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امیر جعفری

را  ویدئویی  بازی   تجربة  که  کسی هست  کمتر  امروز  دنیای  در 
نداشته باشد. چرا که در حال حاضر بزرگ ترین تفریح بشر انجام همین 

بازی هاست. اما این بازی ها چگونه به وجود آمدند و اوقات فراغت ما را تسخیر 
کردند؟ 

این نوع بازی ها که با عنوان بازی های رایانه ای یا کامپیوتری نیز شناخته 
می شوند، توسط دستگاه هایی انجام می گیرند که به تجهیزات الکترونیکی و 
پردازشی مجهز هستند. در خصوص نحوة پیدایش این بازی ها باید گفت: 
»هم زمان با توسعة استفاده از رایانه ها، ساخت رایانه های تجاری در دهة 1950، 
و گسترش استفادة تلویزیون در جوامع، عده ای به این فکر افتادند که راهی 
برای تعامل بیشتر با این وسایل ارائه کنند؛ به خصوص اینکه پخش اخبار جنگ 
جهانی دوم در آن سال ها، تلویزیون را به ابزاری بی روح تبدیل کرده بود که 

فقط اخبار ناخوشایند را به اطلاع مردم می رساند. 
در همین سال ها نخستین بازی های ویدئویی توسط برنامه نویسان ارائه شدند. 
چندی بعد و در اویل دهة 1970، پیشانه های )کنسول های( بازی ارائه شدند. 
پیشانه ها به تلویزیون یا نمایشگر متصل می شدند و توسط اهرم یا دستة بازی 
هدایت )کنترل( می شدند. از این وسایل که برخلاف رایانه ها توانایی استفاده 
برای کاربردهای متفاوت را داشتند، تنها برای بازی و سرگرمی استفاده می شد. 
»مگناوکس ادیسه«  به عنوان اولین پیشانه  بازی خانگی شناخته می شود که 

در سال 1972 توسط رالف یائر ساخته شد.

 استقبال زیاد مردم از پیشانه  بازی باعث شد افراد و شرکت های 
بیشتری به طراحی و ساخت آن ها روی آورند و همین موضوع نسل 

دوم  پیشانه های بازی را به وجود آورد که از پردازشگرهای قوی تری استفاده 
می کردند. از معروف ترین کنسول های نسل دوم می توان به »آتاری 2600« 
اشاره کرد که در زمان عرضه محبوبیت فراوانی پیدا کرد و در کشور ما نیز 
مورد توجه قرار گرفت. استقبال روزافزون از پیشانه  بازی های ویدئویی رقابت 
شدیدی بین تولید کنندگان این تجهیزات ایجاد کرد؛ به طوری که تا امروز 9 
نسل از این وسایل ارائه شده اند. »پلی استیشن« 5 از »شرکت سونی« و»ایکس 
باکس« سری X و S از شرکت »مایکروسافت« از معروف ترین پیشانه های 

نسل 9 هستند. 
اما استفاده از پیشانه ها به نمایشگر و اتصال به شبکة برق نیاز داشت. لذا 
در همان سال های ابتدایی که پیشانه های بازی عرضه شدند، شرکت هایی به 
فکر طراحی و ساخت پیشانه ای برآمدند که قابلیت حمل و نقل داشته باشد 
و افراد بتوانند در هر مکانی از آن ها استفاده کنند. این گونه بود که »بازی های 
الکترونیک دستی« ساخته شدند. ابتدا این دستگاه ها حاوی بازی های ساده ای 
بودند، اما بعدها با الهام از این دستگاه ها و استفاده از پردازنده های قوی تر، 
»پیشانه های بازی دستی« ارائه شدند. این تجهیزات علاقه مندان خاص خود را 
داشتند و به همین دلیل رقابت جدیدی برای ساخت پیشانه های بازی دستی 
شکل گرفت که تا امروز نیز ادامه دارد. شرکت هایی مثل »سونی« و »نینتندو« 

همچنان نسخه های جدید این کنسول ها را ارائه می کنند.
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ارائة پیشانه های بازی ویدئویی و پیشانه های بازی دستی که به 
صورت اختصاصی برای بازی ساخته شده بودند، نتوانست جلوی پیشرفت 

بازی های رایانه ای را  بگیرد که با استفاده از برنامه نویسی برای رایانه های همه 
منظورة شخصی ساخته می شدند. این بازی ها که نوعی نرم افزار برای رایانه ها 
به حساب می آیند، طرف داران خاص خود را دارند. امکان استفاده از رایانه 
برای مقاصد دیگر، طیف وسیع تجهیزات جانبی قابل اتصال به رایانه ها مثل 
دسته های بازی، تجهیزات شبیه سازی، و خیلی ابزارآلات متنوع دیگر باعث 

می شد بازی های رایانه ای رقیب سرسختی برای پیشانه های بازی باشند. 
از طرف دیگر، با پیشرفت تلفن های همراه، این تجهیزات به پردازنده هایی با 
قدرت پردازشی بالا مجهز شدند. در نتیجه سامانه های عامل  چندکاره برای 
تلفن های همراه ارائه شدند و عملا آن ها را به رایانه های کوچکی تبدیل کردند. 
به این ترتیب بستر مناسبی برای ارائة بازی های مبتنی بر تلفن همراه فراهم شد 
و رقیب جدیدی برای پیشانه های بازی پدید آمد. این رقابت ها ارائه کنندگان 
بازی های ویدئویی را بر آن داشت که پیوسته در حال ارتقای دستگاه ها و نرم 

افزارهای خود و طراحی و ساخت تجهزات جانبی برای آن ها باشند. 
از مهم ترین تجهیزات جانبی که امروزه برای بازی های ویدئویی ارائه می شوند 
و به دلیل نیاز به فعالیت بدنی هنگام انجام بازی، مخاطبان از آن استقبال 
کرده اند، می توان به »کینکت« اشاره کرد. این دستگاه شامل تعدادی حسگر 
است. حسگرهای حرکتی با استفاده از دوربین های خاص و ردیاب مادون 
قرمز و حسگرهای صوتی با استفاده از میکروفن ها و پردازش گفتار، یک رابط 
تعاملی بین فرد و دستگاه فراهم می کنند. از دیگر تجهیزاتی که با استفاده از 
فناوری های جدید در بازی های ویدئویی مورد استفاده قرار می گیرند، می توان 
به تجهیزات واقعیت مجازی اشاره کرد. این وسایل علاوه بر نیاز به تحرک از 
سوی مخاطب، با استفاده از عینک های مخصوص، حسی نزدیک به واقعیت را 

به فرد القا می کنند و انجام بازی  را جذاب تر و هیجان انگیزتر می سازند. 
تجهیزات واقعیت مجازی برای استفاده توسط کنسول های بازی و رایانه ها 
ارائه شدند، اما استقبال از آن ها به قدری زیاد شد که سازندگان تجهیزات 
بازی را به فکر طراحی و ساخت کنسول های واقعیت مجازی انداخت. استفاده 
از این فناوری باعث می شود فرد خود را در محیط اصلی بازی ببیند و بتواند 
محیط بازی را مهار کند. اما در اینجا یک ایراد اساسی وجود دارد: محیطی 
که فرد می بیند، با محیط واقعی که در آن حضور دارد متفاوت است. با توجه 
به استفاده از عینک های مخصوص در واقعیت مجازی،  فرد فقط تصویر 
بازی را می بیند و تصویر محیط واقعی را نمی بیند. این موضوع ممکن است 

دردسرهایی ایجاد کند. 

اما با ظهور فناوری واقعیت افزوده، این مشکلات هم برطرف شدند. 
در واقعیت افزوده، فرد در ابزار نمایشی مورد استفاده، تصویر محیط 

اطراف خود را می بیند و تصویرهای بازی به تصویر اصلی اضافه می شوند. این 
فناوری جذابیت بیشتری به بازی ها می دهد و مشکلات واقعیت مجازی را نیز 
ندارد. چنین فایده هایی باعث شدند از واقعیت افزوده به سرعت در حوزه های 
متفاوت استفاده شود. امروزه علاوه بر صنعت بازی سازی ویدئویی، واقعیت 
به خصوص  و خدمات،  در سایر صنایع  تحولی جدی  است  توانسته  افزوده 
آموزش و درمان، ایجاد کند. برای مثال، شما می توانید در یک موزه قدم بزنید 
و تصویرهای متحرک و توضیحاتی از اشیای موجود در آن را ببینید و یا پزشک 

می تواند با استفاده از این فناوری، بیمار را از راه دور معاینه کند.
به نظر می رسد با توجه شتاب روزافزونی که در زمینة به کارگیری فناوری های 
جدید در صنعت بازی های ویدئویی وجود دارد، در آینده ای نه چندان دور باید 

منتظر ارائة تجهیزات و امکانات جذاب تری در این حوزه باشیم. 


