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 :چکیده

های پیشرفته پردازد. استفاده از الگوریتمهای ویدئویی میاین مقاله به بررسی نقش و کاربردهای هوش مصنوعی در توسعه بازی

شبکه  تقویتی،  یادگیری  شبیه نظیر  امکان  خودکار،  محتوای  تولید  و  عمیق،  عصبی  برای سازی  های  هوشمندانه  رفتارهای 

بازیکنشخصیت  بهبود گرافیک و جلوه( ها(NPC های غیر  پویا و خلاقانه، و  تولید مراحل  را فراهم کرده است.  ،  بصری  های 

تر برای های جذابهای فنی و اخلاقی مرتبط با این فناوری مورد بحث قرار گرفته و اهمیت آن در ایجاد تجربههمچنین، چالش

های استفاده از هوش  ها، و فرصتها، چالشبازیکنان بررسی شده است. هدف اصلی این تحقیق، ارائه تحلیلی جامع از پیشرفت

 .سازی استمصنوعی در صنعت بازی

 های غیر بازیکن، تولید محتوای خودکار، گرافیک بازیهای ویدئویی، شخصیتهوش مصنوعی، بازیواژگان کلیدی: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 مقدمه : 

صررنعت با   نیاند. اشررده  لیتبد یسرررگرم  یابزارها  نیرگذارتریو تأث نیاز پرطرفدارتر  یکیبه   ییدئویو  یهایامروز، باز  یایدر دن

از    شیبه انتظارات رو به رشرد کاربران ب  ییپاسرخگو ینوآورانه برا یهاحلبه راه  ازیدر حال تحول اسرت و ن کنندهرهیخ  یسررعت

 جادیدر ا یینقش بسررزا  هایفناور نیترشرررفتهیاز پ   یکیعنوان  ( بهAI)  یان، هوش مصررنوع یم نی. در اشررودیاحسررام م  شیپ 

 .کندیم  فایا  هایباز یفیک یخلاقانه و ارتقا یهاتجربه

چون    یاعمرده  یهراحرل چرالش  یبرا  AI  ییتر، بلکره در توانراهوشرررمنردانره  یهرایموضررروه نره تنهرا در ارائره سررررگرم  نیا  تیراهم

  یچون طراح   ییهرادر حوزه  ژهیونهفتره اسرررت. بره  یمنرابع انسررران  تیرریزمران توسرررعره و مرد یسرررازنرهیبه  ،یطراح  یدگیرچیپ 

و  کیصرورت خودکار، و بهبود گرافبه یباز  یهاتمیمراحل و آ دیتول  ا،هآن یعیها( و رفتار طبNPC)  یبازرقابلیغ   یهاتیشرخصر

 منجر شده است. ریچشمگ  یجیبه نتا یکاربرد هوش مصنوع  ،یبصر  یهاجلوه

  ل یدهنده پتانسررر، نشرررانAlphaStarو    AlphaGoمانند    یموفق  یهااز جمله پروژه نه،یزم نیشرررده در اانجرا   یهاپژوهش

پردازش رفتار   یبرا  ییهاتمیتوسررعه الگور ن،یاسررت. همچن  دهیچیپ   یهایریگمیو تصررم هایاسررتراتژ  یریادگیدر  AI  رینظیب

 نیصرنعت اسرت. ا نیبر ا یهوش مصرنوع  قیعم ریاز تأث یگرید  یهانهنمو  شرده،یسرازیشرخصر اتیتجرب یو طراح  کنانیباز

و   یدر طراح  نیادیبن  یتحولات  سازنهیبلکه زم  سازد،یموجود را برجسرته م  یهایدر باز  یدسرتاوردها، نه تنها نقش هوش مصرنوع 

 خواهد بود. زین  ندهیآ یهایباز یاجرا

با رفتار   ییهاNPC  یطراح یبرا  یاز هوش مصرررنوع  توانیاز جمله »چگونه م  یدیمقاله با طرح و پاسررره به سرررلالات کل نیا

  ست؟«یخودکار محتوا چ دیدر تول یدارد؟«، »نقش هوش مصنوع   هایباز کیبر بهبود گراف یریاستفاده کرد؟«، »چه تأث یعیطب

 نیا  یهراو چرالش  هرایاز توانمنرد  یجرامع  دگراهیررا کراهش دهرد؟« تلاش دارد ترا د دیرتول  یهرانرهیهز  توانردیم  یفنراور  نیو »چگونره ا

کاهش   ت،یفیک شیافزا یبرا  یاسرتفاده از هوش مصرنوع   یچگونگ یو بررسر لیپژوهش، تحل نیا  یارائه دهد. هدف اصرل  یفناور

حوزه،  نیمندان به اعلاقه ینه تنهرا برا  ش،تلا نیاسرررت. ا  ییدئویرو  یهایکاربران در باز یبرا  رینظیب  یاتجربه جادیو ا  هانهیهز

 .کندیارزشمند فراهم م ینشیب زین یدهندگان بازتوسعه یبلکه برا

 

 تاریخچه: 

آغاز شده است. در آن زمان، آلن تورینگ و    1940ای طولانی دارد که از دهه  های ویدئویی تاریخچههوش مصنوعی در بازی

 Spaceهایی مثل ، بازی1970را طراحی کردند. در دهه  Turochamp کامپیوتری به نا دیوید چمپرنوون الگوریتم شطرنج 

Invaders   وPac-Man نمونه اولین  و  بازار شدند  ایجاد دشمنوارد  برای  از هوش مصنوعی  استفاده  با  های  تعامل  و  ها 

دهه   در  روند  این  دادند.  نشان  را  بازی  1980بازیکنان  مثل  با  محیط  Populousهایی  پیچیدهکه  رفتارهای  های  و  تر 

 .کردند، ادامه یافتتری ارائه میهوشمندانه 

تر به رفتار توانستند به طور طبیعیکه می (NPC) های غیر بازیکنیبا معرفی شخصیت  Haloهایی مثل  ، بازی2000در دهه  

پیشرفت از های هوش مصنوعی در بازیبازیکن واکنش نشان دهند، جهشی بزرگ در این زمینه ایجاد کردند. امروزه،  سازی، 

بینی تبدیل شوند که تجربه ها به دنیایی پویا و غیرقابل پیشیادگیری ماشین گرفته تا تولید محتوای خودکار، باعث شده تا بازی

 .بخشدبازیکنان را به شکل چشمگیری بهبود می

 



 

 : موضوع تی مسئله و اهم انیب

 دهد؟یبهبود م   ییدئویو یهایرا در باز  کنانیتجربه باز  ی . چگونه هوش مصنوع1

های ویدئویی داشته و توانسته است این صنعت را به ابعاد های اخیر تأثیرات شگرفی در صنعت بازیهوش مصنوعی در دهه

دهنده تأثیر  های اخیر که نشانجدیدی از نوآوری، جذابیت و تعامل بازیکن با محیط بازی برساند. در ادامه، برخی از پیشرفت

 :گیردهوش مصنوعی در بهبود تجربه بازیکنان است، مورد بررسی قرار می

 استفاده از هوش مصنوعی در طراحی :(NPCs) های غیر بازیکنسازی رفتار شخصیتهوش مصنوعی در شبیه .1

NPCتوانند به  ها میکنند. این شخصیت دهد که در یک دنیای زنده و پویا زندگی میها به بازیکنان این احسام را می

واکنش الگوریتمطور خودکار  از  و  نشان دهند  بازیکنان  رفتار  به  با  هایی  بهتر  تعامل  برای  یادگیری ماشین  پیچیده  های 

شده به دنیای پویا و قابل تغییر منتقل های خطی و از پیش تعیینها از حالتبازیکنان استفاده کنند. به این ترتیب، بازی

 . کندشوند که بازیکنان را بیشتر درگیر خود میمی

های بازیکن ها با بازیکنان و تأثیر انتخابNPC به دلیل تعاملات پیشرررفته Cyberpunk 2077 بازی

های بازیکن گرایانه به رفتار و انتخاببه طور طبیعی و واقعها  NPC. اسرتمشرهور داسرتان   های NPC بر

این بازی توسررط    .تر شررودتر و درگیرکنندهتجربه بازی تعاملیشررود دهند، که باعث میواکنش نشرران می
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های ویدئویی، توانایی تطبیق بازی با  یکی دیگر از دستاوردهای مهم هوش مصنوعی در بازی :سازی تجربه بازی شخصی .2

های هوش مصنوعی قادر به تغییر سطح سختی، های رفتار بازیکن، الگوریتم سلیقه و سبک بازی هر فرد است. به کمک داده

سازی،  فرد برای هر فرد ایجاد کنند. این فرآیند شخصی ای منحصربه شوند تا تجربهها و حتی داستان بازی مینوه چالش

 . کندپذیر خارج میبینیهای پیشدهد و بازی را از حالترضایت و تعامل بازیکنان را افزایش می

The Elder Scrolls V: Skyrim هایی است که با استفاده از هوش مصنوعی توانسته یکی از بازی

ها و  ها در این بازی بر اسام انتخابها و مأموریتNPC .فرد برای هر بازیکن ایجاد کندای منحصربه تجربه 

انعطافسبک بازی بازیکن تغییر می این  تری را ایجاد  تعامل عمیقپلی، حس  پذیری داستان و گیمکنند. 

 منتشر شد.2011در سال  Bethesda Game Studiosاین بازی توسط  .کندمی

از روش :تولید محتوای پویا و بهینه .3 استفاده  با  یادگیری عمیقهوش مصنوعی  مانند  و   (Deep Learning) هایی 

خودکارالگوریتم  تولید  محیط(Procedural Generation) های  ایجاد  به  قادر  حتی ،  و  بازی  مراحل  جدید،  های 

 No Man’sهایی نظیر  های منحصر به فرد به صورت پویا و بدون دخالت مستقیم انسان است. این ویژگی در بازیداستان

Sky   وMinecraft کنند که هر بار که بازیکنان به بازی  پایانی تولید میهای وسیع و بیآید که محیطبسیار به چشم می

 . کنندای جدید و متفاوت را تجربه میشوند، تجربهوارد می



 

No Man’s Sky  های تولید خودکار برای ای برجسته از تولید محتوای پویا است که از الگوریتم نمونه

شوند، محیطی متفاوت با  کند. بازیکنان هر بار که وارد بازی میبازی استفاده میبی پایان ایجاد دنیای  

 منتشر شد.2016در سال Hello Games این بازی توسط  .کنندفرد را تجربه میبهجزئیات منحصر 

از قابلیت :دنیای بازی- هوش مصنوعی و تعامل پیشرفته بازیکن .4 پیشرفته و یکی  های ویژه هوش مصنوعی، تعامل 

آفرینی اهمیت زیادی دارند. هوش  های داستانی و نقشهایی با سبکویژه در بازیطبیعی با بازیکنان است. این تعاملات به

های بازیکن را در پیشبرد داستان سازی شده ایجاد کند و حتی انتخابهای شخصیها و واکنشتواند دیالوگمصنوعی می

ها  شود که بازیکنان بیشتر درگیر داستان شوند و احسام کنند که دنیای بازی به انتخاب تأثیرگذار کند. این امر باعث می

 .دهدو تصمیمات آنها پاسه می

The Witcher 3: Wild Hunt و سیستم عمیق  تعاملات  داستانبا  تجربه های  پیشرفته،  ای محور 

دهند و حتی ها و رفتار بازیکن واکنش نشان میها و دنیای بازی به انتخابNPC دهدفرد ارائه میبهمنحصر 

  2015در سال    CD Projekt Redاین بازی توسط    .کنندهای فرعی با تصمیمات او تغییر میداستان

 منتشر شد.

های  یکی دیگر از دستاوردهای هوش مصنوعی، تنظیم سختی بازی بر اسام مهارت :های تطبیقی در سختی بازیچالش .5

های یادگیری ماشین، رفتار بازیکن را در حین بازی توانند با استفاده از الگوریتمها میبازیکن است. به این ترتیب، بازی

تواند از یکنواختی بازی  طور پویا و مطابق با مهارت او تنظیم کنند. این ویژگی میها را بهسازی کرده و سطح چالششبیه 

 .برانگیز نگه داردجلوگیری کرده و آن را همیشه چالش

Resident Evil 4  طور پویا بر اسام عملکرد بازیکن هایی است که سطح سختی را بهای از بازینمونه

شود و برانگیزتر میکند. اگر بازیکن در مقابله با دشمنان موفق باشد، بازی به طور خودکار چالشتنظیم می

 منتشر شد .  2005در سال  Capcomاین بازی توسط  .شودتر میدر غیر این صورت، بازی آسان

های مختلف، از  شود بلکه تجربه بازیکن را از جنبه ها میدر مجموه، هوش مصنوعی نه تنها باعث بهبود گرافیک و طراحی بازی 

بخشد. این تغییرات نه تنها جذابیت پایان، بهبود میسازی تجربه بازی و ایجاد محتوای بیها، شخصیNPC جمله تعاملات با

 .های ویدئویی را به سطح جدیدی از نوآوری و پیشرفت سوق داده استها را افزایش داده بلکه صنعت بازیبازی

 

 ست؟ یچ  هایدر توسعه باز  یاستفاده از هوش مصنوع  یفن  ر یو غ  یفن  یها. چالش2

تر برای بازیکنان کمک تر و تعاملیهای جذابتواند به ایجاد تجربههای ویدئویی میهوش مصنوعی در توسعه بازی 

رفع قرار بایست به دقت مورد بررسی و  های فنی و غیر فنی قابل توجهی همراه است که میکند، اما استفاده از آن با چالش

 :گیردها مورد بررسی قرار میها و راهکارهای پیشنهادی در مواجهه با آنترین چالشگیرند. در این بخش، برخی از مهم



 

ها، نیاز به  های فنی در استفاده از هوش مصنوعی در بازییکی از بزرگترین چالش  :نیاز به منابع پردازشی بالا .1

ها یا تولید  NPC سازی رفتارویژه در زمینه شبیههای پیچیده یادگیری ماشین، بهالگوریتمپردازشی زیاد است.   منابع

های توسعه و زمان  های بسیار زیادی داشته باشند. این امر به افزایش هزینهتوانند نیاز به پردازش دادهمحتوای پویا، می

بازی منجر می تولید  برای  نیاز  بازی . شودمورد  بالا و محیطاین چالش در  با گرافیک  به هایی  نیاز  های بزرگ که 

این، پردازش دادهمحاسبات پیشرفته دارند، شدت می بر  ارائه تجربیات بییابد. علاوه  درنگ  ها در زمان واقعی برای 

 . های پیچیده داشته باشدسازی افزار قدرتمند و بهینهتواند نیاز به سختمی
 

Cyberpunk 2077 های  افزارهای قوی نیاز دارد و چالش های پویا، به سخت العاده پیچیده و محیط به دلیل گرافیک فوق

 .دهدپردازشی را به وضوح نشان می 

 

بینی برای  سازی رفتارهای طبیعی و غیرقابل پیشپیاده:  سازی رفتارهای طبیعیهای درک و پیادهچالش .  2

ها به طور NPC ها نیاز دارند کهاساسی است. بسیاری از بازی های  یکی دیگر از چالش (NPCs) های غیر بازیکنشخصیت 

ای است که قادر  های پیشرفته طبیعی و متناسب با محیط و رفتار بازیکن واکنش نشان دهند. این مسأله نیازمند الگوریتم

ها به سادگی قابل  به یادگیری و تطبیق با شرایط مختلف باشند. یکی از مشکلات این است که بسیاری از این الگوریتم

های فراوان هستند تا بتوانند رفتارهای واقعی و پویا از خود نشان های آموزشی و آزمایشسازی نیستند و نیازمند دادهپیاده

سازی این  های پیشرفته برای مدلهای یادگیری تقویتی و دیگر روشدهندگان باید از تکنیکبه همین دلیل، توسعه .  دهند

 .نندرفتارها استفاده ک

Middle-earth: Shadow of Mordorبا سیستم Nemesis سازی رفتار ای از شبیه، نمونه NPC  هایی است که به

های  های آموزشی زیاد و آزمایش سازی چنین سیستمی به دادهدهند، اما پیاده تعاملات گذشته بازیکن واکنش نشان می

 .فراوان نیاز داشته است

 

های غیر فنی استفاده از هوش مصنوعی  ترین چالشیکی از مهم: مصنوعیمسائل اخلاقی در طراحی هوش  .3

های  گیری ها یا تصمیمNPC سازی رفتارهایها، مسائل اخلاقی است. استفاده از هوش مصنوعی برای شبیه در بازی

های پیچیده  پیچیده ممکن است به سوالات اخلاقی منجر شود. برای مثال، زمانی که هوش مصنوعی باید در موقعیت

ای طراحی شوند که نه تنها به منافع  گذارد، این تصمیمات باید به گونهتصمیماتی بگیرد که بر تجربه بازیکن تأثیر می

تواند رفتارهای غیر انسانی  بازیکن بلکه به اصول اخلاقی بازی و جامعه توجه کنند. برای مثال، آیا هوش مصنوعی می

 . های منفی به بازیکنان ارسال کند؟تواند پیا کند؟ آیا این نوه رفتارها می سازیها شبیهیا نادرستی را در بازی

 
Red Dead Redemption 2رفتار ، NPC  ها در برخی موارد سوالات اخلاقی ایجاد کرده است، مانند تعاملات

 .هایی که ممکن است پیامدهای اجتماعی داشته باشندبازیکن با شخصیت 
 

تواند فرآیند توسعه ها میاستفاده از هوش مصنوعی در طراحی بازی:  توسعه پیچیدههای طراحی و  چالش  .4

طور ملثر در دنیای بازی عمل کند، به طراحی تر کند. ایجاد یک سیستم هوش مصنوعی که بتواند بهبازی را پیچیده

ای در کدهای  تواند نیاز به بازنگری گستردههای فراوان نیاز دارد. همچنین، هر نوه تغییر در طراحی میدقیق و تست

این   . تواند زمان و منابع زیادی را طلب کندهای بزرگ میویژه در بازیهوش مصنوعی داشته باشد که این امر به

 .تر کندسازی را طولانیتواند بر سرعت توسعه تأثیر بگذارد و فرآیند بازیها میچالش



 
No Man’s Sky و    ای از یک پروژه پیچیده است که طراحیپایان، نمونههای وسیع و تولید محتوای بی با محیط

 .های متعدد داشته استسازی های مکرر و بهینهتوسعه آن نیاز به بازنگری 

و هوش مصنوعینگرانی .5 انسانی  تعاملات  مورد  در  مهم،  :  ها  فنی  غیر  مسائل  از  دیگر  یکی  نهایت،  در 

های زیادی که در زمینه تعاملات بازیکن  رغم پیشرفتهای مربوط به تعاملات انسانی و هوش مصنوعی است. بهنگرانی

ای بین انتظارات انسانی از هوش مصنوعی و آنچه که در دنیای بازی اتفاق  ها ایجاد شده است، هنوز هم فاصلهNPC و

محور، بازیکنان انتظار دارند که هوش مصنوعی به شکلی طبیعی و  های داستانویژه در بازیافتد، وجود دارد. بهمی

تواند موجب شود. این مسأله میطور کامل برآورده نمیها واکنش نشان دهد، اما این انتظارات اغلب بهمشابه با انسان

 . راحتی بازیکنان و کاهش تجربه بازی شودنا

Mass Effect: Andromedaغیرطبیعی تعاملات  مورد  زیادی در  انتقادات  با  ابتدا  اما  NPC در  ها مواجه شد، 

 .های بعدی تلاش کردند این فاصله بین انتظارات بازیکنان و عملکرد هوش مصنوعی را کاهش دهندروزرسانی به

ریزی دقیق های ویدئویی نیاز به توجه ویژه و برنامههای فنی و غیر فنی استفاده از هوش مصنوعی در بازیدر مجموه، چالش

ها کمک کند بلکه تجربه بازیکنان را نیز به  دهندگان در بهبود کیفیت بازیتوسعهتواند نه تنها به  ها میدارند. رفع این چالش

 .گرایی ارتقاء دهدسطح جدیدی از تعامل و واقع

 

 

 شود؟   یباز  یدر طراح  یانسان  تیخلاق  ن یگزیبه طور کامل جا تواندیم  یهوش مصنوع  ای . آ3

ها شود، مهم است  کامل جایگزین خلاقیت انسانی در طراحی بازیتواند به طور  در بررسی این سوال که آیا هوش مصنوعی می

های هر دو عامل توجه کنیم. هوش مصنوعی، به عنوان ابزاری قدرتمند برای خودکارسازی بسیاری  ها و قابلیتکه به محدودیت

های  ها ایفا کند، اما همچنان خلاقیت انسانی برای طراحیهای مهمی در توسعه بازیتواند نقشاز فرآیندهای تکراری و فنی، می

 .عمیق و پیچیده ضروری است

ای منحصر به فرد برای بازیکن است طراحی بازی به معنای ساختن تجربه :  خلاقیت انسانی در طراحی بازی .1

ها  انسانپردازی و ایجاد دنیای بازی دارد.  نویسی خلاقانه، شخصیت که نیاز به درک عمیق از احساسات انسانی، داستان

هایی بسازند که  های جذاب و شخصیتتوانند بر اسام تجربیات شخصی، احساسات و تعاملات اجتماعی، داستانمی

زمینه،  های پسهای پیچیده با داستانقادرند ارتباط عاطفی با بازیکنان برقرار کنند. به عنوان مثال، طراحی شخصیت 

ویژگیانگیزه و  انسانها  توسط  به شکل طبیعی  فرد،  به  به  این جنبه  . گیردها شکل میهای منحصر  عمیقاً  ها، که 

 .شوند، برای هوش مصنوعی دشوار استهای انسانی و احساسات مربوط میجنبه 

  

های زیاد در هوش مصنوعی، این فناوری هنوز با وجود پیشرفت:  های هوش مصنوعی در خلاقیتمحدودیت .2

تواند انجا  دهد، نیست. هوش مصنوعی  ای که یک انسان میهای جدید به طور خودکار به شیوههم قادر به خلق ایده

تواند و حتی تولید محتوای خودکار کمک کند، اما هنوز نمی NPC سازی رفتارهایتواند در بهبود گرافیک، شبیه می

سازی های نوآورانه شبیه ها و طراحیهای ذهنی انسان را در خلق داستان های عاطفی و پیچیدگیبه طور کامل ویژگی



 

های  بینی واکنشهای بازی، یا پیشهایی مانند تولید مراحل، ساخت محیطتواند نقشدر واقع، هوش مصنوعی می . کند

دهد، همان خلاقیت و درک عاطفی  بازیکن را ایفا کند، اما آنچه که در نهایت به بازی بعد انسانی و منحصر به فرد می

 .شودهای خاص بازی ظاهر میهای پیچیده و طراحیگیری انسان است که در تصمیم

 

های یادگیری ماشین  ویژه با استفاده از تکنیکهوش مصنوعی، به:  هوش مصنوعی به عنوان یک ابزار کمکی .3

تواند به طراحان بازی کمک کند تا فرآیندهای خلاقانه را تسریع کنند. برای مثال، هوش مصنوعی  و یادگیری عمیق، می

های جدید را بسازند.  های مختلف یا محیطهای مولد، شخصیت تواند به طراحان کمک کند تا با استفاده از الگوریتممی

عنوان یک ابزار کمکی برای طراحان عمل کند، نه اینکه جایگزین تواند بهاین به معنای این است که هوش مصنوعی می

ها  تواند به طراحان در تحلیل رفتارهای بازیکنان و تنظیم پیچیدگی بازیهمچنین، هوش مصنوعی می . ها شودآن 

 .تر و پویاتر شودکمک کند، تا تجربه بازی شخصی

 

 

انسانی به  :ترکیب خلاقیت انسانی و هوش مصنوعی  .4 طور در نهایت، بهتر است هوش مصنوعی و خلاقیت 

طراحان بازی این امکان را بدهد که زمان  تواند به  ترکیبی مورد استفاده قرار گیرند. استفاده از هوش مصنوعی می

تواند فرآیندهای  های خلاقانه و استراتژیک بازی اختصاص دهند. به عنوان مثال، هوش مصنوعی میبیشتری را به جنبه 

تر متمرکز شوند. این های جدید و پیچیدهطراحی و تولید را تسهیل کند و طراحان بازی را قادر سازد تا بر روی ایده

ای ویژه برای بازیکنان  های جذاب که تجربههای عمیق و شخصیتهایی با داستانتواند به توسعه بازیهمکاری می

 . کنند، منجر شودفراهم می

 

 بررسی ادبیات و پیشینه تحقیق:

 شوند؟ یها استفاده م NPCهوشمندانه    یرفتارها  ی برا  ییهاتمالگوری  چه- 1

گیرند که هر کدا  نقش  های مختلفی مورد استفاده قرار میها، الگوریتمها در بازیNPC هوشمندانهسازی رفتارهای  برای شبیه 

 .کنندها با محیط و بازیکنان ایفا میNPC خاصی در بهبود تعامل

ها  NPC هایگیریها و تصمیمسازی انتخابها برای مدلاین الگوریتم :(Decision Trees) های تصمیمدرخت  .1

های تصمیم یک مدل گرافیکی هستند که در آن هر گره نمایانگر یک تصمیم یا وضعیت خاص روند. درختمیبه کار 

های ساده و منطقی  گیریسازی تصمیمشود. این الگوریتم برای شبیه است و هر شاخه به تصمیمات بعدی مربوط می

 . سازی کندتر را مدلتواند رفتارهای پیچیدهمناسب است اما نمی

➢ Far Cry 4  کند، مانند زمانی کههای تصمیم برای رفتار دشمنان استفاده میاز درخت NPC  ها

 .گیرند در یک موقعیت خاص حمله کنند یا پنهان شوندتصمیم می

حالتجایگاه .2 متداول :(Finite State Machines - FSM) های  از  یکی  الگوریتم  روشاین  برای ترین  ها 

، "حمله"،  "آرا "ای از حالات مختلف )مثل  هایی هستند که از مجموعه ها مدل. FSM هاستNPC سازی رفتارشبیه 



 

کنند. این روش مناسب است برای ها را بر اسام وضعیت فعلی خود تعیین میNPC شوند و رفتار( تشکیل می"فرار"

 .ها جابجا شوند و شرایط خاصی را دنبال کنندها باید در میان تعداد محدودی از حالتNPC هاهایی که در آنبازی

➢ Pac-Man از FSM های  کند، مانند جابجایی بین حالتبرای تغییر رفتار ارواح استفاده می

 .تعقیب، فرار، یا حرکت تصادفی

الگوریتم :های ژنتیکیالگوریتم  .3 پیچیدهاین  ایجاد رفتارهای  برای  انتخاب طبیعی  اصول  از  استفاده میها  کنند.  تر 

توانند به طور خودکار تکامل یابند و بهترین الگوهای رفتاری  ها میNPC ها، رفتارهای مختلفوسیله این الگوریتمبه

هایی که نیاز به رفتارهای غیردقیق و تطبیقی های مختلف انتخاب شوند. این رویکرد در بازی به تدریج از میان جمعیت 

 . دارند کاربرد دارد

➢ Creatures های ژنتیکی برای تکامل رفتار موجودات  هایی بود که از الگوریتمیکی از اولین بازی

 .مجازی در پاسه به محیط استفاده کرد

عصبیشبکه .4 میشبکه :(Neural Networks) های  عصبی  پیچیدههای  الگوهای  دادهتوانند  از  را تری  ها 

پویا به گونهدهند که در محیطها این امکان را میNPC سازی کنند و بهشبیه  تر عمل کنند. این  ای طبیعیهای 

ها برای یادگیری رفتارهای جدید استفاده کنند.  طور غیرخطی پردازش کرده و از آنها را بهتوانند دادهها میالگوریتم 

های  های دارای جهان تری دارند، مانند بازیهایی که نیاز به تعاملات پیچیدههای عصبی به خصوص برای بازیشبکه 

 .دهای هوشمند که باید با بازیکنان در تعامل باشند، مفید هستنNPC هایی باباز یا بازی

➢ F.E.A.R.  کند، مانند  های عصبی برای ایجاد رفتارهای هوشمندانه دشمنان استفاده میاز شبکه

 .همکاری تیمی برای حمله به بازیکن

سازی رفتارهای  شبیهها در  ترین پیشرفتیکی از مهم :(Reinforcement Learning - RL) یادگیری تقویتی .5

ها از طریق تعامل با محیط  NPCهای یادگیری تقویتی است. در این روش، ها، استفاده از الگوریتمNPC هوشمندانه

پاداش دریافت  یا مجازاتو  یاد میها  را  بهینه  رفتارهای  الگوریتم ها،  این  بازیگیرند.  در  ویژه  به  به  ها  نیاز  هایی که 

 . شوندسازهای پیچیده، مفید واقع میهای استراتژیک یا شبیه های پیچیده و پویا دارند، مانند بازیگیری تصمیم

➢ AlphaStar (یک AI شده برای بازی طراحیStarCraft II )  از یادگیری تقویتی برای

 .ای استفاده کرده استهای پیچیده و شکست دادن بازیکنان حرفهیادگیری استراتژی 

ها  NPC های عصبی عمیق در حال گسترش است و بهاستفاده از شبکه  :(Deep Learning) یادگیری عمیق .6

ها یاد دهند  NPC توانند بهها میتری ایجاد کنند. این الگوریتمتر و تطبیقیدهد که رفتارهای پیچیدهاین امکان را می

تواند برای که چگونه به صورت پویا و در مواجهه با تغییرات محیطی واکنش نشان دهند. یادگیری عمیق همچنین می

 . های محیطی کاربرد داشته باشدسازی رفتارهای غیرخطی و پردازش حجم بالای دادهشبیه 

➢ The Last of Us Part II  سازی رفتارهای یادگیری عمیق برای شبیه از تکنیک NPC های

می استفاده  بهدشمن  میطوری کند،  دشمنان  و  که  محیط  تغییرات  به  بازیکن  تاکتیکتوانند  های 

 .واکنش نشان دهند



 

ها با محیط و بازیکن  NPC های جدید در این حوزه در حال بهبود تعاملاتترین نکته در این بخش این است که پیشرفتمهم

 .تری را برای بازیکنان فراهم کنندگرایانههای واقعدهند که تجربهها این امکان را میهستند و به بازی

 

 کند؟  دیتول  ها یباز  یو خلاقانه برا   دیجد  یمحتوا   تواندیچگونه م   یهوش مصنوع .1

صورت های تولید محتوا بهالگوریتمها، استفاده از  ترین تحولات در زمینه هوش مصنوعی و تولید محتوا برای بازییکی از مهم

ها، مراحل ها، نقشهطور خودکار محیط ها قادرند بهاست. این الگوریتم (Procedural Content Generation) خودکار

ها  استفاده از این تکنیک  . طور مداو  جذاب و تازه بمانندها بهشود بازیهای جدید تولید کنند، که این باعث میو حتی داستان 

بازی ای بههای رایانهدر بازی های منحصر به فرد برای هر  ، فرصتی برای ایجاد تجربهsandbox باز یاجهان  هایی با  ویژه در 

توانند  طور تصادفی محتوای بازی را تولید کنند، بلکه میتوانند بها میها نه تنهآورد. در این راستا، این الگوریتمبازیکن فراهم می

  راستا باشد های بازیکن استفاده کنند تا محتوای تولیدی با تصمیمات فردی هماز اطلاعات مربوط به رفتار و انتخاب

های یادگیری ویژه، الگوریتمنقش بسیار مهمی در بهبود این فرآیند دارند. به  های یادگیری ماشینالگوریتم در همین راستا،  

طور خودکار استفاده  ها و صداها بهها و حتی موسیقیتوانند برای تولید محتوای گرافیکی، سطحهای عصبی میعمیق و شبکه

 .اندهای مختلف بازی را فراهم کردهها امکان ایجاد محتوای پویا و سازگار با ویژگیاین پیشرفت .دشون

خودکارالگوریتم  محتوای  تولید  مدل   های  از  پیچیدهمعمولاً  ریاضی  میهای  استفاده  میای  که  در کنند  تغییرات  توانند 

  Noise-based Generation  تولید بر پایه نویز یا  هایی مانند طور پویا اعمال کنند. برای مثال، الگوریتمهای بازی را بهسطح

نقشه Perlin noise) مثلاً) تولید  بازیبرای  دنیای  و  الگوریتمها  یا  جدید،  نسل  یا   هایهای  سلولی   Cellular  اتوماتای 

Automata  ها قادرند تغییرات این الگوریتم . شوندها استفاده میها و جنگلسازی الگوهای طبیعی مانند رودخانهبرای شبیه

 .گذاردطور مستقیم بر تجربه بازیکن تأثیر میای در محیط بازی ایجاد کنند که بهپیچیده

➢ Perlin noise  استفاده    ها یدر باز  یعیسطوح صاف و طب  دیتول  یمعروف است که برا  تمیالگور  کی

روش   نیاحتمالاً از ا  د،یمشاهده کن  می ملا  یهاتپه  ای یکوهستان  یای دن  یباز  کی: اگر در  مثلاً  .شودیم

 استفاده شده است.  هاطیمح نیا جادیا یبرا

➢ Cellular Automata  قوان  تمیالگور  کی اسام  بر  که  م  یاساده  نی است  م  کندیکار    تواند یو 

شبکه  کیبه  یباز طیمح کند. یسازه یغارها را شب  ایها، ها، جنگلمانند رودخانه یادهیچیپ  یالگوها

(Gridتقس )اگر چند  مثلاً  .کندیم  رییتغ  یمشخص  نیو هر بخش )سلول( بر اسام قوان  شودیم  می :

رودخانه    کیها ممکن است »آب« شوند تا  اطراف آن  یهامنطقه »آب« باشند، سلول  کیسلول در  

 شود. جادیا

هایی شود که نه تنها از نظر  تواند منجر به ساخت دنیای بازیها میدهند که استفاده از این تکنیکنشان می  تحقیقات اخیر

 Noیا   Minecraftهایی مانند  طور عمیق با رفتار بازیکن تعامل دارند. به عنوان مثال، در بازیگرافیکی جذاب هستند، بلکه به

Man’s Skyطور قابل توجهی متفاوت های تولید محتوای خودکار باعث شده است که هر بازی و نقشه به، استفاده از الگوریتم

 . فردی داشته باشندتوانند تجربیات منحصربهاز دیگری باشد، به طوری که بازیکنان می

ها،  برای ایجاد محتوای بازی است. در این الگوریتم  های تکاملیالگوریتمیکی دیگر از کاربردهای نوین در این زمینه، استفاده از  

توانند  های محیطی میها و ویژگیها، نقشه افتد. دشمنتولید محتوای جدید از طریق فرآیندهای مشابه به تکامل زیستی اتفاق می



 

ویژه در  این رویکرد به . های جدیدی روبرو شودطور مداو  بهبود یابند تا بازیکن همیشه با چالشها بهبا استفاده از این روش

 .های بلندمدت دارند و به محتوای پویا و تغییرات مداو  نیاز دارند، مفید استهایی که نیاز به تجربهبازی

صورت خودکار و یادگیری ماشین، ابزارهای بسیار  های تولید محتوا بهویژه با استفاده از الگوریتمدر مجموه، هوش مصنوعی به

توانند محتواهای جدید و خلاقانه تولید کنند، و از  طور مداو  میها قرار داده است که بهدهندگان بازیقوی را در اختیار توسعه

توانند به بررسی جزئیات های آینده میهای بازی منحصر به فرد و جذاب را برای بازیکنان فراهم کنند. پژوهشاین طریق تجربه 

ها پرداخته و چگونگی استفاده از آنها برای تولید محتوای متناسب با سلایق و رفتارهای بازیکن را بررسی  بیشتر این الگوریتم

 .کنند

 

 حاصل شده است؟  یهوش مصنوع  قیاز طر  ی با باز  کنانیتعامل باز  نهیدر زم   ییهاشرفتیچه پ .2

بازیکنان با بازی از  ها در زمینه تعامل ترین پیشرفتیکی از مهم :های غیرقابل بازی(ها )شخصیتNPC تعامل با .1

رفتار بهبود  ازNPC طریق هوش مصنوعی،  این، بسیاری  از  بوده است. پیش  با  ها فقط بهNPC ها  طور محدود و 

می رفتار  ساده  الگوریتمالگوهای  از  استفاده  با  امروزه  اما  تقویتیکردند.  یادگیری  مانند  پیچیده   های 

(Reinforcement Learning)  های عصبی عمیقو شبکه (Deep Learning)  ،NPCتوانند تصمیمات ها می

ها  NPC شوند کهها باعث میتری به بازیکن نشان دهند. این الگوریتمهای هوشمندانه تری اتخاذ کنند و واکنشپیچیده

های  طور پویا استراتژی طور دینامیک و در پاسه به تصمیمات بازیکن رفتار کنند، مثلاً ممکن است یک دشمن بهبه

 .پیمان به کمک بازیکن بیایدا تغییر دهد یا یک همخود ر

های مهم، بهبود تعاملات بازیکن با بازی از طریق پردازش زبان یکی دیگر از پیشرفت :تعامل از طریق زبان طبیعی .2

کنند، بازیکنان  هایی که از این تکنولوژی استفاده میاست. در بازی (Natural Language Processing) طبیعی

 The Elderهایی مانند  عنوان مثال، در بازیها از طریق گفتار یا نوشتار ارتباط برقرار کنند. بهNPC توانند بامی

Scrolls V: Skyrim  یاMass Effectهای بازی استفاده  ، بازیکنان قادرند از زبان طبیعی برای تعامل با شخصیت

های  ده از مدلویژه با استفاکند. این تعاملات بهتر ایجاد میگرایانهتر و واقعای عمیق کنند، که این نوه تعاملات تجربه

 .اندگیری بهبود یافتهبه طور چشم  GPT یادگیری عمیق پیشرفته مانند

پیشرفت دیگری که در زمینه تعامل بازیکنان با بازی حاصل شده،   :هوش مصنوعی و تعاملات پویا با محیط بازی .3

 No Man'sیا   Minecraftهایی مانند  بهبود تعاملات بازیکن با محیط بازی از طریق هوش مصنوعی است. در بازی

Skyهای جدید بسازد یا تغییراتی در جهان بازی ایجاد کند که به  تواند محیططور خودکار می، هوش مصنوعی به

تواند تأثیر زیادی  دهد. این نوه تغییرات در محیط بازی میبازیکنان امکان تجربه یک دنیای منحصر به فرد و پویا را می

 .بر تجربه بازیکن بگذارد و باعث ایجاد جذابیت بیشتر و ماندگاری بالاتر بازی شود

های یادگیری ماشینی برای تحلیل رفتار بازیکن  به کارگیری الگوریتم  :تریادگیری ماشینی و تعاملات هوشمندانه .4

تواند  ها، هوش مصنوعی میهای مهم دیگر است. برای مثال، در برخی بازیو تطبیق تجربه بازی با آن یکی از پیشرفت

های بیشتری در  طور داینامیک بازی را بر اسام سطح مهارت بازیکن تنظیم کند. اگر بازیکنی پیشرفت کند، چالشبه

طور خودکار  گیرد، در حالی که اگر بازیکن عملکرد ضعیفی داشته باشد، بازی خود را بهبازی پیش روی او قرار می

 .کندتر میساده

 



 

 گیرینتیجه

بازی ابزارهای کلیدی در صنعت  از  به عنوان یکی  از  هوش مصنوعی  ایفا کرده است.  این حوزه  سازی، نقش مهمی در تحول 

ها گرفته تا تولید محتوای پویا و تعاملات پیچیده بازیکن با دنیای بازی، این فناوری توانسته NPC سازی رفتارهای طبیعی شبیه 

های پیشرفته مانند یادگیری  های ویدئویی مدرن با استفاده از الگوریتمها را به سطحی جدید ارتقا دهد. بازیتجربه بازی است  

بینی ایجاد کنند که  هایی پویا و غیرقابل پیشاند محیطهای تولید محتوا، توانسته های عصبی عمیق، و الگوریتمتقویتی، شبکه 

 .فرد داشته باشدای منحصربههر بازیکن در آن تجربه

هایی نظیر نیاز به منابع پردازشی بالا، پیچیدگی طراحی و توسعه، و مسائل اخلاقی نیز در مسیر پیشرفت از سوی دیگر، چالش

های  دهند که هرچند هوش مصنوعی توانسته است پتانسیل ها نشان میسازی وجود دارد. این چالشهوش مصنوعی در بازی

 .های بیشتری وجود داردسازیها و بهینهوری کامل، نیاز به پژوهشزیادی را به نمایش بگذارد، اما برای دستیابی به بهره

ها، از جمله گرافیک، های مختلف بازی توانند تأثیر عمیقی بر جنبه های هوش مصنوعی میاین تحقیق نشان داد که الگوریتم 

از این تکنیک افزایش  تولید محتوا، و تعاملات بازیکن داشته باشند. همچنین، اهمیت استفاده  ها در بهبود تجربه بازیکنان و 

 .ها کاملاً مشهود استجذابیت بازی

های  های پردازشی، ایجاد الگوریتمهایی برای کاهش هزینهحلدهندگان باید به دنبال یافتن راهبا این حال، برای آینده، توسعه

توانند تمرکز بیشتری بر ترکیب های آتی میها باشند. پژوهشتر و بررسی بیشتر اثرات اخلاقی هوش مصنوعی در بازیبهینه 

تر ایجاد  هایی خلاقانهتر و چالشهایی با عمق بیشتر، تعاملات واقعیهای مختلف هوش مصنوعی داشته باشند تا بازیتکنیک 

نظیر و فراتر از تصور کنونی های بیسازی پتانسیل ایجاد تجربهکنند. در نهایت، با پیشرفت روزافزون هوش مصنوعی، صنعت بازی

 .را خواهد داشت

 

 تحقیق روش 

 تحقیق   نوع .1

های هوش مصنوعی  ای است و به بررسی مطالعات پیشین و تحلیل الگوریتم این تحقیق از نوه تحلیلی و کتابخانه

هایی است که برای ها و الگوریتمپردازد. هدف اصلی، شناسایی روشهای ویدئویی میمورد استفاده در صنعت بازی

 .شوندتولید محتوا، بهبود گرافیک و ایجاد تعاملات هوشمندانه بین بازیکن و بازی استفاده می

 ها روش گردآوری داده .2

آوری های تحقیقاتی معتبر جمع ها، و گزارشهای این پژوهش از طریق مطالعه مقالات علمی، کتاباطلاعات و داده

و   Springer ،IEEE Xploreهای اطلاعاتی علمی مانند  اند. منابع مورد استفاده شامل پایگاهشده

ScienceDirect  شده بوده استشناخته های ویدئویی  موردی از بازیبررسی و همچنین. 

 ها ابزارها و تکنیک .3

ای استفاده شده است. ابزارهای تحلیلی  های کیفی و مقایسهها، از روشها و الگوریتمدر این تحقیق، برای تحلیل داده

 :شامل

 یادگیری تقویتی ، (DNNs) های عصبی عمیقشبکههای هوش مصنوعی مانند بررسی الگوریتم  ➢

(RL) های مولد محتواالگوریتم، و (Procedural Content Generation). 



 

 .ها و تعاملات بازیکنها بر کیفیت بازیهای آماری برای ارزیابی تأثیرات الگوریتم تحلیل مقالات و داده ➢

 معیارهای ارزیابی  .4

ها، کیفیت تعاملات ایجاد شده، و میزان خلاقیت برای ارزیابی نتایج تحقیقات پیشین، معیارهایی مانند دقت الگوریتم

ها مورد بررسی قرار گرفته است. به طور خاص، تأثیر هر تکنیک بر تجربه بازیکن و جذابیت  محتوای تولیدی در بازی 

 .کلی بازی تحلیل شده است

 قلمرو تحقیق  .5

های ویدئویی مدرن مورد استفاده قرار  هایی تمرکز دارد که در بازیها و تکنیکاین تحقیق به طور خاص بر الگوریتم

، جهان باز، و استراتژیک  (RPG) آفرینیهای نقشهای مختلف مانند بازیهایی از سبک اند. این شامل بازیگرفته

 .شودمی
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Abstract : 

This paper explores the role and applications of artificial intelligence in video game development. 

Advanced algorithms such as reinforcement learning, deep neural networks, and procedural content 

generation enable the simulation of intelligent behaviors for non-playable characters (NPCs), the 

creation of dynamic and innovative game levels, and the enhancement of graphics and visual effects. 

Furthermore, the technical and ethical challenges associated with this technology are discussed, 

emphasizing its importance in creating more engaging experiences for players. The primary objective 

of this study is to provide a comprehensive analysis of the advancements, challenges, and opportunities 

in utilizing artificial intelligence in the gaming industry. 
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