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Abstract Article information 
In today’s modern world, indigenous and traditional games face significant 

challenges. With the rapid rise of digital games and the globalization of 

entertainment, local games that were once integral to community life have 

gradually faded from public attention. Additionally, lifestyle changes, migration, 

and accelerated urbanization have reduced social interactions within local 

communities, leading to the decline of traditional group play. In this context, 

artificial intelligence (AI) emerges as a technological tool with the potential to 

revitalize these cultural assets. This study aimed to explore the applications of AI 

in the development of indigenous and traditional games in Iran. The research was 

applied in nature and conducted using a qualitative approach with a descriptive 

phenomenological methodology. The participants consisted of experts familiar 

with the subject, selected through purposive sampling. Data were collected via 

semi-structured interviews and analyzed using MAXQDA software (version 

2020). The findings revealed 83 sub-themes categorized into 10 major themes, 

including: simulation and modeling of games, design optimization, player 

experience personalization, innovation in traditional game design, support for 

player social interaction, intelligent player guidance, game infrastructure 

development, trend prediction, cultural sustainability and preservation, and 

enhancement of international engagement. AI plays a crucial role in preserving and 

promoting Iran’s cultural heritage. Through digitalization, precise simulation, and 

culture-based content generation, this technology supports the long-term 

safeguarding and global recognition of Iran’s traditional values and practices. 
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EXTENDED ABSTRACT 

INTRODUCTION 
Traditional and indigenous games have long served as vital expressions of cultural identity and collective memory 

across generations. In the context of Iranian society, these games represent more than mere entertainment; they are 

intricately woven into the social fabric, rituals, and everyday experiences of communities. However, in recent decades, 

the rapid expansion of digital technologies, globalization of leisure, and shifts in lifestyle patterns have significantly 

marginalized these culturally embedded practices. Urbanization, reduced intergenerational contact, and the dominance 

of screen based entertainment have contributed to the erosion of local play traditions. As a result, many of Iran’s 

traditional games once common in rural festivals, religious ceremonies, and neighborhood gatherings are now at risk 

of fading into obscurity. 

Amid this cultural transition, artificial intelligence (AI) has emerged as a promising avenue to reimagine and revitalize 

traditional games. As a transformative digital tool, AI offers unique capacities for simulation, preservation, 

personalization, and interaction that can breathe new life into culturally rooted games. By simulating human behaviors, 

digitizing oral histories, and creating responsive game environments, AI can bridge generational divides and translate 

tradition into engaging modern formats. Drawing on global precedents and the growing body of literature that explores 

AI in education, heritage, and game design, this study investigates how AI can contribute to the sustainable 

development of indigenous and local games in Iran. 

METHODOLOGY 
This research employed a qualitative design grounded in descriptive phenomenology, aiming to explore the lived 

experiences and insights of individuals deeply engaged with the subject. Through purposive sampling, 18 experts 

including digital game developers, cultural scholars, university faculty in sport management, computer scientists, and 

traditional game practitioners participated in semi-structured interviews. Data were transcribed, coded, and analyzed 

using Colaizzi’s method, enabling the extraction of meaningful themes from nuanced personal accounts. MAXQDA 

software facilitated the organization and verification of emerging codes, while methodological rigor was ensured 

through member checking, peer debriefing, and inter-coder reliability, which reached an acceptable agreement rate of 

89%. 

 

RESULTS 

The role of AI in fostering innovation was particularly pronounced. Participants described the potential of AI to 

transform traditional games into immersive experiences using augmented and virtual reality while retaining their 

original spirit. AI was also seen as a driver of social engagement, facilitating real-time feedback, emotional 

recognition, and group dynamics analysis. In educational contexts, AI can guide players especially younger or novice 

ones by providing adaptive tutorials, performance feedback, and intelligent scaffolding. Moreover, the scalability and 

infrastructure that AI provides through cloud systems, secure platforms, and distributed networks were considered 

essential for the widespread digital deployment of traditional games. Beyond technical functionalities, the cultural 

dimension of AI’s contribution was emphasized. Participants noted that AI enables the documentation, archiving, and 

revitalization of fading games, making them accessible to future generations in authentic, interactive formats. This 

digital preservation not only safeguards the cultural legacy of traditional play but also transforms it into a vehicle for 

intercultural dialogue and global visibility. With the right design strategies, Iranian traditional games could transcend 

linguistic and geographic boundaries to engage international audiences, serving both as cultural ambassadors and as 

tools for promoting cross-cultural understanding. 

 

DISCUSSION AND CONCLUSION
The findings of this study illuminate the transformative potential of artificial intelligence in addressing one of the most 

pressing cultural challenges of our time: the decline of traditional and indigenous games in the face of technological 

disruption. While the thematic analysis underscored a wide spectrum of AI applications ranging from simulation and 

design optimization to cultural preservation and global engagement what stands out most compellingly is the 

integrative role of AI as both a technological enabler and a cultural mediator. In this regard, AI is not merely a tool 

for digitizing or enhancing gameplay, but a strategic ally in reimagining the cultural relevance and societal function 

of local games in the digital age. This research demonstrates that the use of AI in traditional game development can 

create a space where authenticity and innovation are not at odds but harmoniously coexist. Through personalized 

experiences, AI allows for greater accessibility and inclusivity, inviting broader participation across age groups, 

regions, and educational backgrounds. Moreover, by embedding cultural nuances within digital interfaces, AI 
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empowers developers to maintain the spirit of traditional games while adapting them to contemporary user 

expectations and technological standards. 

Importantly, the study reveals that cultural preservation through AI is not a passive act of archiving the past, but an 

active and ongoing process of cultural production. By dynamically reconstructing narratives, aesthetics, and rule 

systems of traditional games, AI offers a powerful means of transmitting cultural identity to younger generations who 

are growing up in increasingly digitized environments. It also enables these games to enter new spaces educational 

platforms, mobile apps, virtual classrooms where they can regain visibility, functionality, and significance. 

Furthermore, the potential for internationalization, as highlighted in the findings, positions AI enhanced traditional 

games not only as heritage tools but as cultural exports. In a global market where authenticity and narrative depth are 

increasingly valued, localized games enriched through AI have the potential to resonate far beyond their place of 

origin. In conclusion, this study affirms that the integration of AI into the development of indigenous games is not 

only feasible but also culturally strategic. It offers a framework through which local heritage can be sustained, 

reimagined, and scaled globally. As such, embracing AI is not simply a technical choice it is a cultural imperative. 
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 های بومی و محلی کشور ایرانکاربرد هوش مصنوعی در توسعه بازی

 
 

 3 آیدا زمانی ، 2  محمد زارع آبندانسری، *1 نسرین عزیزیان کهن
 

 ، ایراناردبیل، محقق اردبیلیدانشگاه  مدیریت ورزشیگروه  استاد. 1
 اردبیلی، اردبیل، ایراندانشگاه محقق مدیریت ورزشی،  دکتری .2

 ایران آستارا، اسلامی، آزاد دانشگاه آستارا، واحد مدیریت، گروه عضو .3
 

 

 اطلاعات مقاله چکیده
 عیاند. با گسترش سرمواجه شده یتوجهقابل یهابا چالش های بومی و محلیبازی ،مدرن یایدر دن

 ریناپذییبخش جدا روزیکه تا دو محلی  یبوم یهایباز ها،یسرگرم شدنیو جهان تالیجید یهایباز

 ،یسبک زندگ راتییتغ . همچنین،اندتوجه خارج شده رهیاز دا یراحتبه هامروز ؛از فرهنگ مردم بودند

و  یدر جوامع محل یموجب کاهش تعاملات اجتماع ،شدنیروند شهر یریگها و شتابمهاجرت

تواند در این شرایط، هوش مصنوعی می .شده است یو سنت یگروه یهایباز یشدن فضاکمرنگ

لذا هدف پژوهش حاضر، شناسایی بیاید.  و محلی های بومیعنوان یک ابزار فناورانه به یاری بازیبه

از نظر  بود. پژوهش حاضر های بومی و محلی کشور ایرانکاربردهای هوش مصنوعی در توسعه بازی

امعه جاز رویکرد پدیدارشناسی توصیفی انجام شد. و به روش کیفی با استفاده  باشدیم کاربردیهدف 

صورت هدفمند بود. به یریگنمونهکننده در پژوهش، خبرگان مرتبط با موضوع بودند. روش شرکت

افزار وتحلیل اطلاعات در نرمبود و تجزیه افتهیساختارمهینمصاحبه ابزار گردآوری اطلاعات، 

 10مضمون فرعی در قالب  83های پژوهش، یافتهطبق انجام شد.  2020نسخه  یایودیکمکس

سازی ، شخصیسازی طراحی بازیتحلیل و بهینه، هاسازی بازیسازی و مدلشبیهمضمون اصلی 

های بومی، پشتیبانی از تعاملات اجتماعی بازیکنان، آموزش و تجربه بازیکن، نوآوری در طراحی بازی

بینی و تحلیل روندهای ، پیشهای بازیزیرساختمدیریت و توسعه راهنمایی هوشمند بازیکنان، 

ی ها، شناسایالمللی در بازیها، بهبود تعاملات بینآینده، پایداری و حفاظت از میراث فرهنگی بازی

با  کند ومیآفرینی در حفاظت و ترویج میراث فرهنگی ایران نقش خاصطورهوش مصنوعی به شدند.

ها نتس های محلی، این فناوریتولید محتوای مبتنی بر فرهنگ تر وسازی دقیقسازی، شبیهدیجیتالی

 .کندمیجهانی حفظ  در سطح می وئصورت داهای ایرانی را بهو ارزش

 01/03/1404 :شده افتیدر

 25/05/1404 :شده بازنگری

 02/07/1404 :شده پذیرش

 11/07/1404 :انتشار

 

 ی:دیکلمات کل

جامعه، فرهنگ، هوش  ،یمحل یبوم

 یباز یهارساختیز ،یمصنوع
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 مقدمه

 (.De Jesús et al., 2023) آیندناپذیر از میراث فرهنگی و اجتماعی هر کشور به حساب میهای بومی و محلی بخشی جداییبازی

ها عنوان بخشی از هویت فرهنگی کشور، نقش مهمی در حفظ و انتقال سنتبه ،ایراندر کشور های بومی و محلی بازیراستا، درهمین

عنوان در ایران، به خصوصای از جهان، بهها در هر منطقهاین بازی (Akhavan et al., 2023) .دانهای اجتماعی ایفا کردهو ارزش

ای سرگرمی و تفریحی، در بسترهای اجتماعی و فرهنگی به شکوفایی هاند که علاوه بر ویژگینمادهای فرهنگی زنده باقی مانده

های زیادی بوده، اما همواره ، شاهد دگرگونیکهنعنوان کشوری با تاریخ و فرهنگ ایران، به (.Farzad et al., 2020) رسندمی

 Roknoddin) حضوری پایدار داشته باشنداند در دل جوامع ایرانی، چه در شهرها و چه در روستاها، های بومی و محلی توانستهبازی

Eftekhari et al., 2020). های مختلف قومی و فرهنگی ای از این سرزمین با هویتدر هر گوشه و ها فقط سرگرمی نیستنداین بازی

افراد از نژادها و  ،های بومی و محلیبازیای است. در هر بازی نمایانگر یک بخش از تاریخ، عقاید و باورهای منطقه. اندگره خورده

این  (.Rahmati & Abaszadeh, 2015) شوندمیدر فضای مشترک اجتماعی وارد رقابت و همکاری  یکدیگرهای مختلف با قومیت

همچون ابزاری برای ایجاد پیوند و همبستگی اجتماعی  ؛شوندصورت جمعی و در فضاهای باز و عمومی برگزار میها که اغلب بهبازی

 .(Papzan et al., 2016)نمایند عمل می

ختلف های متقویت روابط انسانی در میان گروه سببایران، مانند بخشی از یک پازل فرهنگی،  و محلی کشور های بومیبازی اساساً

 ها، وسطورههای تاریخی، اعمیق، روایتگر داستانصورت بهحال کلام و در عینای بیگونهها بهشوند. درواقع، این بازیاجتماعی می

 بلکه ؛طور خاص نیاز به تجهیزات پیچیده ندارندها بهبسیاری از این بازی (.Kakaveisi et al., 2023) های مردم ایران هستندسنت

ار توانند در هر مکانی با منابع محدود برگزها میهای بدنی، ذهنی و استراتژیک افراد تأکید دارند. در نتیجه، این بازیبیشتر بر مهارت

ها و اعیاد مذهبی و ملی برگزار ها در مناسبتدر جوامع روستایی ایران، بسیاری از این بازی .(Baghande et al., 2016) شوند

رمضان، مسابقات محلی و مبارک عنوان مثال، در ایام نوروز و ماه . بهندرفتشمار میهای جمعی بهنوعی جزئی از آیینو بهگشتند می

بلکه روحیه همکاری، شادمانی و همبستگی  ؛تنها رقابت و بازی وجود داشتها نهشدند که در آنت جمعی برگزار میها با مشارکجشن

که جنبه بیشتر از آن های بومی و محلی،بازی بنابراین (.Mousavi et al., 2021)شود میطور طبیعی در میان مردم ایجاد نیز به

و محلی های بومی جالب است که بازی (.Abedi et al., 2019) پروراننددر قلب خود همکاری و وحدت را می ؛فردی داشته باشند

یان در مخصوص ها، بهاند. بسیاری از این بازیعنوان ابزاری برای آموزش و تربیت نیز عمل کردهدر بسیاری از مواقع به ،ایرانکشور 

 & Keshavarz) اجتماعی، روحیه رقابت سالم و احترام به قواعد بازی دارند هایکودکان، نقش بزرگی در تربیت مهارت

Mohammadzade, 2023.) های بدنی و به تقویت مهارت کردههمچون یک معلم فیزیکی عمل  و محلی، های بومی، بازیهمچنین

 (.Hartanto et al., 2021) پردازندو ذهنی افراد می

 بر جنبه سرگرمی،افزونهستند که  رانیاو محلی کشور  یبوم یهایاز باز ییهانمونه ی،کشطنابو  سنگهفت: مانند ییهایباز

 هایباز نیا .(Naghavi et al., 2014) رفتندیدر افراد به شمار م یاجتماع یهامهارت شیو افزا یجمع هیروح تیتقو یبرا یابزار

 یهامختلف سال و در مناسبت یهادر فصل نکهیداشتند. علاوه بر ا یمتعدد یهاتر، نقشو کوچک ییدر جوامع روستا خصوصبه

ثال، م یهر منطقه تطابق داشتند. برا یطیمح طیو شرا یمحل یهایژگیبا و هایباز نیاز ا یاریبس ؛شدندیبرگزار م یخاص اجتماع

 ؛و شجاعت و استقامت ارتباط داشتند یکیزیف یهاتبا مهار معمولاً ؛رواج داشتند یها و مناطق کوهستانکه در کوهستان ییهایباز

 آن منطقه مانند آب و خاک مرتبط یعیطب یهایژگیبا و میطور مستقاغلب به ایبه در کیدر مناطق نزد یساحل یهایکه باز یدر حال

که  کردندیها عمل منسل انیزبان مشترک م کیعنوان به ی و محلیبوم یهایباز ،علاوهبه (.Farmani Ardehani, 2017) بودند

 یهایباز ها،یژگیو نی. اکردندیرا منتقل م یاجتماع یزندگ یهاها و آموزهارزشی، باز یهاکیتکن ترها به کودکاندر آن بزرگ

 (.Daswa et al., 2019) کرده است لیتبد یو فرهنگ یاجتماع تیحفظ هو یمهم برا یرا به ابزارو محلی  یبوم

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0
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 عیاند. با گسترش سرمواجه شده یتوجهقابل یهابا چالش های بومی و محلیبازی ،یمدرن و در عصر فناور یایحال، در دن نیبا ا

 هامروز ؛از فرهنگ مردم بودند ریناپذییبخش جدا روزیکه تا دو محلی  یبوم یهایباز ها،یسرگرم شدنیو جهان تالیجید یهایباز

 نیو ا است کرده دایپ شیگرا نیو آنلا یلیموبا ،یاانهیرا یهایبه باز ،در جوامع دینسل جد. اندتوجه خارج شده رهیاز دا یراحتبه

ها و مهاجرت ،یسبک زندگ راتییتغ ن،یعلاوه بر ا .رندیقرار گ یدر معرض فراموش یسنت یهایاز باز یاریبس تاباعث شده  موضوع

 شده یو سنت یگروه یهایباز یشدن فضاو کمرنگ یدر جوامع محل یموجب کاهش تعاملات اجتماع شدنیروند شهر یریگشتاب

 بیاید. و محلی های بومیعنوان یک ابزار فناورانه به یاری بازیتواند بهدر این شرایط، هوش مصنوعی می .است

 نیصورت آنلاها بهآن قراردادنو در دسترس  یبوم یهایکردن بازیتالیجیهدف حفظ و د(، در پژوهش خود که با 2024مادیما )

اکثر جوانان معاصر در معرض در کشور آفریقا انجام داده است؛ بیان کرد:  تهیبا مدرن یفرهنگ یهاکردن سنتهماهنگ برای

 توانیمهای سنتی، بازی یسازیتالیجید ندیفرآ . لذا بادر تضاد است ییقایآفر یهاها و سنتهستند که با ارزش یغرب یهایسرگرم

در حال  یکه آداب و رسوم فرهنگ یبافت اجتماع کیبه خلأ در  یدگیرس یمرسوم انتشار و حفاظت از دانش برا یهمراه با ابزارها

واقعیت افزوده  نیب یاسهیمقا لیو تحل هیتجز(، در پژوهش خود بیان کرد: 2024چن )(. Madima, 2024)دست یافت  ؛کاهش است

(VR )دهدیرا نشان م یتعامل عاطف یهایاستراتژو  کنیباز تیعامل ز،یمتما تیروا یهاکیتکن ،هایزدر با یسنت ییسراو داستان .

با  یعاطف نیتر و با طنارتباط ملموس کی جادیاز جمله ا ؛کندیم یرا معرف یفردمنحصربه یهاو چالش اتیتجرب VR ییسراداستان

 VR یاملو تع ریفراگ لیدر استفاده از پتانس هایباز ندهیکه آ کندیم تاکیدپژوهش  نیا؛ بنابراین، آن یهاتیو شخص یباز یایدن

 تیترب» یبیروش آموزش ترک(، در پژوهش خود، 2024جیانگ ). (Chen, 2024)ت تر نهفته اسجذاب ییروا یهاتجربه جادیا یبرا

 قیا از طرر یبدنتیترب یابتکار و قدرت گفتمانتنها نه یبیترک یروش آموزش نی. اکندیرا ارائه م «ی+ باز ی+ هوش مصنوع یبدن

 تمیالگور یتواند با استفاده از هوش مصنوعیسپارد، بلکه میبه دانش آموزان م یبدنتیعلاقه دانش آموزان به ترب شیبا افزا یعناصر باز

(، حاکی از آن بود که 2024نتایج مطالعات هو ) (.Jiang, 2024) هوشمند ارائه دهد یتحقق هدف بدن یداده را برا نیو تضم

 یایدن یوهایطور گسترده در سناراند که بهبوده ییهایژگیو یبرا مصنوعیهوش  قاتیتحق یبرا یبستر مناسب هایبازطورکلی، به

 ،یبندو زمان یزیربرنامه ها،یباز یو نامطمئن، تئور ایپو یهاطیدر مح یریگمیتصم ،یسازنهیو به یریادگ. یوجود دارند یواقع

 (.Hu et al., 2024)ت مشترک اس یواقع یایو مشکلات دن هایباز نیهستند که ب یمشترک یقاتیتحق یهاحوزه ،و آموزش یطراح

طراحان  ،یطراحان باز ،یآموزش فناوران رنده،یادگیاز تخصص دانشمندان  یریگبهره(، در پژوهش خود بیان کرد: 2023لارن )مک

ؤثر و م زیانگجانیه د،یجد یهایبازیادگیری به  توانندیم دیجد یرهایمس نیا ،یو کارشناسان هوش مصنوع انهیانسان و را تعامل

 (.McLaren & Nguyen, 2023) منجر شوند واقعی یهاطیدر مح

ست به شده، قادر اتجربیات شخصیسازی رفتارهای انسانی و طراحی ها، شبیهدر تحلیل داده شرفتهیپهای هوش مصنوعی، با توانایی

های و با ترکیب اصالت فرهنگی با نوآوریکرده  روزهای بومی را بههایی نوین و جذاب بیفزاید. این فناوری بازیهای سنتی ویژگیبازی

این امکان را  بازی آورد. از طرف دیگر، استفاده از هوش مصنوعی به طراحانمیدیجیتال، تجربیاتی جدید برای نسل جوان فراهم 

عنوان ابزاری برای آموزش و ترویج دیجیتال و قابل دسترس در دنیای آنلاین، به صورتبهرا  و محلی های بومیدهد که بازیمی

لی های بومی و محبازیدر دنیای معاصر که خصوص به پژوهشضرورت انجام این طورکلی، بهفرهنگ ایرانی به جهانیان معرفی کنند. 

ران، که ایکشور های بومی و محلی ناپذیر است. بازیاجتناب ؛ییرات سریع فناوری و تغییر الگوهای اجتماعی قرار داردتأثیر تغتحت

 گیری، بهرهراستانیدرادر معرض خطر فراموشی و نابودی هستند.  ؛دهندای از هویت فرهنگی و اجتماعی را تشکیل میبخش عمده

های ها باشد. هوش مصنوعی با تحلیل دادهآورانه برای حفظ، بازآفرینی و توسعه این بازیحلی نوتواند راهاز هوش مصنوعی می

در دنیای  هاحفظ اصالت آن سبب این موضوعکه  ؛ها استسازی دقیق این بازیتصویری، صوتی و متنی، قادر به مستندسازی و شبیه

رود. علاوه بر این، هوش مصنوعی با تحلیل کار میهای آینده بهعنوان یک ابزار آموزشی و پژوهشی برای نسلبه و شوددیجیتال می

د، های جدیکند که همگان، از جمله نسلمیسازی ای شخصیگونهها را بههای تعاملی، تجربه بازیرفتارهای بازیکنان و ایجاد نسخه
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ها در احیای ابعاد اجتماعی و آموزشی این بازی موجبرآیند، علاوه بر حفظ هویت فرهنگی، . این فمند شوندبهرهها بتوانند از آن

فرصتی را برای  و کندهای بومی و محلی کمک میدر این زمینه به معرفی و احیای بازی بنابراین پژوهشگردد. میدنیای مدرن 

هایی نوین برای توسعه ایجاد مدل سبباین رویکرد استفاده از آورد. های نوین در تلاقی فرهنگ و فناوری فراهم میایجاد چارچوب

 .گرددکشور ایران می، حفظ هویت فرهنگی و تقویت پیوندهای اجتماعی در و محلی های بومیپایدار بازی

 تحقیق روش

پژوهش  در اینام شد. انجو به روش کیفی با استفاده از رویکرد پدیدارشناسی توصیفی  باشدیم کاربردیاز نظر هدف  پژوهش حاضر

به همین جهت از روش  های بومی و محلی کشور ایران بوده است؛ وهدف، شناسایی کاربرد هوش مصنوعی در توسعه بازی

با آشکار ساختن  یدارشناسیکرد پدیرو گردید. استفاده کلایزی شیوه مصاحبه از یهاداده لیوتحلهیتجز و به منظور یدارشناسیپد

. باشدیم ؛که فرد تجربه کرده است یتجربه به همان صورت یات سر وکار دارد. هدف پژوهشگر، درک معنیدر تجرب نهفته یت معنیماه

عنوان بنابراین با توجه به ماهیت پژوهش و استفاده از روش پدیدارشناسی توصیفی؛ شیوه کلایزی با توجه به موضوع پژوهش به

 گردید. پدیدارشناسی توصیفی انتخاب روش نیتریکاربرد

های دیجیتال، کارشناسان فرهنگی، اعضای هیات علمی دانشگاه در کننده در پژوهش شامل متخصصان و طراحان بازیشرکتجامعه 

های بومی و محلی، محققین و دانشگاهیان علوم کامپیوتر، منتقدان و تحلیلگران مند به بازیگروه مدیریت ورزشی، بازیکنان علاقه

و یا با آن ارتباط  اندکردهپژوهش از افرادی استفاده شد که موضوع مورد پژوهش را تجربه  یهانمونهر انتخاب دصنعت بازی بودند. 

 رضایت کامل افراد از حضور در مصاحبه و توانایی آنانو  کنندهمشارکتمستقیمی داشتند. بنابراین تجربه زندگی، کاری و علمی افراد 

در پژوهش قرار گرفت. ملاک خروج افراد از پژوهش نیز نبود  هانمونه، ملاک ورود و انتخاب در انجام مصاحبه و بازگوکردن مطالب

، از بین تیدرنهادر پژوهش بود.  کنندهمشارکتتمایل کافی به ادامه همکاری با محقق و ناکافی و ناقص بودن اطلاعات دریافتی افراد 

 شیوه هدفمند انتخاب شدند. پژوهش، به یهانمونهعنوان نفر به 18افراد ذکر شده، 

 یایودیکمکسافزار وتحلیل اطلاعات در نرمباز بود و مراحل تجزیه یهاپرسشبا  افتهیساختارمهینمصاحبه ابزار گردآوری اطلاعات، 

( امکان مصاحبه 18) هامصاحبهتا زمانی که از دقیقه بود و  45تا  30بین  هامصاحبهمدت زمان انجام انجام شد.  2020نسخه 

رویکرد  7با توجه به استفاده از شیوه کلایزی در این پژوهش ادامه یافت.  هامصاحبهغیرتکراری وجود داشت؛  کاملاًاستخراج مفاهیم 

( مطالعه دقیق تمامی 1از؛  اندعبارتکه  باشدیمشیوه کلایزی دارای هفت مرحله  این روش در پژوهش حاضر استفاده گردید.

( مفهوم بخشیدن 3و جملات مرتبط با پدیده مورد نظر،  مؤثر( استخراج از عبارات 2، شوندگانمصاحبه تیپراهم یهاافتهیو  هافیتوص

و مفاهیم  شوندگانمصاحبه( مرتب سازی و نظم و ترتیب دادن توصیفات 4به عبارات و جملات مهم استخراج شده از مصاحبه، 

 یهافیتوصکردن ( تبدیل6کامل،  ییهافیتوصمامی نظرات استناج شده به ( تبدیل کردن ت5خاص،  یهایبنددستهمشترک در 

 ، انجام شد.( معتبرسازی پایانی7، شدهکوتاهجامع پدیده به یک توصیف واقعی 

ربخشی، اعتبا رمنظوبهاعتبار، انتقال پذیری، قابلیت اعتماد و تاییدپذیری استفاده شد.  معیارهای معتبرسازی نهایی پژوهش از به منظور

 هانآو چند استاد رشته مدیریت ورزشی ارسال و نقطه نظرات  کنندگانمشارکتو روش کدگذاری برای چند نفر از  هامصاحبهمتن 

زیرا  ؛پذیری استهای کیفی تأکید بر انتقالدر پژوهش؛ کنندصحبت می پذیریهای کمی که از تعمیمبرخلاف پژوهشاعمال شد. 

ژوهشگر پپذیری در پژوهش حاضر، منظور انتقالبهاند. به همین دلیل، ها نتایج بیشتر به زمینه خاص تحقیق وابستهدر این نوع پژوهش

ر کنندگان، امکان استفاده از نتایج پژوهش دهای شرکتکند تا با ارائه توصیفات دقیق و شفاف از فرآیند تحقیق و ویژگیتلاش می

های توصیف ویژگیو  ارائه توصیف دقیق از روش پژوهش راستا. درهمینمشابه را برای دیگر محققان فراهم کندهای زمینه

، از روش توافق درون موضوعی دو کدگذار استفاده شد. دو کدگذار ییایپا یمنظور بررسبهانجام شد.  هاشناختی نمونهجمعیت

 %89، کدگذارن دو یها را کدگذاری کردند و درصد توافق بری، مصاحبهمتخصص در رشته مدیریت ورزشی و آشنا به روش کدگذا
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نتایج حاصل از درصد توافق قرار گرفت.  دییتأپژوهش مورد  ییایدرصد است؛ پا 60 یزان بالاین مینکه ایآمد؛ که با توجه به ا دستبه

 .، نشان داده شده است1دو کدگذار در جدول 

2 × تعداد توافقات

تعداد کل کدها
×  = درصد پایایی100

 دوکدگذارنتایج بررسی پایایی  .1جدول 
Table 1. Results of the reliability study of the double-coder 

 درصد پایایی تعداد عدم توافقات تعداد توافقات تعداد کل کدها شماره مصاحبه

3 15 7 4 93.33 

6 12 5 3 83.33 

12 13 6 4 92.30 

 89.65 11 18 40 کل

 

 های تحقیقیافته

ها، شوندگان با توجه به تنوع نقشمصاحبه، اطلاعات جمعیت شناختی افراد مصاحبه شونده نشان داده شده است. 2در جدول 

 های معتبر و کاربردی ارائهای از دیدگاهاند تا گسترهصورت هدفمند انتخاب شدههای مرتبط با موضوع پژوهش، بهها و تجربهتخصص

ها در پذیری یافتهتر عوامل مورد مطالعه را فراهم کرده و به انتقالتر و دقیقشناختی امکان تحلیل عمیقترکیب جمعیت شود. این

 .کندهای مشابه کمک میزمینه

 شوندگانشناختی مصاحبهاطلاعات جمعیت .2جدول 
Table 2. Demographic information of interviewees 

 نفرات جنسیت و تفکیک سمت خبرگان

 نفر خانم - نفر آقا 3 های دیجیتالمتخصصان و طراحان بازی 1گروه 

 نفر خانم 1 نفر آقا 2 کارشناسان فرهنگی 2گروه 

 نفر خانم 1 نفر آقا 2 اعضای هیات علمی دانشگاه در گروه مدیریت ورزشی 3گروه 

 خانم نفر 1 نفر آقا 2 های بومی و محلیمند به بازیبازیکنان علاقه 4گروه 

 نفر خانم 1 نفر آقا 3 محققین و دانشگاهیان علوم کامپیوتر 5گروه 

 نفر خانم - نفر آقا 2 تحلیلگران صنعت بازی 6گروه 

 

ها به دقت رونویسی شد و سپس طی چند مرحله با ها، ابتدا متن کامل مصاحبههای کلامی حاصل از مصاحبهتحلیل داده منظوربه

استفاده از رویکرد کدگذاری باز، کدهای اولیه استخراج گردید. در مرحله اول، تمامی مفاهیم و عباراتی که مرتبط با اهداف پژوهش 

کل گیرند. تر شبندی شدند تا مقولات کلیها دستهها و تفاوترحله بعد، این کدها بر اساس شباهتشناسایی و ثبت شدند. در م ؛بودند

ها و بازخورد از اساتید راهنما و متخصصان حوزه، برای افزایش دقت و انسجام صورت تعاملی و با بازبینی مداوم دادهفرآیند تحلیل به

کد اولیه استخراج شد و با  142ه به مرحله با توجه به روش پدیدارشناسی، تعداد . بعد از کدگذاری مرحلها انجام شده استیافته

مضمون فرعی تبدیل شد و مضامین مشابه در کنار  83به  تیدرنهاتکرار شده بودند؛  هامصاحبهتوجه به این که بعضی از مفاهیم در 

سازی تحلیل و بهینه، هاسازی بازیسازی و مدلشبیه: یاصلمضمون  10یکدیگر مضامین اصلی پژوهش را تشکیل دادند که شامل 

های بومی، پشتیبانی از تعاملات اجتماعی بازیکنان، آموزش و سازی تجربه بازیکن، نوآوری در طراحی بازی، شخصیطراحی بازی

 داری و حفاظت از میراثپای بینی و تحلیل روندهای آینده،، پیشهای بازیمدیریت و توسعه زیرساختراهنمایی هوشمند بازیکنان، 

 ، مضامین اصلی و فرعی پژوهش نشان داده شده است.3جدول . در باشدیمها، المللی در بازیها، بهبود تعاملات بینفرهنگی بازی
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 های بومی و محلی کشور ایرانکاربرد هوش مصنوعی در توسعه بازی. 3جدول 
Table 3. Application of artificial intelligence in the development of native and local games in Iran 

 مضمون فرعی مضمون اصلی
 

 هاسازی بازیسازی و مدلشبیه

 های بازیکنانسازی برای تحلیل انتخابتوسعه ابزارهای شبیه (1

 هادر بازی محیطیسازی تغییرات شبیه (2

 سازی رفتار بازیکنانشبیه (3

 بازیها به شرایط مختلف سازی واکنشمدل (4

 در بازی بینی تعاملات بازیکنانپیش (5

 های بازی برای بهبود طراحیسازیتحلیل شبیه (6

 های گروهیسازی رفتارهای اجتماعی در بازیتحلیل و مدل (7

سازی طراحی تحلیل و بهینه

 بازی

 شناسایی الگوهای برنده و بازنده (8

 تحلیل و بهبود گرافیک بازی (9

 هادادهبهبود منطق بازی از طریق تحلیل  (10

 ی بازیمدیریت تنوع محتوا (11

 بررسی رفتارهای بازیکنان برای طراحی مراحل جدید (12

 هاناسایی مشکلات در طراحی بازی از طریق تحلیل دادهش (13

 سازی برای بهبود روند بازیهای بهینهاستفاده از الگوریتم (14

 تحلیل تاثیرات گرافیکی بازی بر تجربه کاربر (15

 با استفاده از هوش مصنوعی سازی سرعت بارگذاری بازیبهینه (16

 های رفتاریداده براساستغییر خودکار قوانین بازی  (17

 های هوشمند برای انتخاب موسیقی مناسب بازیایجاد مدل (18

 های هوشمند با توانایی یادگیریطراحی و تولید شخصیت (19

 تولید خودکار سناریوهای بازی با استفاده از هوش مصنوعی (20

 

 سازی تجربه بازیکنشخصی

 عملکرد بازیکن براساسها تنظیم خودکار درجه سختی بازی (21

 ها متناسب با مهارت بازیکنطراحی چالش (22

 های فرهنگی بازیکنویژگی براساسهای بازی سفارشی طراحی محیط (23

 های مختلف کاربرانهای مختلف بازی برای گروهایجاد نسخه (24

 های کاربری هوشمند برای تجربه بهتر بازیکنانطراحی رابط (25

 های بازیکنان برای تغییر و بهبود طراحیاستفاده از تحلیل داده (26

 بینی سطح توانایی بازیکنپیش (27

 سازی محتوای بازی بر اساس علایقشخصی (28

 های خاص برای بازیکنانطراحی گرافیک (29

های نوآوری در طراحی بازی

 بومی

 های بومیهای مبتنی بر واقعیت افزوده برای نمایش بازیطراحی بازی (30

 های بومی و محلیتفاده از هوش مصنوعی برای ساخت داستاناس (31

 های دیجیتال مدرنهای بومی با عناصر بازیترکیب بازی (32

 های محلیاستفاده از واقعیت مجازی برای تجربه بازی (33

 نهای هوشمند غیر بازیکایجاد شخصیت (34

 های بازی منطبق با فرهنگ بومیتوسعه محیط (35

 بازیدر های نوآورانه ایجاد چالش (36

 

پشتیبانی از تعاملات اجتماعی 

 بازیکنان

 های هوشمندافزایش تعاملات بازیکنان با زیرساخت (37

 های هوشمندتحلیل تعاملات گروهی با سیستم (38

 دهی به احساسات بازیکنانهای پاسخسیستم (39

 تحلیل احساسات بازیکنان با پردازش زبان طبیعی (40

 نهای بازیکناتحلیل مکالمات و تعاملات در گروه (41

 در بازیارتقاء تجربیات گروهی  (42

 های هوشمندسازی تعاملات بازیکنان با سیستمشبیه (43

 هاسازی در بازیهای تیمایجاد مکانیزم (44

 های هوشمندتشویق به تعاملات بیشتر بین بازیکنان از طریق سیستم (45
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آموزش و راهنمایی هوشمند 

 بازیکنان

 یشخصهای دقیق و برای ارائه راهنمایی انتحلیل عملکرد بازیکن (46

 ایجاد سناریوهای آموزشی برای بازیکنان مبتدی و پیشرفته (47

 های آموزشی بازی با استفاده از هوش مصنوعیبهبود سیستم (48

 های مختلفهای یادگیری خودکار برای آموزش استراتژیسیستم (49

 سازی برای آموزش رفتارهای بازیکنانهای شبیهایجاد مدل (50

 هابازیحین بانی از یادگیری از طریق خطا در پشتی (51

 بازیکنان خودکارآموزش و راهنمایی  (52

 بازخورد آنی برای بهبود عملکرد بازیکنان (53

 های یادگیری عمیق در آموزشاستفاده از تکنیک (54

 

های مدیریت و توسعه زیرساخت

 بازی

 هاافزاری برای بازیهای سختسازی زیرساختبهینه (55

 هاهای هوشمند برای پشتیبانی از بازیشبکهاستفاده از  (56

 های بازیسازی دادهاستفاده از پردازش ابری برای ذخیره (57

 هاهای امنیتی بازیبهبود زیرساخت (58

 های موازیهای بازی با پردازشارتقای توان محاسباتی سیستم (59

 

بینی و تحلیل روندهای پیش

 آینده

 اقتصادی و اجتماعی برای توسعه بازیبینی روندهای های پیشاستفاده از مدل (60

 های بومیتحلیل تاثیرات تغییرات فرهنگی بر طراحی بازی (61

 های بومیتحلیل روندهای تکنولوژیکی در صنعت بازی (62

 هاهای بومی از طریق تحلیل دادهبینی تقاضا و علاقه به بازیپیش (63

 محلی هایسازی روندهای جهانی در بازیهای جهانی برای شبیهتحلیل داده (64

 های بازیکنانمندیبینی علاقههای پیشرفته برای پیشاستفاده از تحلیل (65

 هابا تحلیل داده و محلی های بومیبینی آینده بازییشپ (66

 بینی روندهای آیندههای تاریخی برای پیشاستفاده از داده (67

 هاسازی تغییرات اجتماعی در بازیشبیه (68

 

پایداری و حفاظت از میراث 

 فرهنگی

 با حفظ اصالت بازی های بومی و محلیبازی یهوشمندساز (69

 هابرای بازسازی قوانین سنتی بازی هوش مصنوعی استفاده از (70

 های بومیآرشیو دیجیتال بازی (71

 محلی بومی و هایبرای معرفی بازی هوش مصنوعی هایاستفاده از سیستم (72

 های نوینهای سنتی با استفاده از گرافیکبازآفرینی بازی (73

 و محلی های بومیبرای مستندسازی و حفظ تنوع بازی هوش مصنوعی ازاستفاده  (74

 های دیجیتالهای مختلف از طریق بازیسازی فرهنگشبیه (75

 

المللی در بهبود تعاملات بین

 هابازی

 المللیهای آنلاین بینسازی تعاملات فرهنگی در بازیشبیه (76

 برای جذب مخاطبان جهانی و محلی های بومیطراحی بازی (77

 های ایرانیستفاده از هوش مصنوعی برای تحلیل بازخوردهای جهانی در بازیا (78

 سازی تجربه کاربری برای جذب بازیکنان جهانیبهینه (79

 و محلی های بومیهای جهانی برای ترویج بازیتوسعه پلتفرم (80

 های بومیسازی بازارهای جهانی بازیبرای شبیه هاداده لیتحلاستفاده از  (81

 المللی در زمینه تولید محتوای بازیهای بینهمکاریایجاد  (82

 های مختلفسازی تجربه بازی با پشتیبانی از زبانبهینه (83

 

 ، الگوی نهایی پژوهش نشان داده شده است.1در شکل 
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 الگوی نهایی پژوهش .1شکل 

Fig 1. Final research model 

 گیریبحث و نتیجه

در معرض  ؛اندایران، که همواره بخشی از هویت فرهنگی کشور بوده کشور های بومی و محلیبازیدر عصر تحولات دیجیتال، 

از تغییرات سریع فرهنگی و اجتماعی  و شودهای تکنولوژیکی مربوط میها به محدودیتهای متعددی قرار دارند. این چالشچالش

ی در حیات نقشآفرین، عنوان یک ابزار تحولبهعی اده از هوش مصنوپذیرد. در این شرایط، استفشدن نیز تأثیر میناشی از جهانی

ی سازبینی روندها، شبیهها، پیشنظیر خود در تحلیل داده. هوش مصنوعی، با امکانات بیداردها بازتعریف و نوآوری در این بازی

های سنتی خود فراتر برده ایران را از چارچوب و محلی کشور های بومیسازی تجربه، این پتانسیل را دارد که بازیرفتارها و شخصی

سازی های نوین و بهینهتواند در تقویت ارتباطات اجتماعی، طراحی چالشها را به عرصه جهانی منتقل کند. این فناوری میو آن

نی و همچ راهکار فناورانه، یک و محلی های بومی. از این رو، کاربرد هوش مصنوعی در بازینمایدطور مؤثر عمل تجربیات بازیکنان به

. دشومیهای جدید و جذاب های فرهنگی ایرانی در قالبتداوم و گسترش میراث سبباستراتژی فرهنگی و اجتماعی است که  یک

 های بومی و محلی کشور ایران بود.لذا هدف پژوهش حاضر؛ کاربرد هوش مصنوعی در توسعه بازی

فاده دارد. استو محلی های بومی ، هوش مصنوعی نقش اساسی در بازآفرینی و گسترش بازیهاسازی بازیسازی و مدلدر زمینه شبیه

های سازی تعاملات اجتماعی و حتی محیطسازی رفتارهای بازیکنان، شبیهبرای شبیههوش مصنوعی  های پیشرفتهاز الگوریتم

سازی رفتارهای مختلف بازیکنان دهد. در این راستا، مدلمیها را افزایش توجهی دقت و صحت بازیطور قابلبه ،فرهنگی و جغرافیایی

بسیار مفید است. این فرایند  ؛های واقعی که دارای ابعاد فرهنگی هستندبرای طراحی بازی وهای دیجیتال برای بازی هاو تعاملات آن

د. هوش تر وارد عرصه رقابت شونجذابهایی نوین و های بومی و محلی بتوانند در دنیای مدرن با ویژگیشود که بازیباعث می

 موضوعن که ای نمایدسازی ها را نیز مدلسازی رفتارهای بازیکنان، تعاملات پیچیده میان اعضای تیمتواند علاوه بر شبیهمیمصنوعی 

 شود.میهای بازی منجر تر چالشبینی دقیقبه ارتقاء سطح تجربه و پیش

های شگرفی داشته باشد. این فناوری با تجزیه و تحلیل داده ریتأثها سازی طراحی بازیینههوش مصنوعی قادر است در تحلیل و به
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توسعه طور مؤثرتری ها را بهکه بازی دهدمیها را شناسایی کرده و به طراحان این امکان را دقیق، نقاط قوت و ضعف طراحی بازی

کند کمک می بازی به طراحان موضوعیچیده بازیکنان است که این سازی رفتارهای پ. از طرفی، هوش مصنوعی قادر به شبیهدهند

سازی بهینه ،در این زمینه هوش مصنوعی تر تولید کنند. یکی از کاربردهایتر و متنوعمراتب دقیقهای بههایی با چالشتا بازی

باعث افزایش  ،های بومی و محلیازیب استفده از آن درها، بهبود تجربه کاربری و کاهش زمان بارگذاری است که گرافیک بازی

 شود.می های جهانیها در برابر بازیپذیری آنجذابیت و رقابت

ا ها این امکان رسازی تجربه بازیکن است. این قابلیت به بازیهای بومی، شخصیترین مزایای هوش مصنوعی در بازییکی از مهم

 وعیهوش مصنهای بازیکنان، کنان تطبیق دهند. از طریق تجزیه و تحلیل دادههای فرهنگی و فردی بازیدهد که خود را با ویژگیمی

ای طور دینامیک و خودکار تنظیم کند. این به معنای ایجاد تجربههای دیگر بازی را بهها، سطوح سختی و ویژگیتواند چالشمی

در سطح فردی نیز جذاب و  ومقیاس فرهنگی های بومی و محلی در شود بازیمنحصر به فرد برای هر بازیکن است که موجب می

یحات آنان بینی نیازها و ترجهوش مصنوعی با تحلیل رفتارهای گذشته بازیکنان، توانایی پیشهمچنین، برانگیز باقی بمانند. چالش

ه از این به علاوه، استفاد کند.تر و متناسب با سلیقه هر فرد تنظیم میای پیشرفتهها را به گونهترتیب تجربه بازیاینرا دارد و به

 کند.میهای کاربری هوشمند برای اطمینان از راحتی و دسترسی آسان بازیکنان کمک فناوری به طراحی رابط

های بومی است. استفاده از هوش مصنوعی در این یکی از ارکان اصلی در طراحی بازیو محلی،  های بومینوآوری در طراحی بازی

سازند. هوش ها وارد عناصر نوین، جذاب و فرهنگی را در طراحی بازی تادهد های محلی این امکان را میزمینه به طراحان بازی

ای جدید و خلاقانه به بازیکنان ارائه تجربه ،ترتیباینو به نمایدمیها طراحی طور مؤثر قوانین جدیدی را برای بازیبهمصنوعی 

هوش مصنوعی قادر است ، (VR) یمجازو واقعیت  (AR) نوین مانند واقعیت افزودههای دهد. همچنین، از طریق ترکیب فناوریمی

های مختلف تری با فرهنگطور عمیقسازی کند که بازیکنان بتوانند بهای جذاب و تأثیرگذار شبیهگونههای بومی را بههای بازیمحیط

یک وسیله آموزشی و فرهنگی برای  ونوان یک ابزار سرگرمی عبهو محلی های بومی شود که بازیباعث می موضوعآشنا شوند. این 

 های ایرانی در سطح جهانی مطرح شوند.ها و فرهنگمعرفی سنت

فناوری  است. این و محلی های بومییکی دیگر از کاربردهای حیاتی هوش مصنوعی در بازی، پشتیبانی از تعاملات اجتماعی بازیکنان

. مایدنمیهای هوشمند، همکاری تیمی و رقابت سالم را تشویق را مدیریت کرده و از طریق سیستمطور مؤثر تعاملات بازیکنان به

های اجتماعی شود که بازیکنان بتوانند تجربهبرای تحلیل و بهبود تعاملات گروهی و تیمی باعث می هوش مصنوعی استفاده از

 ؛که اغلب نیاز به تعاملات فیزیکی و گروهی دارندو محلی های بومی برای بازی مسئلهها داشته باشند. این تری را از طریق بازیغنی

صورت ها را بهو چالش توسعه دهدتعاملات را مختلف روندهای  ،ایطور پویا و لحظهتواند بهمیهوش مصنوعی  زیرا ؛بسیار مهم است

 های مختلف طراحی کند.های گروهمتناسب با ویژگی

کنان ، بازیو محلی های بومی. در بازینمایدد به بازیکنان در آموزش و راهنمایی برای بهبود عملکردشان کمک توانهوش مصنوعی می

قادر است با تحلیل  . هوش مصنوعیهای هوشمند و آنی داشته باشندخصوص در مراحل ابتدایی نیاز به راهنماییممکن است به

های خاص، اصلاح تکنیک :ها شاملرای بهبود عملکرد ارائه دهد. این راهنماییعملکرد هر بازیکن، پیشنهادات و راهکارهای عملی ب

اء باعث ارتق ها. این ویژگیاستهای فردی بازیکن های جدید برای افزایش تواناییهای بهتر برای همکاری با تیم یا حتی چالشراه

توسعه محتوای بازی با  مند شوند.ازخوردهای آنی بهرهبازیکنان از یادگیری از طریق خطا و ب تاشود می سبب شده وتجربه بازی 

است  شود. هوش مصنوعی قادرو محلی محسوب می های بومیهای برجسته هوش مصنوعی در بازییکی از قابلیت ،هوش مصنوعی

یی به طراحان های اختصاصی ایجاد کند. این تواناها و حتی گرافیکها، داستانمراحل جدید، شخصیت :محتوای جدیدی مانندتا 

، و محلی های بومیبودن آن جلوگیری نمایند. در بازیو از تکراری کردهروزرسانی طور مداوم بهکند تا محتوای بازی را بهکمک می

 راستاهای محلی همطور خاص با فرهنگهایی که بههایی بر اساس روایات محلی، طراحی شخصیتایجاد داستان :این ویژگی شامل

 .هستندهای خاص برای مناطق مختلف ایران حتی طراحی چالش هستند و یا
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واند تاست. هوش مصنوعی می ، حفظ میراث فرهنگیو محلی های بومیهای استفاده از هوش مصنوعی در بازیترین جنبهیکی از مهم

ازی سازی و بازس. از طریق شبیهنمایدهای آینده تسهیل ها را به نسلهای سنتی، حفظ و انتقال این بازیسازی بازیبا دیجیتالی

ها را برای مخاطبان جهانی در ترتیب آناینطور دقیق حفظ کرد و بههای فرهنگی و تاریخی هر بازی را بهتوان ویژگیدیجیتال، می

های ازیزیرا ب ؛حیاتی است ؛برای کشورهایی مانند ایران که فرهنگ غنی و متنوعی دارند خصوصدسترس قرار داد. این ویژگی به

 روند.شمار میها بهجزء مهمی از هویت فرهنگی آنو محلی بومی 

شود. هوش مصنوعی محسوب می یکی دیگر از کاربردهای مهم هوش مصنوعی در این زمینه، بینی و تحلیل روندهای آیندهپیش

هد. ارائه د و محلی های بومیهایی در مورد آینده بازیبینیها و روندهای فرهنگی، اجتماعی و اقتصادی، پیشبا تحلیل داده تواندمی

توانند پاسخگوی هایی را طراحی کنند که در آینده محبوب خواهند شد و میکند تا بازیمیها به طراحان کمک بینیاین پیش

 ندهای بازی کمک کتواند به مدیریت و توسعه زیرساختهوش مصنوعی میدرنهایت،  اعی باشند.تغییرات ترجیحات فرهنگی و اجتم

عنوان بخشی از میراث فرهنگی جهانی معرفی ایران را به و محلی کشور های بومیبا فراهم آوردن ابزارها و راهکارهای نوآورانه، بازیو 

 .تناسب با نیازهای فرهنگی و اجتماعی مدرن تبدیل کندتر و متر، پیچیدهای جذابها را به تجربهکند و آن

ایران نقش اساسی را ایفا کشور های بومی و محلی عنوان یک عنصر کلیدی در تحول و توسعه بازیبهبنابراین، هوش مصنوعی، 

گی، در ارتقای کیفیت فرهن به شکل تاثیرگذاری و ها استسازی بازیسازی و بهینهکند. این فناوری ابزاری نوآورانه برای شبیهمی

ها و های خود در پردازش دادهبا تواناییهوش مصنوعی اول،  وهله. در استها در سطح جهانی مؤثر اجتماعی و اقتصادی این بازی

 رهنگیهای جغرافیایی و فرا از محدودیتو محلی های بومی بازی دهد تامیها این امکان را های پیچیده، به طراحان بازیسازیشبیه

 هاییبا چالش و محلی های بومیدر شرایطی که بازی خصوصای جهانی تبدیل کند. این تغییر، بهها را به تجربهو آن جدا نماید

تواند مسیر توسعه را هموار کرده می ؛اندمواجه جوامع امروزیها و عدم انطباق با نیازهای کمبود منابع، ضعف در زیرساخت :همچون

در حفاظت و ترویج میراث  خاصطورها جذب کند. در بخش فرهنگی، هوش مصنوعی بهاز سراسر جهان به این بازیو بازیکنان را 

 ، این فناوریهای محلیتر و تولید محتوای مبتنی بر فرهنگسازی دقیقسازی، شبیه. با دیجیتالیکندمیآفرینی فرهنگی ایران نقش

های بومی که به سرعت فرهنگ زمان حالکند. این امکان در میپذیر حفظ ی و جهانیمئصورت داهای ایرانی را بهها و ارزشسنت

حائز اهمیت است. هوش مصنوعی همچنین توانایی ارائه تجربیات بسیار  ؛دادن هویت هستنددر معرض فراموشی یا از دست

بلندمدت منجر به افزایش وفاداری و مشارکت در  کند ومیتر ها را برای بازیکنان مختلف جذابرا دارد که بازی شدهسازیشخصی

طور های هوشمند و بهها و توصیهبینی رفتارهای بازیکنان، ارائه چالشدر تحلیل و پیش هوش مصنوعی توانمندی شود.میکاربران 

ز سوی کند. امیفا ای و محلی های بومیفرد برای هر بازیکن، نقش مؤثری در بهبود تجربه کلی بازیای منحصربهکلی ایجاد تجربه

 کند تا تغییراتهای هوش مصنوعی به طراحان کمک میبینی روندهای آینده با استفاده از الگوریتمها و پیشدیگر، تحلیل داده

. این ویژگی به طراحان نمایندها طراحی بینیهایی متناسب با آن پیشسازی کرده و بازیفرهنگی، اجتماعی و اقتصادی را شبیه

، یکی از تیدرنهابا تحولات جهانی برای تغییرات آینده آماده باشند.  همگامدهد که این فرصت را می و محلی بومی هایبازی

 . هوشاست ایران، تقویت ارتباطات فرهنگی و محلی کشور های بومیترین دستاوردهای استفاده از هوش مصنوعی در بازیبزرگ

المللی، جایی که بازیکنان از های بیندر عرصه بازی خصوصبه ؛جوامع مختلف ایجاد کندها و تواند پلی میان فرهنگمیمصنوعی 

مختلف  هایها و سنتطور غیرمستقیم با فرهنگتوانند با یکدیگر ارتباط برقرار کرده و در قالب یک بازی، بهکشورهای مختلف می

اه به تقویت جایگ ؛در سطح جهانی اهمیت دارد و محلی کشور ایران های بومیتوسعه بازی بر اینکه درافزونآشنا شوند. این موضوع 

طور قاطع تأکید دارد که هوش مصنوعی، با المللی نیز کمک خواهد کرد. بنابراین، این پژوهش بههای بینفرهنگی ایران در عرصه

ند ایران عمل کو محلی کشور های بومی آفرین در صنعت بازیعنوان یک ابزار تحولنظیر خود، قادر است بههای بیتوجه به ظرفیت

های های دیجیتال و بازیای که در آن فناوریبرای آینده موضوعاین  ؛ وشدن قرار دهدها را در مسیر رشد، پایداری و جهانیو آن

 .حائز اهمیت استبسیار  ؛اندشدهها و جوامع تبدیل ناپذیر از فرهنگطور روزافزونی به بخشی جداییآنلاین به
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