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Abstract  

After correct configuration of computer network security hardware is the most important element of setting up a network.  

Protection, support and maintenance of computer data, important information, critical applications, required software or 

whatever is important in memory and attention Peripherals, Computer security. In study after the structure as conceptual 

definitions will discuss security in computer networks. 
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 چکیده

بازی  ه مندان به اینعلاقت در صنعت نرم افزاری محسوب می شوند. شما یا از لابازی های کامپیوتری و ویدئویی یکی از محبوب ترین و پرکاربردترین محصو

ای می توان پیشرفت هها هستید و یا این که در اطرافتان افرادی را می شناسید که وقت زیادی را برای این بازی ها صرف می کنند. دلیل این مقبولیت عمومی را 

ی رو برو هستند که می تواند ناشی از فقدان نظریه ها و مبانی نظری کلاتبا این حال این بازی ها با مش .می افتد سریع و بروزی دانست که در این بازی ها اتفاق

 .احساس می شود تا از طریق طراحی بازی ها به صورت تعاملی تر, به صنعت بازی کمک شود HCI مشخص باشد. به همین دلیل نیاز به دخالت

 , طراحی بازی, واسط کاربری(HCI)انسان و کامپیوترتعامل بین  :واژه های کلیدی
 

 

 مقدمه -1

ابتدای تاریخچه بازیهای ویدئویی، فرآیند طراحی، ساخت و توسعه        

نویسان معمولی و غیر متخصص انجام  یک بازی ویدئویی توسط برنامه

شد که برآیند آن، یک  صورت فردی انجام میشد. این فعالیت ها به  می

 1791ها از دهه  اما این فعالیت .کننده بود محصول با خروجی سرگرم

ای به خود گرفت و اشخاص طراح بازی، به صورت  به بعد، شکل حرفه

ای به طراحی بازی پرداختند و گروه های طراحی بازی  تخصصی و حرفه

های ویدئویی که به شکل  تشکیل دادند. از نخستین طراحان بازی

تخصصی مبادرت به طراحی بازی ورزیدند، سید میر، جان رومرو، کریس 

ت، لاوسویر و ویل رایت بودند. با اقبال عمومی بیشتر نسبت به این محص

های ویدئویی شدت  روند تکامل و پیچیده شدن طراحی و ساخت بازی

 یکدیگر تفکیکهای طراحی، ساخت و توسعه یک بازی از  یافت و بخش

ها توسط افراد متخصص در همان بخش انجام شد و  و هریک از بخش

های ویدئویی کمک بزرگی کرد. این کار سبب  این کار به تکامل بازی

های جدیدی در این حرفه شد و طراحی بازی را به شکل  ایجاد تخصص

گروهی سوق داد. امروزه، درصورتی که تمامی فرآیند ساخت یک بازی 

 ی توسط یک شخص انجام شود بسیار نادر است و محدود به بازیویدئوی

های ویدئویی تولید شده در دنیای  شود. بیشینه بازی های ساده می

ه برای ی است کطولانهای بسیار پیچیده و با فرآیند ساخت  کنونی، بازی

شود که انجام  ها جدید و با پردازشگرهای قدرتمند ساخته می کنسول

 کند. طراحی اخت بازی را به شکل انفرادی ناممکن میمراحل توسعه و س

 الاب و ساخت بازی، اکنون تبدیل به یک صنعت پرسود و با بهره اقتصادی

های تخصصی فراوانی را در سرتاسر جهان ایجاد نموده  است که شرکت

 شرکت .اندیشند ، به سودهای سرشاری میکلانهای  و با صرف بودجه

سازی  های بازی مکن است تمامی فعالیتهای طراحی و ساخت بازی، م

را، مانند طراحی، ساخت، توسعه و عرضه آن را در چارت سازمانی خود 

های  ها و یا گروه ها، با شرکت داشته باشند و یا برای این فعالیت

شاهد رشد محبوبیت  01تر بازی خود را عرضه کنند.در قرن  تخصصی

 تی که هم در پیشرفت وبازی های کامپیوتری و ویدئویی هستیم. صنع

هم در رشد اقتصادی و سودآوری بسیار سریع عمل کرده.بازار مربوط به 

بازی ها که بسیار گسترده است, شامل انواع نرم افزار های بازی و انواع 

سخت افزار های مربوط به این بازی هاست. از سوی دیگر، تعامل 
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د سال گذشته یک موضوع مورد توجه در چن HCI یاو کامپیوتر انسان 

بوده که ترکیبی از علوم کامپیوتر، جامعه شناسی، مردم شناسی، 

مطالعه انسان و  ارگونومی، روانشناسی و زبانشناسی و به شکل ساده به

چگونگی تعامل وی با سیستم می پردازد. به همین دلیل یک موضوع 

تعدادی از مشکالت در صنایع  , جالب است، زیرا ایده های نوآورانه آن

یه هایی که در طراحی واسط صنرم افزار را حل کرده است. از جمله تو

 .های کاربری داشته است

 تعامل انسان و کامپیوتر -0

هر چیزی که در تعامل و برخورد بین انسان و یک ماشین اعم از       

تصور کنید  گیرد. قرار می HCI کامپیوتر دخیل باشد، در حوزه علم

هایی را داریم که با کامپیوترها در ارتباط  در یک طرف انسان یا انسان

ها یا همان کامپیوترها را داریم. در این  هستند. در طرف دیگر ماشین

بین رابط کاربر قرار دارد که رابط و پل ارتباطی بین این دو است. تعامل 

سازی و ارزیابی رابط کاربری است.  انسان و کامپیوتر شامل طراحی، پیاده

افزاری داریم. برای مثال کاراکترها و  افزاری و سخت رمما رابط کاربری ن

د افزار تولی دهند توسط نرم اجزایی که مجموعا رابط کاربری را شکل می

یند. آ شده و روی مانیتور کامپیوتر شخصی برای کاربر به نمایش در می

و ماوس به تعامل با آن  صفحه کلیدافزارهایی چون  کاربر نیز با سخت

دف اصلی این مبحث، بهبود تعامل بین انسان و کامپیوتر پردازد. ه می

بوسیله طراحی و ساخت رابط های کاربری هوشمند و کاربردپذیر است. 

هایی است که موانع بین تعامل ساده  هدف بلندمدت نیز طراحی سیستم

 .انسان و کامپیوتر را کاهش دهند

ن بدین تعامل انسان و کامپیوتر یک موضوع چند رشته ای است و ای

معناست که طراحی یک سیستم تعاملی نیازمند در نظر گرفتن 

موضوعات مختلف از علوم مختلفی است و نمی توان چنین سیستمی را 

با یک تعامل موثر با کاربر به صورت ایزوله و بدون در نظر گرفتن 

موضوعات دیگر طراحی کرد. از جمله این موضوعات می توان به موارد 

جامعه شناسی و انسان شناسی که نشان دهنده تعامل زیر اشاره کرد: 

بین فن آوری و سیستم های انسانی است. بنابراین، دلیل استفاده از 

ت بین االتوصیف دقیق فعل و انفع HCI روش علوم اجتماعی در

کاربران، کاری که انجام می دهند, فن آوری است که از آن استفاده می 

 گرفته اند.کنند و محیطی که در آن قرار 

آرگونومی که به تعریف و طراحی ابزار و مصنوعات مختلف برای کارهای  

مختلف، با توجه به ظرفیت ها و قابلیت های هر کاربر می پردازد. هدف, 

به حداکثر رساندن ایمنی، بهره وری کاربر و قابلیت اطمینان از عملکرد 

 . محصول، و افزایش احساس آرامش و رضایت برای کاربر است

روانشناسی که در درجه اول به درک رفتار انسان و فرآیند ذهنی که بر 

اساس آن عمل می کند می پردازد. برای پایش رفتار انسان، روانشناسی 

شناختی مفهوم پردازش اطالعات را استفاده می کند. مهندسی که به 

شدت متکی بر مدل سازی و آزمایش تجربی است. به گونه ای که یافته 

ه بر آنچه که علاولمی را می گیرد و از آنها در تولید بهره می برد. های ع

توضیح داده شد می توان به علوم کامپیوترو زبان شناسی هم اشاره 

  .کرد

 طراحی بازی -3

های ویدئویی است که  یکی از مراحل زیرمجموعه توسعه بازی       

قوانین فرآیند طراحی اصول و محتوای یک بازی و همچنین چگونگی 

تولید یک  آن را شامل می شود. تمام این مراحل، جزئی از بخش پیش

بازی ویدئویی است. در این مرحله از توسعه بازی، طراح، به طراحی 

ها پرداخته و برداشت  محیط عمومی بازی، داستان و طراحی شخصیت

اولیه خود را از بازی ویدئویی، با کمک ابزارهایی که در اختیار دارد 

 Jesse تی میکند. این حرفه، دارای مهارتهای تخصصی است.آقایعملیا

Schell در کتاب خود به نام The Art of Game Design  :می نویسد

طراحی بازی عمل تصمیم گیری نهایی است در مورد این که بازی چه 

ست که کاربر می تواند ا باید باشد. طراحی بازی شامل تعیین اعمالی

جریان  و باخت بازی, چگونگی بازی و کنترل  انجام دهد, شرایط برد

که کاربر در طول بازی با آنها روبرو می شود  طلاعاتیآن توسط کاربر, ا

و در کل به معنای تعیین تمام جزئیات است در مورد چگونگی انجام 

بازی. طراحی مناسب یک بازی شامل تعیین اهدافی برای بازی است که 

ین تعیین قوانین و مجموعه مراحلی باعث انگیزش کاربر شده و همچن

که کاربر باید دنبال کند تا به هدف مورد نظر برسد را نیز شامل می شود. 

بنابرین این روند یک روند کاربر محور است. به این معنی که در طراحی, 

بر این یک طراحی  لاوهکاربر و آنچه که انجام می دهد مد نظر است. ع

از نظر دید گاه های مختلف قابل قبول خوب زمانی اتفاق می افتد که 

باشد. به این دیدگاه ها گاها لنز هم گفته می شود مثل لنز شخصیت و 

لنز سرگرمی. هر بازی با یک داستان شروع می شود. ایده اولیه داستان 

یا از طرف خود سازندگان و یا از طرف افراد خارج از شرکت  العموها م

بازی ها هم به طور روزافزون براساس  سازنده گرفته می شود. بسیاری از

فیلم های پرطرفدار و معروف ساخته می شوند.دسته دیگر بازی ها هم 

ادامه نسخه اول بازی هستند و یا شبیه سازی ورزش ها یا حوادث و 

 موضوعات دنیای واقعی هستند.

زمانی که مفهوم اولیه بازی تثبیت می شود، نویسندگان و طراحان روی 

انی و جزییات آن کار می کنند. زمینه داستانی عبارت است زمینه داست

از طرح کلی بازی و جزییات فنی مربوط به هر صحنه از بازی. طراحی 

بازی، درست مانند یک فیلم، نمایشی گرافیکی از داستان و مرجعی برای 

نویسندگان، طراحان و خالقان بازی است.ولی در حالی که هر فیلم از 

نهایتا چند داستان فرعی تشکیل می شود، یک بازی یک داستان کلی و 

کامپیوتری می تواند پر از داستان ها وجنبه های گوناگون باشد. بنابراین 

جهان های مختلف بازی باید ترسیم شود.به  طلاحمراحل و یا به اص

موازات طراحی داستان بازی، طراحان هم شروع به طراحی و خلق 

ربوط به شخصیت های اصلی آنقدر شخصیت ها می کنند. خطوط کلی م

Archive of SID

www.SID.ir



 

 

 

 
 
 

 

بررسی می شود تا به بهترین شکل خود برسد. مساله مهم در طراحی 

شخصیت ها این است که آنها را به بهترین شکل طراحی کنند، چون در 

غیر این صورت تغییر مجدد شخصیت ها در مراحل پایانی ساخت بازی، 

 .پرهزینه خواهد بود

 ژانر های بازی -4
ژانرهای بازی های ویدئویی برای دسته بندی بازی ها بر اساس        

تعامل گیم پلی آنهاست نه براساس تفاوت های بصری یا روایتی بازی ها. 

های گیم پلی. بر خالف دیگر  یک ژانر تعریفی است از مجموعه چالش

آثار هنری مانند فیلم ها یا کتاب ها، بازی ها از روی تنظیمات و جهان 

خود طبقه بندی نمی شوند. برای مثال، یک بازی اکشن چه محتوایی 

در دنیای فانتزی و چه در فضای بین سیاره ای اتفاق بیافتد، هنوز هم 

اکشن است. در مطالعات بازی ها هنوز تعریف رسمی برای ژانرهای بازی 

وجود ندارد، و فقط برخی از آنها بیش از دیگران استفاده شده اند. مانند 

دی دیگری ژانرهای بازی ها هم به ثابت های مشخصی نیاز هر طبقه بن

یه شب ,نقش آفرینی ,ماجرایی ,اکشناط جمله این ژانر ها می توان  دارند.

 اشاره کرد.استراتژیک  و سازی

 در طراحی بازی HCI کاربرد -5

دارای اجزای  ,در طراحی بازی ها یک واسط کاربری در بازی      

مختلفی است از جمله: منوها, دکمه ها و آیتم ها. در واقع واسط کاربر 

آن بخشی از بازی است که به کاربر این اجازه را می دهد تا با بازی 

ارتباط و تعامل برقرار کند. تعامل در این جا همان چیزی است که بین 

ر یک شما دیک فیلم سینمایی و یک بازی تفاوت ایجاد می کند, یعنی 

بازی اجازه دستکاری در محیط را دارید و این اجازه بوسیله واسط کاربر 

در بازی به شما داده شده است. بنابرین قدرت برقراری ارتباط با عناصر 

موجود در محیط بازی و تاثیر گذاری بر حوادثی که رخ می دهد از طریق 

اتفاق می  user interface تعامل با بازی و تعامل با بازی از طریق

افتد. این در حالیست که در پروژه های ساخت بازی مدیران پروژه اغلب 

ترین بخش در نظر می گیرند و طراحی  برنامه نویسی را به عنوان مهم

یک واسط کاربری جذاب را در مرحله بعد قرار می دهند و با صرف وقت 

هم  یکمتر یک واسط کاربر ضعیف را ایجاد می کنند که در کیفیت باز

تاثیر گذار است. طراحی ضعیف واسط می تواند منجر به یک تجربه 

کاربری نه چندان لذت بخش شود و این یعنی عدم رضایت و لذت به 

هنگام انجام بازی. این در حال است که طراحی یک واسط کاربر قوی 

می توان منجر به هر چه بیشتر جذاب و سرگرم تر شدن بازی و در 

یک راه برای طراح بازی تا از طریق آن   .آن بشودنتیجه فروش بیشتر 

ی های بازی را پی ببرد, تعیین اهداف است تا از آن طریق بتواند ژگوی

در مورد نوع واسط کاربر تصمیم گیری کند. هر چند همیشه تعیین 

اهداف بازی خیلی کار ساده ای نیست, اما اگر طراح وقت مناسب بروی 

گذارد, قطعا در مراحل بعدی سریع تر عمل این کار و شفاف سازی آنها ب

 .خواهد کرد

 برخی از اصول طراحی 5-1

یک سری از اصول طراحی وجود دارد که هر طراح واسط کاربری        

آنها را می داند و در دانشگاه آنها را فرا گرفته است. اما شاید تنها به 

عث شود کارگیری و استفاده از آنها جهت بهبود مهارت های طراحی با

تا این اصول از ذهن طراح بیرون نرود و فراموش نشود. درک مناسب این 

اصول کمک می کند تا طراح واسط کاربر بتواند به شیوه ای مناسب به 

ارزیابی و بهبود واسط کاربری بپردازد. این اصول که در ادامه به آنها 

و  اشاره شده است ترکیبی از اصول مربوط به طراحی و تعامل انسان

 است.کامپیوتر

درک و شناخت کاربران: بدون درک و شناخت کاربران نمی توان ادعا  

کرد که می توان رابطی برای بازی ایجاد کرد که کاربر براحتی با آن 

اسط و دیگر یک طراح برای این که بتوان ارتباط برقرار می کند. به عبارت

 را فراهم کند نیازطراحی کند تا به خوبی امکان تعامل با بازی کاربری 

دارد که در شروع درک کاملی از کاربرانش بدست آورد که می تواند 

 .شامل شناخت توانایی ها و نقاط ضعف و همچنین نیاز های آنها باشد

استفاده از رنگ ها: رنگ یک ابزار قدرتمند برای طراحی محسوب می 

ها, شود. طراح به خوبی می تواند از طریق به کارگیری مناسب رنگ 

احساس مورد نظر را در کاربر ایجاد کند. مثال استفاده از رنگ خاکستری, 

برای زمانی که کاربر باید احساس ناراحتی کند. یا استفاده از رنگ قرمز 

برای زمانی که کاربر باید درگیر شود و با دشمنان فرضی به مبارزه 

 هم مکملبپردازد. در استفاده از رنگ ها باید دقت کرد که هماهنگی و 

 د.بودن رنگ ها بسیار اهمیت دار

یادگیری آسان و تجربه لذت بخش: یکی از مهمترین فاکتور ها در  

طراحی و نقطه پیروزی خیلی از طراحی های یکسان, همین ویژگی 

است. یعنی واسط کاربری به گونه ای ساخته شود که هم کاربر به هنگام 

هم در شروع به راحتی استفاده از آن احساس رضایت و لذت بکند و 

اشاره  user experience بتواند انجام آن بازی را بیاموزد. نکته اول به

می کند که نشان دهنده آن احساس خوب یا بدی است که کاربر به 

هنگام کار کردن با بازی یا هر محصول دیگری, احساس می کند. 

است  صولاتییکی از اصول و مبانی طراحی مح ,یادگیری راحت هم

 .که به دنبال تعامل مناسب با کاربران هستند

یکی از مواردی که باید در طراحی  PC: توجه به تفاوت بین کنسول و 

ها رعایت شود در نظر گرفتن تفاوت هایی است که بین کنسول های 

بازی و کامپیوتر های رومیزی, آن هم برای بازی وجود دارد. قطعا تفاوت 

ریق یک کنسول بازی مثل ایکس باکس دارد که شما در حین بازی از ط

هستید یا در حین فشار دادن دکمه های صفحه کلید یا استفاده از ماوس. 

در طراحی بازی و به دنبال آن واسط کاربری بازی باید دقت کرد که نوع 

و جنس بازی به گونه است که بهتر است از طریق ماوس و صفحه کلید 

که شما از طریق یک کنسول جنس بازی می طلبد  صلابازی شود یا ا

 .بازی را انجام دهید
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تفاوت قائل شدن بین فرهنگ های مختلف: فرض کنید که شخصیت 

اصلی یک بازی, زنی است که از لحاظ پوششی سازگاری کامل با معیار 

ارد. د لامیهای یک کشور غربی و تضاد کامل با معیار های یک کشور اس

ی بخواهند احساس وظیفه لامدر این صورت اگر مسئولین آن کشور اس

کنند! و جلوی فروش این بازی را بگیرند, آن وقت سازنده بازی یک بازار 

قابل توجهی را از دست خواهد داد. پوشش فقط یک نمونه کوچک از 

تفاوت بین فرهنگ هاست. ممکن است استفاده از یک نماد خاص برای 

یا ,  شود انجام یک کار خاص در بعضی از فرهنگ ها توهین محسوب

بعضی از نماد ها در یک کشور مقدس محسوب شوند و اجازه به بازی 

گرفتن آنها داده نشود. البته این موضوع فقظ زمانی صدق می کند که 

سازنده بازی, فقط و فقط به فروش خود در سراسر جهان فکر کند, بدون 

هیچ گونه مقصد سیاسی و فرهنگی دیگر. زیرا گاها کشور های صاحب 

یعنی ساخت بازی های جذاب, برای تلقین یک  ,ی از این موضوعباز

موضوع یا منتسب کردن یک صفت به یک کشور استفاده می کنند. در 

واقع امروزه بازی ها در کنار فیلم های سینمایی در حال تبدیل شدن به 

یک زبان و یک اسلحه برای پیروزی در جنگ های فرهنگی تبدیل شده 

 .اند

 رائه یک واسط کاربریشیوه های ا 5-0

یک واسط کاربری دارای دو عنصر اساسی است: متن و آیکون. به        

متن و  :عبارتی دیگر برای ارائه یک واسط کاربری دو راه وجود دارد

آیکون. متن اولین عنصر موجود است که معموال نادیده گرفته می شود 

تواند به متن می  styleیا دست کم گرفته می شود, در صورتی که 

دارد. یک فونت  personality اندازه رنگ اثر گذار باشد. هر فونت یک

دست نوشته یا ناموزون می تواند یک انتخاب عالی برای یک بازی ورزشی 

با رقابتی شدید باشد. از آن طرف یک فونت صاف می تواند انتخاب 

 مناسبی باشد برای زمانی که بازی شما یک بازی تماما فکری است. به

هر حال فونت, رنگ آن, اندازه آن می تواند بروی اثر بخشی بیشتر رابط 

کاربری موثر باشد. با این حال هیچ کسی دوست ندارد در حین انجام 

بازی که به هدف استراحت و تفریح است, مدام مجبور به خواندن متون 

 ازملمختلف باشد. به همین دلیل تنها زمانی باید از متن استفاده کرد که 

برای ادامه بازی حیاتی است باید به گونه ای در واسط  طلاعاتاست. اگر ا

نظر کاربر را جلب کند. در غیر  املاکاربری قرار گیرد که خوانا باشد و ک

این صورت کاربر از خواندن آن صرف نظر می کند. در واقع کاربر باید 

دامه حس کند که در حین انجام بازی متنی ظاهر نمی شود, مگر برای ا

 ست.الازم بازی و موفقیت در آن 

در کنار متن استفاده از آیکون ها هم کمک می , عنصر دوم آیکون است

کند تا بازی ظاهر قابل فهم تری داشته باشد. گاها آیکون ها به جای 

ست ا لازممتن ها هم می توانند به کار گرفته شوند. فرض کنید در بازی 

درصد از انرژیتان برای ادامه بازی  01به شما هشدار داده شود که: تنها 

باقی مانده است, این کار میتواند هم از طریق متن به شما اطالع داده 

شود و هم از طریق یک آیکون. استفاده از آیکون در این مورد و سایر 

موارد مشابه, مثال نشان دادن امتیاز جمع شده شما بوسیله سکه های 

, کمک می کند تا هم بازی از لحاظ به جای نوشتن مقدار عددی آن طلا

گرافیکی جذاب تر باشد و هم بار یادگیری بازی را مخصوصا برای افرادی 

که به زبان مورد استفاده در بازی مسلط نیستند, کم کند. این موضوع 

در نظر گرفتن تفاوت های فرهنگی و توانایی های مختلف کاربران هم را 

کرد که تناسب آیکون با موضوعی شامل می شود. البته نباید فراموش 

 یگلابکه برای آن به کار برده شده بسیار مهم است. نمی توان از یک 

  !برای نشان دادن امتیاز های کسب شده توسط کاربر,استفاده کرد

 بیمعیار های ارزیا  5-3

بازی از منظر تعامل انسان و کامپیوتر, معیار هایی ارائه می شود        

که می تواند برای ارزیابی یک بازی, مورد استفاده قرار گیرد. این معیار 

 :ها با یک توضیح مختصر در ادامه آمده اند

فراهم کردن پاسخ متناسب با عمل کاربر: در واقع بهتر است تمامی  -

ین انجام بازی, امکان انجام آن را دارد شناسایی حرکاتی را که کاربر, در ح

  .و قابلیت عکس العمل نشان دادن به آن وجود داشته باشد

امکان سفارشی سازی بازی: باید این امکان به کاربران داده شوند تا  -

صدای بازی را از لحاظ شدت و نوع موسیقی و همچنین سایر موارد مثل 

 .خاب کندسختی یا آسانی بازی را خودش انت

ارانه امکانات بصری: برای کاربر مهم است تا بتواند از دید دوربین   -

یک  ,هایی با زوایای مختلف بازی را انجام دهد. مثال در بازی رالی

کاربر تمایل دارد بازی را در داخل اتومبیلش دنبال کند و کاربری دیگر 

 ررا انجام دهد. د تمایل دارد تا با دیدن سایر اتومبیل ها و از بیرون بازی

می توان به امکان سه بعدی بازی کردن اشاره کرد که  لاترسطحی با

 ت.قرار گرفته اسامروزه در دستور کار طراحان بازی 

که در حین بازی به کاربر ارائه  طلاعاتیمورد نیاز: ارائه ا طلاعاتارائه ا  -

ین ا می شود به وی کمک می کند تا تصمیمات بعدی را با در نظر گرفت

انجام دهد. از جمله این موارد می توان به ارائه نقشه اشاره کرد  لاعاتاط

 .را بداند خودکه کمک می کند تا کاربر موقعیت کنونی 

ارانه دستور العمل ها: باید در بازی دستور العمل ها و قسمت های  -

ارائه شود که به کاربران کمک می  (help frame)کمک به کاربران

نجام بازی مهارت بیشتری را به دست آورند و بتوانند از بعضی کند تا در ا

از دستور العمل هایی که منجر به اعمال خارق العاده می شود, بهره 

ببرند. به عنوان مثال فشار دادن ترکیبی چند دکمه برای گرفتن یک 

این اصول به همراه  .نیروی لحظه ای خارق العاده در یک بازی اکشن

سایر اصولی که ممکن است وجود داشته باشد , کمک می کند تا کاربر 

به هنگام انجام بازی تجربه کاربری لذت بخش تری را داشته باشه. البته 

اصول ذکر شده بیشتر مربوط به جنبه های نرم افزاری تعامل بود. در 

زی هم مواردی حالی که می توان در مورد نوع طراحی واسطه فیزیکی با

را اشاره کرد. این موارد را می توان به دودسته تقسیم کرد. بازی هایی 
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 PC که از طریق کنسول ها انجام می شوند و بازی هایی که از طریق

ها انجام می شود. برای کنسول ها باید اشاره کرد که واسطه فیزیکی باید 

بگیرد و  به گونه ای طراحی و ساخته شود که براحتی در دست قرار

متناسب با فرم دست باشد. همچنین باید محل قرار گرفتن دکمه ها 

محل مناسبی باشد تا براحتی کاربر به آن عادت کند. و نهایتا این که از 

حداقل کلید های ممکن استفاده شود و کلید ها با فرمشان یا رنگ 

به  ها برای بازی باید PC هایشان از هم جدا شوند. در مورد استفاده از

این نکته اشاره کرد ,کلید هایی ازصفحه کلید که برای بازی انتخاب می 

شوند, باید در کنار هم بوده و عموما از کلید هایی استفاده شود که در 

اکثر بازی ها رایج بوده و کاربران آنها را حدس می زنند. این مورد آخر 

 .به لزوم سازگاری آن هم از نوع خارجی اشاره می کند

 گیری نتیجه -6

در این مقاله سعی شد به بیان ارتباط تعامل انسان و کامپیوتر با        

طراحی انواع بازی ها پرداخته شود. در ابتدا با بیان توضیحاتی 

و سپس تعریف بازی و مواردی مربوط به آن, کار آغاز شد  HCIدرباره

بیان و در ادامه اصولی برای طراحی بازی ها و واسطه های کاربری آنها 

نزدیک بود. در انتها نیز به بیان نقش متن ها  HCI شد,که به موضوع

برای   و نهایتا هم یک سری اصول و آیکون ها در طراحی بازی پرداخته

تعامل انسان وکامپیوتر نظم و انضباط  .ارزیابی انواع بازی ها مطرح شد

در رابطه با طراحی، ارزیابی و پیاده سازی سیستم های کامپیوتری 

را در انواع زمینه  HCI تعاملی, برای استفاده کاربر است. می توان

هایی از قبیل طراحی وب سایت، طراحی سیستم و طراحی بازی به کار 

منظور ایجاد یک بازی که به راحتی یاد گرفته شود، به طور  گرفت. به 

موثر بازی شود و لذت ایجاد کند ، طراحان بازی نه تنها باید از شهود و 

به خود استفاده کنید بلکه مهم است اصول طراحی تعاملی را در آن تجر

رعایت کنند. البته مساله ای که مطرح است شاید این باشد که خیلی از 

در طراحی بازی ها, در  HCI موضوعات مطرح شده در ارتباط با نقش

اشاره شده باشد .بله این موضوع قابل توجه ابل طراحی نرم افزار ها ق

هر حال بازی ها هم به نحوی زیر مجموعه نرم افزار ها  است,که به

بر بازی ها موضوع  HCIمحسوب می شوند, در عین حال موضوع نقش

در انتها قابل ذکر است در طراحی انواع بازی ها  .نسبتا جدیدی است

ابتدا باید کاربران را به خوبی بشناسیم و با در نظر گرفتن تفاوت های 

حی تعاملی شویم. در ادامه باید با در نظر گرفتن بین آنها وارد بحث طرا

 اصول مربوط به طراحی تعاملی به هر چه بهتر شدن بازی ها کمک کنیم

. نکته قابل توجه دیگر این که باید نکات مربوط به طراحی تعاملی را از 

همان شروع مراحل اولیه طراحی بازی, لحاظ کرد. تعریف داستان 

طراحی شخصیت ها می تواند به گونه ای  مناسب, تعریف فضای بازی و

 د.باشد که منجر به تعاملی بهینه با کاربران شو
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