر ایــن موضــوع اســت که بخش وســیعی 
ــای  ــه بازی‌ه ــترس را ب ــدی و در دس ــاده دوبع ــای س ــران بازی‌ه از کارب
پیچیــده ترجیــح می‌دهنــد. عــاوه بــر ایــن زنــان، میان‌ســالان و مردمــان 
ــه  ــتند ک ــل هس ــای موبای ــم بازی‌ه ــازار مه ــعه ب ــورهای درحال‌توس کش
پیش‌ازایــن به‌عنــوان مخاطــب هــدف بازی‌هــا شــناخته نمی‌شــدند. 
ــط اجتماعــی مجــازی در زندگــی  ــور از پاندمــی 2019 نقــش رواب ــا عب ب
ــرای  ــبی ب ــت مناس ــرایط فرس ــن ش ــت و ای ــکار اس ــان‌ها غیرقابل‌ان انس
ــه  ــازی ب ــرا ب ــه ف ــزودن لای ــا اف ــه ب ــت ک ــازی اس ــعه‌دهندگان ب توس

ــر عمــل کننــد. محصــولات خــود در درآمدزایــی محصــول خــود مؤث

بــا ظهــور اکولوژی‌هــای رســانه‌ای مبتنــی بــر اپلیکیشــن، شــاهد همگرایــی 
بازی‌هــای موبایلــی بــا رســانه‌های مکانــی6 و شــبکه‌های اجتماعــی 
ــه و  ــر در محــل کار، مدرســه، خان ــا نف ــه میلیون‌ه ــن هســتیم. روزان آنلای
ــاط  ــا ارتب ــوند ت ــی می‌ش ــبکه‌های اجتماع ــت وارد ش ــال حرک ــی در ح حت
برقــرار کننــد، محتــوا بــه اشــتراک بگذارنــد و بــا دوســتان بــازی کننــد. 
سیس��تم‌های ش�ـبکه اجتماع��ی طراحی‌ش��ده مخصـو�ص موبای�ـل بــه بخشــی 
ــا و  ــار بازی‌ه ــده‌اند و کن ــا تبدیل‌ش ــره م ــای روزم ــن از فعالیت‌ه روتی
ــب  ــد و اغل ــرار دارن ــان ق ــه موبایل‌م ــددی روی صفح اپلیکیشــن‌های متع
ــا آن‌هــا یکپارچه‌شــده‌اند. خدمــات شــبکه اجتماعــی و رســانه‌ای ماننــد  ب
ــل  ــتگاه‌های موبای ــمند و دس ــی‌های هوش ــاً در گوش ــون کام ــوب اکن یوتی
ــای  ــی، بازی‌ه ــبکه‌های اجتماع ــات ش ــازی خدم ــده‌اند. یکپارچه‌س ادغام‌ش
موبایلــی و اپلیکیشــن‌های بــازی‌وار بخشــی از مســیری اســت کــه بــه آن 
ــگاه  ــر ن ــود. اگ ــه می‌ش ــر گفت ــگ معاص ــور7 در فرهن ــش بازی‌مح چرخ
ــا  ــای شــبکه‌ای تنه ــه بازی‌ه ــد ک ــوان دی ــری داشــته باشــیم، می‌ت کلان‌ت
محــدود بــه جهان‌هــای بــازی نیســتند. درواقــع، بازی‌هــای شــبکه‌ای بــه 
ــت  ــوان گف ــد. می‌ت ــوذ کرده‌ان ــی نف ــر زندگ ــای دیگ ــیاری از جنبه‌ه بس

6. locative media
7. ludic turn

بازی‌های موبایلی 
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یوتیــوب نیــز نوعــی زمیــنِ بــازی شــبکه‌ای اســت. ایــن روندهــا فراتــر از 
فرهن��گ س�ـنتی طرف�ـداران بازی‌ه�ـا هس��تند و بــه یــک »گرایــش بــازی« 
ــت  ــک فعالی ــه ی ــای اینک ــازی، به‌ج ــه ب ــد ک ــاره دارن ــد اش ــال رش در ح
ــی انســان‌ها  ــای زندگ ــام جنبه‌ه ــه تم ــوذ ب ــال نف ــد، در ح ــیه‌ای باش حاش
ــازی‌وار بیشــتر و بیشــتر  ــا و فعالیت‌هــای ب ــق، بازی‌ه ــن طری اســت. از ای
ــده  ــتدلال ش ــه، اس ــن زمین ـ ج��ای گرفته‌ان��د. در ای در زندگ��ی اجتماعیـ
ــانه‌ها  ــه رس ــرای هم ــانه‌ای ب ــر رس ــرم اب ــک پلتف ــه ی ــل وب ب ــه تکام ک
ــارکتی  ــانه‌ای مش ــط رس ــرای محی ــرایط لازم ب ــبکه‌ای، ش ــات ش و ارتباط
ــای  ــا، نرم‌افزاره ــی پوی ــا تعامل ــه ب ــت ک ــرده اس ــم ک ــور را فراه نوظه
ــوای  ــی محت ــد نمای ــر وب و رش ــی ب ــات مبتن ــا و خدم ــی، پرتال‌ه اجتماع
تولیدشــده توســط کاربــران مشــخص می‌شــود. ایــن شــیوه‌های رســانه‌ای 
ــا را  ــد و م ــو می‌کنن ــری مح ــور مؤث ــرف را به‌ط ــد و مص ــای تولی مرزه
وادار می‌کننــد تــا فضــای رســانه‌ای خــود را نــه بــر اســاس دوقطبی‌هــای 
قدیمــی و بســته کاربــر / تولیدکننــده، بازیکــن / خالــق، بلکــه بــر 
اسـ�اس یـ�ک دینامیـ�ک منعطـ�ف و فرازمینـ�ه ای بازاندیشـ�ی کنیـ�م.

ــی را  ــی، اجتماعــی و موبایل ــی رســانه‌های مکان ــی همگرای بازی‌هــای موبایل
ــد؛ ایــن پدیــده دریچــه‌ای اســت کــه از طریــق آن  ــه نمایــش می‌گذارن ب
ــوب  ــاط را در چارچ ــازی و ارتب ــت، ب ــت حرک ــرات ماهی ــوان تغیی می‌ت
اقتصــادی  و  فنــاوری  اجتماعی-فرهنگــی،  وســیع‌تر  دینامیک‌هــای 
مشــاهده کــرد. اصطلاحاتــی ماننــد بــازی ویدئویــی، آواتــار، دایــره 
جادویــی، شبیه‌ســازی، غوطــه‌وری و فضــای بــازی کــه مــرز میــان بــازی 
ــرای  ــازی را مشــخص می‌کننــد، دیگــر ب و زمینه‌هــای اجتماعــی و غیــر ب
توصیــف صمیمیــت، نفوذپذیــری و ترکیب‌گرایــی دنیــای بازی‌هــای 
ــوب  ــتند. در چارچ ــی نیس ــی کاف ــکان و اجتماع ــر م ــی ب ــی، مبتن موبایل
نوعــی  ظهــور  شــاهد  موبایلــی،  بازی‌هــای  مختلــف  مجموعه‌هــای 
ــیوه‌های  ــازی هســتیم، ش ــول ب ــی ح ــن ارتباط ــیوه‌های نوی ــت و ش صمیمی
ــن  ــازی و مکان‌ســازی در حی ــان ب ــا اشــکال هم‌زم ــه در آن‌ه ــدی ک جدی
ــل  ــه موبای ــداوم صفح ــا و م ــول پوی ــد. تح ــرا درمی‌آین ــه اج ــت ب حرک
به‌عنــوان یــک درگاه کــه به‌طــور پیوســته بازی‌هــا و فعالیت‌هــای 
فرهنگــی را بــه زندگــی روزمــره مــا وارد می‌کنــد، مرزهــای زیــادی را در 
زندگــی بازیگــون مــا درهم‌شکســته است.رســانه‌های همــراه ماننــد آیپــد، 
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آیفــون، پلی‌استیشــن پرتابــل8، نینتن��دو دی اس، گوشــی‌های اندرویــدی و 
ــدن  ــال تبدیل‌ش ــوح در ح ــا، به‌وض ــی از تبلت‌ه ــه افزایش ــه‌ی روب مجموع
ــور  ــی بازی‌مح ــای اجتماع ــازی و فعالیت‌ه ــرای ب ــم ب ــی مه ــه فضاهای ب
ــه وب،  ــزون گوشــی‌های هوشــمند متصــل ب ــا گســترش روزاف هســتند. ب
شــکل‌گیری اکول��وژی‌ مبتن��ی بــر برنامه‌هـا�ی کاربرــدی و روندهــای روبــه 
رشــد بــازی وار ســازی، بازی‌هــای موبایلــی اکنــون بخشــی جدایی‌ناپذیــر 
ــرن بیســت‌ویک شــده‌اند. اگرچــه همــه‌ی بازی‌هــای  از فرهنگ‌عامــه‌ی ق
ــد،  ــه نکرده‌ان ــردز9 را تجرب ــی مانن��د انگــری ب موبایل��ی موفقی��ت بازی‌های
و  برنامه‌نویســان  و  از طراحــان  بســیاری  بــرای  موبایلــی  بازی‌هــای 
درنتیجــه، بــرای بازیکنــان انعطاف‌پذیــری و نــوآوری بیشــتری درزمینــه‌ی 
ژانرهــای بــازی، گیم‌پلــی، زیبایی‌شناســی و قابلیت‌هــای محیط‌هــای 
ــده‌ای  ــمار فزاین ــط ش ــی توس ــای موبایل ــد. بازی‌ه ــم کرده‌ان ــازی فراه ب
ــوان، زن  ــر و ج ــوند؛ پی ــازی می‌ش ــون ب ــای گوناگ ــراد در موقعیت‌ه از اف
ــال  ــه، در ح ــی، در خان ــای اجتماع ــا و گروه‌ه ــخاص، خانواده‌ه ــرد، اش و م
حرکــت، در محــل کار ســرگرم بازی‌هــای موبایلــی هســتند. در ســال‌های 
ــم،  ــی بوده‌ای ــای موبایل ــت بازی‌ه ــش محبوبی ــاهد افزای ــا ش ــر نه‌تنه اخی
ــی  ــانه‌های اجتماع ــامل رس ــرده و ش ــر ک ــز تغیی ــا نی ــف بازی‌ه ــه طی بلک
ــا  ــت. بازی‌ه ــده اس ــکان ش ــر م ــی ب ــن‌های مبتن ــور و اپلیکیش بازی‌مح
و دیگرگونه‌هــای رســانه‌های بازی‌محــور اکنــون هــم بازتاب‌دهنــده 
ــی  ــه زندگ ــتند ک ــده‌ای هس ــط پیچی ــا و رواب ــازِ رویه‌ه ــم دگرگون‌س و ه
ــر  ــی دیگ ــای موبایل ــتر، بازی‌ه ــن بس ــد. در ای ــکل می‌دهن ــر را ش معاص
ــان را  ــوان بازیکن ــر نمی‌ت ــوند و دیگ ــی ش ــاده تلق ــد پیش‌پاافت نمی‌توانن
ــدی  ــور« طبقه‌بن ــا »هاردک ــژوال« ی ــر »ک ــی نظی ــادگی در قالب‌های به‌س
ــه در  ــی10« -ک �ـژوال یـا� »موقعیت ـد. از یک‌سـو�، بازی‌هـا�ی موبایل��ی ک کرـ
ــی  ــد نوع ــوند- می‌توانن ــام می‌ش ــم انج ــاه و نامنظ ــی کوت ــای زمان بازه‌ه
ــای  ــن را در فضاه ــه بازیک ــوند ک ــی ش ــل تلق ــی قابل‌حم ــرگرمی خانگ س
عمومــی در خــود فرومی‌بــرد و امــکان جابه‌جایــی فضــا و حریــم شــخصی 
ــر  ــی ب ــی مبتن ــای موبایل ــر، بازی‌ه ــوی دیگ ــازد؛ از س ــم می‌س را فراه
ــه از  ــد ک ــد می‌آورن ــور پدی ــا و حض ــی از فض ــی ترکیب ــکان تجربه‌های م
ــا  ــان را ب ــود از جه ــد خ ــی و موقعیت‌من ــد ادراک بدن ــن می‌خواهن بازیک
8. PSP
9. Angry Birds
10. occasional
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اطلاع��ات پوی��ای مبتن�ـی ب��ر س��امانه موقعیت‌ی��اب جهان�ـی درون یــک 
ــد.  ــام کن ــبکه، ادغ ــه ش ــل ب ــده و متص ــورِ افزوده‌ش ــت بازی‌مح واقعی
ــاد  ــه تض ــی، ازجمل ــدی و عمیق ــای ج ــی دوگانگی‌ه ــای موبایل بازی‌ه
ــد. ــرار می‌دهن ــه ق ــور را موردتوج ــی و کژوال/هاردک ــان کار/زندگ می

بــه بــاور برخــی از محققــان تاریــخ بــازی، نخســتین اینترنــت موبایلــی 
در ژاپــن در ســال ۱۹۹۹ ب��ا نــام آیمــود11، پیش‌نمونــه‌ای بــرای رشــد 
ــی  ــای موبایل ــرای بازی‌ه ــژه ب ــمند به‌وی ــی‌های هوش ــتفاده از گوش اس
ــه  ــدود ب ــه مح ــی اولی ــای موبایل ــال ۲۰۰۲، بازی‌ه ــش از س ــود. پی ب
ــد و  ــس12 بودن ــد تتری ـه مانن ـ نصب‌شدـ ـ از پیشـ ـی آفلاینـ بازی‌هاـ
ــعه‌دهندگان و  ــط توس ــع توس ــای توزی ــش مدل‌ه ــا آزمای ــه، ب در ادام
ــه از  ــی ک ــدودی از بازی‌های ــف مح ــه طی ــل، ب ــدگان موبای ارائه‌دهن
طریــق پورتال‌هــای شــرکت‌های ارائه‌دهنــده در دســترس بودنــد، 
ــای  ــب بازی‌ه ــه اغل ــه ک ــی اولی ــای موبایل ــد. بازی‌ه ــترش یافتن گس
دســتگاه‌های  روی  می‌شــدند،  خوانــده  دســتی13  یــا  قابل‌حمــل 
ــی و برخــی  ــی اس پ ــوی، پ ــم ب ــد گی ــن مانن مخصــوص و ســاخت ژاپ
ــرای  ــی ب ــه تلاش‌های ــدند. اگرچ ــام می‌ش ــدو انج ــری‌های نینتن از س
بــازی صــورت  پلتفــرم  باقابلیت‌هــای  همــراه  تلفن‌هــای  طراحــی 
گرفــت، امــا تــا زمانــی کــه نســل اول آیفــون عرضــه نشــد و فروشــگاه 
اپلیکیش��ن آن کمــی بعــد راه‌انــدازی نشــد، گوشــی هوشــمند به‌عنــوان 
ــه‌ی  ــد. باعرضــه‌ی اولی ــناخته نمی‌ش ــازی ش ــرای ب ــی مســتقل ب پلتفرم
آیفــون در ســال ۲۰۰۷ و بــا راه‌انــدازی فروشــگاه آنلایــن برنامه‌هــای 
ابعــاد  اپلیکیشــن‌های موبایلــی  اپــل14 در ســال 2008،  کاربــردی 
ــه  ــی شــود ک ــا و خدمات ــا شــامل برنامه‌ه ــد ت ــازی را گســترش دادن ب
ــل در ســال ۲۰۰۸،  �ـف نبودن��د. اپ �ـازی« قابل‌تعری حتـی� ب��ا عن��وان »ب

ــرد. ــر ک ــز منتش ــزار15 را نی ــعه‌ی نرم‌اف ــت توس کی

11.  imode
12. Tetris
13. handheld gaming
14. App Store
15. SDK
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شکل 1- تاریخ نگاری، بازی های موبایلی

محققــان ادعــا می‌کننــد کــه گوشــی هوشــمند آیفــون هــم در تاریــخ کوتــاه 
رســانه‌های همــراه و هــم در تاریــخ بلنــد فناوری‌هــای فرهنگــی لحظــه‌ای 
ــا  ــون« ب ــه آیف ــه »لحظ ــا مقایس ــا ب ــد. آن‌ه ــی می‌کن ــز را نمایندگ متمای
ــه  ــد ده ــونی چن ــن س ــل واکم ــیقی قابل‌حم ــش موس ــتگاه پخ ــر دس تأثی
ــد  ــت تاریخــی را نشــان می‌ده ــک موقعی ــون ی ــه آیف ــد ک ــش، معتقدن پی
کــه در آن مفاهیــم هویــت، فردگرایــی، ســبک زندگــی و اجتماعــی بــودن 
و رابطــه ایــن مفاهیــم بــا فنــاوری و عمــل رســانه‌ای نیازمنــد بازتعریــف 
هســتند. درواقــع، آیفــون و فروشــگاه اپلیکیشــن آن در بســیاری از جهــات، 
به‌عنــوان نمونــه‌ی شــاخصی از چرخــش بازی‌محــور در فرهنــگ معاصــر 
ــن‌های  ــا و اپلیکیش ــرای بازی‌ه ــی ب ــطه و ظرف ــوند؛ واس ــناخته می‌ش ش
متعــددِ بازی‌محــور کــه اغلــب توســط کاربــران تولیدشــده‌اند. در 
ــابه  ــولات مش ــایر محص ــا س ــون ب ــی آیف ــاوت اصل ــه تف ــان س آن زم
ــگاه از  ــا فروش ــی ب ــی، یکپارچگ ــزرگ لمس ــش ب ــامل صفحه‌نمای ــود ش خ
پیــش موجــود آی‌تیونــز16 و وجــود مرورگــر وب اپــل17 در خــود دســتگاه 
ــی  ــد، یک ــمند اندروی ــی‌های هوش ــار گوش ــون در کت ــون اکن ـد. آیف بوـ
ــه  ــت ک ــی اس ــای موبایل ــرای بازی‌ه ــی ب ــدی جهان ــای کلی از پلتفرم‌ه
مخاطبــان بــازی را از نــو تعریــف کــرده اســت، زیــرا پلتفــرم بــازی را بــه 
ــر  ــود را گیم ــز خ ــر هرگ ــه پیش‌ت ــپرده ک ــانی س ــا انس ــت میلیون‌ه دس
نمی‌دانســتند و احتمــالاً هرگــز هم‌چنیــن نخواهنــد کــرد. به‌واســطه 
آیفــون و اپ اســتور، بــازی کــردن، ماننــد آنلایــن بــودن، اکنــون رفتــاری 
ــه گوشــی‌های هوشــمند  ــا ک ــع، از آن‌ج ــد. درواق ــال به‌حســاب می‌آی نرم
همــواره و در همه‌جــا همــراه مــا هســتند ظرفیــت بــرای انجــام بازی‌هــای 

16. iTunes
17. Safari

۱۹۸۰

۱۹۸۵

۱۹۹۰

۱۹۹۳

۱۹۹۵

۱۹۹۸ ۲۰۰۱

۲۰۰۴

۲۰۰۵

۱۹۹۹ ۲۰۰۷

۲۰۰۸ ۲۰۱۹

۲۰۱۷

۲۰۱۳

۲۰۰۹

ر ژاپن نخستین اینترنت موبایلی د عرضه  اولیه ی آیفون

اپلراه اندازی فروشگاه آنلاین برنامه های کاربردی
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ــت. ــه اس ــی افزایش‌یافت ــورت نمای ــژوال به‌ص ــای ک ــی و بازی‌ه موبایل

ــه و  ــم در خان ــیوه‌ها را ه ــا و ش ــی از فعالیت‌ه ــی، طیف ــای موبایل بازی‌ه
ــود  ــزی، باوج ــرز کنایه‌آمی ــه ط ــود. ب ــامل می‌ش ــه ش ــرون از خان ــم بی ه
قابلیــت جابه‌جایــی فیزیکــی و شــبکه‌ای کــه دســتگاه‌های موبایــل فراهــم 
ــوند  ــام می‌ش ــواب انج ــب در اتاق‌خ ــی اغل ــای موبایل ــد، بازی‌ه می‌کنن
ــی  ــل، وقت ــد. در مقاب ــودن18« را شــکل می‌دهن ــم ب ــی باه و مفهــوم »تنهای
بــازی کــردن در اماکــن عمومــی انجــام می‌شــود، نحــوه‌ی خــاص تعامــل 
ــیوه  ــت و ش ــاهده و حرک ــای مش ــه، روش‌ه ــزان توج ــازی، می ــا ب ــرد ب ف
جابه‌جایــی بــدنِ پیــاده را تعییــن کــرده و توســط ایــن عوامــل نیــز تعییــن 
می‌شــود. بــازی موبایلــی در فضــای شــهری اغلــب هنــگام انتظــار )بــرای 
دوســت، در ایســتگاه اتوبــوس یــا تــا پایــان یــک ســفر( انجــام می‌شــود و 
تبدیــل بــه راهــی بــرای مدیریــت بی‌قــراری جســمی ناشــی از بی‌صبــری، 
ــوان  ــه می‌ت ــردد ک ــی می‌گ ــای عموم ــودن در مکان‌ه ــل ب ــی و کس تنهای
آن را به‌صــورت موقعیتــی هنــگام »بــودن بــا دیگــران19« ب�ـه کار گرف�ـت.

ــر اپلیکیشــن  ــی ب ــای مبتن ــه اکولوژی‌ه ــن اســت ک ــر ای ــم دیگ ــه مه نکت
بازی‌هــا، در حــال تحــول نحــوه بــازی کــردن بازی‌هــای آنلایــن و 
کنســولی شناخته‌شــده و همچنیــن چگونگــی مشــارکت بازیکنــان در 
ــون  ــی اکن ــن‌های سفارش ــتند. اپلیکیش ــازی هس ــون ب ــای پیرام فعالیت‌ه
بــه بازیکنــان امــکان می‌دهنــد ابعــاد جدیــد متعــددی بــه تجربــه بــازی 
ــر  ــه اکث ــه در آنچ ــدون اینک ــی، ب ــازی موبایل ــان ب ــد. بازیکن ــه کنن اضاف
ــال  ــد، اتص ــرکت کنن ــد، ش ــازی می‌دانن ــزی ب ــارت مرک ــان مه بازیکن
همیشــگی ب��ه ب��ازی دارنــد و تجربــه زمانــی، مکانــی و اجتماعــی بــازی را 
ــی  ــازی موبایل ــف ب ــیوه‌های مختل ــه ش ــد. واضــح اســت ک ــر می‌دهن تغیی
ــک  ــی از ی ــا بخش ــه آن‌ه ــرد؛ بلک ــدی ک ــادگی طبقه‌بن ــوان به‌س را نمی‌ت
»اجتمــاع20« گســترده‌تر بــازی هســتند کــه چنــد ســکویی و فــرا رســانه‌ای 
ــی و خانگــی / درحرکــت اســت. بازی‌هــای  اســت و اختصاصــی / موقعیت
ــکاف‌های  ــتند و در ش ــه ای هس ــه‌ای و فرازمین ــی، زمین ــی موقعیت موبایل

ــد. ــرار می‌گیرن ــره ق ــی روزم زندگ

18. alone together
19. being-with-others
20. assemblage
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توجــه  معمــولاً  غیرهمــراه  دســتگاه‌های  صفحه‌نمایــش  درحالی‌کــه 
آگاهانــه کاربــر را از بــدن مــادی او بــه ســمت تعامــات مجــازی فراتــر 
به‌عنــوان  همــراه  دســتگاه‌های  می‌کننــد،  جلــب  صفحه‌نمایــش  از 
می‌شــوند.  ادغــام  کاربــر  وجــود  در  پوشــیدنی21  صفحه‌نمایش‌هــای 
ــازی  ــای مج ــر و جهان‌ه ــن کارب ــا بی ــه‌ای پوی ــراه، رابط ــتگاه‌های هم دس
ــی  ــره بیرون ــای روزم ــازی را در فعالیت‌ه ــای مج ــد و دنی ــاد می‌کنن ایج
ــر قابلیــت حرکــت، تلفن‌هــای همــراه امــروزی  ــد. عــاوه ب جــای می‌دهن
ــای  ــازی فض ــان مج ــه جه ــر را ب ــادی کارب ــود م ــده‌ای وج ــور فزاین به‌ط
صفحه‌نمایــش وارد می‌کننــد. ایــن دســتگاه‌ها به‌طــور منظــم حرکت‌هــای 
�ـد  �ـی مانن �ـای موقعیت‌یاب �ـق فناوری‌ه �ـکان از طری �ـان و م �ـر را در زم کارب
ردیابــی  دوربین‌هــا  ماننــد  دیــداری  فناوری‌هــای  و  جی‌پــی‌اس22 
ــبکه‌های  ــردن ش ــک ک ــردن، چ ــازی ک ــدن ب ــان‌تر ش ــا آس ــد. ب می‌کنن
ــراه  ــای هم ــان، تلفن‌ه ــت در جه ــگام حرک ــرور وب هن ــا م ــی ی اجتماع
ــا  ــد ت ــا را می‌خوانن ــره م ــی روزم ــات زندگ ــده‌ای اطلاع ــور فزاین ــا به‌ط م
ــن  ــد. ای ــطه‌گری کنن ــد را واس ــاق می‌افت ــش اتف ــه روی صفحه‌نمای آنچ
ــد و در  ــا باش ــان در اینجاوآنج ــرد هم‌زم ــه ف ــود ک ــث می‌ش ــده باع پدی
ــوم  ــق مفه ــده‌ از طری ــن پدی ــد؛ ای ــان تجســم یاب ــکان به‌طــور هم‌زم دو م
ــد دربازی‌هــای  »هــم حضــوری23« قابل‌بررســی اســت. نوآوری‌هــای جدی
ــترده‌ای نمایانگــر ایــن هــم حضــوری  ویدئویــی موبایــل به‌طــور گس
هیبریــدی اســت کــه توســط رویه‌هــای موبایلــی فراهم‌شــده اســت؛ ایــن 
بازی‌هــا نقشــه‌های مــادی جهان‌هــای واقعــی و مجــازی را ترکیــب 
ــرز  ــه در آن م ــد ک ــاد کنن ــود ایج ــدی از وج ــی هیبری ــا حالت ــد ت می‌کنن
بی�ـن ب��ازی وزندگ��ی واقعــی فرومی‌ری�ـزد. فعالیت‌هــای موبایلــی و به‌ویــژه 
ــی هســتند کــه در سراســر  ــی، نیازمنــد یــک طــرح بدن بازی‌هــای موبایل
ــه  ــی ک ــد؛ طرح ــده باش ــازی توزیع‌ش ــی و مج ــای واقع ــا و جهان‌ه بدن‌ه
ه��م ب��ه محی��ط واقع��ی بازیک��ن و هم ب��ه اتفاق��ات روی صفح��ه آگاه باش��د. 
ــز24  ــی وینگ ــد تاین ـب مانن ــی محبوـ اگرچ��ه اکثری��ت بازی‌هـا�ی موبایل
ــرار دارد را وارد  به‌طــور مســتقیم فضــای واقعــی‌ای کــه بازیکــن در آن ق
ــه  ــل، توج ــا موبای ــردن ب ــازی ک ــرف ب ــال، صِ ــد بااین‌ح ــی نمی‌کنن گیم‌پل

21. wearable
22. GPSسامانه موقعیت یاب جهانی 
23. co-presence
24. Tiny Wings
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ــی او در فضــای واقعــی جلــب  ــه محیــط واقعــی و طــرح بدن بازیکــن را ب
ــه  ــن اســت ک ــی ای ــای موبایل ــم بازی‌ه ــای مه ــی از پیامده ــد. یک می‌کنن
در جلســات کوتــاه توســط بازیکنــی کــه هنــوز بــه دنیــای واقعــی اطرافــش 
توجــه دارد بــازی شــوند؛ بنابرایــن بازیکــن درحالی‌کــه در دنیــای واقعــی 
ــود  ــت خ ــر دوس ــاپ منتظ ــا در کافی‌ش ــته ی ــرو نشس ــی مت روی صندل
اســت ایــن بازی‌هــا را انجــام می‌دهــد. حتــی زمانــی کــه بازیکــن 
ــه رویدادهــای صفحــه و  ــی ماننــد هــر بازیکــن دیگــر ب بازی‌هــای موبایل
دنیــای مجــازی تمرکــز می‌کنــد، بایــد قــادر باشــد ایــن تعامــل را به‌طــور 
�ـردد. �ـره‌اش بازگ �ـی روزم �ـته‌های زندگ �ـه خواس �ـد و ب �ـع کن �ـی قط ناگهان

ــا تقسیم‌شــده  ــده ی ــه و توجــه پراکن ــا وقف ــل ب ــای موبای ــه بازی‌ه زمانی‌ک
ــن برداشــت می‌شــود  ــا مشــخص می‌شــود چنی ــان ســایر فعالیت‌ه در می
ــبندگی25«  ــان آن را »چس ــه محقق ــزی ک ــد از چی ــا بای ــن بازی‌ه ــه ای ک
ــن  ــه ای ــرض ب ــن ف ــد. ای ــاب کنن ــد اجتن ــولی می‌نامن ــای کنس بازی‌ه
ــک  ــان را در ی ــنتی بازیکن ــای س ــه بازی‌ه ــه درحالی‌ک ــت ک ــا اس معن
ــن  ــد عمــداً از ای ــان کــژوال بای ــد، بازیکن »لعــاب« چســبنده نگــه می‌دارن
چســبندگی اجتنــاب کننــد تــا همیشــه آمــاده بازگشــت بــه فعالیت‌هــای 
ــد  ــر می‌رس ــه نظ ــن ب ــه چنی ــند؛ و البت ــود باش ــده خ ــاً متوقف‌ش موقت
ــی  ــن ادعاهای ــد. چنی ــه‌وری ندارن ــه غوط ــی ب ــل تمایل ــان موبای بازیکن
ــه  ــز در پس‌زمین ــل هرگ ــازی موبای ــه در ب ــی را ک ــان واقع ــور جه حض
ــل را  ــازی موبای ــازی ب ــان مج ــد و جه ــته می‌کن ــرد برجس ــرار نمی‌گی ق
ــوع نظــرات دســتگاه‌های  ــن ن ــی تلقیــ می‌کن��د. ای �ـاً یــک حواس‌پرت صرف
بــازی موبایــل و عمومــی را در مقابــل دســتگاه‌های بــازی ثابــت و 
ــرار  ــازی ق ــول‌های ب ــکتاپ و کنس ــای دس ــد کامپیوتره ــی مانن خصوص
ــل  ــتگاه‌های موبای ــی دس ــاره هژمون ــا درب ــن بینش‌ه ــد ای ــد. هرچن می‌دهن
ــای  ــا بازی‌ه ــازی فهــم مــا از تعامــل ب ــث ساده‌س ــا باع ــد، ام مهم‌ان
غیــر موبایــل می‌شــوند. در ایــن نگــرش، بازی‌هــای غیــر موبایــل 
ــوند  ــده می‌ش ــد دی ــرق« می‌کنن ــن را »غ ــه بازیک ــی ک ــوان بازی‌های به‌عن
ــه  ــده گرفت ــازی نادی ــا در ب ــی آن‌ه ــی واقع ــن یافتگ ــش ت ــه نق )درحالی‌ک
ــره  ــی روزم ــی در زندگ ــاً حواس‌پرت ــل صرف ــای موبای ــود( و بازی‌ه می‌ش
بازیکــن در نظــر گرفتــه می‌شــوند )درحالی‌کــه نقــش تــن یافتگــی 
مجــازی آن‌هــا در بــازی نادیــده گرفتــه می‌شــود(؛ امــا اگــر بــه ماهیــت 
25. stickiness
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تــن یافتــه تمــام بازی‌هــای ویدئویــی و توجــه واقعــی بازیکــن کــژوال بــه 
ــای  ــی بازی‌ه ــز واقع ــه تمای ــم ک ــم، درمی‌یابی ــه کنی ــش توج صفحه‌نمای
موبایــل ایــن نیســت کــه فضــای واقعــی و مجــازی و بدن‌هــا را ترکیــب 
ــی  ــب و هم‌زمان ــن ترکی ــودِ ای ــل خ ــتگاه‌های موبای ــه دس ــد؛ بلک می‌کنن
ــی و  ــم حواس‌پرت ــوع مفاهی ــن موض را آش��کار و برجس��ته می‌کنن��د. ای
توجــه دربازی‌هــای موبایــل را پیچیده‌تــر می‌کنــد. به‌جــای اینکــه 
ــت/  ــای ثاب ــان پلتفرم‌ه ــی می ــک دوگانگ ــورت ی ــی به‌ص توجه/حواس‌پرت
ــای  ــان بازیکــن در جهان‌ه ــه شــود، حضــور هم‌زم ــل در نظــر گرفت موبای
هم‌توجهــی27-  یعنــی   - ترکیبــی26  توجــه  یــک  نیازمنــد  ترکیبــی، 
�ـل دارد. �ـه کام �ـان توج �ـه دوجه �ـان ب �ـن هم‌زم �ـه در آن بازیک �ـت ک اس

ــوند؛  ــی می‌ش ــژوال تلق ــای ک ــوان بازی‌ه ــاً به‌عن ــی عمدت ــای موبایل بازی‌ه
گیم‌پلــی ســطحی، غیرفروبرنــده، قابــل قطــع، بــدون روایــت و کوتاه‌مــدت 
از ویژگــی ایــن بازی‌هــا اســت. رشــد بازی‌هــای کــژوال، پایانــی بــر یــک 
دوره‌ی خــاص در دهه‌هــای ۱۹۸۰ و ۱۹۹۰ بــود؛ دورانــی کــه در آن 
ــی  ــت، یعن ــی از جمعی ــروه کوچک ــط گ ــاً توس ــی عمدت ــای ویدئوی بازی‌ه
پســران نوجــوان، تجربــه می‌شــدند. ایــن بازی‌هــا افــق مخاطبــان بــازی را 
بــه روی تمــام انســان‌ها گشــودند و نشــان دادنــد که بــازی کــردن محدود 
ــژوال  ــان ک ــه مخاطب ــی ک ــده‌ی بازی‌های ــت. ای ــاص نیس ــی خ ــه گروه ب
ــت. ــرار گرف ــه ق ــه‌ی ۱۹۹۰ موردتوج ــر ده ــد، از اواخ ــدف می‌گیرن را ه

ــه  ــت ک ــازی‌ای دانس ــتین ب ــوان نخس ــن )۱۹۸۰( را می‌ت ــد پک‌م  هرچن
کلیش��ه‌ی رایــج بازیک��نِ مـر�دِ جـو�ان را ب��ه چال��ش کشــید، گــروه وســیعی 
از مخاطباــن، بــازی تتریــس )۱۹۸۵( را نخســتین بــازی کــژوال می‌داننــد. 
ــولیتِر در  ــازی س ــه ب ــد ک ــن باورن ــر ای ــگران ب ــی پژوهش ــال، برخ بااین‌ح
ــت.  ــوده اس ــژوال ب ــای ک ــی بازی‌ه ــر واقع ــدوز ۳.۰ )۱۹۹۰( آغازگ وین
ــیاری از  ــرای بس ــد و ب ــازار آم ــه ب ــت28 ب ــازی میس ــال 1993 ب در س
ــر از  ــوب و فراگی ــه محب ــتین تجرب ــکا، نخس ــر در آمری ــان بیبی‌بوم بازیکن
ــوب دوران  ــای محب ــته، بازی‌ه ــای گذش ــد. در دهه‌ه ــال ش ــازی دیجیت ب
26. hybrid attention
27. co-attentivenes
28. Myst

بازی‌های کژوال 
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ــا ورود  ــا ب ــد ام ــدی بودن ــاده و دوبع ــای س ــگ، بازی‌ه ــن و پون ــد پک‌م مانن
ــده‌ی  ــده، آین ــک خیره‌کنن ــا گرافی ــپ اوت29 )1995( ب بازی‌های��ی مانن��د وی
ــال،  ــد. بااین‌ح ــیم ش ــدن ترس ــه‌بعدی ش ــوی س ــت به‌س ــا درحرک بازی‌ه
بـا�زی دنــس دنــس روولوشــن30 در ســال ۱۹۹۸ جهــت توجــه را از فضــای 
ــان روی پدهــای رقــص  ــه حرکــت فیزیکــی بازیکن ــازی ب ســه‌بعدی درون ب
در دنیــای واقعــی معطــوف کــرد. چنیــن بازی‌هایــی کــه از رابط‌هــای 
میماتیــک )تقلیــدی( بهــره می‌برنــد، اگرچــه اغلــب ســه‌بعدی هســتند، امــا 
ــد  ــم می‌زنن ــن رق ــای بازیک ــی را در فض ــی و اجتماع ــل فیزیک ــی تعام نوع
ــن  ــد. ای ــگ می‌کن ــی را کم‌رن ــای واقع ــازی و دنی ــای ب ــان دنی ــرز می ــه م ک
ــد  ــری دارن ــی اجتماع‌پذی ــره، ویژگ ــای چندنف ــد ســایر بازی‌ه ــا، همانن بازی‌ه
ــان  ــط می ــا و رواب ــا ناشــی از کنش‌ه ــت آن‌ه و بخــش قابل‌توجهــی از جذابی
بازیکن�ـان - ن�ـه صرف�ـاً محت�ـوای درون ب�ـازی- اس�ـت. ب�ـرای نمون�ـه، رقاب�ـت در 
گیتــار هیــرو31 )2005( یــا وی تنیــس32 معنــا و جذابیــت خــود را از تعامــل 
ــد33 )2001(  ـد. در نگاه��ی دیگ��ر، بـا�زی بجوئل ــان می‌گیرـ �ـه‌ی بازیکن و رابط
اغلــب به‌عنــوان آغازگــر مــوج بــزرگ بازی‌هــای کــژوال شــناخته می‌شــود. 
نســخه‌ی قاب��ل دانلــود بجوئلــد 2 دیلاکــس34 که در ســال ۲۰۰۴ عرضه شــد، 
ماننــد بســیاری از بازی‌هــای آرکیــد ابتدایــی، دوبعــدی بــود. در حــال حاضــر، 
اغلــب بازی‌هــای کــژوال قابــل دانلــود، بازی‌هایــی دوبعــدی هســتند کــه در 
ــای  ــوی »فض ــت به‌س ــن، حرک ــد؛ بنابرای ــش رخ می‌دهن ــای صفحه‌نمای فض
ــد  ــن«، دو رون ــای بازیک ــوی »فض ــت به‌س ــن حرک ــش« و همچنی صفحه‌نمای
�ـوند. �ـوب می‌ش �ـژوال محس �ـای ک �ـعه‌ی بازی‌ه �ـه در توس �ـی قابل‌توج اصل

شکل 2- تاریخ نگاری، بازی‌های کژوال
29. Wipeout
30. Dance Dance Revolution
31. Guitar Hero
32. Wii Tennis
33. Bejeweled
34. Bejeweled 2 Deluxe

۱۹۸۰

۱۹۸۵

۱۹۹۰

۱۹۹۳

۱۹۹۵

۱۹۹۸ ۲۰۰۱

۲۰۰۴

۲۰۰۵

۱۹۹۹ ۲۰۰۷

۲۰۰۸ ۲۰۱۹

۲۰۱۷

۲۰۱۳

۲۰۰۹

پک‌من

تتریس

سولیتِر

میست

ویپ‌اوت

دنس‌دنس‌روولوشن بجوئلدگیتار‌هیرو

۲بجوئلد
ر‌ژاپن‌نخستین‌اینترنت‌موبایلی‌د عرضه‌‌اولیه‌ی‌آیفون

اپلراه‌اندازی‌فروشگاه‌آنلاین‌برنامه‌های‌کاربردی
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ــل قطــع،  ــده، قاب ــی ســطحی، غیرفروبرن ــان شــد گیم‌پل ــر بی ــه پیش‌ت چنان‌ک
ــپر  ــت. یس ــژوال اس ــای ک ــی بازی‌ه ــدت از ویژگ ــت و کوتاه‌م ــدون روای ب
ــمرد:  ــژوال برمی‌ش ــای ک ــرای بازی‌ه ــدی‌ای را ب ــای کلی ــوول35 ویژگی‌ه ی
داســتان بی‌ضــرر و لطیــف؛ قابلیــت اســتفاده36 بــالا بــه کمــک رابط شــهودی37 
و تقلیــدی38؛ قابلیــت وقفــه پذیــری؛ دشــواری متعــادل و بازخــورد صوتــی و 
بصــری بیش‌ازحــد. هرکــدام از ایــن عناصــر در جــذب ســریع توجــه بازیکــن 
مؤثرنــد، امــا نکتــه مهــم ایــن اســت کــه ایــن ویژگی‌هــا بــه همــان ســرعت 
کــه جــذاب هســتند بــه همــان ســرعت هــم بــه بازیکــن اجــازه می‌دهنــد کــه 
توجــه خــود را از بــازی برگردانــد. درســت ماننــد بــازی موبایــل، بــازی کژوال 
بایــد بتوانــد در هرلحظــه کنــار گذاشــته شــود. یــک بــازی »کــژوال« در میــان 
فضــای مبهــم و متغیــری از فعالیت‌هــای روزمــره در دســتگاه‌های دیجیتــال 
جــای می‌گیــرد؛ جایــی میــان کار و مســئولیت‌های خانگــی، میــان تجربــه‌ای 
ــژوال  ــای ک ــی. بازی‌ه ــل و حواس‌پرت ــز کام ــان تمرک ــی و می ــردی و تعامل ف
بایــد به‌گونــه‌ای طراحــی شــوند کــه در برابــر وقفه‌هایــی ماننــد تمــاس تلفنــی، 
ــگاه ســرزده‌ی رئیــس، انعطاف‌پذیــر باشــند؛  ــا حتــی ن شــرکت در جلســه، ی
چراکــه همیــن موقعیت‌هــای روزمــره، بســتری بــرای شــکل‌گیری ایــن نــوع 
ــازی به‌عنــوان فعالیتــی  ــا عنــوان »ب بازی‌هــا فراهــم می‌کننــد. ایــن پدیــده ب
ثانویــه39« شــناخته می‌شــود کــه بــر ضــرورت قابلیــت اجــرا در طیفــی متنــوع 
ــی  ــن بازی‌های ــف چنی ــی منعط ــد دارد. طراح ــا تأکی ــا و مکان‌ه از زمان‌ه
ام�ـکان می‌ده�ـد ت�ـا به‌راحت�ـی در زندگ�ـی روزم�ـره‌ی بازیکن�ـان ج�ـای بگیرن�ـد.

ــوع  ــر موض ــد ازنظ ــه بای ــت ک ــن اس ــژوال ای ــای ک ــی بازی‌ه ــی اصل ویژگ
ــه همیــن  ــان جــذاب باشــند. ب ــرای طیــف گســترده‌ای از مخاطب ــوا ب و محت
ــه  ــدی ک ــائل ج ــه مس ــن ب ــدی از پرداخت ــور عم ــا به‌ط ــن بازی‌ه ــل، ای دلی
ــودداری  ــود، خ ــده می‌ش ــروزی دی ــی ام ــای ویدئوی ــیاری از بازی‌ه در بس
می‌کننــد. داســتان، تم‌هــا و موقعیت‌هــا در بازی‌هــای کــژوال معمــولاً 
ــونت‌آمیز  ــر خش ــوند و عناص ــی می‌ش ــترس طراح ــرزنده و در دس ــاد، س ش
یــا جنســی در آن‌هــا جایــی نــدارد. ایــن بازی‌هــا بــا تمرکــز بــر ســرگرمی، 
آرامــش و لــذت کوتاه‌مــدت طراحــی می‌شــوند، بــدون آنکــه وارد موضوعاتــی 
35. Juul
36. usability
37. intuitive
38. mimetic
39. games as a secondary activity
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شــوند کــه ممکــن اســت بــرای برخــی بازیکنــان نــا پذیرفتنــی باشــد. ازنظــر 
تــم، بازی‌هــای کــژوال اغلــب بــدون خشــونت هســتند. درحالی‌کــه 
بازی‌هــا  در  خشــونت  منفــی  تأثیــرات  دربــاره  همــواره  پژوهش‌هــا 
ــد:  ــه می‌کنن ــاوت ارائ ــه‌ای متف ــژوال تجرب ــای ک ــد، بازی‌ه ــدار داده‌ان هش
�ـواده. �ـای خان �ـام اعض �ـرای تم �ـب ب �ـن و مناس �ـرگرم‌کننده، ایم �ـاری س آث

افــزون بــر جذابیــت موضوعــی، پژوهشــگران بــر ایــن نکتــه اتفاق‌نظــر دارنــد 
کــه بازی‌هــای کــژوال بایــد به‌ســرعت قابل‌دسترســی و بــازی کــردن باشــند. 
ایــن بازی‌هــا بایــد شــرایطی را فراهــم کننــد کــه بازیکنــان بتواننــد بــدون نیاز 
ــاب  ــوند. »انق ــازی ش ــوش وارد ب ــورت خودج ــاد، به‌ص ــازی زی ــه آماده‌س ب
کــژوال« تــا حــد زیــادی بــر پایــه‌ی آسان‌ســازی تجربــه‌ی بــازی استوارشــده 
و ایــن هــدف را عمدتــاً از طریــق طراحــی کنترل‌هایــی بــا پیچیدگــی کمتــر 
ــه  ــر اهمیــت دسترســی آســان ب محقــق می‌ســازد. پژوهشــگران همچنیــن ب
ــادآور  ــد و ی ــد می‌کنن ــژوال تأکی ــای ک ــازی در بازی‌ه ــول ب ــودِ محص خ
می‌شــوند کــه بســیاری از ایــن بازی‌هــا به‌طــور پیش‌فــرض بــر روی 
دس��تگاه‌هایی نصب‌ش��ده‌اند ک��ه کارک��رد اصلی‌ش��ان چی��ز دیگ��ری اس��ت. 
ــنتی  ــی س ــول‌های خانگ ــا، از کنس ــواع پلتفرم‌ه ــرای ان ــژوال ب ــای ک بازی‌ه
�ـا گوش�ـی‌های هوش�ـمند و مرورگره�ـای اینترنت�ـی، تولی�ـد می‌ش�ـوند. �ـه ت گرفت

ــا  ــه ب ــی‌ای ک ــند، ویژگ ــم باش ــی قابل‌فه ــد به‌راحت ــژوال بای ــای ک بازی‌ه
ســرعت دسترســی یــا آنــی بــودن تجربــه‌ی بــازی تفــاوت دارد. این دســته از 
ــری  ــی کمت ــای ســاده و درمجمــوع، پیچیدگ ــا معمــولاً دارای کنترل‌ه بازی‌ه
ازنظــر گیم‌پلــی یــا میــزان درگیــری لازم بــرای پیشــرفت دارنــد. آن‌هــا بایــد 
ســاده و ترجیحــاً خودتوضیح‌گــر باشــند و منحنــی یادگیــری کوتاهــی داشــته 
باشــند. بــرای تحقــق ایــن هــدف، طراحــان بــا ساده‌ســازی عناصــر بــازی و 
تمرکــز بــر قواعــد پایــه، محصولاتــی خلــق می‌کننــد کــه تنهــا بــه حداقــل 
دس�ـتورالعمل‌ها یــا مهارت‌ه��ا بــرای ب�ـازی مؤث�ـر نی��از دارن��د. پژوهشــگران و 
منتقــدان بــر ایــن باورنــد کــه بازی‌هــای کــژوال بایــد ســاده و ســریع بــرای 
شــروع و توقــف، ســاده بــرای بــازی، آســان بــرای یادگیــری و شــامل وظایــف 
و ابزارهــای قابــل‌درک بــرای بازیکنــان باشــند. درنتیجــه، بازی‌هــای کــژوال 
ــش  ــب کاه ــه موج ــد ک ــره می‌برن ــاده‌ای به ــات س ــا و تعام از مکانیزم‌ه
ــرای  ــودن ب ــترس ب ــدف در دس ــی باه ــود و همگ ــی ورودی می‌ش پیچیدگ

�ـده‌اند. �ـران طراحی‌ش �ـن از کارب �ـداد ممک �ـترین تع بیش
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عــاوه بــر یادگیــری آســان، بازی‌هــای کــژوال به‌گونــه‌ای طراحــی می‌شــوند 
ــاز باشــد.  ــزان تخصــص نی ــل می ــه حداق ــا ب ــازی، تنه ــرای شــروع ب ــه ب ک
درحالی‌کــه اصــل یادگیــری آســان بــر ایــن نکتــه تأکیــد دارد کــه بازیکــن 
بایــد به‌راحتــی متوجــه شــود چــه‌کاری بایــد انجــام دهــد، ایــن اصــل مرتبــط 
امــا متمایــز نشــان می‌دهــد کــه درک نحــوه‌ی بــازی نبایــد مســتلزم هیــچ 
ــور،  ــای هاردک ــگ بازی‌ه ــژه فرهن ــازی، به‌وی ــگ ب ــی از فرهن ــش قبل دان
ــز  ــه نی ــای نوآوران ــا مکانیزم‌ه ــژوال ب ــای ک ــی بازی‌ه ــد گاه ــد. هرچن باش
ــف  ــردن طی ــرگرم ک ــا س ــی آن‌ه ــدف اصل ــد، ه ــه می‌کنن ــی ارائ تجربه‌های
ــر  ــی ب ــه مبتن ــی ک ــن، مهارت‌های ــت؛ بنابرای ــان اس ــترده‌ای از مخاطب گس
تجرب��ه‌ی پیش��ین ب��ازی باش��ند، در ای��ن دس��ته از بازی‌ه��ا ضرورت��ی ندارن��د. 
ــا  ــارت ی ــن اســت مه ــه ممک ــرادی ک ــرای اف ــژوال ب ــای ک ــن‌رو، بازی‌ه ازای
ســواد بــازی نداشــته باشــند، بســیار مناســب‌اند و نیــازی بــه تخصــص قبلــی 
ــی از  ــد ناآگاه ــی مانن ــد عوامل ــان بای ــد. طراح ــی ندارن ــای ویدئوی در بازی‌ه
ــری را  ــط کارب ــا سیســتم‌های راب ــا ناآشــنایی ب ــورد انتظــار ی ــای م ورودی‌ه
ــداد  ــش تع ــا افزای ــر، ب ــال‌های اخی ــد. در س ــذف کنن ــازی ح ــه‌ی ب از تجرب
دکمه‌هــا روی کنترل‌گرهــا و پیچیده‌تــر شــدن جهان‌هــا و سیســتم‌های 
ــش و  ــه دان ــتری ب ــتگی بیش ــی وابس ــای ویدئوی ــیاری از بازی‌ه ــازی، بس ب
ــا  ــند ت ــژوال می‌کوش ــای ک ــال، بازی‌ه ــد. بااین‌ح ــی پیداکرده‌ان ــه‌ی قبل تجرب
از ایــن رونــد فاصلــه بگیرنــد و بازیکنــان را از مواجهــه بــا رابط‌هــای لمســی و 
کنترل‌ه�ـای پیچی�ـده‌ای ک�ـه در بازی‌ه�ـای هاردک�ـور رایج‌ان�ـد، دور نگ�ـه دارن�ـد.

بیشــتر بازی‌هــای کــژوال به‌گونــه‌ای طراحی‌شــده‌اند کــه حتــی در جلســات 
بــازی کوتــاه نیــز تجربــه‌ای رضایت‌بخــش فراهــم کننــد. ایــن بازی‌هــا بایــد 
بتواننــد در مدت‌زمانــی انــدک، تجربــه‌ای معنــادار از بــازی را ارائــه دهنــد. 
یکــی از عناصــر بنیادیــن در طراحــی آن‌هــا، حلقه‌هــای گیم‌پلــی کوتــاه اســت 
کــه بــه کشــف تدریجــی و دریافــت پاداش‌هــا در قالــب مراحــل کوتــاه منجر 
می‌شــود؛ مراحل��ی ک�ـه تنه�ـا به‌ص��رف زم��ان کم�ـی نیــاز دارن�ـد. ایــن ویژگــی 
ــرفت را  ــت و پیش ــاس موفقی ــداوم احس ــور م ــن به‌ط ــود بازیک ــث می‌ش باع
تجربــه کنــد و بدانــد کــه بــرای رســیدن بــه ایــن احســاس، تنهــا کافی‌ اســت 
مــدت کوتاهــی بــازی کنــد. بازی‌هــای کــژوال طــوری طراحــی می‌شــوند کــه 
�ـه اتم�ـام  �ـه این‌ک ــل اتمــام باشــند – البت ــول قاب ــی معق ــازه‌ی زمان ــک ب در ی
بـا�زی دقیقــاً بــه چــه معناســت، در ایــن دســته از بازی‌هــا همیشــه روشــن 
ــازی  ــکان ب ــه ام ــده‌اند ک ــکلی طراحی‌ش ــه ش ــا ب ــیاری از آن‌ه ــت. بس نیس
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نامحــدود وجــود داشــته باشــد، یــا بــا همــان مکانیزم‌هــای پایــه، بــه شــکل 
�ـد. �ـار بازیک�ـن بگذارن �ـازه‌ای را در اختی �ـای ت �ـان چالش‌ه بی‌پای

ــوند؛  ــام می‌ش ــاه انج ــی کوت ــای زمان ــولاً در بازه‌ه ــژوال معم ــای ک بازی‌ه
به‌گونــه‌ای کــه می‌تــوان آن‌هــا را در انفجارهــای پنج تــا ده‌دقیقــه‌ای تجربه کرد 
و ســپس کنــار گذاشــت. درواقــع، بازیکــن می‌توانــد بدون نیــاز به تعهــد زمانی 
منظ�ـم، ه�ـر زم�ـان ک�ـه بخواهد و ب�ـه ه�ـر مدت‌زمان�ـی که بخواه�ـد، ب�ـازی کند.

اگرچــه پاداش‌هــا به‌ســرعت از طریــق چرخه‌هــای فشــرده‌ی گیم‌پلــی 
ــاه را فراهــم  ــاً امــکان جلســات کوت ــن ویژگــی صرف ــد، ای ــه دســت می‌آین ب
ــازی را  ــد ب ــل می‌توان ــن در صــورت تمای ــزام‌آور نیســت؛ بازیک ــد و ال می‌کن
ــه دریافــت پاداش‌هــای منظــم و تکرارشــونده ادامــه دهــد.  ادامــه دهــد و ب
ــه  ــان ک ــر زم ــادر باشــد ه ــد ق ــژوال، بازیکــن بای ــای ک ــه‌ی بازی‌ه در تجرب
ــه  ــد جــدی‌ای ب ــچ پیام ــدون هی ــداً ب ــد و بع ــف کن ــازی را متوق خواســت ب
همــان جلســه بازگــردد. یســپر یــول ایــن ویژگــی را »قابلیــت وقفه‌پذیــری« 
ــی  ــزان ســرمایه‌گذاری زمان ــری در می ــای انعطاف‌پذی ــه معن ــه ب ــد ک می‌نام
مــورد انتظــار از بازیکــن اســت. درواقــع، بازیکــن می‌توانــد چنیــن بــازی‌ای را 
ســاعت‌ها پشــت ســر هــم یــا تنهــا چنــد دقیقــه – یــا حتــی کمتــر – بــازی 
کنــد. بســیاری از ایــن بازی‌هــا دارای سیســتم ذخیره‌ســازی خــودکار هســتند 
کــه پیشــرفت بازیکــن را ثبــت کــرده و امــکان بازگشــت آســان بــه بــازی در 

ــازد. ــم می‌س ــر را فراه ــان دیگ زم

ــا ویژگی‌هــای  ــه قابلیــت وقفــه پذیــری، همــراه ب ــاز بازی‌هــای موبایلــی ب نی
خــاص فنــی ایــن پلتفــرم – نظیــر قابلیــت کار در زمــان حرکــت40، صفحــه 
ــع و مقــررات فروشــگاه  ــود دکمه‌هــای فیزیکــی و شــیوه‌های توزی لمســی، نب
ــه  ــمند ب ــای هوش ــه تلفن‌ه ــت ک ــده اس ــث ش ــردی - باع ــای کارب برنامه‌ه
بســتری طبیعــی بــرای گســترش بازی‌هــای کــژوال تبدیــل شــود. بازی‌هــای 
کــژوال، گســتره‌ی وســیع‌تری از بازیکنــان را جــذب می‌کننــد کــه بیــرون از 
ــری  ــزرگ کامپیوت ــا ســخت‌کوش بازی‌هــای ب ــان ســنتی هاردکــور ی مخاطب
ــد. بااین‌حــال، اصطــاح »کــژوال« اغلــب میــزان کار و  و کنســولی قــرار دارن
توجهــی کــه بازیکــن بــه بــازی کــژوال می‌گــذارد را پنهــان می‌کنــد. تحقیقات 
چنیــن نشــان می‌دهــد کــه بازیکنــان بازی‌هــای کــژوال وقــت و انــرژی زیادی 
صــرف بازی‌هــای خــود می‌کننــد. ایــن در حالــی اســت کــه مخاطبــان اصلــی 
40. mobility
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بازی‌هــای ویدئویــی، منتقــدان و دانشــگاهیان معمــولاً بازی‌هــای کــژوال را کــه 
ــاً  ــوند، صرف ــر می‌ش ــی ظاه ــبکه‌های اجتماع ــا ش ــل ی روی گوشــی‌های موبای
ــد. نکتــه مهــم ایــن اســت کــه  به‌عنــوان حواس‌پرتــی ســاده کنــار می‌گذارن
بــازی کــژوال فقــط تجربــه‌ای آســان‌تر یــا ســطحی‌تر نســبت بــه بازی‌هــای 
ویدئویــی ســنتی ارائــه نمی‌دهــد، بلکــه تجربــه‌ای اســت کــه بــا زمــان بازیکن 
ســازگارتر اســت و راحت‌تــر در زندگــی روزمــره او جــای می‌گیــرد. درواقــع 
یــک بــازی کــژوال به‌انــدازه کافــی انعطاف‌پذیــر اســت کــه بــا تعهــد زمانــی 
هاردکــور بــازی شــود، امــا یــک بــازی ‌هاردکــور بیش‌ازحــد غیرقابــل انعطاف 

اســت کــه بتــوان آن را بــا تعهــد زمانــی کــژوال بــازی کــرد.

شکل 3- ویژگی‌های مهم بازی‌های کژوال

جذابیت 
موضوعی 

داستان بی ضرر یا بدون روایت 
و لطیف

ک قابلیت استفاده  بالا به کمدسترسی سریع
شهودی  و تقلیدیرابط 

یادگیری آسان دشواری متعادل 

نیاز نداشتن به 
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انعطاف پذیری 
و زمانی

کوتاه مدت

تجربه و قابلیت وقفه پذیری
غیرفروبرنده
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منتقــدان و بازیکنــان بازی‌هــای ویدئویــی اغلــب از اینکــه در حیــن 
ــد.  ــد، ســخن می‌گوین ــوش می‌کنن ــان را فرام ــذر زم ــای خاصــی گ بازی‌ه
به‌طــور ســنتی، ایــن پدیــده نشــانه‌ای از کیفیــت بــالای یــک بــازی تلقــی 
می‌شــود؛ اینکــه بــازی آن‌چنــان توجــه بازیکــن را می‌طلبــد کــه او 
ــی  ــان واقع ــه‌ور« می‌شــود و جه ــان مجــازی »غوط به‌طــور حســی در جه
اطــراف خــود را فرامــوش می‌کنــد. در تقابــل بــا ایــن شــیوه‌های پرتعهــد 
بــازی، بازی‌هــای موبایلــی کــژوال معمــولاً به‌عنــوان »حواس‌پرتــی« 
ــان  ــه می ــدن توج ــیم ش ــی تقس ــی یعن ــوند. حواس‌پرت طبقه‌بن��دی می‌ش
»اینجــا« و »آنجــا«. هنــگام بــازی، اگــر یکــی از ایــن جهان‌ها-خــواه جهــان 
ــز  ــد و تمرک ــذب کن ــن را ج ــه بازیک ــد توج ــا مجازی-بیش‌ازح ــی ی واقع
ــی  ــکند، حواس‌پرت ــازی را بش ــی ب ــان ترکیب ــرای جه ــان41 لازم ب هم‌زم
ــه  ــده ک ــازی ش ــان مج ــرق جه ــان غ ــن چن ــاید بازیک ــت. ش رخ‌داده اس
ــان  ــه جه ــدر ب ــا آن‌ق ــده، ی ــی نش ــان واقع ــان در جه ــذر زم ــه گ متوج
واقعــی توجــه دارد کــه در انجــام وظیفــه‌ای در بــازی شکســت می‌خــورد. 
ــه  ــی اســت ک ــان نیســت؛ بلکــه حالت ــر دو جه ــه ه ــی توجــه ب حواس‌پرت
ــه  ــد ک ــلطه می‌یاب ــان س ــی چن ــان ترکیب ــن جه ــزای ای ــی از اج در آن‌یک
مش��ارکت اساس��ی و حیات��ی جه��ان دیگ��ر نادی��ده گرفت��ه می‌ش��ود. 
غوطــه‌وری، متضــاد حواس‌پرتــی نیســت؛ غوطــه‌وری همــان حواس‌پرتــی 
ــازی  ــه توســط آن ب ــی اینک ــی یعن ــازی ویدئوی ــرق شــدن در ب اســت. غ
حواس‌پــرت شــده‌اید. ایــن همــان اتفاقــی اســت کــه در بازی‌هــای 
ــط  ــن و محی ــدن بازیک ــی از ب ــد: آگاه ــی رخ می‌ده ــر موبایل ــنتی و غی س
واقعــی محــو می‌شــود و توجــه او بــه اتفاقــات روی صفحه‌نمایــش کشــیده 
می‌شــود، به‌گونــه‌ای کــه از جهــان واقعــی به‌جــای دیگــری پــرت 
می‌شــود. آنچــه بازی‌هــای موبایلــی را از پلتفرم‌هــای ســنتی بــازی 
ــواس  ــده ح ــاً ‌پرت‌کنن ــا صرف ــه آن‌ه ــت ک ــن نیس ــازد، ای ــز می‌س متمای
ــا  ــه م ــد ک ــود را می‌کنن ــاش خ ــام ت ــنتی تم ــای س ــتند -پلتفرم‌ه هس
ــا  ــه‌ی آن‌ه ــه مطالب ــد- بلک ــرت کنن ــان پ ــط واقعی‌م ــدن و محی را از ب
ــه  ــی ک ــت؛ جای ــان اس ــز هم‌زم ــکننده در تمرک ــوازن ش ــی ت ــرای نوع ب
بازیک��ن کاملـاً آگاه از ترکی��ب واقعی-مج��ازی و تجســم ترکیبــی خــود در 
�ـد. �ـا می‌طلبن �ـا از م �ـه‌ی بازی‌ه �ـه هم �ـت ک �ـده‌ای اس �ـای درهم‌تنی جهان‌ه

41. co-attentiveness
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از نمونـ�ه بازی‌هـ�ای کـ�ژوال موفـ�ق می‌تـ�وان بـ�ه بازی‌هایـ�ی ماننـ�د 
اینترتینمنــت42 و فــروت نینجــا43  انگــری بــردز )2009( از روویــو 
ــی  ــای بزرگ ــه موفقیت‌ه ــه ب ــرد ک ــاره ک ــک44 اش )2010( از هالف‌بری
ــده  ــی تولیدش ــن و نقش‌آفرین ــنتی اکش ــای س ــا بازی‌ه ــت‌یافته‌اند و ب دس
ــن  ــه اولی ــان عرض ــد. از زم ــت می‌کنن ــی رقاب ــول‌های خانگ ــرای کنس ب
ــن  ــال ۲۰۰۹، ای ــه در س ــه مرحل ــا شصت‌وس ــردز ب ــری ب �ـخه انگ نس
مجموعــه بــه یکــی از بزرگ‌تریــن و شناخته‌شــده‌ترین فرانچایزهــای 
ــت  ــرادف باکیفی ــاً مت ــت لزوم ــد محبوبی ــت. هرچن ــده اس ــازی تبدیل‌ش ب
اثــر خلاقانـه� نیس��ت، ام��ا این‌ک�ـه انگــری بــردز توانســته توجــه بازیکنانــی 
ــد،  ــب کن ــد، جل ــنتی‌تر ندارن ــی س ــای ویدئوی ــه بازی‌ه ــی ب ــه تمایل را ک
ارزش بررســی دارد؛ ماننــد اکثــر بازی‌هــای کــژوال، انگــری بــردز اغلــب 
به‌عنــوان بــازی‌ای ســاده، گــذرا و حواس‌پرت‌کننــده نادیــده گرفتــه 
ــر  ــت‌ها را پیچیده‌ت ــن برداش ــادی ای ــر و انتق ــی دقیق‌ت ــود، امانگاه می‌ش
ــم  ــردز مفاهی ــری ب ــژوال، انگ ــل ک ــازی موبای ــک ب ــوان ی ــد. به‌عن می‌کن
عمومی/خصوصــی، حضور/غیــاب، حواس‌پرتی/توجــه، واقعی/مجــازی را 
ــی  ــای ترکیب ــه جهان‌ه ــد ک ــت نشــان می‌ده ــزد و درنهای ــم می‌ری ــه ه ب
نــه به‌گونــه‌ای ساخته‌شــده‌اند کــه یکــی از جهان‌هــا بازیکــن را از 
ــان  ــورت هم‌زم ــان به‌ص ــر دو جه ــه ه ــد، بلک ــرت کن ــری حواس‌پ دیگ

�ـد. توج�ـه بازیک�ـن را در اختیاردارن

ایــن بــازی کنترل‌هــای ســاده و تقلیــدی را بــا نمایشــگر فیزیــک 
ــر  ــال بی‌خط ــده و درعین‌ح ــری زن ــی بص ــده، زیبایی‌شناس شبیه‌سازی‌ش
و مقــداری شــانس ترکیــب می‌کنــد. بازیکــن تیمــی از پرنــدگان کارتونــی 
ــزرگ  ــان ب ــک تیرکم ــار ی ــف را در کن ــای مختل ــکال و رنگ‌ه ــا اش ب
ــده از  ــای ساخته‌ش ــمت قلعه‌ه ــه س ــا ب ــت ت ــاده اس ــه آم ــد ک می‌بین
بلوک‌هــا کــه توســط خوک‌هــای ســبز شــرور محافظــت می‌شــوند، 
پرتــاب شــوند. بــرای بــازی، بازیکــن انگشــت خــود را روی پرنــده‌ای کــه 
در تیرکمــان قــرار دارد فشــار داده و بــه ســمت پاییــن و چــپ می‌کشــد 
ــه‌ای  ــد تیرکمــان واقعــی، فاصل ــا تیرکمــان کشــیده شــود. درســت مانن ت
42. Rovio Entertainment
43. Fruit Ninja
44. Halfbrick

بازی‌های کژوال: نمونه و مصداق
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ــیدن آن،  ــق کش ــه دقی ــد و زاوی ــان را می‌کش ــد تیرکم ــن بن ــه بازیک ک
ــت  ــن انگش ــپس بازیک ــد. س ــن می‌کن ــاب را تعیی ــه پرت ــرعت و زاوی س
ــده  ــود و پرن ــا می‌ش ــان ره ــی‌دارد و تیرکم ــه برم ــود را از روی صفح خ
ــا  ــدار ب ــای ناپای ــا از بلوک‌ه ــود. قلعه‌ه ــاب می‌ش ــه پرت ــمت قلع ــه س ب
اشــکال و مــواد مختلــف )معمــولاً شیشــه، چــوب و ســنگ( ساخته‌شــده‌اند 
و معمــولاً نقــاط ضعفــی دارنــد کــه اگــر بازیکــن بتوانــد آن‌هــا را پیداکرده 
و دقی��ق ب��ه آن‌ه��ا ضرب��ه بزن��د، کل س��ازه ب��ا ی��ک پرن��ده فرومی‌ری��زد. 
ــد، آســیب  ــورد می‌کن ــاختار برخ ــه س ــده ب ــه پرن ــی ک ــر از جای صرف‌نظ
ــن را  ــک بازیک ــد و ورودی کوچ ــترش می‌یاب ــو وار گس ــورت دومین به‌ص
ــده  ــوع پرن ــه ن ــد. بســته ب ــل می‌کن ــی تبدی ــش عظیمــی از خراب ــه نمای ب
پرتاب‌شــده، یــک لمــس دوم روی صفحــه در حیــن پــرواز پرنــده، توانایــی 
ــده،  ــه پرن ــه س ــده ب ــک پرن ــیم ی ــد تقس ــد؛ مانن ــژه‌ای را آزاد می‌کن وی
ــاری. از  ــرغ انفج ــک تخم‌م ــردن ی ــا ک ــا ره ــه، ی ــرعت حمل ــش س افزای
ایــن دو تعامــل ســاده )شــلیک پرنــده و اســتفاده از توانایــی ویــژه(، هــزاران 
نتیجــه مختلــف بــرای هــر پرنــده در هــر مرحلــه ممکــن اســت. هــدف 
نهایــی هــر مرحلــه، نابــود کــردن تمــام خوک‌هــا در مرحلــه بــه کمــک 
تع�ـداد مح�ـدودی از پرنده‌های�ـی اس�ـت ک�ـه در اختی�ـار بازیک�ـن ق�ـرار دارد.

طراح��ی انگــری بــردز اصــول کلیــدی هــر دو طراحــی بازی‌هــای کــژوال 
ــی در  ــن حت ــه بازیک ــد ک ــان می‌ده ــرد و اطمین ــل را در برمی‌گی و موبای
هنــگام بــازی کــردن بتوانــد بــه دنیــای واقعــی اطــراف خــود نیــز توجــه 
داشــته باشــد. مهم‌تریــن ویژگــی آن ایــن اســت کــه بــازی قابلیــت وقفــه 
پذیــری دارد و امــکان تعامل‌هــای کوتاه‌مــدت یــا طولانــی را بــه بازیکنــان 
ــد  ــان برس ــه پای ــه ب ــد دقیق ــد ظــرف چن ــه می‌توان ــک مرحل ــد. ی می‌ده
ــازی به‌صــورت خــودکار  ــون، پیشــرفت ب ــای آیف ــد بیشــتر بازی‌ه و مانن
ــه  ــازی ب ــازی نی ــازی، ب ــول ب ــن در ط ــره می‌شــود. همچنی ــداوم ذخی و م
توجــه کامــل و انحصــاری بازیکــن نــدارد؛ پــس از پرتــاب پرنــده، بازیکــن 
ــرای  ــی ب ــت زمان ــچ محدودی ــردارد و هی ــم ب ــه چش ــد از صفح می‌توان
ــردز  ــری ب �ـای صفح��ه لمس��ی انگ ــدارد. کنترل‌ه ــود ن ـزه وج ـدی ساـ نابوـ
ــب  ــی جل ــان واقع ــادی او در جه ــدن م ــه ب ــن توجــه بازیکــن را ب همچنی
می‌کنــد. بــا کشــیدن انگشــت روی صفحــه، انگــری بــردز رضایــت فــوری 
ــه  ــزان تجرب ــر از می ــد. صرف‌نظ ــه می‌ده ــن ارائ ــه بازیک ــی را ب و لمس
بازیکــن بــا بازی‌هــای ویدئویــی ســنتی، آن‌هــا به‌آســانی می‌تواننــد 
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اســتعاره تیرکمــان کشــیده شــده بــرای پرتــاب پرنــده بــه صفحــه را درک 
ــای  ــول »رابط‌ه ــه ی ــزی را ک ــان چی ــون هم ــی آیف ــه لمس ــد. صفح کنن
بازیکــن  از  کــه  رابط‌هایــی  می‌کنــد؛  برجســته  می‌نامــد،  تقلیــدی« 
ــش  ــه روی صفحه‌نمای ــود )آنچ ــار خ ــه از آوات ــی را ک ــد عمل می‌خواهن
ــه  ــول ب ــاص، ی ــور خ ــد. به‌ط ــد کن ــی‌رود، تقلی ــار م ــود( انتظ داده می‌ش
ــه  ــاره دارد. اگرچ ــدو اش ــرکت نینتن ــوت45 ش �ـد ویم دس��تگاه‌هایی مانن
ــاره  ــون اش ــد آیف ــک مانن ــی هپتی ــه لمس ــتگاه‌های صفح ــه دس ــول ب ی
ــه  ــردز ب ــری ب �ـد انگ ـن مانن ـ بس��یاری از بازی‌ه��ای آیفوـ نمی‌کن��د، اماـ
ــدی توجــه صریحــی  ــای تقلی ـند. رابط‌ه ش��یوه‌ای تقلیـد�ی کنتـر�ل می‌شوـ
ــد.  ــب می‌کنن ــازی جل ــه ب ــی از چرخ ــوان بخش ــن به‌عن ــدن بازیک ــه ب ب
ــت  ــنتی اس ــی س ــای ویدئوی ــا بازی‌ه ــدید ب ــاد ش ــوع در تض ــن موض ای
ــای  ــردن تلاش‌ه ــان ک ــر و پنه ــش کنترل‌گ ــردن نق ــدا ک ــا بی‌ص ــه ب ک
ــای  ــان دنی ــای توهمــی می ــازی، مرزه ــد ب ــدن واقعــی بازیکــن در فراین ب
ــا انگشــت تیرکمــان  ــی بازیکــن ب ــد. وقت واقعــی و مجــازی ایجــاد می‌کنن
را می‌کشــد، رابطــه‌ای واضــح و هم‌معنــا بیــن عمــل بدنــی بازیکــن 
ــن  ــادی بازیک ــدن م ــود. ب ــرار می‌ش ــازی برق ــای مج ــات در دنی و اتفاق
ــود و آن را  ــی می‌ش ــون یک ــه‌ای آیف ــه شیش ــا صفح ــی ب ــور واقع به‌ط
لمــس می‌کنــد، رد اثرانگشــت روی صفحــه می‌گــذارد کــه پیش‌تــر 
ــت‌ها و  ــود و کار دس ــول نب ــر قابل‌قب ــل دیگ ــتگاه‌های قابل‌حم روی دس
�ـه ه�ـم می‌آمی�ـزد. چش�ـم‌ها را در نس�ـخه‌ای بس�ـیار ملم�ـوس و یکپارچ�ـه‌ ب

ــی  ــز هم‌زمان ــه تمرک ــه چگون ــت ک ــن اس ــردز در ای ــری ب ــت انگ اهمی
ــی و  ــان واقع ــان جه ــی می ــم ترکیب ــد، تجس ــب می‌کن ــن طل ــه از بازیک ک
ــازی  ــای مجــازی ب مجــازی را آشــکار می‌ســازد. غوطــه‌ور شــدن در دنی
بــه معنــی تــرک دنیــای واقعــی نیســت، بلکــه بــه معنــای توقــف توجــه به 
آن اســت. هــم دســتگاه‌های موبایلــی و هــم غیــر موبایلــی خواهــان ترکیبــی 
ــل و  ــتگاه‌های موبای ــاره‌ی دس ــه درب ــتند؛ آنچ ــا هس ــا و بدن‌ه از جهان‌ه
بازی‌ه��ای موبایل��ی ک��ژوال ماننــد انگرــی برــدز مهــم اســت، ایــن اســت 
کـه� کاربـر� از طریقــ ال��زام ب��ه تمرکــز هم‌زمــان به‌طــور آگاهانــه از ایــن 

�ـد. �ـع می‌مان �ـدی مطل ترکیب‌بن

45. Wii-mote
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شکل 4- انگری بردز )2009(. نمونه بازی کژوال

بازی‌هــای هایپرکــژوال ریشــه در ســالن‌های بــازی ویدئویــی دارنــد. 
ــازی کــه در اواخــر دهــه ۱۹۷۰ و اوایــل دهــه ۱۹۸۰ محبــوب  ســالن‌های ب
شــدند، بازی‌هایــی را ارائــه می‌دادنــد کــه بــا اســتانداردهای امــروزی طراحی و 
گیم‌پلــی پیچیــده‌ای نداشــتند؛ امــا بااین‌حال، زمــان و توجــه نوجوانــان و جوانان 
را بــه خــود جلــب می‌کردنــد. ایــن افــراد از بازی‌هــای کلاســیک قابل‌توجهــی 
در ســالن‌های بــازی لــذت می‌بردنــد و اغلــب در قالــب کســب امتیــاز بالاتــر 
بــا یکدیگــر رقابــت می‌کردنــد. ایــن رقابت‌هــا همچنیــن شــامل رویدادهــای 
به‌عنوان‌مثــال  می‌شــد.  نیــز  ســازمان‌یافته‌تری  و  بزرگ‌تــر  رقابتــی 
مســابقه‌ی قهرمانــی اســپیس اینویــدرز شــرکت آتــاری در ســال ۱۹۸۰ یکــی 
از رقابت‌ه��ای مهـم� در ح��وزه‌ی بازی‌ه��ای ویدئوی��ی ب��ود. گســترش اولیــه‌ی 
کنســول‌های بــازی خانگــی از فناوری‌هــای بهبودیافتــه بــرای ارائــه‌ی تجربه‌ای 
خانگــی بهــره گرفــت کــه بــا ســالن‌های بــازی رقابــت می‌کــرد. قابل‌توجــه 
اســت کــه در اوایــل دهــه ۱۹۸۰، نینتنــدو اینترتینمنــت سیســتم46 در ابتــدا 
ــباب‌بازی  ــک اس ــوان ی ــه به‌عن ــی، بلک ــازی ویدئوی ــول ب ــوان کنس ــه به‌عن ن
معرفــی شــد. ایــن اســتراتژی باعــث شــد تــا فروشــندگان اســباب‌بازی بــدون 
احســاس بیگانگــی بــا مفهــوم نســبتاً جدیــد بازی‌هــای ویدئویــی، ایــن محصول 
را عرض�ـه کنن�ـد. ان ای اس به‌عنــوان یــک محــرک اصلــی بــرای آغــاز عصــر 
46. NES

بازی‌های هایپر‌کژوال
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ــن  �ـت ای ــرد. در پـی� موفقی کنس�ـول‌ها و پلتفرم‌هـا�ی ب��ازی خانگ��ی عم�ـل ک
کنســول، صنعــت بازی‌هــای ویدئویــی به‌طــور فزاینــده‌ای تجــاری و رقابتــی 
ــاده‌ای  ــای س ــه مکانیک‌ه ــه ب ــول‌های اولی ــازی و کنس ــالن‌های ب ــد. س ش
محــدود بودنــد. در نمونه‌هــای نظیر بــازی ســوپر ماریــو47 )1985( پلتفرمرهای 
اسکرول‌شــونده ســازنده محیــط بــازی بودنــد در آن بازیکــن بایــد کاراکتــری 
ــرد. ــت می‌ک ــر هدای ــه‌ی دیگ ــه نقط ــه‌ای ب ــال از نقط ــی دیجیت را در محیط

بهبــود در گرافیــک و ســخت‌افزار بــازی، امــکان توســعه‌ی بازی‌هایــی 
پیچیده‌ت��ر و ب��ا کنش‌ه�ـای بیش��تر را فراه��م ک��رد. در اوایــل دهــه‌ی ۲۰۰۰، 
ــی  ــازی خانگ ــول‌های ب ــدن کنس ــر ش ــن و همه‌گی ــدرت‌ گرفت ــان باق هم‌زم
ــای  ــت پرســرعت، ژانره ــن پیشــرفت اینترن ــای شــخصی و همچنی و رایانه‌ه
جدیــدی از بازی‌هــای ویدئویــی پدیــد آمدنــد. ایــن ژانرهــا شــامل بســیاری از 
ژانره�ـای رایـج� بازی‌هاــی ویدئوی��ی رقابت��ی امـر�وزی هس�ـتند. افزایــش تعــداد 
ــد  ــا، از رش ــه‌ی آن‌ه ــرای تجرب ــف ب ــیوه‌های مختل ــی و ش ــای ویدئوی بازی‌ه
ســریع صنعــت بازی‌هــای ویدئویــی پشــتیبانی کــرده اســت. توســعه‌دهندگان 
ــای  ــا پیچیدگی‌ه ــی ب ــی بازی‌های ــه طراح ــروع ب ــی ش ــای ویدئوی بازی‌ه
ــره‌ی  ــای چندنف ــی و گزینه‌ه ــای رقابت ــه ویژگی‌ه ــد، ازجمل ــزون کردن روزاف

آنلای�ـن ک�ـه ب�ـه تعام�ـل م�ـداوم مخاطب�ـان ب�ـا بازی‌ه�ـا کم�ـک ک�ـرد.

بــا پیچیده‌تــر شــدن طراحــی بازی‌هــا، بازی‌هــای جدیــد اغلــب بــر 
ــال، ســری  ــرای مث ــی بازی‌هــای پیشــین ســاخته می‌شــدند. ب ــه‌ی گیم‌پل پای
ــرکت  ــط ش ــه توس ــا ۲۰۲۲( ک ــین48 )از ۲۰۰۷ ت ــش حشاش ـی کی بازی‌هاـ
ــی  ــی از مکانیک‌هــای اکشــن، ماجراجوی یوبی‌ســافت منتشــر می‌شــود، ترکیب
ــخه‌ای  ــال نس ــولاً هرس ــافت معم ــرد. یوبی‌س ــه کار می‌گی ــی‌کاری را ب و مخف
جدیــد از ایــن بــازی منتشــر می‌کنــد کــه بــر پایــه‌ی پویایی‌هــای پیچیــده‌ی 
گیم‌پلــی نســخه‌های قبلــی بناشــده اســت. ایــن فرمــول طراحــی، رویکــردی 
رایــج در صنعــت بازی‌هــای ویدئویــی اســت؛ بااین‌حــال، پژوهشــگران 
مطالعــات بــازی اســتدلال می‌کننــد کــه اگرچــه بســیاری از افــراد بــا تکامــل 
ــته‌اند  ــز نتوانس ــادی نی ــمار زی ــا ش ــده‌اند، ام ــراه ش ــی هم ــای ویدئوی بازی‌ه
ب��ا پیچیدگیــ روزاف��زون بازی‌هــا هم��گام ش�ـوند. درنتیجــه، بســیاری از افــراد 
ــار  ــا آن کن ــط ب ــگ مرتب ــی و فرهن ــای ویدئوی ــد از بازی‌ه ــاس می‌کنن احس
گذاشته‌شــده‌اند، یــا دســت‌کم پذیرفته‌نشــده‌اند کــه عنــوان گیمــر را 
47. Super Mario Bros
48. Assassin’s Creed
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ــای  ــعه‌دهندگان بازی‌ه ــد. توس ــود بپذیرن ــت خ ــی از هوی ــوان بخش به‌عن
ــرای  ــی را ب ــدند و فرصت‌های ــده ش ــد نگران‌کنن ــن رون ــه ای ــی متوج ویدئوی
ــان  ــی از مخاطب ــای متنوع ــرای گروه‌ه ــه ب ــد ک ــی یافتن ــعه‌ی بازی‌های توس

جــذاب باشــند.

ــته‌ی  ــعه‌دهندگان برجس ــی از توس ــزه49، یک ــس هاینت ــال ۲۰۱۷، یوهان در س
در  بــازی  توســعه‌دهندگان  کــه  را  رویکــردی  موبایلــی،  بازی‌هــای 
ــن  ــرد. ای ــف ک ــر50« توصی ــاده‌تر، بهت ــه س ــوان »هرچ ــا عن ــد، ب پیش‌گرفته‌ان
رویکــرد بــه ســاخت بازی‌هــای »ســبک« منجــر شــد؛ بازی‌هایــی بــا حجــم 
کــم کــه تقریبــاً بلافاصلــه قابــل بــازی بودنــد. اصطــاح هایپرکــژوال ماهیــت 
ایــن نــوع بازی‌هــا را به‌خوبــی توصیــف می‌کنــد: بازی‌هایــی کــه بــه بازیکــن 
ــه  ــه قابل‌توجــه اینک ـند. نکت ــازی شوـ اج��ازه می‌دهن��د ب��دون مقدم��ه وارد ب
فلپــی بــرد51 به‌عنــوان نخســتین بــازی ‌هایپرکــژوال مــدرن شــناخته می‌شــود.

شکل 5- مکانیک‌های رایج در بازی‌های هایپر کژوال

49. Johannes Heinze
50. less is more
51. Flappy Bird

جهت‌دهی‌
و‌طراحی‌با‌

خط
Happy Glass

Candy Crush Sagaتطبیق‌دادن

پازل Tetris

بالا‌و‌پایین‌
Helix Jumpرفتن

انحراف‌
حرکت‌)

(مارپیچی
Temple Run

کشیدن‌
سوایپ‌)

(کردن
Fruit Ninja

ضربه‌
زمان‌/زدن

بندی
Flappy Bird

واژه‌و‌
صفحه‌ی‌
بازی‌

(تخته)

Words with 
Friends 2
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بــازی فلپــی بــرد در ســال ۲۰۱۳ بــرای دســتگاه‌های موبایل منتشــر شــد و در 
فروش��گاه اپ��ل و بعدتــر در فروشــگاه گــوگل پلی در دســترس قــرار گرفت. در 
ب��ازی فلپــی بــرد، بازیکــن باید بــا ضربــه زدن بــر صفحــه‌ی موبایــل، پرنده‌ای 
ــن  ــع و زمی ــا موان ــورد آن ب ــه دارد و از برخ ــرواز نگ ــال پ ــال را در ح دیجیت
جلوگیــری کنــد. تــا اوایــل ســال ۲۰۱۴، ایــن بــازی بیــش از ۵۰ میلیــون بــار 
ــازی را  ــن ب ــن52، ای ــگ نگوی ــازی، دان ــق ب ــت، خال ــود. درنهای ــود شــده ب دانل
ــل آن را  ــرد و دلی ــذف ک ــی ح ــوگل پل ــتور و گ ــگاه اپ اس ــر دو فروش از ه
نگرانــی از اعتیــادآور بــودن بیش‌ازحــد ایــن بــازی ســاده اعــام کــرد. نســخه 
رســمی فلپ��ی بــرد دیگــر در هیچ‌یــک از دو بــازار اصلــی بازی‌هــای موبایلــی 
ــی( در دســترس نیســت. در دوران اوج خــود، فلپــی  )اپ اســتور و گــوگل پل
ــه‌ای  ــای درون برنام ــق خریده ــزار دلار از طری ــش از ۵۰ ه ــه بی ب��رد روزان
درآمدزایــی می‌کــرد. ایــن بــازی در مقایســه بــا دیگــر بازی‌هــای آن زمــان 
متفــاوت بــود، چراکــه به‌جــای گرافیــک پیشــرفته و کنترل‌هــای پیچیــده، از 
ــکان برخــوردار  ــر م ــازی در ه ــت ب ــاه و قابلی ــی کوت ــک ســاده، گیم‌پل گرافی
بوــد. نگوینــ، فلپ��ی بــرد را در واکنــش بــه پیچیــده شــدن روزافــزون بازی‌هــا 
ــرای  ــز ب ــا چالش‌برانگی ــاده ام ــازی‌ای س ــت ب ــد داش ــرد؛ او قص ــی ک طراح
ــرد، واژه‌ی  ــی ب �ـراد همیش�ـه درحرکـت� خل��ق کن��د. باوجــود موفقی��ت فلپ اف
ــان  ــر از هم ــن ژان ــد ای ــد و رش ــی نش ــال ۲۰۱۷ معرف ــا س ــژوال« ت »هایپرک
ســال آغــاز شــد. برندینــگ بازی‌هــای هایپرکــژوال بــه ایــن ســبک از بــازی 
ــز ســاخت. ــر متمای ــی پیچیده‌ت ــای ویدئوی ــت بخشــید و آن را از بازی‌ه هوی
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ــک،  ــش کوچ ــل صفحه‌نمای ــه دلی ــی، ب ــای موبایل ــه بازی‌ه ــازار اولی در ب
ــاده  ــای س ــی، بازی‌ه ــای فن ــم داده و محدودیت‌ه ــای حج محدودیت‌ه
ــد؛  ــکیل می‌دادن ــر را تش ــده ژان ــش عم ــژوال بخ ــای ک ــد و بازی‌ه آرکی
پیشــرفت ســریع ســخت‌افزار  و  هوشــمند  گوشــی‌های  امــا ظهــور 
گرافیــک  ماننــد  گرافیکــی  پــردازش  فناوری‌هــای  سیســتم‌عامل،  و 
ــه  ــخت‌افزاری ک ــف س ــای مختل ــن فنّاوری‌ه ــدا و همچنی ــه‌بعدی، ص س
ــات  ــعه محتوی ــد، توس ــش می‌دهن ــا را افزای ــذاری داده‌ه ــرعت بارگ س
بازی‌هــای  بنابرایــن،  ســاختند؛  ممکــن  را  واقع‌گرایانه‌تــر  بازی‌هــای 
ــابه  ــی مش ــمت بازی‌های ــه س ــمند ب ــی‌های هوش ــرای گوش ــعه‌یافته ب توس
ــت  ــار می‌رف ــد و انتظ ــت کردن ــولی حرک ــری و کنس ــای کامپیوت بازی‌ه
ژانرهــای هاردکــور بــا محتــوای پیچیــده و مقیــاس بــزرگ، رهبــری بــازار 
بازی‌هــای موبایلــی را بــه دســت بگیرنــد؛ امــا بــه دلیــل نامناســب بــودن 
بازی‌هــای هاردکــور در دســتگاه‌های لمســی موبایــل، ایــن ژانــر نتوانســت 
درآمــد قابل‌توجهــی ایجــاد کنــد. در عــوض، موفقیــت بازی‌هــای میدکــور 
ــد  ــال نیازمن ــان‌تر و درعین‌ح ــی آس ــور دسترس ــه هاردک ــبت ب ــه نس ک
ــای  ــی بازی‌ه ــر اصل ــه ژان ــر ب ــن ژان ــد ای ــث ش ــد، باع ــتراتژی بودن اس
ــای  ــری از ویژگی‌ه ــرداری حداکث ــرای بهره‌ب ــود. ب ــل ش ــی تبدی موبایل
بازی‌هــای موبایلــی، اغلــب از قابلیت‌هــای شــبکه اســتفاده می‌شــود 
تــا بازی‌هــا از طریــق پلتفرم‌هــای پیام‌رســان موبایلــی ارائــه شــوند 
و به‌این‌ترتیــب بازی‌هــا بــه عملکردهــای شــبکه‌های اجتماعــی نیــز 
مجه��ز ش��دند. در ای��ن راســتا بازی‌هــای موبایلــی کــه تعامــات اجتماعــی 
ــری و  ــای کامپیوت ــدا از بازی‌ه ــد، ج ــت می‌کردن ــران را تقوی ــن کارب بی
کنســولی -کــه بــه ســرگرمی مبتنــی بــر غوطــه‌وری و هاردکــور اختصــاص 
ــاً نســخه‌های بســیار  ــی صرف ــای موبایل �ـتند- توس��عه یافتن��د. بازی‌ه داش
ســاده‌ای از بازی‌هــای آرکیــد بودنــد کــه بــه موبایــل منتقل‌شــده 
ــی را  ــی قابل‌توجه ــی و کیف ــد کم ــاوری، رش ــا پیشــرفت فن ــا ب ــد، ام بودن
تجربــه کردنــد. مدل‌هــای کســب‌وکار مبتنــی بــر شــبکه‌های اجتماعــی53 
پیشــرفت‌های  کمــک  بــه  و  یافــت  گســترش  گســترده‌ای  به‌طــور 
ــه  ــا جایی‌ک ــرد ت ــد ک ــرعت رش ــی به‌س ــای موبایل ــازار بازی‌ه ــاوری، ب فن
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در ســال ۲۰۲۰ انــدازه بــازار جهانــی بازی‌هــای موبایلــی تقریبــاً به‌انــدازه 
�ـید. �ـازی رس �ـول‌های ب �ـخصی و کنس �ـای ش �ـای کامپیوتره �ـوع بازاره مجم

ــر بازی‌هــای هایپرکــژوال  در ســال ۲۰۱۷، شــرکت فرانســوی وودو54، ژان
ــتور  ــازی در اپ اس ــرکت ۲۹ ب ــن ش ــرد. ای ــت ک ــژوال را تثبی و هیبریدک
اپــل منتشــر کــرد کــه ۱۱ مــورد از آن‌هــا در مقاطعــی از ســال بــه جمــع 
۱۰ بــازی پــر دانلــود رســیدند. ایــن موضــوع بــرای ســایر توســعه‌دهندگان 
بازی‌هــای ویدئویــی نشــانه‌ای از محبوبیــت و ســهولت ســاخت بازی‌هــای 
هایپرک��ژوال و هیبریدکــژوال بــود. ش��رکت وودو متوجــه شــد کــه اگرچــه 
ــد،  ــاده برخوردارن ــای س ــی و مکانیک‌ه ــژوال از طراح ــای هایپرک بازی‌ه
امــا میــزان تعامــل و نگــه‌داری کاربــران در آن‌هــا پاییــن اســت. بــه همین 
ــروع  ــازی( ش ــعه‌دهندگان ب ــایر توس ــپس س ــرکت )و س ــن ش ــل، ای دلی
ــه ســادگی  ــی ک ــرد؛ بازی‌های ــژوال ک ــد ک ــای هیبری ــه توســعه‌ی بازی‌ه ب
بازی‌هــای هایپرکــژوال را حفــظ می‌کننــد، امــا ویژگی‌هایــی بــرای 
افزایــش تعامــل اضافــه می‌کننــد، ازجملــه قابلیت‌هــای اجتماعــی )ماننــد 
چــت گروهــی( و عناصــر پیشــرفت و توســعه‌ی درون بــازی. قابلیت‌هــای 
اجتماعــی ماننــد حالت‌هــای گروهــی، اتصــال بــه حســاب‌های شــبکه‌های 
ــرای  ــر ب ــا مؤث ــاده ام ــای س ــای تیم‌محــور از روش‌ه ــی و رقابت‌ه اجتماع

ــد. ــه شــمار می‌رون ــران ب افزایــش نگــه‌داری کارب

 شــیوع کوویــد-۱۹ باعــث افزایــش محبوبیــت بازی‌هایــی شــد کــه امــکان 
ــای  ــه فعالیت‌ه ــرایطی ک ــد و در ش ــم می‌کنن ــی را فراه ــات اجتماع تعام
ــاورس  ــای مت ــود، پلتفرم‌ه ــده ب ــی محدودش ــای واقع ــی در دنی اجتماع
کــه فضــای اجتماعــی مجــازی را ارائــه می‌دهنــد، رونــق یافتنــد. 
ــد  ــرگرم‌کننده نبودن ــوای س ــاً محت ــر صرف ــا دیگ ــب بازی‌ه ــن ترتی بدی
ــدی را  ــازار مصــرف جدی ــه ب ــل شــدند ک ــرم« تبدی بلکــه به‌نوعــی »پلتف
ایجـا�د کردن�ـد. ازآنجاکــه بازی‌هــای موبایلــی مســیر متفاوتــی نســبت بــه 
بازی‌هــای کامپیوتــری یــا کنســولی طــی کردنــد، ژانــر میدکــور نیــز کنــار 
ــال  ــای ســاده‌تر و درعین‌ح ــه ســمت طراحی‌ه ــا ب گذاشــته شــد و بازی‌ه
اعتیــادآور رفتنــد کــه تکــرار بــازی را تشــویق می‌کننــد و به‌طــور طبیعــی 
امــکان نصــب رایــگان و نمایــش حداکثــری تبلیغــات را فراهــم می‌کننــد. 

54. Voodoo
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ــر کــژوال55«  ــا »هایپ ــد را »ســوپر کــژوال« ی ــر جدی ــن ژان متخصصــان ای
ــر پیشــرو شــناخته  ــوان ژان ــا ۲۰۲۰ به‌عن ــه از ســال ۲۰۱۴ ت ــد ک می‌نامن
ــط  ــر در محی ــده‌ای اجتناب‌ناپذی ــژوال پدی ــای هایپرک ــور بازی‌ه ــد. ظه ش
موبایلــی اســت. بازی‌هــای هایپرکــژوال کــه تــا ۲۰۲۱ رشــد ثابتی داشــتند، 
در ادامــه بــه دلیــل کاهــش ســودآوری و اشــباع بــازار، رشــد کمــی پیــدا 
کردنــد. درنتیجــه رقابــت شــدید و کاهــش درآمــد، ژانــر هیبریــد 
ــد. ــد آم ــژوال پدی ــای هایپرک ــرای بازی‌ه ــی ب ــوان جایگزین ــژوال به‌عن ک

شکل 7- تاریخ‌نگاری، بازی‌های هیبرید کژوال

ــه عناصــر  ــی هســتند ک ــازی ویدئوی ــی ب ــژوال نوع ــد ک ــای هیبری بازی‌ه
مختلــف ژانرهــا را ترکیــب می‌کننــد و معمــولاً مکانیزم‌هــای بــازی 
ــوارتر  ــر و دش ــای پیچیده‌ت ــا مکانیزم‌ه ــژوال را ب ــاده و قابل‌دســترس ک س
ــده‌اند  ــوری طراحی‌ش ــا ط ــن بازی‌ه ــلط ترکی��ب می‌کنن��د. ای ب��رای تس
کــه به‌راحتــی شــروع و اجــرا شــوند، امــا درعین‌حــال چالش‌هــا و 
ــرفت  ــد پیش ــه می‌خواهن ــی ک ــرای بازیکنان ــری ب ــتراتژی‌های عمیق‌ت اس
ــژوال  ــر ک ــی از ژان ــوان ترکیب ــر را می‌ت ــن ژان ــد. ای ــه می‌دهن ــد ارائ کنن
ــامل  ــژوال ش ــد ک ــای هیبری ــی از بازی‌ه ــت. نمونه‌های ــور دانس و میدک
ــر  ــا عناص ـ س��ه‌تایی ب ـی جورچینـ �ـای پ��ازل ماجراجوی��ی، بازی‌هاـ بازی‌ه
نقش‌آفرین��ی و بازی‌هــای اســتراتژیک نقش‌آفرینــی بــا مکانیزم‌هــای 
ســاده کنت��رل لمس��ی هستــند. بازی‌هــای هیبریــد کــژوال کــه از ترکیــب 
ژانرهــای کــژوال متولدشــده‌اند، عــاوه بــر گرافیک‌هــای جــذاب و 
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ــرفت درون  ــاداش و پیش ــوع پ ــتم‌های متن ــا سیس ــر، ب ــتان‌های گیرات داس
ــد.  ــویق کنن ــازی تش ــه ب ــه ادام ــان را ب ــا بازیکن ــده‌اند ت ــازی طراحی‌ش ب
ــای  ــه بازی‌ه ــازه‌واردان ب ــوع، از ت ــران متن ــای کارب ــا نیازه ــن بازی‌ه ای
ویدئویــی گرفتــه تــا بازیکنــان حرفــه‌ای کــه تجربــه ســریع و لذت‌بخــش 
ــه  ــر پای ــد کــژوال ب ــی، هیبری ــه عبارت �ـد. ب �ـد را پوشـش� می‌دهن می‌خواهن
ــای  ــر ژانره ــر، عناص ــه غنی‌ت ــه تجرب ــرای ارائ ــا ب ــت ام ــژوال اس هایپرک
�ـد. �ـب می‌کن �ـوند را ترکی �ـده می‌ش �ـا« نامی �ـه مت �ـولاً »لای �ـه معم �ـر ک دیگ

هسته هایپر کژوال

عناصر فرا بازی

بازی های هیبرید کژوال

شکل 8- بازی‌های هیبرید کژوال دارای هسته هایپرکژوال هستند

ــان  ــاده و آس ــی س ــژوال، بازی‌های ــای هایپرک ــد، بازی‌ه ــان ش ــه بی چنانک
بــرای بــازی هســتند کــه بــر یــک ســازوکار اصلــی شــهودی در گیم‌پلــی 
اســتوارند. بازی‌هــای هیبریدکــژوال بــر پایــه‌ی همیــن ســازوکارهای اصلــی 
هایپرکــژوال ســاخته می‌شــوند، امــا بــا ترکیــب چندیــن ســازوکار گیم‌پلــی 
ــا فرصت‌هایــی بــرای  اصلــی )ماننــد مکانیک‌هــای چیدمــان و کشــیدن( ب
ــا  ــگاه، توســعه‌ی شــخصیت، ی ــد ســاخت پای ــازی )مانن پیشــرفت درون ب
ــوع  مراح��ل پیش��رفته(، تجرب‌ـه�ی ب��ازی را گسـت�رش می‌دهن��د. هــر دو ن
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ــراه  ــر روی دســتگاه‌های هم ــاً ب ــژوال عمدت ــژوال و هیبریدک ــازی هایپرک ب
ــاده  ــری س ــط کارب ــوند و راب ــام می‌ش ــمند( انج ــای هوش ــد تلفن‌ه )مانن
ــباهت  ــژوال ش ــای هیبریدک ــن بازی‌ه ــهودی دارن��د؛ بنابرای و گیم‌پل��ی ش
زیــادی بــه هایپرکــژوال دارنــد، امــا بــا افــزودن عناصــر بیشــتر در گیم‌پلی 
)عناصــر فــرا بــازی ماننــد ســازوکارهای پیشــرفت درون بــازی( تجربــه‌ای 
ــای  ــد. بازی‌ه �ـه می‌دهن جذاب‌تـر� و درعین‌ح��ال همچن��ان سـا�ده را ارائ
هیبریدکــژوال در هســته‌ی گیم‌پلــی خــود دارای ویژگی‌هــای هایپرکــژوال 
ــده‌ای  ــور فزاین ــز به‌ط ــژوال نی ــای هایپرک ــام بازی‌ه ــاً تم ــتند و تقریب هس
در حــال افــزودن ویژگی‌هــای اضافــی هســتند. ازایــن‌رو، امــروزه اصطــاح 

هیبریدکــژوال بــرای اشــاره بــه هــر دو نــوع بــازی بــه کار مــی‌رود.

ــور  ــی به‌ط ــای ویدئوی ــت بازی‌ه ــه صنع ــت ک ــه اس ــه قابل‌توج ــن نکت ای
تاریخــی تحــت ســلطه‌ی شــرکت‌های بــزرگ و مطرحــی بــوده اســت کــه 
ــد و  ــه‌ی تولی ــا بودج ــی ب ــی بازی‌های ــزرگ56، یعن �ـای ب ـ تولی��د بازی‌ه باـ
بازاریابــی بــالا، بــازار را در اختیــار داشــته‌اند. طراحــی ســاده‌ی بازی‌هــای 
توســعه‌دهندگان  بــرای  فرصت‌هایــی  هیبریدکــژوال  و  هایپرکــژوال 
کوچــک و مســتقل فراهــم کــرده اســت تــا بتواننــد وارد ایــن بــازار شــوند. 
ایــن بازی‌هــا از عناویــن کلاســیک و در دســترس آرکیــد ماننــد مهاجمــان 
فضایــی57، تتریــس، پــک مــن و پونــگ الهــام گرفته‌انــد و بــرای افــرادی 
کــه بــه دنبــال تجربــه‌ی بــازی راحــت و بــدون فشــار هســتند جذاب‌انــد. 
گیم‌پلــی ســاده‌ آن‌هــا یــادآور نوســتالژی ســالن‌های بــازی قدیمــی اســت 
ــر  ــازی، صرف‌نظ ــعه‌دهندگان ب ــه توس ــا ب ــتی آن‌ه ــی مینیمالیس و طراح
ــال  ــاده و درعین‌ح ــی س ــق بازی‌های ــت خل ــان، فرص ــدازه‌ی شرکتش از ان
ــازار  ــی از ب ــرای بخش‌های ــا ب ــا نه‌تنه ــن بازی‌ه جـذ�اب را می‌ده��د ای
ــاً روی  کــه اغلــب نادیــده گرفتــه می‌شــوند جــذاب هســتند، بلکــه عمدت
ــول‌های  ــخصی و کنس ــای ش ــا رایانه‌ه ــه ب ــراه )در مقایس ــتگاه‌های هم دس
ب��ازی( اج��را می‌ش��وند. دســتگاه‌های همــراه، حتــی در کشــورهای 
ــدن  ــر ش ــال همه‌گی ــده‌ای در ح ــور فزاین ــعه، به‌ط ــور و درحال‌توس نوظه
ــر  ــی فرات ــای رقابت ــه‌ی بازی‌ه ــی را درزمین ــر فرصت‌های ــن ام هســتند. ای
می‌کنــد  فراهــم  بــازی  کنســول‌های  و  گران‌قیمــت  رایانه‌هــای  از 
ــای  ــی ورزش‌ه ــده در رشــد جهان ــی محدودکنن ــل اصل ــه یکــی از عوام ک

56. AAA
57. Space Invaders
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الکترونیکــی بــه شــمار مــی‌رود. ایــن عوامــل فناورانــه‌ی محدودکننــده در 
ــی  ــری در دسترس ــی نابراب ــال«، یعن ــکاف دیجیت ــی »ش ــوب مفهوم چارچ
بــه فنــاوری دیجیتــال، اینترنــت و ارتباطــات و فنــاوری اطلاعــات، جــای 
ــی هســتند  ــژوال در موقعیت ــژوال و هیبریدک ــای هایپرک می‌گیرن��د. بازی‌ه
کــه می‌تواننــد تعریــف بازی‌هــای رقابتــی ویدئویــی را بازآفرینــی 
ــد. ــل کنن ــال عم ــکاف دیجیت ــش ش ــرای کاه ــی ب ــوان راه ــرده و به‌عن ک

ــات  ــی از اوق ــکل‌های نوین ــروزی، ش ــده‌ ام ــرفته و پیچی ــای پیش فناوری‌ه
ــه  ــال58 ب ــت دیجیت ــات فراغ ــد. اوق ــم کرده‌ان ــال را فراه ــت دیجیت فراغ
زمانــی اطــاق می‌شــود کــه مشــارکت در فعالیت‌هــای مبتنــی بــر 
ــال  ــت دیجیت ــات فراغ ــود. اوق ــرگرمی می‌ش ــذت و س ــرف ل ــاوری ص فن
ــدی،  ــت ج ــی و فراغ ــت تفنن ــی فراغ ــت، یعن ــر از فراغ ــوع دیگ ــا دو ن ب
ــات فراغــت اســت  ــی نوعــی از اوق رابطــه‌ای نزدی��ک دارد. فراغــت تفنن
ــد  ــت و نیازمن ــدت اس ــبتاً کوتاه‌م ــز دارد، نس ــی تمرک ــذت آن ــر ل ــه ب ک
ــری  ــه پیگی ــدی ب ــت ج ـه‌ای نیس��ت. فراغ تجهیـز�ات خ��اص ی��ا پیچیدـ
منظــم یــک فعالیــت آماتورانــه یــا داوطلبانــه گفتــه می‌شــود کــه اغلــب 
ب��ا انگیزه‌ه��ای حرف��ه‌ای مرتب��ط ب��ا هم��ان فعالی��ت هم��راه اس��ت. 
ــا  ــی را ب ــت تفنن ــادگی فراغ ــژوال، س ــژوال و هیبریدک ــای هایپرک بازی‌ه
ــود دارد،  ــدی وج ــت ج ــه در فراغ ــته‌ای ک ــد و پیوس ــری نظام‌من درگی
ــه  ــال ب ــت دیجیت ــه‌ی فراغ ــرای تجرب ــال ب ــد و درعین‌ح ــب می‌کنن ترکی
ــی  ــای ویدئوی ــد. بازی‌ه ــاز دارن ــات نی ــات و ارتباط ــای اطلاع فناوری‌ه
هایپرکــژوال و هیبریدکــژوال بازتابــی از دگرگونــی در فعالیت‌هــای فراغــت 
ــران به‌ســوی ســادگی به‌جــای  ــر ترجیحــات کارب ــه تغیی ــال، ازجمل دیجیت
ــت  ــات فراغ ــازه از اوق ــوع چشــم‌اندازی ت ــن موض ــتند. ای ــی هس پیچیدگ
ــده به‌ســوی اشــکال پیشــرفته‌تر و  ــش فزاین ــا گرای ــال، در تضــاد ب دیجیت

ــد. ــه می‌ده ــال، ارائ ــت دیجیت ــر فراغ فناورانه‌ت

شــکل‌های پیشــرفته‌ی اوقــات فراغــت دیجیتــال باعــث می‌شــوند 
ــال  ــات فراغــت دیجیت برخــی گروه‌هــا، ماننــد ســالمندان، در گفتمــان اوق
»عمــاً نامرئــی« شــوند. نظــرات مشــابهی نیــز در مطالعــات ورزش‌هــای 
ــد  ــی نیازمن ــی اصل ــای الکترونیک ــرا ورزش‌ه ــود دارد، زی ــی وج الکترونیک
فناوری‌هــای اطلاعــات و ارتباطــات پیشــرفته )و گران‌قیمــت( ماننــد 
ــت  ــن اتصــال اینترن ــازی و همچنی ــالا و کنســول‌های ب کامپیوترهــای رده‌ب
58. e-leisure
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ــای  ــه بازی‌ه ــدان ب ــیاری از علاقه‌من ــه بس ــتند ک ــدار هس ــوی و پای ق
ــای  ــات ورزش‌ه ــد. مطالع ــا را ندارن ــن آن‌ه ــوان تأمی ــی ت ــی رقابت ویدئوی
الکترونیکــی عمدتــاً بــر افــرادی متمرکــز بــوده کــه تــوان مالــی و فرصــت 
ــن  ــه ای ــن ب ــات همچنی ــن مطالع ــن، ای ــر ای ــاوه ب ــد. ع ــارکت دارن مش
ــی  ــای ویدئوی ــر بازی‌ه ــم ب ــگ حاک ــه فرهن ــد ک ــه کرده‌ان ــه توج نکت
رقابت��ی نیــز مش��ارکت را مح��دود می‌کن��د. فرهنــگ اطــراف ورزش‌هــای 
ــای  ــی بازی‌ه ــی اصل ــع رقابت ــه بخشــی از جوام ــرادی را ک ــی اف الکترونیک
ــد. ایــن شــامل کســانی اســت کــه  ــه حاشــیه می‌ران ــی نیســتند، ب ویدئوی
ــناخته  ــی ش ــای تفنن ــوان بازی‌ه ــه به‌عن ــد ک ــام می‌دهن ــی را انج بازی‌های
می‌شــوند، ازجملــه بازی‌هایــی کــه روی پلتفرم‌هــای موبایــل اجــرا 
می‌شــوند. بازی‌هــای موبایلــی اغلــب به‌عنــوان روشــی کم‌ارزش‌تــر 
ــوند.  ــه می‌ش ــر گرفت ــی در نظ ــای رقابت ــای بازی‌ه ــه دنی ــرای ورود ب ب
ــه  ــش از آن‌ک ــی، پی ــای خال ــردن زمان‌ه ــر ک ــرای پ ــی ب ــا راه ای بازی‌ه
ــد،  ــته باش ــود داش ــی وج ــای واقع ــه بازی‌ه ــرای ورود ب ــی ب ــت کاف وق
ــه  ــرادی ک ــیاری از اف ــل، بس ــن دلی ــه همی ــوند. ب ــه می‌ش ــر گرفت در نظ
ــالمندان،  ــان و س ــژه زن ــد، به‌وی ــتفاده می‌کنن ــی اس ــای موبایل از بازی‌ه
گرچــه علاقــه زیــادی بــه بازی‌هــای ویدئویــی دارنــد، خــود را به‌عنــوان 
ــژوال  ــای هایپرک بازیک��ن بازی‌ه��ای ویدئوی��ی معرف��ی نمی‌کنن��د. بازی‌ه
ــترده‌تری از  ــش گس ــا بخ ــد ت ــم می‌کنن ــی فراه ــژوال فرصت و هیبریدک
بــازار در فعالیت‌هــای بازی‌هــای ویدئویــی رقابتــی مشــارکت یابنــد. ایــن 
ــای  ــز و گرافیک‌ه ــده و چالش‌برانگی ــی پیچی ــازی از گیم‌پل ــبک‌های ب س
پیشــرفته اجتنــاب می‌کننــد و بیشــتر بــر ســادگی تمرکــز دارنــد. 
ــی،  ــی اصل ــای الکترونیک ــدی ورزش‌ه ــای کلی ــردن ویژگی‌ه ــت ک کم‌اهمی
ــال  ــه دنب ــه ب ــود ک ــرادی می‌ش ــذب اف ــث ج ــدید، باع ــت ش ــی رقاب یعن
ــان و  ــان زن ــژه در می ــتند، به‌وی ــر هس ــر و تفننی‌ت ــازی‌ای آرام‌ت ــه ب تجرب
ســالمندان. ایــن اشــکال نویــن بــازی بــه یکــی از اصــول مرکــزی اوقــات 
فراغــت دیجیتــال پایبنــد هســتند، یعنــی اینکــه افــراد بــرای لــذت بــردن 
و فــرار ذهنــی از فشــارهای زندگــی روزمــره بــه اوقــات فراغــت دیجیتــال 
روی می‌آورند.ویژگــی مهــم دیگــر بازی‌هــای هیبریــد کــژوال ایــن اســت 
ــکان اجــرا روی  ــا ام ــل طراحی‌شــده‌اند، ام ــرای موبای ــه ب ــه به‌طــور پای ک
ــه  ــد ک ــز دارن ــازی را نی ــول‌های ب ــکتاپ و کنس ــر دس ــت، کامپیوت تبل
ــای  ــداد بازی‌ه ــد تع ــت. هرچن ــرم اس ــاوری کراس‌پلتف ــتیبانی از فن پش
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هیبریــد کــژوال کــه ایــن قابلیــت را دارنــد کــم اســت، امــا ایــن موضــوع 
به‌عنــوان جهت‌گیــری مهمــی در توســعه آینــده بازی‌هــای موبایلــی 
ــه در آن  ــاره دارد ک ــی اش ــه قابلیت ــرم ب ــراس پلتف محس��وب می‌ش��ود. ک
ــواع مختلفــی از پلتفرم‌هــا  ــر روی ان ــد ب ــا اپلیکیشــن می‌توان ــازی ی یــک ب
ــه  ــازی‌ای ک ــال، ب ــرد. به‌عنوان‌مث ــرار گی ــتفاده ق ــتگاه‌ها مورداس ــا دس ی
ــی  ــوری طراح ــد ط ــعه‌یافته، می‌توان ــن ۵ توس ــول پلی‌استیش ــرای کنس ب
ــز  ــل نی ــتگاه‌های موبای ــا دس ــخصی ی ــای ش ــر روی رایانه‌ه ــه ب ــود ک ش
قابل‌اجــرا باشــد، به‌طوری‌کــه بازیکــن بتوانــد از هــر پلتفرمــی کــه 
ــه اینکــه تعــداد  ــا توجــه ب ــه بـا�زی دسترس��ی پی��دا کن��د. ب می‌خواه�ـد ب
ــازی اســتفاده  ــرای انجــام ب ــران بیشــتری از دســتگاه‌های متنوعــی ب کارب
ــت  ــا در صنع ــان پلتفرم‌ه ــازگاری می ــه س ــت ک ــوان گف ــد، می‌ت می‌کنن
بازی‌ه��ای ویدئوی��ی ب�ـه مس��ئله‌ای فزاینـد�ه و مه��م تبدیل‌شــده اس�ـت. بــا 
فراهــم کــردن امــکان دسترســی بازیکــن بــه شــخصیت بــازی‌اش از طریق 
ــتری از  ــداد بیش ــه تع ــد ب ــعه‌دهنده می‌توان ــف، توس ــای مختل پلتفرم‌ه
ــترش  ــازی را گس ــوه‌ی ب ــتریان بالق ــه‌ی مش ــد و پای ــت یاب ــران دس کارب
ــان و  ــر زم ــری، در ه ــاب کارب ــک حس ــا ی ــا ب ــوان تنه ــه بت ــد. این‌ک ده
هــر مــکان و از طریــق هــر دســتگاهی تجربــه‌ای یکســان از بــازی داشــت، 
ویژگــی بســیار مهمــی در زمینــه‌ی ســازگاری به شــمار مــی‌رود و در آینده 
�ـل خواه�ـد ش�ـد. �ـا تبدی �ـدی توس�ـعه بازی‌ه �ـه یک�ـی از عناص�ـر کلی �ـز ب نی

ــه‌های  ــژوال از ریش ــژوال و هیبریدک ــای هایپرک ــه، بازی‌ه ــور خلاص به‌ط
ــت  ــد و محبوبی ــد. رش ــره بردن ــی به ــازی ویدئوی ــالن‌های ب ــود در س خ
آن‌هــا بــه دلیــل جذابیــت فراگیــر و دسترســی آســان از طریــق موبایــل 
اســت. بازی‌هــای هایپرکــژوال نیــز اســتراتژی‌های تعامــل برانگیــز 
)ماننــد قابلیت‌هــای اجتماعــی( را از بازی‌هــای هیبریــد کــژوال وام 
ــا  ــادی ب ــد زی ــا ح ــر ت ــن دو ژان ــون ای ــه اکن ــه‌ای ک ــد، به‌گون گرفته‌ان
ــناخته  ــژوال« ش ــی »هیبریدک ــوان کل ــت عن ــده‌اند و تح ــر ادغام‌ش یکدیگ

می‌شــوند.
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شکل 9- ویژگی‌های بازی‌های هیبرید کژوال در مقایسه با هایپر کژوال

در روی�ـداد ج�ـی دی س�ـی ۲۰۲۵، دیــو رول59، مدیــر موبایــل گیــم دکتــر60، 
ــن  ــی از بهتری ــوان یک ــی62 را به‌عن ــو!61 از شـر�کت هاب ــارا گ ــازی کاپیب ب
ــی  ــازی گیم‌پل ــن ب �ـازی هیبری��د ک�ـژوال معرف��ی کــرد. در ای نمونه‌ه��ای ب
اصلــی وجــود نــدارد و تقریبــاً تمــام تصمیمــات بازیکــن در بخــش متاگیــم 
گرفتــه می‌شــود. ایــن رویکــرد باعــث می‌شــود بازیکنــان بــا داســتان بــازی 
ارتبــاط برقــرار کننــد، بــدون اینکــه بــا مکانیک‌هــای دشــوار گیم‌پلــی مواجه 
شــوند. همچنیــن ایــن مــدل بــه توســعه‌دهندگان بازی‌هــای موبایلــی اجــازه 
ــد. ــوآوری کنن ــش و ن ــتر آزمای ــازی بیش ــت و جهان‌س ــا روای ــد ب می‌ده

59. Dave Rohrl
60. Mobile Game Doctor
61. Capybara Go!
62. Habby

ترکیب مکانیرم 
ساده کژوال با 

مکانیزم پیچیده تر

چالش و استراتژی عمیق تر
گرافیک جذاب تر
داستان گیراتر
سیستم های متنوع پاداش

افزودن لایه فرا بازی

ارتباط اجتماعی
• اتصال به حساب های شبکه های 

اجتماعی
• رقابت های تیم محور 

پیشرفت درون بازی•
• ساخت پایگاه
توسعه شخصیت•
مراحل پیشرفته• کراس پلتفرم

سیستم های پرداخت 
متنوع تر

بازی‌های هیبرید کژوال: نمونه و مصداق
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بــازی هــوم اســکیپز63 )۲۰۱۷( یــک بــازی موبایلــی هیبریدکــژوال اســت 
کــه توس��ط اس��تودیوی پلــی ریکــس64 توســعه‌یافته اســت. تــا ســال ۲۰۲۲، 
ــار دانلــود شــده و ۱.۵ میلیــارد دلار  ــازی بیــش از ۴۰۰ میلیــون ب ایــن ب
درآمــد ایجــاد کــرده و در حــال حاضــر یکــی از محبوب‌تریــن بازی‌هــای 
موبایل��ی ب��ه شـم�ار م‌ـی�رود. گیم‌پل�ـی اصلــی هـو�م اسـک�یپز بــر پایــه‌ی یــک 
ــا کشــیدن  ــد ب ــان بای ــی کــه بازیکن سیســتم تطبیــق ســه‌تایی اســت، جای
انگشــت اشــیای مشــابه را بــه گروه‌هــای ســه‌تایی )بیشــتر( تبدیــل کننــد. 
ایــن گیم‌پلــی ســاده توســط لایه‌هــای متــای فراوانــی احاطه‌شــده تــا عمــق 
بیش��تری ب��ه ایـد�ه‌ی س��اده‌ی تطبیــق س‌ـه�تایی بده��د. هــوم اس��کیپز دارای 
ــی  ــی اصل ــت، گیم‌پل ــت. نخس ــترده‌تر اس ــای گس ــه‌ای از ویژگی‌ه مجموع
در قالــب یــک روایــت قرارگرفتــه کــه زندگــی آســتین، یــک خدمتــکار 
ــی‌اش  ــه‌ی کودک ــت خان ــاش اس ــه در ت ــد ک ــال می‌کن ــی را دنب خانگ
ــه  ــه‌تایی ب ــق س ــای تطبی ــل پازل‌ه ــا ح ــان ب ــد. بازیکن ــازی کن را بازس
ــد  ــه دســت آورد کــه می‌توانن ــا ســتاره‌هایی ب ــد ت آســتین کمــک می‌کنن
بــرای ارتقــای خانــه‌ی کودکــی‌اش اســتفاده شــوند. بازیکنــان همچنیــن بــه 
ــر  ــه یکدیگ ــرده و ب ــرار ک ــاط برق ــم ارتب ــا باه ــد ت ــی می‌پیوندن تیم‌های
ــرای  ــه ب ــی ک ــتن جان‌های ــتراک گذاش ــه اش ــه ب ــد، ازجمل ــک کنن کم
ــر تطبیــق ســه‌تایی اســتفاده می‌شــوند.  ــی ب کامــل کــردن پازل‌هــای مبتن
ب��رای حف��ظ مش��ارکت بازیکن��ان )و بازگش��ت آن‌ه��ا(، ش��رکت س�ـازنده 
ــه  ــد، ازجمل ــه می‌کن ــدی اضاف ــوای جدی ــل و محت ــم مراح ــور منظ به‌ط
رویدادهــای تیمــی فــراوان. ایــن رویدادهــا بــه بازیکنــان اجــازه می‌دهنــد 
ــدرت  ــده‌ی ق ــی افزایش‌دهن ــای مصرف ــکه، آیتم‌ه ــد س ــی مانن پاداش‌های
ــد.  ــب کنن ــتین کس ــه‌ی آس ــرای خان ــاص ب ــات خ ــازی و تزئین درون ب
�ـکیپز  �ـوم اس �ـود در هس�ـته‌ی ه �ـژوال( موج �ـاده‌ی )هایپرک �ـای س مکانیک‌ه
ــــ یعنــی تطبیــق ســه شــیء مشــابه ــــ و لایه‌هــای متــای پیرامــون آن، 
ــه  ــه ب ــتند ک ــدی هس ــی هیبری ــای گیم‌پل ــا و ویژگی‌ه ــر مکانیک‌ه نمایانگ
ــای  ــر نمونه‌ه ــد. از دیگ ــک می‌کنن ــازی کم ــای ب ــن ژانره ــت ای محبوبی
بازی‌هــای هیبریدکــژوال می‌تــوان بــه آرک هیــرو65، بــاغ لیلــی66 و 
پراجکــت میــک آور67 اشــاره کــرد. مــورد آخــر بــر ارائــه‌ی تغییــر ظاهــر 
63. Homescapes
64. Playrix
65. Archero
66. Lily’s Garden
67. Project Makeover
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ــو،  ــدل م ــد روز، م ــای م ــق لباس‌ه ــز دارد، از طری ــتریان تمرک ــه مش ب
آرایــش و دارای جدول‌هــای امتیــاز جهانــی بــر اســاس میــزان پیشــرفت 
در اهــداف تغییــر ظاهــر اســت کــه عنصــر رقابــت را بــه بــازی می‌افزایــد.

شکل 10 - بازی هوم اسکیپز )2017( - نمونه بازی هیبرید کژوال

چنان‌کــه بیــان شــد، بازی‌هــای هیبریدکــژوال هســته‌ هایپرکــژوال 
را حفــظ کــرده و آن را بــا عناصــر متاگیــم پیونــد می‌دهنــد تــا 
ــاح  ــروزه اصط ــا ام ــد؛ ام ــاد کنن ــازی ایج ــر از ب ــه‌ای درگیرکننده‌ت تجرب
»هیبریدکــژوال« بــرای اشــاره بــه هــر دو نــوع بــازی بــه کار مــی‌رود، زیرا 
بازی‌هــای هایپرکــژوال نیــز عناصــر متاگیــم را در خــود گنجانــده و آن‌هــا 
ــژوال  ــای هایپرک �ـی خ��ود ترکی��ب کرده‌ان��د. بازی‌ه را ب��ا گیم‌پل��ی اصل
یــا حتــی  به‌گونــه‌ای طراحی‌شــده‌اند کــه جــذاب  و هیبریدکــژوال 
اعتیــادآور باشــند. اگرچــه هــم توســعه‌دهندگان بازی‌هــای هیبریدکــژوال 
ــن  ــه‌ی پایی ــالا و هزین ــری ب ــال مقیاس‌پذی ــه دنب ــژوال ب ــم هایپرک و ه
نصــب68 هســتند، ایــن دو ژانــر ازنظــر طراحــی و درآمدزایــی تفاوت‌هایــی 
ــای  ــر چرخه‌ه ــژوال ب ــای هایپرک ــی بازی‌ه ــد. طراح ــر دارن ــا یکدیگ ب
گیم‌پلــی ســریع و ســرگرم‌کننده تمرکــز دارد و ممکــن اســت فاقــد 
ــای  ــب در بازی‌ه ــه اغل ــی باشــد ک ــا محتوای ــر ی اقتصــاد مجــازی عمیق‌ت
ــری و  ــات بن ــق تبلیغ ــاً از طری ــا عمدت ــود. آن‌ه ــت می‌ش ــد یاف هیبری
ــه  ــده‌اند ک ــه‌ای طراحی‌ش ــون به‌گون ــد؛ و چ ــی می‌کنن ــی درآمدزای بینابین
68. cost per install (CPI)

طراحی بازی‌های هیبرید کژوال
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ــازی ادامــه دهنــد،  ــه ب ــران ب ــا کارب حداکثــر ســرگرمی را ارائــه دهنــد ت
ــری  ــی و بن ــات بینابین ــداد تبلیغ ــترین تع ــژوال بیش ــای هایپرک بازی‌ه
ــای  ــر69 در بازی‌ه ــول عم ــد. ارزش ط ــش می‌دهن ــران نمای ــه کارب را ب
هایپرکــژوال پاییــن اســت، چــون بــا رویکــردی مینیمــال ازنظــر محصــول 
و اســتراتژی درآمدزایــی ساخته‌شــده‌اند. بــه همیــن دلیــل، قابلیــت 
بازاریابــی بــرای آن‌ه�ـا ضــروری اس��ت. س��اخت ی��ک ب��ازی ‌هایپرکــژوال 
ــازی  ــک ب ــعه‌ی ی ــه توس ــرد، درحالی‌ک ــان می‌ب ــاه زم ــا ۵ م ــدود ۴ ت ح

ــد. ــول می‌کش ــاه ط ــا ۱۲ م ــژوال ۹ ت هیبریدک

بازی‌هــای هیبریدکــژوال شــامل گیم‌پلــی اصلــی ســاده و قابــل بازاریابــی 
ــه‌ی  ــا تجرب ــده‌اند ت ــراه ش ــتر هم ــل بیش ــای تعام ــا لایه‌ه ــه ب ــتند ک هس
ــن  ــژوال، ای ــای هایپرک ــد. برخــاف بازی‌ه ــری را ایجــاد کنن ــازی غنی‌ت ب
بازی‌هــا صرفــاً بــرای حداکثــر ســرگرمی و زمــان بــازی طراحــی نشــده‌اند. 
ــادی  ــر و اقتص ــازی عمیق‌ت ــای ب ــده، چرخه‌ه ــای پیچی ــا دارای مت آن‌ه
ــا ۹۰  ــه مــدت ۶۰ ت ــرای درگیــر نگه‌داشــتن بازیکــن ب ــد کــه ب متعادل‌ان
روز طراحی‌شدــه‌اند. بــا فراهــم کــردن امــکان درگیــری عمیق‌تــر از 
طریــق ســاخت اســتراتژی و ارائــه امــکان پیشــرفت در بــازی، بازی‌هــای 
ــری  ـل عم��ر بالات ــر70 و ارزش طوـ ــه‌داری کارب ــرخ نگ ــژوال ن هیبریدک
ــه  ــی ک ــای هایپرکژوال �ـد. بازی‌ه ـی هایپرک��ژوال دارن ــه بازی‌هاـ نس��بت ب
ــای  ــه بازی‌ه ــد ب ــد، می‌توانن ــوب نشــان می‌دهن ــل خ ــانه‌هایی از تعام نش

هیبریدک�ـژوال تبدی�ـل ش�ـوند.

یکــی از نخســتین بازی‌هــای ایــن ژانرهــا، بــازی فلپــی بــردز بــود 
ــان، آن را از  ــی بازیکن ــاد برخ ــی از اعتی ــس از نگران ــازنده آن پ ــه س ک
ــژوال و  ــای هایپرک ــی، بازی‌ه ــرد. به‌طورکل ــذف ک ــود ح ــترس دانل دس
ــد،  ــان باش ــا آس ــروع آن‌ه ــه ش ــده‌اند ک ــوری طراحی‌ش ــژوال ط هیبریدک
ــن  ــند؛ بدی ــان باش ــی بی‌پای ــا حت ــت‌ناپذیر ی ــز، شکس ــا چالش‌برانگی ام
ــاد  ترتیــب یــک چرخــه ایجــاد می‌شــود کــه ممکــن اســت موجــب اعتی
ــد  ــه دارد و مراحــل جدی ــازی هوم‌اســکیپز بیــش از ۶۰۰۰ مرحل شــود. ب
به‌طــور مکــرر بــه آن افــزوده می‌شــود کــه ایــن عنــوان را عمــاً بی‌پایــان 
می‌کنــد. بخشــی جدایی‌ناپذیــر از جذابیــت بازی‌هــای هایپرکــژوال و 
ــامل  ــی ش ــت. گیم‌پل ــاده‌ی آن‌هاس ــی س ــی و طراح ــژوال، گیم‌پل هیبریدک

69. LTV
70. Retention
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قوانینــی اســت کــه ســاختار بــازی را شــکل می‌دهنــد و نحــوه‌ی واکنــش 
بــازی بــه کنش‌هــای کاربــر را تعییــن می‌کننــد. در بازی‌هــای هایپرکــژوال 
ــه  ــت ک ــیوه‌ای اس ــامل ش ــولاً ش ــوع معم �ـن موض و هیبریدک��ژوال، ای
بازیکــن بــا یــک دســتگاه موبایــل تعامــل دارد. کنش‌هــا شــامل حرکاتــی 
ــام  ــازی انج ــال درون ‌ب ــد اعم ــازه می‌دهن ــران اج ــه کارب ــه ب ــتند ک هس
ــاز و بســته کــردن انگشــتان73  ــه زدن71، کشــیدن72، ب دهنــد، ماننــد ضرب
و حرک��ت دادن دسـت�گاه. تجربــه‌ی گیم‌پلــی تحــت تأثیــر قوانیــن، الگوهــا 
ــی  ــته‌ی اصل ــوان آن را هس ــت و می‌ت ــی اس ــازی ویدئوی ــای ب و چالش‌ه
بــازی ویدئویــی دانســت. در بازی‌هــای هایپرکــژوال، ایــن تجربــه شــامل 
ــازل،  ــل پ ــق دادن، ح ــیر، تطبی ــر مس ــد تغیی ــاده‌ای مانن ــای س مکانیک‌ه
ــر  ــی ب ــای مبتن ــدی، چالش‌ه ــردن، زمان‌بن ــدن، منحــرف ک کشــیدن، چی
واژه و تعــداد رو بــه رشــدی از زیــر دســته‌های خلاقانــه‌ی دیگــر مبتنــی 
ــا بخشــی از هســته‌ی  ــن مکانیک‌ه ــی می‌شــود. ای ــر مکانیک‌هــای گیم‌پل ب
ــتند. ــژوال هس ــژوال و هیبریدک ــای هایپرک ــوع بازی‌ه ــر دو ن ــی ه اصل

ــا  ــد، ام ــظ می‌کنن ــی را حف ــات اصل ــن تجربی ــژوال ای ــای هیبریدک بازی‌ه
آن‌هــا را بــا عناصــر اضافــی‌ای بــه نــام فــرا بــازی74 گســترش می‌دهنــد. 
ــد، در  ــی دارن ــف متنوع ــازی تعاری ــرا ب ــا و ف ــات مت ــه اصطلاح اگرچ
ــه  ــاره دارد ک �ـی اش ـ مکانیک‌های ــب، ف��را بـا�زی بهـ ــن مطل ـب ای چارچوـ
ــرای  ــازی ب ــرا ب ــر ف ـ شـک�ل می‌گیرن��د. عناص پیرام��ون گیم‌پل��ی اصلیـ
درگیــر نگه‌داشــتن بلندمــدت بازیکنــان در بازی‌هــای هیبریدکــژوال 
ــه  ــی ب ــدت و بلندمدت ــداف کوتاه‌م ــر اه ــن عناص ــتند. ای ــادی هس بنی
بازیکنــان می‌دهنــد کــه معمــولاً بــه رتبه‌بنــدی یــا امتیــاز بــالا مرتبط‌انــد 
ــه  ــی اضاف ــاً تفنن ــای عمدت ــن بازی‌ه ــه ای ــت را ب ــه‌ای رقاب ــر پای و عناص
می‌کننــد. از دیگــر عناصــر فــرا بــازی می‌تــوان بــه پیشــرفت شــخصیت، 
توســعه‌ی پایــگاه و دیگــر ویژگی‌هــای پیشــرفت درون بــازی اشــاره 
ــی،  ــای گروه ــد گفت‌وگوه ــی مانن ــای اجتماع ــن ویژگی‌ه ــرد، همچنی ک
ــن  ـند. ای ـارد هستـ ــای دوسـت�انه دیگ��ر موـ جـد�ول امتی��ازات و رقابت‌ه
افــزودن عناصــر فــرا بــازی بــود کــه باعــث شــد بازی‌هــای هایپرکــژوال 
ــت  ــک حرک ــول ی ــن تح ــوند. ای ــل ش ــژوال تبدی ــای هیبریدک ــه بازی‌ه ب

71. tapping
72. swiping
73. pinching/spreading
74. meta-game
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هدفمنــد بــود، چراکــه بازی‌هــای هایپرکــژوال به‌ســرعت تکــراری شــدند 
ــور  ــی به‌ط ــای موبایل ــتند. بازی‌ه ــی داش ــر پایین ــت کارب ــرخ نگهداش و ن
متوســط نــرخ نگهداشــت کاربــران پــس از هفــت روز حــدود ۲۰٪ دارنــد، 
ــش  ــه ۱۰٪ کاه ــژوال ب ــای هایپرک ــرای بازی‌ه ــم ب ــن رق ــه ای درحالی‌ک
ــور  ــون به‌ط ــی اکن ــای ویدئوی ــدگان بازی‌ه ــن‌رو، تولیدکنن ــد. ازای می‌یاب
انحصــاری بــر توســعه‌ی بازی‌هــای هیبریدکــژوال تمرکــز کرده‌انــد. 
ــه  ــرفت را ارائ ــر پیش ــا و عناص ــای مت ــژوال ویژگی‌ه ــای هیبریدک بازی‌ه
ــان  ــتر بازیکن ــزه‌ی بیش ــداوم و انگی ــارکت م ــب مش ــه موج ــد ک می‌دهن
می‌شــود و درنتیجــه ســطح نگهداشــت ایــن بازی‌هــا را به‌انــدازه‌ی 

دیگر بازی‌های موبایلی می‌رساند.

همان‌طــور کــه بیــان شــد یکــی از دلایــل رشــد بازی‌هــای هیبریدکــژوال، 
ســهولت طراحــی آن‌هــا اســت. ایــن موضــوع عــاوه بــر بــروز در تجربــه 
ــی  ــز قابل‌بررس ــری نی ــرد دیگ ــد از رویک ــرح ش ــالا مط ــه در ب ــر ک کارب
ــت  ــی اس ــیار رقابت ــی بس ــی به‌طورکل ــای ویدئوی ــت بازی‌ه ــت. صنع اس
ــال‌ها  ــزرگ، س ـ، ازجمل��ه عناوی��ن ب و توس��عه‌دهندگان ب��زرگ بازی‌هاـ
ــر  ــژوال ب ــای هیبریدک ــا بازی‌ه ــد؛ ام ــا می‌کنن ــق آن‌ه ــرف خل ــان ص زم
پایــه مکانیک‌هــای ســاده و بنیــادی ساخته‌شــده‌اند کــه بــه تعــداد 
ــزرگ و چــه کوچــک، اجــازه می‌دهــد  ــادی از توســعه‌دهندگان، چــه ب زی
ــداد  ــعه‌دهندگان، تع ــن توس ــان ای ــد. در می ــی کنن ــا را طراح ــن بازی‌ه ای
ــوع  ــی متن ــه بازی‌های ــد ک ــور دارن ــتقل حض ــعه‌دهنده مس ــادی توس زی
و بازتاب‌دهن��ده تجربی��ات و س��بک زندگ��ی متکث��ر خ��ود می‌س��ازند. 
ــه  ــه چرخ ــل اولی ــعه‌دهنده در مراح ــرکت‌های توس ــن ش ــیاری از ای بس
ــت  ــدرت در صنع ــوازن ق ــر ت ــال تغیی ــد و در ح ــرار دارن ــود ق ــر خ عم
بازی‌هــای ویدئویــی هســتند. یافته‌هــای توســعه بازی‌هــای هیبریدکــژوال 
ــه اشــتراک دانــش و تدویــن راهبردهــا و بهتریــن شــیوه‌های  می‌تواننــد ب
ــه را  ــا فعالیت‌هــای کارآفرینان ــد ت ــن کمــک کنن ــه پایی ــالا ب ــری از ب رهب
ــای معاصــر  ــرای مســائل و چالش‌ه ــری ب ــای عادلانه‌ت ــت و راه‌حل‌ه تقوی
در فرهن��گ و جامعـه� م��درن ارائـه� دهن��د. در بازی‌هــای هیبریــد کــژوال، 
ــش نگهداشــت  ــرای افزای ــی ب ــان ســادگی و پیچیدگ ــادل می ــراری تع برق
بازیکــن و درآمدزایــی ضــروری اســت. ســای گیمــز75 از نخســتین ناشــرانی 
بــود کــه بــا موفقیــت بــه ســمت بازی‌هــای هیبریدکــژوال حرکــت کــرد. 
مــدل اقتصــادی هیبریــدی ایــن امــکان را بــه ایــن ناشــر می‌دهــد کــه از 
75. SayGames
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تمــام کاربــران داخــل بــازی درآمــد کســب کنــد.

ــازی  ــی ب ــش در طراح ــم و لذت‌بخ ــزی محک ــه‌ی مرک ــک حلق ــود ی وج
ــود  ــث می‌ش ــن کار باع ــازید. ای ــت. بس ــروری اس ــژوال ض ــد ک هیبری
ــای  ــزودن لایه‌ه ــکان اف ــال ام ــد و درعین‌ح ــی بمانن ــر باق ــان درگی بازیکن
ــتن  ــر کش ــی نظی ــی اقدامات ــد. توال ــم می‌کن ــتر را فراه ــی بیش پیچیدگ
ــای  ــرای ارتق ــاش ب ــازی و ت ــودار پیشــرفت در ب ــمنان، مشــاهده نم دش
ــک  ــد و ی ــرار می‌گیرن ــر ق ــار یکدیگ ــی در کن ــورت طبیع ــرایط، به‌ص ش
ــن  ــه بازیک ــد ک ــاد می‌کنن ــاداش ایج ــش و پ ــته از کن ــه‌ی به‌هم‌پیوس حلق
ــرای  ــزه‌ای ب ــش بصــری پیشــرفت انگی را مج��ذوب خــود می‌ســازد. نمای
ــداف  ــه‌ای از اه ــا مجموع ــر ب ــن اث ادام‌ـه�ی تل�اش فراه��م می‌کنن��د. ای
ــای  ــه انته ــیدن ب ــد رس ــود؛ مانن ــت می‌ش ــدت تقوی ــدت و بلندم کوتاه‌م
ــش داده  ــالای صفحه‌نمای ــه در ب ــت ک ــک مأموری ــام ی ــه، انج ــک مرحل ی
ــب  ــاص. ترکی ــی خ ــول76 در چالش ــک غ ــت دادن ی ــا شکس ــود، ی می‌ش
ارتقاهــای گوناگــون، ســاح‌ها و تجهیــزات، قابلیــت بــازی پذیــری 
مج��دد را افزای��ش داده و از تک��راری شــدن جلوگیــری می‌کن��د. احســاس 
ــت  ــی اس ــای مهم ــر از جنبه‌ه ــی دیگ ــازی یک ــن ب ــش در حی رضایت‌بخ
ــای  ــا، پویانمایی‌ه ــک زیب ــد. گرافی ــز دارن ــر آن تمرک ــان ب ــه طراح ک
دلپذیــر بــرای هــر تعامــل و پاداش‌هــای بصــری قدرتمنــد بــرای اقدامــات 
کلیــدی، بــه آن‌هــا اجــازه می‌دهنــد کــه تجربــه‌ای اعتیــادآور خلــق کننــد. 
ــا  ــد ام ــر می‌کن ــازی را غنی‌ت ــه‌ی ب ــد تجرب ــای جدی ــزودن مکانیک‌ه اف
طــراح بایــد از ایــن موضــوع مطمئــن باشــد کــه مکانیک‌هــای جدیــد بــا 
ــازی بیش‌ازحــد  ــازی و تــم آن هماهنــگ هســتند. اگــر ب طراحــی کلــی ب
از مکانیک‌هــای مختلــف اشــباع شــود، مخاطــب دچــار ســردرگمی شــده 

�ـد. �ـد دی �ـیب خواهن ـزی آس ــرد77 درون باـ ــاخص‌های عملک و ش

ــک  ــی ی ــا معرف ــن ب ــه بازیک ــوزش اولی ــی78، آم ــی بیابان ــازی زندگ در ب
مکانیــک اصلــی آغــاز می‌شــود: پاک‌ســازی شــن بــا اســتفاده از 
ــا  ــد ت ــازه می‌ده ــن اج ــه بازیک ــک ب ــن مکانی ــده. ای ــتگاه مکن ــک دس ی
منطقــه‌ی قابــل بــازی را گســترش دهــد، اشــیای پنهــان را آشــکار کنــد و 
ــا  ــن ب ــه بازیک �ـد. هنگامی‌ک ـت ده ش��خصیت‌های غیرقاب��ل ب��ازی را نجاـ
76. Boss
77. KPI
78. Wasteland Life
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ــازی  ــد، ب ــادت می‌کن ــه آن ع ــی آشــنا می‌شــود و ب ــن هســته‌ی گیم‌پل ای
ــه‌ای از  ــتن مجموع ــه شکس ــاز ب ــد: نی ــی می‌کن ــدی را معرف ــش جدی چال
اشــیاء. در ایــن مرحلــه، مکانیــک دوم آمــوزش داده می‌شــود — اســتفاده 
از کلنــگ بــرای شکســتن اشــیاء. بــا معرفــی ایــن ابــزار جدیــد و ضــرورت 
ارتقــای مــداوم آن بــرای افزایــش دامنــه‌ی اشــیایی کــه قابل‌تخریب‌انــد، 
مس��یر ت�ـازه‌ای ب��رای پیشـر�فت در اختی�ـار بازیک��ن قــرار می‌گی�ـرد. باوجــود 
معرفــی مکانیــک دوم، بــازی همچنــان تمرکــز خــود را بر پاک‌ســازی شــن 
حفــظ می‌کنــد، زیــرا هــر دو ابــزار )دســتگاه مکنــده و کلنــگ( در خدمــت 
ــزار،  ــن دو اب ــان ای ــی می ــتند. جابجای ــع هس ــع‌آوری مناب ــاف و جم اکتش
ــرای  ــی ب ــال، فرصت‌های ــد و درعین‌ح ــاد می‌کن ــی ایج ــی در گیم‌پل تنوع
پیش‌آگاه�ـی روای�ـی و طراح�ـی سیس�ـتم‌های درآمدزای�ـی فراه�ـم می‌س�ـازد.

بــا پیشــرفت‌های نوآوری‌هــای دیجیتــال، اشــکال جدیــدی از درآمدزایــی 
ــور  ــرکت‌ها را مجب ــال ش ــای دیجیت ــت. نوآوری‌ه ــده اس ــد آم ــز پدی نی
می‌کنــد کــه بیــن ســود و لــذت تعــادل برقــرار کننــد. یکــی از روندهــای 
قابل‌توجــه در صنعــت بازی‌هــای ویدئویــی، گرایــش بــه خدمــات 
ــت79  ــوان خدم ــزار به‌عن ــب‌وکار نرم‌اف ــای کس ــد مدل‌ه ــتراکی مانن اش
ــه بازی‌هــای  ــازی به‌عنــوان خدمــت80 اس��ت. م�ـدل اخی��ر شــامل ارائ و ب
ــال،  ــرای مث ــالانه اســت. ب ــا س ــه ی ــتراک ماهان ــر اســاس اش ــی ب ویدئوی
ش��رکت‌های فن��اوری پیش��رو ماننـد� آم��ازون و اپ��ل خدم��ات اش��تراک را 
ــازی اســت  ــد. اپــل آرکیــد یــک ســرویس اشــتراک ب ــدازی کرده‌ان راه‌ان
ــت  ــا پرداخ ــران ب ــود و کارب ــه می‌ش ــل عرض ــتگاه‌های اپ ــه روی دس ک
ــه  ــی، ازجمل ــازی موبایل ــش از ۲۰۰ ب ــه بی ــالانه ب ــا س ــه ی ــه ماهان هزین
ــای  ــن مدل‌ه ــد. ای ــی دارن ــژوال دسترس ــن هیبریدک ــیاری از عناوی بس
ــد و پشــتیبانی و به‌روزرســانی مــداوم  ــه بازی‌هــای جدی ــا ارائ اشــتراکی ب
بازی‌هــای موجــود، ســعی در حفــظ درگیــری کاربــران دارنــد. بااین‌حــال، 
ــه دنبــال  ــران، بیشــتر ب ایــن اســتراتژی‌های درگیــری و درآمدزایــی کارب
بهره‌بــرداری از گیم‌پلــی اعتیــادآور هســتند و شــکل‌هایی از فراغــت 
ــراد  ــی اف ــمی و روان ــامت جس ــه به‌س ــد ک ــویق می‌کنن ــال را تش دیجیت
ــای  ــرا رونده ــد زی ــژه نگران‌کننده‌ان ــادات به‌وی ــن ع ــد. ای ــیب می‌زنن آس
79. SaaS
80. GaaS

مدل‌های درآمدزایی برای بازی‌های هیبرید‌کژوال
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شــتاب‌دهنده دیجیتــال دیگــر، ماننــد کار از خانــه، فرصت‌هــای بیشــتری 
ب��رای درگی��ری بیش‌ازح��د در فراغ��ت دیجیت��ال فراه��م می‌کنن��د.در 
ســال ۲۰۲۱، اپــل تغییــرات مهمــی را در سیاســت‌های حریــم خصوصــی 
خــود اعمــال کــرد کــه باعــث شــد کاربــران قبــل از ردیابــی شــدن توســط 
ـ اج��ازه دسترسـی� دهن��د. آی  ــه ب��ه آن‌هاـ اپلیکیش��ن‌ها، به‌ص��ورت فعالان
ــی  ــرد و تصادف ــه منحصربه‌ف �ـک شناس ـی وج��ود ‌ی دی اف ای81 ب��ه معناـ
ــدون  ــات، ب ــذاری تبلیغ ــی و هدف‌گ ــرای ردیاب ــون ب ــتگاه‌های آیف در دس
ــوی  ــت. آی دی اف ای و ویدئ ــران اس ــخصی کارب ــات ش ــای اطلاع افش
اجتماعــی باعــث شــده‌اند کــه بازی‌هــای موبایلــی از ســال ۲۰۲۰ 
ــان مصرف‌شــده  ــود را در کل زم ــون ۲.۶ واحــد درصــد از ســهم خ تاکن
ــی از دســت  ــان بزرگ‌ســالان آمریکای ــال در می ــانه‌های دیجیت ــرای رس ب
ــا  ــه‌رو شــدن ب ــه نقطــه‌ی بلــوغ و روب ــا رســیدن هایپرکــژوال ب بدهنــد. ب
رقاب��ت شـد�ید، بـا�زار تح��ت تأثی��ر ممنوعی��ت رهگی��ری آی دی اف ای و 
تغییــرات در قوانیــن فروشــگاه‌های اپلیکیشــن قــرار گرفــت کــه نتیجــه‌ی 
آن کاهــش پایــداری مــدل درآمدزایــی مبتنــی بــر تبلیغــات بــود. تغییــر 
مســیر به‌ســوی بازی‌هــای هیبریدکــژوال پاســخی بــه ایــن مشــکل 
ــد،  ــه‌ای82 را وارد کردن ــد درون برنام ــا ســهم بیشــتری از خری ــود: آن‌ه ب
ــالای خــود  ــی ب درحالی‌کــه همچنــان جذابیــت عمومــی و قابلیــت بازاریاب

را حف�ـظ کردن�ـد.

بازی‌هــای هیبریدکــژوال عمدتــاً از طریــق خریــد درون برنامــه‌ای و 
ــا  ــن بازی‌ه ــن ای ــد. همچنی ــی می‌کنن ــاداش دار83 درآمدزای ــای پ ویدیوه
از تبلیغــات بینابینــی84 نیــز اســتفاده می‌کننــد، هرچنــد ایــن روش، 
اصلی‌تریــن راه درآمدزایــی آن‌هــا نیســت. تبلیغــات بینابینــی تنهــا 
ــازی  ــی از ب ــل خاص ــا در مراح ــران ی ــی از کارب ــای خاص ــرای گروه‌ه ب
ــدگان  ــعه‌دهندگان و تهیه‌کنن ــرای توس ــی ب ــود. به‌طورکل ــتفاده می‌ش اس
ــرای کســب  ــی ب ــرد اصل ــار راهب ــژوال، چه ــی هیبریدک ــای ویدئوی بازی‌ه

ــود دارد: ــد وج درآم

81.  IDFA- Identifier for Advertisers
82. IAP
83. RV
84. Interstitial
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♦ تبلیغات	
♦ خریدهای درون برنامه‌ای	
♦ اشتراک‌ها	
♦ هزینه‌های پریمیوم	

ــک  ــی در داخــل ی ــروش فضــای تبلیغات ــازی شــامل ف ــات درون ب  تبلیغ
بــازی ویدئویــی می‌شــود. ایــن تبلیغــات معمــولاً به‌صــورت تمــام صفحــه 
یــا بنرهایــی هســتند کــه در پاییــن صفحــه‌ی بــازی نمایــش داده می‌شــوند 
و بازیکنــان می‌تواننــد از طریــق پاداش‌هــای درون بــازی )ماننــد ارز 
ــه تماشــای  ــب ب ــازی، ترغی ــی ب ــوای اضاف ــه محت ــا دسترســی ب ــازی( ی ب
ــذف  ــرای ح ــاء ب ــامل ارتق ــه‌ای ش ــای درون برنام ــوند. خریده ــغ ش تبلی
تبلیغــات، یــا آیتم‌هایــی بــرای اســتفاده در بــازی ماننــد اشــیای مختلــف، 
ــامل  ــتراک‌ها ش ــود. اش ــر می‌ش ــوای دیگ ــات و محت ــخصیت‌ها، تزئین ش
ــوای  ــه محت ــی ب ــرای دسترس ــن ب ــوی بازیک ــم از س ــای منظ پرداخت‌ه
ــز  ــوم نی ــای پریمی ــت. هزینه‌ه ــازی اس ــد ب ــای جدی ــی و ویژگی‌ه اضاف
ــا قیمتــی مشــخص اســت کــه معمــولاً تمــام  شــامل فــروش کل بــازی ب
ــات،  ــکیپز تبلیغ ــازی هوم‌اس ــد. ب ــاره آزاد می‌کن ــازی را یک‌ب ــوای ب محت
ــت  ــه پرداخ ــا گزین ــتراک دارد، ام ــه اش ــه‌ای و گزین ــد درون برنام خری
ــدی  ــع درآم ــن از مناب ــدارد و بنابرای ــاز ن ــخه ممت ــد نس ــا خری ــل ی کام

�ـرد. �ـره می‌ب �ـی به مختلف

در ژانــر هیبریدکــژوال، چالــش اصلــی ایجــاد یــک تجربــه‌ی کاربــری روان 
ــم  ــالا را فراه ــن85 ب ــر بازیک ــول عم ــاختن ارزش ط ــکان س ــه ام اســت ک
کنــد. بــرای دســتیابی بــه ایــن هــدف، بایــد تبلیغــات و خریدهــای درون 
ــر  ــه نظ ــی ب ــه طبیع ــرد ک ــازی ک ــیوه‌هایی پیاده‌س ــه ش ــه‌ای را ب برنام
ــرج86  ــوار ب ــازی دی ــد. در ب ــل نکنن ــی را مخت ــان گیم‌پل ــند و جری برس
ــدون  ــن ب ــه بازیک ــده‌اند ک ــه‌ای طراحی‌ش ــت به‌گون ــه‌ نخس ــار مرحل چه
هیــچ عامــل مزاحمــی بتوانــد بــا قوانیــن بــازی آشــنا شــود. در مرحلــه‌ی 
چهــارم، بــرای نشــان دادن تنــوع، قابلیــت حالــت تب‌گونــه87 به‌صــورت 
ــه‌ی ششــم، بخــش  ــرد. در مرحل ـ ق��رار می‌گی ــگان در اختی��ار بازیکنـ رای
خریــد درون برنامــه‌ای در منــوی اصلــی بــا ارائــه‌ی یــک پــاداش رایــگان 

85.  LTV
86. Tower War
87. fever-mode
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�ـی  �ـغ بینابین �ـن تبلی �ـم اولی �ـه‌ی ده �ـان مرحل �ـس از پای ــود. پ فع��ال می‌ش
نمایــش داده می‌شــود و در ادامــه آن پیشــنهاد خریــد »حــذف تبلیغــات« 
ارائــه می‌شـ�ود. در گام بعــد، بلافاصلــه بــرای جبــران ایــن وقفــه، 
ــکان  ــن ام ــه بازیک ــه ب ــود ک ــی می‌ش ــگاه« معرف ــام »پای ــه ن ــی‌ای ب ویژگ
ــا  �ـد. ب �ـا ده ـن جدی��دی آزادک��رده و آن‌ه��ا را ارتق می‌ده��د جنگجویاـ
معرفــی تدریجــی گزینه‌هــای پرداختــی بــه بازیکنــان در گام‌هــای کوچــک 
ــش  ــی پی ــوه حت ــران بالق ــود کارب ــعی می‌ش ــازی، س ــازندگان ب ــط س توس
ــاش  ــن ت ــوند و همچنی ــنا ش ــگاه آش ــا فروش ــغ، ب ــن تبلی ــش اولی از نمای
ــن  ــر نگهداشــت بازیک ــی ب ــغ بینابین ــن تبلی ــی اولی ــر منف ــه اث می‌شــود ک
کاهــش داده ش��ود. می‌بایســت به‌طــور مــداوم داده‌هــای رفتــاری 
بازیکنــان تحلیــل شــوند تــا بتــوان مکانیک‌هــا را اصــاح، میــزان ســختی 
ــه  ــن کار ب ــی را بهینه‌ســازی کــرد. ای را متعــادل و راهبردهــای درآمدزای
طــراح بــازی اجــازه می‌دهــد کــه به‌طــور منظــم ایــن موضــوع را ارزیابــی 
کنــد آیــا انتظــارات او بــا واقعیت‌هــای بــازار هماهنگــی دارنــد یــا خیــر.

شکل 11- مدل‌های درآمدزایی برای بازی‌های هیبرید کژوال

بازی‌هــای ویدئویــی هایپرکــژوال و هیبریدکــژوال زمینــه‌ای برجســته 
ــرای بررســی فرآینــد شناســایی و بازتعریــف مفهــوم »بازیکــن« فراهــم  ب
ــی  ــد بینش ــعه آن می‌توان ــت و توس ــکل‌گیری هوی ــد ش ــد. فرآین می‌کنن

تبلیغات
خریدهاي 

درون برنامه اي 

اشتراك ها هزینه هاي پریمیوم

مخاطبان بازی‌های کژوال و هیبرید‌کژوال: زنان و مردان
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ــد و  ــه ده ــت موردنظــر ارائ ــا فعالی ــرد ب ــاط روان‌شــناختی ف ــاره ارتب درب
اســتراتژی‌های هدفمنــد بــرای جــذب افــرادی کــه تمایــل بــه شناســایی 
خــود به‌عنــوان بازیکــن دارنــد، ایجــاد کنــد. مفهــوم بازیکــن یــا »گیمــر« 
بــه دوران بازی‌هــای آرکیــد بازمی‌گــردد؛ دورانــی کــه ایــن فضاهــا عمدتــاً 
ــه واژه‌ی  ــه‌ای ب ــن پیش‌زمین ــدند. چنی ــی می‌ش ــران تلق ــه پس ــق ب متعل
»گیمــر« بــار معنایــی جنســیتی بخشــیده و آن را بــا نــوع خاصــی از بــازی 
و شــیوه‌ی خاصــی از ســرگرمی گــره‌زده اســت. در ایــن میــان، کلیشــه‌ی 
ــور را ترســیم  ــن هاردک ــر معکــوس بازیک ــی تصوی ــژوال به‌نوع ــن ک بازیک
ــه دارد،  ــت علاق ــایند و مثب ــتان‌های خوش ــه داس ــه ب ــردی ک ــد: ف می‌کن
ــرف  ــادی ص ــع زی ــان و مناب ــرده، زم ــه ک ــدودی را تجرب ــای مح بازی‌ه
ــات  ــا مطالع ــرد؛ ام ــذت نمی‌ب ــوار ل ــای دش ــد و از چالش‌ه ــازی نمی‌کن ب
جدیــد ایــن شــیوه از نگــرش نســبت بــه بازیکــن بازی‌هــای کــژوال را بــه 

ــد. ــش می‌کش چال

بازی‌هــای موبایلــی کــژوال اغلــب به‌عنــوان شــیوه‌ای از درگیــری توصیــف 
می‌شــوند کــه تنهــا توجهــی پراکنــده و کوتاه‌مــدت )حــدود پنــج دقیقــه( 
را می‌طلبــد؛ ازایــن‌رو، ایــن تصــور رایــج بــه وجــود آمــده کــه بازی‌هــای 
ــژوال  ــان ک ــی هســتند و بازیکن ــای موبایل ــب در بازی‌ه ــر غال ــژوال، ژان ک
ــناخته  ــی ش ــای موبایل ــت بازی‌ه ــدی در صنع ــازار کلی ــک ب ــوان ی به‌عن
خاصــی  ویژگی‌هــای  بــا  هاردکــور  بازیکنــان  مقابــل  در  می‌شــوند. 
ــد،  ــازی می‌کنن ــی ب ــای طولان ــرای مدت‌ه ــا ب ــوند؛ آن‌ه ــف می‌ش تعری
ــه  ــی ک ــارت و کارکردهای ــالای مه ــطح ب ــا و س ــا، پیچیدگی‌ه ــا چالش‌ه ب
ــوند و  ــر می‌ش ــود درگی ــب می‌ش ــط آن طل ــازی و راب ــان ب ــوی جه از س
ــد.  ــی« برمی‌گزینن ــبک زندگ ــت س ــا اولوی ــح ی ــوان »ترجی ــازی را به‌عن ب
ــژوال اســت  ــا ک ــی ی ــای موبایل ــا بازی‌ه ــازی در تضــاد ب ــیوه‌ی ب ــن ش ای
ــاز  ــاده‌تری نی ــای نســبتاً س ــه مهارت‌ه ــد و ب ــری دارن ــدت کوتاه‌ت ــه م ک
ــت  ــن فعالی ــد، ای ــام می‌دهن ــی انج ــای موبایل ــه بازی‌ه ــانی ک ــد؛ کس دارن
ــی  ــذرا تلق ــراف گ ــرگرمی و انح ــی س ــته و آن را نوع ــیه‌ای دانس را حاش
ــی  ــه گیم‌پل ــمانی ب ــتگی جس ــداً از دلبس ــژوال عم ــان ک ــد. بازیکن می‌کنن
ــه کار  ــت ب ــی بازگش ــواره آمادگ ــا هم ــد ت ــاب می‌کنن ــی اجتن اختصاص
واقعــی زندگــی را داشــته باشــند. در بســیاری از مــوارد، بازیکنــان کــژوال 
ــده  ــان مصرف‌ش ــت زم ــد به‌دق ــد، نمی‌توانن ــر« نمی‌دانن ــود را »گیم خ
ــان  ــری واقعی‌ش ــزان درگی ــب از می ــد و اغل ــن بزنن ــازی را تخمی ــرای ب ب
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ش��گفت‌زده می‌شوــند. بااین‌حــال، دوگانــه‌ی کژوال/هاردکــور دیگــر 
ــتگاه‌های  ــور روی دس ــا اپ‌مح ــک ی ــای کوچ ــی از بازی‌ه ــیر کامل تفس
موبایــل ارائــه نمی‌دهــد. کلیشــه‌های بازیکنــان هاردکــور و کــژوال، 
ــد.  ــازی می‌کنن ــد ساده‌س ــازی را بیش‌ازح ــر ب ــده و متغی ــیوه‌های پیچی ش
ــی از  ــوان بخش ــژوال به‌عن ــای ک ــه بازی‌ه ــاره ب ــا اش ــردازان ب نظریه‌پ
فراینــد گســترده‌تر کالایــی ســازی ســبک زندگــی انســان معاصــر، 
ــی دارد  ــار منف ــدی ب ــا ح ــژوال« ت ــاح »ک ــه اصط ــوند ک ــادآور می‌ش ی
ــان  ــژوال را پنه ــان ک ــی از بازیکن ــه برخ ــرمایه‌گذاری‌های قابل‌توج و س
ــال  ــوع و در ح ــدت متن ــه به‌ش ــدار ک ــانه‌ی بازی‌م ــن رس ــازد و ای می‌س
ــازی  ــت ب ــاش صنع �ـد ساده‌س��ازی می‌کن��د. ت رش��د اسـت� را بیش‌ازح
ــی  ــان گیم‌پل ــز می ــت تمای ــه تقوی ــی، ب ــی و مال ــرای ســرمایه‌گذاری زمان ب
هاردکــور و کــژوال منجــر شــده اســت. در ایــن میــان، دســته‌ی بازیکنــان 
میــان‌رده88 نیــز بــه وجــود آمده‌انــد کــه به‌طــور مــداوم بــازی می‌کننــد 
امــا وفــاداری یــا تعهــدی بــه بــازی خاصــی ندارنــد. بایــد توجــه داشــت 
ــک  ــت خــاص و در بســتر ی ــا در موقعی ــن دســته‌بندی‌هایی تنه ــه چنی ک
ــن  ــه بازیک ــا ک ــن معن ــه ای ــت. ب ــا اس ــاص قابل‌اعتن ــازی خ ــول ب محص
هاردکــورِ یــک بــازی، ممکــن اســت بازیکــن کــژوالِ بــازی دیگــری باشــد؛ 
ــر اســت؛  ــت و متغی ــه موقعی ــی وابســته ب ــردن فعالیت ــازی ک ــن، ب بنابرای
ــه،  ــف توج ــطوح مختل ــن س ــه‌ای بی ــور ماهران ــد به‌ط ــان می‌توانن بازیکن
ــه  ــته ب ــته و وابس ــان داش ــرمایه‌گذاری نوس ــری و س ــی، درگی حواس‌پرت
ــی  ــد، انتخاب‌هــای متفاوت اینکــه کجــا هســتند و چــه‌کاری انجــام می‌دهن

داشــته باشــند.
تحقیقــات چنیــن نشــان داده‌انــد کــه بیــش از یک‌ســوم بازیکنــان 
ــه  ــه جلســه‌ی دوســاعته را ب ــه‌ای ن ــود، هفت ــل دانل ــژوال قاب ــای ک بازی‌ه
ــه  ــان کــژوال همیشــه هــم ب ــع، بازیکن ــد. درواق ــازی اختصــاص می‌دهن ب
ــولاً در  ــه معم ــی ک ــی بازی‌های ــد. بررس ــازی نمی‌کنن ــژوال« ب ــکل »ک ش
ــنگر  ــه روش ــن زمین ــد در ای ــد، می‌توان ــرار می‌گیرن ــژوال ق ــته‌ی ک دس
ــه‌ای معنــادار را در مدت‌زمانــی  باشــد: ایــن بازی‌هــا اغلــب امــکان تجرب
ــان  ــرف زم ــن را از ص ــال، بازیک ــا درعین‌ح ــد، ام ــم می‌کنن ــاه فراه کوت
ــژوال و  ــای ک ــژوال89 بازی‌ه ــای ک ــن بازی‌ه ــد. انجم ــتر بازنمی‌دارن بیش
ــبیه  ــینمایی تش ــای س ــریال‌ها و فیلم‌ه ــه س ــب ب ــه ترتی ــور را ب هاردک
88. mid-core
89. Casual Games Association
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می‌کننــد. ازنظــر آن‌هــا، بازی‌هــای کــژوال باهــدف ســرگرمی ســریع، در 
ــای  ــه بازی‌ه ــده‌اند، درحالی‌ک ــودن طراحی‌ش ــان ب ــودن و آس ــترس ب ُدس

ــوند. ــاخته می‌ش ــادار س ــی و وف ــان اصل ــرای بازیکن هس��ته‌ای )core( ب

ــدگان(  ــرکت‌کنندگان )مصرف‌کنن ــرای ش ــژوال ب ــژوال و هیبریدک هایپرک
ــرکت‌کنندگان  ــاص، ش ــور خ ــد. به‌ط ــم می‌کنن ــی فراه ــه‌ای فراغت تجرب
بــرای رهایــی از اســترس، گذرانــدن زمــان، فــرار از واقعیــت و همچنیــن 
ــای  ــا در بازی‌ه ــد ت ــزه دارن ــن، انگی ــع آنلای ــی در جوام ــل اجتماع تعام
ــن جوامــع تنهــا محــدود  ــد(. ای ــازی کنن ــد )ب هیبریدکــژوال شــرکت کنن
ــات  ــا و اجتماع ــه گروه‌ه ــه ب ــتند، بلک ــازی نیس ــای درون ب ــه گروه‌ه ب
ــز  ــتاگرام نی ــبوک و اینس ــد فیس ــی مانن ــبکه‌های اجتماع ــود در ش موج
ــن  ــان همچنی ــر انگیزه‌هــای یادشــده، بازیکن ــزون ب ــد. اف گســترش می‌یابن
ــراز خــود و شــرکت  ــش، اب ــه‌ی چال ــت، تجرب ــرای کســب حــس موفقی ب
در یــک تجربــه‌ی منحصربه‌فــرد بــه مصــرف بازی‌هــای ویدئویــی 
هیبریدکــژوال  و  هایپرکــژوال  بازی‌هــای  می‌پردازن��د.  هیبریدک��ژوال 
ــی90،  ــای الکترونیک ــد ورزش‌ه ــنتی مانن ــج و س ــای رای ــه ژانره ــبت ب نس
ــی از  ــرای گروه‌های ــا ب ــد. آن‌ه ــذب می‌کنن ــترده‌تری را ج ــان گس مخاطب
بــازار جــذاب هســتند کــه معمــولاً خــود را بازیکــن ویدیوگیــم نمی‌داننــد؛ 

ــتند. ــا هس ــن بازی‌ه ــان ای ــالان مخاطب ــان و بزرگ‌س ــه زن ازجمل

ــط  ــی توس ــای موبایل ــر، بازی‌ه ــول و کامپیوت ــای کنس ــاف بازی‌ه برخ
طیــف گســترده‌ای از کاربــران شــامل زنــان تــا ســالمندان بازی می‌شــوند و 
بســیاری از آن‌هــا بازی‌هــای ســبک‌تر را ترجیــح می‌دهنــد. ایــن بازی‌هــا 
ــازی، بــدون فشــار و محدودیــت، جذابیتــی فراگیــر  ــه دلیــل ســهولت ب ب
ــن حجــم کم‌شــان  ــر از جنســیت و ســن اســت و همچنی ــد کــه فرات دارن
ــد  ــبکه‌های کن ــا ش ــدرت ی ــتگاه‌های کم‌ق ــی روی دس ــود حت ــث می‌ش باع
ــی  ــدگان جهان ــرای مصرف‌کنن ــی ب ــن ویژگ ــه ای ــوند ک ــرا ش ــی اج به‌خوب
ــان  ــورد بازیکن ــناختی در م ــت ش ــق جمعی ــات دقی ج��ذاب اس��ت. اطلاع
بااین‌حــال،  بازی‌هــای هایپرکــژوال و هیبریدکــژوال محــدود اســت. 
بازی‌هــای موبایلــی را زنــان  بــازار  از  قابل‌توجــه اســت کــه ٪۶۳ 
ــد،  ــازی می‌کنن ــه ب ــورت روزان ــا به‌ص ــد و ۶۰٪ از آن‌ه ــکیل می‌دهن تش
درحالی‌کــه ایــن میــزان در میــان مــردان ۴۷٪ اســت. بیــش از یک‌ســوم 
90. esports
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ــان  ــد و زن ــالای ۴۵ ســال ســن دارن ــان بازی‌هــای هیبریدکــژوال ب بازیکن
�ـد. �ـکیل می‌دهن �ـازار را تش �ـن ب ۵۵٪ از کل ای

بســیاری از زنــان بــه دلیــل ویژگی‌هــای اجتماعــی و جمعــی ایــن 
ــد.  ــه کنن ــژوال را تجرب ــای هیبریدک ــا بازی‌ه ــد ت ــزه دارن ــا انگی بازی‌ه
توســعه‌دهندگان بازی‌هــای ویدئویــی نیــز بــه مشــارکت زنــان در 
ــاز طراحــی  ــد و در حــال آغ ــا توجــه نشــان داده‌ان ــن دســته از بازی‌ه ای
ــی  ــرای صنعت ــو ب ــک گام روبه‌جل ــان هســتند. این‌ی ــژه‌ی آن ــی وی بازی‌های
ــان  ــرای مخاطب ــاً ب ــود را عمدت ــوای خ ــی محت ــور تاریخ ــه به‌ط ــت ک اس
ــرد  ــه و عملک ــان باوجــود علاق ـ ک��رده اس��ت. بســیاری از زن مـر�د تولیدـ
ــازی یــا شــکل‌های  ــا فعالیــت ب مشــابه در ایــن حــوزه، هویــت خــود را ب
رقابتی‌تــر آن ماننــد ورزش‌هــای الکترونیکــی مرتبــط نمی‌داننــد. فرهنــگ 
ــه  ــژوال را ب ــان ک ــان و بازیکن ــی، زن ــی رقابت ــای ویدئوی ــب در بازی‌ه غال
ــایی  ــدم شناس ــل ع ــح دلای ــوع در توضی ــن موض ــد و ای ــیه می‌ران حاش
ــن،  ــد. همچنی ــا می‌کن ــی ایف ــش مهم ــن نق ــوان بازیک ــان به‌عن ــی زن برخ
ــت  ــن اس ــراه، ممک ــتگاه‌های هم ــتفاده از دس ــژه اس ــرف، به‌وی ــیوه مص ش
ــاد  ــی ایج ــت بازیکن ــرای شــکل‌گیری هوی ــردی ب ــی در درون ف محدودیت
کنــد. تحقیقــات نشــان می‌دهــد زنــان نســبت بــه مــردان تمایــل 
بیشــتری بــه بازی‌هــای موبایلــی و بازی‌هــای کــژوال دارنــد کــه نســبت 
ــه بازی‌هــای مبتنــی بــر کنســول و کامپیوتــر جذابیــت کمتــری دارنــد؛  ب
بنابرایــن، شــیوه مصــرف )دســتگاه‌های موبایــل( و ژانــر بــازی )بازی‌هــای 
هیبریدکــژوال( می‌تواننــد توضیــح جایگزینــی بــرای عــدم شناســایی زنــان 

�ـد. �ـه دهن �ـن ارائ �ـوان بازیک به‌عن

ــرون‌زاد  ــد هــم عوامــل ب شناس��ایی بازیکن��ان فراینــدی پویاســت کــه بای
ــرد.  ــر بگی ــرد( را در نظ ــه ف ــی ب ــم درون‌زاد )داخل ــرد( و ه ــارج از ف )خ
پژوهش‌هــای پیشــین عمدتــاً عــدم شناســایی زنــان بــا بازی‌هــای 
ویدئویــی و ورزش‌هــای الکترونیکــی را ناشــی از دو عامــل بــرون‌زاد 
ــه.  ــلطه مردان ــی و س ــمومیت فرهنگ ــد از مس ــه عبارت‌ان ــتند ک می‌دانس
ایــن عوامــل فــرض می‌کننــد مــردان بــرای حفــظ موقعیــت غالــب خــود 
ــا نســبت دادن  ــد. ب ــرار می‌دهن ــلطه ق ــان را تحــت س ــک فضــا، زن در ی
کامــل عــدم شناســایی زنــان بــه عوامــل بــرون‌زاد، نقــش اراده و اختیــار 
زنــان نادیــده گرفتــه می‌شــود. اراده بــه معنــای تــوان ذاتــی فــرد بــرای 
ــاس  ــر اس ــا ب ــات و هویت‌ه ــعه ترجیح ــا و توس ــارکت در فعالیت‌ه مش
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ــتباه در  ــث اش ــدگاه باع ــن دی ــن، ای ــر ای ــاوه ب ــود اســت. ع خواســت خ
شــناخت کل فرهنــگ ورزش‌هــای الکترونیکــی به‌عنــوان فضایــی مســموم 
ــه  ــان( خصمان ــی )و بازیکن ــای رقابت ــه بازی‌ه ــه هم ــود، درحالی‌ک می‌ش
نســبت بــه زنــان )و بازیکنــان کــژوال( نیســتند. بــه بیــان ســاده‌تر، زنــان 
ممکــن اســت بــر اســاس خواســت خــود، برچســب »بازیکــن« را رد کننــد؛ 
چراکــه بازی‌هــای ویدئویــی تاریخــی مملــو از کلیشــه‌ها و انگ‌هــای 
منفــی بــوده و به‌تازگــی تــا حــد محــدودی در فضــای عمومــی و فرهنگــی 

ند. پذیرفته‌شـ�ده‌ا

شکل 12- سهم زنان از بازیکنان و سهم موبایل نسبت به سایر پلتفرم‌ها

افــراد مســن نیــز در افزایــش محبوبیــت ایــن ژانرهــا نقــش دارنــد. ایــن 
ــا در  ــای آن‌ه ــه عادت‌ه ــد ک ــت جالب‌توجه‌ان ــی ازاین‌جه ــروه جمعیت گ
اســتفاده از دســتگاه‌های همــراه و بازی‌هــای ویدئویــی مرتبــط، تحــت تأثیــر 
ــکل‌گرفته  ــری ش ــاوری در دوران همه‌گی ــرش فن ــتاب‌یافته پذی ــد ش رون
اســت، همــراه بازمــان فراغــت زیــادی کــه در اختیاردارنــد. در میــان ایــن 
ــی،  ــی، منطق ــای پازل ــامل بازی‌ه ــا ش ــواع بازی‌ه ــن ان ــروه، محبوب‌تری گ
ــرای  ــی ب ــای گوناگون ــن انگیزه‌ه ــراد مس ــتند. اف ــی هس ــی و تطبیق کارت
ــتان و  ــواده و دوس ــا خان ــد ب ــاد پیون ــان، ایج ــه هیج ــد، ازجمل ــازی دارن ب

حف�ـظ سلـامت روان.

بازی‌هــای هایپرکــژوال و هیبریدکــژوال بــر ســادگی تأکیددارنــد و 
پیچیدگی‌هــای فنــی را کاهــش می‌دهنــد. در عصــری کــه فنــاوری 
به‌ســرعت در حــال پیشــرفت اســت، گروه‌هــای متعــددی ماننــد ســالمندان 
ــراد ســاکن کشــورهای درحال‌توســعه معمــولاً در مطالعــات فراغــت  و اف
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ــا  ــاده ب ــای س ــن بازی‌ه ــد. ای ــرار می‌گیرن ــه ق ــر موردتوج ــال کمت دیجیت
توجــه بــه افزایــش اســتفاده از گوشــی‌های هوشــمند در میــان ســالمندان 

ــد. ــم می‌کنن ــا را فراه ــارکت آن‌ه ــکان مش ــق، ام ــن مناط ــراد ای و اف

بازی‌هــای هایپرکــژوال و هیبریدکــژوال همچنیــن بــرای بازیکنــان کــژوال 
ــه اشــکال  ــرای اختصــاص ب ــی ب جــذاب هســتند؛ کســانی کــه وقــت کاف
ــراد  ــه اف ــا ب ــن بازی‌ه ــد. ای ــی ندارن ــای ویدئوی ــی بازی‌ه ــج و رقابت رای
ایــن امــکان را می‌دهنــد کــه علی‌رغــم فشــارهای زمانــی ناشــی از ســایر 
اشــکال جدیــد فراغــت دیجیتــال، ازجملــه ســرویس‌های پخــش آنلایــن و 
ــته  ــارکت داش ــی مش ــای ویدئوی ــای بازی‌ه ــی، در دنی ــبکه‌های اجتماع ش
باشــند. جالــب اینکــه، همیــن شــکل ســاده از بازی‌هــای ویدئویــی ممکــن 
اســت موجــب »تــرس از جــا ماندن91« شــود. ایــن تــرس، نگرانــی دائمی از 
دســت دادن تجــارب و رویدادهــای جــذاب اســت. بازی‌هــای هایپرکــژوال 
ــد  ــیب‌زایی مانن ــای آس ــکل‌گیری رفتاره ــاز ش ــژوال زمینه‌س و هیبریدک
ــا  ــان ب ــرد هم‌زم ــه در آن ف ــاری ک ــتند؛ رفت ــش دوم92« هس »صفحه‌نمای
تماشــای یــک رســانه‌ی دیگــر، از دســتگاه دیجیتــال اســتفاده می‌کنــد. از 
ــط،  ــرف مرتب ــای مص ــال و انگیزه‌ه ــت دیجیت ــای فراغ ــو، فرصت‌ه یک‌س
ــوی  ــا از س ــد؛ ام ــم می‌کنن ــارکت فراه ــرای مش ــتری ب ــای بیش امکان‌ه
ــرای  ــی ب ــاظ روان ــه لح ــرده و ب ــاد ک ــی ایج ــت نگران ــن اس ــر، ممک دیگ

�ـند. �ـار باش �ـال زیان‌ب �ـت دیجیت �ـارکت‌کننده در فراغ مش

بازی‌هــای هیبریدکــژوال نمایانگــر تغییــرات نوآوری‌هــای دیجیتــال 
بــه مصرف‌کننــدگان  رســیدن  بــر  را  خــود  تمرکــز  کــه  هســتند 
ــا  ــن بازی‌ه ــد. ای ــرار داده‌ان ــان ق ــرایط فعلی‌ش ــرکت‌کنندگان( در ش )ش
ــای  ــی در محیط‌ه ــت، حت ــن حرک ــه در حی ــده‌اند ک ــه‌ای طراحی‌ش به‌گون
ــح  ــه محــل کار، مدرســه و تفری شــلوغ و در مســیرهای رفت‌وبرگشــت ب
ــی را کــه  ــرات بنیادین ــازی باشــند. بازی‌هــای هیبریدکــژوال تغیی ــل ب قاب
ب��ر تجرب��ه فراغ��ت دیجیت��ال تأثی��ر می‌گذارن��د برجس��ته می‌س��ازند. 
ــدار هســتند  ــال مســائل پای ــال و چالش‌هــای ســواد دیجیت شــکاف دیجیت
کــه بــا رونــد شــتاب فنــاوری تشــدید شــده‌اند. ایــن روندهــا مناطقــی را 
ــی  ــان باق ــال همچن ــواد دیجیت ــای س ــه در آن چالش‌ه ــد ک ــان داده‌ان نش
ــرای  ــژه ب ــی، به‌وی ــاوری و دسترس ــای فن ــه در مهارت‌ه ــت، ازجمل اس
91. Fear of missing out
92. second screening



55

طبقــات پایین‌تــر اقتصــادی و ســالمندان. در بســیاری از کشــورهای 
پیشــرفته،  کامپیوترهــای  بــه  دسترســی  نوظهــور،  و  درحال‌توســعه 
ــع از  ــه مان ــت ک ــدود اس ــرعت مح ــت پرس ــازی و اینترن ــول‌های ب کنس
ــی  ــای الکترونیک ــن ورزش‌ه ــی و آنلای ــع جهان ــراد در جوام ــارکت اف مش
ــت  ــر اس ــیار کمت ــژوال بس ــای هیبریدک ــای بازی‌ه ــود. نیازمندی‌ه می‌ش
و ایــن باعــث ایجــاد حــوزه‌ای در دســترس تــر و فراگیرتــر بــرای بازیکنــان 
می‌شــود. بااین‌حــال، دسترســی بــه فنــاوری اطلاعــات و ارتباطــات، 
هرچنــد در حــال افزایــش اســت، هنــوز در بســیاری از کشــورهای 
ــن  ــیاری را از ای ــود و بس ــوب می‌ش ــدی محس ــی ج ــعه چالش درحال‌توس

�ـازد. �ـروم می‌س �ـن مح �ـع آنلای جوام

در ش��ش م��اه نخس��ت راه‌انــدازی فروشــگاه اپــل در ســال 2008 میــادی، 
ایــن فروشــگاه بیــش از ۱۵٬۰۰۰ اپلیکیشــن و ۵۰۰ میلیون دانلــود را جذب 
کــرد و ســه مــاه بعــد یعنــی در آوریــل ۲۰۰۹ این ارقــام دو برابر شــدند و 
بــه ترتیــب بــه ۳۰٬۰۰۰ اپلیکیشــن و ۱ میلیارد دانلــود رســیدند؛ در نوامبر 
۲۰۰۹، ایــن ارقــام بــه ۱۰۰٬۰۰۰ اپلیکیشــن و ۲ میلیــارد دانلــود رســید. 
ــری  ــای کارب ــامل رابط‌ه ــن‌ها ش ــن اپلیکیش ــان محبوب‌تری ــن می در ای
ــات  ــی93، خدم ــر ای بِ ـد نظی ــده ب��رای وب‌س��ایت‌های موجوـ سفارشی‌ش
ــا(  ــژه بازی‌ه ــتقل )به‌وی ــن‌های مس ــکان و وب و اپلیکیش ــر م ــی ب مبتن
بودن��د. در اوایــل ســال ۲۰۱۱، ایــن رقــم بــه ده میلیــارد دانلــود رســید و 
در میانــه‌ی ســال ۲۰۱۳، اپــل شــمارش معکــوس بــرای پنجاه‌میلیاردمیــن 
دانلــود را اعــام کــرد. در ســال 2014 میــای، بنــا بــر فهرســت فروشــگاه 
ــام  ــر تم ــیِ برت ــن پول ــت‌وپنج اپلیکیش ــورد از بیس ــانزده م ــتور، ش اپ‌اس
ــرای  ــور ب ــن‌های بازی‌مح ــامل اپلیکیش ــی ش ــتند و باق ــازی هس دوران، ب
ــره‌وری94«  ــز اپلیکیشــن‌های »به ــو و نی ــش موســیقی، عکــس و ویدئ ویرای
ــا ســال 2014 میــادی، 75 درص�ـد از کل دانلودهــای تلفــن  می‌شــوند. ت
ــه  ــی می‌شــد ک ــن پیش‌بین ــا اختصــاص داشــتند و چنی ــه بازی‌ه ــراه ب هم
ــرای  ــی« ب ــش اصل ــه »صفحه‌نمای ــراه ب ــتگاه‌های هم ــال ۲۰۱۶، دس ــا س ت

ب�ـازی تبدی�ـل خواهن�ـد ش�ـد.
93. eBay
94. Productivity apps

آمار و ارقام
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بــازار بازی‌هــای موبایلــی در حــال حاضــر بخــش عمــده‌ای از کل درآمــد 
ــای  ــت بازی‌ه ــد. صنع ــکیل می‌ده ــی را تش ــای ویدئوی ــت بازی‌ه صنع
ــورم(  ــرای ت ــل ب ــدون تعدی ــکا و ب ــه دلار آمری ــوع )ب ــی درمجم ویدئوی
ــارد دلار  ــال ۲۰۰۰، ۷۸ میلی ــارد دلار در س ــا ۴۳ میلی ــر ب ــدی براب درآم
در ســال ۲۰۱۰ و بــرآوردی معــادل ۱۳۶.۵ میلیــارد دلار در ســال ۲۰۲۰ 
ــت  ــه بخشــی از صنع ــی )ک ــای موبایل ــازار بازی‌ه تولیـد� ک��رده اس�ـت. ب
ــه شــمار مــی‌رود( در ســال ۲۰۰۰ حــدود ۴  ــی ب ــی بازی‌هــای ویدئوی کل
میلیــارد دلار، در ســال ۲۰۱۰ حــدود ۲۱ میلیــارد دلار و در ســال ۲۰۲۰ 
رقمــی در حــدود ۶۴ میلیــارد دلار درآمــد داشــته اســت. بــه بیــان ســاده، 
ــهم  ــش س ــال افزای ــی در ح ــرعت بالای ــا س ــی ب ــای موبایل ــازار بازی‌ه ب

�ـت. �ـی اس �ـای ویدئوی �ـت بازی‌ه �ـود در صنع خ

شکل 13- رشد سهم بازی‌های موبایلی از کل صنعت بازی )2020-2000(

ــای  ــریع‌ترین بخش‌ه ــه س ــژوال ازجمل ــژوال و هیبریدک ــای هایپرک بازی‌ه
در حــال رشــد، پردانلودتریــن و ســودآورترین بخش‌هــای بــازار بازی‌هــای 
ویدئویــی هســتند. در ســال ۲۰۱۸، چهــارده عنــوان از ۱۰۰ بــازی موبایلــی 
ــژوال  ــا هیبریدک ــژوال ی ــای هایپرک ــه ژانره ــق ب ــان متعل ــود در جه پردانل
بودنــد. تــا ســال ۲۰۲۱، ایــن رقــم بــه ۳۶ عنــوان از میــان ۱۰۰ بــازی پــر 

دانل�ـود رس�ـید.
بازی‌هــای هیبریدکــژوال به‌ویــژه از همه‌گیــری جهانــی کوویــد-۱۹ 
ســود بردنــد. ایــن دوران موجــب تســریع پذیــرش نوآوری‌هــای دیجیتــال 
ــای  ــوزه‌ی بازی‌ه ــژه در ح ــد، به‌وی ــف ش ــای مختل ــع و فعالیت‌ه در صنای

0 50 100 150 200 250

ککلل ممووببااییلل

2000

2010

2020



57

ــارد در  ــژوال از ۷.۵۱ میلی ــای هیبریدک ــود بازی‌ه ــداد دانل ــی. تع ویدئوی
ســال ۲۰۱۹، بــه ۱۲.۵ میلیــارد در ۲۰۲۰ و ۱۵.۶ میلیــارد در ۲۰۲۱ 
ــش از ۵۰٪ از  ــژوال بی ــای هیبریدک ــر بازی‌ه ــال ۲۰۲۱، ژان ــید. در س رس
کل دانلودهــای بازی‌هــای موبایلــی را شــامل می‌شــد و ۱۰۰۰ بــازی برتــر 
ــد. بزرگ‌ســالان  ــود شــده بودن ــار دانل ــارد ب ــر بیــش از ۱۵ میلی ــن ژان ای
ــد و از  ــی روی آوردن ــای موبایل ــه بازی‌ه ــن دوران ب ــز در ای ــن نی مس
هــر ســه ســالمند، یــک نفــر در دوران همه‌گیــری بازی‌هــای ویدئویــی را 
آغــاز کــرد؛ عمدتــاً از طریــق دســتگاه‌های موبایلــی. بااین‌حــال، ایــن افــراد 
بــه دلیــل محدودیــت در ســواد دیجیتــال بــا موانعــی در اســتفاده از ایــن 

�ـد. �ـه بودن �ـتگاه‌ها مواج دس

شکل 14- رشد تعداد دانلود بازی‌های هیبرید کژوال )2021-2019(

ــر«  ــت از ســبک »هایپ ــر حرک ــز ب ــی، تمرک ــای موبایل در حــوزه‌ی بازی‌ه
بــه ســمت »هیبریــد« اســت. گــزارش وضعیــت بــازی ۲۰۲۵ از ش�ـرکت 
Unity بــه تغییــر گســترده‌ی صنعــت به‌ســوی بازی‌هــای هیبریــد 
کـژ�وال پرداختــه اســت: بازی‌هایــی کــه جذابیــت عمومــی و قابلیــت بازاریابــی 
ــا گیم‌پلــی عمیق‌تــر و محتــوای درگیرکننده‌تــری  بازی‌هــای هایپرکــژوال را ب

�ـد. �ـب می‌کنن �ـود ترکی �ـده می‌ش �ـژوال دی �ـای ک �ـولاً در بازی‌ه �ـه معم ک
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ــده  ــی مطرح‌ش ــد اصل ــش رون �ـای GDC ۲۰۲۵ ش �ـزارش رونده در گ
ــردازد.  ــژوال می‌پ ــد ک ــای هیبری ــه بازی‌ه ــورد آن ب ــک م ــه ی ــت ک اس
در کنــار هــوش مصنوعــی، واقعیــت مجــازی، بازی‌هــای لایــو ســرویس95 
ــای ســال 2025  ــژوال از رونده ــد ک ــای هیبری و دسترســی‌پذیری، بازی‌ه
ــال مهاجــرت از  ــان در ح �ـزارش بازیکن ـ ای��ن گ میل�ادی هسـت�ند مطابقـ
ــی  ــای ترکیب ــه بازی‌ه ــژوال( ب ــر ک ــاده )هایپ ــاده س ــای فوق‌الع بازی‌ه
س��اده )هیبری��د کـژ�وال( در موبایــل هســتند کــه در آن‌هــا مکانیک‌هــای 
ــا روایــت، جهان‌ســازی96 و عناصــر متاگیــم97 ترکیــب  ســاده‌ی گیم‌پلــی ب
ــال  ــازی در س ــت ب ــت صنع ــزارش »وضعی ــق گ ــع، طب �ـود. درواق می‌ش
کار  موبایلــی  بازی‌هــای  روی  کــه  توســعه‌دهندگانی  تعــداد   ،»۲۰۲۵
می‌کنن��د ب��رای اولی��ن ب��ار در س��ال‌های اخی��ر افزایش‌یافت��ه اس��ت. 
ــل  ــا و اپلیکیشــن‌های موبای ــر بخــش بازی‌ه ــوش گاسیفســکی98، مدی ماری
ــی از  ــوگل، بخش ــرکت گ ــرقی در ش ــزی و ش ــای مرک ــه اروپ در منطق
ایــن موفقیــت را بــه افزایــش اســتفاده از گوشــی‌های هوشــمند در 
ــه و فیلیپیــن نســبت می‌دهــد. او  ــد، نیجری ــل، هن ــد برزی کشــورهایی مانن
ــق -  ــن مناط ــت در ای ــران اینترن ــیاری از کارب ــه بس ــد ک ــاره می‌کن اش
در برخــی مناطــق، »بیــش از ۹۰٪« - از گوشــی‌های هوشــمند بــرای 
ــه  ــان بیشــتر ب ــن دســته از بازیکن ــن، ای �ـد. همچنی ب��ازی اس�ـتفاده می‌کنن
ــال  ــی100 و احتم ــای پول ــا بازی‌ه ــد ت ــش دارن ــگان99 گرای ــای رای بازی‌ه
پذیــرش هــوش مصنوعــی مولــد در بازی‌هــا نیــز نــزد آن‌هــا بالاتــر اســت. 
ایــن ســبک همچنیــن بــرای اســتودیوهایی کــه بــه دنبــال دیــده شــدن در 
ــه شــمار  ــی هســتند، یــک مزیــت ب ــازار اشباع‌شــده‌ی بازی‌هــای موبایل ب
می‌آیــد. اســتیون مرتزکــی101، مع��اون طراح��ی در شرــکت پیپیــل فــان102، 
ــی  ــژوال ترکیب ــای ک ــارد دلاری بازی‌ه ــازار ۳ میلی ــه ب ــد ک ــاره می‌کن اش
ــد،  ــژوال باش ــای ک ــارد دلاری بازی‌ه ــازار ۳۰ میلی ــر از ب ــاید کوچک‌ت ش

�ـدازه ش�ـلوغ نیس�ـت. �ـه آن ان �ـا ب ام
95. live service
96. worldbuilding
97. metagame
98. Mariusz Gasiewski
99. free-to-play
100. premium
101. Steven Meretzky
102. PeopleFun
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ــای  ــه‌ای »نم ــای رایان ــی بازی‌ه ــاد مل ــزارش بنی ــن گ ــا آخری ــق ب مطاب
نزدیــک: پلتفــرم موبایــل« نــرخ رشــد مرکــب ســالانه بازیکنــان موبایلــی 
ــا 8.11  ــر ب ــیدی براب ــا 1400 خورش ــال‌های 1394 ت ــن س ــران بی در ای
ــادی  ــال 1400 می ــزارش در س ــن گ ــق ای ــت. مطاب ــوده اس ــد ب درص
ــه  ــغول ب ــران مش ــل در ای ــرم موبای ــن در پلتف ــون بازیک ــر 32 میلی بالغ‌ب
ــان در  ــدار ســهم 96 درصــدی از کل بازیکن ــن مق ــه ای ــد ک ــازی بوده‌ان ب
ایــران اســت. در ســاخت ترکیــب ســنی بازیکنــان موبایــل در مقایســه یــا 
آمارهــای خارجــی نکتــه جالب‌توجــه ایــن موضــوع اســت کــه غالــب ایــن 
ــد  ــرار می‌گیرن ــالان ق ــدازآن بزرگ‌س ــان و بع ــته جوان ــان در دس بازیکن
ــترین  ــل بیش ــای موبای ــتند. بازی‌ه ــال هس ــنی 25 س ــن س و دارای میانگی
نفــوذ را در مناطــق روستانشــین ایــران دارنــد کــه از دلایــل آن می‌تــوان 
ــرد.  ــاره ک ــق اش ــن مناط ــا در ای ــایر پلتفرم‌ه ــه س ــی ب ــختی دسترس به‌س
ــد از  ــت و 99 درص ــان اس ــان زن ــازی در می ــوب ب ــرم محب ــل پلتف موبای
ــتفاده  ــا اس ــام بازی‌ه ــرای انج ــود ب ــراه خ ــن هم ــران از تلف ــان و دخت زن
ــی  ــن و معمای ــای جورچی ــراد بازی‌ه ــن اف ــه ای ــر موردعلاق ــد. ژان می‌کنن
ــر تفننــی  ــا کــژوال اســت. به‌طورکلــی ژان و پــس‌ازآن بازی‌هــای تفننــی ی
ــرار  ــران ق ــرد در ای ــی هــر دو جنســیت زن و م ــج انتخــاب اصل جــزو پن
ــازی  ــه شــکل برخــط ب ــی ب ــان موبایل ــرد. بیــش از نیمــی از بازیکن می‌گی
ــتند.  ــدار هس ــان خری ــران از بازیکن ــد کارب ــر ده درص ــد و بالغ‌ب می‌کنن
ســهم ده‌درصــدی بازیکنــان خریــدار، بــا توجــه بــه اینکــه تعــداد بازیکنــان 
موبایلــی در ایــران زیــاد اســت جمعیــت قابل‌توجهــی را بــه خــود 
ــه جمعیــت کشــور ارمنســتان-  ــک ب ــد -عــددی نزدی اختصــاص می‌دهن
کــه می‌توانــد موردتوجــه توســعه‌دهندگان بازی‌هــای موبایلــی قــرار 
گیــرد. شــخصیت گلمــراد و شــخصیت‌های موجــود در بــازی آمیــرزا کــه 
ــوب دارای  ــخصیت‌های محب ــتند ش ــی هس ــای تفنن ــه بازی‌ه ــته ب وابس

ــی هســتند. ــان ایران ــان بازیکن ــی در می عناصــر ایران

ــال  ــازار« در س ــردی »ب ــای کارب ــگاه برنامه‌ه ــزارش فروش ــا گ ــق ب مطاب
ــه 5.5  ــال ب ــوای دیجیت ــدار محت ــران خری 1402 خورشــیدی، تعــداد کارب
میلیــون نفــر می‌رســد کــه آمــار امیدوارکننــده‌ای را بیــان می‌کنــد. ایــن 
ــد کــه در ســال‌های  ــر فنلان ــی اســت کــه جمعیــت کشــوری نظی در حال

در ایران چه میگذرد؟
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ــت،  ــرده اس ــل ک ــق عم ــیار موف ــل بس ــای موبای ــوزه بازی‌ه ــر در ح اخی
ــی از  ــد. نیم ــری می‌کن ــران براب ــال در ای ــب فع ــداد مخاط ــن تع ــا ای ب
برنامه‌هــای منتشرشــده در مارکــت بــازار بــه بازی‌هــای دیجیتــال 
اختصــاص دارد و از ایــن میــان حــدود ده درصــد از بازی‌هــای بــه 
ــای  ــی برنامه‌ه ــت اصل ــاص دارد. دو مارک ــی اختص ــعه‌دهندگان ایران توس
ــژوال  ــای ک ــتند. بازی‌ه ــت« هس ــازار« و »مایک ــران »ب ــردی در ای کارب
ــازار اســت.  ــی ب ــت ایران ــود در مارک ــای موج ــه ژانره ــی از نمون ــا تفنن ی
ــازل  ــه، پ ــر شــامل بازی‌هــای مــار و پل دســته‌بندی‌های مختلــف ایــن ژان

ســه‌تایی، بازی‌هــای کارتــی و مافیــا و ... می‌شــود.

 

شکل 15- دسته‌بندی بازی‌های تفننی در مارکت بازی‌های ایرانی

در ایــران بــه دلیــل کمبــود ادبیــات تحقیقــی و پژوهشــی و عــدم وجــود 
تعاریــف رســمی و دانشــگاهی، وفــاق بــر ســر مفاهیــم تخصصــی و وابســته 
بــه صنعــت نظیــر رونــد کــژوال ترکیبــی امــری دشــوار بــه نظــر می‌رســد. 
ــه در  ــی ک ــای داخل ــق از بازی‌ه ــا و مصادی ــن نمونه‌ه ــت یافت ازاین‌جه
بــاور متخصصــان و ذهنیــت عمــوم بــا قاطعیــت برچســب هیبریــد کــژوال 
ــن پژوهــش  ــگارش ای ــی مواجــه اســت. در ضمــن ن ــا چالش‌های ــرد ب بگی
ــا  ــو ب ــه گفتگ ــناد ب ــک و اس ــع آکادمی ــه مناب ــن مطالع ــد ضم ــاش ش ت
بازی‌ســازان داخلــی و بازیکنــان نیــز پرداختــه شــود تــا خــأ موجــود بــر 
ســر عــدم توافــق بــر ســر تعاریــف کاهــش یابــد. نمونــه بازی‌هایــی کــه 
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رانندگی
شبیه سازی
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نی
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جفت شیش بیار
جورکردنی های بی انتها

!به جنگ حباب های رنگی برو
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بازی با خاطرات
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سرعت، دقت، امتیاز
شهر در دست مافیا

آهنگ بازی کن
دورهمی

نی
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دویدن های دیوانه وار
بهترین بازی های دخترانه

از حیوون خونگیت مراقبت کن
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بازی های دسته جمعی

جورچین ها
شلیک به حباب های همرنگ

پرنده های خشمگین
بازی با توپ ها

دسته بندی بازار دسته بندی مایکت
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ــای  ــا اشــاره می‌شــود دارای برخــی از عناصــر بازی‌ه ــه آن‌ه ــه ب در ادام
ــای  ــده بازی‌ه ــل بازتابن ــع و کام ــور جام ــتند و به‌ط ــژوال هس ــد ک هیبری

ایــن نــوع نیســتند.

همان‌طــور کــه بیــان شــد بــازی هیبریــد کــژوال از جایــی آغــاز شــد کــه 
روش درآمدزایــی ســاده در بــازی ‌هایپرکــژوال در جــذب مخاطــب نــاکام 
ــی  ــای درآمدزای ــد از حلقه‌ه ــم گرفتن ــا تصمی ــازندگان آن‌ه ــد و س مان
جدیــد بهــره ببرنــد. مثــاً مأموریت‌هــای روزانــه یــا سیســتم پیشــرفت و 
دســتاوردها را بــه بــازی خــود اضافــه کردنــد. برخــاف دســته‌بندی‌های 
ــک  ــاس مکانی ــر اس ــی ب ــای موبایل ــا دربازی‌ه ــته‌بندی ژانره ــنتی، دس س
ــود  ــف نمی‌ش ــک آن تعری ــا مکانی ــژوال ب ــر ک ــازی ‌هایپ ــک ب ــت. ی نیس
ــف  ــا تعری ــران آن‌ه ــگ و کارب ــی، مارکتین ــیوه‌های درآمدزای ــا ش ــه ب بلک
می‌شــوند. ایــن بازی‌هــا تــک مکانیکــی هســتند و تعریــف گــر یــک ژانــر 
ــر  ــا هایپ ــتراتژیک ی ــژوال اس ــر ک ــای هایپ ــال بازی‌ه ــتند. به‌عنوان‌مث نیس

ــتند. ــف هس ــن قابل‌تعری ــژوال اکش ک

ــا  ــر ب ــه ترکیــب دو ژان ــاً ب ــه ایــن نکتــه توجــه داشــت کــه صرف ــد ب بای
ــب دو  ــا ترکی ــه نمی‌شــود. تنه ــژوال گفت ــد ک ــازی هیبری ــک ب ــر ی یکدیگ
بــازی جورچیــن ســه‌تایی و دکوراســیون اگرچــه بــازی را بــه یــک بــازی 
ــت.  ــژوال نیس ــد ک ــازی هیبری ــر ب ــا بیانگ ــد ام ــل می‌کن ــد تبدی هیبری
هیبریــد در بازی‌هــای موبایلــی کــژوال یعنــی ترکیــب ژانرهــای متفــاوت 
ــاد  ــه ایج ــازه و چندلای ــه‌ای ت ــه تجرب ــه‌ای ک ــی، به‌گون ــته گیم‌پل در هس
ــم  ــب، ه ــب مناس ــی. ترکی ــای جانب ــزودن حالت‌ه ــاً اف ــه صرف ــود؛ ن ش
ــوع، بازیکــن  ــای متن ــا مت ــم ب ــرد و ه ــالا می‌ب ــازی را ب ــه ب ــت اولی جذابی
ــد در  ــوم هیبری ــن مفه ــی‌دارد؛ بنابرای ــه م ــر نگ ــدت درگی را در طولانی‌م
بازی‌هــای موبایلــی بــه ترکیــب دو یــا چنــد ژانــر اصلــی گیم‌پلــی اشــاره 
ــی  ــت جانب ــا حال ــم ی ــورت مینی‌گی ــاً به‌ص ــه صرف ــی ک ــا ترکیب دارد؛ ام
نباشــد، بلکــه بخــش اصلــی تجربــه بــازی را شــکل دهــد. در ایــن رویکــرد، 
بازیکــن بــا یــک حلقــه اصلــی103 یــا همــان لایــه اصلــی ماننــد جورچیــن 
ســه‌تایی، آیــدل104 یــا عناصــر نقش‌آفرینــی105 درگیــر می‌شــود و 

103. Core Loop	

104. Idle		

105. RPG Combat  	
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ــای  ــل از ژانره ــه مکم ــا لای ــازی ی ــه فراب ــا چندلای ــک ی ــار آن، ی در کن
ــه  ــع اضاف ــت مناب ــا مدیری ــاوت ماننــد ساخت‌وســاز، داستان‌ســرایی ی متف
می‌گــردد. چنیــن ترکیبــی عمــق، تنــوع و مانــدگاری بیشــتری بــرای بــازی 
ــی  ــه گیم‌پل ــی اســت ک ــت زمان ــن حال ــن ای ــه روش ــد. نمون ــاد می‌کن ایج
جورچیــن ســه‌تایی بــا مکانیــک آشــپزی ترکیــب شــود و هســته‌ای تــازه 

ــود آورد. ــه وج ــز را ب و هیجان‌انگی

ــای  ــا بازی‌ه ــاده ب ــای س ــب بازی‌ه ــژوال از ترکی ــد ک ــای هیبری بازی‌ه
پیچیــده حاصــل می‌شــود کــه از آرت اســتایل بســیار جــذاب و قابل‌فهم‌تــر 
شــروع کــرده و آن را بــه ســمت بــازی کــژوال ســوق می‌دهنــد. بازیکــن 
بازی‌هــای ســاده هایپــر کــژوال در اینجــا تبدیــل بــه یــک کاربــر کــژوال 
ــا  ــن بازی‌ه ــه ای ــود چراک ــر می‌ش ــز راحت‌ت ــد نی ــب درآم ــده و کس ش
قابل‌فهم‌تــر هســتند و بنابرایــن بازیکنــان گســترده‌تری را می‌تواننــد 
جــذب کننــد. یــک بــازی کــه بــالای ســی درصــد از درآمــد خــود را از 

ــر اســت. ــژوال قوی‌ت ــد ک ــک هیبری ــه‌ای دارد ی ــد درون برنام خری

بــا توجــه بــه تعریــف »بازی‌هــای هیبرید-کــژوال« می‌تــوان گفــت 
ــدون  ــاده و ب ــی س ــک گیم‌پل ــه‌ی ی ــر پای ــا ب ــته از بازی‌ه ــن دس ــه ای ک
ــا  ــا ب ــد، ام ــکل می‌گیرن ــژوال( ش ــا هایپرک ــژوال ی ــد ک ــی )مانن پیچیدگ
افــزودن عناصــری همچــون متاگیــم، قابلیت‌هــای اجتماعــی یــا حتــی یــک 
روایــت ســاده، بــه ســطحی عمیق‌تــر از تعامــل و چســبندگی106 می‌رســند. 
ــژوال  ــا هایپرک ــژوال ی ــای ک ــی107 از ژانره ــی اصل ــم پل ــر، گی به‌بیان‌دیگ
ــا  ــه می‌گــردد ت ــه آن اضاف ــه می‌شــود و ســپس لایه‌هــای مکمــل ب گرفت
بازیکــن را بــرای مــدت بیشــتری درگیــر نگــه دارد. اگــر یــک بــازی‌ فقــط 
ســاده، ســریع و وابســته بــه تبلیغــات باشــد بــدون اینکــه لایه‌هــای انقیــاد 
عمیــق )ماننــد متــا، خریــد درون بــازی یــا قابلیــت پیشــرفت اســتراتژیک( 
ــد کــژوال محســوب نمی‌شــود.  ــاد جــزو هیبری داشــته باشــد، به‌احتمال‌زی
ــه  ــوان ب ــر می‌ت ــتند و کمت ــژوال هس ــران ک ــل ای ــای داخ ــتر بازی‌ه بیش

آن‌هــا عنــوان بــازی هیبریــد کــژوال را منتســب کــرد.

برخــی از ســازندگان بازی‌هــای کــژوال بــا افــزودن لایه‌هــای متــا 
ــتان  ــزودن داس ــا اف ــی ی ــات اجتماع ــات ارتباط ــرار دادن امکان ــر ق نظی

106. Stickiness	

107. Core Gameplay	
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ــمت  ــه س ــود را ب ــای خ ــد بازی‌ه ــاش کرده‌ان ــی ت ــی و مل ــم ایران ــا ت ب
ــاس آن  ــه اس ــراد« ک ــازی »گلم ــد. ب ــت کنن ــژوال هدای ــد ک ــر هیبری ژان
ــه کــردن یــک  ــا اضاف ــر مکانیــک جورچیــن ســه‌تایی بناشــده اســت، ب ب
ــش  ــن پژوه ــه در ای ــای موردتوج ــد از نمونه‌ه ــد می‌توان ــای قدرتمن مت
ــراد  ــازی گلم ــش، ب ــن پژوه ــده در ای ــف ارائه‌ش ــا تعاری ــق ب ــد. مطاب باش
)اســتودیو مدریــک( دارای برخــی از ویژگی‌هــای بازی‌هــای هیبریــد 
ــد  ــه اینکــه مکانیــک هســته بازی‌هــای هیبری ــا توجــه ب کــژوال اســت. ب
ــابه  ــوند، در تش ــه ش ــر گرفت ــاده در نظ ــیار س ــت بس ــژوال می‌بایس ک
ــه‌تایی و  ــن س ــازی جورچی ــک ب ــه ی ــز، در زمین ــوم اسکیپس ــازی ه ــه ب ب
ــر  ــت گ ــراد روای ــا، گلم ــتم ارتق ــا سیس ــراه ب ــازی هم ــای شبیه‌س بازی‌ه
ــازی  ــود را بازس ــدادی خ ــی اج ــه قدیم ــه خان ــت ک ــردی اس ــتان م داس
می‌کنــد و بــه ایــن منظــور بازیکــن می‌بایســت بازی‌هــای مچ‌تــری 
ــه  ــزی ک ــن جوای ــذارد. بازیک ــر بگ ــت س ــه‌بعدی را پش ــن س ــا جورچی ی
در بخــش پــازل ســه‌تایی بــه دســت مــی‌آورد در بخــش تعمیــر و 
دکوراســیون اســتفاده می‌کنــد. ایــن بــازی در مــواردی و ازجملــه عناصــر 
ــوع  ــم و موض ــابهت دارد و در ت ــی مش ــای خارج ــه نمونه‌ه ــی ب گرافیک

ــرده اســت. ــی عمــل ک ــه شــکل بوم داســتان ب

 

ترکیب بازی جورچین سه تایی و
بازی شبیه سازی دکوراسیون

روزانهسیستم پیشرفت در بازی و ماموریت

تبلیغات درون بازی

ماعی ساخت شناسه کاربری برای روابط اجت
و لیست پیشتازان
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به‌طورکلــی در ایــران بازی‌هــای کــژوال در مقایســه بــا هایپــر کــژوال 
ــراد  ــی کــه م ــد کــژوال ایران ــد و بازی‌هــای هیبری ــر عمــل کرده‌ان بهت
ویژگی‌هــای  دارای  و  آنلایــن  بازی‌هــای  اینجــا  در  آن‌هــا  از  مــا 
ــل  ــر عم ــور اســت بهت ــای میدک ــزم ه ــی و دارای برخــی مکانی اجتماع
ــده  ــی طراحی‌ش ــم پل ــک گی ــژوال ی ــد ک ــای هیبری ــد. دربازی‌ه کرده‌ان
ــر دارد؛ عــاوه  ــر حفــظ کارب ــی ســعی ب ــا اســتفاده از عملیات ــازی ب و ب
ــای  ــبت بازی‌ه ــه نس ــژوال ب ــد ک ــای هیبری ــق بازی‌ه ــن عم ــر ای ب
ــی  ــز( برخ ــوط گیم ــفره‌چی )بل ــازی س ــت. ب ــتر اس ــژوال بیش هایپرک
از ویژگی‌هــای بازی‌هــای هیبریــد کــژوال را دارد. ســفره‌چی یــک 
ــبک  ــه در س ــت ک ــز اس ــوط گیم ــتودیو بل ــاخت اس ــی س ــازی موبایل ب
آشــپزی / رســتوران‌داری بــا فضــای کامــاً ایرانــی طراحی‌شــده 
اســت و مکانیــک ســاده و ســریع )پخــت و ســرو غــذا( دارد. در 
ــا  ــتید. ب ــتوران‌ها هس ــه از رس ــک مجموع ــب ی ــما صاح ــازی ش ــن ب ای
درآمــد کسب‌شــده رســتوران‌ها را بزرگ‌تــر می‌کنیــد و امکانــات 
ــال  ــازی فع ــولاً در ب ــن معم ــای آنلای ــد. چالش‌ه ــه می‌کنی ــد اضاف جدی
ــازی  ــن ب ــد. همچنی ــته باش ــان بیشــتری داش ــازی هیج ــا ب ــوند ت می‌ش
شــامل پرداخــت درون برنامــه‌ای و تبلیغــات بــرای درآمدزایــی اســت.

 

امکانات اجتماعی

خرید درون برنامه ای، تبلیغات، جوایز

سیستم پیشرفت و دستاوردها
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هیبریــد کــژوال یــک اصطــاح دوتایــی اســت و از دو بخــش هیبریــد و کژوال 
ــبک  ــه دو س ــن دارد ک ــه ای ــاره ب ــد اش ــش هیبری ــت. بخ ــده اس تشکیل‌ش
ــازی جورچیــن ســه‌تایی  ــاً یــک ب ــازی باهــم ترکیب‌شــده‌اند. مث مختلــف ب
مثــل کنــدی کــراش بــا بــازی دیگــری مثــل بــازی تزیین کــردن مثــل تعمیر 
ــا  ــازی ســبک شبیه‌ســازی اســت. ب ــه ترکیــب می‌شــود کــه یــک ب یک‌خان
کنــار هــم قــرار گرفتــن ایــن بازی‌هــا یــک بــازی هیبریــد داریــم. بخــش دوم 
ایــن اصطــاح بــه جدیــت بــازی و زمــان صــرف شــده توســط بازیکــن اشــاره 
دارد. بــازی کــژوال معمــولاً ده دقیقــه بــازی می‌شــود بــازی میدکــور بیشــتر 
ــان  ــرای بازیکن ــازی تخصصــی ب ــازی هــارد کــور یــک ب ــازی می‌شــود و ب ب
ــازی  ــط کار ب ــتراحت در محی ــل اس ــل فواص ــی مث ــولاً درجای ــت و معم اس
نمی‌شــود. بــازی ‌هایپــر کــژوال نظیــر 2048 رو بــه افــول اســت و زیــر همــه 
ایــن بازی‌هــا قرارگرفتــه و کمتریــن زمــان را می‌گیــرد. ایــن بازی‌هــا صرفــاً 
تــک مکانیکــی هســتند و زمــان هــر نشســت بســیار کوتاه اســت. بــازی رویای 
شــیدا )اســتودیو تــاد( در کنــار یــک بــازی پــازل ســه‌تایی بازســازی مناطــق 
مختلــف را بــه بازیکــن ارائــه می‌دهــد. لیســت بازیکنــان برتــر و خریــده‌ای 
درون برنامــه‌ای، امــکان ســاخت پروفایــل و آواتــار از دیگــر ویژگی‌هــای ایــن 

بــازی اســت.

 

سیستم پیشرفت و ارتقا در بازی
لیست بازیکنان پیشتازو 

خرید درون برنامه ای

عیساخت شناسه کاربری برای روابط اجتما
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نتیجه‌گیری
ــده‌اند.  ــر ش ــده و فراگی ــده‌ای پیچی ــور فزاین ــال به‌ط ــای دیجیت نوآوری‌ه
تلفن‌هــای هوشــمند،  رایانه‌هــای شــخصی،  نوآوری‌هــا شــامل  ایــن 
تبلت‌ه��ا و س��ایر فناوری‌ه��ای اطلاع��ات و ارتباطــات می‌شــوند کــه 
ــده‌اند.  ــو ش ــون و رادی ــد تلویزی ــت مانن ــنتی فراغ ــکال س ــن اش جایگزی
ــی  ــر از زندگ ــژوال بخشــی جدایی‌ناپذی ــژوال و هیبریدک ــای هایپرک بازی‌ه
ــال در  ــای دیجیت ــرفت نوآوری‌ه ــه پیش ــا ادام ــتند. ب ــراد هس ــره اف روزم
مدیریــت ورزش و فراغــت، ایــن ژانرهــای بازی‌هــای ویدئویــی تغییراتــی 
ــد.  ــه وجــود می‌آورن ــال ب ــکان فراغــت دیجیت ــان و م را در چگونگــی، زم
ــند و  ــت باش ــال حرک ــازی در ح ــای ب ــال تجربه‌ه ــه دنب ــان ب ــه بازیکن چ
چــه بــه دنبــال فــرار ســاده و بــدون اســترس، ایــن بازی‌هــا بــر مدیریــت 
ــاوری،  ــتاب فن ــای ش ــال، رونده ــد. بااین‌ح ــال تأثیرگذارن ــت دیجیت فراغ
ــد.  ــدید کرده‌ان ــال را تش ــواد دیجیت ــای س ــال و چالش‌ه ــکاف دیجیت ش
پژوهشــگران فراغــت دیجیتــال بایــد عــاوه بــر نــوآوری دیجیتــال، محیــط 
ــای  ــد. بازی‌ه ــرار دهن ــر ق ــز مدنظ ــرش آن را نی ــون پذی ــه پیرام فناوران
هایپرکــژوال و هیبریدکــژوال تغییراتــی در فعالیت‌هــای فراغــت دیجیتــال، 
ــی را  ــای پیچیدگ ــادگی به‌ج ــرکت‌کنندگان به‌س ــت دادن ش ــه اولوی ازجمل
ــر  ــل شــکل‌های پیچیده‌ت ــن در مقاب منعکــس می‌کننــد کــه دیدگاهــی نوی

�ـد. �ـه می‌ده �ـال ارائ �ـت دیجیت فراغ

بازی‌هــای هیبریدکــژوال، آثــاری هســتند کــه در آن‌هــا دسترســی‌پذیری 
بــالای بازی‌هــای هایپرکــژوال بــا مکانیک‌هــای عمیق‌تــر و درگیرکننده‌تــر 
ــه وجــود  ــن بازی‌هــا از دل بازی‌هــای هایپرکــژوال ب ترکیــب می‌شــود. ای
آمده‌انــد، آثــاری کــه تقریبــاً به‌طــور کامــل بــر پایــه‌ی تبلیغــات بودنــد 
ــاح  ــردازان، اصط ــاور نظریه‌پ ــه ب ــتند. ب و چرخ��ه‌ی عم��ر کوتاه��ی داش
»کــژوال« اصطلاحــی نادرســت اســت. بازی‌هــای کــژوال اغلــب پوششــی 
ــه از  ــی ک ــی و اجتماعــی فراوان ــی، مال ــرای ســرمایه‌گذاری زمان هســتند ب
ــژوال  ــژوال و هیبریدک ــای هایپرک ســوی بازیکــن صــرف می‌شــود. بازی‌ه
بازتاب‌دهنــده گرایــش بــه تجربیــات فراغتــی دیجیتــال ســاده‌تر و 
ــارکت‌کنندگان  ــح مش ــه ترجی ــوان ب ــه می‌ت ــتند. ازجمل ــمی‌تر هس غیررس
به‌ســادگی در مقابــل پیچیدگــی اشــاره کــرد کــه در تقابــل بــا شــکل‌های 
روزافــزون پیچیــده‌ی فراغــت دیجیتــال، چشــم‌اندازی نــو ارائــه می‌دهــد. 
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ــی« در زندگــی روزمــره بازیکــن نیســتند، بلکــه  ــن بازی‌هــا »حواس‌پرت ای
ــتند.  ــان هس ــد جه ــان در چن ــه هم‌زم ــد توج ــه نیازمن ــد ک تعاملاتی‌ان
ــه  ــنتی‌اند و ن ــی س ــای ویدئوی ــه گسســتی از بازی‌ه ــی ن ــای موبایل بازی‌ه
چیــز دیگــر، بلکــه نیازمنــد بازتعریــف نحــوه درک مــا از نقــش جهان‌هــای 
واقعــی و مجــازی در بازی‌هــای ویدئویــی و چگونگــی تجســم بازیکــن در 
ــتند؛  ــی نیس ــای منف ــدون جنبه‌ه ــا ب ــن بازی‌ه �ـن جهان‌ه��ا هس��تند. ای ای
ازجملــه تشــویق بــه رفتارهــای زیــان‌آور ماننــد اضطــراب و تــرس از جــا 
مانــدن، مصــرف بیش‌ازحــد دیجیتــال و هزینه‌کــرد و مجموعــه‌ای از 
چالش‌ه��ای نوظهوــر در محیط‌ه��ای واس��طه‌گر دیجیتال.پژوهشــگران 
ــه ضــرورت مطالعــات میان‌رشــته‌ای در  ــد ب ــال بای حــوزه فراغــت دیجیت
ــاوری مطــرح،  ــژه داشــته باشــند. چارچوب‌هــای فن ــن حــوزه توجــه وی ای
ــرش  ــر آن، پذی ــخه‌های معاص ــاوری و نس ــرش فن ــدل پذی ــه م ازجمل
ــتفاده  ــهولت اس ــری و س ــاس کاربردپذی ــر اس ــاوری را ب ــای فن نوآوری‌ه

ــد. ــح می‌دهن ــا توضی آن‌ه

ــی،  ــای محیط ــاره چالش‌ه ــی درب ــد بینش‌های ــا می‌توانن ــن چارچوب‌ه ای
ــه  ــت ک ــع و تســهیل‌کننده‌های فراغ ــر از موان ــی فرات ــاختاری و اجتماع س
ــم  ــد، فراه ــال تأثیرگذارن ــت دیجیت ــای فراغ ــارکت در فعالیت‌ه ــر مش ب
ــه  ــا کم‌هزین ــگان ی ــای رای ــه وای‌ف ــی ب ــه، دسترس ــرای نمون ــد. ب آورن
ــالمندان  ــاع س ــز اجتم ــا و مراک ــد کتابخانه‌ه ــی مانن ــای عموم در فضاه
ــراد مراجعه‌کننــده  به‌طــور فزاینــده‌ای فراهــم شــده اســت، امــا اغلــب اف
بــه ایــن مکان‌هــا مهــارت لازم بــرای اســتفاده از ایــن خدمــات دیجیتــال 
ــای  ــر از نوآوری‌ه ــد فرات ــال بای ــت دیجیت ــای فراغ ــد. پژوهش‌ه را ندارن
فناورانــه، عوامــل محیطــی مؤثــر بــر پذیــرش فنــاوری را نیــز مدنظــر قرار 
ــی  ــی ویدئوی ــای رقابت ــال و بازی‌ه ــت دیجیت ــه فراغ ــا ک ــد. از آنج دهن
مرزهــای جغرافیایــی را پشــت ســر می‌گذارنــد، توســعه دامنــه تحقیقــات 
ــهیل‌کننده  ــل تس ــر عوام ــد درک عمیق‌ت ــه نیازمن ــی ک ــه مناطق ــی ب علم
و محدودکننــده فراغــت و انگیزه‌هــای مصــرف هســتند، ضــروری اســت. 
درحالی‌کــه فنــاوری بیــش از پیــش در خانه‌هــا و زندگــی روزمــره افــراد 
ــرد را  ــن رویک ــد ای ــز بای ــت نی ــگران ورزش و فراغ ــور دارد، پژوهش حض
ــا اصــول  ــد ت ــل کنن ــراد را تحلی ــات زیســته اف ــد و تجربی در پیــش گیرن

�ـد. �ـل درک نماین �ـور کام �ـال را به‌ط �ـت دیجیت �ـن فراغ بنیادی
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ــول  ــال تح ــته در ح ــی پیوس ــای ویدئوی ــت بازی‌ه ــه صنع ــا ک از آن‌ج
ــد،  ــور می‌کنن ــداوم ظه ــور م ــد به‌ط ــای جدی ــا و فناوری‌ه اســت و رونده
ــدی  ــژوال هیبری ــای ک ــر بازی‌ه ــده‌ی ژان ــیر آین ــق مس ــی دقی پیش‌بین
ــژوال در  ــر هایپرک ــت ژان ــه موفقی ــه ب ــا توج ــال، ب ــوار اســت. بااین‌ح دش
بــازار بازی‌هــای موبایلــی، می‌تــوان پیش‌بینــی کــرد کــه بازی‌هــای 
ــا  ــب ب ــه داده و متناس ــود ادام ــت خ ــه محبوبی ــز ب ــدی نی ــژوال هیبری ک
ــق  ــه و تطبی ــتمر تکامل‌یافت ــور مس ــن، به‌ط ــای نوی ــا و فناوری‌ه پلتفرم‌ه
ــر در  ــال اخی ــد س ــه در چن ــی ک ــی از روندهای �ـدا خواهنـد� ک��رد. یک پی
ــا  ــژوال ب ــای ک ــام بازی‌ه ــش ادغ ــده، افزای ــازی مشاهده‌ش ــت ب صنع
ــیاری از  ــت. بس ــن اس ــای آنلای ــایر قابلیت‌ه ــی و س ــبکه‌های اجتماع ش
ــن  ــال آنلای ــرای اتص ــی ب ــا گزینه‌های ــدی نه‌تنه ــژوال هیبری ــای ک بازی‌ه
ــه  ــر ارائ ــا یکدیگ ــت ب ــواده و رقاب ــا اعضــای خان ــتان ی ــا دوس ــران ب کارب
می‌دهنــد، بلکــه امــکان همــکاری یــا اشــتراک‌گذاری پیشــرفت‌ها و 
ــر  �ـد. عــاوه ب دســتاوردها در شـب�که‌های اجتماع��ی را نی��ز فراه��م کرده‌ان
ایــن، اســتفاده از هــوش مصنوعــی و یادگیــری عمیق ماشــینی در توســعه‌ی 
ــال  ــعه‌دهنده در ح ــرکت‌های توس ــت و ش ــش اس ــال افزای ــا در ح بازی‌ه
ــا  ــن فناوری‌ه ــتمر از ای ــری مس ــرای بهره‌گی ــعه ب انج��ام پژوه��ش و توس
در رونــد تولیــد بازی‌هــا هســتند. بــا اســتفاده از ایــن فناوری‌هــا می‌تــوان 
ــره  ــای تک‌نف ــرای بازی‌ه ــر ب ــده ت ــر و شخصی‌سازی‌ش ــه‌ای پویات تجرب
ایج��اد ک��رد و درعین‌ح��ال کیفی��ت کل��ی و ارزش ب��ازی را ارتق��ا بخش��ید. 
ــای  ــل، رایانه‌ه ــون موبای ــف همچ ــای مختل ــام پلتفرم‌ه ــا ادغ ــن ب همچنی
ــرم،  ــراس پلتف ــت ک ــق قابلی ــا از طری ــازی، ی ــول‌های ب ــزی و کنس رومی
احتمــال توســعه‌ی بازی‌هــای هیبریــد کــژوال بــرای پلتفرم‌هــای جدیــد و 
ــی،  ــون ایج��اد نش��ده‌اند، بســیار زی��اد اس��ت. به‌طورکل ـ تاکن بالقـو�ه‌ای کهـ
ــدی  ــژوال هیبری ــای ک ــر بازی‌ه ــده‌ی ژان ــه آین ــرد ک ــد ک ــوان تأیی می‌ت
روشــن بــوده و از پتانســیل بالایــی بــرای توســعه‌ی هیجان‌انگیــز برخــوردار 
اســت. بــه نظــر می‌رســد کــه ترکیــب ایــن ژانــر بــا هــوش مصنوعــی و 
ن��وآوری در محت��وای تلفیق�ـی و میان‌رس��انه‌ای در آینــده‌ای نزدیــک رقــم 
ــم  ــتاوردهای مه ــوان از دس ــری را می‌ت ــن نتیجه‌گی ــورد؛ و ای ــد خ خواه

ای�ـن پژوه�ـش ب�ـه ش�ـمار آورد.
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