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 پیش در پرفرازونشیب مسیری هنوز متعدد مشکلات دلیل به اما است آورده دست به را مخاطبانی و شده تولید جرگه وارد ترجدی طور به که است
 اکشن داشتن دلیل به ژانر، این. دارند زیادی دارانطرف دنیا و ایران در شخصاول سبک تیراندازی اکشن هایبازی مختلف، هایگونه بین در. دارد
. شودمی روروبه بازیکنان سوی از اقبال عدم با نشود استفاده بصری هایافکت از درستیبه اگر و است خاصی تصویری هایجلوه دارای معمولاً زیاد
. است شده بازیکنان بین در بالا فروش و مختلف جوایز کسب به موفق که است «آمرلی نبرد» ایران، اخیر هایسال این پرمخاطب هایبازی از یکی

 با مقایسه در تا داده قرار تحلیل مورد را پلیگیم مختلف هایبخش طول در گرفتهشکل تصویری هایجلوه کیفی، روش با دارد تلاش پژوهش این
 به سازیشبیه اجرا، سرعت. دهد قرار ارزیابی مورد تولیدکنندگان هدایت برای ایران در را هابازی سبک این بصری قدرت وضعیت موفق، هاینمونه

 نبرد بازی طراحان. گرفتند قرار ارزیابی مورد پژوهش این در که بودند عناصری از گرافیکی پردازش و مختلف هایافکت در بخشیتنوع واقعیت،
 سریع پیشرفت بهباتوجه هنوز اما شدند هاصحنه از بسیاری در بصری نظر از جذاب و طبیعی اجراهای به موفق ایرایانه هایبازی هشتم نسل در آمرلی

 خلأهای تا است حوزه این رشد برای بیشتری زمان و عوامل و افزارینرم امکانات به نیاز شخص،اول اکشن هایبازی در طراحی هایتکنولوژی
 . شوند رفع دنیا با بهتر رقابت برای سنگین هایبازی این بصری قدرت و دیزاین بحث در پردازشگرها نسبت به موجود

  شخص اول تیراندازی افکت، پلی،گیم اکشن،، بصری هایجلوه بازی،ها: کلیدواژه
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 مقدمه 

پیشرفت تکنولوژی و تغییر نسل ذائقه مخاطبان باعث به وجود آمدن . را تغییر داد یارسانهورود به قرن بیست و یکم بسیاری از معادلات 

یکی  هنرهایی که به صنایع بزرگی تبدیل شدند و میلیاردها نفر از جهانیان را با خود درگیر کردند. ؛جدیدی در بین مخاطبان شدهنرهای 

 پویاترین و ترینپرجاذبه از یکی عنوان به ویدئویی هایبازی  ویدئویی هستند. هاییبازغول پیکر در عصر حاضر،  یهارسانه-از این هنر

 .شوندمی شناخته امروز دنیای در اقتصادی و اجتماعی فرهنگی، پدیده یک دیگر سوی و سرگرمی شکالا ینترپرمخاطب و

مختلف است. این صنعت تا جایی پیشرفت کرده است  هاییامپصنعت بازی ترکیبی از هنر، مدیریت، رسانه، تکنولوژی و حتی تبلیغات 

( روز به روز برقدرت این ابررسانه افزوده شده و طبق تخمین 9: 1389، ن و ناصحیبه عنوان هنر هشتم یاد کرد. )آری توانیمکه از آن 

، نیوزو) .بودند مشغول ویدئویی هایبازی به جهان سرتاسر در نفر میلیارد 3 از بیش 2023تا سال  4نیوزوسایت مطالعات بازی  مؤسسه

، سی و چهار میلیون نفر کاربر بازی در کشور وجود دارد )بنیاد اییانهرا هاییبازدر ایران نیز، طبق پیمایش کشوری بنیاد ملی  (2024

گوناگون روی  هاییهسرمانقش مهم بازی در زندگی کاربران مختلف است و با افزایش ( که این نشان از 1401، اییانهرا هاییبازملی 

 مختلف در حال توسعه یافتن است. هاییباز

اکشن به ویژه آثاری با محوریت مبارزات جنگی در سبک تیراندازی است. این  هاییبازسری  ،بازی در دنیا یهاگونه ینترمهمیکی از 

در یک میدان مبارزه قرار گرفته و از  کندیمطوری که مخاطب احساس  کنندیمبا مخاطبان برقرار  اییژهوو  ارتباط خاص هایبازنوع 

نیز، از همان روزهای نخست صنعت بازی، بسیاری از بازی سازان تلاش ( در ایران 95 :2017 . )سوانسکی،بردیمرا تیراندازی نهایت لذت 

اتی را در عرصه بازی تیراندازی اکشن منتشر کنند و همپای تولیدات مطرح دنیا پیش بروند. در این تولید اییانهراداشتند در قالب بازی 

به دلیل استقبال بازیکنان از تولید این سبک استفاده  هاشرکتزیادی وجود دارد اما هنوز  یفرازوفرودهامسیر به دلایل مشکلات مختلف، 

 .برندیمکافی را 

( 2014،. )آرونکندیمکه بازیکن با آن بیشترین ارتباط را برقرار  شوندیمو کات سین دو عنصر اصلی طراحی هر بازی شناخته  پلیگیم

اکشن  هاییباز( 54 :2017)سوانسکی، ر تعاملی هستند. غی یهاصحنه هاینسقابل هدایت توسط بازیکن و کات  یهاصحنه هاپلییمگ

بصری بهترین فضا را برای بازیکنان ترسیم  یهاافکتو تلاش دارند با  دهندیمخود انجام  پلیگیمزیادی روی  یدتأک معمولاًتیراندازی 

 یهاجلوهجنگی تیراندازی در صورتی که از  هاییبازکه  کندیماشاره در مقاله خود  5که دونالد طورهمان ؛موفق شودکرده تا بازی 

. شودیمبازیکن را در یک فضای تعاملی جنگی غوطه ور کنند وگرنه بازی با شکست روبرو  شوندیمبصری مناسبی استفاده کنند موفق 

 (2017، دونالد)

بازی سازی به آن توجه  یهاشرکتو تلاش برای دیزاین مناسب در بازی مقوله بسیار مهمی است که بسیاری از  بصری یهاجلوهاهمیت 

اکشن جنگی ایرانی به اهمیت این حوزه پرداخته و با  هاییبازبصری ویژه در  یهاجلوه. این پژوهش تلاش دارد با واکاوی کنندیم
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مسیری را در تبیین این  ،این سبک در جهان هاییبازدر نسبت با سایر  «نبرد آمرلی: ومتفرمانده مقا»به نام  متأخرتحلیل یک نمونه 

 برای هنرمندان و بازیکنان در اندازه خود ترسیم کند. هاجلوه

 پیشینه پژوهش

. بر همین اساس بسیاری از تولیدات به صورت شودیمویدئویی در ایران به نسبت کشورهای دنیا بسیار نوپا محسوب  هاییبازصنعت 

 یهابحثقابل قبولی انجام گرفته است اما هنوز نیاز به  یهاتلاشعلمی همچون خود بازی سازی  یهاپژوهشتجربی پیش رفته و در زمینه 

معتبر در حوزه بازی سازی با آن مواجه شدند عدم نبود آثار  یهاپژوهشتی که نگارندگان در بررسی مقولا ینترمهمجدی دارد. یکی از 

، روایت و یا حتی هایبازروان شناسی  تأثیرویدئویی است. بیشتر تولیدات علمی در جریان  هاییبازتصویری  یهاجلوهجدی در حوزه 

برای اکشن  هاییبازبه ویژه دات توجه شده است با اینکه اصل جذابیت یک بازی مدیریت و نقد پیش رفته و کمتر به مقوله بصری تولی

 هایبازبصری  یهاجلوه. در بین منابع معتبر فارسی پژوهش جامعی با تمرکز بر شودیمبصری آن خلاصه  یهاافکتو  مخاطب در دیزاین

نوشته پریسا  مزرعه قهرمانان بازی موردی یمطالعه: اییانهرا هاییباز در بصری هاییشگفت خلق یافت نشد و عناوینی مشابه چون

 در قرآنی قصص بصری یهاجلوه دیجیتال در حوزه دیزاین و مقاله هاییباز( در کنفرانس تحقیقات 1396علیخانی و یونس سخاوت )

  به نقش روایی بازی پرداختند. نینو یهارسانه مطالعات( در فصلنامه 1401اثر راضیه حق شناس و همکاران ) اییانهرا هاییباز خلق

  روش شناسی 

و سپس تحلیل  ایکتابخانه مطالعات صورتبه هاداده گردآوری. است شده نگارش تحلیلی توصیفی روش به کیفی رویکرد با پژوهش این

 به نیز آماری جامعه ویژهبه پژوهش هایداده وتحلیلتجزیه جنگی اکشن در سبک تیراندازی است. اییانهرا هاییبازبصری  یهاداده

 تحقیق روش از موسیقی و تئاتر نقاشی، فیلم، نظیر هنری و فرهنگی تولیدات مطالعه برای. »است خورده رقم کیفی هایداده تحلیل روش

تولید شده در این گونه یاد شده، جدیدترین بازی در  هاییبازدر بین ( 70:1391 نیا، حافظ.« )شودمی استفاده محتوا تحلیل توصیفی

فجر کسب کند و هم به فروش مقبولی در  اییانهرا هاییبازدسترس این پژوهش که هم موفق شده جوایز مختلفی را در نهمین جشنواره 

 است. این بازی به عنوان نمونه اصلی هدفمند در پژوهش انتخاب شده است. «آمرلی نبرد: مقاومت فرمانده»بازی  ،بین مخاطبان دست یابد

 اییانهرا هاییباز

 1970جدید در عصر تکنولوژی در زندگی مخاطبان در نیمه دوم قرن بیستم یعنی حدود دهه  یارسانهویدئویی به عنوان هنر  هاییباز

»نوعی سرگرمی  توانیمرا  هایبازاین  چشمگیر رسیدند. هاییشرفتپمختلف به  یهادههعرصه ظهور رسیدند و در طول میلادی به 

( در بین 1394 ،)حسن زاده «.شودیمشگر یا میکرو کنترلر انجام تعاملی در نظر گرفت که توسط یک دستگاه الکترونیکی مجهز به پرداز

به جای  اییانهرا، بازی 6. از نظر شلروندیمیکی از قدرتمندترین و پرکاربردترین آنها به شمار  هایانهرامختلف برای بازی،  یهادستگاه

به بعد در دورانی موسوم به  1983از سال  هایباز. این گیردیماجراری روی کنسول یا دستگاه آرکید بر رایانه شخصی صورت 
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در اروپا به شدت مورد توجه قرار گرفتند و اکنون به صورت ارائه سی دی یا آنلاین برای بازیکنان عرضه  "7کدگذاری در اتاق خواب"

  (26 :2008. )شل، شوندیم

 تیراندازی اول شخص ژانر اکشن

هنری از جمله ادبیات یا سینما  مطالعات در مهمی جایگاه از گذشته هایسال طول در که است گونه یا نوع معنای به فرانسوی یاکلمه ژانر

و هر  شوندیمپژوهشگران، بازی سازان و بازیکنان سه عضو اصلی این قراردادهای ژانری را شامل  (16:1387نیل،) برخوردار بوده است.

مختلف بازی، ژانر اکشن  یهاگونهدر بین  .رسدیمخودش را هماهنگ کرده و به بازار  معمولاًبازی با انتظارات از پیش تعیین شده ژانری 

اکشن با تیراندازی به صورت اول  هاییباز. کندیموب را در بین تولیدات بازی ایفا مختلف نقشی کلیدی و محب یهاکنشبودن  ابا دار

این نوع .  »زنندیمرا رقم  8تحت عنوان تیراندازی اول شخص جنگی اییرگونهزبیشتری برخوردار بوده و  نشخص در این بین از طرفدارا

و با داستان  دهدیمو ادوات جنگی را  هاسلاح، بازیکن را در یک موقعیت جنگی اکشن قرار داده و به او اجازه تیراندازی و کار با هایباز

 (2-1 :2017)دونالد،  «.کندیممثبت و منفی در بین بازیکنان ایجاد  یهابرداشتخود تاثیرات مختلفی را در قهرمان سازی یا 

 بصری یهاجلوه

است. در  بوده تولیدی یهاصحنهامری برای بهترسازی و شبیه کردن به واقعیت  ،تولیدات متحرک دربصری از دیرباز  یهاهجلوهنر 

بر اساس نیاز تیم تولید و  هاصحنهشدن  تریعیطبامری برای  10ویژه میدانی یهاجلوهدر برابر  9ویژه بصری یهاجلوهصنعت فیلم، واژه 

در صنعت بازی، افراد ( 8 :2017. )دینور، شودیمداستان است که به نماهای گرفته شده در مراحل بعد از تولید نه سر صحنه افزوده 

 آیدیم. دودی که از دودکش بیرون کنندیمدر دنیای بازی استفاده  یاصحنهبصری به عنوان مکمل هر حرکت و  یهاجلوهاز  یاحرفه

بصری در داستان سرایی بازی ضروری است  یهاجلوهبه عبارتی  ؛کندیمبه زنده شدن صحنه کمک  افتدیمکه از درختان  ییهابرگیا 

، 11ویدئویی، واقعیت مجازی هاییبازبصری در صنایعی چون  یهاجلوهویژگی  ترینیاصل( 2009. )گیلارد، بخشدیمو به آن حیات 

 یا فیلم صنعت در که شدهگرفته  رندر پیش از هایافکت برخلاف .شودیماستفاده  13به طور در لحظه یا بلادرنگ ...و 12واقعیت افزوده

 اسپیندولا)بصری در لحظه تلاش دارد تا به صورت پویا بازیکن را در محیط بازی نگه داشته و واکنش نشان دهد.  یهاجلوه، انیمیشن

 .شوندیمپردازش گرافیکی حائز اهمیت  شبیه سازی و ،بر همین اساس است که مواردی چون سرعت اجرا در لحظه، تنوع بخشی (2018

  :که عبارتند از کندیمبصری بازی اشاره  یهاجلوهدر پایان نامه خود به مواردی در  14رامیرز آکونا ماتیاس

 برای باورپذیری بیشتر. بازی درون یایاش و هاشخصیت برای جذاب و طبیعی حرکات خلق: متحرک سازی
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 .یانهگراواقعبه صورت  بازی محیط با بازیکن عاطفی ارتباط و مناسب جو ایجاد در نور تأثیر: نورپردازی

 .غیرطبیعی و طبیعی هایجلوه دیگر و هوا و آبتغییرات  ،دودها، عناصر جادویی انفجارها، شامل: خاص هایافکت

 (2024)رامیرز،  . اشیاء و محیط شدن ترواقعی برای بصری جزییات: هابافت

 اکشن جنگی در ایران اییانهرا هاییباز

کوچک با توجه به امکانات در دسترس تولید  هایییبازحوزه بازی تلاش کردند تا  مندانعلاقهاز دهه هفتاد شمسی، برنامه نویسان و 

به ویژه  هایبازبه مرور با وارد شدن تکنولوژی و دسترسی بیشتر مخاطبان به تولیدات دنیا از نیمه دوم دهه هشتاد به بعد، ساخت . کنند

، توجه جدی به حوزه بازی 1386در سال  ایران ایرایانه هایبازی ملی بنیاد تأسیسبا  قرار گرفت. تریجددر مسیر  ایانهیراتولیدات 

انتقام و گرشاسب در اواخر این دهه  ،مهمی همچون آسمان دژ هاییبازسازی رخ داد تا جایی که چند سال بعد شاهد حضور نخستین 

 در صنعت بازی سازی هستیم.

زیاد، کمبود نیرو و  هاییچیدگیپورود به دهه نود و سده جدید آغازی برای پیشرفت صنعت بازی سازی در کشور است. علی رغم 

سازان دست از تلاش نکشیده و مختلف به کشور، باز هم بازی  هاییمتحردانش کافی، عدم توجه سرمایه گذاران به صنعت بازی، 

ساخته  هاییباز ینترمهمند. مختلف تولید کردند که بسیاری از آنها به افتخارات مختلفی دست یافت یهاگونهمختلفی را در  هاییباز

ها میسر نبود. طبق آمار بنیاد یبرای بسیاری از باز هاکنسولو امکان تولید بر  شدندیمشده در کشور بر دستگاه کامپیوتر شخصی تولید 

متعدد  یهاسالابزارهای بازی نزد مخاطبان بوده و به بالای هفت میلیون نفر در  ینترمهم، دستگاه کامپیوتر یکی از اییانهرا هاییبازملی 

پیدا کرده است. طبق گزارش، تا  بعدی انتقال یهاردهنیز رسیده است اما اکنون با آمدن موبایل به بازار مخاطبان کشور، ابزار رایانه به 

 هاییباز. )گزارش بنیاد کنندیمخود استفاده  هاییبازحدود شش میلیون و سیصد هزار نفر در پیمایش از رایانه برای  1400سال 

 (1402، اییانهرا

 یطوربه شودیمان محسوب دنیا و ایر هایینترمحبوبمختلف بازی، سبک اکشن جنگی تیراندازی بدون شک یکی از  یهاگونهدر بین 

عنوان بازی در سراسر  هایلیونمنقش پررنگی را از بین  16ندای وظیفهیا  15پابجی هاییبازدنیا، سری  دارپرطرفکه در لیست ده بازی 

 17کانتر استریکنیز در بین پنج بازی برتر دو بازی ندای وظیفه و  ایران اییانهرا هاییباز(. در بین بازیکنان 2021)پیتر،  .کنندیمجهان ایفا 

برای ایرانیان  هایباز( و این نشان از محبوبیت این سبک 1401، اییانهرا هاییبازاول و پنجم را در اختیار دارند )گزارش بنیاد  یهارتبه

که  اندکردهزیادی را منتشر  هاییباز ،در طول سالیان مختلف تولیدکنندگان داخلی نیز با توجه به محبوبیت این نوع سبک اکشن .دارد

 :را در چهار دسته بندی اصلی تقسیم کرد هاآن توانیم

 . ...: همچون گرشاسب، قیام مختار، سفیر عشق و18اکشن جنگی شمشیری هاییباز .1
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 و ... . تاریکی طلوع: شبگرد ،2تاریک  یهابالچون  ییهانمونه :اکشن شهری هاییباز .2

 . ...و ذهن تله: سیاه جنون، فرازمینی هایارتشهمچون  :اکشن علمی تخیلی هاییباز .3

 ...، کوهستان سرد، مدافعان کربلا، فرمانده مقاومت وفاو نبرد انهدام عملیاتآثاری چون  :اکشن جنگی تیراندازی هاییباز .4

زیادی با محوریت  هاییبازجنگی تیراندازی اغلب سوم شخص بیشترین تعداد را در این گونه داشته و  هایییباز دسته بندی،در این 

تولید شده در این سبک طبق سایت بنیاد  هاییباز ینترمهمتولید شدند. جدول زیر به  هاینسرزمجنگ تحمیلی، جنگ با داعش و دیگر 

 .پردازدیمایرانی )هیولا(  هاییبازو سایت فروش  اییانهرا هاییبازملی 

 موضوع بازی سال تولید نام بازی

 هستند.  8سربازان هشت سال د فاع مقدس در تلاش برای انجام عملیات والفجر  1387 فاو نبرد: 1 انهدام عملیّات

حمله  هاییستترور هاییسهدستا با  شوندیمارتشی از ایران و سایر کشورها جمع  1388 مدافعان کربلا

 کننده به کربلا مقابله کنند.

 .پردازدیممیرمهنا، مبارز ایرانی دوره زندیه به مقابله با استعمارگران در جنوب  1389 میر مهنا

 .کنندیمنیروهای مردمی در بوشهر علیه استعمارگران انگلیسی قیام  1389 تنگستان: آزادی فریاد

 آزاد کنند. هایبعث، شهر را از المقدسبیتسربازان خرمشهر تلاش دارند با عملیات  1392 خرمشهر نبرد: 2 انهدام عملیات

دفاع مقدس به مبارزه با دشمنان  مرصاد و المقدسیتب یاتعملسربازان در  1394 دوران افتخار

 .پردازندیم

را  اییچیدهپکماندوها در تلاش هستند تا در یک موقعیت زمستانی سخت، عملیات  1398 کوهستان سرد

 انجام دهند.

تا در  شودیمعباس، جوانی روستایی با یاران میرزا کوچک خان جنگلی همراه  1399 مبارزان جنگل

 جنگل با استعمارگران مبارزه کنند.

 گیرتریننفس: 3 انهدام عملیات

 نبرد

در جنگ تحمیلی و  خیبر عملیات، المبینفتح عملیاتچهار عملیات جنگی یعنی  1399

یت جنگ سی و سه روزه لبنان در سپس مبارزه همراه با مردم در شهر پاوه و در نها

 .شودیماین بازی روایت 

تحمل داعش، آزاد  هاماهسربازان مقاومت تلاش دارند تا شهر آمرلی عراق را بعد از  1400 آمرلی نبرد مقاومت؛ فرمانده

 کنند.
 نگارندگان :اخیر؛ منبع یهاسالدر  اییانهرااکشن تیراندازی جنگی  هاییباز -جدول شماره یک 

ذکر شده، آخرین بازی جدی که در جشنواره نهم بازی فجر درخشید و توسط بازیکنان مختلف خریداری شده است،  هاییبازدر بین 

 بصری قرار خواهد گرفت. یهاجلوهاست که در این پژوهش در ادامه مورد بررسی از لحاظ کیفیت  آمرلی نبرد مقاومت؛ فرماندهبازی 

 بصری در نبرد آمرلی یهاجلوه



روانه بازار شد. این  1400یک بازی اکشن جنگی تیراندازی اول شخص است که در سال  «آمرلی نبرد مقاومت؛ فرمانده» ایرایانه بازی

این بازی با نام اولیه  و هشتاد دقیقه کات سین است. پلیگیمعرضه شد و دارای بیش از شش ساعت  منادیان فرهنگی مؤسسهبازی توسط 

بعد از شهادت سردار سلیمانی عنوان شد و نزدیک به دو سال و چهار ماه طول کشید تا به دست بازیکنان برسد. این بازی  «سایه در ژنرال»

 بهترین ،صوتی افکت و گذاری صدا دستاورد بهترین، یرأ 11574موفق شد در نهمین جشنواره بازی فجر جایزه بهترین بازی مردمی با 

 را از آن خود کند. اندازی تیر سبک ، بهترین بازیبازی روایت و داستان دستاورد بهترین، بنیان فرهنگ بازی

جریان دارد و بازیکنان با  بهار و زمستان پاییز،داستان بازی محور سربازان مبارز با داعش در عراق و منطقه آمرلی است که در سه فصل 

تولید  19انجین آنریل. این بازی با موتور کنندیمدر دست داشتن هدایت این سربازان به قلب دشمن زده و با آنها جنگ سختی را تجربه 

 جنگی و خشونت دارای رده بندی بالای پانزده سال شده است. یهاصحنهشده و به دلیل 

بصری مختلف  یهاجلوهمهم جنگی دنیا طراحی شده و تلاش زیادی شده تا با استفاده از  هاییبازسبک بصری بازی نبرد آمرلی همچون 

 مندانعلاقهجذابیت بصری را برای  ...تیراندازی، دود، آتش، انفجار، تغییرات آب و هوایی، متحرک سازی، بافت خون و هایینهزمدر 

شکل گرفته در طول بازی در چهار عنوان انفجار، آب و  یهاافکت ترینیاصلگونه تیراندازی جنگی ایجاد کرده و موفق باشد. در ادامه 

بصری مواردی چون  یهاجلوهکه عنوان شد در زمینه  طورهمان. گیرندیممورد بررسی قرار  هاافکت هوا، نورپردازی و متحرک سازی

از جمله محورهایی است که در تحلیل این  گرافیکی پردازش و مختلف هایافکت در بخشیتنوع واقعیت، به سازیشبیه اجرا، سرعت

 موارد قابلیت بررسی را خواهند داشت.

جنگی به دلیل شلیک نارنجک یا بمب یا استفاده از تانک و ابزار زره ای، تمرکز و زمان زیادی روی قدرت شبیه سازی  هاییباز :انفجار

مطرح جنگی دنیا به  هاییبازمختلف در  هاییفیتکواقعی مشابه و مشاهده  یهانمونهگذارند. بازیکنان نیز با دیدن میانفجار به واقعیت 

. در بازی نبرد شوندیمانفجارهای واقعی و طبیعی را زودتر متوجه  ،ایی داشته و در نتیجه حین بازی کردنخوب انفجار آشن یهانمونه

که طراحان  آیدیموجود دارد اما به نظر  هایییشرفتپگذشته در این سبک که در جدول ذکر شدند  هاییبازآمرلی، انفجارها به نسبت 

، انفجارها هاصحنهاستفاده کردند و این باعث شده که در برخی آماده  21از در انفجار از فوتیجشبیه س 20به جای استفاده از ذرات سه بعدی

 کیفیت لازم و مطلوب را نداشته باشند.

ذرات طراحان را به این سمت  هاییستمسالبته که لازم به ذکر است در فرایند طراحی بازی، بحث سرعت و سنگین بودن برخی از 

باشد. در مبحث سرعت اجرای انفجارها نیز باید  ترمناسبقدیمی  هاییستمسکرده تا برای  ترسبکبصری را  یهاجلوهکه  کشاندیم

با دقت بیشتری ایجاد شود. سرعت انفجار نارنجک، بشکه یا سایر ادوات در طول بازی حدود دو ثانیه  انستتویمعنوان کرد که این کار 

واقعیت  بر اساسبا تنوع بخشیدن  معمولاً هایبازدر طول  و یا واقعیت هرگز چنین نیست. سرعت انفجار یاحرفهاست و این در یک بازی 

 واختی را در طول انجام شش ساعت بازی پیدا نکند.تا بازیکن تجربه یکن شودیممتفاوت طراحی 

 
19 Unreal Engine 
20 Particle system 
21 Footage 



 
 ، نگارندگانتصاویر برگرفته شده از بازی :مراحل انفجار نارنجک دستی از اولین جرقه تا دود در بازی؛ منبع –تصویر شماره یک 

و بازیکنان در طول ساعات مختلف با  گذردیم بهار و زمستان پاییز،که ذکر شد روایت بازی آمرلی در سه فصل  طورهمان :آب و هوا

تصویری به بازیکنان انگیزه بیشتری را برای ادامه  یهاجلوهکه این تنوع بخشی در  شوندیممتفاوتی روبه رو  یهازمانمتعدد و  یهامکان

شکل گرفته در زمان روز  هاییطمحدر این جلوه بصری خلاصه کرد.  توانیمنقاط قوت بازی را  ینترمهمو یکی از  دهدیمدادن بازی 

بازیکنان دید مناسبی را ایجاد  ایرانی گذشته که شاید محیط شب برای هاییبازیا شب به خوبی برای بازیکن واضح هستند و بر خلاف 

 در اینجا با یک جلوه مطلوب برای بازی سازی روبرو هستیم. کردینم

متفاوت برف و  یاتجزئفصل زمستان به دلیل  از نظر تغییر فصل نیز، بهار و پاییز وضعیت بهتری نسبت به زمستان در طول بازی دارند.

. بازی سازان نبرد آمرلی نیز موفق شدند تا اندازه آیدیمبه شمار  جدیهمواره برای بازی سازان چالش  ها(ذرات )پارتیکلشدن  ترینسنگ

برف را به خوبی شبیه سازی یا ابزارهای طراحی شده توسط خود آنریل انجین ها پارتیکلخود فضای سرما را القا کرده و با استفاده از 

روی زمین  هایتشخصایجاد داینامیک رد عدم بصری این بازی،  یهاجلوهندگان در تحلیل کنند اما یکی از مشکلات ساده از نظر نگار

برفی با ایجاد فضای دوبعدی یا سه بعدی  هاییطمحدر  ترقبلو حتی  اییانهرا هشتم نسل یانهگراواقع هاییبازاکثر  .باشدیمبرفی بازی 

و وسایل را روی برف ایجاد کرده و سپس با سیستم شبیه سازی، با بارش برف به طور خودکار پر  هایتشخصتلاش دارند تا جای رد 

 .کردینموارد  اییانهار هاییستمسشود اما در بازی آمرلی این قضیه مورد توجه قرار نگرفته است با اینکه سنگینی زیادی را به پردازش 

  

 (؛2018) 2ریدمپشن  دد رد (،2009) 2آنچارتد  ،بازی نبرد آمرلی :مختلف با ردیابی روی زمین، از راست به چپ هاییبازمقایسه برف در  –تصویر شماره دو 

 نگارندگان ،هایبازتصاویر برگرفته شده از  :منبع



سه بعدی، نورپردازی یکی  یسازمدلبر همین اساس در فرایند  ؛شودینمدیده  توسط چشم بدون تابش نور هیچ عنصری :نورپردازی

بحث نورپردازی کلی برای دیدن عناصر،  زا فراتر تا بازیکنان بهتر بتوانند عناصر را مشاهده کنند. شودیماز ارکان اصلی هر طراحی عنوان 

بصری به صورت مضاف استفاده کرده تا فضایی واقعی را برای  یهاالماناز در بین مخاطبان موفق شود که  تواندیمزمانی یک بازی 

 تقسیم کرد. توانیمدر بازی نبرد آمرلی، نورها را به دو بخش کلی فضای داخلی و بیرونی  بازیکنان شبیه سازی کند.

که در داخل  ییهاصحنهداخلی کار شدند و  هایینورپردازبیرونی بسیار با موفقیت بیشتری به نسبت  یهاجلوهنورپردازی بصری در 

تا برای دیدن عناصر دقت کنند. مضاف بر طراحی عادی  آورندیمفشار بیشتری  پلیگیمبه چشم بازیکنان در هنگام  عموماًطراحی شدند 

به خوبی استفاده  23محیط فیزیک بر مبتنی و خروجی نورپردازییا  22پرتو رهگیریچون  هایییژگیونورپردازی برای دیدن عناصر، از 

 یهاافکتنشده است. البته که نگارندگان با توجه به تجربه تولیدی و کار با نرم افزار سه بعدی و آنریل انجین متوجه سنگینی برخی از این 

در  هایازسزمان بیشتری برای این شبیه  توانیمبصری برای شبیه سازی هستند اما باید در نظر داشت که برای رسیدن به گرافیک بهتر 

در یکی از  مثلاًاستفاده نکردند.  24بصری مناسبی برای تغییر دمای رنگ نور یهاافکتداخلی نیز از  یهاصحنهنظر گرفت. حتی برخی 

سبز نامناسب در صحنه باعث ایجاد یک جلوه بصری کمتر جذاب برای بازیکن در طول بازی مراحل داخلی، استفاده از نورهای رنگی 

 شده است.

 

 نگارندگان ،هایبازتصاویر برگرفته شده از  :منبع ؛نورپردازی داخلی در بازی نبرد آمرلی یهانمونه – سهتصویر شماره 

بصری در زاویه دید بازیکن بسیار  یهاافکتاکشن جنگی به ویژه از زاویه سوم شخص روی  هاییباز :هاافکت سازی متحرک

خوبی  نسبتاًتوجه  بردیمهم سبک خودش از زاویه سوم شخص بهره  هاییبازنبرد آمرلی نیز همچون بسیاری از  ازآنجاکه. کنندیمتوجه 

ه دید خاصی را برای یا تیر خورده و یا زاوی معمولاًبازیکنان در طول بازی  روی زاویه دید بازیکنان از دید شخصیت اصلی داشته است.

از جمله مواردی است که  شودیمبصری از ریختن خون یا نورهایی که در زاویه دید ایجاد  یهاافکتشلیک کردن نیاز دارند. این 

 طراحان بازی آمرلی به آن توجه کردند.

علاقه بیشتری به این شبیه سازی  هایبازطراحان بازی نبرد آمرلی تلاش کردند خون را به خوبی شبیه سازی کنند تا بازیکنان این نسل 

در مقایسه با  هایبازنشان دهند. البته که این شبیه سازی باعث خشونت و بالا رفتن سن بازی شده اما برای نوجوانان و جوانان این نسل از 
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 هاییهلا، افتادن انعکاس نوری در هاخوندیگر این یک ویژگی مطلوب از لحاظ بصری تلقی شده است. نحوه جاری شدن  یاهنسخه

موفق این سبک در دنیا نزدیک شده و  هاییبازبه  یباًتقرهمگی  ...خونی به دور زاویه دید شخصیت و یهاافکتخون، متحرک سازی 

 در این گونه ایجاد کرده است.برای بازیکنان جلوه بصری جذابی را 

 

 نگارندگان ، )چپ( 2019 نوین جنگاوری: وظیفه ندای ،متحرک سازی گلوله خوردن و خون در دو بازی نبرد آمرلی )راست( – چهارتصویر شماره 

 گیری نتیجه

اخیر است و بر اساس فناوری زمان تولید خود از  یهاسالمهم تولید شده در این  هاییبازاز جمله  "آمرلی نبرد مقاومت؛ فرمانده" بازی

 یامقولهتصویری به عنوان  یهاافکتبصری و یا  یهاجلوهدر این مقاله تلاش شد از دید . آیدیمبه شمار  اییانهرا هاییبازنسل هشتم 

بصری این بازی در مقایسه با هم  هاییژگیوکه کمتر مورد توجه بازی سازان و بازی پژوهشان است به تحلیل این بازی پرداخته شود تا 

 بررسی شود. دنیاقدیمی اکشن جنگی ایران و  هاییبازخود و  یهانسل

تولید شده در  هاییبازجنگی ایجاد کنند و نسبت به  مناسبی را در سبک بازی هاییسازتیم طراحی بازی تلاش زیادی داشتند تا شبیه 

دنیا و استفاده از  یپاپابهخوبی داشتند اما باید در نظر گرفت که هنوز به رسیدن به یک جریان آرمانی  هاییشرفتپاین سبک در کشور 

 هاییبازنور و سایر امکانات شبیه سازی فاصله وجود دارد و شاید این اثر با بهترین  پرتو رهگیری یهاقدرتنسل نهم به بعد با  هاییباز

های آب و هوا و شبیه سازی خون و تیراندازی بصری در پارتکیل یهاجلوهشود. طراحان  به طور دقیق مقایسهدهه اول قرن بیست و یکم 

داخلی با وجود امکانات  یهاصحنهبه ویژه  هاینورپردازانفجاری و  ایهیسازدر اندازه خود به خوبی عمل کردند اما در ایجاد شبیه 

 هنوز جای پیشرفت زیادی باقی است. انجین آنریل

این بازی با یک سیستم خوب از لحاظ کردن بازی است.  ترسبکقابل توجه حین بازی مبحث برنامه نویسی برای  یهانکتهیکی از 

 یهاجلوهآماده در  بعضاً هاییکلپارتها یا استفاده از فوتیجمورد ارزیابی و تحلیل پژوهشگران قرار گرفته است اما با وجود  25گرافیکی

سنگین نسل  هاییبازبا اینکه این عدد برای  ؛کندیمبصری باز هم دمای پردازنده و کارت گرافیک اعداد بالای هفتاد و هشتاد را تجربه 

 
 شده است. استفاده مایع کننده خنک با Core i7 8700K پردازنده و RTX3080Ti گرافیک کارت یک از مقاله این نگارش فرآیند برای 25



و این نشان از عدم بهینه سازی برنامه نویسی برای بازی است. بازی سازان با افزایش کیفیت و بهینه  دهدیمرخ  204226بتلفید نهم همچون 

 تجربه بهتری را از لحاظ بصری برای مخاطبان رقم بزنند. توانستندیمسازی سیستم از لحاظ برنامه نویسی 

آمرلی نیز  زیادی در تولید برخوردار است و تیم سازنده نبرد هایییچیدگیپو  هایسختره از جنگی تیراندازی هموا هاییبازطراحی 

بصری انجام دادند و در بسیاری از موارد موفق بودند. با توجه به  یهاافکتبدون شک تلاش بسیار خوبی را برای پیشرفت بسیاری از 

از ارزش زیادی برخوردار  هایییبازصنعت بازی، ساخت چنین  یمتقگرانزیاد صنعت بازی علیه کشور و شرایط پیچیده و  هاییمتحر

 یهاداستانمد نظر و  هاییامپت دنیا هستند و برای ارائه باکیفی هاییبازاست اما باید در نظر داشت که بازیکنان ایرانی اکنون در حال انجام 

 هاییبازبومی و مخابره آنها به دنیا نیاز به تزریق سرمایه، افزایش نیروهای تولیدی و صرف بیشتر زمان برای تولید بازی کرد تا صنعت 

 ییهاصنعتکه در  طورهمانز اهمیت شود. این مسیر کشور همپای دنیا به خوبی جلو رفته و علاوه بر جذب مارکت ایرانی در دنیا نیز حائ

 رخ خواهد داد. مندانعلاقهو  اندرکاراندستویدئویی نیز با تلاش  هاییبازچون انیمیشن در ایران اتفاق افتاد در صنعت هنر 
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