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هچکید  

های فناوری اطلاعات و سرگرمی عنوان یکی از پویاترین و سودآورترین شاخههای ویدیویی بههای اخیر، صنعت بازیدر سال

های بنیادین قرن عنوان یکی از فناوریدیجیتال، دستخوش تحولات چشمگیری شده است. در این میان، هوش مصنوعی به

 ها گذاشته است.طراحی، توسعه و تجربه کاربران در بازییکم، تأثیر عمیقی بر وبیست

های عصبی مصنوعی و های پیشرفته هوش مصنوعی، نظیر یادگیری ماشین، یادگیری تقویتی، شبکهاستفاده از الگوریتم 

دهی و که توانایی پاسخگرایی بیشتری دارند، بلهایی منجر شده است که نه تنها پیچیدگی و واقعهای ژنتیک، به توسعه بازیالگوریتم

 سازگاری با رفتار و ترجیحات بازیکنان را نیز دارا هستند.

های ویدیویی است. بدین هدف این مقاله، تحلیل دقیق کاربردهای مختلف هوش مصنوعی در مراحل گوناگون طراحی و توسعه بازی

های هایی نظیر هوشمندسازی شخصیتوزهدر ح AIهای پیشین، کاربرد منظور، ضمن مرور ادبیات نظری و پیشینه پژوهش

سازی تجربه کاربری، های تعاملی و چندمسیره، شخصیها(، تنظیم پویا و خودکار سطح دشواری، طراحی روایتNPCبازی )غیرقابل

تشخیص های چندنفره آنلاین، در بازی AIهای رفتاری بازیکنان مورد بررسی قرار گرفته است. علاوه بر آن، نقش و تحلیل داده

 بازی نیز تحلیل شده است.تقلب، تطبیق هوشمند بازیکنان و مدیریت اقتصاد درون
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یهای ویدیویی، یادگیری ماشین، تعامل بازیکن، طراحی بازهوش مصنوعی، بازی لمات کلیدی:ک  

 

 

 1. مقدمه

اند. ، اقتصادی و فناورانه تبدیل شدهشوند، بلکه به یک پدیده فرهنگیهای ویدیویی دیگر تنها یک ابزار سرگرمی محسوب نمیبازی

های مختلف زندگی بشر است و صنعت بازی نیز از این قاعده مستثنی از طرفی، هوش مصنوعی به سرعت در حال نفوذ به جنبه

 نیست.

ای تعاملی، هوشمند و پویا را به کاربران ارائه ها شده است که تجربهادغام این دو حوزه منجر به ظهور نسل جدیدی از بازی 

دهند.می  

شود تا مشخص شود این فناوری های ویدیویی پرداخته میدر این مقاله، به بررسی کاربردهای مختلف هوش مصنوعی در بازی

ت.پلی و تعاملات بازیکن با محیط بازی شده اس، گیمچگونه موجب تحول در طراحی  

 2. مبانی نظری و پیشینه پژوهش

های چشمگیر در های اخیر به دلیل پیشرفتگردد، اما در سالباز می ۱۹۸۰های ویدیویی به دهه کاربردهای هوش مصنوعی در بازی

ند.اتر شدهپردازش داده و یادگیری ماشین، این کاربردها بسیار گسترده  

های عصبی عمیق از جمله های یادگیری تقویتی و شبکهگیری مبتنی بر منطق فازی، مدلتصمیمر های جستجوی مسیالگوریتم

شوند.های امروزی به کار گرفته میدر بازی هایی هستند کهروش  

سازی تجربه بازی و بهبود هوش شخصیها باعث افزایش تعامل بازیکن، اند که استفاده از این الگوریتممطالعات متعددی نشان داده

شده است. بازیهای غیرقابلشخصیت  

 3. روش تحقیق

ای است.تحلیلی و مبتنی بر مطالعه کتابخانه-این پژوهش از نوع توصیفی  

میلادی  ۲۰۲۴تا  ۲۰۱۵های های صنعتی منتشر شده بین سالمنابع مورد استفاده شامل مقالات علمی، کتب تخصصی، و گزارش

باشند.می  

بندی های ویدیویی بوده است. دستههای مختلف طراحی بازیتمرکز پژوهش بر تحلیل ساختاری نقش هوش مصنوعی در جنبه

:محور اصلی است ۵شده شامل موضوعی انجام  

 هوش شخصیت های غیرقابل بازی 

 تنظیم سطح دشواری بازی 
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 شخصی سازی تجربه کاربر 

  روایتطراحی تعاملی داستان و 

 بینی رفتار بازیکنپیش 

 

 NPC های هوشمند و پاسخگو 

 شاهد رفتارهایی پویا و قابل تطبیق هستیم. AIپذیر داشتند، اما با ورود بینیها رفتاری تکراری و پیشدر گذشته این شخصیت

 تنظیم سطح دشواری با یادگیری ماشین 

اند که سطح دشواری را به صورت دینامیک و بر اساس عملکرد بازیکن دادهها این امکان را های یادگیری ماشین به بازیالگوریتم

 .تنظیم کنند

 ایهای چندشاخهطراحی روایت 

خصوص در ای و مبتنی بر تصمیمات بازیکن فراهم شده است. این موضوع بههای چندشاخه، امکان طراحی روایتAI با کمک

 .بسیار کاربردی است (RPG) آفرینیهای نقشبازی

 بینی رفتار بازیکنتحلیل و پیش 

گر، به توسعه محصولات هدفمندتر بینیهای پیشکاوی و مدلبینی نیازها و علایق او با استفاده از دادهتحلیل رفتار بازیکن و پیش

 .کندکمک می

هایافته  .4 

ها د. در گذشته این شخصیتبازی داشته باشگیری در بهبود هوش کاراکترهای غیرقابلهوش مصنوعی توانسته عملکرد چشم

پذیر داشتند، اما با ورودبینیرفتاری تکراری و پیش  AI های شاهد رفتارهایی پویا و قابل تطبیق هستیم. همچنین الگوریتم

.اند که سطح دشواری را به صورت دینامیک و بر اساس عملکرد بازیکن تنظیم کنندها این امکان را دادهیادگیری ماشین به بازی  

 های ویدیوییآینده هوش مصنوعی در بازی5. 

رود با توسعه بینیم نیز فراتر خواهد رفت. انتظار میچه امروز میها از آنچندان دور، نقش هوش مصنوعی در بازیای نهدر آینده

های قل و واکنشها به موجوداتی نزدیک به انسان با قابلیت یادگیری، تفکر مست، کاراکترهای بازی(AGI) هوش مصنوعی عمومی

 هایی در حال توسعه مدل DeepMind و OpenAI هایی مانندطبیعی تبدیل شوند. شرکت
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 .توانند با بازیکن مکالمه طبیعی داشته و سناریوهای کاملاً دینامیک خلق کنندهستند که می

یکن تمایل عنوان نمونه، اگر بازی کند. بههوش مصنوعی آینده قادر خواهد بود دنیای بازی را در لحظه و بر اساس رفتار بازیکن طراح

گردد. شود و اگر هدف او اکتشاف است، دنیایی وسیع و مرموز پدیدار میبرانگیز خلق میبه مبارزه دارد، محیطی حماسی و چالش

 .کندفرد و شخصی برای هر بازیکن فراهم میای کاملاً منحصربهاین سطح از پویایی تجربه

 های چندنفره آنلاینزیهوش مصنوعی در با6. 

برای تحلیل رفتار جمعی بازیکنان، تشخیص  AI ها دارد. امروزه ازNPC های آنلاین، هوش مصنوعی نقشی فراتر از کنترلدر بازی

 شود.، و حتی مدیریت اقتصاد مجازی استفاده می(Matchmaking) تقلب، تطبیق هوشمند بازیکنان در مسابقات

صورت خودکار تعادل میان وارد هستند و بهای و تازهین قادر به شناسایی الگوهای رفتاری بازیکنان حرفههای یادگیری ماشالگوریتم

 .سازندها را برقرار میتیم

دهنده با استفاده از های آموزشبرای آموزش بازیکنان استفاده شده است. بات AI ، ازDota 2 ها، مانندهمچنین در برخی بازی

 .دهندکار آموزش میهای سطح بالا را به کاربران تازههای انسانی، تکنیکتحلیل دادهیادگیری تقویتی و 

 های ویدیوییمطالعات موردی از کاربرد هوش مصنوعی در بازی7. 

 :اندای نوآورانه از هوش مصنوعی بهره بردهشوند که هرکدام به شیوههای مطرح بررسی میی واقعی از بازیدر این بخش، چند نمونه

 

 The Last of Us Part II 

گرایانه دشمنان استفاده شده است. دشمنان نه تنها توانایی واکنش به صدا و حرکت را در این بازی، هوش مصنوعی برای رفتار واقع

 .ددهندهند و تاکتیک خود را تغییر میهای خود، احساس ترس یا عصبانیت نشان میتیمیدارند، بلکه در صورت مشاهده جنازه هم

 

 Middle-earth: Shadow of Mordor / Shadow of War 

های قبلی با بازیکن را به دهد تا تجربههای دشمن اجازه میاست که به شخصیت AI فرد ازبهای منحصرنمونه Nemesis سیستم  

 .یاد بیاورند، از نبردها درس بگیرند و حتی ارتقا یابند

 

 AlphaStar ( StarCraft II) 

ای در تواند به سطح رقابت با بازیکنان حرفهمی AI است که نشان داد یک Blizzard با DeepMind حاصل همکاری این پروژه

 .های استراتژیک بلادرنگ برسدبازی
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 .کندهای پویا استفاده میهای پیچیده در محیطگیریاز یادگیری تقویتی عمیق برای تصمیم

 

 F.E.A.R. (First Encounter Assault Recon) 

طور تاکتیکی توانند بههایی بود که از هوش مصنوعی برای ایجاد رفتار تیمی در دشمنان استفاده کرد. دشمنان مییکی از اولین بازی

 .پنهان شوند یا یکدیگر را پشتیبانی نمایند

 

 هاهای مختلف هوش مصنوعی در طراحی بازیمقایسه کاربرد تکنولوژی - ۱جدول 

 

 هانمونه بازی هاکاربرد اصلی در بازی ینوع فناوری هوش مصنوع

 StarCraft ،Age of هاNPC گیریمسیریابی و تصمیم های جستجوالگوریتم

Empires 

 Forza Horizon تنظیم خودکار دشواری بازی بر اساس بازیکن یادگیری تقویتی

 The Last of Us Part II گیری پیچیدهتحلیل رفتار بازیکن، تصمیم های عصبیشبکه

 Spore ،Creatures ایجاد تنوع در طراحی محیط یا مراحل بازی های ژنتیکالگوریتم

های داخل باتها یا چتتعامل زبانی با شخصیت (NLP) پردازش زبان طبیعی

 بازی

Façade ،Event 

 

 گیرینتیجه8. 

های NPC روند طراحی بازی ایجاد کرده است. ازهای ویدیویی تحولی اساسی در تجربه کاربر و استفاده از هوش مصنوعی در بازی

اند. با پیشرفت بیشتر های هوش مصنوعیشده، همه و همه مرهون قابلیتسازیهای شخصیهوشمند گرفته تا تنظیمات پویا و روایت

 .سابقه طبیعی، شخصی و زنده شودای بیگونهرود تعامل میان بازیکن و محیط بازی بهفناوری، انتظار می

 پیشنهادها9. 

 هایگذاری بیشتر بر تحقیق و توسعه الگوریتمسرمایه AI ترپلی پیچیدهبرای سناریوهای گیم 

 سازی بومی با تمرکز بر پشتیبانیتوسعه موتورهای بازی AI 
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 سازی بیشترهای تحلیل رفتار بازیکن برای شخصیارتقای قابلیت 
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Abstract 

In recent years, the video game industry has emerged as one of the most dynamic and profitable 

branches of information technology and digital entertainment. Among the key driving forces 

behind this evolution, Artificial Intelligence (AI) stands out as a transformative technology that has 

significantly influenced the design, development, and user experience of modern games. The 

implementation of advanced AI techniques—including machine learning, reinforcement learning, 

artificial neural networks, and genetic algorithms—has led to the creation of games that not only 

exhibit greater complexity and realism but also adapt intelligently to player behavior and 

preferences. 

This article aims to provide a comprehensive analysis of the various applications of AI in the 

different stages of video game design and development. Through a thorough review of theoretical 

foundations and previous research, it explores how AI contributes to areas such as the enhancement 

of non-playable characters (NPCs), dynamic difficulty adjustment, the creation of interactive and 

branching narratives, user experience personalization, and the behavioral analysis of players 

through data mining and predictive modeling. Furthermore, the study delves into the role of AI in 

multiplayer online games, highlighting its use in cheat detection, intelligent matchmaking, and the 

management of virtual in-game economies. 

Keywords: Artificial Intelligence, Video Games, Machine Learning, Player Interaction, Game 

Design 
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