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 مقدمه

مرکز »هایش، یک مولود فرخنده و خجسته داشت؛ ها و سختیبا تمام ناملایمات و فقدان 5931سال 

های نرم ی فناوریستاد توسعهگذاری و سرمایهبا همراهی « ای دانشگاه اصفهانهای رایانهتخصصی بازی

ش و پژوهش های آموزی زیرساختبا هدف توسعهجمهوری فناوری ریاست-اونت علمیساز معو هویّت

اندازی شد و به لطف خدا و همیاری ای در فلات مرکز ایران راههای رایانهی بازیو کارآفرینی در حوزه

 د شود.میسرّات خوی وظایف و در طول عمر کوتاهش منشأ خیر فراوانی در حیطهتوانست بندگان خوبش، 

ها رویدادها و کارگاه و 31اندازی مرکز تا آخرین روزهای سال نوشت، از آغازین لحظات راهدر این کوتاه

 ایم.را به تصویر کشیده« هاها و چالشای؛ فرصتهای رایانهبازی»و نیز دومین کنفرانس ملّی 

 ر این کشتی درآ، پا در رکاب ماست دریاهاد
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 اندازی و تجهیز مرکز( راه5

ای بود. اولین های رایانهی بازیی بزرگ در حوزهدانشگاه اصفهان میزبان یک جشنواره 5931سال 

ر محور کشور دکه اولین رویداد پژوهشی مقاله« هاها و چالشای؛ فرصتهای رایانهبازی»کنفرانس ملّی 

ای، های رایانه، نمایشگاه بزرگ بازیاصفهان سازیای بود، اولین ماراتون بازیهای رایانهی بازیحوزه

ژیک ی استراتها را متوجه این حوزههای آموزشی متنوع، نگاهای و کارگاههای رایانهلیگ دانشجویی بازی

های ا بازیهای مرتبط بعنوان یک دانشگاه جامع که دارای رشتهو کاربردی و نیز جایگاه دانشگاه اصفهان به

قوق شناسی، مدیریت، اقتصاد، حکامپیوتر و فناوری اطلاعات، روانشناسی، جامعه ای از جمله مهندسیرایانه

 برد، ساخت.بهره مینیز های هنر، علوم پزشکی و صنعتی اصفهان است و از ظرفیت دانشگاه

ی ی توسعه، دانشگاه اصفهان مسیر خود در زمینه5931در بهمن  این رویدادپس از برگزاری موفق 

ای را های رایانهی بازیی کارآفرینی در حوزهی آموزش، پژوهش و توسعهم در زمینههای لاززیرساخت

 ین حوزه همت ویژه گماشتبه تقویت اای های رایانهبا تأسیس مرکز تخصصی بازیدنبال کرد و 

آموزش و »، «فناوری، تولید و تحلیل محتوا»ی دارای سه هستهای های رایانهتخصصی بازیمرکز 

است و بر اساس اسناد بالادستی و « ی کسب و کار اجتماعیکارآفرینی و توسعه»و « ازیتوانمندس

ندسازی توسعه و توانم»و « بنیانحمایت از اقتصاد دانش»، «اقتصاد مقاومتی»های های کلان در زمینهسیاست

  کند.عمل می« ایهای رایانهی بازیکسب و کارهای نوپا و اشتغال پایدار در حوزه

ازان سهای تخصصی با حضور بازیهای لازم، این مرکز با برگزاری کارگاهها و حمایتجذب سرمایهبا 

ای انههای رایهای پژوهشی مرتبط، به قطب بازیساز نوپا و حمایت از طرحهای بازیموفق، حمایت از تیم

 در فلات مرکزی ایران تبدیل خواهد گشت.

تجهیزات و  کند وساز مهیا میهای نوپای بازیبرای استقرار تیم ای فضاییهای رایانهمرکز تخصصی بازی

 دهد.ها قرار میرا در اختیار آننظارت تخصصی 

های آموزش مختلف، فرصتی برای ارتقاء توان سازی متنوع و کارگاهعلاوه برگزاری رویدادهای بازیبه

زایش اف که منجر بهسازد و ساز را فراهم میهای جدید بازیگیری تیمتخصصی علاقمندان و نیز شکل

 محتوای دیجیتال خواهد شد.ظرفیت تولید 

 ی آموزش و توانمندسازیهسته 

  های آموزشی متنوعکارگاهبرگزاری 

 سازان موفقکمک منتورهای ممتاز و بازیهای مستقر در مرکز بهنظارت و پایش تیم 
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 ی کسب و کار اجتماعیهسته کارآفرینی و توسعه 

 ایهای رایانهی بازیبرگزاری رویدادهای کارآفرینی متنوع در حوزه 

 اینههای رایای بازیدانشگاهی در حوزههای برونتعریف طرح 

 وکار اجتماعیی کسبها برای توسعهها و سرمایهجذب حمایت 

 ها جهت ورود به بازار سازی و حمایت از آنسازی و آمادهی بازیهای اولیهها و هستهایجاد تیم

 وکار دیجیتالکسب

 ی فناوری، تولید و تحلیل محتواهسته 

 ها در قالب مقالات کنفرانس ی نتایج پژوهشارائهای و های رایانهی بازیهای حوزهدهی پژوهشسامان

 و ژورنال

 ای کاربردیی رایانههای بازیی تولید محتوا و توسعهدانشگاهی در زمینههای برونتعریف طرح 

 های مختلفای با همکاری دانشگاههای رایانهی کنفرانس بازیمدیریت برگزاری سالانه 

 ای ایرانهای رایانهیاندازی و مدیریت انجمن علمی بازراه 

 سازیی بازیاندازی رشتهراه 

 ایهای رایانهاندازی ژورنال تخصصی بازیراه 

 تصاویر مرکز قبل و بعد از تجهیز
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ی ی دانشگاه اصفهان، دبیر ستاد توسعهبا حضور هیأت رییسه ایهای رایانهبازیمرکز

 گردید. افتتاح رسماًساز و جمعی از مقامات استانی های نرم و هویتفناوری
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 های آموزشی( کارگاه2

 1315آبان  1 –امیررضا انواری  -« ساخت یک بازی موبایل در چهار ساعت»( کارگاه 2-1

اربری ی کسازی پاپاتا و طراح تجربهامیررضا انواری از بنیانگذاران استودیو بازیمدرس این کارگاه 

های ی بازیی فراوانی در توسعه، سبقت و کات است و تجربه2و  5ی های موفق هشتمین حملهبازی

 سازی یونیتی دارد.یز موتور بازیموبایلی و ن

های لازم برای آن و طراحی یک بازی صصهدف این کارگاه، معرفی روند کلی ساخت یک بازی و تخ

سازی یونیتی بود تا بتواند به مخاطبان دیدگاهی عملی در طراحی بازی بدهد و کمک موتور بازیساده به

 ها روشن سازد.ی راه را برای آنادامه

داشت تا دیدگاه   Indieو  AAAهایهای ویدئویی و معرفی بازیگذری به بازی در این کارگاهامیر 

سازی و تر سازد. سپس مفاهیم اساسی بازیی راهی که در پیش دارند روشنمخاطبانش را نسبت به ادامه

کند مورد بررسی قرار گرفت و در آفرینی میی یونیتی در ساخت یک بازی نقشآنچه در یک پروژه

 د.ه شسازی یونیتی پرداختکمک موتور بازیبرد بهی ساخت بازی محبوب فلپیادامه، به نحوه

ود هایی که قبلاً آماده کرده بود استفاده کرد و به مخاطبان خعلّت ضیق وقت، امیر از تصاویر و اسکریپتبه

 .ها و ساخت بازی را آموختی ترکیب آنشیوه

عدی که با توجه های بتوانستند کارگاهصورت الکترونیکی صورت گرفت، مخاطبان میدر نظرسنجی که به

 نویسیاه عمومی مورد نیازشان بود را انتخاب کنند که اکثراً به یادگیری اسکریپتبه محتوای این کارگ

C#  ی بیشتر نشان دادندبعدی علاقههای دوبعدی و سهو طراحی. 
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آبان  23 –امیرحسین عرفانی  –بعدی با موضوع اتومبیل ( کارگاه تصویرسازی سه2-2

1315 

( و CGart.ir) ایران دیجیتال هنرهای تخصصی جامعه بنیانگذار امیرحسین عرفانی مدرس این کارگاه

 Hardبعدی متخصص در طراحی و رندرینگ مدلهای از هنرمندان سه که بود موسس سیگراف ایران

Surface رود.با صنعت سرگرمی به شمار می و بطور خاص صنعت اتومبیل و ارتباط آن 

 Desertبازطراحی و اجرای مدل توان به میاز پروژه های بین المللی مربوط به این شاخه از فعالیت او 

Warrior ،طراحی بیلبورد  شرکت لندرور برای رالی داکار فرانسهAudi ،طراحی جلد مجله در شیکاگو 

3D World Magazine ، ارائه سمینار رندرینگ از طرف شرکتChaos Group  سازنده(V-Ray در )

 اشاره کرد. Tehran V-Ray Dayبرگزاری کارگاه و  )هنگ کنگ( 2159سیگراف 

ه ابتدا ب امیرحسیندر این کارگاه، 

بررسی جایگاه صنعت گیم و انیمیشن 

در ایران پرداخت و به سوالات 

کنندگان در پرشمار شرکت

خصوص چگونگی ورود به دنیای 

های مورد سازی و توانمندیبازی

های دوبعدی و سه نیاز، کاربرد محیط

سازی و نیز تفاوت آنها بعدی در بازی

 پاسخ گفت.

ط یقسمت اصلی کارگاه به معرفی مح

و آشنایی  3D MAXافزار نرم

لی های اصکنندگان با قسمتشرکت

مرتبط با طراحی یک اتومبیل در 

بعدی اختصاص یافت. محیط سه

امیرحسین با ترکیب یک منظره و 

های یک اتوموبیل و استفاده از قابلیت

MAX ی زیبایی خلق کرد که برای مخاطبین کارگاه بسیار جذاب بود.و فوتوشاپ، منظره  
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سیدمسعود  – 2ساز کانستراکتسازی بدون کدنویسی با موتور بازی( کارگاه بازی2-3

 1315آذر  14 –زاده پزشک

زاده که از مسعود پزشک

 سازیگذاران استودیو بازیبنیان

 بازی موفق یپروژه مدیر پاپاتا و

 این در باشد،می «سبقت» آنلاین

 بازی ساخت آموزش به کارگاه

انگیز ماریو با استفاده از موتور جان هی

 .پرداخت  construct2 سازبازی

ساعت به طول  9که  کارگاه این در 

کنندگان ابتدا با انجامید، شرکت

 های اصلیسازی و بخشمفاهیم بازی

 آشنا  construct2 سازموتور بازی

 به عملی، صورت به سپس. شدند

 بازی، محیط طراحی چگونگی

ی، ها، رابط کاربرانیمیشنسازی پیاده

صداگذاری و در نهایت تکمیل و 

 اجرای پروژه پرداخته شد.

 کنندگان ارسالقبل از برگزاری کارگاه برای شرکت construct 2 با توجه به اینکه لینک دانلود نرم افزار

ت پیش رفته و در پایان موفق به ساخ مدرسگام با بهادی از افراد حاضر در کارگاه گامشده بود، تعداد زی

 اولین بازی خود شدند.
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زمستان  –محمد ثالثی  -« برای نوجوانان Adobe Flashسازی با بازی» یدوره -2-4

 19و بهار  15

ای دانشگاه اصفهان، پرورش استعدادهای نوجوانان در های رایانهیکی از اهداف مرکز تخصصی بازی

ها را از همان سنین به سمت بازار های جدید و جذاب است که بتواند آنها و اپلیکیشنجهت ساخت بازی

 محتوای دیجیتال سوق دهد.تولید کار 

 5931ساله از اسفند  56تا  52برای نوجوانان  Adobe Flashسازی با ی بازیهمین منظور، اولین دورهبه

ننده کی سرگرمکه سرآغازی بر آشنایی نوجوانان با حوزهنیز ادامه خواهد یافت  5936آغاز شد و در بهار 

 سازی خواهد بود.و جذاب و درآمدزای بازی

کال نویسی و رسم اشافزار و آشنایی با محیط برنامهشود و در آن نصب نرمجلسه برگزار می 1این دوره در 

سازی در فلش، ، آموزش فلوچارت و تبدیل آن به برنامه، متحرکAdobe Flashگرافیکی در 

زیک در در فلش، ساخت شخصیت بازی، فی Walking cycleنویسی روی اشیاء گرافیکی در فلش، برنامه

  نویسی و متحرک کردن شخصیت بازی در فلش آموزش داده خواهد شد.برنامه
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 ( رویدادهای مرکز9

 1315 آبان 23 –( شام دورهمی فعالان گیم و انیمیشن اصفهان 3-1

ود، شبرگزار می ای دانشگاه اصفهانهای رایانهمرکز تخصصی بازی کی از رویدادهایی که توسطی

رتبط با های مسازی و انیمیشن و گرافیک و سایر تخصصدورهمی با حضور متخصصین بازیهای مهمانی

ن و نیز سازی با متخصصیهدف این رویدادها، فراهم کردن بستری برای آشنایی و شبکه سازی است.بازی

 .های جدید استگیری ابتدایی تیمسایر علاقمندان و شکل

ندنی بود! مهمانان این دورهمی که در مهمانسرای دانشگاه اصفهان یادماها شبی بهاولین دور این دورهمی

حسین  (،)استودیو بلوط فرشید مهیار و امیر صالحی ایران(،عرفانی )سیگراف امیرحسین برگزار گردید

و  یسید محمد حسین قلم،حمید راست میثاق آقاخانی، زاده،سید مسعود پزشک امیررضا انواری، مزروعی،

)استودیو اسپیرال(، ایمان خسرویان )استودیو حامی  حمید حدیدی )استودیو پاپاتا(، امیر وامین بابادی 

و شهرزاد شفایی )استودیو پویانما(، محمدجواد پرستگاری و موسی  علی مشایخی علی لطفی، رسانه(،

ز استادان ا)استودیو زاناگیمز( بودند. افتخار میزبانی جمعی  میلاد صالحی مشتاقیان )استودیو تفاوت( و

حامد  های اصفهان هم نصیب ما شد؛ دکتر حسین ماهوش محمدی )دانشگاه اصفهان(، دکتردانشگاه

حمیدرضا صادقیان، دکتر مجید فدایی، مهندس گیتی  )دانشگاه شهرضا(، مهندس موحدیان عطار

 و مهندس علیو مهندس مهرداد رضایی  فرد )دانشگاه هنر اصفهان(نژاد و مهندس منصور حیدرینورالدین

 کنندگان علاقمند نیز از مؤسساتموسوی )دانشگاه فرهنگ و هنر( در شام دورهمی حضور داشتند. شرکت

نفر در مراسم حضور  61های مختلف خود را به این دورهمی رسانده بودند و مجموعاً بیش از و دانشگاه

 داشتند.

که  دقیقه سرپا بایستند و با یک نفر کنندگان به مدت دوبه پیشنهاد حسین مزروعی، قرار شد شرکت

شناسند آشنا شوند. این دو دقیقه، بیش از یک ساعت به طول انجامید! کسانی که پیشتر از این یکدیگر نمی

تلف های مخدیدند و کسانی که به دنبال متخصصین حوزهها همدیگر را میشناختند و بعد از سالرا می

شام  ی فراوانی بردند. مراسم با صرفم خود بودند از این فضا استفادهها و تکمیل تیسازی ایدهجهت پیاده

 در فضایی بسیار دوستانه و صمیمی به پایان رسید.
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 –ان( تحقیقاتی اصفه-ای )با همکاری شهرک علمیهای رایانهشو گیم و بازی( ایده3-2

 1315آذر  23

ین رویداد هر ماه توسط شهرک علمی تحقیقاتی ا

اصفهان و با همکاری نهادهای مختلف برگزار 

گردد. بیست و سومین ایده شو با موضوع گیم می

با  5931آذر ماه  21ای، های رایانهو بازی

ای های رایانههمکاری مرکز تخصصی بازی

دانشگاه اصفهان در تالار شهید آوینی این 

 .دانشگاه برگزار گردید

گاه داوران ایده برگزیده از ن 52در این رویداد 

برای ارائه انتخاب شدند. دکتر جواد راستی )مدیر 

ای دانشگاه های رایانهمرکز تخصصی بازی

اصفهان(، مهندس حسین مزروعی )مدیر استودیو 

سازی پاپاتا(، مهندس میلاد صالحی )مدیر بازی

سازی زاناگیمز( و مهندس مهدوی استودیو بازی

 .می تحقیقاتی اصفهان( داوران این دوره از ایده شو بودند)سرپرست معاونت توسعه فناوری شهرک عل

پردازان سه دقیقه فرصت داشتند تا ایده خود را مطرح و نظر داوران و مخاطبان را جلب نمایند. پس از ایده

بازی »، «مردم آزار»ایده برتر به انتخاب داوران و تماشاگران به دور نهایی راه پیدا کردند.  1گیری اتمام رأی

عیت روایت داستان به وسیله واق»، «هزارتوی اصفهان»، «ای با هدف کمک به کودکان مبتلا به سرطانرایانه

دقیقه به سوالات  1سپس هر شرکت کننده به مدت  .های این دوره بودندفینالیست« پناهگاه»و « مجازی

 .و به هر کدام جوایزی اهدا شداب داوران پاسخ گفتند. در پایان برنامه سه ایده برتر با نظر داوران انتخ

که یک  «ای با هدف کمک به کودکان مبتلا به سرطانبازی رایانه»ی خانم پریناز حسینی با عنوان ایده

ی محمدرضا تاجریان در مورد یک بازی ایده« مردم آزار»بازی درمانی بود رتبه اول را کسب کرد. 

ه با موضوع گردشگری جایگا« هزارتوی اصفهان»ی سرگرمی بود و دوم شد. احمدرضا شیبانی هم با ایده

 .سوم را از آن خود کرد
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 1315آذر  33 – 2سازی با کانستراکت ( چالش بازی3-3

ن ای دانشگاه اصفهاهای رایانهمرکز تخصصی بازی

در راستای تحقق اهداف خود و به منظور توسعه 

ن ای صنعت گیم و همچنین جذب افراد توانمند در

 5931سازی را در آذرماه حوزه، اولین رویداد بازی

 در این مرکز برگزار نمود.

 هایای همراه با فایللهأدر این مسابقه صورت مس

گرافیکی و صوتی لازم به شرکت کنندگان داده 

دقیقه فرصت برای  511شد و هر تیم)فرد یا تیم( 

ساخت بازی دلخواه خود داشت. موتور 

که پیش از این در  Construct2 سازبازی

مسعود پزشک زاده به تفصیل به آن   کارگاه

پرداخته شده بود، برای این مسابقه انتخاب شد و 

ا سازی پاپاتا این چالش ریک تیم از استودیو بازی

سازی پاپاتا، مسعود پزشک زاده، امیررضا انواری و داوری کردند. حسین مزروعی، مدیر استودیو بازی

 توانستندیم یکدیگر با رقابت عین در ها تیم چالش این در. بودند مسابقه این مربیان و داوران مسش محمد

 ربیان در حین ساخت بازی خود بهره ببرند.م فنی هایراهنمایی از

ی هر تیم را به دقت مورد بررسی قرار داده و با اعضای دقیقه رقابت، داوران بازی ساخته شده 511پس از 

تیم حضور داشتند که در نهایت سه تیم با نظر داوران  7بحث و گفتگو پرداختند. در این چالش  ها بهتیم

های برتر مسابقه را از آن خود کردند و به رسم یادبود هدایایی به آنها تقدیم گردید. امیرمحمد رتبه

ه سوم گرامی رتب پور و سجاد صادقی رتبه اول، علی صف آراء فرد و مهرشاد جعفری رتبه دوم و علیحسن

 این چالش را کسب کردند.

برتر این فرصت فراهم شد تا در مدت زمان تعیین شده یک بازی کامل ساخته و به تیم  ضمنا برای سه تیم

های ساخته شده یک تیم امکان استقرار در مرکز تخصصی فنی مرکز ارائه دهند. پس از بررسی بازی

 هیزات این مرکز را پیدا خواهد کرد.مندی از تجای و بهرههای رایانهبازی
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 –سازی اصفهان ( دومین ماراتون بازی3-4

 1315بهمن  21تا  22

از سازی دانشگاه اصفهان دومین ماراتون بازی

 23جمعه شب  تابهمن  27ظهر چهارشنبه ازبعد

های پیامبر در تالار و مجموعه سالن 5931بهمن 

ال استقبی این دوره ویژگی برجستهبرگزار گردید. نفر  31با شرکت حدود اعظم )ص( دانشگاه اصفهان 

لبته اهای تبریز، مازندران، گلستان، تهران، قم، فارس، کرمان، یزد و استان گسترده از سرتاسر کشور از

 مهمان عراقی هم داشتیم!. بود که گرمای خاصی به رویداد بخشیده بوداصفهان 

 



 

 5931 –ای دانشگاه اصفهان های رایانهگزارش عملکرد مرکز تخصصی بازی

26 

 

ای و انههای رایی موفق در تولید بازیمربیان مجربی استفاده شد که همگی دارای سابقهدر این رویداد از 

 .بازار فناوری اطلاعات بودند

. سازی فعالیت کرده استهای تخصصی بازیدر زمینه نقد بازی و ترجمه کتاب 73از سال   :طه رسولی

ا این یمرغ را دارد تپهلوانان و قلب سبعدی مثل عصر ی بزرگ سهی طراحی بازی در چند پروژهوی سابقه

های موبایلی مثل مرزعه شادی رفته است. از را تشکیل داده و به سراغ بازی سازی خودشکه تیم بازی

سومین جشنواره گیم تهران جایزه بهترین طراح بازی سال را برای بازی خاکسترهای سوزان را دریافت 

 .شودنین تدریس در این مجموعه نیز در سوابق او دیده میسازی و همچکرد. مدیریت انستیتو ملی بازی

گراف و موسس سی  (CGart.ir)بنیانگذار جامعه تخصصی هنرهای دیجیتال ایران :امیرحسین عرفانی

و بطور   Hard Surfaceبعدی متخصص در طراحی و رندرینگ مدلهایایران است و از هنرمندان سه

و ملی رود. او مدیر دپارتمان هنری انستیتصنعت سرگرمی به شمار میخاص صنعت اتومبیل و ارتباط آن با 

ای بوده است و اکنون به عنوان مدیر هنری آواگیمز های رایانهازی و داور دو دوره جشنواره بازیبازی س

 .مشغول به فعالیت است

یست و آرتپت آموخته گرافیک دانشگاه هنر تهران است و در حال حاضر کانسدانش :ترانه کریمی

های داخلی زیادی فعال بوده است. او در پروژه ایهای رایانههای مختلفی در بازیکارگردان هنری پروژه

و آواگیمز مشغول   SpaceFox Studioو در حال حاضر به عنوان کارگردان هنری در شرکت مستقل

 .است

مین حمله های موفق سبقت و هشتبازیسازی پاپاتا و طراح از بنیانگذاران استودیو بازی :امیررضا انواری

افزار تحصیل کرده و علاقمندی او در رشته مهندسی نرم .است 5، همچنین مدیر پروژه هشتمین حمله 2

ی و .صول موفق در بازار ایران شده استسازی باعث مشارکت در تولید چندین محفراوانش به بازی

و طراح تجربه کاربری در این تیم فعالیت  esigner Game Dمقام استودیو پاپاتا بوده و به عنوانقائم

 .دارد  Unityسازیربه خوبی در کار با موتور بازیکند. او تجمی

 چند سالی است که در حوزه طراحی و تولید بازی های موبایلی فعالیت می کند. او :زادهمسعود پزشک

ت سمت مدیریت پروژه بازی آنلاین سبقای دارد، اکنون در های رایانهکه دید خوبی نسبت به طراحی بازی

رور و های سمت سی فناوریتخصص اصلی او توسعه سازی پاپاتا مشغول به کار است.در استودیو بازی

های همچنین سابقه مشارکت در پروژه های آنلاین موبایلی است.در جهت تولید بازی  Unityنویسیبرنامه

 .درا در کارنامه خود دار 2و  5هشتمین حمله 
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ای ای و هنر دیجیتال به صورت حرفههای رایانهید خود به بازیبه خاطر علاقه شد :سیدمحمد حسینی

نویسی، تخصص وی اپاتا آغاز کرد. علاوه بر برنامهسازی پسازی خود را در استودیو بازیکار بازی

آثار موفقی که وی  . ازجملهسازی محیط و طراحی مراحل بازی می باشدسازی بازی، طراحی و مدلبهینه

و سبقت اشاره  2و  5ته شده و محبوبی چون هشتمین حمله خهای شناتوان به پروژهته میها نقش داشدر آن

 .می باشد Gamification و کرد. از علاقمندی های دیگر او هوش مصنوعی، یادگیری ماشین

افزار رمدر رشته مهندسی نگذاران استودیو بازی سازی پاپاتا است. وی یکی از بنیان :قلمحمید راست

دیو واکنون مدیریت بخش هنری استو چند سالی است که در صنعت گیم فعالیت دارد و هم تحصیل کرده

شتمین ، ههای سبقتدر ساخت آنها نقش داشته است بازیهایی که او اتا به عهده اوست. از جمله پروژهپاپ

 .می باشد 2 و 5حمله 

بعدی، سازی سهافیک کامپیوتری شامل مدلدر زمینه گر 71از سال   دکتر حامد موحدیان عطار:

های ویژه، ساخت انیمیشن و ... فعالیت و تدریس داشته و در پروژه های کوتاه بندی کاراکترها، جلوهپیکره

زار از دانشگاه افکامپیوتر گرایش نرمالتحصیل دکترای و بلند انیمیشن شرکت داشته است. حامد فارغ

ای است و در حال حاضر دروس های رایانهنویسی بازیاصفهان است و تخصص اصلی او در زمینه برنامه

 .کندای در رشته کامپیوتر را تدریس میهای رایانهتخصصی تمرکز بازی

با تولید فیلم و تیزر در تلویزیون شروع کرد و پس از آن با  12فعالیت هنری خود را از سال  :علی لطفی

ز زیادی موفق به دریافت جوای ،تولید آثار زیادی از جمله انیمیشن سیب سرخ ، نقطه نهایی و سرزمین خواب

ان فنی و حرفه ای در سال در عرصه آموزش به عنوان استاد برتر سازم 51علی لطفی با سابقه بیش از  .شد

 .برگزیده شده است 5931سال 

امسال مهمانی ویژه داشت؛ مهندس سید محمدحسین سجادی نیری دبیر ستاد ماراتون ی مراسم افتتاحیه

جمهوری در سخنانی ضمن حمایت فناوری ریاست-ساز معاونت علمیهای نرم و هویتی فناوریتوسعه

شود، از سازی کشور میی صنعت بازیاز برگزاری چنین رویدادهایی که باعث رشد و توسعه

های خود را انستهدکار گیرند تا بیشتر بیاموزند و بتوانند تلاش خود را به کنندگان خواست تا تمامشرکت

 کار گیرند.به

ای نیز ضمن خیرمقدم به حضار، حمایت کامل های رایانهدکتر جواد راستی مدیر مرکز تخصصی بازی

جهیزات و تی فضای استقرار و خدمات منتورشیپ کننده در رویداد در قالب ارائههای شرکتمرکز از تیم

 اعلام داشت.
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اه اصفهان افزار را در دانشگکارشناسی مهندسی نرمبود. او افشار  بشیرمحمدسخنران دیگر مراسم افتتاحیه 

امل مدیرع و در حال حاضر و کارشناسی ارشد هوش مصنوعی را در دانشگاه صنعتی اصفهان خوانده است

ی خصصهای تشبکیه اصفهان، مدرس دورهره شرکت پرداز شبکیه آیریک، عضو هیئت مدیشرکت داده

IT الیت در فع افزار است. علاقمندی اوهای تخصصی شبکه و نرمالمللی دورهجهاد دانشگاهی و مدرس بین

ازی و های ارزش افزوده از جمله اینترنت اشیاء و واقعیت مجبرداری سرویسی پژوهش و بهرهزمینه

ی خدمات اینترنت شرکت شبکیه در این دوره ضمن حمایت مالی از رویداد و ارائه .کاوی استداده

ی های برتر رقابتی در قالب ارائهکنندگان، جوایزی را برای بازیی شرکتساله به همهرایگان یک

 رایگان تدارک دیده بود. VPSو  VDSسرورهای 

ود عرفانی در کارگاهی از تجربیات بازی سازی خپس از برگزاری مراسم افتتاحیه، طه رسولی و امیرحسین 

ها را از . جزییات سخنرانی آنبرای شرکت کنندگان سخن گفتند و آنان را برای ادامه مسیر آماده کردند

 خوانیم:گزارش سایت گیمولوژی می

دو تن از منتورهای های رویداد رسیدیم که ارائه طه رسولی و امیرحسین عرفانی، ترین بخشدر ادامه به یکی از مهم»

و موفق  توانستید یک بازی کم ریسکها میرویداد بود. سخنرانی رسولی نکات بسیار جالبی داشت که با رعایت آن

کردن مخاطب است و قرار نیست دنیا را تغییر  سرگرم هدف اصلی بازیبسازید. رسولی از همان ابتدا اشاره کرد که 

وال های کژکند که بازیتر فکر کند. رسولی اشاره میتر و هدفمندتواند متمرکزمیساز . با درک این موضوع بازیدهد

موبایل در حقیقت سرویس هستند و شما با درک این موضوع باید به مخاطب خود سرویس دهید. این نکته بسیار 

ی شما باید خدمات بدهد های تلفن همراه در نظر داشت که در انتهای روز، بازمهمی است که باید همیشه در باب بازی

 .رو شودو اگر این ایده کوچک در آن رعایت نشود، احتمال آن زیاد است که بازی با شکست روبه

کند که به هیچ وجه بازی خود را از یک ایده شروع نکنید. ایده تنها یا بازی ها ایده هستند؟ رسولی اشاره می... آایده 

با یک سری سوال آغاز کنید که هیچ ربطی به ایده گیم پلی یا داستان  درصد کار است. شما باید بازی خود را 01

 :ندارند. این سوال ها به ترتیب زیر هستند

 مخاطب بازی چه کسی است؟ 

 برای مخاطبان هاردکور بازی می سازید یا کژوال؟ 

 چطور می خواهید که مخاطب به شما پول بدهد؟ 

  میزانLTV  ؟بازی شما چقدر است  

ادن به این سوالات حالا به ایده بازی فکر کنید و سعی کنید آن را به جواب منطقی این سوالات نزدیک پس از پاسخ د

داشته باشید و بنا به مخاطبی که ( Business Plan)  کند که باید برای بازی برنامه اقتصادیکنید. رسولی اشاره می

وقت در میانه راه هدفتان را گم کردید، توجیه اید آن را توجیه کنید. نکته طلایی این است که هر مشخص کرده

 .بازی خودتان را به یاد بیاورید و مدام به آن مراجعه کنید (Selling Point) اقتصادی
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رسیم که در مورد طراحی هنری در یک گیم پس از سخنرانی مفید رسولی به امیرحسین عرفانی، منتور بخش آرت می

سراغ آرت پیچیده نروید و سعی کنید خیلی ساده و انتزاعی کار کنید. او اشاره  که جم صحبت کرد. اولین نکته این بود

پلی است و سعی نکنید کار عجیب هنری از لحاظ بصری در بازی ها آرت در خدمت گیمجمکند که اصولا در گیممی

شدن مسیر و  هایی هستند که موجب سهلترجیح دادن سبک پیکسل آرت روش و 2D انجام دهید. تمرکز روی بازی

 .شودتر شدن پروسه ساخت، به خصوص در آرت و انیمیشن میسریع

ولی با رعایت  ؛تواند یک مربع باشدسعی کنید از اشکال ساده استفاده کنید. کاراکترهای پیچیده نزنید. کاراکتر شما می

 زیاد نشان دهید. رنگ و نور از توانید آن را جذاب تر از یک شخصیت بسیار پیچیده با جزئیاتای آرت میقوانین پایه

ترین وسایل شما برای ساخت یک بازی ساده با گرافیک جذاب است. این دو موضوع را درک کنید و روی آن مانور مهم

اول سعی کنید که  خوبی باشد پس در وهله Look Developer شود که آرتیست بایددهید. عرفانی متذکر می

و از همان ابتدا آرت استایل بازی خود را انتخاب کنید و با استفاده از پالت های  کارگردانی هنری خوبی داشته باشید

 «ازی را از لحاظ بصری یکپارچه کنید.رنگی، ب

رسید. هیجان مضاعف این بخش در این بود که  Pitchانگیز بعد از کارگاه مزبور، نوبت به بخش هیجان

به جای ارائه ایده خود، باید به روی سن می رفت و برخلاف دوره های گذشته، این بار هر شرکت کننده 

تیم برای رقابت  59با معرفی خود تشکیل تیم می داد. پس از چند ساعت هیجان برای تشکیل تیم، سرانجام 

 انتخاب شدند.

غاز گیر آی مسابقه حاضر شده و ماراتون نفسبهمن، اعضای تیم ها در محل برگزار 21صبح روز پنج شنبه 

ات ها علاوه بر نکم تا بعدازظهر روز جمعه فرصت داشت تا بازی مورد نظر خود را بسازد. تیمشد. هر تی

ا گذاران ری برخورد با سرمایهشدند تا تجربهی ارائه به داوران راهنمایی میدر مورد نحوه فنی، مکرراً

 هاییان رشتهآموزان دبیرستانی و دانشجوبیاموزند. از نکات جالب این دوره حضور پررنگ دانش

 غیرکامپیوتر و هنر بود.

مراسم اختتامیه با حضور داوران، منتورها و شرکت کنندگان برگزار شد. در تیم داوری ماراتون هم از 

 گذاران این حوزه را خوبی سرمایهمتخصصان گیم و هم از متخصصان تجاری فناوری اطلاعات که ذائقه

)مدیر مرکز رشد جامع شهرک علمی و تحقیقاتی اصفهان(،  شناسند استفاده شده بود. سپهر اسدیانمی

ی دهندهسازی پاپاتا(، حسین مزروعی )مدیر استودیو پاپاتا و شتابمیثاق آقاخانی )از استودیو بازی

سازی زاناگیمز و سایت نقد و بررسی گیم و آواگیمز(، میلاد صالحی )مدیر استودیو بازی

ای دانشگاه اصفهان های رایانهراستی مدیر مرکز تخصصی بازی( و دکتر جواد AppReview اپلیکشین

 ی خود و سه دقیقه فرصتی زحمات دو روزهی نتیجهها پنج دقیقه فرصت ارائهداوران رویداد بودند. تیم

 ع در مقابل تیم داوری را داشتند.دفا
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ی به ناشر که برای ارائه یک بازپارامترهای داوری طوری انتخاب شده بود که تیم ها را دقیقا با فاکتورهایی 

 :نیاز هست آشنا می کرد

 کامل بودن محصول نهایی 

 قابلیت تجاری سازی 

 جذابیت و سرگرم کنندگی 

 ارائه 

اول تا  Robowars و Immortals اسپیرال، هایدر نهایت با مشورت تیم داوری، نتایج اعلام شد و تیم 

 میلیونی خودشان را دریافت کردند.  5و  2و  9های سوم شدند و هدیه
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ی هابازی»دومین کنفرانس ملّی  (3-5

 22 - «هاها و چالشای؛ فرصترایانه

  1315بهمن 

 برگزار کنندگان

         

 
 

 

 حامیان
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ی، هنری شناسگیری از عناصر روانشناسی، جامعهای، هنر هشتم دنیای امروز است که با بهرهرایانههای ازیب

فراگیر و  ای مؤثر،هنر جایگاه خود را تثبیت کرده و در جایگاه رسانه-صنعت-عنوان یک رسانهو فنی، به

های نده، بازیکنسرگرمهای آفرین و سودآور قرار گرفته است. در کنار بازیاستراتژیک و صنعتی ثروت

ال اند و با اقبای یافتهسازی جایگاه ویژهدر درمان، آموزش، تبلیغات و فرهنگ (Serious Games) جدی

ر، های اخیای در سالهای رایانهاند. از سوی دیگر، فراگیر شدن دور از انتظار بازیای مواجه شدهفزاینده

ی نوین ی این پدیدههای بالقوهسلامت را متوجه آسیبی فرهنگ، اجتماع و اذهان پژوهشگران حوزه

 .دنیای فناوری اطلاعات نموده است که باید مورد بررسی دقیق قرار گیرد

که با  5931در بهمن  «هاها و چالشای؛ فرصتهای رایانهبازی»اولین کنفرانس ملّی  در پی برگزاری موفق

ای در دانشگاه اصفهان برگزار شد، نیاز کشور به تقویت پژوهش در های رایانهملّی بازی  مشارکت بنیاد

های فنی، ای از دیدگاههای رایانهای و اتخاذ رویکردی علمی در بررسی بازیهای رایانهی بازیحوزه

پیش  ش ازنیز سلامت بیشناسی و هنری، تجاری، فرهنگی، دینی، اخلاقی، آموزشی، روانشناسی، جامعه

 نمایان شد.

های ی فناوریهای پژوهش در حوزهدانشگاه اصفهان در راستای رسالت خود در تقویت زیرساخت

ی اندازی و به حول و قوّهرا راه« هاها و چالشای؛ فرصتهای رایانهبازی»ی دائم کنفرانس دبیرخانه نوین

. هدف اصلی این کنفرانس، فراهم نمودبرگزار  5931همن در تاریخ ی این کنفرانس را الهی دومین دوره

های ازیبهای مختلف مرتبط با اندیشی و ارتقاء همکاری میان متخصصان حوزهآوردن فرصتی برای هم

 .ای در این حوزه استرشتههای بیندهی پژوهشای و سامانرایانه

شن های جدی و گیمیفیکیزیهای تخصصی، دو پنل در مورد بای کنفرانس علاوه بر نشستدر این دوره

سازی هم همزمان با کنفرانس در جریان بود تا پیوند بین صنعت و و دومین ماراتون بازی شدنیز برگزار 

 سازی گردد. پژوهش هرچه بیشتر تقویت و تازه
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 کمیته برگزاری

 رییس کنفرانس (رییس دانشگاه اصفهان)دکتر هوشنگ طالبی 

 دکتر جواد راستی

 دانشگاه اصفهان( مهندسی و  ی فنیهیأت علمی دانشکدهعضو )
 دبیر کنفرانس

 دکتر بهروز شاهقلی قهفرخی

 (ی مهندسی کامپیوتر دانشگاه اصفهانعضو هیأت علمی دانشکده)
 کنفرانس دبیر اجرایی

 سید امیرحسن منجمیدکتر 

 دانشگاه اصفهان( ی مهندسی کامپیوترعضو هیأت علمی دانشکده)

 کنفرانس دبیر علمی

 )بخش مهندسی(

 کتر امیر قمرانید

 (دانشگاه اصفهانو روانشناسی  ی علوم تربیتیعضو هیأت علمی دانشکده)

 دبیر علمی کنفرانس

 )بخش علوم انسانی(

 مهندس حمید صادقیان

 )عضو هیأت علمی دانشگاه هنر اصفهان(
 ی هنرسرپرست کمیته

 دکتر افسانه فاطمی

 (ی مهندسی کامپیوتر دانشگاه اصفهاندانشکدهعضو هیأت علمی )
 ی اجراییعضو کمیته

 امین بابادی

 )دانشجوی دکتری مهندسی کامپیوتر(
 المللیهای بینمسئول هماهنگی

 دبیرخانه کنفرانس نسیبه صرامی

 ی علمیکمیته

 ابراهیمی امرالله آقایی امیر سید آشتیانی مهرداد

 ادیبی پیمان احمدی عاطفه ابناوی فاطمه

 اسماعیلی نسرین اسماعیلی مریم اسفیجانی اعظم

 زاده جمعه امام جواد سید اکرمی ناهید پور اسماعیل خلیل

 دستجردی برات نگین فرد باستان اعظم بابادی امین

 پالهنگ مازیار بهلولی علی بصیری محمداحسان

 ونک پیراوی مرضیه پورعلم مهرداد اردکانی پورروستایی سعید

 جلالی سپهر توکلی ماهگل توسلی منوچهر

 هادیان حاج منصوره چلبیانلو غلامرضا جمشیدی نیما

 حمیدی الله حجت کرمانی حسامی منصور حامدی مهدی

 دارویی پریسا خسروشاهی الله قدرت خزایی سعید
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 نژاد رشادی محمدرضا دلیری محمدرضا دبستانی مهدی سید

 لواسانی رودکی هدی روحانی حمیدرضا رضوانی محمدحسین سید

 سخاوت یونس زینلی بهمن زائری احمد

 فر شایگان نادر شاهقلی بهروز نیا شاکری ایرج

 صادقی سعید صابر زینب زادگان شفیع زهره

 صفاری بابک صباحی پرویز صادقیان حمید

 صفورا محمدعلی صفری علی صفایانی مهران

 طباطبایی محمدصادق طاهری صدرالدین دهکردی صولتی کمال سید

 عابدی محمدرضا عابدی احمد نیا طیب صالح

 عشوریان محسن عسگری علی عاشوری مائده

 فدایی مجید فاطمی افسانه عودباشی امید

 آقایی قاسم ناصر فرد قائم محسن سید فرامرزی سالار

 برزیان قنبری علی قنبری محمدرضا قاسمی وحید

 کائدی مرجان قمرانی امیر نوعی قلعه محمود

 کریمی نادر فرد کاظمی محمد کارشناس حسین

 گلپایگانی علیرضا سید کوثری مسعود کلانتری علی

 محمدشفیعی مجید محمدی ماهوش حسین لطیفی زهره

 مرادی رحیم مختاریان بهار محمدکاظمی رضا

 منجمی امیرحسن سید مظاهری رسول مسعود محمد

 عطار موحدیان حامد منصوری علی منشئی غلامرضا

 مهرابی حسینعلی مهدوی مجتبی نسب موسوی محمدحسین سید

 ناصحی ابوذر مهیار فروغ مهرابی مقداد

 نژاد نورالدین گیتی نقش علیرضا نجفی مصطفی

 اصل وحیدی مجتبی نیلفروشان پریسا نوروزی علی رضا

 یزدچی محمدرضا فارسی یدالهی حهانگیر همتی رضا
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 برنامه کلی کنفرانس

 

 

 برنامه مکان زمان

 

 

 شروع پذیرش ورودی تالار پیامبر اعظم )ص( 3۳71

 تالار پیامبر اعظم )ص( 01الی  ۰۳71

 مراسم افتتاحیه

 )خوشامدگویی و سخنرانی دبیر کنفرانس )دکتر جواد راستی 

 )سخنرانی معاون پژوهشی دانشگاه اصفهان )دکتر امیر رحیمی 

  مدیرکل فرهنگ و ارشاد اسلامی استان اصفهان سخنرانی

 رضا ارزانی(الاسلام و المسلمین دکتر حبیب)حجه

 ساز معاونتهای نرم و هویتی فناوریسخنرانی دبیر ستاد توسعه 

جمهوری )مهندس سید محمدحسین علمی و فناوری ریاست

 سجادی نیری(

 استراحت و پذیرایی هامحوطه سالن 01۳01الی  01

 تالار پیامبر اعظم )ص( 00الی  01۳01
 Dr. Noor Shaker - Procedural) 0سخنرانی کلیدی 

Content Generation in Games) 

 تالار پیامبر اعظم )ص( 00۳41الی  00
ای، تهدید یا فرصت۳ نگاهی های رایانه)بازی 0سخنرانی کلیدی 

 دکتر هدایت صحرایی( -شناختی به وضعیت موجودزیست-عصب
 ناهار و نماز رستوران سبز 07الی  00۳41

 04۳71الی  07

 شناسینشست حقوق و جامعه 0سالن 

ارائه
ی پوستر )

07
 

ی 
ال

0۰
) 

 

 0سالن 
های دیجیتال برای پنل هدفمند نمودن ساخت و استفاده از بازی

 تأمین اهداف جدی

 سازیهای پیادهگیمیفیکیشن؛ چالشپنل  7سالن 

 استراحت و پذیرایی هامحوطه سالن 0۱الی  04۳71

 01۳0۱الی  0۱

 نشست فنی و هنر 0سالن 

 0نشست روانشناسی و علوم تربیتی  0سالن 

 ی مقالات به زبان انگلیسی()ارائه 0مهندسی -نشست فنی 7سالن 

الی  01۳0۱

01۳7۱ 
 استراحت و پذیرایی هامحوطه سالن

الی  01۳7۱

03۳۱1 

 0روانشناسی و علوم تربیتی نشست  0سالن 

 ی مقالات به زبان فارسی()ارائه 0نشست فنی مهندسی  7سالن 

الی  03۳۱۱

0۰۳71 

ی نمازخانه ساختمان کتابخانه

 مرکزی
 استراحت و نماز

 

 اختتامیه کنفرانس تالار پیامبر اعظم )ص( 01الی  0۰۳71
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 سخنرانان کلیدی

 (Noor Shaker)دکتر نور شاکر 

 دانمارک محقق پسادکتری و استادیار دانشگاه آلبورگ کوپنهاگن

Procedural Content Generation in Games 

Abstract: Procedural Content Generation (PCG), as defined as the automatic 
generation of game content with limited or no input from human 
designer/player, is a rapidly growing field offering hope for substantially 
reducing the authoring burden in games, improving our theoretical and 

empirical understanding of game design and its influence on players, and 

enabling entirely new kinds of games and playable experiences. 
The talk will present an overview of the different methods of PCG and its 
application to several game genres. This will be supported by several illustrative 
examples from research and the industry. The tutorial will cover key techniques 
employed by PCG such as search-based approaches and constructive methods 
and their applications for creating different types of content. The tutorial will 
also discuss the Player-Driven PCG paradigm that focuses on generating player-
adapted content and the mix-initiative approach that aims at incorporating 

human designer/player input with computer-generated content. 

 یت صحراییدکترهدا

 الله  بقیه پزشکی علوم دانشگاه اعصاب علوم تحقیقات مرکز مدیر و تمام استاد

 ای، تهدید یا فرصت: نگاهی عصب زیست شناختی به وضعیت موجودی رایانههابازی
Videogames, Threat or Opportunity: A Neurobiological View to the 

Present Status 

د که در شونباز میهایی در افراد بازیاثر شگفت خود بر سیستم عصبی باعث بروز رفتارها و کنشای با ی رایانههابازی

شود که فرد مربوط می هابازی، امکان بروز ندارند. چرایی این امر به ماهیت هابازیحالت عادی و بدون وجود این 

ند. کساز نوشته شده است، وارد میتوسط بازیباز را از محیط واقعی منفک و به محیطی که سناریوی آن از قبل بازی

قادر به فعال سازی بخشهای استرسی، پاداشی، حافظه ای و شناختی  ایرایانهی هابازیتحقیقات نشان داده است که 

و حرکتی مغز می باشند و این ترکیب فعال سازی که بسته به نوع بازی درصد آنها کم و زیاد می شود، اصلی ترین کار 

مدت زیادی از وقت بازی باز را به خود اختصاص می دهند، تمامی شاخص  هابازیمی باشد. با توجه به اینکه این  هابازی

های بیولوژیک ایجاد یک ذهن استرسی را به مرور زمان ایجاد کرده و توانایی فرد را برای تمیز واقعیت و مجاز به مقدار 

یز و رگیران و نیز به عوامل برنامهسازان و تصمیمای به تصمیمی رایانههایباززیادی کاهش می دهند. به همین دلیل، 

های مورد نظر خود را با تنش کمتری اجرا کرده و به پیش ببرند و یا این دهند که برنامهمجریان این توانایی را می

 Pubmedهای در اختیار مانند بگاهها را در جامعه مورد نظر تعمیق دهند. دریک تحقیق مروری، با استفاده از وبرنامه
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تا  0110های ای در حد فاصل سالی رایانههابازیتحقیقات مختلفی که در مورد ، cholarGoogle Sو  Scopusو 

مقاله  040مقاله،  701میلادی انجام شده بود از منظر عصب شناختی مورد بررسی قرار گرفت. ازمجموع  0101

، اثرات %3/74حقیق خود مد نظر قرار داده بودند. این مقالات بهبود کارآیی حرکتی با های عصب شناختی را در تدیدگاه

و بهبود حافظه و یادگیری )غیر از یادگیری  %1۰/1، افزایش تمرکز و توجه %4/00زیانبار روانشناختی و شناختی 

ه رسد کی کرده بودند. به نظر میرا به خود اختصاص داده بودند. بقیه موارد، چند جنبه را با هم بررس %1/07حرکتی( 

ای کشف و بررسی نشده است. با توجه به نتیجه این تحقیق، به نظر می رسد که ی رایانههابازیهنوز اثرات مختلفی از 

ای زود باشد. هرچند تحقیقات کمتری در مورد اثرات ی رایانههابازیهنوز برای اظهار نظر در مورد اثرات مثبت و منفی 

ای به نام اعتیاد به فضای مجازی، و نیز بروز رفتارهای ضد ای منتشر شده است، اما وجود پدیدهی رایانههابازیمنفی 

بایستی با دقت بیشتر و  هابازیای خشن در حال افزایش است، این جنبه از ی رایانههابازیاجتماعی که با شیوع 

در ایجاد یک ذهن استرسی و نیز بررسی  هابازیات این تر مورد بررسی قرار گیرد. همچنین، بررسی اثرکنکاش عمیق

در هنگام اجرای سناریوهای ویژه مانند بازی در حال انجام حرکت، بازی در هوای سرد و یا گرم، بازی  هابازیاثر این 

در مغز و نیز بهبود  ایرایانهی هابازیدر محیطهای غیر واقعی مانند آینه از جمله مواردی هستند که به فهم ما از اثرات 

 کارآیی آنها در موارد درمانی و یا کاهش اثرات جانبی زیانبار آنها کمک کنند.   

 های پنلبرنامه

 «ی دیجیتال برای تأمین اهداف جدیهابازیهدفمند نمودن ساخت و استفاده از »پنل 

 مکان زمان ی ناظرکمیته

کتر د –دکتر نگین برات دستجردی  -دکتر غلامرضا منشئی  – امیر قمرانیدکتر 

 دکتر مصطفی – دکتر ماهگل توکلی –دکتر امرالله ابراهیمی  -اعظم اسفیجانی

 عاطفه احمدیدکتر  –نجفی 

 0سالن  04۳71الی  07

ی دیجیتالی هستند که به منظور تأمین اهدافی غیر از سرگرمی، طراحی و هابازیی جدی، یکی از انواع هابازی

برای اهدافی مانند آموزش، کشفیات علمی، سیاست، مذهب، مهندسی، کشاورزی،  هابازیشوند. این دست منتشر می

 گیرند.شهرسازی و ساخت و سازهای بزرگ و امور نظامی مورد استفاده قرار می

ی هاازیبگردد. طبق آمار موجود، تعداد ازی جدی به قرن بیستم و دهه شصت میلادی برمینخستین استفاده از یک ب

 074به  هابازیتولید این  0111مورد بوده است، در حالی که در سال  03تنها  0111جدی تولید شده پیش از سال 

 عنوان در سال افزایش یافته است.

ی جدی، هابازیتوان به سه پارادایم یری و تغییر رفتار میدر حوزه به کارگیری مفهوم بازی در آموزش، یادگ

توان برای اهداف خاصی ها به نوعی میسازی اشاره نمود. از هرکدام از این پارادایمی شبیههابازیگیمیفیکیشن و 

برای توان شروع مناسبی ی جدی را میهابازیدر حوزه فرهنگ، سلامت، سیاست و ... بهره گرفت. به عنوان نمونه 

ی جدی ابزارهای لازم جذابیت هابازیهای آموزشی دانست، هرچند تمامی ایجاد نوعی تحول و ایجاد تنوع در روش

های آموزشی نیز ها که به منظور اهداف تجاری نیز ساخته شده و از المانو سرگرمی را دارا نیستند اما برخی از آن

( توسط محققانی DGBLاین راستا استفاده از روش بازی در آموزش )نمایند. در اند این هدف را تأمین میبهره برده
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ی مناسب، سعی در یادگیری هابازیبا تلفیق محتوای آموزشی در  DGBLدر داخل و خارج کشور انجام گرفته است. 

ر ی دتوان از به کار بردن بازی دیجیتال شهرسازی دیجیتالی دارد. به عنوان نمونه میهابازیفراگیران از طریق 

 های مدیریتی نام برد.آموزش مهارت

 گردد.ی دیجیتال )دایرک( برگزار میهابازیاین پنل توسط مرکز تحقیقات 

 دهندهارائه عنوان سخنرانی

 ی جدیهابازیبندی ماهیت شناسی و طبقه

 سید محمدعلی سیدحسینی

دانشجوی دکترای رشته ارتباطات و مدیرعامل 

 دیجیتالی هابازیمرکز تحقیقات 

 ی جدیهابازیابعاد تجاری 

 حامد نصیری

 دانشجوی دکترای رشته مدیریت تکنولوژی

ی اهبازیمعاون توسعه کسب و کار مرکز تحقیقات 

 دیجیتال

 ی جدی و موسسات مرتبطهابازیهای موفق معرفی نمونه

 فرزانه شریفی

دانشجوی دکترای رشته ارتباطات و مدیر روابط 

ی هابازیالملل مرکز تحقیقات عمومی و امور بین

 دیجیتال

 «سازیهای پیادهگیمیفیکیشن؛ چالش»پنل 

 مکان زمان ی ناظرکمیته

کتر د –دکتر علیرضا نقش  –دکتر مازیار پالهنگ  –دکتر سید امیرحسن منجمی 

 –مهندس حمید صادقیان  –دکتر حامد موحدیان عطار  –محمداحسان بصیری 

 دکتر بابک صفاری

 7سالن  04۳71الی  07

اند و بسرعت مرزهای خود را به عنوان های مرتبط با بازی ها بخش مهمی از زندگی روزمره شدهبازی ها و فناوری

و بهره برداری  هابازیمندی ازعلاقه و اشتیاق روزافزون جامعه به دهند. به منظور بهرهای نوظهور گسترش میرسانه

گون در ایجاد انگیزش، تغییر رفتار، و حل مسائل، مفهوم گیمیفیکیشن متولد شد. ابزاری از اجزا آنان و تفکر بازی

ک های تکنیک های طراحی بازی، مکانی فرآیند استفاده از تفکر بازی و بکارگیری»وارسازی را گیمیفیکیشن یا بازی

اند. به تعریف کرده« گون درهر زمینه ای )غیر بازی( جهت حل مسئله و درگیرسازی مخاطبانبازی و سبک بازی

 ی بازیهاوارسازی سعی برآن است تا با استفاده از المانتر، در طراحی سیستم های مبتنی بر مفهوم بازیبیان ساده

 ها و زمینه های جدی و غیر بازی ارتقا یابد. تجربه کاربری و تعهد کاربر در حوزه )بجای بازی کامل(،

های طراحی بازی جهت درگیرسازی هرچه وارسازی در زمینه سازمان به معنای بکارگیری الماناستفاده از بازی

طح نبال دستیابی به سوارسازی بدبیشتر نیروی کار برای حل مسائل سازمانی است. درحقیقت با استفاده از بازی

 توانیمفهوم را هم اکنون م نیاستفاده از ابالاتری از درگیرسازی، تغییر رفتار و ایجاد انگیزش در سازمان هستیم.  
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درمان  ،یدرمان اختلالات فکر و ذهن ،یپزشک ،یاجتماع یو محصولات، آموزشها یتجار یها نهیاز زم یاریدر بس

 مشاهده کرد. ینظام یآموزش ها یحت ایو  یفراموش

ای به عنوان سرگرمی رایج و دردسترس رایانه هایبازیاز آنجایی که نیروی کار آینده در جهانی رشد کرده است که 

وارسازی بمنظور ایجاد انگیزش در آنها امری توجیه پذیر است، هرچند اند، استفاده اهرمی از بازیهمه عمومیت داشته

، گامی سازیگیمیفیکیشن؛ چالش های پیادهگاشتن سایر عوامل نیست. پنل استفاده از آن به معنی نادیده ان

 ها و  کسب و کارها. افزارنرماست کوچک در واکاوی چالش های پیش روی پیاده سازی گیمیفیکیشن در 

برنامه ریزی شده و اعضای پنل تجربیات (« www.dropfun.comاندیش )قطره محال»پنل فوق به همت مجموعه 

یر ن خواهند کرد. دبخود از پیاده سازی گیمیفیگیشن و چالش های پیش روی آن در فضای کسب و کار ایران را بیا

 ی قطره محال اندیش است.پیام موسس و مدیرعامل مجموعهپنل جواد نیک

 دهندهارائه عنوان سخنرانی

 واقعیتگیمیفیکیشن از افسانه تا 
(، willbeseen.com)طراح گیمیفیکیشن و موسس  محسن سعیدی

 )موسس و مدیر آژانس دیجیتال میداس( پرژام داوودی

 (IGDA)طراح بازی و عضو ارشد  طه رسولی آیا طراحی بازی یک علم است؟

درگیر سازی کاربر با استفاده از ساده 

 ترین اجزای بازی
 محسن سعیدی

 نو گیمیفیکیش بازاریابی، برند سازی
ی ی قطره)طراح رفتار مخاطب در مجموعه ابوالفضل عباسی

 اندیش(محال

وفادارسازی مشتریان با استفاده از 

 گیمیفیکیشن
 پرژام داوودی

 (اندیشی قطره محالموسس و مدیرعامل مجموعه) پیامجواد نیک وارهای بازیهای سیستمپویایی

 )مدیر تحلیل و مطالعات بازار بانک انصار( محسن نوری راهکارهاها و اقتصاد مجازی، سنجه

 

 شفاهی زمانبندی ارائه مقالات

 شناسیو جامعه نشست حقوق

 مکان زمان ی ناظرکمیته

دکتر  –دکتر علی قنبری  – دکتر رسول مظاهری - خسروشاهیالله دکتر قدرت

 رضا همتی

الی  07

04۳71 
 0سالن 

0 
الی  07

07۳0۱ 

 کاربرد و نظریه در ایرایانه -ویدیوئی هایبازی سواد بررسی

 )مقداد مهرابی، فرزانه شریفی(

http://www.dropfun.com/
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0 
الی  07۳0۱

07۳71 

 عاطفی روابط و خانواده مرجعیت بر نوجوانان (آنلاین هایبازی) مجازی فراغت تاثیر

 (برزیان )علی قنبریایرانی  جامعه در آنها خانوادگی

7 
الی  07۳71

07۳4۱ 

مجازی  هایبازی درون معاملات حقوقی و فقهی تحلیل۳ بازی عرصه در جدی معاملات

 )مرتضی وصالی ناصح(

4 
الی  07۳4۱

04 

 تمندیرضای نظریه طبق بر کلش ایرایانه بازی از استفاده به جوانان گرایش علل بررسی

 )نگین برات دستجردی، لیلا برهانی(

۱ 
الی  04

04۳0۱ 

 نوجوانان و کودکان بر ایرایانه یهابازی مخرب آثار خسارت جبران حقوقی بررسی

 )مهران کاویانی، مهران بهمن، سیما حدادی(

1 
الی  04۳0۱

04۳71 
 زاده()علی رازی دینی ایرایانه بازی خلق سنجیامکان

 فنی و هنرنشست 

 مکان زمان ی ناظرکمیته

دکتر  –دکتر مجید فدایی  –دکتر رسول مظاهری  –مهندس حمید صادقیان 

 پریسا دارویی 
 0سالن  01الی  0۱

0 
الی  0۱

0۱۳0۱ 

 ظرمن از هدفمند ایرایانه هایبازی کارکرد تحقق در زیباشناختی بیان تأثیر تحلیل

 «تکراری خواب همان روز هر» بازی موردی مطالعه۳ «زیباشناختی کارکردگرایی»

 )آرین طاهری، مسعود کوثری(

0 
الی  0۱۳0۱

0۱۳71 

 فضایی-کالبدی عوامل طراحی الگوی ارائه جهت افزوده واقعیت فناوری کاربرد بررسی

 )صالح کاجی اصفهانی، رامین مدنی، جواد راستی(

7 
الی  0۱۳71

0۱۳4۱ 
 پایدار )شهربانو یدالهی( مصرف بهبود برای نوینی روش۳ سبز نماییبازی

4 
الی  0۱۳4۱

01 

نامهبازی نگارش در شاهنامه از اقتباس گانةسه الگوی  

پور، مرضیه کثیری()فاطمه سلیمانی  

 ۱نشست روانشناسی و علوم تربیتی 

 مکان زمان ی ناظرکمیته

کتر د –دکتر نگین برات دستجردی  -دکتر غلامرضا منشئی  –دکتر امیر قمرانی 

 دکتر مصطفی –دکتر ماهگل توکلی  –دکتر امرالله ابراهیمی  -اعظم اسفیجانی

 دکتر عاطفه احمدی –نجفی 

الی  0۱

01۳0۱ 
 0سالن 

0 
الی  0۱

0۱۳0۱ 

 ادافر پنهان و آشکار اضطراب های نشانه بر مجازی واقعیت بر مبتنی درمان اثربخشی

 )امیرحسن ترابی، غلامرضا منشئی، مصطفی نجفی( ارتفاع از ترس به مبتلا
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0 
الی  0۱۳0۱

0۱۳71 

 نوجوانان شغلی مسیر رشد با ایرایانه هایبازی بین رابطه

 پور اصفهانی، فاطمه سمیعی()ندا علی

7 
الی  0۱۳71

0۱۳4۱ 

 بهبود در چندحسی روش یک عنوان به افزوده واقعیت فناوری کاربرد بررسی

 )نسیبه صرامی، جواد راستی، مجتبی ماهر( نارساخوانی

4 
الی  0۱۳4۱

01 

 هوش میزان و برخط ایرایانه یهابازی از استفاده زمان مدت و انواع بین رابطه بررسی

 )خدیجه علی آبادی، مرتضی بختیاروند، صلاح اسمعیلی گوجار( معنوی

۱ 
الی  01

01۳0۱ 

 ایانهرای هایبازی در آموزشی اصول کاربست با بربازی مبتنی یادگیری ارتقای و توسعه

 )اکبر مومنی راد، مرضیه سعید پور(

 )انگلیسی( ۱مهندسی -نشست فنی

 مکان زمان ناظری کمیته

Dr. Noor Shaker دکتر مازیار پالهنگ  –، دکتر سید امیرحسن منجمی– 

 دکتر حامد موحدیان عطار  –دکتر محمداحسان بصیری  –دکتر علیرضا نقش 
 7سالن  01۳0۱الی  0۱

0 
الی  0۱

0۱۳0۱ 

Designing NPC Agents using Value Prediction Methods in 

Reinforcement Learning  

(Amin Babadi, Mehran Safayani) 

0 
الی  0۱۳0۱

0۱۳71 
User Engagement; A Gamified Model 

(Javad Nickpayam, Seyyed Mahdi Sharifi, Ali Akbar Farhangi) 

7 
الی  0۱۳71

0۱۳4۱ 

Dynamic Difficulty Adjustment for Racing Multiplayer Game using 

Reinforcement Learning Algorithm (Erfan Pirbabaei, Hesam Sakian, 

Younes Sekhavat) 

4 
الی  0۱۳4۱

01 

Effectiveness of Music-Based Training Game on Android for 

Enhancing Recognition of Facial Emotion Expressions in Children with 

Autism Spectrum Disorder  

(Mahsa Ahadian, Hamid Poursharifi) 

۱ 
الی  01

01۳0۱ 

Using Multi-Arm Bandit Algorithm for Changing Background Color in 

Computer Games  

(Amiri Zahra, Younes Sekhava) 
 )فارسی( 2مهندسی -نشست فنی

 مکان زمان ی ناظرکمیته

 –دکتر علیرضا نقش  –دکتر مازیار پالهنگ  –دکتر سید امیرحسن منجمی 

مهندس حمید  –دکتر حامد موحدیان عطار  –دکتر محمداحسان بصیری 

 صادقیان 

الی  01۳7۱

03۳۱1 
 7سالن 

0 
الی  01۳7۱

01۳۱1 

 انرایگ یهابازی در ایرانی کاربران توسط بازی ترک بینیپیش برای مدلی یادگیری

 (هادی خسروی ،جواد راستی امین بابادی، زاده،سید مسعود پزشک)
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0 
الی  01۳۱1

03۳1۱ 

 هب مجهز ایرایانه بازی از استفاده با پا حرکتی اختلال مبتلا به بیماران توانبخشی

 )حسین زارعی، یونس سخاوت( دیداری و لمسی بازخورد

7 
الی  03۳1۱

03۳01 

 اب واقعی حرکات سنجش و ثبت قابلیت با ورزشی-ایرایانه بازی یک افزارسخت طرح

 تکواندو ورزش در تمرین انگیزه افزایش و الکترونیکی گریمربی هدف

 ، هادی عباسی( جواد راستی ،سید مهران امیری)

4 
الی  03۳01

03۳7۱ 

 دیدی با آموزشی یهابازی مناسبِ سبک تشخیص۳ یادگیری پایدارترین-بیشترین

 مهدی رضاپور()محمد چندعامله

۱ 
الی  03۳7۱

03۳۱1 

 مصنوعی عصبی شبکه از استفاده با آنلاین دوز بازی در پیروزی استراتژی

 روح الله رشیدی( ،محمدجواد رستگاری، امیرحسن منجمی)

 2نشست روانشناسی و علوم تربیتی 

 مکان زمان ی ناظرکمیته

 –دکتر نگین برات دستجردی  -دکتر غلامرضا منشئی  –دکتر امیر قمرانی 

دکتر  –دکتر ماهگل توکلی  –دکتر امرالله ابراهیمی  -دکتر اعظم اسفیجانی

 عاطفه احمدی

الی  01۳7۱

03۳۱1 

 0سالن 

0 
الی  01۳7۱

01۳۱1 
 ها )اعظم اسفیجانی(روش و رویکردها۳ محوربازی یادگیری ارزیابی

0 
الی  01۳۱1

03۳1۱ 

 هیجانی های واکنش و خلاقانه عملکرد بر کامپیوتری هایبازی تاثیر بررسی

 )حمیده محمدی نسب(

7 
الی  03۳1۱

03۳01 

 متغیرهای با آن ارتباط و شیوع میزان بررسی ۳ایرایانه یهابازی به اعتیاد اختلال

 )هادی فرهادی، ریحانه بخشایی، ریحانه رشیدی( شناختی جمعیت

4 
الی  03۳01

03۳7۱ 

 انآموزدانش یادگیری بر وب تحت چندکاربره آموزشی ایرایانه یهابازی تاثیر بررسی

 (ح اسمعیلی گوجارلاص، سعید پورروستایی اردکانی ،خدیجه علی آبادی)

۱ 
الی  03۳7۱

03۳۱1 

 در نوجوانان هویت ابعاد با ایرایانه هایبازی اکشن سبک به گرایش بین رابطه بررسی

 همدان شهر های نت گیم

 ، مهین عروتی موفق(هدی السادات موسوی معین، سید رسول عمادی)
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 مقالات پوستری

 موضوع عنوان مقاله نویسندگان

 علی رازی زاده
نامه گرشاسپ۳ آغاز های معناشناسی بر بازیتطبیق الگوهای نشانه

 حماسه

ت
ادبیا

 

مهران بهمن، مسعود قادری، موسی 

 میرزاخانی

ای کودکان توسط ی رایانههابازیبررسی نقش سواد رسانه در انتخاب 

 های اجتماعیگیری از آسیبوالدین با محوریت پیش

جامعه
ی

شناس
 

 

 سعید طالبی، زهرا هنربخش
مؤلفه های اعتیاد اینترنتی  ای در بینرایانه هایبازیجایگاه اعتیاد به 

 آموزان مقطع متوسطهدانش

 آموزاندانشای و هویت های رایانهافزارنرمو  هابازی داود طریکنگین جباری، 

 آموزاندانشای بر مهارت اجتماعی رایانه هایبازیفراتحلیل تأثیر  هادی قاسمی ولاشانی

هادی فرهادی، نوشین ادیبی زاده، 

 غزاله خیر

 هایشبکهبررسی رابطه بین اعتیاد به اینترنت و میزان استفاده از 

ای با در نظر گرفتن نقش ی رایانههابازیاجتماعی با اعتیاد به 

 متغیرهای جمعیت

ق ایرایانه هایبازیبررسی حقوقی ثبت شخصیت  مهران بهمن، محمد یزدانی
حقو

 

 

 الدین حسانیجلال
شناسی رشد از چشم انداز رهیافت مدیریت خطر جرم دهی جرمسامان

 ایرایانه هایبازیدر 

 اسفیجانیاعظم 
یادگیری بازی محور۳ فراتحلیلی از شواهد تجربی در خصوص تأثیر 

 ای بر یادگیریهای رایانهبازی

ی
یادگیر

 

سعید پورروستایی اردکانی، ستاره 

 پناهی

ی هاای آموزشی مبتنی بر سبکبررسی میزان اثربخشی بازی رایانه

 آموزانیادگیری بر رضایتمندی تحصیلی دانش

پوریا نعمانی، جلال عباس غفاری، 

 فلاح، پوریا جعفرزاده رومیانی

آموزش حروف الفبای انگلیسی با استفاده از  طراحی کاربرد

 سال( ۰الی ۱بازی واقعیت افزوده )کودکان 

 مهدی مختارپور، زهرا سمواتی

ر ای دهای رایانه؛ از پرده نقره ای در قرن بیستم تا بازی«ایران هراسی»

در « یهراسایران»بررسی سیر تولید و تعمیق مفهوم قرن بیست و یکم 

 هالیوود

ی
سیاس

علوم 
 

 ثمر زوار
ای در های رایانهنقش دشمن بر هویت فرهنگی با استفاده از بازی

 جنگ نرم

 ای به مثابه ابزاری کارآمد در جنگ نرمهای رایانهبازی سید محمد امامی

 ای بر سلامت افرادهای رایانهبازیتاثیر  اصلانیان، فیروز امانی رقیه

ی
شناس

روان
 

 

 سعید طالبی
گونه، تهدیدی برای پیشرفت ای وسواسبازی های اینترنتی و رایانه

 آموزان در عصر فناوری اطلاعاتتحصیلی دانش

شقایق شکرالهی  سعید رحیمی،

 ، سارا رضائی میرقائدیانچشمه
 انیدبستکودکان پیشهای سنجی والدین نسبت به انجام بازینگرش

 مریم رضایی، حسن رستگارپور
ای و تجسم فضایی در بین های رایانهرابطه بین میزان استفاده از بازی

 دانشجویان
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حمیدرضاعمارلو، لیلا موزه کش، 

 مرتضی پورمحمدی، یزدان موحدی

تأثیر توانبخشی رایانه یار بر حل مسأله کامپیوتری در دانشجویان 

 دانشگاه هنر اسلامی شهر تبریزطراحی صنعتی 

 لاله اسماعیلی، منصوره بهرامی پور
های مقایسه نمرات بازی کودکان با نمرات نپسی۳ اعتباریابی بازی

 کامپیوتری به عنوان ابزارهای شناختی

 های رایانه ی بر کودکان با اختلال طیف اوتیسمبررسی تاثیر بازی لیلا اکرمی، زینب صداقت

سلطانی زاده، زری عباس محمد 

 زاده

ای سبک فکری و اکشن بر میزان خود های رایانهبررسی تاثیر بازی

 سال شهر اصفهان 0۱ -07تنظیمی تحصیلی پسران 

، مهدیه آژعصاران، محمود شیرازی

 غلامرضا ثناگوی محرر

ای های رایانهمقایسه خلاقیت و اختلالات رفتاری در بین کاربران بازی

 کاربران این بازی ها در شهر زابلو غیر 

 سید صدرا صالح شریعتی
بررسی تاثیر واقعیت مجازی بر درد خیالی اندام در بیماران قطع عضو۳ 

 مروری بر مطالعات

عاطفه بیدختی، فرامرز دانش زاده، 

 محمدرضا رسولی نژاد

ای بر خشونت کودکان مقطع ابتدایی از دیدگاه های رایانهتاثیر بازی

 مین آنهامعل

رضا درودی، سعید عربان، سمیه 

 مداح

های چند کاربره انبوه با استفاده از مقایسه تشخیص ربات در بازی

 الگوی حرکتی بازیکنان

ی
فن

 

 

 ایهای رایانهبررسی روش های یادگیری ماشین در بازی الهام رحیمی، علی احمدی

نهال برومند، مریم رضایی، افسانه 

 فاطمی

سازی الگوهای طراحی واسط کاربری درطراحی و پیادهبه کارگیری 

 یک بازی شناختی برای تلفن همراه

فاطمه خدایی مهماندار حنیفه، 

 مریم طباطباییسیده 

 ای به منظور افزایشهای رایانهبه کارگیری تنظیم سختی پویا در بازی

 سود تجاری

 بازی بر پایه الگوریتم ماشین سلولیتولید نقشه در محتوای  پویا گلچیان، اعظم باستان فرد

شمیم گل افشان، سعید جزی، 

حسین کارشناس، مرضیه استادی، 

 علیرضا هومن کیا

 دارای آسیب زبانیدرمانی برای کودکان سیستم یکپارچه گفتار

 زهرا رستمیان، جواد راستی
افزارهای واقعیت مجازی تعاملی مبتنی بر ی نرممعرفی بستر توسعه

 واقعی تصاویر

 حسین زارعی، صمد روحی
بعدی با مراحل خود تولید ای سههای رایانهسازی بازیطراحی و پیاده

 در سبک سکویی مبتنی بر فناوری واقعیت افزوده

شهرزاد سادات موسوی اصفهانی، 

 مریم حاتمی، مجتبی وحیدی اصل
 سازی در تجارت الکترونیکگونهمروری بر بازی

 سعید کریمی
ساز در آموزش کارآفرینی۳ نگاهی بر بازی های شبیهاستفاده از بازی

 (Bizcafe( و بیزکفی )Simventureونچر )کسب و کار سیم

ت
مدیری

 

سجاد کردانی مقدم، مرتضی  

 ابراهیمی

های معرفی مسیرهای تحقیقات برجسته دانشگاهی در صنعت بازی

 ایرایانه

سجاد کردانی مقدم، مرتضی 

 ابراهیمی

ای به تفکیک پلتفرم و ارائه نقشه راهی برای های رایانهتحلیل بازی

 رونق بخشیدن به صنعت بازی سازی کشور
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زاده کبری بخشیحامد نصیری، 

 محمدصالح ترکستانی، برج، 

 های ویدئویی و تبیین عناصر بازاریابی در آنیابی صنعت بازیموقعیت 

 های موبایل()با تمرکز بر بازی 

سیدامیر آقایی، سیدحسین 

حسینی،  مصطفی ذاکری نسب، 

 سید مهدی دبستانی

 های ویدئوییهای صنعت بازیمروری بر فناوری

منیژه ایزدی، جهانگیر یداللهی 

 فارسی

ر ای مبتنی بهای رایانهوکار در صنعت بازیهای کسبشناسایی فرصت

 های بازاریابی دیجیتالروش

، قدوسی امین بابادی، حسن کریمی

 مجید روحانی

های ویدیویی یک چارچوب کارا برای مدیریت دیالوگ در توسعه بازی

 ماجراجویی

هنر
 

 مهران بهمن، مهسا نقدی
افزار های کودکان با نگاهی بر درمانی در نرم بررسی و تبیین نقش قصه

 بافیافزار قصهنرم

 نژاد، یونس سخاوتمحمد سلطانی 
ار ای با تحلیل چههای رایانهتعاملی در بازیبررسی نقش داستان پویا و 

 آفرینیهای سبک نقشمورد از بازی

 پریسا عبداللهی، صمد روحی
ای سبک های رایانهطراحی و ارائه مدل پویای تعامل اجتماعی در بازی

 آفرینینقش

محمد بهشتی راد، سید جمال 

 حسینی، یونس سخاوت

های بصری و حرکتی در کنندهبررسی و مقایسه تجربه کاربری کنترل

 های هوشمندهای واقعیت افزوده مبتنی بر تلفنبازی

یگانه سروری، باقربهرام شتربان، 

 صمد روحی

ای؛ نمونه های رایانههای بومی ایرانی به بازیقابلیت تبدیل بازی

 موردی

 «قاپ بازی»

 حسین زارعی، بهنام علیزاده اشرفی
با متد واقعیت افزوده در جهت آموزش آثار و ای وارسازی آثار موزهبازی

 افزایش تعداد گردشگران

 ایهای رایانهتطبیق امر زیبا و امر والای کانت بر بازی علی رازی زاده

 «Journey»ای بررسی نشانه شناختی بازی رایانه حسین امانی
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 های دیگربرنامه( 4

 های مرتبطای و رشتهرایانههای ی بازیاندازی دانشکده( راه4-1

و ...  یی جنوبای از قبیل آمریکا، فنلاند، کرههای رایانهی بازیدر بسیاری از کشورهای پیشرو در حوزه

ها و های دانشگاهی نظم مناسبی یافته است که با وجود ظرفیتتربیت نیروهای متخصص در قالب رشته

رین تشود. یکی از کلیدیخالی آن بسیار احساس می استعدادهای فراوان این حوزه در کشورمان، جای

تر ای در ایران، عدم تربیت صحیح نیروهای متخصص و از آن مهمهای رایانهی بازیمعضلات عدم توسعه

فع آن توان به رای میهای رایانهی بازیاندازی رشتهیافته در این حوزه است که با راهکمبود دانش سازمان

ی درسی معمول سازی با برنامهها و رویدادهای بازیها و کارگاهلاوه، تداخل دورهعبه همّت گماشت.

زی این اندادانشجویان، مشکلی همیشگی در صرف وقت و انرژی کامل برای تولید بازی است که با راه

 توان علاقه و درس را در یک مسیر واحد قرار داد.رشته می

ه ای در دانشگاه اصفهان نشان داد کهای رایانهی کنفرانس بازیدورهی برگزاری دو از سوی دیگر، تجربه

مختلف  هایی این آشفتگی در شاخهنیافته هستند و ادامههای این حوزه بسیار پراکنده و سازمانپژوهش

هم ی مهای پژوهشگران و حذف این شاخهتواند به کاهش انگیزهای میهای رایانهعلوم مرتبط با بازی

 ی راه علمی دانشگاهی شود.ت از نقشهتحقیقا

ن دایر است ای در آهای رایانههای مرتبط با بازیعنوان یک دانشگاه جامع که اکثر رشتهدانشگاه اصفهان به

ت های سطح یک اسبرد و نیز از دانشگاهر کنار خود سود میهای هنر و علوم پزشکی دو از وجود دانشگاه

از سوی وزارت علوم را دارد، پا در این راه سخت گذاشته است و با همکاری ریزی درسی که اختیار برنامه

های داخل و خارج کشور و با توجه ویژه به نظرات فعالان صنعت های مختلف از دانشگاهمتخصصین رشته

 رینهای خارج کشور، در تلاش است که بهتهای مشابه انستیتوها و دانشگاهای و نیز سرفصلهای رایانهبازی

 ی این رشته در ایران را تدوین کند.سرفصل برای اولین تجربه

است که با وجود  ایهای رایانهی بازیاندازی دانشکده، راههدف غایی دانشگاه اصفهان

سازی ها و استودیوهای مجهز به انواع امکانات و با برقراری ارتباط مناسب با فعالان صنعت بازیآزمایشگاه

ی عطفی در تقویت آموزش و پژوهش در این حوزه لتحصیلان این رشته است، نقطهاکه مقصد اصلی فارغ

 .باشد
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، ایهای رایانههنر در بازیهای در مقطع کارشناسی و رشته ایسازی رایانهبازیی رشته

ر د ایهای رایانهمطالعات اجتماعی در بازیو  ایهای رایانههای نوین در بازیفناوری

دانشگاه  ایهای رایانهمرکز تخصصی بازیجلسات متعدد هایی است که در د، رشتهمقطع کارشناسی ارش

 باشد.اصفهان در حال بررسی و تدوین می

 
 

 

 ایهای رایانهاندازی انجمن علمی گیم و بازی( راه4-1

ه در رود کشمار میی این صنعت بههای رشد و توسعهای یکی از پایههای رایانهی بازیپژوهش در زمینه

ها تازگی در کشورمان مورد توجه پژوهشگران و متخصصان قرار گرفته است. این پژوهشسرتاسر دنیا و به

 ابعاد مختلف از قبیل خشونت ای درهای رایانهشناسی بازیهای مختلف مانند روانشناسی )آسیبدر حوزه
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های شناختی، تواناییای در درمان اختلالات ذهنی و ارتقاءهای رایانهو روابط نامناسب، نقش بازی

ای در های رایانهای، نقش بازیهای رایانهشناسی )اعتیاد در بازیسازی احساس و هیجان و ...(، جامعهمدل

ای و های رایانهای نوین، سبک زندگی، هویت اجتماعی و بازیهارتباطات اجتماعی امروزی، سواد رسانه

 هایالملل، حقوق کیفری و ... در بازیهای مختلف حقوق از قبیل حقوق بین...(، حقوق )نقش شاخه

ای در حقوق اسلامی و ...(، آموزش و یادگیری برنامههای درونای، جایگاه معاملات و پرداخترایانه

های مخاطبان، درمان اختلالات یادگیری و ...(، علوم ای آموزشی در ارتقاء توانایینههای رایا)نقش بازی

های ای و ...(، مدیریت و اقتصاد )تحلیل صنعت بازیهای رایانهشناسی، دیپلماسی نرم و بازیسیاسی )نشانه

 ای و ...(، فنی وانههای رایهای کسب و کار، مدل درآمدزایی در بازیای، عناصر بازاریابی، فرصترایانه

ی کاوی، یادگیری ماشین و ... در توسعههای نوین مانند هوش مصنوعی، دادهمهندسی )نقش فناوری

(، توانبخشی Gamificationسازی )گونهای جذاب، واقعیت مجازی، واقعیت افزوده، بازیهای رایانهبازی

نویسی و نامهو ...( و هنر )بازیدرمانی کمک بازیاختلالات جسمی و مهندسی پزشکی نوین به

 ند.شوای و ...( ارائه میهای رایانهشناختی در بازیای، عناصر زیباییهای رایانهپردازی در بازیداستان

 ای بهای، همّت ویژههای رایانهی بازیهای حوزهعنوان نهاد علمی پیشرو در پژوهشدانشگاه اصفهان به

ی دائم نهاندازی دبیرخاای گماشته است. راههای رایانهر ارتقاء صنعت بازیآفرینی آن درشد تحقیق و نقش

های ای گام اول این مأموریت بود و در ادامه، تأسیس انجمن علمی گیم و بازیهای رایانهکنفرانس بازی

 ای مدّنظر قرار گرفت. رایانه

ر جمهوری با حضووری ریاستفنا-ی ابتدایی در مرکز تحقیقات نوآوری معاونت علمیی هستهجلسه

های مختلف اصفهان و های گوناگون و دانشگاهای از رشتههای رایانهی بازیاساتید متخصص در حوزه

اه اصفهان ای دانشگهای رایانهتهران و تبریز برگزار و مقرر شد این انجمن با محوریت مرکز تخصصی بازی

 و با مشارکت اساتید مختلف تشکیل گردد.

ی راه، در روزهای آغازین ی نقشهمدارک اعضای هیأت مؤسس تجمیع گردید و پس از تهیه 5931در سال 

 های علمی وزارت علوم ارائه خواهد شد.به کمیسیون انجمن 5936سال 
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 سازان جوان اصفهان( باشگاه بازی4-3

 مخاطب 911 از بیشای دانشگاه اصفهان،  های رایانهدر اولین سال فعالیت مرکز تخصصی بازی

و ا هدر کارگاه متنوع هایدانسته و علایق با مختلف هایرشته و هادانشگاه و شهرها از فردمنحصربه

با آن روبرو بودیم، تداخل ساعات  31رویدادهای مرکز شرکت کردند. یکی از مشکلاتی که در سال 

 و شوایده از اعمّ کارآفرینی رویدادهای ها،چالش ها،دورهمی ها،کارگاه) مرکز رویدادهایبرگزاری 

ریزی علاوه نیازهای مخاطبان اصل اساسی برنامههای درسی معمول دانشجویان بود. بهبا برنامه...(  و ماراتون

 که باید تمهیداتی برای نیازسنجی استای دانشگاه اصفهان های رایانهرویدادهای مرکز تخصصی بازی

نیز به  سازان مستقلساز در مرکز، بازیهای بازیوه بر پذیرش تیمها اندیشیده شود. از سوی دیگر، علاآن

ا مرتبط شدن بسازی تخصص دارند و تمایل به های مختلف بازیکنند که در شاخهمرکز مراجعه می

 سازان دیگر و تشکیل تیم دارند که مرکز باید بستری مناسب برای این کار نیز باشد.بازی

راهکاری است که برای این کار اندیشیده شد و مورد استقبال مخاطبان  «اصفهان جوان سازانبازی باشگاه»

 ،دنبساز تیم دواننتمی و دنگیرمی قرار مشترک یشبکه کقرار گرفت. اعضای این باشگاه با یکدیگر در ی

 ویدادهار در شرکت برای باشگاه یویژه تخفیف از ،دکننمی مشارکت مرکز رویدادهای ریزیبرنامه در

 و ... دنکنمی استفاده

 است. goo.gl/pTzmueلینک عضویت در باشگاه 
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 ( آزمایشگاه واقعیت مجازی4-4

 

عیت های نوین واقای، فناوریهای رایانهها و تولیدات مرکز تخصصی بازییکی از محورهای اصلی پژوهش

( است که نقش مهمی در دنیای Augmented Reality( و واقعیت افزوده )Virtual Realityمجازی )

 961های ها و عکسی تولید و تدوین فیلمتجهیزات ویژه کند.هدفمند( ایفا می جنسویژه از سرگرمی )به

و  Oculus Rift نویندرجه در کنار ابزارهای 

HTC Vive های در مرکز تخصصی بازی

ای این امکان را برای علاقمندان به رایانه

 های مبتنی بر واقعیتها و بازیی برنامهتوسعه

مجازی فراهم کرده است که با استفاده از 

به ، VRی روزترین تجهیزات دنیا در حوزهبه

 ی عمل بپوشانند.علائق خود جامه

 961)با همکاری شرکت هواپیمایی تابان( و مستندسازی « پروازدرمان ترس از »های در حال حاضر پروژه

اب و های نهای جدید با ایدهی تاریخی استان اصفهان کلید خورده است که در کنار پروژهدرجه از ابنیه

 دار خواهد گشود.راهی نوین در این صنعت پرسود و آیندهبه لطف خدا  5936نوآورانه، در سال 
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 های جدی( بازی4-5

ی با اهداف درمانجدّی ای های رایانهی بازیای، توسعههای رایانههای مرکز تخصصی بازییکی از رسالت

 تولید شده است. مرکزف خدا دو نمونه محصول در این به لط 5931و آموزش است که در سال 

 درمانی حفظ تعادلکمربند بازی( 4-5-1

 اب استیاین محصول شامل یک کمربند دارای حسگر زاویه

تواند حرکات شخصیت کارتونی یک که از طریق بلوتوث می

 توان برایای را کنترل کند. از این کمربند میبازی رایانه

جذاب کردن روندهای کاردرمانی برای کودکانی که از عدم 

وند علاوه اطلاعات تحلیلی ربرند استفاده کرد. بهتعادل رنج می

در اختیار متخصص  درمان نیز در قالب یک پایگاه داده

 گیرد.کاردرمانی قرار می

دکتر جواد راستی )عضو هیأت علمی گروه  مدیر پروژه:

 مهندسی پزشکی دانشگاه اصفهان(

مهندس نرگس حقیقتی  افزار:طراحان سخت

آموختگان گروه و مهندس عرفان افقری )دانش

 مهندسی برق دانشگاه اصفهان(

مهندس میلاد صالحی )مدیر  طراح بازی:

 سازی زاناگیمز(استودیو بازی

 آدمک و بازی تمرین تکواندو( 4-5-2

هایی هستند که به منظور رفع برخی از مشکلات از جمله بازی (Excergame) ورزشی-ای های رایانهبازی

 و در کنار آن،شوند ناشی از عدم تحرک طولانی مدت کاربران در حین انجام بازی، طراحی و تولید می

ی جذاب و طراحی سخت افزارهای مناسب، دو کنند. ایدهها را نیز دوچندان میجذابیت و هیجان بازی
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ها هستند. هدف اصلی این پروژه، رکن اساسی تولید این نوع بازی

ی ورزش تکواندو است ورزشی در زمینه-ایطراحی یک بازی رایانه

صی بر های تخصتجزیه و تحلیل تا علاوه بر ایجاد جذابیت و انگیزه،

گری روی ضربات انجام داده و به عنوان یک سیستم مربی

این پروژه  .الکترونیکی برای ورزشکاران و مربیان قابل استفاده باشد

افزاری شامل یک از دو بخش تشکیل شده است؛ بخش سخت

آدمک تمرینی و کاورهای مخصوصی که حسگرهای نیرو، 

های فیزیکی در آنها تعبیه شده و توسط لرزانندهو  LED هایلامپ

افزارهای کامپیوتری و همچنین یک نمایشگر بزرگ به یکدیگر نرم

ای که شامل طراحی روند بازی شوند، و بخش بازی رایانهمرتبط می

ها، محل اصابت ضربات و حالت حمله یا دفاع مشخص و محیط گرافیکی آن است. با استفاده از لامپ

کند، در محیط بازی بر روی حریف مجازی و تاثیر ضرباتی که ورزشکار به آدمک وارد می شودمی

 شود.مشاهده می

 دکتر جواد راستی )عضو هیأت علمی گروه مهندسی پزشکی دانشگاه اصفهان( مدیر پروژه:

 ی گروه مهندسی پزشکی دانشگاه اصفهان(آموختهمهندس هادی عباسی )دانش افزار:طراح سخت

ی کارشناسی ارشد مهندسی ورزش دانشگاه آموختهسید مهران امیری )دانشمهندس  :آدمکطراح 

  اصفهان(

 هم با ما باشید...! 69سال 

 


