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 چکیده 
های باستان و برخی از ملل است. عمومأ حفظ مرزهای یک قلمرو و حفظ یکپارچگی یک رویداد مهم در تاریخ تمدن  حماسه 

د؛  شوگیرد که به جهت بزرگی و عظمت آن در تاریخ ثبت میانجام میآفرینی یک پهلوان یا گروهی از پهلوانان  آن با حماسه

د. فردوسی  گردیادآوری و بازخوانی رویداد مذکور موجب اعتماد به نفس ملت و افزایش روحیه شجاعت و دلاوری مردم می

از حماسه اصلی  بخشی  قهرمان  رستم،  نامدار  پهلوان  آن  در  و  است  آورده  در  نظم  به  خویش  بزرگ  اثر  در  را  ایران  های 

خان از  نگارگری نسخ شاهنامه به بازآفرینی تصویری داستان هفت  ءشود. هنرمندان بسیاری در حوزههای ایران میحماسه 

از زمره95۳  ءاند. شاهنامهمنظر حماسی پرداخته  آثار یاد شده است که به جهت داشتن وضوح تصویر، مورد   ءه.ق پاریس 

  : . سؤال این است کهاست  (های حماسه در نگارگری عصر صفوی )عصر طلایی نگارگری ایرانویژگی  ءمناسبی برای مطالعه

های حماسه بهره برده است؟ فرض  خان رستم تا چه میزان از ویژگیه.ق پاریس در تصویرسازی هفت95۳نگارگر شاهنامه  

روایی توانسته است از عناصر تصویری های مفهومی حماسی متن شاهنامه و نگارگریبر آن است که هنرمند با تکیه بر شاخص

رو با هدف واکاوی میزان ارتباط ه.ق پاریس بهره ببرد. پژوهش پیش95۳خان رستم شاهنامهدر جهت فضاسازی حماسی هفت 

  -های حماسه انجام شده است. ماهیت پژوهش اسنادیق پاریس با ویژگیه. 95۳خان رستم شاهنامهنگارگری حماسی هفت

. نتایج تحقیق بر این نکته اذعان دارد که نگارگر هفت خان رستم شاهنامه استای  تحلیلی و شیوه گردآوری اطلاعات کتابخانه

های حماسه برقرار مزبور با تکیه بر مهارت خویش در تصویرسازی توانسته است ارتباط قابل توجهی میان تصویر و شاخص

 باشد. شناسی هنر مینماید. پژوهش در این حوزه مددرسان مطالعات جامعه
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Abstract 
The design of the hero character in digital games is one of the most crucial elements contributing to the 
success of game production and audience engagement. In Eighth Generation games particularly those with 
a third person perspective ethe hero character functions as the primary interface between the player and 
the game world. These characters play a key role in storytelling, evoking excitement, constructing identity, 
and fostering empathy. With the advancements in graphics, technology, and narrative structures during 
this generation, hero character design has become more complex and purposeful. This study aims to 
provide a practical analysis of the design characteristics of hero characters in ten top digital games of the 
eighth generation, based on a list presented by the reputable GameSpot website. The research method is 
descriptive analytical with an applied approach, and the data were collected through direct examination of 
the games, narrative content analysis, theoretical resource review, and visual structural analysis of the 
characters. The study begins by clarifying foundational concepts such as the definition of a hero character, 
the narrative features in third person games, and the structure of eighth-generation titles. It then proceeds 
with a comparative analysis of the key design features of the hero characters in the selected games, 
including visual elements (costume, body form, color scheme), narrative background, psychological traits, 
personal skills, and their interaction with the environment and other characters. The findings indicate that 
games featuring deep, balanced, and narrative driven character designs are more successful in creating 
emotionally engaging experiences for players. Furthermore, such design enhances the storytelling process 
and plays a critical role in maintaining the player’s mental engagement throughout the game. This paper 
seeks to offer an analytical framework based on successful examples, providing a useful model for game 
designers, interactive media researchers, and narrative developers in the gaming industry. 
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 چکیده 
.  رود یو جذب مخاطب به شمار م  دیدر تول  تیعناصر موفق نیتراز مهم  ی کی  تالیجید یهایقهرمان در باز  تیشخص  یطراح

  یو جهان باز  کنیباز  انیم  یقهرمان به عنوان رابط اصل  تیسوم شخص، شخص  دی د  هیبا زاو  ژه ینسل هشتم، به و  یهایدر باز

دارند. با    یپندارذاتهم  جادیو ا  تیساخت هو  جان،یه  یداستان، القا  تیدر روا  یدینقش کل  هات یشخص  نی. اکند یعمل م

پ  به  داستان  یفن  ، یکیگراف  ی هاشرفت یتوجه  ا  یپردازو  باز  نیدر  از  ن  تیشخص  یطراح  ها،ینسل  و    تردهیچیپ   زیقهرمان 

برتر    تالیجید  یازقهرمان در ده ب  تیشخص  یطراح  یهایژگ یو  یکاربرد  لیهدفمندتر شده است. پژوهش حاضر با هدف تحل

پژوهش    نیا  قی، انجام گرفته است. روش تحقGame Spotمعتبر    تیسابر فهرست ارائه شده توسط وب   هینسل هشتم، با تک

 ،ییروا  یمحتوا  لیتحل  ها، یباز  میمستق  یبررس  قیآن از طر  یهااست که داده  یکاربرد  کردیبا رو  یلیـ تحل  یفیاز نوع توص

ا  یگردآور  هات یشخص  یو ساختار  یداری ل دیو تحل  ،یمطالعه منابع نظر ابتدا مفاه  نیشده است. در    یادیبن  م یمطالعه، 

شده    نیینسل هشتم تب یهایسوم شخص، و ساختار باز  یهایدر باز  تیروا  یهایژگیقهرمان، و  تیشخص  یستی همچون چ

پرداخته شده که شامل   تخبمن  یهایقهرمان در باز تی شخص یطراح یدیکل  یهایژگیو و یقیتطب لیاست. سپس به تحل

و نحوه تعامل    ،یفرد  یهامهارت  ،یشناختروان  یهایژگیو  ،ی داستان  نهیزمشی(، پ یبند)پوشش، فرم بدن، رنگ  یعناصر بصر

متوازن و    ق،یعم  تیشخص   یکه از طراح  ییهایکه باز  دهدینشان م   یبررس  نیا  جی. نتاتهاستیشخص  ریو سا   طیاو با مح

نوع   نیا  گر،ید  ی. از سوکنندیتر عمل مموفق  کنیباز  یمؤثرتر برا  یتجربه عاطف  جادیمند هستند، در اداستان محور بهره 

تقو  ،یطراح درگ  ت،یروا  تیضمن  حفظ  باز  ی ذهن  یریموجب  طول  در  باز  یکاربر  تجربه  ارتقاء  در  و  نقش    یشده 

قابل    ییموفق، الگو  یهادر نمونه   تیشخص  یاز طراح  یلیتحل  یبا ارائه چارچوب  کوشدیدارد. مقاله حاضر م  یاکنندهنییتع

 ارائه دهد.  یدر باز تیدهندگان رواو توسعه  یتعامل  یهاپژوهشگران حوزه رسانه  ،یطراحان باز یاستفاده برا
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 . مقدمه ۱
بازی در  بهطراحی شخصیت  دیجیتال،  نقش  های  در  ویژه 

قهرمان، اهمیت بسیاری در جذب مخاطب، انتقال روایت و  

قهرمانان، از نخستین لحظه ورود بازیکن  تجربه تعاملی دارد.  

نماینده عنوان  به  بازی،  جهان  عملیاتی  به  و  احساسی  ای 

ارتباط میان بازیکن و دنیای  عمل کرده و واسطه ای برای 

ها، به دلیل پیشرفت  داستانی هستند. در نسل هشتم بازی 

روایت و  گرافیک  طراحی فناوری،  از  انتظارات  گری، 

با توجه به حجم تولیدات   شخصیت نیز افزایش یافته است.

های دیجیتال در نسل هشتم و تمرکز ویژه بر طراحی  بازی

هایی  شخصیت قهرمان، پرسش اصلی این است که چه مؤلفه

ی نسل  هاترین بازیدر موفق  قهرمان  در طراحی شخصیت

شخص  ۸ داشته  سوم  می  اند؟نقش  نظر  طراحی  به  رسد 

های  ل میان ویژگیموفق شخصیت قهرمان مبتنی بر تعام

است.  بازی  ساختار  در  هویتی  و  تعاملی  داستانی،  بصری، 

تحلیل  و  استخراج  حاضر،  تحقیق  از  هدف  منظور  بدین 

شخصیت طراحی  در  موفق  بازیعناصر  قهرمان  های  های 

منتخب، جهت ارائه الگویی کاربردی برای طراحی شخصیت  

تحلیل علمی طراحی شخصیت قهرمان، علاوه  قهرمان است.  

تواند به  سازی، میبر شناخت بهتر عناصر موفقیت در بازی

توسعه  شخصیت،  پژوهشگران  طراحان  و  بازی  دهندگان 

حوزه هنر دیجیتال در خلق کاراکترهای تاثیرگذارتر کمک  

 کند. 

 پیشینه تحقیق 

گسترده در  تحقیقات  شخصیت  طراحی  زمینه  در  ای 

های ویدیویی صورت گرفته است که این مطالعات به  بازی

پردازی، تعامل با بازیکن، و تأثیر  های مختلف شخصیتجنبه 

( در پژوهش  2004پردازند. جنکینز )آن بر تجربه بازی می

تأکید کرده   (Games as Narrative) خود با عنوان  

شخصیت طراحی  بهکه  باید  ساختار  ها  با  هماهنگ  طور 

بازیکن  ای جامع و غنی برای  روایت بازی عمل کند تا تجربه

( در تحقیق خود با  2013فراهم آورد. بارتله و استرلینگ )

 Character Design and Emotional) عنوان  

Engagement in Digital Games)    بر لزوم وجود

همذاتپیش ایجاد  برای  قوی  داستانی  و  زمینه  پنداری 

شخصیت با  بازیکنان  احساسی  تعامل  بازی افزایش  های 

  ( با عنوان2018های چوی و لیو )اند. پژوهشتأکید کرده

(The Role of Visual Design in Player 

Engagement)  داده بصری نشان  طراحی  که  اند 

ها تأثیر مستقیمی بر مشارکت بازیکنان و سطح  شخصیت 

آن  دارددرگیری  بازی  دنیای  با  جمع   ها  مرور  در  بندی، 

می نشان  پژوهشپیشینه  از  یک  هر  که  پیشین دهد  های 

اند؛  تنها بر بخشی از فرایند طراحی شخصیت تمرکز داشته 

روایت بوده برخی  مانند  محور    )،(Jenkins, 2004اند 

جنبه بر  داشتهبرخی  تأکید  هنری  و  بصری  مانند  های  اند 

(Choi & Liu, 2018)،  Hartas, 2005)،(    و برخی

بومی   یا  فرهنگی  بستر  در  شخصیت  تحلیل  به  دیگر 

(. با این حال، کمتر پژوهشی به  1۳9۷اند )قادری،  پرداخته 

بررسی جامع شخصیت قهرمان در دو بعد مکمل ــ یعنی  

های  بصری ــ در بستر بازی ـروایی و بُعد ظاهریـبُعد روانی

سوم هشتم  کردهشخص  نسل  این   اشاره  نوآوری  است. 

طور تحقیق در ارائه چارچوبی تحلیلی و تطبیقی است که به

ویژگیهم روان زمان،  داستانی،  بصری  های  و  شناختی، 

کند. بدین  قهرمانان را در ده بازی برتر این نسل تحلیل می

کوشد شکاف موجود میان تحقیقات  عه میترتیب، این مطال

الگویی کاربردی برای طراحان و  پیشین را پوشش داده و 

بازی آورد. پژوهشگران  فراهم  دیجیتال  تحقیق   های  این 

تر  منظور گسترش دانش موجود و ایجاد چارچوبی دقیقبه

بازی در  قهرمان  شخصیت  طراحی  تحلیل  های  برای 

های نسل هشتم، به بررسی عناصر  ویژه در بازیدیجیتال، به

 ها پرداخته است. شناختی، و داستانی شخصیت بصری، روان

 روش تحقیق

تحلیلی با رویکرد کاربردی است  ـاز نوع توصیفی  این تحقیق

بازیکه داده از طریق بررسی مستقیم  ها، تحلیل  های آن 

و  دیداری  تحلیل  و  نظری  منابع  مطالعه  روایی،  محتوای 

ها گردآوری شده است. در این مطالعه،  ساختاری شخصیت 

قهرمان،   شخصیت  چیستی  همچون  بنیادی  مفاهیم  ابتدا 

بازیویژگی در  روایت  سوم های  ساختار   شخصهای  و 

تحلیل  بازی به  است. سپس  تبیین شده  های نسل هشتم 

های کلیدی طراحی شخصیت قهرمان در تطبیقی و ویژگی

بصری بازی عناصر  شامل  که  شده  پرداخته  منتخب  های 

رنگ بدن،  فرم  پیش)پوشش،  داستانی،  بندی(،  زمینه 

نحوه تعامل  های فردی، و  شناختی، مهارتهای روانویژگی

 هاست.او با محیط و سایر شخصیت
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 مبانی نظری تحقیق . 2
 شخصیت قهرمان .  ۱- 2

روایت در  بنیادین  ارکان  از  یکی  قهرمان  های  شخصیت 

تنها خط داستانی  های دیجیتال است. این شخصیت نه بازی

ی اتصال بازیکن با جهان  مثابه نقطهبرد، بلکه بهرا پیش می

می عمل  بازی  ویژگیمجازی  با  اغلب  قهرمانان  هایی  کند. 

ها شناخته چون شجاعت، ایثار و توانایی رویارویی با چالش

، اما واقعیت این است (Hemingway, 2015)شوند  می

تجربه  یک  ایجاد  برای  خصوصیات  این  وجود  صرف  که 

ماندگار کافی نیست. آنچه تفاوت میان یک قهرمان موفق و  

رقم می را  و  یک شخصیت سطحی  زند، چگونگی طراحی 

ها در پیوند با روایت بازی است. به بیان ی این ویژگیارائه 

بازیکن نتواند خود را در جایگاه قهرمان تصور کند    دیگر، اگر

عنوان بخشی از هویت خود تجربه کند،  های او را بهو تصمیم

در این میان، قهرمان   .خورده استطراحی شخصیت شکست 

بازی »کاراکتر در  یک  از  فراتر  معمولاً  دیجیتال  های 

می ظاهر  صرف  بهداستانی«  او  واکنشواسطهشود.  ها،  ی 

شکستانتخاب حتی  و  تجربه ها  وارد  را  بازیکن  ای هایش، 

سازد که به نوعی بازتابی از زندگی واقعی است  تعاملی می

(Anderson, 2018). نگارنده بر این باور است که این

می باعث  که  است  دیجیتال  قهرمانان  بازیویژگی  ها  شود 

تمرین  برای  بستری  به  و  کنند  عمل  سرگرمی  از  فراتر 

تبدیل شوند.  گیری و  تصمیم پیامدهای اخلاقی  مواجهه با 

این همان چیزی است که طراحی شخصیت قهرمان را به  

از روان  پیوند میبخشی  این،   زند.شناسی بازیکن  افزون بر 

دادهپژوهش نشان  دارای ها  معمولاً  موفق  قهرمان  که  اند 

از .  (Murray, 2012)ها و تعارضات درونی است  ضعف

نگاه پژوهش حاضر، این بُعد »انسانی« شخصیت است که  

همذات  میبیشترین  ایجاد  بازیکن  برای  را  کند.  پنداری 

شود که همزمان شجاع  رو میبازیکن وقتی با شخصیتی روبه

یابد. چنین پذیر است، ناخودآگاه او را باورپذیرتر میو آسیب

میشخصیت  وادار  را  بازیکن  اغلب  برابر هایی  در  کنند 

ی شوار مکث کند و همین امر به گفتههای اخلاقی دانتخاب

Smith (2017)عمق باعث  تجربه ،  در  یافتن  عاطفی  ی 

تر، قهرمان کامل، قهرمانی ناقص  شود. به بیان سادهبازی می

 ناقص به معنای واقعی و انسانی بودن چرا که در اینجا،  است؛  

می قهرمان  شودتعریف  بدن  زبان  و  ظاهر  دیگر،  از سوی   .

نقش جدی در درک بازیکن از او دارد. لباس، سبک حرکت، 

ی گرفتن  و حتی جزئیات کوچک مانند حالت صورت یا نحوه

تواند هویت شخصیت را تقویت یا تضعیف کند. در  سلاح می

شخص، که بازیکن دائماً قهرمان را مشاهده  های سومبازی

داردمی دوچندان  اهمیت  بعد  این   ,Johnson)کند، 

صورت  که اگر ظاهر قهرمان بهمحقق معتقد است  .   (2019

روان با  هماهنگی  در  و  طراحی  آگاهانه  شخصیت  شناسی 

ای را بدون کلام منتقل کند؛  تواند داستان ناگفتهشود، می

  کند. شنود، بلکه تجربه میداستانی که بازیکن آن را نه می

در نهایت، طراحی شخصیت قهرمان فرآیندی چندلایه است  

شناختی و بصری که نیازمند ترکیب عناصر داستانی، روان

اما آنچه این فرآیند را .   (Cunningham, 2016)است

کند، نقش بازیکن در تکمیل شخصیت است. ارزشمند می

گیرد که بازیکن در  به باور نویسنده، قهرمان زمانی جان می

انتخاب طریق  از  کند،  رشد  او  و شکستکنار  درگیر  ها  ها 

خود را در او بازشناسد. در  شود و در نهایت بخشی از هویت  

ای فقط یک روایت مجازی، بلکه تجربهاین حالت، بازی نه

 فرد برای هر بازیکن خواهد بود.به شخصی و منحصر

 
 بازی دیجیتال .  2- 2

مهمبازی از  یکی  عنوان  به  دیجیتال  رسانههای  های  ترین 

ها اکنون اند. آنمعاصر، جایگاهی فراتر از سرگرمی پیدا کرده

اند که با سرعتی چشمگیر در به صنعتی جهانی تبدیل شده

حال گسترش است. ویژگی اصلی این رسانه، ماهیت تعاملی  

تنها تماشاگر، بلکه بخشی از جهان بازی آن است؛ بازیکن نه 

فرد را از طریق تعامل با محیط و  ای منحصربه است و تجربه 

می کسب  پژوهشگر  .  (Prensky, 2001)کند  روایت 

سایر  از  را  دیجیتال  بازی  ویژگی،  این  که  است  معتقد 

های  کند و آن را به بستری برای تجربه ها متمایز میرسانه

از منظر   سازد.شخصی و حتی بازاندیشی هویت تبدیل می

بازی بهساختاری،  دیجیتال  میگونه های  طراحی  شوند  ای 

گیری کند  که بازیکن در یک جهان مجازی فعالانه تصمیم

ها را بر روایت و محیط اطراف خود ببیند. و اثر این تصمیم

می باعث  قابلیت  بازیاین  رسانهشود  به  ایجاد  ها  برای  ای 

شده تبدیل شوند  های شخصیهای چندلایه و تجربهروایت 

(Gee, 2003).  . همین که  است  باور  این  بر  نگارنده 

جدی از  یکی  به  را  بازی  تعاملی،  ابزاساختار  رهای ترین 

فقط  فرهنگی عصر حاضر بدل کرده است، چرا که بازیکن نه

  ی تجربه است.آفرینندهکننده، بلکه هممصرف
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هوش پیشرفت پیشرفته،  گرافیک  همچون  فناورانه  های 

سخت قدرت  و  پیچیده  نقشی  مصنوعی  نیز  بالا  افزاری 

ایفا کرده تحول  این  بازیبنیادین در  های نسل هشتم  اند. 

گرافیک نمونه  هستند:  فناورانه  جهش  این  از  روشن  ای 

جزئی و  دقیق  طراحی  واقعیت،  به  محیطنزدیک  و  نگر  ها 

ها باعث شده بازیکنان خود را تعاملات هوشمند شخصیت

چالش گاه  و  باورپذیر  جهانی  برانگیز   در 

، این تحقیق جاریاز دید  .   (McGonigal, 2011)بیابند

ی بصری ندارند، بلکه سطح جدیدی  ها صرفاً جنبه پیشرفت

ی مهم  نکته کنند.از درگیری عاطفی و اخلاقی را ایجاد می

های دیجیتال است. برخلاف  ی روایت در بازیدیگر، شیوه

های سنتی، بازیکن در اینجا صرفاً ناظر منفعل نیست،  رسانه

انتخاب و  دارد  حضور  داستان  دل  در  میبلکه  تواند  هایش 

این امر نوعی  .   (Zagal, 2007)مسیر روایت را تغییر دهد

آورد. به  تعهد عاطفی میان بازیکن و دنیای بازی پدید می

ویژگی  محقق  باور   همین  ها  ،  بازی  برخی  که  در  است 

چ دو مسیری در  کند؛ زیرا هیی هر بازیکن را یکتا میتجربه 

های  در نهایت، بازی  روند. بازی دقیقاً مشابه هم پیش نمی

رسانه و چندبعدیدیجیتال  پیچیده  آنای  اثرات  ها  اند که 

شناسی فردی نیز تنها بر فرهنگ و جامعه، بلکه بر روان نه

این ظرفیت گسترده .  (Aarseth, 2004)مشهود است  

مطالعه شده  بازیموجب  تحلیل  و  طراحی  ضرورتی  ی  ها، 

در این بخش، نموداری ارائه  جدی در مطالعات معاصر باشد.

بازی   اصلی  ابعاد  که  »شده  شامل  بازیدیجیتال  «،  نوع 

این    پژوهشگردهد.  »روایت« و »نقش بازیکن« را نمایش می

پایان از  را  از نامهنمودار  استخراج کرده و هدف  ی خویش 

ای تعاملی  عنوان رسانه آن، تبیین جایگاه بازی دیجیتال به

 و چندلایه است.

 

 شخص های نسل هشتم سوم. بازی3- 2

های سوم شخص، تحولی ویژه بازیهای نسل هشتم بهبازی

های دیجیتال به وجود آوردند. این نسل از  در صنعت بازی

کنسول بازی شامل  که  پلیها  مانند  و    4استیشن  هایی 

های گرافیکی و  شود، توانستند قابلیتباکس وان میایکس

ها اضافه کنند که تجربه بازی را ای را به بازیفنی پیشرفته

های نسل هشتم معمولاً  به طور چشمگیری ارتقا داد. بازی

گرافیک باز  از  دنیای  پیشرفته،  بسیار   Openهای 

World)) ویژگی پیچیدهو  تعاملی  برخوردار  های  تری 

به را  بازیکنان  که  عمیق بودند  مجازی  طور  دنیای  در  تر 

میغوطه  اصلی  ویژگی  .((Yuan, 2015کردند  ور  های 

ویژه در نسل هشتم، شامل کنترل  های سوم شخص، بهبازی

شخصیت از نمای پشت سر یا کنار آن است که به بازیکن 

تر از محیط بازی و  دهد تا دیدی گستردهاین امکان را می

ارائه  بر  علاوه  دیدگاه،  از  نوع  این  باشد.  داشته  دشمنان 

دهد تا  کننده، به بازیکنان این امکان را میای سرگرمتجربه 

ها و تعاملات شخصیت در دنیای  کنترل بهتری روی حرکت

به ویژگی  این  باشند.  داشته  بازیبازی  در  که  ویژه  هایی 

محور دارند، بسیار مؤثر است،  های پیچیده و داستانروایت 

می را  فرصت  این  بازیکن  به  شخصیتزیرا  تا  های  دهد 

از منظر سوم را  بهداستانی  و  مشاهده  طشخص  ور طبیعی 

مهم  .((Kerr, 2017کند   از  ویژگییکی  های  ترین 

»بازی یا  باز  جهان  طراحی  هشتم،  نسل   Openهای 

World»   های سوم شخص به  در بازی  است. این ویژگی

 ( 14۰۲نگارنده،  تعامل میان عناصر بازی دیجیتال و تأثیر آن بر تجربه بازیکن )   .1نمودار 
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طور آزادانه  دهد تا دنیای بازی را بهبازیکنان این امکان را می

کاوش کنند و در فرآیندهای مختلفی شرکت کنند. این نوع  

بازی در  که  مانند  طراحی،   :The Witcher 3هایی 

Wild Hunt    یاRed Dead Redemption 2    به اوج

تجربه  رسید،  عمیقخود  و  غنی  بسیار  بازی ای  از  های  تر 

می ارائه  میخطی  بازیکنان  بازی  دهد.  دنیای  در  توانند 

های مختلف انجام  ها را به شیوهوجو کنند، مأموریتجست 

ها پرداخته و تصمیماتی  دهند و به تعامل با سایر شخصیت

باشد   داشته  داستان  روند  بر  زیادی  تأثیرات  که  بگیرند 

Johnson, 2018)).  نیز در این نسل، گرافیک بازی ها 

ل توجهی بهبود یافته است. قدرت پردازش بالای  به طور قاب

واقعکنسول  جزئیات  محیطگرایانهها،  طراحی  در  ها،  تری 

آورده شخصیت  ارمغان  به  بازی  دنیای  فیزیک  حتی  و  ها 

این، نورپردازی، سایه های بصری ها و جلوهاست. علاوه بر 

بازیومانند تغییرات آب اثرات طبیعی در  های نسل  هوا و 

بی شکلی  به  به هشتم  تنها  نه  که  است  یافته  ارتقا  سابقه 

تری از گرایانهها افزوده، بلکه حس واقعجذابیت بصری بازی

می منتقل  بازیکنان  به  مجازی   ,Murrayکند  دنیای 

های  های فنی، در این نسل، بازیعلاوه بر ویژگی  .((2017

پیشرفته،  مصنوعی  هوش  از  استفاده  با  شخص  سوم 

اند.  تر ساخته شدههای پیچیدها و شخصیت هایی پویطراحی 

ای زنده و  ها تجربهها باعث شده است که بازیاین پیشرفت

مصنوعی  واکنشی هوش  کنند.  ایجاد  بازیکنان  برای  تر 

می باعث  و پیشرفته  غیرمنتظره  رفتارهای  که  شود 

وجود آید و بازیکن را به های بیشتر در دنیای بازی بهچالش

های  در نهایت، بازی  .((Harvard, 2019چالش بکشد  

نسل هشتم سوم شخص نه تنها به لحاظ گرافیکی و فنی  

نظر   از  بلکه  یافتند  طراحی شخصیتارتقا  و  نیز روایی  ها 

بازی این  کردند.  تجربه  را  بزرگ  ارائه تحولی  به  قادر  ها 

تر بودند که بازیکن را نه تنها  تر و پیچیدههایی جذابداستان

شناختی پلی بلکه در سطح احساسی و روان در سطح گیم

 کردند. نیز درگیر می

 

. شخصیت قهرمان در ده بازی دیجیتال برتر 3

 ( (Game Spotشاخص 
دید   )زاویه  هشتم  نسل  برتر  بازی  ده  بخش،  این  در 

انتخاب سوم  سایت  شخص(  براساس   Gameشده 

Spot   گرفته قرار  تحلیل  بازی، و    مورد  هر  برای 

ویژگی قهرمان،  و  شخصیت  داستانی  بصری،  های 

است. شده  بررسی  بررسی،  نمونه  تعاملی  مورد  های 

بازی میان  از  بر  همگی  تمرکز  با  و  هشتم  نسل  های 

سومبازی شدههای  انتخاب  در  شخص  که  اند 

معتبر  شاخص بالا   Game Spotهای  رتبه  دارای 

نمونهبوده این  انتخاب  هنری،  اند.  امتیاز  اساس  بر  ها، 

و  کاربران  میان  در  محبوبیت  و  شخصیت،  طراحی 

 منتقدان صورت گرفته است.

 

دیجیتال ۱- 3 بازی   .  The Witcher 3: Wild 

Hunt 

 
 The Witcher 3: Wildدر بازی   Geraltشخصیت . 1تصویر 

Hunt  (۲۰15سایت رسمی بازی، وب ) 

 

واقع:  Geralt of Riviaشخصیت   با  طراحی  گرایانه، 

های  ها، موهای سفید و لباسجزئیات دقیق در چهره، زخم

داستانی پیچیده و شخصیت چندلایه. تعامل  زرهی. روایت  

 های اخلاقی. گیریعمیق با محیط، تصمیم

 

 God of War (2018)بازی دیجیتال  .  2- 3

  
 God of Warدر بازی  Kratosشخصیت . ۲تصویر 

 ( PlayStation ،2018سایت رسمی وب) (2018)
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بازطراحی کامل شخصیت با تاکید بر    :Kratosشخصیت  

های  کوبیپدر بودن. استفاده از ریش بلند، زره چرمی، خال

، روایت احساسی و  Atreusقرمز. تعامل عاطفی با پسرش  

 شده.خشونت کنترل 

 

 Red Dead Redemption 2. بازی دیجیتال3- 3

 
 Red Deadدر بازی   Arthur Morganشخصیت . ۳تصویر

Redemption 2   (سایت رسمی  وبRockstar Games ،

2018 ) 

 

طراحی واقع:  Arthur Morganشخصیت:   در  گرایی 

لباس، پوست، حالات چهره. شخصیتی خاکستری با تحول  

 های متنوع.تدریجی اخلاقی. تعامل با دنیای پویا و انتخاب

 

 Horizon Zero Dawnبازی دیجیتال   . ۴- 3

 
   Horizon Zero Dawnدر بازی   Aloyشخصیت . 4تصویر 

 ( Guerrilla Games ،2017سایت رسمی وب)

 

طراحی مدرن و نوآورانه با الهام از فرهنگ :  Aloyشخصیت:  

آیندهقبیله بافتهای  موهای  از  نگر.  ترکیبی  لباس  شده، 

 گر. تکنولوژی و سنت. قهرمانی زنانه با ذهن تحلیل

 

دیجیتال  5- 3 بازی   .Assassin’s Creed 

Odyssey 

 
 Assassin’sدر بازی  Kassandraنمایی از شخصیت  - 5تصویر 

Creed Odyssey (Ubisoft, 2018) 

 

گرفته طراحی الهام  :Kassandra / Alexiosشخصیت:  

زره یونانی.  فرهنگ  حماسی.  از  روایت  رزمی،  حرکات  ها، 

 چندگانه با داستان. امکان انتخاب جنسیت و تعامل 

 

 Ghost of Tsushima  . بازی دیجیتال۶- 3

 
   Ghost of Tsushimaدر بازی   Jin Sakaiشخصیت  . ۶تصویر 

 ( PlayStation ،۲۰۲۰سایت رسمی  وب)

 
اساس  :  Jin Sakaiشخصیت:   بر  زیباشناسانه  طراحی 

فرهنگ سامورایی ژاپن. لباس سنتی، حرکات شمشیرزنی،  

ها. درگیری درونی میان شرافت سامورایی و  رنگهارمونی  

 های نینجا.تاکتیک
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 Marvel’s Spider-Manبازی دیجیتال  .  ۷- 3

 
 Marvel’sدر بازی  Peter Parkerشخصیت . ۷تصویر 

Spider-Man  (سایت رسمی وبPlayStation ،2018 ) 

 

طراحی پویا و مدرن با حفظ :  Peter Parkerشخصیت:  

طراحی  عناصر   آکروباتیک،  حرکات  شخصیت.  کلاسیک 

 لباس معروف، تعامل با فضای شهری.

 

 Death Stranding  . بازی دیجیتال ۸- 3

 
   Death Strandingدر بازی  Sam Porterشخصیت . ۸تصویر 

 ( Kojima Productions ،2019سایت رسمی  وب)

 

طراحی رئالیستی با  :  Sam Porter Bridgesشخصیت:  

معروفچهره   فنی،     Norman Reedusبازیگر  لباس 

 تجهیزات حمل بار. تعامل با محیط و روایت غیرخطی. 

 

 Control  . بازی دیجیتال 9- 3

 
سایت  وب)  Controlدر بازی  Jesse Fadenشخصیت  . 9تصویر 

 ( Remedy Games ،2019رسمی 

 

و  :  Jesse Fadenشخصیت:   مینیمالیستی  طراحی 

های ماورایی. حرکت  نگاه نافذ، تواناییرازآلود. لباس ساده،  

 میان واقعیت و فراواقعیت. 

 

 Days Gone . بازی دیجیتال۱۰- 3

 
    Days Goneدر بازی  Deacon St. Johnشخصیت . 1۰تصویر 

 ( Bend Studio  ،2019سایت رسمی وب)

 

شخصیت قهرمان تنها و :  Deacon St. Johnشخصیت:  

موتورسواران، لباس چرمی، خشن. طراحی با الهام از تیپ  

آخراسلحه  دنیای  با  تعامل  متعدد.  و  های  الزمانی 

 های اخلاقگیری تصمیم

 

در ۴ قهرمان  شخصیت  طراحی  ویژگی   .

 های برتر بازی

های برتر این پژوهش،  های قهرمان در بازیتحلیل شخصیت 

 بر اساس دو محور اصلی انجام گرفت:

ساختار بدن، طراحی لباس،  های ظاهری شامل  الف( ویژگی

 های هویتی.رنگ، جزئیات چهره و نشانه

ویژگی روانب(  گذشته های  شامل  داستانی  و  شناختی 

انگیزه درونشخصیت،  تعاملات  به  ها،  واکنش  و  داستانی 

 ها. چالش

 مراحل تحلیل به ترتیب شامل: 

بندی  های شاخص نسل هشتم بر اساس رتبهانتخاب بازی  .1

 .Game Spotسایت 

ویژگی  .۲ و  استخراج  معتبر  منابع  از  اصلی  قهرمانان  های 

 مشاهده مستقیم. 

دادهسازمان  .۳ محور: دهی  )چهار  تحلیلی  جدول  در  ها 

طراحی بصری، ویژگی شخصیتی، تعامل با روایت و تعامل  

 با محیط(. 
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 ها. مقایسه و تحلیل تطبیقی برای یافتن الگوها و تفاوت .4

دهد که قهرمانان طیف متنوعی از  بررسی جدول نشان می

میطراحی  بازنمایی  را  ردیف  ها  در  نمونه،  برای  ، 1کنند. 

طراحی    Witcher 3در    Geraltشخصیت   با 

ای پردازی خاکستری، تجربه فانتزی و شخصیت ـگرایانهواقع

می فراهم  چندشاخه  و  درگیر تعاملی  را  بازیکن  که  کند 

در    Kratosسازد. در مقابل،  های اخلاقی میگیری تصمیم

God of War     و  (  ۲ردیف خطی  روایت  بر  تأکید  با 

ای از قهرمان عصبانی و پدرانه است  طراحی اساطیری، نمونه 

 که بیشتر بر بُعد احساسی و نبرد مستقیم تمرکز دارد.

Arthur Morgan  درRed Dead Redemption 

ای برجسته از قهرمان خاکستری است نمونه(  ۳ردیف     2

پنداری ذاتکه با روایت چندشاخه و دنیای باز، بیشترین هم

 Jin Sakaiرا میان بازیکنان ایجاد کرده است. مشابه این،  

، با ترکیب شرافت ( ۶ردیف   Ghost of Tsushimaدر 

دهد که چگونه روایت سنتی ژاپنی و تحول درونی، نشان می

می سنتی  ظاهری  طراحی  قهرمانی  و  خلق  به  توانند 

 چندبعدی منجر شوند. 

مانند   قهرمانانی  دیگر،  سوی   Horizonدر    Aloyاز 

Zero Dawn     و  (  4ردیفKassandra    در

Assassin’s Creed Odyssey     با طراحی  (5ردیف ،

یونانی، بیش از هر چیز بر کنجکاوی و  ـنگر و کلاسیکآینده

ردیف  انتخاب در  دارند.  تأکید  بازیکن   Peter،  ۷های 

Parker    درMarvel’s Spider-Man    نیز با ظاهری

توانسته کمیک فداکار،  و  شوخ  شخصیتی  و  مدرن  و  وار 

 های کمیک و روایت تعاملی ایجاد کند. پیوندی میان ریشه

مانند  شخصیت   Deathدر    Sam Porterهایی 

Stranding     و  (  ۸ردیفJesse Faden    درControl   

بازیدهندهنشان(  9ردیف   گرایش  طراحی ی  به  سازان 

نمادین و سوررئال هستند؛ جایی که روایت رازآلود و بصری  

خورد. در شناختی شخصیت پیوند میمینیمال به عمق روان 

ردیف   Days Goneدر    Deacon St. Johnنهایت،  

بستر  به(  1۰ در  خشن  اما  وفادار  قهرمان  یک  عنوان 

گرایانه از بقا را بازنمایی  ای پرتنش و واقعآخرالزمانی، تجربه

داد که طراحی   کند.می نشان  تحلیلی  در مجموع، جدول 

بازی در  قهرمان  شخصیت  نیازمند  موفق  دیجیتال  های 

معنا )پیشینه    هماهنگی میان فرم )ظاهر و طراحی بصری(، 

های داستانی( و تعامل )ارتباط مستقیم با محیط و  و انگیزه

داشته  بیشتری  توازن  بُعد  سه  این  هرچه  است.  روایت( 

 تر و ماندگارتر خواهد شد. باشند، تجربه بازیکن عمیق

 

 

 

 

 ( 14۰4نگارنده،های طراحی شخصیت قهرمان در ده بازی دیجیتال برتر نسل هشتم )تحلیل ویژگی. 1ل جدو

 ردیف  عنوان بازی  نام شخصیت  نوع طراحی بصری ویژگی شخصیتی  تعامل با روایت  تعامل با محیط

روایت چند   محور،تصمیم  باز و پیچیدهتعاملی، 

 شاخه

 Giralt Witcher 3 1 گرایانه، فانتزیواقع عاقل  ی،خاکستر

 Kratos God of War (2018) 2 اساطیری، خشن پدرانه، عصبانی  خطی، احساسی محور، خطیمبارزه 

بسیار تعاملی و   دنیای باز، پویا 

 چندشاخه

 Arthur گرایانه، غربی واقع وفادار، خاکستری 
Morgan 

Red Dead Redemption 2 3 

روایت رازآلود و  تعامل پیچیده، تکنولوژیک

 رونده پیش

 Aloy Horizon Zero Dawn 4 اینگر، قبیلهآینده  کنجکاو، جسور 

 Kassandra Assassin’s Creed Odyssey 5 کلاسیک، یونانی شوخ، قاطع محورانتخاب محوردنیای باز، مأموریت

دوگانه میان شرافت و   کارانه، نبرد مستقیم مخفی

 تاکتیک 

 Jin Sakai Ghost of Tsushima 6 سنتی، شرقی  شرافتمند، متحول 

 Peter وار، مدرنکمیک  شوخ، فداکار خطی، درگیرکننده  بالا رفتن، نبرد شهری 
Parker 

Marvel’s Spider-Man 7 

منزوی،   روایت نمادین و رازآلود  تعامل محیطیحمل بار، 

 محورمأموریت

 Sam Porter Death Stranding 8 گرایانه، نمادینواقع

روایت چندلایه،  تعامل ذهنی و فیزیکی

 فراواقعیت 

 Jesse Faden Control 9 مینیمال، سوررئال مرموز، مستقل 

 .Deacon St آخرالزمانی، رئالیستی خشن، وفادار انتخابی، درونی جهان باز و بقا محور 
John 

Days Gone 10 
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 گیری نتیجه

در این مقاله سعی شد روند طراحی شخصیت قهرمان در  

شخص( ده بازی دیجیتال برتر نسل هشتم )زاویه دید سوم

شخصیت  موفقیت  که  داد  نشان  نتایج  شود.  های  بررسی 

)لباس،   بصری  عناصر  متعادل  ترکیب  از  متأثر  قهرمان، 

)پیش روایی  حرکات(،  ارزش چهره،  داستانی،  و  زمینه  ها 

های  ها( و تعاملی )نحوه تعامل با دنیای بازی و تصمیمانگیزه

بازیکن( است. همچنین اهمیت وفاداری به سبک و فضای  

که در ها قابل توجه است؛ چنان بازی در طراحی شخصیت 

 Horizonیا  Ghost of Tsushimaهایی مانند بازی

Zero Dawnشخصیت دنیای  ،  مستقیم  بازتاب  ها 

های قهرمان  این، شخصیتعلاوه بر    داستانی خود هستند.

آینه  عنوان  همذاتبه  امکان  مخاطب،  از  پنداری،  ای 

تری از روایت بازی را  سازی اخلاقی، و درک عمیقتصمیم

سازند. این نکته برای طراحان بازی به منزله یک  فراهم می

  مسیر کاربردی و راهبردی در خلق آثار ماندگار خواهد بود.

های دیجیتال نسل هشتم  تحلیل شخصیت قهرمان در بازی

شدت اهمیت پیدا کرده است.  از دو جنبه روانی و ظاهری به

به جنبه  دو  هماین  شخصیت طور  طراحی  در  های  زمان 

باعث شده و  گرفته  قرار  توجه  مورد  تجربه قهرمان  که  اند 

از   تر و معنادارتر شود.بازیکنان از دنیای بازی بسیار عمیق

های قهرمان دیگر تنها به  جنبه روانی و داستانی، شخصیت

جای آن، کنند. بهبرنده داستان عمل نمیعنوان نیروی پیش

شدت بر روند شوند که بهتری میها درگیر مسائل پیچیدهآن 

می تاثیر  آن  روایت  و  انتخاببازی  مشکلات گذارد.  و  ها 

شوند، نه تنها  رو میها روبهها با آناخلاقی که این شخصیت

شان نیز اثر  گیری هویت درونیها بلکه بر شکلبر رفتار آن

بهمی بازی  گذارد.  در  مثال،   Ghost ofعنوان 

Tsushima در شدن  درگیر  با  ساکای  جین  شخصیت   ،

سامورایی اخلاقی  کد  و  انتقام  وفاداری،  چون  ها،  مسائلی 

 Redکند. در  شناختی عمیقی را تجربه میتغییرات روان 

Dead Redemption 2 های  رگان با بحراننیز آرتور مو

روبه اخلاقی  و  میهویتی  بهرو  که  بر شود  مستقیم  طور 

شدت گذارد و از این رو شخصیت او بهتصمیماتش تاثیر می

 شود. عمیق و پیچیده می

های  از جنبه ظاهری نیز طراحی شخصیت قهرمان در بازی

تنها  دیگر  است.  برخوردار  زیادی  اهمیت  از  هشتم  نسل 

شخصیت ویژگی ظاهری  و  فیزیکی  گرفته  های  نظر  در  ها 

ویژگینمی این  بلکه  بهشود،  شخصیت ها  با  مستقیم  طور 

روان و  میدرونی  پیدا  ارتباط  قهرمانان  در  شناختی  کنند. 

Ghost of Tsushimaها و ظاهر جین ساکای  ، پوشش

منعطف و نمادین است، که بازتابی از وضعیت روانی و تحول  

 Red Deadدرونی او در طول بازی است. همینطور در  

Redemption 2  تغییرات ظاهری آرتور مورگان که به ،

تغییر   دچار  داستان  طول  در  او  روحی  وضعیت  تناسب 

میمی باعث  بازیکناشود،  تا  بهشود  عمیقن  با  طور  تری 

 شخصیت او ارتباط برقرار کنند.

باعث   ظاهری،  و  روانی  جنبه،  دو  این  ترکیب  نهایت،  در 

بازیمی در  قهرمان  شخصیت  طراحی  که  نسل  شود  های 

ها،  طور خاصی دقیق و جذاب باشد. در این بازیهشتم به

شان تعریف  های فیزیکیها تنها با توجه به ویژگیشخصیت 

ویژگینمی بلکه  روان شوند،  و  های  اخلاقی  شناختی، 

طور ها در بستر داستان و دنیای بازی بهتغییرات درونی آن 

شوند. این رویکرد نه تنها  راستا مییکپارچه با ظاهرشان هم

پنداری دهد تا با قهرمانان بازی همذاتبه بازیکنان اجازه می

تجربه بلکه  باشند،  داشته  بازیبیشتری  از  فراتر  های  ای 

 کند. قدیمی را برای آنان فراهم می
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