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شماره هجدهم اردیبهش

مورد  موتورهاى  و  بازى  ژانرهاى  معروف ترین  از  مورد  چند 
استفاده در آن ها عبارتند از:

(First-Person Shooter (FPS 1) بازى هاى ژانر
بازى هاى اول شخص معمولاً یکى از چالش  برانگیزترین بازى ها از نظر 
فنى براى ساخت هستند، چون این بازى ها سعى مى کنند براى بازیکن 
این توهم را ایجاد کنند که وارد دنیایى با جزئیات فراوان و واقع گرایانه 
شده است. بعضى از تکنولوژى هاى مورد نیاز این دسته از بازى ها شامل 
انیمیشن هاى با کیفیت بالا از بازوها و سلاح هاى بازیکن، مکانیزم دقیق 
انیمیشن  هاى باکیفیت و هوش مصنوعى  کنترل و هدف گیرى دوربین، 

براى NPCها و ... مى باشند.
و   Unreal موتورهاى  ژانر،  این  در  استفاده  مورد  موتورهاى  معروف ترین 

CryEngine هستند که هر دو به زبان C++ نوشته شده اند.

Figh�ng 2) بازى هاى ژانر
اتفاق  ثابت  اندازة  با  فضا  در یک  و  نفره  دو  معمولاً  مبارزه اى  بازى هاى 
مى افتند، به همین خاطر کاراکترها در این نوع بازى، حرکت محدودى 
دارند. از تکنولوژى هاى مورد نیاز این بازى ها مى توان به تشخیص دقیق 
ضربه، مجموعه اى غنى از انیمیشن هاى مبارزه اى، سیستمى که قادر به 

تشخیص دقیق و منظم ورودى هاى کاربر باشد و ... اشاره کرد.
موتورهاى Unreal و Unity که به زبان C++ و C# نوشته شده، از معروف ترین 

موتورهاى مورد استفاده در این ژانر از بازى ها هستند.

Racing 3) بازى هاى ژانر
رانندگى  اصلى در آن ها  بازى هایى است که هدف  ژانر شامل همه  این 
است و در آن بازیکن ماشین یا وسایل نقلیه دیگرى را در نوعى مسیر 
هدایت مى کند. بازى هاى این ژانر معمولاً تمام جزئیات گرافیکى را روى 
ماشین، مسیر و محیط اطراف متمرکز مى کنند. برخى از تکنیک هاى به 
کار رفته در این بازى ها عبارتند از: دنبال کردن ماشین از پشت سر براى 
دید سوم شخص، تلاش براى برخورد نداشتن دوربین با فضاى اطراف در 

مسیرهایى که شامل تونل یا فضاهاى بستۀ دیگر است و ... .
به کار مى روند  بازى ها  از  ژانر  این  از موتورهاى معروفى که در ساخت 
مى توان به Frostbite که به زبان C++ و C# و EGO که به زبان C++ نوشته 

شده است، اشاره کرد.

اجزاى مختلف یک موتور
یک موتور بازى سازى شامل بخش هاى مختلفى است که هر کدام وظایف 

موتورها دسته بندى 
ــا  ــر بازى ه ــه ژان ــص ب ــدودى مخت ــا ح ــازى ت ــاى بازى س موتوره
ــازى  ــک ب ــاخت ی ــراى س ــه ب ــورى ک ــال موت ــراى مث ــتند؛ ب هس
ــر  ــازى در ژان ــک ب ــور ی ــا موت ــى رود، ب ــه کار م ــره ب ــس دو نف بوک
ــدازى  ــا تیران ــترده (MMO) ی ــره گس ــد نف ــن چن ــاى آنلای بازى ه
ــا صــرف نظــر  ــود. ام ــد ب ــاوت خواه اول شــخص (FPS) بســیار متف
ــى ورودى  ــل نوع ــترکى مث ــاى مش ــا نیازه ــۀ بازى ه ــر، هم از ژان
ــر)،  ــوارد دیگ ــا م ــورد ی ــوس، کیب ــق م ــر (از طری ــمت کارب از س
(HUD Heads-Up Display)، سیســتم  بــازى،  تصاویــر  رندرینــگ 

ــد. ــى و ... دارن صوت
ــد  ــورى مانن ــوان از موت ــا بت ــن نیازهــاى مشــترك باعــث شــده ت ای
Unreal کــه بــراى بازى هــاى تیرانــدازى اول شــخص طراحــى 

ــود؛ از  ــتفاده ش ــز اس ــر نی ــر دیگ ــاى ژان ــاخت بازى ه ــده ، در س ش
 «Rocksteady» از اســتودیو«Batman: Arkham»  جملــه ســرى بــازى
 Tekken» ــروف ــارزه اى مع ــازى مب ــن-ماجراجویى و ب ــر اکش در ژان

.«Bandai Namco» 7» از اســتودیو

همانطـور کـه در قسـمت «روزى روزگارى 
رایانـه» گفتیـم، موتـور بازى سـازى نوعـى 
را  توسـعه دهندگان  کـه  اسـت  نرم افـزار 
قـادر مى سـازد تـا بازى هـا را خلـق کننـد. 
ایـن نرم افـزار مجهـز بـه ابزارهـاى ویژه اى 
اسـت کـه زمـان توسـعه بـازى را کاهش و 

کیفیـت آن را افزایـش مى دهـد.
در ادامــه انــواع موتورهــاى بازى ســازى 
بررســى  را  نحــوة کار کــردن آن هــا  و 

. مى کنیــم

بازى سـازى  موتورهاى 
چگونه کـار مى کنند؟

Pinball Construc�on Set (1982)

Tekken 8 (2024) 
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مشخصى دارند. در این بخش به بررسى چند مورد از آن ها مى پردازیم.
(Game Core) 1) هستۀ بازى

هستۀ بازى حاوى منطق مربوط به بازى است. در این بخش الگوریتم ها، 
منابع،  مدیریت  مى شوند.  تعریف  بازى  اصلى  اقدامات  و  گیم پلى 
مکانیزم ها و قوانین مربوط به بازى در این قسمت پیاده سازى مى شوند.

(Graphics Engine) 2) موتور گرافیکى
موتور گرافیکى یا Rendering Engine، یکى از بزرگ ترین و پیچیده ترین 
قسمت هاى هر موتور بازى سازى است. رندررها را مى توان به روش هاى 
مختلفى طراحى کرد اما اکثر موتورهاى رندریگ مدرن، در فلسفه هاى 
اساسى طراحى، اشتراك دارند. این بخش وظیفه رندر دو بعدى یا سه 
و  تکنولوژى ها  شامل  و  دارد  عهده  بر  را  بازى  بصرى  گرافیک  بعدى 

الگوریتم هایى براى نورپردازى و افکت هاى بصرى است.
نزدیک تر  براى  مختلفى  تکنیک هاى  از  مى توانند  رندریگ  موتورهاى 
کردن بازى به واقعیت استفاده کنند. برخى از این تکنیک ها عبارتند از:

تعداد  مى توانیم  تکنیک  این  از  استفاده  با   :Par�cle System تکنیک 
بسیار زیادى از ذرات کوچک را تحت کنترل خود بگیریم و به هر کدام 
از آن ها یک مدل سه بعدى نسبت دهیم. این تکنیک براى ایجاد آتش، 

دود، پاشیدن آب، آبشار و ... استفاده مى شود.
واقعى،  زمان  در  اشعه  ردیابى  با  تکنیک  این   :Ray Tracing تکنیک 
با دقت  مى تواند نورپردازى درون بازى را بسیار واقعى تر جلوه دهد و 
این  کند.  شبیه سازى  را  محیط  در  موجود  اشیا  تعامل  نحوة  بیشترى 
نور  شکست  و  بازتاب  مانند  نورى  جلوه هاى  شبیه سازى  براى  تکنیک 

استفاده مى شود.
(Physics Engine) 3) موتور فیزیکى

در  اشیا  فیزیکى  رفتار  شبیه سازى  و  محاسبه  مسئول  فیزیکى  موتور 
که  بازى  موتورهاى  بدون  است.  فیزیک  قوانین  از  استفاده  با  بازى، 
غیرعادى  بازى  در  حرکت ها  مى کنند،  فراهم  ما  براى  را  بازى  فیزیک 
امکان  توسعه دهندگان  به  بخش  این  مى رسند.  نظر  به  غیرطبیعى  و 
و  اصطکاك  برخورد،  گرانش،  مانند  طبیعى  واکنش هاى  مدلسازى 

سیالیت را مى دهد.
تشخیص  مى دهد،  انجام  فیزیکى  موتور  که  مهمى  کارهاى  از  یکى 
به  اشیا  نیافتد،  اتفاق  تشخیص  این  اگر  است.  بازى  در  اشیا  برخورد 
یکدیگر نفوذ مى کنند و تعامل در بازى به هر روش معقولى غیرممکن 

مى شود.

(Audio Engine) 4) موتور صوتى
موتور صوتى بخشى است که وظیفۀ ایجاد و مدیریت صداها را برعهده 
پایه  از  را  بازى  صداهاى  تا  دارند  را  امکان  این  توسعه دهندگان  دارد. 
طراحى کنند. این صداها شامل موسیقى، صداهاى محیطى، افکت هاى 

صوتى، موسیقى پس زمینه و صداى  کاراکترها مى شوند.
فایل هاى صوتى با استفاده از فناورى به کار رفته در موتور بازى، در کد 
مطابقت  بازى  گیم پلى  با  که  خاصى  اقدامات  توسط  و  مى شوند  ادغام 

دارند، فعال مى شوند.
(Ar�ficial Intelligence Engine) 5) موتور هوش مصنوعى

در حال حاضر هوش مصنوعى بیش از هر زمان دیگرى در ساخت بازى 
این امکان را داده  بازى ها  و گیم پلى آن نقش دارد. هوش مصنوعى به 
است تا علاوه بر طراحى نرم افزارى موتورهایشان، داستان سرایى خود را 

نیز ارتقا دهند.
از موتور هوش مصنوعى براى پیاده سازى الگوریتم ها و منطق AI استفاده 
تصمیم گیرى  حرکات،  مسئول  بخش  این  مثال،  عنوان  به  مى شود. 
هوشمندانه و تعامل با محیط اطراف یا به صورت خلاصه، منطق NPCها 

و سایر عناصر بازى مانند دشمنان و متحدان است.
(Scrip�ng System) 6) سیستم اسکریپت نویسى

استفاده  برنامه نویسى  زبان  یک  از  بازى سازى  موتورهاى  از  بسیارى 
توسعه  سریع تر  و  آسان تر  را  بازى  گیم پلى  و  قوانین  بتوان  تا  مى کنند 
داد. بدون زبان اسکریپت، بعد از هر تغییر در منطق یا ساختار داده هاى 
استفاده شده، باید بازى خود را مجدداً کامپایل کرده و لینک کنید، اما 
با  ادغام شود، مى توان  موتور شما  برنامه نویسى در  زبان  زمانى که یک 
اصلاح و بارگذارى مجدد کد اسکریپت، تغییراتى در منطق و داده هاى 

بازى ایجاد کرد.
زبان هاى  جمله  از   AWK و   Python، Lua، JavaScript زبآن هاى 

اسکریپت نویسى هستند.
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