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1398سال 



 مقدمه

ویژگی سرگرمی  زمینهصنعت  از  را  آن  که  دارد  میهایی  متمایز  مشابه  مالی  های  گردش  و  کند؛  عظیم 

های بازی   کنارهای بسیار بزرگ در  رقابت بازی محصولات،    افولآور، سرعت تولید و ظهور و  شگفت

صصی را  های تخهای سیاه و سپید در مورد آن، سرعت تحول فناورانه که آموزش بسیار کوچک، دیدگاه

کند، تأثیر استراتژیک بر ذهن مخاطب، کاربردهای  های زمانی کوچک دستخوش تحول عمیق میدر برهه

شود همیشه این صنعت در معرض  های دیگر، باعث میجدی )درمان، آموزش، تبلیغات و ...( و ویژگی

 وکار باشد.ای از دید پژوهشی، آموزشی و کسبنگاه ویژه

سال   از  اصفهان  بازی  1392دانشگاه  تشکیل کارگروه  رایانه با  سال  های  از  اولین   1394ای،  برگزاری  با 

بازیدوره کنفرانس  رایانهی  سال  های  از  بازی راه با    1395ای،  تخصصی  مرکز  رایانهاندازی  و های  ای 

وخم   اندازی مرکز نوآوری صنایع سرگرمی، پای در راهی طولانی و پرپیچبا راه  1398سرانجام از سال  

توسعه زیرساختبرای  حوزهی  در  کارآفرینی  و  پژوهش  آموزش،  بازیهای  رایانهی  سایر  های  و  ای 

های مرتبط های متعدد در تمامی حوزهها و کارگاهبرگزاری دورههای همبسته نهاد که حاصل آن،  فناوری 

المللی در  دوره کنفرانس سالانه و بین  5تربیت تعداد زیادی متخصص، برگزاری    و  ایهای رایانهبا بازی

بازیحوزه رایانهی  چالشای،  های  و  رویدادها  توسعهبرگزاری  راه  در  کوچک  و  بزرگ  ی های 

 های جدی است. ترین آزمایشگاه سرگرمیاندازی غنیوکارهای مبتنی بر سرگرمی و البته، راهکسب

سال   فناوری با    1398در  و  علمی  معاونت  مدد  به  آن  تجهیز  و  سرگرمی  صنایع  نوآوری  مرکز  افتتاح 

های دیگر سرگرمی از جمله واقعیت مجازی/افزوده/ترکیبی، انیمیشن، صوت و  جمهوری، حوزهریاست 

های رومیزی و ... را نیز زیر چتر حمایت خود گرفتیم. باشد که انجام این کار بزرگ، از موسیقی، بازی

 .. تر باشد.آن فرخندهآغاز 

 مولانا:  به قولکند. مان نمیهای این راه، هرگز ناامید و خستهسختیناملایمات و 

 تو مگو همه به جنگند و ز صلح من چه آید؟ 

 ای! هزاری! تو چراغ خود برافروز! تو یکی نه

 که یکی چراغ روشن، ز هزار مرده بهتر! 

 که به است یک قد خوش، ز هزار قامت کوز 

 مدیر مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان  –دکتر جواد راستی 
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 اندازی، تجهیز و افتتاح مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان راه( 1

ای متشکل از اعضای هیأت علمی  های رایانهاندازی کارگروه بازی با راه  1392دانشگاه اصفهان از سال  

ای، پای در راهی نهاد که آن های رایانهآفرین و پرمخاطب بازی استراتژیک، ثروتی  علاقمند به حوزه 

 نمود.زمان برای بسیاری غریب می

ها« و رویدادهای جانبی آن )اولین ماراتون  ها و چالشای؛ فرصتهای رایانهبرگزاری اولین کنفرانس »بازی 

های متنوع(، نشان داد که این  ای و کارگاهرایانه  هایای، لیگ بازی های رایانهسازی، نمایشگاه بازی بازی

 نماید، اگر سالک راه همت گمارد و از سرزنش خار مغیلان نترسد.راه روشن و پرامید می

ای بالغ  متر با سرمایه  2۰۰ای در فضایی کمتر از  های رایانهاندازی مرکز تخصصی بازی، با راه1395از سال  

وبویی دیگر به خود گرفت و این  های دانشگاه اصفهان در این حوزه رنگبر سیصد میلیون تومان، فعالیت

های آموزشی، پژوهشی و کارآفرینی در نهاد علمی جامع و باسابقه، با جدیّت بیشتری به تقویت زیرساخت

المللی به  ها را در سطح ملّی و بینزمانی نگاهی جذاب و پرامید پرداخت؛ طوری که در اندکاین حوزه

سازی، همتا در تولید محتوای دیجیتال تبدیل شد. برگزاری دهها رویداد بازیجلب کرد و به قطبی بیخود  

های دانشگاه اصفهان در  ای از فعالیت المللی، گوشهدوره کنفرانس بین  چندی آموزشی و  کارگاه و دوره

 این حوزه است.

گذاری بیش  ای همت گماشت و با سرمایههای رایانهبازیی مرکز  ، دانشگاه اصفهان به توسعه1397از سال  

ی روانشناسی قدیم در  شده ی بازسازی متر در دانشکده 15۰۰ بالغ بر میلیارد تومان و تخصیص فضایی 3از 

توسعه هدف  با  و  خاطر  بار  نه  و  بودند  شاطر  یار  که  همراهانی  همیاری  با  و  جذاب  و  زیبا  ی محیطی 

خود،فعالیت  هدفمند  راه   های  را  سرگرمی«  صنایع  نوآوری  بازی »مرکز  بر  علاوه  که  کرد  های اندازی 

گیرد و نوید روزهایی خوش  وکارهای مبتنی بر سرگرمی را در بر میی بزرگتری از کسبای، گسترهرایانه

 دهد.ی کارآفرینی اصفهان را میدر جامعه

 در مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان، 

 مشترک کاری تیمیفضای  ✓

 آزمایشگاه واقعیت مجازی/افزوده/ترکیبی ✓

 آزمایشگاه بوردگیم ✓

 استودیو تولید انیمیشن  ✓
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 آزمایشگاه ثبت حرکات  ✓

 آزمایشگاه تست عملکرد  ✓

 استودیو صدا و موسیقی  ✓

 های آموزشیکلاس ✓

 سایت مجهز  ✓

 رندرفارم  ✓

 اتاق جلسات  ✓

 های استراحت اتاق ✓

 غذاخوری مجهز ✓

ی ی خود را برای درآمدزایی از حوزهانی است که علاقه و پشتکار و انگیزهداریم که همه در اختیار کس 

رو، گذری بر این داستان چند ماهه و امکانات و تجهیزات  در صفحات پیش  اند.سرگرمی متمرکز کرده

های دانشگاه اصفهان در این حوزه، یاری پرچمداری است که  مرکز خواهیم داشت. حمایت از فعالیت

 حوزه زبانزد متخصصین و نخبگان این صنعت است.  همتش در این
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 از بازسازی پیش
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 از بازسازی پس
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 فضای کار مشترک 
دلپذ  ییضاف و  و    ز یم  شش ی شامل  و گروه  یفرد  مدتیکار طولان  یبرا  ر یشاد  نفره    ز یم  11کار شش 

 ییافزاو هم یش یانددر کنار دوستان و هم تیفعال یآماده برا ،نفرهکی
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 ( Board Gamesهای رومیزی ) آزمایشگاه بازی 

شامل    شگاهیآزما  نی. ایزیروم  یهای باز  دیدوستانه و تست و تول  یهای دورهم  یشاد و مناسب برا  ییفضا

باز  یادیتعداد ز انواع  بازار و م  یزیروم  یهایاز  فعال  یهایو صندل  زیموجود در    ی هات یمناسب است. 

 . شودیفضا انجام م ن یدر ا ز ی( نیو درمان ی)سرگرم یزیروم یهایباز  یو طراح دیمرتبط با تول
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 افزوده/ترکیبی/آزمایشگاه واقعیت مجازی

 یهاستمیبه س  مجهزی.  بیافزوده/ ترک  /یمجاز  تیبر واقع  یمبتن  یهایباز  یو اجرا   یطراح  ی برا  ییفضا

  HTC vive  یمجاز  تی دو مجموعه کامل هدست واقع  ،یقو  یکیگراف  یهاها و کارتبا پردازنده  یاحرفه

با   بازTracker)همراه  به همراه مجموعه کامل  سامسونگ    ن ی، دوربHP  یبیترک  تیهدست واقع  ها،ی( 

Gear VR 360تیشده واقع  یطراح  افزارمنر  یجهت اجرا  مایهواپ یصندل  ،یمجاز  تیواقع  یهانکی، ع 

 پرواز. یایدرمان فوب یبرا یمجاز
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 ( و تولید انیمیشن Motion Captureآزمایشگاه ثبت حرکت ) 

باشد.  می  انیمیشن  تولید  و  حرکت  ثبت  جهت  روز  به  تجهیزات  شامل  آزمایشگاه  این    این  تجهیزات 

به    Motion Capture  لباس  آزمایشگاه شامل ، حسگر Kinectحسگر ژیروسکوپ، حسگر    36مجهز 

Intel Real Senseهای دوبعدی و  ، قلم نوری و کامپیوترهای مناسب برای تولید انواع انیمیشن و مدل

  بعدی می باشد.سه 
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 آزمایشگاه تست عملکرد 
از   بیش  به  تلفن  3۰مجهز  انواع  از  ایرانمدل  بازار  در  موجود  هوشمند  همراه  آزمایشگاه،  .  های  این  در 

بازی اپلیکیشنخدمات تست عملکرد  ها )شامل تست سازگاری، تست عملکرد، آزمایش کارایی،  ها و 

امنیتی، تست کاربردپذیری، تست صدا و تست جمعیت محور  بازیابی داده، تست  آزمون تطابق، تست 

 ببینید  اینجا شود. اطلاعات بیشتر راگوشی و تبلت ارائه میروی انواع 

 

 

https://baziato.com/developers/test-lab/
https://baziato.com/developers/test-lab/
https://baziato.com/developers/test-lab/
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 سایت مجهز کامپیوتری  

از این فضا همچنین  . بالا مناسب برای رندرگیری GPUدستگاه کامپیوتر با قدرت پردازش و  2۰مجهز به 

 شود. سازی به صورت عملی و پروژه محور استفاده میهای مختلف آموزش بازیکلاسبرای برگزاری 
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 استودیوی صدا و موسیقی 

  صوت   کارت  روز شامل بهتجهیزات  با   متر  8۰های آکوستیک کشور با مساحت  یکی از بزرگترین باکس

uad2  صوتی کارت  بهترین  از  بالایکی  مسترینگ  و  ضبط  کیفیت  با  دنیا   Audio  میکروفون  ، های 

Technical 4050  وRod NT2 هدفون  رک ، مانیتورینگ، برای ضبط صدا با وضوح بالا Behringer 

HA 8000،  پد   لانچ  Novation mk2  Launchpad،  کیبورد  midi Yamaha a3،   کمپرسور  

Presonus Rc 500 Strip Channel  هدفون  ،برای گرما دادن و کمپرس کردن صدا با کیفیت  dt880 

Beyer Daynamic ،AKG k770  وMaster Tech  برای مستر کردن نهایی موزیک 
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  Ad-hocفضاهای 

فضایی مجهز به مبلمان و کاناپه مخصوص، تاب  . هاشامل امکانات رفاهی برای استراحت آقایان و خانم

 پردازیای جهت ایدهبگ، تلویزیون بزرگ، دیوارهای شیشهاستراحت، بین
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 اتاق جلسات 

  و   تلویزیون   در این فضا همچنین.  فضایی شامل میزهای مادولار مناسب برای برگزاری جلسات مختلف

  .است شده گرفته نظر در  گفتگو و پردازیایده برای ایشیشه دیوارهای
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 های مجهز کلاس 

میز و    4۰شامل    1کلاس آموزشی شماره  .  های آموزشیمجهز به ویدئو پروژکتور جهت برگزاری کلاس

میز و صندلی مخصوص برگزاری    24شامل    2کلاس آموزشی شماره  و    های شفاهیصندلی مخصوص ارائه

 های عملی کلاس
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 غذاخوری مجهز 
آور،  یخچال، مایکروفر، دم)  وسایل مورد نیاز جهت تهیه و سرو غذاکاملی از امکانات و    شامل مجموعه

ای  طراحی فضا به گونه(.  ساز، تریموس، میز و پاف مخصوص سرو غذا، ظروف مختلف و ...ساز، قهوهچای

توانند در محیطی صمیمی گرد هم آمده و ضمن استراحت و صرف غذا و چای و قهوه،  است که افراد می

 در کنار یکدیگر سپری کنند. لحظات شادی را 

 

 



 1398سال  –گزارش عملکرد مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان 

 

23 

 

 ی عمومی فضاها 
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 (Calling Roomاتاق تماس ) 
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افتتاح مرکز با حضور دکتر ستاری معاون محترم علمی و فناوری  

 1398بهمن  –جمهوری  ریاست 
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 های آموزشیها و دوره( کارگاه 2

 1398 مرداد 15تا  ریت 16 - تالیجید یرسازیو تصو ینقاش یساعت  30 یدوره ( 2-1

ی نقاشی سومین دوره  98در تابستان  

مرکز   در  صنایع  دیجیتال  نوآوری 

برگزار   سرگرمی اصفهان  دانشگاه 

  قربانی  محمدرضا  دوره  مدرس شد.

 انیماتور،  گرافیست،   نقاش، 

 کارگردان   و   نویسنده  تصویرساز، 

 از   نقاشی  دیپلم  او.  بود  انیمیشن

 اصفهان،   زیبای  هنرهای  هنرستان

  لیسانس  فوق و نقاشی  لیسانس

 هنرهای   یدانشکده  از   گرافیک

 مدرس  و   دارد  تهران   دانشگاه  زیبای

  نقاشی،  های رشته  در  دانشگاه

 است  هند  سینمای  یویژه  هایجلوه  ساخت   در  پرشین  مکوتا   تیم  سرپرست فیک و انیمشن است. قربانیگرا

دوره   .دارد  متعدد  ایرایانه  هایبازی  و  انیمیشن   ساخت  و  تولید  در  درخشانی  اجرایی  سوابق و این    در 

 تدریس شد: ی زیرهاسرفصل

 آنها   امکانات افزارهای مختلف گرافیک و تصویرسازی برای شناخت کاربرد، قابلیتها،معرفی نرم- 1

 هرکدام از استفاده جایگاه و  وکتور  آشنایی با ساختار بیت مپ و- 2

 فلسفه و کاربرد نقاشی دیجیتال- 3

 ، قابلیتها و مزایا و معایب آنها آشنایی با پن تبلت و شناخت مدلها و برندهای های موجود، ویژگیها- 4

 ای فتوشاپ و کاربرد آن تم لایهآشنایی با سیس- 5

 تلف استفاده از این مجموعه ابزارهای مخآشنایی با ابزار انتخاب و روش - 6

 آن، روش ساخت و ذخیره کردن براش هایآشنایی با ابزار براش و قابلیت- 7

 ازی آن برای انجام یک پروژهسادههای وارد کردن یک طرح به کامپیوتر و آمروش - 8

 افزاریافزاری و نرمامکانات سختی دیجیتال پینت جهت آشنایی با ابزار و  ی سادهانجام یک پروژه- 9

 و جایگاه استفاده از آنها در کارای و نحوه براش حرفه ها و ساختترکیب براش - 1۰
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 ای از رفرنس ی صحیح و حرفهتفادهی اسهنحو- 11

اهمیت- 12 و  رنگ  شناخت  تقویت  برای  رنگ  پالت  از  صحیح  استفاده  پالت  روش  های  ساخت 

 شخصی  

فاده از  چگونگی استگیری  اده از رفرنس جهت تمرین برای یادنقاشی دیجیتال از طبیعت با استف- 13

 امکانات و ابزار ذکر شده

 کشیدن مو، پوست و بافتهای مختلف  روش ساخت براش برای- 14

 چهره، تقسیمات صورت و اجزاء صورت ای بر طراحی مقدمه- 15

با استف- 16 فاده از گیری چگونگی استاده از رفرنس جهت تمرین برای یادنقاشی دیجیتال از چهره 

 شدهامکانات و ابزار ذکر 

 ثیر آن در نشان دادن حجم و جنسیتشناخت نور و سایه و تا - 17

 آمیزیت آوردن تکنیک و استیل رنگتکمیل مبحث ساخت براش وامکانات ترکیبی برای بدس- 18

 اکتر و تکمیل مبحث طراحی از چهرهنقاشی چهره از مدل زنده جهت آمادگی برای طراحی کار- 19

 هت گیم یا انیمیشن جرای ساخت فضا ب  ی نقاشی دیجیتالانجام یک پروژه- 2۰

ت فضا جهت گیم و انیمیشن با انجام یک  پای برای کانسآموزش روش صحیح و برخورد حرفه- 21

 پروژه 

 ت کاراکتر جهت گیم و انیمیشن پای برای کانس هآموزش روش صحیح و برخورد حرف- 22
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 1398  مرداد  24تا    ریت  20  -  حرکت(  زی)آنال  شرفتهیپ  یسازشنیمیان  یساعت  30  یدوره (  2-2

تری در سازی دوبعدی و طراحی آناتومی، در این دوره به موضوعات عمیقانیمیشن  پس از برگزاری دوره

 ها، تحلیل حرکت کاراکتر بود. ترین آنانیمیشن پرداخته شد که یکی از مهم

ساعتی از   5ی  جلسه  6ساعتی شامل    3۰ی  آشنای انیمیشن این بار در یک دورهمهرداد رضایی مدرس نام

، آنالیز حرکت را برای هنرجویان مشتاق به  14تا    9روزهای پنجشنبه از ساعت    1398مرداد    24تیر تا    2۰

ی دریافت جوایز  سابقهسال تجربه و    2۰بحث گذاشت. مهرداد انیماتور دوبعدی و کارگردان انیمیشن با  

متعدد داخل و خارج، مدرس دانشگاه، داور چند دوره جشنواره خوارزمی و دکترای انیمیشن از دانشگاه  

های متعدد داخل  نیویورک و تکنولوژی آمریکا است. جدیدترین بازی او »آناهیتا« است که در جشنواره

  و خارج در بخش رقابتی کاندیدای دریافت جایزه است. 

 کنندگان در این دوره با موضوعات زیر آشنا شدند:شرکت

 سازی یک کاراکتر چیست؟ساده- 1

 شناخت جرم اجسام - 2

 اتیک و داینامیک اشیا و جانداران است- 3

 Pose to Poseعملیات صحیح  - 4

 هبررسی حرکات پیچید - 5

 ترکیب و ترتیب قوانین انیمیشن در یک حرکت  - 6

تومی را پیشتر گذرانده بودند.  سازی دوبعدی و طراحی آنای انیمیشناین دوره مختص کسانی بود که دوره

دانشگاه    نوآوری صنایع سرگرمیکنندگان گواهی رسمی انگلیسی از طرف مرکز  در پایان دوره به شرکت

  اصفهان اعطا شد.
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 1398 مرداد 6تا  ر یت 16 -ی ونتی با موتور  یسازیباز  یعمل یدوره ( 2-3

ای  سال سابقه کار حرفه  5ساز مستقل بود. محمد بیش از  نویس و بازیدوره محمد شمس برنامه  این   مدرس

بازی  تولید  زمینه  میدر  او  تجریبات  از  دارد.  ویدیویی  برنامههای  به  بازی توان  مکعبنویسی  وار، های 

سازی، تنظیم و مهندسی صدا را به طور  و کات اشاره نمود. او همچنین کار آهنگ  2و    1هشتمین حمله  

 دهد. های ویدئویی انجام میتخصصی برای بازی

ی کارآموزی در مرکز  نویسی آشنا بودند و تمایل به گذراندن دورهره برای دانشجویانی که با برنامهاین دو

 :به شرح زیر بود  آنهای سرفصلای داشتند برگزار شد و های رایانه بازی

 ها و ابزارهاسازی ، روش معرفی دوره، آشنایی با دنیای بازی - 1

 اندازی یونیتی، آشنایی با رابط کاربری، منوها و ساختار فنی  نصب و راه - 2

 و روش مدیریت مراحل در بازی scene معرفی - 3

 ها در یونیتی، نحوه رندر شدن اجزا، تنظیمات نور و دوربین آبجکت- 4

 ، حرکت کاراکتر Transforآموزش کامپونت- 5

 رویدادهای مهم در یونیتی و  #C ساختار کد - 6

 انیمیشن در یونیتی، ابزار انیماتور- 7

 های از پیش تنظیم شده )پریفب(آبجکت- 8

 ها در یونیتی ها و مدیریت آنتگ - 9

 سازی  یادههوش مصنوعی در بازی و  پ - 1۰

 ها در بازی npc سازییادهپ - 11

 در یونیتی  UIسازی منوها و رابط کاربری بازی، سیستمپیاده - 12

   Audio Listener, Audio Source صداگذاری بازی، آشنایی با ابزارها شامل ابزارهای - 13

 های مدیریت پروژه در یونیتی روش  - 14

 تنظیمات پروژه و خروجی گرفتن از بازی - 15
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 1398 مرداد 9تا   ر تی 15 - شو«  سازی»باز یکمپ تابستان( 2-4

 

نیز در دانشگاه اصفهان   98تابستان  

برنامه شد! یک  برگزار  ویژه  ی 

بازی تابستانی    98سازی  کمپ 

فرصتی برای یادگیری و تجربه و  

 فراهم آورد.   سازیتیم

  ساعت آموزش   5۰  این کمپدر  

سازی به مدت  جذاب و مفید بازی

طراحی   4 از  شد.  برگزار  هفته 

و   انیمیشن  و  دوبعدی  هنری 

اربری و  ترفندهای طراحی رابط ک

گرفته (  UI/UXی کاربری )تجربه

بازی موتور  و  تا  دیزاین  و  سازی 

درآمدزایی و مطالبی که کمتر در  

شنیده آن  حوزه  3۰همچنین    . ایدمورد  در  باسابقه  و  مجرب  منتورهای  نظر  زیر  تیمی  کار  ی  ساعت 

ی نقدی  ها حاصل کار خودشان را ارائه کردند و به تیم اول جایزهدر آخرین روز کمپ، تیم  .سازیبازی

 تعلق گرفت.

 



 1398سال  –گزارش عملکرد مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان 

 

35 

 

 



 1398سال  –گزارش عملکرد مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان 

 

36 

 

 آنچه در این کمپ گذشت...

زیر نظر مهرداد رضایی انیماتور و    Fusionکدنویسی با موتور  سازی بدون نیاز به  ساعت بازی  8 •

سازنده و  انیمیشن  این  کارگردان  دختر خوب«.  »آناهیتا؛  محبوب  بازی  »ایده  4ی  را جلسه  ها 

»بازی بازیبسازیم«،  »جریان  بسازیم«،  را  رو حرفهها  »خودتون  و  ماجرایی«  نام های  کنید«  ای 

  داشتند.

جلسه با عنوان »از ایده تا قانون بازی«،    3اپاتا در  سازی پمقام استودیو بازیامیررضا انواری قائم  •

های »موج سواری روی حس بازیکن« و »پول چاپ کنیم« اصول دیزاین و درآمدزایی از بازی 

  ای را به شرکت کنندگان آموخت.رایانه

های »هنر والت دیزنی«،  جلسه با عنوان  4مهرداد رضایی با آموزش هنردوبعدی و انیمیشن در    •

 ای شو!« در کنار ما بود. انیمیشن!«، »انیمیشن باحال بسازیم« و »انیماتور حرفه »سلام 

راست تج • تجربهربیات حمید  هنری گیم در طراحی  )قلم کارگردان  و واسط  (  UXی کاربری 

ی »حس و تجربه در بازی«، »یک بازی آراسته« و »لباس رنگین بر تن  جلسه  3در ( UIکاربری )

  .گرفت قرار  نندگانبازی« در اختیار شرکت ک

های ی کنترل و تولید پروژهآفرید در زمینهاز تجربیات محمدمهدی کرمانی مؤسس شرکت مه •

انگیز«  های شگفتراه« و »خروجی های سربهی »یک تیم باحال بسازیم«، »پروژهجلسه  3گیم در 

 .گرفتیم  بهره

  در   تا  پیوست   ما  به   بعدیسه  سازمدل  و   طراح  و   نویس برنامه  حسینی  سیدمحمد  آخر   یهفته  در •

سازی یونیتی را به شرکت کنندگان  بازی  قدرتمند  موتور   کارگاه عملی  2ی تئوری و  جلسه  2

 د. نسازی آماده کای بازیای حرفهمعرفی وآنها را برای ورود به دنی

بازی • روز  سه یک  نرمسازی  با  که  داشتیم  هم  شیوهبعدی  ساده،  بازی ی  افزارهای  یک  تولید 

شویم« برگزار    ساز»بازی  عنوان  با  مهمی  یجلسه  آخر،  روز  و   بعدی ساده در آن آموخته شد.سه 

 بندی شده و دنیای پیش رو ترسیم شد.شد که در آن، تجربیات روزهای گذشته جمع 

هی و با  صورت گرو  هایی تقسیم شدند و بهی اول مخاطبان کمپ به تیمها، از هفتهدر کنار این کلاس

ی نقدی و تخفیف  های خود کار کردند و بازی برگزیده در روز آخر، جایزهراهنمایی مربیان، روی بازی

به  های رایانههای بعدی مرکز بازیی شرکت در دورهویژه پایان دوره، مدرکی  ای را دریافت کرد. در 

دانشگاه اصفهان به شرکت کنندگان ارائه شد که   نوآوری صنایع سرگرمی  زبان انگلیسی از طرف مرکز

 های هر دوره ذکر شد. در آن محتوای آموزشی و تعداد ساعت 
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 1398 ور یشهر 20تا    ری ت 19 - ی بعد سه  یساز کاراکتر و مدل  یطراح   یساعت  30 یدوره  ( 2-5

از موضوعات جذابی است که  سازی سه طراحی کاراکتر و مدل انیمیشن  در حیطه بعدی یکی  ی گیم و 

 تواند یک مهارت خوب و درآمدزا برای شما باشد.کند و یادگیری آن میخودنمایی می

دانشگاه    نوآوری صنایع سرگرمی ساعت در مرکز    3۰کارآمد به مدت  ی جذاب و  یک دوره  98در تابستان  

برگزار شامل    اصفهان  که  کاراکتر،    1۰شد  طراحی  آموزش  مدل  15ساعت  در ساعت  کاراکتر  سازی 

کنندگان کاراکتر در مایا بود و در انتهای آن شرکت(  Rigبندی ) ساعت اسکلت  5افزار معروف مایا و  نرم

را نیز داشتند. مدرس این دوره پیام    Motion Captureنظیر  افزار کمی ناب کار کردن با سخت تجربه

افزارهای متنوع  ی خوبی در کار با نرمکه تجربه  نویس بودساز، انیماتور و برنامهکتر، مدلمعنوی طراح کارا

 .این حوزه دارد

 شرکت کنندگان در این دوره با موضوعات زیر آشنا شدند:

 شخصیت طراحی  گانهنه اصول با آشنایی  • 

 کاراکتر  انواع • 

 مایا  افزارنرم محیط  با  آشنایی و  معرفی • 

 مایا در سازیمدل  با آشنایی  • 

 سازیمدل  برای مرجع فایل انتقال  هایروش  • 

 مایا  در  متریال و  رنگ • 

 مایا   به آن انتقال  و فوتوشاپ  در  بافت ایجاد هایروش  • 

 مایا  در کاراکتر بندی اسکلت و ریگ  مفاهیم • 

 زنده  حرکات بعدیسه سازیمدل یشیوه و  کپچرموشن  با آشنایی  • 
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 1398 ر یت  1۷ -  یدست و اندام فوقان  یو عملکرد یدر اختلالات ساختار کارگاه کاردرمانی ( 2-6

با همکاری انجمن علمی مهندسی پزشکی دانشگاه اصفهان، یک سلسله کارگاه در مورد    1398در تابستان  

ای های رایانهتوان از بازیها میهایی که برای درمان آنهای درمانی برگزار شد که در آن، عارضهبازی

 های مختلف پزشکی مورد بررسی قرار گرفت. استفاده کرد توسط پزشکان و درمانگران زمینه

ها، در مورد کاردرمانی در اختلالات ساختاری و عملکردی دست و اندام  اولین جلسه از این سلسله کارگاه 

آن،    فوقانی مدرس  دانشکدهو  علمی  هیأت  عضو  رستمی  حمیدرضا  علوم  دکتر  دانشگاه  توانبخشی  ی 

 :بود که در آن مباحث زیر مطرح شد  پزشکی اصفهان

 فوقانی در بیماری های مغز و اعصاب )سکته مغزی، پارکینسون، آسیب مخچه(اختلالات دست و اندام    - 1

بیماریاختلالا  - 2 در  فوقانی  اندام  و  دست  اعصاب  ت  آسیب  کارپال،  تونل  )سندرم  ارتوپدیک  های 

 محیطی، شانه منجمد(
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 1398تیر  24 – و تعادل ییشنوا ستمیدر اختلالات س یشناس( کارگاه شنوایی2-۷

  گروه  علمی  هیأت  عضو  نیلفروش   محمدحسینتوسط    های درمانیی بازی هاجلسه از سلسله کارگاه  دومین

شناسی در اختلالات در مورد شنواییزشکی اصفهان  پ  علوم  دانشگاه  توانبخشی  یدانشکده  شناسیشنوایی

 :واقع شد بحث مورد که در آن موضوعات زیر   برگزاری شدسیستم شنوایی و تعادل 

 اختلالات سیستم شنوایی ) کم شنوایی و وزوز گوش(- 1

 اختلالات سیستم تعادلی ) سرگیجه و عدم تعادل(- 2

 
 

 1398تیر  31 –ی  اسکلت – ی در اختلالات عضلان یوتراپ یز( کارگاه فی2-8

  علوم   دانشگاه   توانبخشی  علوم  دانشکده  فیزیوتراپی  گروه   علمی   هیات  عضو   کریمی  عبدالکریم   دکتر

از سلسله کارگاهسومی ،  اصفهان  پزشکی بازی هان جلسه  رای  اختلالات    درمانی  فیزیوتراپی در  در مورد 

 :. سرفصل این کارگاه به شرح زیر استبرگزار کرداسکلتی   - عضلانی

 انواع کمردرد( اختلالات ستون فقرات )اسکولیوز،- 1

 زانوی ضربدری،آرتروز زانو( اختلالات زانو )زانوی پرانتزی،- 2
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 1398مرداد  ۷ –  یاانهیرا یهایو باز یشناخت ( کارگاه توانبخشی 2-9

کارگاهمدرس   سلسله  از  جلسه  بازی هاچهارمین  روانشناسی  فرامرز  سالار  دکتر،  درمانیی  مدیرگروه  ی 

نیازهای خاص دانشکده با  نظام  کودکان  تربیتی و روانشناسی دانشگاه اصفهان و رییس سازمان  ی علوم 

های مختص کودکان  در مورد اختلالات یادگیری و عارضهکه   ی استان اصفهان بودروانشناسی و مشاوره

 با نیازهای خاص بود که در آن به مباحث زیر پرداخته شد:

 پریشی، نوشتارپریشی، املا، ریاضی(اختلالات یادگیری )خوانش- 1
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 فعالی/نقص توجه( )نابینایان، ناشنوایان، اوتیسم، بیشختلالات مرتبط با کودکان با نیازهای خاص ا- 2

 

 1398مرداد   14  – بزرگسالان  و کودکان  در  زبان   و گفتار  اختلالات   ( کارگاه توانبخشی2-10

سلسله کارگاه  از  بازیهاپنجمین جلسه  درمانیی  گفتارهای  اختلالات  توانبخشی  مورد  در  در    ،  زبان  و 

که   بود  بزرگسالان  و  توانبخشی  توسط  کودکان  علوم  دانشکده  گفتاردرمانی  گروه  عضو  ابناوی  فاطمه 

 :در آن مباحث زیر مورد بحث و بررسی قرار گرفتبرگزار شد و  دانشگاه علوم پزشکی اصفهان

 اختلالات صوت  - 1

 (آپراکسی دیزارتری،) گفتار  اختلالات حرکتی- 2

 اکتسابی زبان اختلالات تکاملی و- 3
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 1398مرداد   2۷ – شرفته یپ تالیجید یرسازیو تصو ینقاش یساعت  24 ی( دوره 2-11

ی نقاشی دیجیتال  فق دورهپس از برگزاری مو

در  دوره،  مقدماتی تخصصی  و  تکمیلی    8ی 

سهجلسه شدی  برگزار  دوره  .  ساعتی  مدرس 

انیماتور،   گرافیست،  نقاش،  قربانی  محمدرضا 

.  ، نویسنده و کارگردان انیمیشن بودتصویرساز

زیبای   هنرهای  هنرستان  از  نقاشی  دیپلم  او 

نقاشی لیسانس  لیسانس  فوق و اصفهان، 

دانشکده   گرافیک زیبای از  هنرهای  ی 

های دوره  سرفصلشن است.  های نقاشی، گرافیک و انیمیمدرس دانشگاه در رشته دانشگاه تهران دارد و

 :به شرح زیر بود

 های مختلف گرافیکی جهت ساخت فضا و کاراکترآشنایی با استایل •

 روزنورپردازی فضاهای داخلی، خارجی و فانتزی در اوقات مختلف شبانه •

 برای گیم و انیمیشن  color key ساخت •

 سینما و کاربرد آن در گیم، انیمیشن و  matte painting آشنایی با •

 1398آبان تا دی  - پرتره  ی و نورپرداز یعکاس یآموزش  یدوره ( 2-12

مرکز   همکاری  با  عکسانه  آکادمی 

دانشگاه   سرگرمی  صنایع  نوآوری 

اولین دوره تخصصی عکاسی    ،اصفهان

زمستان   و  پاییز  در  را  نورپردازی   98و 

کرد.  احسان    برگزار  دوره  این  مدرس 

سابقه    1377از سال  سجادیه بود. احسان  

آموز از  برخی  در  های شگاهتدریس 

اصفهان و و  تهران، دانشگاه  تهران  های 

عضو  و  در آکادمی ونک شروع به تدریس کرده    139۰شهید بهشتی، اصفهان و یزد را دارد. او از سال  

است. اصفهان  عکس  کانون    عکاسی،   به  مربوط   هایسرفصل  بر   علاوه  دوره   این  در اصلی 

افزارها  آموزش این نرم .شد  دادهبعدی استودیوی عکاسی و لایتروم نیز آموزش  ساز سه شبیه  افزارهاینرم
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بتواندتر و سریعبه فرد کمک خواهد کرد تا ساده های عکس را اصلاح  رنگ  و  نورها تر از فوتوشاپ، 

 تصاویر استفاده نماید. های رنگی روی افکت ازنموده و 

 عبارت بودند از: های هنرجویان در پایان دورهمهارت

  کدام،   هر   کاربرد  و  فوکوس   روشهای  انواع  بالانس،  وایت  نوردهی،  مثلث  شامل  پایه  عکاسی  بر   تسلط- 1

 لنزها شناخت هیستوگرام،  دوربین،  منوی  بندی،ترکیب و کادربندی

 تسلط بر اصول نورپردازی- 2

 توانای عکاسی پرتره، مدلینگ و کودک - 3

انواع نورپردازی استودیویی و استفاده از انواع فلش در عکاسی استودیویی و فضای  توانایی اجرای  - 4

 باز

 ( outdoor) باز فضای در اصولی عکاسی توانایی- 5

 ( Lighting Mix) فلش نور  و باز فضای  ترکیبی نورپردازی- 6

 روم لایت افزار نرم  با کار- 7

 

 
 

https://www.aksaneh.com/photoedit
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 1398آبان تا دی  –  (ترومی)فوتوشاپ و لا ر یتصو شیرایو یآموزش  یدوره ( 2-13

اولین دوره تخصصی عکاسی    ،آکادمی عکسانه با همکاری مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان

مدرس این دوره احسان سجادیه بود. احسان از سال    برگزار کرد.   98و نورپردازی را در پاییز و زمستان  

آموزشگاه  1377 از  برخی  در  تدریس  دانشگاهسابقه  و  اصفهان  و  تهران  بهشتی، های  شهید  تهران،  های 

عضو اصلی کانون  و  شروع به تدریس کرده    در آکادمی ونک  139۰اصفهان و یزد را دارد. او از سال  

  عکس اصفهان است.

 عبارت بودند از: افزارهایی که در این دوره آموزش داده شدنرم

ها و  توضیح کامل در مورد تمام ابزارها و دستورات مورد نیاز برای ویرایش و ارائه مثال  :فتوشاپ  - 1

 های متناسبتمرین

  بتوانید  فتوشاپ،  از  سریعتر  و ترساده افزار به شما کمک خواهد کرد تاآموزش این نرملایت روم:  - 2

روی  ع  هایرنگ  و  نورها رنگی  افکتهای  از  و  نموده  اصلاح  را  نمائید.کستان  استفاده   تصاویرتان 

3 -Adobe Camera Raw های خامتنها پلاگین رسمی شرکت ادوبی برای ویرایش فایل 

 های کاربردیبرخی از پلاگین- 4

 برگزار شد. 1398ی این دوره نیز در زمستان لازم به ذکر است که دومین تجربه

 

 1398آذر  28آبان تا  9 –  یتیونی با موتور  یمقدمات یسازیباز یدوره ن یسوم( 2-14

سازی مقدماتی با موتور یونیتی در مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه  ی بازی ، سومین دوره98در پاییز  

دانش و مهارت ابتدایی/متوسط در   و  نیازها عبارت بود از تسلط به کار با ویندوزپیش اصفهان برگزار شد.
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سازی و ی بازی عطار )مدرس باسابقهنویسی. مدرسین دوره دکتر حامد موحدیانهای برنامهیکی از زبان

کرمانی   محمدمهدی  مهندس  و  مترسک(  استودیو  مدیر  و  دانشگاه  در  باسا)انیمیشن  مدیر    بقهمدرس  و 

 . بودندشرکت مهرآفرید( 

تر مخاطبان به سمت محور تعریف شد و هدف آن، سوق دادن هرچه سریعپروژه این دوره کاملاً عملی و  

 عبارت بودند از: های این دورهسرفصلی ساختن ژانرهای مختلف گیم بود. تجربه

 معرفی و مفاهیم پایه •

 اندازی موتور یونیتیآموزش نصب و راه •

 ( بالا به  پایین حرکت –پروژه ساخت بازی جنگ نیروی هوایی )نمای دوبعدی  •

 و ثابت(   بالا از دوبعدی نمای) هاتانک جنگ بازی ساخت پروژه •

 (ثابت  و پرسپکتیو  –بعدی پروژه ساخت بازی محافظت از برج )نمای سه •

 ( بالا از پرسپکتیو – بعدیسه  نمای) بالانس  ساخت پروژه •

 (رانیماشین شخص سوم  – بعدیسه  نمای) ایمسابقه ماشین  بازی ساخت پروژه •

  (شخص اول –بعدی پروژه ساخت بازی جنگی تیراندازی )نمای سه  •

  
به بازیاتو ضبط و تدوین شد و  از طرف آکادمی  بار  اولین  برای  های مجازی در  صورت دورهاین دوره 

 اختیار علاقمندان قرار گرفته است.

 1398آذر   28آبان تا  9  - نیمشیو ان میدر گ یهنر دوبعد  یدوره  نیدوم( 2-15

ی هنر دوبعدی در گیم و انیمشین در مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه  ، دومین دوره98در پاییز  

سال تجربه  2۰ساز و کارگردان انیمیشن با مدرس دوره مهرداد رضایی انیماتور، بازی اصفهان برگزار شد.

و دریافت جوایز متعدد داخل و خارج، مدرس دانشگاه، داور چند دوره جشنواره خوارزمی و دکترای  
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در   که  است  »آناهیتا«  او  بازی  جدیدترین  بود.  آمریکا  تکنولوژی  و  نیویورک  دانشگاه  از  انیمیشن 

 های متعدد داخل و خارج در بخش رقابتی کاندیدای دریافت جایزه است. رهجشنوا

 :از بود عبارت دوره این  یهاسرفصل

 هنر والت دیسنی( 1 

 افزارها، اصطلاحات و اصول آن سازی، نرممفاهیم کلی انیمیشن و بازی ( 2

 ی مصور بسازیم؟چگونه فیلمنامه( 3

بعدی سازی دوبعدی و سهین آن )برای تمامی ژانرهای انیمیشنبندی در سینمای انیمیشن و قوانزمان(  4

 موشن و غیره(و استاپ

 سازی ی ورود به انیمیشن و بازی؛ دروازهAdobe Animate CC ییادگیری برنامه( 5

 هاساخت کاراکترهای کارتونی و متحرک کردن آن( 6

 های یک انیمیت صحیح جادوگری( 7

 های پیچیده برای پروژههای متعدد  تمرین مثال( 8

   

 1398آذر تا دی  – فوتوشاپ یآموزش مقدمات یدوره ( 2-16

در سایت تخصصی مرکز نوآوری صنایع    98مقدماتی فوتوشاپ در پاییز و زمستان    ی آموزش اولین دوره

شدسر برگزار  اصفهان  دانشگاه  مدرگرمی  علی.  مهندس  دوره  این  بود. س  حیدری  و  وی    اصغر  طراح 

های مستقر در این مرکز است. در این دوره  یکی از تیم  Call of Gamesعضو تیم  همچنین  گرافیست و  

 کنندگان علاوه بر مباحث تئوری، به صورت عملی و پروژه محور مطالب زیر را آموختند:شرکت

 وکتور و رستر  ری مفهوم ساختار تصاو فتعری •

 کیگراف یر فضا د یو کابرد  جیاز اصطلاحات را ی برخ فتعری •

 از ابزار یبرخ معرفی و رنگها •
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 یمختلف هنر یهاسبک معرفی •

   یبندزیفوتوشاپ، اصول چاپ و سا  طیمختلف مح هایبخش آموزش  •

 محور پروژه صورت به ها،آن کاربرد  و  توشاپوف ابزار نوار کامل آموزش  •

   ریکردن تصاو selectمختلف    هایروش  آموزش  •

 ها هلای ساختار کامل آموزش  •

 دوره  انی بنر و پوستر تا پا 1۰از  ش یب طراحی •

 ی هندس یها ساخت انواع شکل توانایی •

 روش نیبا چند ری انواع تصاو یدوربر توانایی •

 ری روتوش ساده تصاو توانایی •

 ها در فوتوشاپطرح یسازهیو شب shapeساخت  توانایی •

 یرافپوگتای  و هافونت با  کار آموزش  •

کنندگان گواهی معتبر انگلیسی از طرف مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه  در پایان دوره به شرکت

 اصفهان اعطا گردید.  

 
 

 



 1398سال  –گزارش عملکرد مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان 

 

49 

 

 1398دی – فوتوشاپ پیشرفتهآموزش  یدوره ( 2-1۷

در    98پیشرفته در زمستان    یهمندان، دوربنا به تقاضای علاقه و    مقدماتی فوتوشاپ  یپس از برگزاری دوره

همانند دوره برگزار شد.  اصفهان  دانشگاه  نوآوری صنایع سرگرمی  مقدماتی،    یسایت تخصصی مرکز 

های این دوره به شرح زیر  بود. سرفصلمدرس این دوره مهندس علی اصغر حیدری، طراح  و گرافیست  

 است:

 کیفیت تصاویر پیکسلی(افزایش ) تبدیل کردن تصاویر رزولوشن پایین به تصویر باکیفیت •

 عکس ویرایشتوشاپ برای فوآموزش برخی از فیلترهای  •

 کردن تصاویر Pixel Stretch   آموزش ترفند •

 توشاپودر ف Clapping Mask آموزش کامل مبحث •

 توشاپوکردن تصاویر در ف Pixelated Effects آموزش  •

 Neon Art های نئونی و استایلموزش طراحی طرحآ •

 Polygon Art Styleهای طرحموزش  آ •

 Silhouette Art Styleهای موزش طرحآ •

 یا روتوش عکس   Retouching جالب و بسیار کاربردی مبحث •

 (  Fill Content Awareمبحث) ای تصاویر از عکسنحوه حذف حرفه •

 موزش طراحی افکت لایتآ •

 آموزش طراحی با استفاده از افکت گرادینت  •

 ها ها و پترنحوه کار با انواع براش آموزش ساخت براش و پترن و ن •

 ( Shin & Light)آموزش نحوه اضافه کردن نور و لایت به تصاویر •

 معرفی برخی از منابع باارزش برای دانلود عکس و افکت و المنت برای طراحی  •

 د تغییر هر رنگ در عکس به رنگ دلخواهنترف •

 نحوه بازسازی لوگوهای قدیمی  •

  Blend Mode توضیح برخی از •

 آموزش نحوه کار با تایم لاین فتوشاپ و ایجاد سینماگراف •
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 1398بهمن  –گویندگی و دوبله  آموزش ی ( دوره 2-18

موسیقی    و  صدا  مرکز  استودیوی 

دانشگاه  نوآ سرگرمی  صنایع  وری 

  استودیوهاییکی از بزرگترین    اصفهان

و    متر   8۰آکوستیک کشور با مساحت  

ت انواع  به  و  مجهز  تخصصی  جهیزات 

دنیاست.به دوره  روز  آموزش  اولین  ی 

در   98زمستان    گویندگی و دوبله که در

استودیو   ابراهتوسط  این  ی  میمحمد 

بیان   فن  و  گویندگی  ر  برگزامدرس 

 ه به شرح زیر بود:دور هایسرفصلشد. مندان مواجه با استقبال قابل توجه علاقه  ،شد

 ی گویندگی رادیویو   بیانفن آموزش  •

 اصول سخنرانی   •

 نمایش رادیویی  •

 گری گزارشو  دکلمه •

 دوبله فیلم انیمیشن  •

 و فارسی فیلم رئال خارجی •

 نریشن  •

 آنونس  •
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 ( رویدادهای مرکز 3

 1398اردیبهشت  25 –ی افزارهای سختاولین دوره نبرد پلتفرم( 1-3

 25گروه مهندسی معماری کامپیوتر دانشگاه اصفهان،  افزاری به میزبانی  های سخت اولین دوره نبرد پلتفرم

در دانشگاه اصفهان برگزار شد. در این دوره مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه    98اردیبهشت ماه  

 اصفهان به عنوان یکی از حامیان رویداد حضور داشت.  

های دیجیتال وجوددارد. کامپیوترهای  سازی سیستم پیادهافزاری متعددی برای  های )بسترهای( سختپلتفرم

های های هوشمند، بوردهای رزبری، آردوینو، میکروکنترلرهای مختلف، آرایهها، گوشیشخصی، تبلت

در این دوره از مسابقه،    .هایی از این بسترها هستندهای پردازش سیگنال و ... مثالریزی، پردازندهقابل برنامه

این  یکی از  روی  را  مسابقه فوتبال کاغذی    ،کنندگانند و شرکتدانتخاب ش FPGA ینو ودو بستر آردو

 ند.  کرد پیادهدو بستر 

 بازی فوتبال کاغذی 

به عنوان زمین فوتبال و دو مربع در دو طرف کوتاه زمین به عنوان دروازه دو تیم در نظر گرفته  صفحه بازی  

توپ  .  شودمی بازی،  هنگام شروع  داده میدر  نشان  بازی  نقطه در وسط صفحه  با یک  هر  فوتبال  شود. 

کند. هر حرکت باید به  بازیکن به نوبت با رسم یک خط توپ را از مکان فعلی به مکان جدید منتقل می

تواند توپ را از زمین بازی  نقطه مجاور در راستای عمودی، افقی یا مورب انجام شود. هیچ حرکتی نمی

حرکت از روی خطوط ضخیم که در حال حاضر کشیده شده است مجاز نیست.  خارج کند. همچنین  

  ای برسد که قبلاً گر توپ به نقطه . اشودانتخاب می تصادفیبه صورت  کندبازیکنی که بازی را شروع می

تواند یک حرکت  توسط یکی از بازیکنان پیمایش شده باشد )شامل خطوط محیطی زمین بازی( بازیکن می

ای برسد که قبلا توسط هیچیک از بازیکنان پیمایش نشده باشد یا اینکه  جام دهد تا اینکه به نقطهدیگر نیز ان

 .)در واقع، بازیکن ممکن است در هر گام بازی، بیش از یک حرکت انجام دهد(  توپ وارد دروازه گردد

ای برسد که  بازیکنی به نقطهریف برساند. اگر  برنده بازی کسی است که بتواند توپ را به داخل دروازه ح

توسط   توانند از روی خطوطی که قبلاًها نمیجازی انجام دهد بازنده خواهد بود. بازیکننتواند حرکت مُ

 . اند حرکت کنندیکی از بازیکنان پیموده شده

بازی اتمام  از    شروط  باعبارتند  توسط یک  ثمر رساندن گل  به خودی هم گل محسوب  به  زیکن )گل 

ازیکن  ای که توپ از آن رد نشده است( توسط یک بانجام حرکت کامل )رسیدن به نقطه  عدم  ،شود(می

ای که قبلاً  اتمام حرکت در نقطه  ،انجام هرگونه حرکت اشتباه توسط یک بازیکن  ،)مگر هنگام گل زدن(



 1398سال  –گزارش عملکرد مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان 

 

52 

 

توپ از آن عبور کرده است، گذر از روی خطوط موجود )شامل خطوط حرکت، خط وسط و خطوط  

  شوند.های اشتباه محسوب میبازی، حرکت ناری( و یا حرکت به بیرون از زمینک

صنعتی   دانشگاه  از  تیم  دو  مسابقه  پایان  رتبه در  اصفهان  دانشگاه  از  تیم  یک  و  لیگ  اصفهان  برتر  های 

Arduino      را کسب کردند و دو تیم از دانشگاه اصفهان و یک تیم از هرمزگان برنده لیگFPGA    .شدند 

 

  

 1398تابستان  – ( اولین دوره کارآموزی 3-2

سرگرمیمرکز   صنایع  تابستان    نوآوری  در  اصفهان  ب  98دانشگاه  ساخت    انیدانشجو   ن یاز  به  علاقمند 

طر  یاانهیرا  یهایباز از  تعداد    قی و  دوره  ازینشی پپذیرفت.  کارآموز    یمحدودمصاحبه  به    ی هاورود 

  ک ی ،  بودندمسلط    C#که به زبان    یکسان  ی. برابود  لیآنر   ای  یتیونی  یسازی تسلط به موتور باز  یکارآموز

  ی تیونی یسازیبا موتور باز  یپلتفورمر دوبعد یباز  ک یساخت  یبرا یامدت دو تا سه هفتهکوتاه یدوره

 ساده شوند.  یهایساخت باز یکنندگان آمادهتا شرکت شدمعتبر( برگزار  یگواه ی)همراه با ارائه 

مانند هدست   نی نو  یهایفناور  یریکارگبه  ای  یو آموزش  یدرمان  یهایساخت باز  یدر حوزه  یکارآموز

 Motionثبت حرکت )  زات ی، تجهHP  ی بیترک  تیهدست واقع  ، یجانب  زاتیو تجه  HTC  یمجاز  تیواقع

Capture)ی، سنسورها Kinect  وIntel RealSenseانجام شد.   و ...  یافزارسخت یها، گجت 
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گروه تقسیم   1۰که بر اساس رشته تحصیلی و تخصص آنها به    شرکت داشتندکارآموز    18در این دوره  

ای  حت نظر منتورهای مرکز صورت مسالهکه ت  پذیرفته شدندسازی  تیم در حوزه انیمیشن  2شدند. همچنین  

ی کارآموزی بسیار  ی این دورهنتیجه  برای آنها تعریف شد و تا پایان دوره پروژه خود را تکمیل کردند. 

های دانشجویی که قبل از ورود به دوره  بازی درمانی کارآمد توسط تیم   6طوری که  جالب توجه بود؛ به

ای  های رایانهسازی نداشتند ساخته شد که در قالب مقاله به کنفرانس بازیی بازیهیچ دانشی در حوزه

 . ارسال شد
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 1398مرداد  Stars  – 23  یاز باز ییرونما( 3-3

ی جرقه بود. Starsمرکز نوآوری صنایع سرگرمی، رونمایی از بازی در محل جدید اولین رویداد جمعی 

سازی دانشگاه اصفهان زده شد و سپس توسط تیمی متشکل از  ی این بازی در ماراتون بازیی اولیه ایده

ثالث )اعضای تیم پارادایس مستقر در مرکز نوآوری صنایع سرگرمی  صنیعمحمدرضا تاجریان و شمیمه  

دانشگاه اصفهان( و احسان سراهیان و فیروز دهقان در استودیو هوگو توسعه یافت. این بازی در سبک حل 

  باشد. ی آن شامل تکمیل یک شکل هندسی با اتصال رئوس به یکدیگر میمسأله ساخته شده و هر مرحله
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د بازی  و  این  شد  رونمایی  اصفهان  دانشگاه  سرگرمی  صنایع  نوآوری  مرکز  تست  آزمایشگاه  ر 

ها موبایل و تبلت این آزمایشگاه تست کرده و نکاتی را به تیم سازنده این بازی را روی ده  ،کنندگانشرکت

  گوشزد کردند.

 

 1398مهر  4و  3 - ت« یاز افسانه تا واقع  ؛ی»عکاس دادیرو( 3-4

در مرکز   Margarita Karevaالمللی  بیناین رویداد با حضور احمد ریحان، احسان سجادیه و عکاس  

 نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان برگزار شد. 

خانم کاروا عکاس برجسته روسی، این بار برای ما از ترکیب خیال و عکاسی گفت. این کارگاه با محوریت  

نام عکاسی به  ایشان  این سبک عکس  Fairy Tail  عکاسی سبک  به دنیای خیال  بود. در  ما  پرتره  گونه 

به معرفی  نزدیک می گردد. این کارگاه دو روزه در ابتدا مخاطبان را با عکاسی پرتره آشنا کرد، سپس 
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های جدید پردازش تصویر چهره و در پایان به پردازش تصویر در این  ای و تکنیکسبک عکاسی افسانه 

کارگاه دو چهره برجسته هنر عکاسی و پردازش در کنار ما بودند؛ احمد ریحان    ن ای  درسبک پرداخت.  

 های جدید روتوش چهره آشنا کرد. حسان سجادیه مخاطبان را با تکنیکاز پرتره، نور و جزییات گفت و ا

تصویر  نظیر عکاسی و پردازش خانم مارگاریتا کاروا از کشور روسیه، بدون شک یکی از استعدادهای بی 

ای عکاسی گذشته بود که او را در سطح جهانی  از حضور وی در دنیای حرفهباشد. تنها سه و نیم سال  می

های جادویی را با زندگی واقعی تلفیق کرده، شناختند. او که به  ها و داستانبه عنوان هنرمندی که افسانه

ای صر به فرد به نام عکاسی افسانه نحهای موجود در عکاسی میلی نداشت، سبکی مروی از کلیشه دنباله

(Fairy Tail)    از پرطرفدارترین عکاسان سایت او یکی  باشد و  می   px500را وارد دنیای حقیقی کرد. 

کننده در فضای  هزار دنبال  6۰۰را داراست. وی با بیش از    pxprime  500  کننده در سایتبیشترین دنبال

های آموزشی در سراسر  . امروز، او را با برگزاری کلاسباشدمجازی، از جمله عکاسان خلاق و پیشرو می

های عکاسی او در بسیاری از کشورهای اروپایی و به خصوص آمریکا  به طوری که دوره  ؛شناسنددنیا می

بی استقبال  روبهبا  برگزاری دورهنظیری  به جز  با  روست.  دنیا، همکاری  نقاط مختلف  های آموزشی در 

توان از دستاوردهای المللی را میهای مطرح بینروزنامهها، مجلات و  برندهای مشهور، فستیوالبسیاری از  

عکاس برتر جهان جای گرفته است و    1۰۰المللی در میان  های بینایشان دانست. او در بسیاری از فستیوال

 ها بوده است.درپی در میان برتریندر کشور روسیه طی سالیان پی

، عضو انجمن عکاسان ایران  (PSA)اس و مولف اصفهانی، عضو انجمن عکاسان آمریکا احمد ریحان عک

اکنون در استودیو شخصی خود  باشد. احمد ریحان همو عضو دائمی فدراسیون جهانی هنر عکاسی می

در سال    ، جوان  هایش به نسلهنستمشغول فعالیت در ژانرهای مختلف عکاسی است و به انگیزه انتقال دا

 باشد.  مندان میآکادمی خود را تأسیس و مشغول آموزش هنر نورپردازی و عکاسی پرتره به علاقه  139۰

تدریس در   1377احسان سجادیه عکاس و مدرس اصفهانی و عضو اصلی کانون عکس اصفهان، از سال  

های  سطح دانشگاههای اصفهان و تهران و همچنین در  زمینه عکاسی و پردازش تصویر را در آموزشگاه

آکادمی خود    139۰کشور از جمله دانشگاه شهید بهشتی، دانشگاه اصفهان و یزد را آغاز کرد. وی در سال  

ساعت سابقه تدریس از نکات برجسته کارنامه هنری وی    5۰۰۰به نام ونک را پایه گذاشت که بیش از  

 در حال حاضر وی با مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان نیز همکاری دارد. باشد.می
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 -(  Board Games)  یزیروم  یهایباز  دادیرو(  3-5

 1398آبان  1

کرسی همکاری  با  رویداد  صنایع  این  نوآوری  مرکز  و  گیم 

های رومیزی  اه اصفهان در محل آزمایشگاه بازیسرگرمی دانشگ

که نمایندگانی از ساعته    5ر این رویداد  برگزار شد. داین مرکز  

های رومیزی در آن حضور  سازنده بازی  هایچند شرکت و تیم

های کنندگان با نحوه طراحی و تولید بازی شرکت، ابتدا  داشتند

ایرانی و    های موجودبازیهای آن آشنا شدند.  رومیزی و چالش

انجام    نحوه  با  و  معرفی شد ها به آنها  های خارجی این بازینمونه
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در یک فضای    ساعاتی  نفره تقسیم شده و   5و    4های  گروهکنندگان به  شرکتها آشنا شدند. سپس  بازی

 . ، بازی کردند و سرگرم شدنددوستانه و شاد

 1398بهمن  13تا  Global Game Jam – 11( رویداد جهانی 3-6

 

سازی سالانه است که در  سازی جهانی، یک دورهمی بازی ( یا محفل بازیGGJاختصار  جم )بهگیمگلوبال

به دنیا  برگزار میصورت همسرتاسر  مثل  زمان  عناصری  قرار دادن  رویداد در کنار هم  این  شود. هدف 

بازی  زمینه  تجربه در  است. مشارکتخلاقیت، همکاری و  این رویداسازی  های د در مکانکنندگان در 

های آیند و بازیهایی گرد هم میهای خود در قالب گروه سازی کردن ایده شده برای پیادهمعتبر و ثبت

 همراه دارد.ی نابی را بهسازند که تجربهجدید خلاقانه و مبتکرانه را در وقت محدود می

دانشگاه اصفهان میزبان    گرمینوآوری صنایع سرروزی در مرکز  صورت شبانهبهبهمن    13تا    11امسال از  

صورت تیمی یا انفرادی( )به   شهرستان همدان، یزد، مشهد، تهران و اصفهان  5از    کنندگاننفر از شرکت   3۰

آشپ  اینترنت،  مشترک،  کاری  فضای  قبیل  از  مرکز  امکانات  قوی،  زخانهبودیم.  کامپیوترهای  مجهز،  ی 

اتاق و  موسیقی  و  صدا  ویژه  استودیوی  استراحت  آقایان،  خانمهای  و  مدت  ها  اختیار   72به  در  ساعت 
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تیم موفق به   8در این دوره  ی خوبی کسب کنند.ها را بسازند و تجربهکنندگان بود تا بهترین بازیشرکت

 سایت جهانی گلوبال گیم جم شدند.  ساخت و انتشار بازی خود در وب

ساختند که این منظر  هایی میبایست بازیکنندگان می( بود و شرکتRepair)  ترمیم   ، GGJ  یتم این دوره

سازان مستقل محمدمهدی کرمانی و مهرداد رضایی که هر دو از بازی سرگرمی را مورد توجه قرار دهد.  

 ها حضور داشتند.عنوان منتور در کنار تیمی اصفهان هستند، بهو باتجربه
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 1398بهمن    30  -  ها«ها و چالش فرصت   ؛ یاانهیرا  یها ی »باز  یالمللنی کنفرانس ب  نیپنجم(  3-۷
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 برگزارکنندگان

 

 

 

 

 حامیان 

   

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 ها«ها و چالشای؛ فرصتهای رایانهکنفرانس »بازی پنجمیناهداف برگزاری 

 ای رایانه هایبازی یحوزه  در محتوا  تولید و  تحلیل بر  مبتنی هایپژوهش یارائه  •

 ...( و تبلیغی درمانی،  )آموزشی، جدی هایبازی یتوسعه  •

 ملّی  ایرایانه هایبازی  صنعت پژوهشیآینده و شناسیآسیب  •

 درمانی  هایبازی ویژه: نگاه •
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 محورهای کنفرانس

 روانشناختی هایتحلیل ✓

 روانی سلامت ارتقاء و درمان ✓

 ایرسانه سواد ✓

 هیجان  و احساس سازیمدل ✓

 نرم  قدرت بحران،  مدیریت غیرعامل، پدافند ✓

 حقوقی  ملاحظات ✓

 رایتکپی و  فکری مالکیت ✓

 ایرایانه هایبازی فلسفی رویکرد ✓

 تبلیغات  و بازاریابی مخاطب، جذب هایشیوه ✓

 کارآفرینی  و  اقتصاد تجارت، یحوزه در ایرایانه هایبازی صنعت نقش ✓

 توسعه فرایند سازیمدل ✓

 درآمدزایی و کار و  کسب مدل ✓

 سازیبازی هایپروژه مدیریت ✓

 آنلاین هایبازی توسعه و  تولید در مطرح هایفناوری  ✓

 محاسباتی هوش رویکردهای ✓

 کاربر رفتار مدلسازی و  کاوی داده  نقش ✓

 (پویا دشواری و PCG) ایرویه محتوای تولید ✓

 ترکیبی واقعیت و مجازی واقعیت افزوده، واقعیت سازی،شبیه  بر  مبتنی ایرایانه  هایبازی ✓

 کاربری یتجربه و کاربری واسط ✓

 هنری و  شناختیزیبایی تحلیل ✓

 پردازیشخصیت و طراحی در هنری اصول ✓

 تکنیک  و هنر تلفیق در سازیبهینه ✓

 نویسی نامهبازی و روایت ✓

 ( Games Serious)   جدّی هایبازی ✓

 ( Gamification)  نماییبازی ✓
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  و  درمان  خانواده،  :هایحوزه  در  جدید  هایایده  یارائه  و  ایرایانه  هایبازی  نقش  بررسی ✓

  یادگیری،   و  آموزش  ادبیات،   و  تاریخ  فرهنگ،  روحی،  و   جسمی  سلامت ارتقاء

 ی سازفرهنگ و  یابیهویت  تبلیغات،

 ایهای رایانه ی محورهای مرتبط با ابعاد فنّی و هنری و اجتماعی بازیو کلیه ✓

 

 برگزاری کمیته 

 دکتر هوشنگ طالبی 
 دانشگاه اصفهان( )رییس 

 رییس کنفرانس 

 دکتر جواد راستی 
 ی فنی و  مهندسی دانشگاه اصفهان( )عضو هیأت علمی دانشکده 

 دبیر کنفرانس 

 حسین کارشناسدکتر 
 ی مهندسی کامپیوتر دانشگاه اصفهان( )عضو هیأت علمی دانشکده 

 دبیر علمی کنفرانس 
 مهندسی(  فنی و بخش)

 دکتر امیر قمرانی 
 ی علوم تربیتی و روانشناسی دانشگاه اصفهان()عضو هیأت علمی دانشکده 

 دبیر علمی کنفرانس 
 )بخش علوم انسانی( 

 دکتر پریسا دارویی
 هیأت علمی دانشگاه هنر اصفهان()عضو  

 دبیر علمی کنفرانس )بخش هنر(

 افسانه فاطمی دکتر 
 دانشکده مهندسی کامپیوتر دانشگاه اصفهان( )عضو هیأت علمی 

 ها مسئول نشست

 دکتر امین بابادی 
(Aalto University) 

 المللی های بین مسئول هماهنگی 

 دبیرخانه کنفرانس  فروشانی  ینسیبه صرام 
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 کمیته علمی

 سازمان  تخصص  نام و نام خانوادگی 

 دانشگاه علم و صنعت  کامپیوتر  دکتر مهرداد آشتیانی

 دانشگاه اصفهان  شناسی جامعه  دکتر احسان آقابابایی 

 دانشگاه علوم پزشکی اصفهان  روانپزشکی  دکتر امراله ابراهیمی 

 دانشگاه علوم پزشکی اصفهان  توانبخشی مهندس فاطمه ابناوی 

 مؤسسه آموزش عالی سپاهان  علوم تربیتی دکتر عاطفه احمدی 

 اصفهان دانشگاه   کامپیوتر  دکتر پیمان ادیبی

 دانشگاه اصفهان  علوم تربیتی دکتر اعظم اسفیجانی

 دانشگاه اصفهان  روانشناسی  دکتر مریم اسماعیلی 

 دانشگاه اصفهان  روانشناسی  دکتر ناهید اکرمی 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر دکتر الهام الیاسی 

 دانشگاه اصفهان  علوم سیاسی  دکتر سیدجواد امام جمعه زاده 

 دانشگاه خوراسگان  حقوق امیریان دکتر امین 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر دکتر مریم السادات ایزدی 

 Aalto University کامپیوتر  دکتر امین بابادی 

 دانشگاه صدا و سیما  کامپیوتر  فرددکتر اعظم باستان 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر دکتر سجاد باغبان 

 دانشگاه اصفهان  علوم تربیتی دکتر نگین برات دستجردی 

 دانشگاه شهرکرد  کامپیوتر  دکتر محمداحسان بصیری 

 دانشگاه اصفهان  کامپیوتر  دکتر علی بهلولی 

 دانشگاه هنر اصفهان  اقتصاد دکتر رسول بیدرام 

 دانشگاه صنعتی اصفهان  کامپیوتر  دکتر مازیار پالهنگ 

 دانشگاه اصفهان  شناسی دانش  دکتر میترا پشوتنی زاده 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر پناهی مهدی 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر دکتر مهرداد پورعلم 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر دکتر مرضیه پیراوی ونک 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر دکتر ندا ترابی 
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 سازمان  تخصص  نام و نام خانوادگی 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر دکتر مهدی ترمه باف شیرازی 

 دانشگاه نیوکاسل استرالیا علوم انسانی  تفضلی دکتر دارا 

 دانشگاه اصفهان  حقوق دکتر منوچهر توسلی 

 دانشگاه اصفهان  روانشناسی  دکتر ماهگل توکلی 

 دانشگاه صنعتی شریف  کامپیوتر  دکتر منصور جم زاد 

 دانشگاه اصفهان  کامپیوتر  دکتر نیما جمشیدی

 دانشگاه شهید مدنی تبریز  روانشناسی  دکتر غلامرضا چلبیانلو 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر دکتر منصوره حاج هادیان 

 دانشگاه الزهرا  هنر دکتر منصور حسامی کرمانی 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر دکتر زینب حکمت 

 دانشگاه خواجه نصیرالدین طوسی کامپیوتر  اله حمیدی دکتر حجت

 دانشگاه اصفهان  زبان  دکتر سعید خزایی 

 دانشگاه اصفهان  حقوق دکتر قدرت اله خسروشاهی 

 کلینیک مغز و شناخت توانبخشی شناختی دکتر آناهیتا خرمی

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر دکتر پریسا دارویی 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر مهیار دولتخواه 

 دانشگاه اصفهان  جامعه شناسی  دکتر حمید دهقانی

 دانشگاه علوم پزشکی اصفهان  توانبخشی دکتر حمیدرضا رستمی 

 دانشگاه اصفهان  زبان  دکتر والی رضایی 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر دکتر احسان روح الامین 

 دانشگاه اصفهان  فنی محمدمهدی رضاپور 

 دانشگاه آزاد قزوین  فنی دکتر سید محمدحسین رضوانی

 دانشگاه اصفهان  زبان  دکتر عادل رفیع 

 دانشگاه الزهرا  هنر زاده ریحانه رفیع  

 دانشگاه اصفهان  کامپیوتر  دکتر رضا رمضانی 

 دانشگاه هنر اسلامی تبریز  هنر مهندس صمد روحی 
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 سازمان  تخصص  نام و نام خانوادگی 

 دانشگاه خواجه نصیرالدین طوسی کامپیوتر  دکتر هدا رودکی لواسانی 

 دانشگاه اصفهان  تربیت بدنی دکتر نادر رهنما 

 دانشگاه اصفهان  ادبیات دکتر احسان رییسی 

 دانشگاه علوم پزشکی اصفهان  روانشناسی  دکتر فاطمه زرگر 

 دانشگاه اصفهان  تاریخ  دکتر بهمن زینلی 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر دکتر ریحانه سجاد

 دانشگاه هنر اسلامی تبریز  هنر دکتر یونس سخاوت 

 دانشگاه گیلان  روانشناسی  نیا دکتر ایرج شاکری 

 دانشگاه اصفهان  برق دکتر کمال شاه طالبی

 دانشگاه علوم پزشکی اصفهان  توانبخشی زادگان دکتر زهره شفیع 

 دانشگاه اصفهان  کامپیوتر  دکتر حامد شهبازی 

 دانشگاه علوم پزشکی اصفهان  فیزیولوژی  دکتر ابراهیم صادقی 

 اصفهان بهزیستی   روانشناسی  دکتر سعید صادقی

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر دکتر حمید صادقیان 

 دانشگاه سمنان  روانشناسی  دکتر پرویز صباحی

 دانشگاه بقیه الله )عج( مغز و اعصاب  الله صحرایی دکتر هدایت 

 دانشگاه اصفهان  مدیریت  دکتر علی صفری 

 دانشگاه تربیت مدرس  هنر دکتر محمدعلی صفورا 

 دانشگاه علوم پزشکی شهرکرد روانشناسی  دهکردیدکتر سید کمال صولتی 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر دکتر محمد طاهری 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر دکتر زهره طباطبایی 

 دانشگاه اصفهان  کامپیوتر  دکتر مائده عاشوری 

 دانشگاه اصفهان  روانشناسی  دکتر محمد عاشوری 

 سینا همدان دانشگاه بوعلی  کامپیوتر  دکتر مهدی عباسی 

 دانشگاه علوم بهزیستی تهران  روانشناسی  دکتر علی عسگری 

 دانشگاه اصفهان  کامپیوتر  دکتر محسن عشوریان 
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 سازمان  تخصص  نام و نام خانوادگی 

 دانشگاه هنر اصفهان  علوم سیاسی  دکتر مجتبی عطارزاده 

 دانشگاه اصفهان  الهیات دکتر احسان علی اکبری 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر محمدهادی عیان بد دکتر 

 دانشگاه اصفهان  کامپیوتر  دکتر افسانه فاطمی 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر دکتر مجید فدایی 

 دانشگاه اصفهان  علوم تربیتی دکتر سالار فرامرزی 

 دانشگاه آزاد اصفهان  روانشناسی  دکتر هادی فرهادی 

 دانشگاه اصفهان  حقوق فرددکتر محسن قائم

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر دکتر مائذه سادات قوام نیا 

 دانشگاه اصفهان  روانشناسی  دکتر امیر قمرانی 

 دادگستری اصفهان  حقوق دکتر محمدرضا قنبری

 دانشگاه اصفهان  شناسی جامعه  دکتر علی قنبری برزیان 

 دانشگاه اصفهان  کامپیوتر  دکتر مرجان کائدی

 دانشگاه اصفهان  کامپیوتر  کارشناسدکتر حسین 

 دانشگاه رازی کرمانشاه  کامپیوتر  فرددکتر محمد کاظمی

 دانشگاه اصفهان  کامپیوتر  دکتر شکوفه کلاهدوز رحیمی

 شرکت مه آفرید  فنی محمدمهدی کرمانی 

 دانشگاه تهران  شناسی جامعه  دکتر مسعود کوثری 

 دانشگاه هنر تهران  هنر دکتر سیدعلیرضا گلپایگانی 

 دانشگاه کاشان  فنی دکتر سلمان گلی 

 دانشگاه پیام نور اصفهان  روانشناسی  دکتر زهره لطیفی 

 دانشگاه اصفهان  مدیریت  دکتر مجید محمدشفیعی

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر راد دکتر امیرعباس محمدی

 دانشگاه اصفهان  روانشناسی  دکتر حسینعلی مهرابی 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر مهیار دکتر فروغ 

 دانشگاه اصفهان  مهندسی پزشکی  دکتر امین مهنام 

 دانشگاه علم و صنعت  کامپیوتر  دکتر بهروز مینایی 
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 سازمان  تخصص  نام و نام خانوادگی 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر مهندس آیت نادری 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر دکتر ابوذر ناصحی 

 دانشگاه آزاد نجف آیاد  کامپیوتر  دکتر علیرضا نقش 

 دانشگاه اصفهان  مشاوره  دکتر پریسا نیلفروشان 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر دکتر محمدرضا نیلفروشان

 دانشگاه شهید بهشتی  کامپیوتر  دکتر مجتبی وحیدی اصل 

 دانشگاه هنر اصفهان  هنر دکتر لیلا وهابی

 اصفهان دانشگاه   شناسی جامعه  دکتر رضا همتی 

 دانشگاه اصفهان  روانشناسی  دکتر فریبا یزدخواستی 

 دانشگاه علوم پزشکی تهران  مغز و اعصاب  دکتر علی یونسی 

Dr.Stefan Piasecki 
Sociology and 

Political Science 
Heidelberg University 

Dr.Nicola Liberati Philosophy 
University of Twente, 

Netherlands 
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 ی کلی کنفرانس برنامه
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 سخنرانان کلیدی 

 ( Stefan Piasecki)  استفان پیازسکی  دکتر 

تمام رشته جامعه    Stefan Piaseckiدکتر استاد  و  آلمان  هایدلبرگ  دانشگاه  برجسته  علوم  روانشناس  و  شناسی 

ی  تحقیقات خود در زمینه های تعاملی است. ایشان نتایج آخرین  سیاسی است. زمینه تحقیقاتی اصلی وی رسانه 

 دهند.کنندگان کنفرانس ارائه می های واقعیت مجازی را برای شرکتهای زیرین اخلاقی و فکری بازی لایه 

 چکیده سخنرانی ایشان به شرح زیر است: 

Title: Impacts of ludic VR environments on moral and ethical thinking 
In VR environments, the impression of being part of an entirely new reality becomes plausible. 
Games do not change people, but they train behavior, influence experiences and can change 
attitudes. Learning and good teaching works through showing, telling and finally practical 
physical doing. VR environments provide exactly that and more. VR environments and 
gamified educational settings can teach complex technical and even social procedures to 
students who are far away from a physical college or university. Still, while current games 
provide entertainment and even education and while players experience the aesthetic 
components of games - and enjoy them being embedded into the flow - they have little 
knowledge about the underlying set of rules, the technical frame, the degree of personality 
analysis they are imposed to and thus the data they submit and last but not least the intention 
of the developers.  This presentation wants to show aspects of individual representation 
within a virtual environment. 

 

 ( Nicola Liberatiدکتر نیکولا لیبراتی ) 

دانشگاه پیسا ایتالیا، پژوهشگر پسادکتری فلسفه در دانشگاه توئنته هلند و  التحصیل  فارغ    Nicola Liberatiدکتر

شانگ  دانشگاه  او  دانشیار  اصلی  تحقیقاتی  زمینه  است.  چین  تونگ  ژیائو    از   استفاده  اثر  فلسفی  آنالیز  های 

 است. نوین هایفناوری 

 : چکیده سخنرانی ایشان به شرح زیر است

Title: A philosophical analysis to the effects of the use of new digital technologies in games 
New digital technologies are revolutionizing the game industry. New digital interfaces enable 
players to interact with the digital objects directly with their bodies in a natural way, and 
mixed realities even intertwine the digital objects with the players’ surroundings. 
The effects of new technologies on how players interact with the game are evident. However, 
the change games are facing is not merely related to the way people play and interact with 
these digital objects. Philosophy teaches us new technologies do not change  merely how 
people act, but they have deep effects on how meanings and values are shaped through their 
use. Thus, the use of these new digital technologies does not merely allow people to play 
differently, but it changes what the digital objects in the games  are for society. 
The presentation aims to show how games are changing for society because of the 
introduction of these new technologies. It will highlight how the values of what is fictional 
change because the new technologies blur the borders between “fiction” and “reality.”  This 
effect has a direct repercussion on what the game designers are and what role they can play 
in society. 
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 ها و پنل  هاکارگاه ی برنامه 

کسب  و    کارگاه  نوروماکتینگ  بر  گذری  شناختی؛  بازتوانی  بر  مبتنی  کارهای  و 

 نورواکونومی 

دکتر آناهیتا خرمی بنارکی، پزشک عمومی از دانشگاه علوم پزشکی ایران، دارای مدرک مهندسی  

روان  فلوشیپ  امیرکبیر،  از  پزشکی  اطلاعات  شناختی،  عصبفناوری  علوم  پژوهشکده  از  شناسی 

وهشکده علوم شناختی، پزشک و توانبخش شناختی و مدرس  ژدکترای علوم اعصاب شناختی از پ

رشته توانبخشی شناختی در پژوهشکده علوم شناختی و کلینیک مغز و شناخت و مدیر آموزشی و  

 .یران(پژوهشی این کلینیک )زیرنظر پژوهشکده شناختی و دانشگاه علوم پزشکی ا

 : چکیده سخنرانی ایشان به شرح زیر است

شناختی این اجازه را به بشر داده است تا با نگاهی دوباره به شناخت در قالب حداقل عناصر عصب 

شناختی مانند ادراک، توجه و حافظه، بار دیگر ناشناخته های رفتار و افکار انسانی را این بار مبتنی بر 

شناسی شناختی، هوش مصنوعی،  راستا علوم شناختی ترکیبی است از انسانمغز واکاوی کند. در این  

شناختی. از آنجایی که حضور انسان در  شناسی شناختی، نوروفیلاسوفی و از همه مهمتر عصب زبان 

دهد به واسطه مغز است، عجیب نیست که بعد از سالها  هایی که انسانیتش را نشان می تمامی حوزه 

هایی مانند توانبخشی شناختی، عصب تحولی، عصب شناختی اجتماعی  رایش تحقیقات، عناوین و گ

 و مانند آن را داشته باشیم. 

ن (Neuro-Economy) رواکونومیون جذاب    (Neuro-Marketing) رومارکتینگوو  ترین  از 

پیداست  اقتصاد، نه تنها آنچنان که از اسمش های تحقیقاتی هستند. حوزه نرواکونومی یا عصب زمینه

داند و در این راستا  پردازد، بلکه مقوله کلان اقتصاد را چیزی جز تصمیم گیری نمی به اقتصاد نمی 

را در حوزه تصمیم انسان  تحقیق گیری  و  بحث  به  و  به چالش کشیده  اقتصاد  فقط  نه  مختلف  های 

کند را مطرح می نرومارکتینگ    2۰۰2گذارد. از طرفی دیگر، از دل این مقوله، ادل اسمیت در سال  می

های  شود. در این راستا، پژوهش از آن یاد می  Consumer Neuroscience که امروزه بیشتر با عنوان 

در حین خرید و پس از آن     کننده را از پیش از خرید،زیادی انجام شده است تا بتوان رفتار مصرف 

ای کمی ناآشناتر با موارد فوق، توانبخشی شناختی است که مبتنی بر به بحث و نظر گذاشت. مقوله

، تلاش دارد آن را از شکل کلاسیک RDoC  آخرین دستاوردهای عصب شناختی و اخیرا گرایش

ببرد. شاید پرسسش    خارج کرده و دانش پایه توانبخشان را به سمت علوم اعصاب سوق دهد و پیش

 این باشد که این سه حوزه به ظاهر نامربوط را چگونه می توان بهم ارتباط داد؟ 
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 موبایلی  های کارگاه درآمدزایی از تبلیغات در بازی 

 .الدینی استراتژیست تبلیغات دیجیتال تپسل استی این کارگاه مهدی تاج کنندهارئه 

 :بودبه شرح زیر  سرفصل های سخنرانی

 های موبایل روش های درآمدزایی بازی    -

 های درآمدزایی سهم درآمد از تبلیغات در مقایسه با سایر روش   -

 های مختلف تبلیغاتی درآمدزایی از تبلیغات و فرمت  -

 زند؟ آیا تبلیغات به تجربه کاربری آسیب می   -

 تبلیغاتی، تبلیغات بنری و ویدیویی نحوه کاربرد و بازخورد هر فرمت   -

 هاهای تبلیغاتی مناسب برای ژانرهای مختلف بازی فرمت   -

 هایی برای آنالیز تبلیغات موبایلی معرفی متریک   -

 های نوین درآمدزایی از تبلیغات روش  -

 از تبلیغات ها در تپسل در درآمدزایی تجربه برترین بازی   -

 

 HCI  کارگاه قدرت مغز و

 Neuro-Gaming ی علوم اعصاب شناختی ویاری محقق حوزه مدرس این کارگاه دکتر حامد علی 

 .است

های تعاملی نوآورانه و نوین است که در سطح جهان گسترده  ای یکی از انواع تکنولوژی های رایانه بازی 

به  است.  روشده  بر  مطالعه  حال  در  مختلفی  محققان  رسانه،  این  بالای  نفوذ  قدرت  و  دلیل  آن  ی 

 .باشندبرداری جهت دستیابی به اهداف خودشان می بهره 

ای در فعال کردن نواحی مختلف مغزی همچون بخش  های رایانه براساس ذات و توانمندی بالای بازی 

ها، از این تکنولوژی  سنسوری مغز، بخش موتوری مغز، کورتکس، فرونتال کورتکس و ... دیگر بخش 

ارتقاء   و  بهبود  بیماری توانمندی جهت کنترل،  از  احساسی، شناختی، حرکتی و طیف وسیعی  ها  های 

ای بر آن  های رایانهدر این کارگاه ابتدا به معرفی مغز و وظایف آن و اثرگذاری بازی .استفاده می شود

شویم و در مورد نحوه استفاده از این  های مغزی بیشتر آشنا میخواهیم پرداخت. در ادامه با سیگنال

 .نشینیمهای جدی به بحث می ها در ساخت بازی سیگنال
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 های شناختی و ردیابی چشمی کارگاه بازی 

 است.دکتر آناهیتا خرمی بنارکی  مدرس این کارگاه 

 : چکیده سخنرانی ایشان به شرح زیر است

وسعت  های جدید در توانبخشی عصبی موجب شده که فرایند توانبخشی با شدت و آوری استفاده از فن 

توان درمانگران را در یک فرایند مداوم اقتصادی هدایت کرد. ویدیوی  بیشتری طی شود. در این راستا می

های واقعی را  ای کار کنند که موقعیتهای مجازی دهد که با محیطبه درمانگران اجازه می  (IV) تعاملی

 ی خود بیش از هر چیزی درگیر هستندهای روزانه زندگکنند. در این مسیر بیماران با فعالیتبازتولید می 

(ADL).،فرایند     تلاش دارند   چنین تمرینات بازتوانی با تمرکز بر بازیادگیری کارکردهای از دست رفته

 .های نوروپلاستیسیتی مغز را تنظیم کنند

بر مبتنی  توانبخشی شناختی  محیط  ردیابی چشمی  IV یک  ابزارهای  در   ET و  امروزه  آنها،  ترکیب  یا 

بخشی به شدت توصیه می شود. اما باید بر اساس دیدگاه بالینی، اثربخشی چنین مداخلات درمانی را  توان

ها در نظر گرفت. چرا که مراحل کامل شدن یک ابزار یا  آوری در کنار صحت و دقت و پیچیدگی فن 

توانبخشی شناختی که  روند درمانی تا به طورکامل به محیط درمان توصیه شود )به خصوص در مورد  

از نظر   نوپای علوم اعصاب است( فرایندی چند مرحله و چندگانه است که می بایست  خود کودک 

شناختی و بالینی مورد نظر و تایید قرار گیرد؛ بنابراین سازندگان چنین ابزاری باید این موضوع را در نظر  

چه میزان صحت و دقت استخراج رفتار آدمی  در این راستا باید دید ابزار ردیابی چشمی تا  .داشته باشند

 تواند کمک کند. و اطلاعات مغز را دارد و در دنیای شناختی و اختلالات به چه صورت می 

 

بازار )تبلیغات؛ خوب، بد، زشت! گذری بر نقش  پنل مشترک تپسل، آواگیمز و کافه 

 مخرب تبلیغات در سودآوری بازی( 

تبلیغات دیجیتال تپسلتاجمهدی  این پنل    دهندگانارائه  حسین مزروعی مدیرعامل  ،  الدینی استراتژیست 

سرمایه آواگیمز  شرکت  انتشار  و  چوب و  گذاری  بازی سپهر  نشر  مدیر  کافه ساز  با  بازار  های  و  بودند 

بازی مجری تبلیغات در  اشتباهاتی که ممکن است  های رایانه گری توحید قهرمانی، در مورد نقش  ای و 

 سخن گفتند.باعث گریزاندن مخاطب شود، 
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 UiDemoDayرویداد جذب سرمایه 

اند آن را به نحوی حل کنند، نتوانسته سازان همیشه یک چالش بزرگ بوده و افرادی که جذب سرمایه برای بازی 

پنجمین  یدانشگاه اصفهان در حاشیه .اندپس از انتشار و شروع فرایند مارکتینگ با مشکلات بسیاری رو به رو شده 

بین »بازی کنفرانس  رایانه المللی  فرصت های  چالشای؛  و  همکاری «هاها  استان  صن با  فناوری  و  پژوهش  دوق 

  های بازی   برای  سرمایه   جذب   رویداد   برگزاری   به  اقدام  اصفهان   دانشگاه  سرگرمی   صنایع  نوآوری  مرکز  و اصفهان

 .کرد انتشار  آماده

ویدیویی به عنوان داور بود که این  های این رویداد حضور چند تن از فعالان صنعت نوپای بازی یکی از ویژگی 

میلیارد ریالی بتوانند از    5آورد که علاوه بر امکان جذب سرمایه  کنندگان به وجود می افزوده را برای ارائه ارزش 

 .نظرات و انتقادات این افراد برای بهبود محصولشان استفاده کنند

 های برتر ایرانی آواگیمز( گذاری و نشر بازی حسین مزروعی )مدیرعامل مرکز تخصصی سرمایه  •

 )مدیر بخش بازی کافه بازار(  سازسپهر چوب  •

 هادی دعایی )مسئول بخش بازی تپسل(  •

http://cgco2020.ui.ac.ir/fa/
http://cgco2020.ui.ac.ir/fa/
http://cgco2020.ui.ac.ir/fa/
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ماه  بهمن   23های مرتبط منتشر شد و تا  های اجتماعی و وبسایت ماه فراخوان این رویداد از طریق شبکه بهمن   1از  

از   بیش  بود  بازی  ثبت  برای . فرشد  درخواست توسط وبسایت دریافت  4۰که آخرین مهلت  اولیه    ایند داوری 

ارائه  تمامی  انتخاب  برای  تکمیلی  توضیحات  و  نتایج  و  شد  انجام  خبره  تیمی  توسط  حضوری  دهندگان 

 .کنندگان ارسال شدشرکت

 :کنندهبرخی از استودیو/افراد شرکت 

• Mavericks 

 زیماتک  •

 استودیو بازی سازی هوگو  •

• Phoenix Games 
• Chainsaw Games Studio 

 فیلابت •

 رایموند هنر پویان  •

 طراحان سفید  •

 افسان نما •

• Zagro Game 

 رایان هندسه پویا  •

• Continuum 

 سرگرمی سازان  •

 شرکت فکر آفرینان رویش سلام •

• Irangame 
• Studio sKnows 
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 چالیک استودیو  •

 عشقولانس  •

• PithGames 

 Dastanapp – داستانپ •

 استودیو آنا  •

• Asa 
 نارون  •

 مهدی فنائی  •

• Mideastudio 

 مهرشید •

• PithGames 

 زیتون  •

• iqteam 

 افسان نما •

 داده پردازان اسپادانا  •

 دونات گیمز •

 امین رفیع زاده  •

 :یافته به مرحله ارائه حضوریهای راه تیم

 ( مشهد –  آنلاین  ارائه  –استودیو طراحان سفید ) بازی سیستان لجندز •

o سبک: Moba –  توانید با بازیکنان دیگر مبارزه کنید و قهرمانان خود در یک بازی آنلاین می

 .ارتقا بدهیدرا  

o  شدپیاده سازی و طراحی قوی یکی از نکات قوت این بازی محسوب می. 

 (استودیو اره برقی) کیلربازی زی  •

o  ها مبارزه کنیدهای مختلف با زامبی سلاح  با –سبک: شوتر 

o های یکپارچه باعث شد بازی در داوری  پیاده سازی با موتور آنریل، کیفیت گرافیکی و انیمیشن

 .موفق عمل کنداولیه 

 (استودیو موریکس)Play Win بازی •

o  نقدی  جوایز با جذاب گیم  مینی چندین از ترکیبی –سبک: تفننی 

o  ها که پتانسیل خوبی به یک اپلیکیشن سرگرم کننده داده بودنداجتماعی از مینی گیم. 

 (استودیو هوگو) بازی اسپیس وار •



 1398سال  –گزارش عملکرد مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان 

 

77 

 

o   باید   مختلف   موانع  و  جاذبه  کمک  با  که  فضا  در  رقابتی  نفره،  دو  آنلاین  بازی  –سبک: تفننی  

 .دهید شکست را دشمنانتان

o  ها که پتانسیل خوبی به یک اپلیکیشن سرگرم کننده داده بودنداجتماعی از مینی گیم. 

 (استودیو آنا) جیمبازی سین  •

o  جدید  و متنوع  قوانینی با نوستالژی فامیل اسم –ها سبک: کلمات و دانستنی 

o   توانست حس خوبی را به بازیکنان یک سبک نوستالژی که با گرافیکی یکپارچه می یک بازی

 .خاص منتقل کند

 (استودیو چالیک) بازی مثل آباد •

o  کلمات  سینی از استفاده با ایرانی  هایالمثل  ضرب حدس –ها سبک: کلمات و دانستنی 

o  توانسته به یک سرگرمی  های متعدد  بازی به تازگی منتشر شده بود و با استفاده از ضرب المثل

 .آموزنده تبدیل شود

 (تهران) بازی داستانپ •

o   ی کودکان، برا  جذاب  البته  و  آموزنده   داستان  ها  ده  با  بازی  یک  –سبک: سرگرمی، آموزشی

 با هدف درمانی و آموزشی 

 (خرم آباد)Xgun بازی •

o  نفره با گرافیکی چشم نواز و موزیکی هیجان انگیز  1۰ آنلاین بازی –سبک: شوتر، اکشن 

o  تواند حس خوبی را به بازیکنان موبایلی  یک بازی شوتر آنلاین با نگاهی به بازار جهانی که می

 .دهد

 WarGlory بازی •

o  ایران  تا ژاپن  از اساطیری  داستانی با نفره دو آنلاین بازی –سبک استراتژی 

ها )و نه  گذاری روی تیم ها و فراهم آوردن امکان سرمایه رویداد، عدم تمرکز صرف بر بازی یکی از مزایای این  

جذب کنند و   شان سرمایهآورد تا با توجه به توانایی تیمسازان فراهم می محصول( بود که این امکان را برای بازی 

ی پنجمین در حاشیه  1398بهمن    3۰  روز  15:3۰ها از ساعت  رائه و داوری بازی د. ابا خیالی آسوده بازی بسازن 

بین بازی کنفرانس  رایانه المللی  فرصت های  چالشای؛  و  سرگرمی  ها  صنایع  نوآوری  مرکز  فارابی  تالار  در  ها 

دقیقه برای معرفی بازی خود فرصت داشت    7هر تیم  . ادامه پیدا کرد  18:۰۰دانشگاه اصفهان آغاز شد و تا ساعت  

 .  ت به سوالات داوران پاسخ دهد و ابهامات موجود را رفع کندبایسدقیقه می  5و پس از آن 
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 UiDemoDay نتایج داوری

 :بهترین ارائه

 بازی سیستان لجندز  -1

استودیو این بازی در خراسان  ) ماه استقرار رایگان در مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان 3 •

 (. رضوی ساکن هستند

 بازیاتو  وبسایتمعرفی بازی پس از انتشار در   •

 اتاق تست  درصدی برای استفاده از 25تخفیف  •

 استودیو هوگو  -2

 ماه استقرار رایگان در مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان  3 •

 بازیاتو  پس از انتشار در وبسایت معرفی بازی •

 بازی مثل آباد  -3

 ماه استقرار رایگان در مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان  3 •

 بازیاتو  معرفی بازی پس از انتشار در وبسایت •

 :کاندیداهای جذب سرمایه

 استودیو هوگو  •

 بازی داستانپ •

https://baziato.com/game-introducing/
https://baziato.com/developers/test-lab/
https://baziato.com/game-introducing/
https://baziato.com/game-introducing/
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• Xgun 
• War Glory 
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 زمانبندی ارائه مقالات شفاهی 

 شناسی، مدیریت، فقه و علوم سیاسیحقوق، جامعه 

 مکان زمان  ی ناظر کمیته

 1کلاس  14الی  13 فرد، دکتر رسول مظاهری،، دکتر رضا همتیخسروشاهی، دکتر محسن قائمالله دکتر قدرت

1 13 
ای با روش تحلیلی مضمونی در جهت تولید  شناسایی عنصرهای تربیتی نسل تراز انقلاب از منویات امام خامنه 

 الاسلامی، حسین افسری( های دیجیتال )سید جواد شریف شیخ بازی

2 13:15 
بندی نسبت به آن )با تاکید بر نگاه قانون به قمار  های آنلاین در اینترنت و شرط تبیین و تحلیل حقوقی جرم بازی 

 و شرط بندی اینترنتی( )علیرضا نادری(

 عینی، پریسا ثقفی(  بسترهای وقوع و پیشگیری از جرم در زندگی دوم )محسن 13:3۰ 3

 های ویدیویی )صادق صیادی( های کنترل بازی سیاست حق بر بازی و تأملی بر  13:45 4

 ای، ابزاری نوین و کارآمد در سایبر دیپلماسی )مهدی مختارپور، زهرا سمواتی( بازی رایانه  14 5

 فنی و مهندسی نشست

 مکان زمان  ی ناظر کمیته

پورالوار، مهندس  دکتر حسین کارشناس، دکتر پیمان ادیبی، دکتر مازیار پالهنگ، دکتر کاظم 

 عطار، دکتر بهنام علیزاده اشرافی صمد روحی، دکتر حسین ماهوش محمدی، دکتر حامد موحدیان
 1کلاس  16الی  14:45

1 14:45 
گیو، فرزین  بهبود یادگیری تقویتی عمیق با برنامه درسی در فضای بازی )محمدرضا محمدنژاد، مرتضی دُرّی 

 ( یغمایی

2 15 
های چهره کشف شده موجود در ویدئو، با استفاده از روش یادگیری عمیق برای  بعدی حالت سه نمایش مدل 

 ای )فاطمه زارع مهرجردی، مهدی رضاییان( های رایانه بازی

 وارسازی پارکینگ هوشمند )حکیمه مظاهری، سلمان گلی( ارائه روشی جدید جهت بازی  15:15 3

4 15:3۰ 
نویسی )فاطمه مرادپور، محمدرضا محمدنژاد، مرتضی های برنامه برای آموزش زبانهای جدی استفاده از بازی 

 ( گیودُرّی

5 15:45 
وارسازی )صبا  فیروزه:چارچوبی جهت بهبود تجربه کاربری در بازدید از اماکن تاریخی با استفاده از بازی 

 ( عباسی نیا، یونس سخاوت، کاظم پورالوار، مهدی فراموشی

6 16 
زهرا مرادی شهربابک، زهرا نصر  های چهارگانه توانبخشی مجموعه مچ و مجموعه ساعد )طراحی و ارائه بازی 

 ( حامد گروسی، دکتر زهرا سادات رضائیانی، اصفهان

 1نشست روانشناسی و یادگیری 

 مکان زمان  ی ناظر کمیته

دکتر ماهگل توکلی، دکتر آناهیتا  امیر قمرانی، دکتر اعظم اسفیجانی، دکتر مجید برکتین،   دکتر

 خرمی بنارکی، دکتر فریبا یزدخواستی
 تالار نواندیشان  16الی  14:45
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1 14:45 
سال به بالا  8امیلی و جعبه اسباب بازی: بازی جدی تحت تلفن هوشمند برای مدیریت خشم در کودکان 

 ( )مژده السادات موسوی، عاطفه احمدی علون آبادی

2 15 
ای آموزشی در مدیریت تفکر خلاق در کودکان با استفاده از  های رایانه تاثیر استراتژی بازی بررسی 

 راهبردهای تعاملی )نرگس میرانی سرگزی،مریم شفیعی سروستانی، فاطمه پودینه، محمدصادق بشارت( 

3 15:15 
درمانی و درک خوانداری  ی خودمانی در شناخت های مبتنی بر واقعیت افزوده بررسی کاربردپذیری فعالیت

 سقایی(  انگلیسی با اهداف پزشکی )سعید خزایی، رضا ترابی، عباس

4 15:3۰ 
یاری، های مغزی )حامد علی کنندگان با بررسی هورمونی و سیگنال بهبود شاخص شناختی )توجه( در شرکت

 معصومه کاظمی، هدایت صحرایی، محمدرضا دلیری، بهروز مینایی، سحر گلابی( 

5 15:45 
مزایای بازی جدی به سبک سکویی در آموزش کلمات انگلیسی برای کودکان )کاظم پورالوار، اکبرغلامی، 

 ( جلال فلاح

6 16 
- تنظیم سختی پویای یک بازی شناختی مبتنی بر نوروفیدبک با هدف کمک به درمان اختلال نقص توجه

 ( احمد عابدی، محمدعلی نظریامین مهنام، جواد راستی،  فعالی )مینا مسعودی،بیش 

 نشست هنر

 مکان زمان  ی ناظر کمیته

 بد دکتر محمدهادی عیان  دکتر پریسا دارویی، دکتر مرضیه پیراوی ونک، مهندس مهیار دولتخواه،
الی  14:45

15:45 
 2کلاس 

1 14:45 Mythology in Video Games: How it works? why it works (Farkhondeh Fazel 
Bakhsheshi) 

2 15 
ی  های پلتفرمر دوبعدی مطالعه موردی دو بازی در دهه سازی در بازی پردازی و متحرکی شخصیت رابطه 

 (الدین امیر شاهکرمیسید نجم خانی،رضا لطفعلینود میلادی )علی

3 15:15 Postmodernism and New Weird in Remedy’s Control (Sajad Zarei) 

 ای )مریم صلح کننده سردرود، زهرا یزدانی اندبیلی(های رایانه سین در بازی جبر یا اختیار، معنا و مفهوم کات 15:3۰ 4

5 15:45 
ای با رویکرد آموزش سلفژ در موسیقی مبتنی بر دریافت و آنالیز صوت )نازنین علی  سارای : بازی رایانه 

 فر، صمد روحی( آزاده فرشباف اکبری، یونس سخاوت، محمدرضا 

 2و یادگیری  نشست روانشناسی

 مکان زمان  ی ناظر کمیته

امیر قمرانی، دکتر اعظم اسفیجانی، دکتر مجید برکتین، دکتر ماهگل توکلی، دکتر   دکتر

 آناهیتا خرمی بنارکی، دکتر فریبا یزدخواستی
 تالار نواندیشان  18الی  16:3۰

1 16:3۰ 
های مبتنی بر واقعیت مجازی بر کارکرد شناختی پردازش فضایی و ارتباط آن با بیماری  بازی بررسی تأثیر 

 سایبری )زهرا عباسی، سینا ورمقانی، جواد راستی( 

2 16:45 
ای بر روی خشم و  های رایانه سنجی تأثیر بازی منظور بررسی و امکانبازی »درون من«: طراحی یک بازی به 

 ( یزدان موحدی ی،موسیوند، مهدی پورجعفر، شهریار درهمعباس مدیریت آن )
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3 17 
تر بر کودکان و نوجوانان در روابط  ای سبک ماجراجویانه با هدف تاثیرگذاری عمیقهای رایانه استفاده از بازی 

 خانوادگی و هنجارهای اجتماعی )سحر احمدپور، پیام کیان آرا، یونس سخاوت( 

4 17:15 

اعتبارسنجی نرم افزار تکالیف دوگانه مبتنی بر سنسور کینکت در محیط واقعیت مجازی برای ارزیابی طراحی و 

اختلالات شناختی در سالمندان )امیرحسن ترابی، نسیبه صرامی فروشانی، امیرمحمد غیاثی، رضا سلیمانی، جواد  

 (راستی

5 17:3۰ 
آمیز بر رفتار کودکان و نوجوانان )کوثر محمودی  های خشونت بازی های مربوط به تاثیر مصورسازی تعاملی داده 

 اصل، مینا جوزی، یونس سخاوت( 

6 17:45 
ای تیرانداز اول شخص بر سطح توجه بصری با استفاده از ابزار ردیاب بررسی تاثیرات کوتاه مدت بازی رایانه 

 موحدی(چشمی )تابان سلطانی، نسرین شهابی، یونس سخاوت، یزدان 

۷ 18 
افزاری مبتنی بر ردیاب چشم جهت بهبود توجه در کودکان مبتلا به اختلال نقص  ساخت و اعتبارسنجی بسته نرم 

 ( فر، جواد راستیفعالی )نسیبه صرامی فروشانی، امیرحسن ترابی،  گلناز امیری، نگار ملکیبیش   -توجه

 هنر  /مهندسی -نشست فنی

 مکان زمان  ی ناظر کمیته

دکتر حسین کارشناس، دکتر پریسا دارویی، دکتر کاظم پورالوار، مهندس صمد روحی،  

عطار، دکتر بهنام علیزاده اشرافی، دکتر دکتر حسین ماهوش محمدی، دکتر حامد موحدیان 

 بد محمدهادی عیان 

 2کلاس  17:45الی  16:3۰

1 16:3۰ 
پور، مجازی )هادی اکبرزاده، مهرداد ولی گرایانه به کمک واقعیت واقع طراحی ابزار نقاشی دیجیتال با رویکرد 

 ( سجاد خورشیدی، یونس سخاوت

2 16:45 
تبدیل حرکات انسانی به یک نقاشی مفهومی بر اساس موسیقی با کمک سیستم ثبت حرکت )مرجان بهروزپور 

 ( ، فاطمه رضایی، آیلار فاخریان، یونس سخاوت باغمیشه

3 17 
ناوک: تجربه نقاشی با چشم با استفاده از رهگیری حرکات چشم )حامده نیازمند، حنانه نیازمند، شقایق دلداده،  

 ( نسیم رازی، یونس سخاوت

 ( زبان، یونس سخاوتای )شیوا ترکهای رایانه طراحی مدلی برای داستان سرایی پویا در بازی  17:15 4

5 17:3۰ 
ای )نسرین شهابی، الهه قربانی ، یونس  های رایانه های رنگی در بازی تشخیص تنالیته بررسی زمان واکنش در 

 سخاوت(

6 17:45 
بدر، بهنام الله جوانعلی وری بازیکن )روح ای بر حس غوطه تأثیر وجود نمادهای بومی شهری در بازی رایانه 

 ( علیزاده اشرفی، صمد روحی
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 مقالات پوستری 

 موضوع  عنوان مقاله نویسندگان

 نگین حاتمی - صمدی مهران

ای با میزان پرخاشگری در  های رایانه مطالعه رابطه بین میزان و نوع انجام بازی

آموزان سیکل دوم شهرستان نقده با تأکید بر میزان حمایت اجتماعی ادراک  دانش 

 شده به عنوان متغیر میانجی 

روانشناسی و یادگیری 
 

مهرداد   -سراسیاحسام اکبری 

سیدرضا عطارزاده  -فتحی

 حسینی

 ویدئویی   هایتغییرات فیزیولوژیک و هومورال ناشی از بازی 

محمدامین   -علی محمد رضایی

 نیمروزی

مقایسه هوش اجتماعی و هویت جنسی، پرخاشگری و گرایش به اعتیاد در نوجوانان  

 ( و نوجوانان عادی  GTAویدویی)  هایوابسته به بازی 

 هاجر اسرافیلی 
رابطه اعتیاد به بازی آنلاین با جو عاطفی خانواده، اشتیاق تحصیلی و سازگاری 

 آموزانتحصیلی در دانش 

هادی   -صدیقه جعفری رنگچی

 فرهادی

پرخاشگری در   اثر بخشی فیلیال تراپی مجازی مادران برمهارتهای اجتماعی و 

 کودکان دارای اختلال یادگیری 

مژده  -زمانیبی بی عشرت 

 نگارالسادات طباطبا  -مهاجری
 ساله شهرشیراز 7تا 5رکودکان بای خشن های رایانه های ناشی ازاعتیاد به بازی آسیب

  -ذلیخا ماهی گیر - علی صیدی

 مینو ملکشاهیان 

ای با پرخاشگری  )مورد مطالعه: پسران نوجوان شهر  های رایانه ارتباط انواع بازی 

 (1398ایلام در سال 

مرجان  -نگین برات دستجردی

 نگارالسادات طباطبا  -حقانی

مقطع   آموزانتحلیل محتوای اپلیکیشن واقعیت افزوده آموزش نماز ویژه دانش 

 مایر ایابتدایی براساس اصول چندرسانه 

 -فرزاد قادری -سارا زادافشار

 احمد عابدی  
 تنظیم هیجان کودکان و نوجوانان ای در فرایند های رایانه مروری بر نقش بازی 

عباس   -یزدان موحدی

 مهدی پورجعفر -موسیوند
 تاثیر بازی توانبخشی بر افزایش توجه مستمر

 فرانک خداکرمی 
ای بر میزان لذت بازیکن از  های رایانه عاملانه در بازی  گیریتاثیر قدرت تصمیم

 ایتجربه بازی رایانه 

 پورالوار کاظم  - صبا عباسی نیا
ای در جهت بهبود روند آموزش  های رایانه بررسی قابلیت پردازش گفتار در بازی

 تلفظ زبان انگلیسی

 Synergistic nature of digital game-based language learning and صبا عبدالمحمدی وحید 
Task-based language teaching 

  -سلمان گلی بیدگلی -پویا خانی

 مرجان معظم -حشمتمصطفی 

سیستم دوچرخه ثابت با هدف بهبود وضعیت جسمانی دانشجویان و   وارسازیبازی

 تولید انرژی

فنی و مهندسی
 

  -کاظم پورالوار -خاطره اجلی

 شیوا نصراصفهانی 
 آموزش زبان انگلیس  افزارهایوارسازی در نرم جایگاه بازی
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بهنام علیزاده  -افسانه یدائی

 فر محمدرضا آزاده  - اشرفی

های  آوری داده های حرکتی با هدف جمعراهکاری برای بهبود فرآیند ثبت داده 

 حرکات موزون آذری

 محمد شمس الدینی
بندی موارد آزمون مبتنی بر الگوریتم ارائه یک رویکرد جدید جهت اولویت 

 ای های رایانه ها و بازیجستجوی گرانشی در برنامه 

  -موسوی دهوییسیده هستی 

لیلا   -دوز رحیمیشکوفه کلاه 

 صمیمی دهکردی

 های آموزشیوارسازی دوره رانده در بازیاستفاده از رویکرد مدل 

  -لقایی افروز -کیاوش فتحی

 جواد راستی -مریم ذکری
 های تحرکیسازی کنترلر نروفازی تطبیقی برای بازی طراحی و پیاده 

الناز   -نازنین علی فرشباف اکبری

 -مریم حقی - حیدران مقدم

 فرهاد احمدنژاد  - یونس سخاوت

 مختلف هایدر محیط  ایهای رایانه بررسی زمان واکنش بازیکنان در بازی

  -سپیده لطفی -زاده ریحانه حسین 

 یونس سخاوت  - رضا رشیدی

سازی امکان استور جهت فراهم های موبایل اپ های بازی مصورسازی هوشمند داده 

 ها تحلیل اطلاعات بازی 

     
فنی / هنر      

 

دکتر بهنام علیزاده   -مریم حقی

 شیوا نصراصفهانی  -اشرفی
 ایهای رایانه تاثیر رنگ در ادراک زمانی کاربران بازی 

فاطمه   -منوچهر توسلی نائینی

 محسنی 

های  بازی قومی در صنعت _نگرشی بر سیاست کیفری ایران در منع تبعیض نژادی

   ایرایانه 

علوم انسانی 
 

صانع  

 -سپاسگزارزاده محمدابراهیم 

سمانه  -زاده صبار ابراهیم 

 سپاسگزار زاده محمدابراهیم 

های دانش بنیان در تولید محتواهای آموزشی  و جلوگیری از نفوذ  نقش شرکت 

 ایهای رایانه استانداردهای غربی در بازی 
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 مقالات برتر 

های ها« طبق نظر کمیتهها و چالشای؛ فرصتهای رایانهالمللی »بازیکنفرانس بین  پنجمینمقالات برتر  

نشست کمیتهناظر  و  نسخهها  مقالات  این  نویسندگان  شد.  اعلام  و  انتخاب  کنفرانس  علمی  ی  ی 

که    پژوهشی- مجلات علمیی کنفرانس برای یکی از  ی خود را با هماهنگی دبیرخانهی مقالهیافتهگسترش 

 .  نمودند، ارسال بود سایت کنفرانس اعلام شده وبدر 

 

  

 نویسندگان  عنوان مقاله  نشست 

روانشناسی و  

 یادگیری

های مبتنی بر واقعیت مجازی بر کارکرد شناختی پردازش فضایی بررسی تاثیر بازی

 و ارتباط آن با بیماری سایبری  

زهرا عباسی، سینا ورمقانی،  

 جواد راستی

 فنی

 بهبود یادگیری تقویتی عمیق با برنامه درسی در فضای باز
محمدرضا محمدنژاد، مرتضی  

 دری گیو، فرزین یغمایی

 چهارگانه توانبخشی مجموعه مچ و ساعد های طراحی و ارائه بازی

زهر مرادی شهربابک، زهرا  

نصر اصفهانی، حامد گروسی، 

 زهرا سادات رضاییان

 محسن عینی، پریسا ثقفی بسترهای وقوع و پیشگری از جرم در زندگی دوم علوم انسانی 

 پوستر
های   های حرکتی با هدف جمع آوری داده راهکاری برای بهبود فرایند ثبت داده

 حرکات موزون آذری 

افسانه یدایی، بهنام علیزاده  

 فر اشرفی، محمدرضا آزاده
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 های دیگر ( برنامه4

 –  آلمان  Fuldaدانشگاه    یوتر یکامپ  کیگراف  متخصص  میپروفسور پاول گر  دیبازد(  4-1

 1398فروردین  21

دانشگاه   استاد  پاول گریم  فروردین    Fuldaپروفسور  دانشگاه    1398آلمان، در  به  در جریان سفر خود 

های حاضر اصفهان، از مرکز نوآوری صنایع سرگرمی این دانشگاه بازدید کرد. در این بازدید اعضای تیم

ساعته که با   2ها، محصولات و دستاوردهای خود پرداختند. سپس در یک جلسه  در مرکز به معرفی ایده

فعالان و متخصصان  ایشان مجموعه پژوهشبازی  حضور  های خود در زمینه واقعیت سازی برگزار شد، 

 های خود در این حوزه را ارائه کردند.مجازی و دیگر پروژه
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 1398اردیبهشت  13تا  ۷ –یی دانشجو یهفته سراها شگاهینما( شرکت در 4-2

نوآوری، مهارت محوری ورونق  سراهای دانشجویی عرصه  »با شعار    98ی دانشجویی در سال  هاسرا  یهفته 

ابتکارات    ها ود. از آنجا که رویکرد وزارت علوم ارج نهادن بر طرحیبرگزار گرد«  تولیدات دانشجویی

بر این امور    بدیع و ارزنده و نیز پاسداشت تجربیات موفق و برتر دانشجویان است و دانشگاه اصفهان نیز

  3۰ترین بخش آن برپایی بیش از  ته تدارک دیده شد که مهمبرای این هفای  هایی ویژهبرنامه  ،تاکید دارد

تا محیطی برای ارائه محصولات دانشجویی )صنایع دستی،    بود  غرفه در محوطه سراهای دانشجویی دانشگاه 

های فرهنگی، نمایشگاه محصولات  برگزاری مسابفات ورزشی، فعالیت و  های دانشجویان و ...(  ساخته دست

   فراهم آورد. لامت و غیره های سهنری، ایستگاه

مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان نیز در این رویداد حضور داشت. غرفه اختصاصی مرکز  

که با استقبال  بود  های رومیزی و واقعیت مجازی  کننده بازیانگیز و سرگرمنوآوری شامل دو بخش هیجان

 رو شد.  بهقابل توجه دانشجویان رو
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  یفضا  یمرکز مل  سی و رئ  یمجاز  یفضا  یعال  یشورا  ریدب  یروزآبادیدکتر ف  دیبازد(  4-3

 1398اردیبهشت  29 –ی مجاز

در جریان سفر   98دکتر سید ابوالحسن فیروزآبادی رئیس شورای عالی فضای مجازی در اردیبهشت سال 

اصفهان و مرکز   دانشگاه  از  اصفهان،  به  دانشگاه دیدن کرد.   نوآوری صنایع سرگرمیخود  این    این  در 

مجموعه    بازدید دوستانه  نشست  یک  در  سرگرمی  صنایع  نوآوری  مرکز  مدیر  راستی  جواد  دکتر  ابتدا 

را معرفی کرده و  ها و آزمایشگاهفعالیت  فیروزآبادی و هیسپس    های موجود در مرکز  ت همراه  أدکتر 

 ی آنها آشنا شدند.  ها و دستاوردها طی بازدید از مرکز با اعضای تیمایشان 

 

دانشگاه    ن یب  Game Engineering  یارشد مشترک در رشته  یارشناس( آغاز دوره ک4-4

 1398تابستان  –ی جنوب یکره Keimyungاصفهان و 

 ی است که با همراه  یسازیباز  نهیدر زم  ایآس  شرویپ  یهااز دانشگاه  یکی  یکره جنوب Keimyung دانشگاه

.  کندیرا اجرا م  ایدر آس  یسازیآموزش باز  کیآکادم   یهابرنامه  نیترشرفتهیاز پ  یکی،  Digipenتویانست

  نیداوطلب  نیاز ب  1398و دانشگاه اصفهان، در سال    ی جنوب  یکره  انگیمیدانشگاه ک  نینامه باساس تفاهم  بر

رشته کارشناس انتخاب  به  مهندس  یمجاز  روبات  یهوش مصنوع  ش ی)گرا  وتریکامپ  یارشد  تعداد کزیو   ،)
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 Dual Degree صورتدوره به  ن یا شدند.    رفتهیپذ  یمشترک آموزش  یبرنامه  ک ی  ی دانشجو برا  یمحدود

 .کنندیم افتیارشد در یدوره از هر دو دانشگاه مدرک کارشناس  نیا لانیالتحصشده و فارغ فیتعر

مشترک    یدوره  نیکنندگان ا ، شرکتKMUدانشگاه اصفهان و دانشگاه    نیمنعقدشده ب   ینامهطبق تفاهم

و    انیبگذرانند و در پا   KMUدرس را در دانشگاه    6تا    4درس را در دانشگاه اصفهان و    4تا    2  ستیبایم

از دو دانشگاه، از   یکی رگذراندن تز د نطوریبر گذراندن واحدها و هم یدانشگاه اصفهان مبن دییپس از تأ

  افتیشده را درگذرانده   یهادرس  یگواه  ارشد و از دانشگاه اصفهان  یمدرک کارشناس  KMUاه  دانشگ

از دانشگاه اصفهان    شوند،یم  ایاند  رشته شده  نیارشد وارد ا  یکنکور کارشناس  قیکه از طر  یکنند )کسان

 (.کنندیم افتیارشد در یمدرک کارشناس زین

 کردند. آغاز  را    KMUتحصیل خود در دانشگاه    2۰19سپتامبر    1از  اولین گروه از دانشجویان این دوره  

ارائه  4تا    2بگذرانند و سال دوم    ی جنوب  ی سال اول را در کره  ست یبایم  این دانشجویان  شده در  درس 

  را در دانشگاه اصفهان اخذ کنند. یارشد هوش مصنوع یکارشناس یرشته 
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 1398آذر  20 -پژوهش اصفهانشبکه ( گردهمایی 4-5

پژوهشگر رشتهدهمایی شبکه  بین  اصفهان  های  ای 

در تالار نفیس دانشگاه علوم    98آذرماه    2۰در تاریخ  

با استقبال    . این رویداد کهپزشکی اصفهان برگزار شد

گسترده اعضاء هیات علمی و دانشجویان سه دانشگاه  

اصفهان   صنعتی  و  اصفهان  پزشکی  علوم  اصفهان، 

بود، حق  همراه  دکتر  خانم  سخنرانی  معاون  با  جو 

دانشگاه   فناوری  و  اصفهان تحقیقات  پزشکی  علوم 

گردید شبکه    .آغاز  کنسرسیوم  معرفی  به  ایشان 

گرنتپژوهش اصفهان،  قاهای  و  های  تخصیص  بل 

و   فیزیکی  مکان  تخصیص  جمله  از  جانبی  مزایای 

های تحقیقاتی واجد وبسایت اختصاصی برای گروه

  زادهشرایط پرداختند. در ادامه دکتر حمید سلطانیان

پردازش  ا گروه  مدیر  و  تهران  دانشگاه  تمام  ستاد 

سپس  د.  سخنرانی نمودنتصاویر پزشکی موسسه پزشکی فورد آمریکا در خصوص پردازش تصویر پزشکی  

های هریک از سه دانشگاه اصفهان، علوم پزشکی اصفهان و صنعتی اصفهان فعالیتاعضای هیات علمی  

محور موضوع  پژوهشی  موضوعات    (،TIG)  هسته  پزشکی»با  سیگنالهای  و  تصویر  سیستم  »و    « پردازش 

نایع سرگرمی دانشگاه اصفهان  مرکز نوآوری ص  ، نمایندگان. در این گردهماییرا ارائه نمودند  «بیولوژی

 .    کردندمعرفی را های درمانی های جدی و بازی های خود در زمینه بازیپژوهش ، در پنلی
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 1398شهریور  12 – مزیبازار و آواگکافه عاملان ریمد دیبازد( 4-6

امکانات مرکز نوآوری بازار و حسین مزروعی مدیرعامل آواگیمز از فضا و  امین امیرشریفی مدیرعامل کافه

شده در این مرکز را  دادههای توسعه صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان بازدید کردند و محصولات و بازی

 تجربه کردند. 

ای که در پایان این بازدید با حضور دکتر آرش شاهین مدیر دفتر ارتباط با صنعت و جامعه، دکتر  در جلسه

سرگرمی دانشگاه اصفهان، دکتر شکوفه کلاهدوز رحیمی و دکتر جواد راستی مدیر مرکز نوآوری صنایع  

دانشکده نمایندگان  کائدی  بازیمرجان  از  جمعی  و  کامپیوتر  مهندسی  شد،  ی  برگزار  مجرب  سازان 

های آموزش و کارآفرینی در این حوزه مورد  محورهای بستر مشترک همکاری برای تقویت زیرساخت

 بحث و بررسی قرار گرفت. 
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  یهایمحترم ستاد توسعه علوم و فناور  ریدب  یاحمدآباد  یلین  دیدکتر مج  دیزدبا(  4-۷

 1398بهمن  24 –ی شناخت

صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان با    مرکز نوآوری  (Serious Games)  جدی  هایسرگرمیآزمایشگاه  

از   بهره  4۰بیش  و  اجرا  مرحله  به  که  از  پروژه  یکی  است،  رسیده  معتبرترین  برداری  و  مجهزترین 

کننده به هدف آموزش و درمان و ...  های سرگرمو سایر فناوری  ایرایانههای  ساخت بازیهای  آزمایشگاه

 ی هایمحترم ستاد توسعه علوم و فناور  ریدب  یاحمدآباد  یل ین  دیدکتر مج  1398در ایران است. در بهمن ماه  

ن  ،یشناخت محمود  ه  استیر  یاحمدآباد  ی ل یدکتر  و  تهران  دانشگاه  دانشگاه    سهییر  اتیمحترم  محترم 

بازدید کردند.    دانشگاه اصفهان  یسرگرم  عیصنا  ی مرکز نوآور  یجد  یهایسرگرم  شگاهیاز آزما    اصفهان

های مرتبط با طراحی و ساخت  و توسعه فعالیت  های دوجانبهدر این بازدید که با هدف گسترش همکاری

 .های همکاری مورد بحث و بررسی قرار گرفتزمینههای درمانی انجام شد،  بازی
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 هم با ما باشید...! 99در سال 

 


