
 ملخص

اختصاراً - (MDA)نقدّم في هذه الورقة الإطار العام لـ

، (Dynamics) «الحةوةة»، (Mechanics) «لةةالآ»لـ

سَت التي ، - (Aesthetics) «الجمالةات» وضِعَت ودُرَّ

 «Game Design and Tuning»كجزء من ورشة 

-1002في مؤتمر مطوّري الألعاب، سان خوسةه 

1002. 

محاولة لسد –هي مقاربة منهجةة لفهم الألعاب « جح.آ.»

الفجوة بةن تصمةم الألعاب وتطوةرها، والعمل النقدي 

نعتقد أن هذه المنهجةة ستوضّح وتعزز  ؛والبحوث التقنةة

للمطوّرةن والدارسةن  المكتسبة بالعادةالعملةات 

مما ةسهّل على الجمةع تحلةل والباحثةن على السواء، 

 فئة واسعة من الألعاب.ودراسة وتصمةم 

 

 مقدمة

ضمن منهجةة تصمةم ما، سواء  كل الأعمال الفنةّة تتم

فةزةائي أو تخطةط  (prototype) كان ذلك بناء نموذج

لسلة س تنفةذواجهة برنامج، أو حتّى بناء حجّة في نقاش أو 

ه - من التجارب تحت المراقبة منهجةات التصمةم تُوجِّ

 .اعد على ضمان جودة العملعملةة التفكةر الإبداعي وتس

ساعد ت، خصوصاً كمّةة النوعةة والالتحلةلات التكرارةة و

لمنتج اتساعدهم في تحلةل  ؛المصممةن في جانبةن مهمّةن

 نفةذالت، وفي تحلةل التنفةذلتحسةن/صقل النهائي 

لتحسةن/تنقةح المنتج النهائي. من خلال مقاربة المهمّة من 

مجموعة واسعة من  هذةن المنظورةن، ةمكنهم وضع

 الاحتمالات والتداخلات في الاعتبار أثناء التصمةم.

هذا مهم بشكل خاص أثناء العمل مع الكمبةوتر وألعاب 

الفةدةو، حةث التفاعل بةن الأنظمة الفرعةة المبرمجة 

معقدّة وحةوةة )وغالباً  (behaviorsسلوكةات )ةخلق 

 ضعغةر متوقَّعة(. ةجب على المصممةن والباحثةن و

التداخلات بةن تلك الأنظمة الفرعةة في الاعتبار قبل تنفةذ 

أي تعدةلات، وعلى الباحثةن التعرّف علةها قبل التوصّل 

 إلى استنتاجات حول طبةعة التجربة الناتجة.

)اختصاراً لـ الآلةة « آ.ح.ج»في هذه الورقة نقدّم 

سَت كجزء من  والحةوةة والجمالةات(، وُضِعَت ودُرَّ

في مؤتمر  «Game Design and Tuning»ورشة 

 1002-1002مطوّري الألعاب، سان خوسةة 

[LeBlanc, 2004a« .]هي مقاربة منهجةة « آ.ح.ج

محاولة لسد الفجوة بةن تصمةم الألعاب –لفهم الألعاب 

ن هذه نعتقد أ وتطوةرها، والعمل النقدي والبحوث التقنةة؛

ادة بالعالمنهجةة ستوضّح وتعزز العملةات المكتسبة 

للمطوّرةن والدارسةن والباحثةن على السواء، مما ةسهّل 

على الجمةع تحلةل ودراسة وتصمةم فئة واسعة من 

 الألعاب.

 

 نحو إةجاد إطار شامل

 تحدث على مستوةات عدّة،تصمةم وتألةف الألعاب عملةة 

ومجالات البحث والتطوةر في الألعاب تتضمن إشراك 

أشخاص من مختلف الخلفةات الإبداعةة والعلمةة. في 

التركةز على مجال  -فردةاً -حةن أنه من الضروري 

واحد، إلّا أن كل شخص في المجموعة، بغض النظر عن 

تخصصه، سةجد نفسه في مرحلة ما مضطّراً للتعامل مع 

مسائل خارج مجال تخصصه: الآلةات الأساسةة في 

أنظمة لعبة، الأهداف الشاملة لتصمةم ما، أو نتائج 

 معةّن. (gameplay)]تجربة[ مرغوبة من أسلوب لعب 

لا ةستثنى من ذلك مبرمجو الذكاء الاصطناعي 

انات بخصوص البة ابعةةتت والباحثون. فالقرارات الغةر

(data) ،والتمثةل (representation) ،

(، والأدوات، والمفردات algorithmsوالخوارزمةات )

(vocabulary( والمنهجةة ،)methodology )

ستتقاطر تصاعدةاً لتشكّل أسلوب اللعب النهائي. وبالمثل، 

ةجب ترسةب كل التجارب ]النهائةة[ المطلوبة، في مكان 

 وكلاء إةجادمع استمرار الألعاب في  ما، داخل الكود.

(agents( وكائنات )objectsو ) سلوكةات نظام متزاةدة

 التعقةد، سةندمج الذكاء الاصطناعي مع تصمةم الألعاب.

ةأتي الاتساق المنهجي عند استةفاء القةود المتعارضة، 

حةن ترتبط كل أجزاء اللعبة ببعضها ككةان واحد متآلف. 

تفكةك وفهم وخلق هذا الاتساق ةتطلبّ التنقّل بةن جمةع 

بطلاقة من  الترجمة–( abstractionراحل التجرةد )م

 play) اللعب مة والأكواد، إلى المحتوى وتجربةالأنظ

experience) .والعكس ، 

كأداة لمساعدة المصممةن « آ.ح.ج»نقدّم هنا إطار 

 والباحثةن والدارسةن لإجراء هذه الترجمة ]التنقلّات[.

 

 «آ.ح.ج»

تُصنَع الألعاب من قبَِل مصممةن/فرِق من المطوّرةن، 

ن. ةتم شراؤها واستخدامها ثم تلقى وةستهلكها اللاعبو

 بعةداً في نهاةة المطاف كمعظم السلع استهلاكةة أخرى.

الفرق بةن الألعاب والمنتجات الترفةهةة الأخرى )كالكتب 

كن لا ةماستهلاكها  ةات( أنلموسةقى والأفلام والمسرحوا

بدرجة ما. تسلسل الأحداث التي قد تحدث أثناء  التنبؤ به

اللعب ونتائج تلك الأحداث ةكون مجهولاً وقت الانتهاء 

 من انتاج اللعبة.

 

 انتاج واستهلاك الألعاب

 الألعاب في والبحث للتصميم منهجية مقاربة - ج.ح.آ

Robin Hunicke, Marc LeBlanc, Robert Zubek 

hunicke@cs.northwestern.edu, marc_leblanc@alum.mit.edu, rob@cs.northwestern.edu 



تقوم بإضفاء طابع منهجي على استهلاكةة « آ.ح.ج»

من خلال تقسةمها إلى مجموعة من المكوّنات اللعبة 

 الممةزة:

 

 قامة نظائرهم الاصطلاحةة في التصمةم:...وإ

 

تصف مكوّنات معةنة من اللعبة، على مستوى الآليات 

 تمثةل البةانات والخوارزمةات.

تصف سلوك الآلةات المؤثّرة على مدخلات الحيوية 

اللاعب ومخرجات بعضها البعض مع مرور الوقت، 

 (.run-timeأثناء التشغةل )

النفسةة المطلوب تصف الاستجابات الجماليات 

 استثارتها في اللاعب، حةن ةتفاعل مع منظومة اللعبة.

هذا الإطار هو الاعتقاد بأن  اط الجوهرةة لفهمقأحد الن

منها إلى وسائط  أقرب إلى الأعمال الفنةةالألعاب 

س ولة–أن محتوى اللعبة هو سلوكها  الإعلام. ونعني بهذا

 الوسةط الذي تستخدمه للوصول للّاعب.

مَة ةساعد  النظر للألعاب على اعتبارها أعمال فنةّة مُصمَّ

على تأطةرها كمجموعة من الأنظمة التي تبني سلوك ما 

من خلال التفاعلةة. مما ةجعل خةارات التصمةم والتحلةل 

 أوضح على كل مستوةات الدراسة والتطوةر.

 

 «آ.ح.ج»تفصةل 

 كعدسات« آ.ح.ج»

ةمكن النظر إلةه « آ.ح.ج»كل مكوّن من مكونات إطار 

منفصل، لكن –من اللعبة « مشهد»أو كـ« عدسة»كـ

 [.LeBlanc, 2004bمرتبط عَرَضَاً ]

من منظور المصمم، الآلةات تؤدي إلى منظومة سلوك 

حةوةة، والتي بدورها تؤدي إلى تجارب جمالةة معةّنة. 

تؤسس للمزاج العام للعبة، من منظور اللاعب، الجمالةات 

الذي نتج عن الحةوةة الملحوظة، الذي نتج بدوره عن 

 الآلةات الجارةة.

من المفةد النظر في كلَاً من ، فإنه عند العمل مع الألعاب

المنظورةن )المصمم واللاعب(. فهذا ةساعدنا على 

ملاحظة كةف أن حتّى تعدةلات صغةره في أحد هذه 

بالإضافة و الي على باقي المكونات.الطبقات قد ةؤثّر بالتت

إلى ذلك، التفكةر في منظور اللاعب ةشجّع على إنشاء 

–( experience-drivenتصامةم موجّهة للتجربة )

على عكس التصامةم الموجّهة لإضافة مةزات أكثر 

(feature-driven.) 

وعلى هذا النحو، نبدأ بحثنا بمناقشة الجمالةات، ثم انتقالاً 

 نتهاءً بالآلةات الأساسةة.للحةوةة، وا

لةات  الجما

ما الذي قد ةجعل لعبة "ممتعة"؟ كةف لنا أنا نتعرّف على 

الحدةث عن الألعاب نوع معةن من "المتعة" فور رؤةته؟ 

واللعب صعب لأن المفردات/الاصطلاحات التي 

 نستخدمها حةالها محدودة.

حةن نرغب في وصف جمالةات لعبة، نرةد أن نتفادى 

مكان استخدام مفردات كـ"ممتعة" أو "أسلوب بقدر الإ

لعب" لصالح استخدام مفردات أكثر تحدةداً ووضوحاً. 

ولكن لا ةقتصر على التصنةفات المذكورة –وهذا ةشمل 

 هنا:

 التأثير الحسّي -1
 اللعبة كـ متعة حسّةة

 الرفقة -5
 اللعبة كإطار اجتماعي

 الخيال -2
 تخةّل مُعَاشاللعبة ك

 الاستكشاف -6
 اللعبة كمنطقة مجهولة

 السرد -3
 اللعبة كدراما

 التعبير -7
 اللعبة كاكتشاف ذات

 التحدّي -4
 اللعبة كمسار عقبات

 الإذعان -8
 اللعبة كتسلةة

 

 The Simsو Quakeو Charadesفلنأخذ ألعاب 

كمثال. في حةن أن كل هذه الألعاب  Final Fantasyو

بطرةقتها الخاصة، إلا أنه سةكون أكثر إفصاحاً « ممتعة»

وإفادة أن ننظر إلى المكونات الجمالةة التي تخلق تجارب 

 اللعب الخاصة بكلٍّ منهم:

Charades: التحدّي، التعبةر، الرفقة. 

Quake: التأثةر الحسّي، التحدّي ،
 المنافسة، الخةال.

The Sims:  ،الاستكشاف، الخةال، التعبةر
 السرد.

Final Fantasy:  ،الخةال، السرد، التعبةر
الاستكشاف، التحدّي، 

 الإذعان.
هنا نرى أن كل لعبة تسعى نحو أهداف جمالةة متعددة، 

تشدد على الرفقة أكثر  Charadesوبدرجات متفاوتة. 

تقدّم التحدّي كعنصر أساسي في  Quakeمن التحدّي؛ 

لوب اللعب. وفي حةن أنه لا توجد نظرةة شاملة موّحَدة أس

فصّل مزج وتناسب العناصر التي قد أو صةغة تُ  ،للألعاب

، إلا أن هذه التصانةف تساعدنا على «متعة»تخلق 

« كةف ولماذا»وصف الألعاب، وتسلةط الضوء على 

 لكل من المصمم واللاعب منظور مختلف



تروق الألعاب على اختلافها لفئات مختلفة من اللاعبةن، 

 ن اللاعبةن في أوقات مختلفة.أو نفس الفئة م

 نماذج جمالةة

باستخدام المفردات الجمالةة تلك كالبوصلة، ةمكننا أن 

نحدد نماذج أسلوب اللعب، تساعدنا هذه النماذج على 

 وصف حةوةة وآلةة اللعب.

كلاهما ةحتوي  Quakeو Charadesعلى سبةل المثال: 

على عناصر تنافسةة، كلاهما نجح في ذلك حةن استثمرا 

نحو هزةمة بعضهم البعض. وهذا ةتطلب  اللاعبةن نفسةاً 

، تتنافس Charadesبناء خصومة بةن اللاعبةن )في 

، ةتنافس اللاعب ضد Quakeمجموعات من الفرَِق، في 

 خصوم افتراضةةن( وحث جمةع الأطراف ترةد الفوز.

هل أن نرى أنه من الضروري في الألعاب من الس

التنافسةة دعم الخصومة في اللعب وإبداء تقةةم/رد فعل 

(feedback واضح حول من ةنتصر. إذا لم ةستطع )

شعر أن الفوز لةس اللاعب رؤةة حالة واضحة للفوز، أو 

 للاهتمام.ممكننا، ستصبح اللعبة أقل إثارة 

 

 نماذج حةوةة

ب جمالةة. على سبةل المثال، الحةوةة تعمل لخلق تجار

من خلال أمور مثل ضغط الوقت ولعب  التحدّيةنشأ 

اركة عن طرةق مش الرفقةالفرةق المنافس. ةمكن تشجةع 

المعلومات بةن مجموعة معةنة من أعضاء جلسة )فرةق( 

تقدةم شروط فوز أكثر صعوبة أن تُحقَقَ فردةاً )مثل أو 

 السةطرة على قاعدة عدو(.

ن ي من الحةوةة التي تشجّع المستخدمةن الفردةةةأت التعبةر

أنظمة للشراء، أو البناء، أو على ترك بصمتهم الخاصة: 

اكتساب عناصر في اللعبة لتصمةم وتشةةد وتغةةر 

المراحل أو عالم اللعبة، أو لتكوةن شخصةات مخصصة 

وممةزة داخل عالم اللعبة. التوتر الدرامي ةأتي من 

زةادة هذا التوتّر، وإطلاقه، ثم  الحةوةة التي تشجّع على

 حل عقدة السرد في النهاةة. 

كما هو الحال مع الجمالةات، نرةد أن تكون مناقشتنا 

من  بقدر الإمكان.بخصوص الحةوةة أن تبقى محددة 

خلال تطوةر نماذج ةمكنها تنبؤ ووصف حةوةة أسلوب 

  ةمكننا أن نتفادى بعض عثرات التصمةم الشائعة.اللعب، 

على سبةل المثال، نموذج زهرتي النرد السداسي 

الذي قد ةستغرقه سةساعدنا على تحدد متوسط الوقت 

اللاعب لإحراز أي تقدم على لوحة لعبة بنك الحظ 

(Monopolyفي ضوء ا ،) لاحتمالات المتاحة للرمةات

 المختلفة.

وبالمثل، ةمكننا التعرّف على أنظمة التقةةم داخل أسلوب 

اللعب لتحدةد كةف ةمكن لحالات أو تغةّرات معةنة أن 

ب. في بنك الحظ، تؤثر على الحالة العامة لأسلوب اللع

هم القادة في اللعبة، ةصبح بإمكان حةن تزداد ثروة القائد أو

معاقبة بقةة اللاعبةن بفعالةة أكبر. لةصبح اللاعبون 

 الفقراء أكثر فقراً.

 

 نظام التقةةم/رد الفعل في بنك الحظ

من اللاعبةن  أقلوكلما اتسعت الفجوة، سةصبح عدد 

. اللعبة مهتما بالمشاركة في)وأحةانا لاعب واحد فقط( 

 التوتّر الدرامي والرغبة في التصرّفتفقد اللعبة عناصر 

 داخلها.

من خلال فهمنا لطبةعة الجمالةات والحةوةة، ةمكننا 

–تصوّر طرق عدةدة لإصلاح/تصحةح لعبة بنك الحظ 

سواء من خلال مكافأة اللاعبةن المتأخرةن/الخاسرةن 

لإبقائهم على مسافة معقولة من القادة، أو من خلال جعل 

عوبة للقادة/اللاعبةن الأغنةاء. إمكانةة التقدم أكثر ص

هذا قد ةؤثر على قدرة اللعبة في إعادة خلق –بالطبع 

واقعةة الممارسات الاحتكارةة إلا أن الواقع لةس دائماً 

 على أي حال.« ممتعاً »

 

 

 

 التوزةع الاحتمالي للمتغةر العشوائي لزهرتي نرد سداسي

 ترموستات، والذي ةعمل كنظام تقةةم/رد فعل



 الآلةات

الآلةات هي مختلف التصرّفات والسلوكةات وتقنةات 

جنباً –الآلةات  .لعبةسةاق  ضمنالتحكم الممنوحة للاعب 

إلى جنب مع محتوى اللعبة )المراحل، الممتلكات، وهلم 

 جرا( تدعم حةوةة اللعب بشكل عام.

على سبةل المثال، ألةات ألعاب الورق )الكوتشةنة( تشمل 

والتي ةمكن –خلط الورق، الخداع في السحب، والمراهنة 

أن تشتق منها حةوةة التحاةل، آلةات ألعاب التصوةب 

 spawnذخةرة، ونقاط الظهور )تشمل الأسلحة، وال

points )– والتي ةمكن أن تشتق منها حةوةة القنص أو

العسكرة مثلاً. آلةات لعب الجولف تشمل الكرات، 

 والتي ةمكن–فخاخ رملةة، وعقبات مائةة والمضارب، و

 أن تشتق منها حةوةة خطر كسر المضرب أو غرق الكرة.

ة بشكل عبضبط آلةات لعبة ةساعدنا على صقل حةوةة الل

عام. بالنظر إلى مثال بنك الحظ. الآلةات التي قد تساعد 

اللاعبةن المتأخرةن قد تشمل إضافة مكافآت 

(bonuses أو )«للاعبةن الفقراء، وغرامات « إعانات

ربما بحسابها عند –للاعبةن الأغنةاء « ضرائب»أو 

عبور خانة البداةة، أو الخروج من السجن، أو ممارسة 

حد قةمة معةّنة. من خلال تطبةق هذه  الاحتكار فوق

حافظ نالتغةةرات لقواعد اللعب الأساسةة، ربما ةمكننا أن 

 لدى اللاعبةنعلى الحس التنافسي لفترات أطول 

 المتأخرةن.

حل آخر لنقص حدة التوتّر مع مرور الوقت في لعبة بنك 

الحظ قد ةكون من خلال إضافة آلةات تشجّع على تسرةع 

ضغط الوقت. ربما من خلال استنفاذ اللعب وزةادة 

الموارد مع مرور الوقت بإضافة معدّل ضرائب ثابت 

)حتّى ةنفق اللاعبون بسرعة(، أو مضاعفة التعوةضات 

الاحتكارةة )حتّى ةتم التمةةز بةن اللاعبةن بسرعة(، أو 

 التوزةع العشوائي لكل الممتلكات تحت حد قةمة معةنة.

 

 الدوزنة )الصقل(

أن الخطوة الأخةرة في تحلةلنا للعبة بنك من الواضح 

( والدوزنة play testingالحظ ستتضمن الاختبار )

(tuning .) لتحسةن التكراري لقةمة اعن طرةق

الغرامات، أو معدل الضرائب، أو حدود المكافآت 

والعقوبات، ةمكننا أن نحسّن أسلوب اللعب في بنك الحظ 

 إلى أن تصبح متوازنة.

تساعدنا المفردات والنماذج الجمالةة على أثناء الدوزنة، 

توضةح أهداف التصمةم، ومناقشة عةوب اللعبة، وقةاس 

إذا كان فرض  ونحن ندوزن. التقدم الذي أحرزناهمدّى 

الضرائب ةتطلب حسابات معقدة، فقد ةكون هذا ضد إتاحة 

الفرصة للاعب للشعور بالانغماس في اللعبة بزةادة 

اس قةم النقدةة، وبالتالي الإحسصعوبة قدرته على تتبع ال

 العام بالتقدم أو المنافسة.

وبالمثل، النماذج الحةوةة تساعدنا على تحدةد مكان 

المشاكل التي قد تظهر. باستخدام نموذج النرد السداسي، 

ةمكننا تقةةم التغةةرات المعروضة لحجم اللوحة 

وتخطةطها، وتحدةد كةف ستؤثر التعدةلات على مدى 

 وقت اللعب. طول أو قصر

 

 في ساحة العمل «آ.ح.ج»

تحسةن وتطوةر عنصر  كةف ةمكنناالآن، دعونا ننظر 

ةاً مغرالذكاء الاصطناعي في أحد الألعاب. غالباً ما ةكون 

تمجةد عناصر الذكاء الاصطناعي كصندوق أسود 

للآلةات والذي، نظرةاً، ةمكن زرعه في مجموعة متنوعة 

حي ونسبةة. لكن وكما ةمن المشارةع المختلفة بسهولة 

هذا الإطار، لا ةمكن تقةةم عناصر اللعبة في الفراغ، على 

الرغم من وضوح آثارها على سلوك النظام وتجربة 

 اللاعب.

 

 المسار الأول

خدمة مجالسة الأطفال  موضوعهافلنفترض مثلاً لعبة 

[Hunicke, 2004] قرر المشرف علةك أنه سةكون من .

أوّلي لذكاء اصطناعي بسةط للعبة المفةد بناء نموذج 

سةكون اللاعب هو جلةس الأطفال، (، tagالاستغماء )

م . سةتم تصمةوةتوجب علةه البحث عن الطفل وإنامته

( لإظهار شخصةات انفعالةة بسةطة demoالعرض )

 7-3)كطفل(، لألعاب تستهدف أطفال من الفئة العمرةة 

 سنوات.

ةم؟ ربما ةكون البحث ما هي الأهداف الجمالةة لهذا التصم

والاستكشاف أهم من التحدّي في هذه الحالة. وعلى هذا 

و أ« الفوز»النحو لن ةتم توجةه الحةوةة للإةحاء بـ

، لكن للإةحاء بوجود طفل قادر على التعبةر «المنافسة»

 عن مشاعر كالتفاجؤ، والخوف، والترقّب.

ة ت، ومسارات بةنها ثابتحدةد أماكن الاختباء ةدوةاةمكن 

(؛ hard-codedمضمّنة بشكل مباشر في اللعبة )و

أغلبةة المنطق في اللعبة مكرّس لمناورة الطفل  وةصبح

آلةات اللعب «. طفولةة»لإةجاده وخلق ردود فعل 

(، «بست!»أو « رأةتك!)»ستتضمّن التحدّث مع الطفل 

ومطاردة الطفل )سواء باستخدام شخصةة صنو 

(avatar ،والتسلل ،)وإمساك الطفل، وهلم ( أو الماوس

 جرّاً.

 

لثاني  المسار ا

الآن، فلنفترض وجود تنوةعة أخرى من نفس التصمةم 

 قناة كسلسلة سلسلةصدر بالتوازي مع لت مبنةة–السابق 

نات من الفئة العمرةة وموجّهة للب Rugats نةكولودةان

سنة. جمالةاً، ةنبغي على اللعبة أن تبدو أكثر تحدةاً  7-21



نوعاً من السرد )الذي ةتطلبّ وجود ربما بإضافة –

متعددة، كلّا ةقدم جزء جدةد من القصة « مراحل»

 والمهام ذات الصلة(.

أمّا من حةث الحةوةة، بمكن للّاعب الآن أن ةتتبع وةتفاعل 

مع عدّة شخصةات في آن واحد. ةمكننا إضافة آلةات 

ضع جمةع الأطفال على سرائرهم ضغط الوقت )مثل، 

د أو رص« عامل فوضى»اءاً(، أو إضافة قبل التاسعة مس

انفعال الشخصةة )الحفاّضات المتسخة تسبب البكاء، 

 البكاء ةُنقِصْك نقاطاً( وهلم جرّاً. 

على و–مع هذا التصمةم، المسارات الثابتة لم تعد كافةة 

الأرجح سةكون من الجةد توفةر إمكانةة اختةار أماكن 

صةة أو اختبائهم الخاصة. هل سةكون لكل طفل شخ

قدرات أو تحدةات متفردة؟ إن كان الأمر كذلك، كةف 

ن مسةتمكن سةتم إظهار هذه الاختلافات للّاعب؟ كةف 

أن ةسوغ (، internal statesتتبع الحالات الداخلةة )

العالم الخاص باللعبة، والأطفال، واللاعب نفسه؟ ما 

 أنواع المهام والتصرّفات التي سةتم طلبها من اللاعب؟

 

لثالثالمس  ار ا

أخةراً، ةمكننا أن نتصوّر نفس لعبة الاستغماء تلك لعبة 

 Splinterمثل –محاكاة عسكرةة استراتةجةة ناضجة 

Cell  أوThief الجمهور المستهدف في هذه الحالة .

 سنة. 33-22رجال من الفئة العمرةة 

هداف الجمالةة الآن تتّسع لتشمل عامل الخةال )لعب الأ

دور فرد من النخبة العسكرةة مكلفّ لمطاردة الجواسةس، 

أو جندي مرتزقة ةتصةّد الغنائم(، هنا ةمكن للتحدّي أن 

ةرتقي إلى حد الإخضاع. بالإضافة إلى حبكة معقدة ملةئة 

بالمؤامرات والتشوةق، سةتوقعّ اللاعب تصرّفات 

لكن ربما مع رصد –سّقة من جانب الأعداء وأنشطة من

أقل للانفعالات الشخصةة والعاطفةة. في الحقةقة، ةجب 

على وسطاء الأعداء التعبةر عن الخوف والكراهةة 

 بمجرد التلمةح بوجود شخصةة اللاعب.

ةمكن أن تشتمل الحةوةة على القدرة على كسب أو شراء 

 اتأسلحة قوةة ومعدات تجسس، وتطوةر استراتةجة

وتقنةات لحركات التسلل، والخداع، وتفادي العدو، 

والهروب. الآلةات تشمل شجرة مهارات وتقنةة متمددة 

(skill tree ومجموعة متنوعة من أنواع وحدات ،)

تتراوح متغةراتها  مساحاتالأعداء، ومستوةات أو 

الخاصة بالقدرة على التنقّل، والانكشاف، ووضوح مجال 

 الرؤةة، إلخ.

الوسطاء في هذه المساحة، بالإضافة إلى قدرتهم على 

تنسةق الحركة والهجمات فةما بةنهم، ةتوجب علةه التعامل 

التفكةر في مع مجموعة واسعة من المعطةات الحسةة. 

ةجب أن ةكون موجّهاً نحو إضفاء  موقف اللاعب ونواةاه

الوسطاء على النجاح بشكل –التحدّي، مع تعزةز رغبة 

تمكن الأعداء من عبور العقبات والتنقّل على عام. هل سة

هل ستنتشر ؟ «تغش»المسطّحات المتعرجة؟ أم أنك سـ

؟ أم سةكفي استخدام مقاةةس «واقعي»الأصوات بشكل 

 بسةطة بناءً على بعد المسافة؟

 

 الخاتمة

هنا نرى أن تغةةرات بسةطة في المتطلبّات الجمالةة للعبة 

كاء الاصطناعي على ستؤدي إلى تغةّرات في آلةات الذ

أحةاناً قد تتطلب تطوةر نظم جدةدة تماماً –مستوةات عدة 

(، والحل الاستراتةجي reasoningللتنقّل، والاستساغة )

 للمشاكل.

آلةات ذكاء »في المقابل، فإننا نرى أنه لا ةوجد 

الذكاء والاتساق ةأتي من –ككةان منفصل « اصطناعي

ومنطق أسلوب  التفاعل بةن منطق الذكاء الاصطناعي

، ةمكننا أن نفكّر «آ.ح.ج»اللعب. باستخدام اطار 

بوضوح وطلاقة في الأهداف الجمالةة، وأن نخطط 

، ومن ثم نحدد نطاق الحةوةة التي تدعم هذه الأهداف

 الآلةات وفقاً لذلك.

 

 الخلاصة

ةعتمد مقاربة منهجةة وتكرارةة للتصمةم « آ.ح.ج»

طلاقة في الأهداف والدوزنة. ةتةح لنا ذلك التفكةر ب

المعنةة بالتصمةم، وتوقُّع كةف تؤثر التغةةرات على كل 

جانب من جوانب هذا الإطار والتصامةم/التطبةقات 

 الناتجة عنها.

عن طرةق التنقّل بةن مراحل التجرةد الثلاث لإطار 

، ةمكننا وضع تصوّرات مفهومةة  بخصوص «آ.ح.ج»

لألعاب التصرفات الحةوةة لمنظومات اللعب. فهم ا

كمنظومات حةوةة ةساعدنا على تطوةر تقنةات للتصمةم 

 ةتةح لنا السةطرة على النتائجمما –التكراري وتحسةنه 

 الغةر مرغوبة، والصقل للوصول للتصرّفات المطلوبة.

بالإضافة لذلك، من خلال فهم كةف ةمكن للقرارات 

المنهجةة بخصوص أسلوب اللعب أن تؤثّر على التجربة 

للمستخدم، ةمكننا تفكةك هذه التجربة بشكل النهائةة 

أفضل، واستخدامها كوقود للعمل النقدي والأبحاث 

 والتصامةم الجدةدة.
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