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 چکیده
که های مختلفی هستند گیرد و تمامی آنها دارای بخشهای موبایلی مورد استفاده تمامی اقشار جامعه ایرانی قرار میامروزه بازی

الخط شود. باید توجه کرد که استفاده از رسمنیاز به نوشتن با فونت، طراحی حروف و توجه به ظاهر حروف در آنها احساس می
حروف و ظاهر حروف  فارسی نقاط ضعف و قوت خاص خود را در طراحی اعمال خواهد کرد؛ بنابراین برای ایجاد یک طراحی

الخط فارسی به اصول رابط کاربری نیز باید توجه کرد. در این پژوهش که به روش رسمهای خاص مناسب در کنار توجه به ویژگی
گیری توصیفی و عقلی نتیجه -نمونه موفق بازی موبایلی ایرانی انجام شده و به روش تحلیلی  88ای و میدانی از میان کتابخانه

تغیر در طراحی حروف و انتخاب فونت و ظاهر حروف برای شده است، نگارندگان به این نتیجه رسیدند که رعایت دو اصل ثابت و م
گرا در حروف، توجه به کارکرد حروف و خوانایی الخط فارسی مهم است. اصول ثابت شامل توجه به اصول فرمالیستی و روایترسم

رعایت اصول فرهنگی  گرا ومندی بصری، توجه به اصول طراحی واکنشرسانی در مورد ماهیت بازی، زیبایی و جلوهو نقش اطلاع
های بصری خط فارسی، الخط فارسی است؛ شامل شناخت ویژگیشناختی است و اصول متغیر که تنها مخصوص رسمو جمعیت

ها، دقت به توان توجه به وزن حروف، هویت حروف، نحوه اتصالات، ضخامت، جهت و حالت حروف و میزان کشیدگی و قوس
 کیب حروف فارسی و لاتین در متون است.بصری هر حرف در بیان و توجه به تر
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 مقدمه
های کاربردی امروزه طراحان با رشد استفاده از برنامه
، ظاهر حروفمختلف، وارد چالش جدیدی در انتخاب 

اند. باید دانست که فونت، طراحی حروف و لوگو شده
رسانی را بر عهده ندارند، حروف تنها وظیفه اطلاع

ترین وظیفه آنان باشد اما هرچند این مساله شاید مهم
های کاربردی مختلف نگاشتن صحیح حروف در برنامه

های موبایلی، علاوه بر کمک به و به طور ویژه در بازی
نیز ایجاد ارتباط و رساندن مفاهیم، حامل بار بصری 

 است و کارکردی همسو با تصویر دارد. 
های موبایلی و همچنین در تمامی در طراحی بازی

های هنر گرافیک، نوشتار جدا از تصویر نیست، عرصه
کند. بلکه بخشی از تصویر را تشکیل داده و کامل می

لذا در طراحی حروف و لوگو، توجه به اصول 
تار اصلی شناختی و یاری رساندن حروف به ساخزیبایی

بازی در جهت بیان مفاهیم مختلف، دارای اهمیت است 
پذیری گرافیکی حروف و کارکرد و با توجه به شخصیت

آنها در رساندن مفاهیم مختلف بصری، انتخاب صحیح 
و طراحی صحیح لوگو در کنار توجه به  ظاهر حروف

 اصول طراحی رابط کاربری بسیار اهمیت خواهد داشت. 
آنچه بسیاری از ما در »قد است که؛ هرب لوبالین معت

کنیم، این است که حرف سال اخیر درک می 95گذر از 
)تایپ( فقط مفهومی مکانیکی از چیدن کلمات روی 
صفحه نیست، بلکه ترجیحا نوعی ابزار خلاق و گویا در 

[. اما آنچه در 1«]دستان طراحی با تخیل قوی است.
جه به اصول های موبایلی اهمیت دارد، توطراحی بازی

های خاص طراحی رابط کاربری موبایل و محدودیت
آن، در کنار توجه به اصول طراحی حروف، فونت و 

مانند  ظاهر حروفاست. تفاوت فونت و  ظاهر حروف
 mp3است. همانطور که  mp3تفاوت موسیقی و 

راهی برای انتقال موسیقی است )فونت(، موسیقی به 
 (.ظاهر حروفد )خلاقیت واقعی و اصلی اشاره دار

( به کاربرد حروف با 1892فر و همکاران )فهیمی
های گوناگون برای رساندن مقاصد مختلف اشاره شیوه

شمارند: حرف به منزله های زیر را برمیدارند و نقش
رسان )انتقال پیام(، حرف به منزله نقش معرف و اطلاع

عنصر بصری، کارکرد تصویری پنهان، حرف به منزله 
برانگیز در ذهن، حروف با رویکرد زیبایی الشعنصر چ

شناسانه و حروف در قالب جریان فرمالیستی. باید توجه 
و طراحی حروف بهتر  ظاهر حروفکرد که هدف از 

خوانده شدن حروف است و در کنار آن القای مفهوم 
ای که طراح اصلی بازی موبایلی به کمک خاصیت ویژه

کرد که تایپوگرافی  بخشد، لذا باید توجهبه حروف می
تبدیل به نقاشی خط نشود و خاصیت خوانایی در حروف 

 [.2فارسی حفظ گردد]
های خاص و متمایز از حروف فارسی دارای ویژگی

حروف لاتین هستند و همین مساله نقاط ضعف و قوت 
و لوگو در  ظاهر حروفمتفاوتی را در طراحی حروف، 

به وجود آورده  های موبایلی برای آنانطراحی رابط بازی
های موبایلی در است. امروزه بسیاری از طراحان بازی

 ظاهر حروفتلاشند تا شکل و فرم لوگوی بازی و 
های درونی بتواند اطلاعاتی در مورد محتوا و نوشته

موضوع بازی دهد. در این راستا و با توجه به پیچیده 
سازان بودن طراحی حروف در زبان فارسی، برخی از بازی

پوشی کرده و تنها دهند تا از این قابلیت چشمجیح میتر
رسمی برای مطالب درونی و یک لوگو  ظاهر حروفیک 

الخط لاتین استفاده نمایند. هدف از این پژوهش با رسم
های الخط فارسی در بازیهای بیانی رسمبررسی ویژگی

و  ظاهر حروفیک الگو برای انتخاب  ای و ارائهرایانه
های های موبایلی براساس نمونهبرای بازی طراحی لوگو

های موفق موجود و اصول طراحی رابط کاربری بازی
تحلیلی و با  - موبایلی است. این مقاله با روش توصیفی

ای و میدانی به مطالعه ساختار حروف شیوه کتابخانه
 پردازد.فارسی می

 

 مبانی نظری
حی در این بخش نگارندگان، مباحثی را پیرامون طرا

و ارتباط  ظاهر حروفرابط کاربری، طراحی حروف و 
 کنند.آنها با یکدیگر مطرح می

 طراحی رابط کاربری
کاربردی خوب باید به اصول  برای ساخت یک برنامه

ی کاربری در طراحی آن توجه رابط کاربری و تجربه
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بندی کرد. یک طراحی خوب باید دارای وضوح، طرح
ب خوب بصری برای مناسب در ظاهر، سلسله مرات

جا و راهنمایی و دریافت مخاطب، رنگ مناسب و به
 [. 8ناوبری آسان باشد]

رسان های کاربردی جدا از پیامدر طراحی انواع برنامه
ای عمل کرد که شدهبودن یا نبودن باید به اصول تثبیت

شامل اصل ساختار، سادگی، ظاهر، بازخورد، 
اصل ساختار و  پذیری و استفاده مجدد است.انعطاف

سادگی به ترتیب به معماری کلی فضای برنامه توجه 
دارند اما در عین حال این برنامه باید ساده باشد و با 
زبان کاربر با وی ارتباط برقرار شود. اصل ظاهر به این 

های مورد نیاز کاربر، نکته تاکید دارد که باید تمام گزینه
طور یک  به سادگی در دسترس وی قرار گیرد. همین

طراحی باید کاربر را از تغییرات و تمامی موارد مورد نیاز 
و مورد علاقه مطلع سازد که شامل اصل بازخورد 
خواهد شد. در ادامه باید دانست که خطاها جز زندگی 

پذیر های کاربردی باید انعطافانسان هستند و برنامه
بوده و قابلیت اصلاح اشتباهات را به کاربر بدهند و در 
نهایت باید برای کاربر تمهیداتی اندیشیده شود که 

 [. 4بتواند بارها از یک برنامه بدون زحمت استفاده نماید]
در بخش ظرفیت یا محتوا  ظاهر حروفتوجه به فونت و 

گیرد و در کنار صدا، تصاویر کاربردی قرار می یک برنامه
و ویدئو، چهارمین اصل بسیار مهم در ملاقات دیداری 

[. باید توجه داشت که در 9با برنامه کاربردی است] کاربر
اولین برخورد یک کاربر با بازی موبایلی، وی با تصاویر 

های آغازین مواجه صفحه اصلی، لوگو و احتمالا نوشته
خواهد شد، بنابراین طراح باید تمامی تمهیدات لازم را 
برای ارضا چشم کاربر و کشاندن او به بازی در این 

و لوگو به  ظاهر حروف[. در واقع 4کار گیرد]مرحله به
لحاظ روانی ذهن مخاطب را سریعا برای دریافت 

کنند. نوع فونت، اندازه، محتوای درون بازی آماده می
ها رنگ و موقعیت، چهار ویژگی بسیار مهم برای نوشته

 [.6های کاربردی هستند]در وب و برنامه
یل در بخش [ در طراحی رابط کاربری موبا7ترزا نیل]

کند و اشاره دارد ها در مورد اهمیت فونت صحبت میفرم
ها در که استفاده صحیح از فونت در کاربردپذیری فرم

های کاربردی موبایل بسیار موثر است. نیل در برنامه
کند که کتاب آموزشی خود، در بخش جداول تاکید می

مهمترین ستون جدول باید با فونتی درشت و سایر 
تر نمایش داده شوند. با فونت و رنگی نازک هاستون

همچنین اشاره شده است که برای جا دادن مطالب 
ها کوچک طولانی، در فضای کم، هرگز نباید فونت

شوند، بلکه باید آنها را خلاصه کرد و تنها بخشی از آن را 
نمایش داد و سپس با اسکرول کردن بتوان سایر مطالب 

توان از اهمیت میمطالب کم را دید ولی برای نشان دادن
های مشهور و فونتی نازک بهره برد. استفاده از فونت

هایی که بسیار مورد استفاده قرار شناخته شده برای بخش
های مناسب کودکان برای گیرد، استفاده از فونتمی

های کاربردی مخصوص آنان، استفاده از خاصیت برنامه
اهمیت نوشتن موارد کمتر تر و نازکبولد برای موارد مهم

متناسب با کاربردِ برنامه و  ظاهر حروفو توجه به 
های خوانایی سریع جز مواردی است که در ساخت برنامه

 .کاربردی همواره مورد توجه بوده است

 طراحی حروف
ی کامل یا شامل طراحی مجموعه»طراحی حروف 

غیرکاملی از حروف الفباست که به دنبال نیاز به برقراری 
[. در واقع طراحی 8«]گیردارتباط با مخاطب شکل می
های حروف، مفردات ی فرمحروف، طراحی همسان همه

-های نقطههای ترکیبی آن، اعداد و علامتو شکل

گذاری، فواصل مرئی و نامرئی الفبای یک زبان است که 
به علت وجوه مشترک بصری به صورت یک مجموعه با 

[. مثقالی در تعریفی 9هویتی واحد، قابل تشخیص است]
ضخامت خطوط »نویسد: مشابه اما با قلمی متفاوت می

های افقی و عمودی، اندازه مختلف، میزان کشیدگی
ها و در غایت نسبت حروف در ها، میزان خمیدگیدهنه

سازند، عواملی هستند که ترکیب نهایی که کلمات را می
 . [15«]شناسیمما به نام طراحی تایپ و یا حروف می

که به کمک حروف، هدف از طراحی حروف این است 
نه فقط خواندن را آسان کنند، بلکه معنا را به صورتی نو 
و خلاقانه القا نمایند و کاری کنند که مردم به خواندن 

[. در 11و فهمیدن موضوع با شوق و علاقه جذب شوند]
خوانی فرم حروف با محتوا و مضمون طراحی حروف، هم
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. هماهنگی هر چقدر بیشتر باشد، حروف مهم است
تر به تر و دقیقطراحی حروف رسالت خود را درست

ها یا [. هر کدام از فونت12سرانجام رسانده است]
ها، احساس مشخصی را به مخاطب منتقل طراحی

رو طراح باید در انتخاب نوع فونت و یا کنند. از اینمی
و تفکر طراحی آن، بسته به نوع کار طراحی نهایت دقت 

های مرجع و [. قلمی مناسب کتاب18را به کار گیرد]
قطور، قلم دیگری مخصوص کودکان یا اعلانات یا 

ای یا تیترهای درشت، متون های ریز حاشیهنوشته
های تاریخی، علمی، ای، متنطنزآمیز، تاریخی یا افسانه

درسی، مطبوعات روزمره است و طراح باید متناسب با 
 [.14تشخیص دهد] راکار طراحی آن

. 1در طراحی حروف باید موارد زیر را در نظر گرفت؛ 
. نتیجه مطلوب از نقطه نظر بصری و 2خوانایی، 
اوت، . ایجاد نظم و ترکیب صحیح برای لی8گرافیکی، 

نشینی متجانس در ترکیب با حروف . ترکیب و هم4
های بصری . رعایت دقیق خط9لاتین در آثار دو زبانه 

های ریز و یا آثار بزرگ مانند اندازه بخصوص در
ی زیاد مهم است؛ خود بیلبوردها که خوانایی از فاصله

باشد که در مبحث مهمی به لحاظ فیزیکی و بصری می
عربی به مراتب اهمیت زیادتری دارد تا  -حروف فارسی

[. امروزه این مساله به همان اندازه 19در حروف لاتین]
احی اهمیت داشته است، ها در طرکه برای گرافیست

برای طراحان رابط کاربری نیز مهم است. باید دانست 
که لزومی ندارد تمامی حروف برای قابلیت تشخیص 

ها به منظور برقراری طراحی شوند. بسیاری از فونت
ارتباط گرافیکی و فراهم آوردن یک حس ویژه طراحی 

توان گفت که دو گونه از حروف شوند. از اینرو میمی
جود دارند. نخست، حروف متن که به منظور داشتن و

های گوناگون قابلیت تشخیص و خوانایی در اندازه
شوند. دوم، حروف نمایشی که برای جلب طراحی می

توجه و کشاندن مخاطب هستند و دارای حسی بیانگر، 
 [.17، 16، 8باشند]جذاب و گیرا می

 ظاهر حروف
ا معرفی یک حرف طراحی شده از الفب ظاهر حروف

پردازد اما فونت، کند که به شیوه و سبک حروف میمی

، 19، 18، 18است] ظاهر حروفای از حروف مجموعه
، Italic[. فونت در حالت کلی، به معنی یک نوشتار 25

Bold  یاRegular /Roman  است. قادری
بندی کرده فیس را به پنج گونه طبقه[، تایپ18(]1895)

 است.
. بدون تزئین/ بدون 2 (Serif) دار ئدهدار/ زا. تزئین1

. 4 (Script)خط . دست8(Sans-Serif) زائده 
. (Disply). نمایش/ تیتر 9 (Symbol)نشانه 

دهد که استفاده از هر کدام از این موارد، سپس ادامه می
آورد. به احساس متفاوتی را در مخاطب به وجود می

دار، ظاهری هدار یا زائدتزئین ظاهر حروفعنوان مثال، 
سنتی و جدی دارد و بیشتر در کارهای بازرگانی، 
مدیریتی و ادبیات کاربرد دارد و چون در حالت ریز 

ظاهر رود. )خواناتر هستند، بیشتر برای متن به کار می
دار در حروف لاتین به سبب دار یا سریفتزئین حروف

بدون تزئین یا  ظاهر حروفوجود ایتالیک مطرح است( 
تر ائده نیز مرتب و مدرن است. در حالت بزرگبدون ز

 [. 18دار ]خواناتر از تزئین

 اصول طراحی حروف
برای طراحی حروف نیاز به مطالعات و آشنایی گسترده 

شناسی و ادبی، مبانی روانشناسی، مبانی از مبانی زبان
هنرهای تجسمی، اصول و قواعد هنر خوشنویسی و 

ای که فقدان و نه. به گو[11]های طراحی استشیوه
نارسایی هر یک از این عوامل باعث عدم کیفیت 

گردد. برای طراحی حروف در مطلوب در طراحی می
های خط فارسی شامل زبان فارسی، شناخت ویژگی

تنوع در اتصالات، تنوع در شکل حروف، تنوع در 
 [21]ضخامت و ارتفاع حروف و جهت و حالت حروف

ت حروف، وزن مهم است. همچنین توجه به هوی
ای دارای اهمیت ویژه [21]بندیو کرسی [22]حروف
 است. 

 

 شناسیروش
ای در این پژوهش ابتدا نگارندگان به شیوه کتابخانه

های خط و نوشتار اصول طراحی حروف و حساسیت
فارسی را استخراج کردند. جامعه آماری پژوهش تمام 
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های ایرانی فارسی بوده است و برای انتخاب بازی
جامعه نمونه، یک نمونه بازی موبایلی فارسی که 

های معتبر، دارای امتیاز براساس نظرسنجی سایت
بالاتری بنابر رضایت کابران بودند؛ انتخاب شد. در 
انتخاب بازی، به استفاده از حروف فارسی توجه شده و 

ای به تعداد کافی از متون فارسی که قابلیت اگر نمونه
جاد کند؛ استفاده نکرده یا اصلا از مطالعه و بررسی را ای

شود. نوشتار فارسی بهره نبرده است، کنار گذاشته می
های محبوب برفی، سایر بازیپس از آن به روش گلوله

وجو از ایرانی نیز از طریق جستجوی اینترنتی یا پرس
افراد، استخراج شده و پس از طی مراحل ذکر شده، به 

وشتار، مورد مطالعه قرار لحاظ ساختار استفاده شده در ن
ها تا رسیدن به اشباع نظری آوری بازیگرفتند. جمع

ادامه یافته است و محققان تلاش کردند تا آنجایی 
مطالعه و بررسی طراحی حروف یا نوشتار استفاده شده 
را مورد بررسی قرار دهند که پس از آن رسیدن به 

ا، نمونه جدید با اطلاعات جدید میسر نشود. در انته
های بازی برتر موبایلی سال 88نگارندگان به بررسی 

اخیر پرداخته و آنها را به لحاظ ژانر، داستان و 
خصوصیات فنی و گرافیکی بازی، طراحی حروف و 

اند. برای موشکافی کرده ظاهر حروفلوگو و استفاده از 
ای انجام استخراج نتایج از مطالعات میدانی و کتابخانه

تحلیلی به همراه تحلیل عقلی -یفیشده، از روش توص
ها به استفاده شد. به این ترتیب که هرکدام از بازی

لحاظ ژانر و موضوع به دقت بررسی شدند و سپس 
میزان مطابقت فونت و طراحی حروف استفاده شده با 

ها به این دو مورد، بررسی شد. وضعیت هرکدام از بازی
، دقت توصیف شده و سپس براساس اسناد موجود

 تحلیل عقلی شدند و در انتها نتایج استخراج شد. 

 

 مطالعات میدانی
با توجه به آنچه در بخش مبانی نظری اشاره شد، 

باید دارای خوانایی و  ظاهر حروفطراحی حروف و 
هماهنگی میان محتوای بازی و طراحی ارائه شده برای 
فهم بهتر مخاطب باشد. در عین حال، استفاده از هر 

ها به لحاظ توجه به اصول طراحی در بازی نوع فونتی

الخط فارسی های خاص رسمرابط کاربری و محدودیت
 ممکن نیست. 

باید به بررسی رابطه منطقی میان  1با توجه به جدول 
، لوگو و ژانر بازی توجه ظاهر حروفطراحی حروف، 

اند تا میان نام کرد. اکثر تولیدکنندگان بازی تلاش کرده
سیله طراحی حروف یا تایپوگرافی متمایز بازی که به و

شده و ژانر بازی ارتباط درونی خوبی برقرار نمایند. لذا 
های جدی همچون خط آتش، شود که در بازیدیده می

جی تی کلوپ سرعت، دنیای اساطیر و جنگ زرهی در 
های آماده با ضخامت نسبتا لوگوتایپ نام بازی از فونت

شده است. در واقع در  متوسط، محکم و دقیق استفاده
ها از طراحی لوگو استفاده نشده و تنها فونت این بازی

به کار رفته است اما انتخاب فونت نسبت به ژانر بازی و 
محتوای آن، انتخاب درستی بوده است. پس در صورت 

توان از نبود امکان طراحی لوگوتایپ برای بازی می
اید از نظر ها بهای آماده استفاده کرد اما فونتفونت

طور  به محتوای کار نزدیک باشند. همین ظاهر حروف
مایه طنز مانند های غیر جدی و دارای درونبازی

های غیر جدی، دستی، منعطف، قندپهلو و آمیرزا از طرح
اند که این باریک و به اصلاح فانتزی استفاده کرده

هایی مانند شمشیر انتخاب درست است اما در بازی
ح با هنرمندی از همین خطوط با مهارت تاریکی، طرا

ظاهر استفاده کرده است و توانسته در طراحی لوگو، 
ای نزدیک کند، بنابراین را به ژانر اکشن مبارزه حروف

های طراح باید بداند که خطوط منعطف یا منحنی با لبه
تواند احساسات متفاوت ایجاد کند. در گرد یا تیز می
یک تلاش شده تا خاصیت های استراتژبرخی از بازی

کارانه با استفاده از طراحی حروف در مرموز و پنهان
های اکشن و ترکیب با کادر و رنگ، القا شود و در بازی

تیراندازی نیز هیجان درون بازی در طراحی حروف القا 
ها مانند زوبین، تلاش شده است از بازی شود. در برخی

 استفاده شود، هرتا از مفاهیم درون بازی در نام بازی 
چند تلاش زیادی برای رسم یک لوگوی قوی و بدون 

های ایراد انجام نشده است. در بسیاری از طراحی
توجه چندانی به فارسی بودن  ظاهر حروفلوگوتایپ و 

الخط استفاده شده نگردیده، لذا توجه به هویت رسم
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حروف، خطوط کرسی، میزان کشیدگی و سایر ظرایف 
های دستی، ت. همینطور در طراحیمغفول مانده اس

های حروف مختلف، جهت ارتباط منطقی میان ضخامت
ها و دلیل آن، میزان کشیدگی و دلیل جابجایی چرخش

رسد که طراح تنها به خط کرسی وجود ندارد و بنظر می
کمک حس درونی و شخصی خود نسبت به زیبایی به 

 طراحی پرداخته است. 
طراحان به دو شیوه عمل های انجام شده، در طراحی

های فرمی اند تا به ویژگیاند، برخی تلاش کردهکرده
توجه نمایند و به طراحی به لحاظ فرمی قدرت داده 

اند اما را مدنظر قرار دادههای بیانی آنشود و برخی جنبه
 در بیشتر آثار به ترکیبی از هر دو بسنده شده است. 

ک اکشن و های سبایرادات مشاهده شده در بازی
ای کمتر است، شاید به این دلیل که تیراندازی، تا اندازه

این سبک سالیان سال در داخل و خارج از کشور، مورد 
استفاده قرار گرفته و دارای زبان خاص برای انتخاب 
حروف در لوگو است. در هر صورت، در این سبک، 

جا از توجه به طراحی حروف و لوگو در کنار استفاده به
موجب به وجود آمدن زبان بیانی گویاتر شده  رنگ،
 است.

ها مانند بدو دهقان بدو، طراحی نام در برخی از بازی
بازی به خوبی با محتوا هماهنگ شده و در عین حال، 

برداری از سایر عناوین مشابه نیز نبوده تکراری و کپی
اند تا به سازان ترجیح دادهاست. در مقابل برخی از بازی

نظر کرده و لاش برای نوشتن نام فارسی صرفکلی از ت
نام بازی خود را با لغات لاتین ارائه دهند. مانند بازی 
دنده دو: ترافیک که از لوگوی لاتین به درستی انتخاب 
کرده است اما در کنار آن، استفاده از لوگوتایپ فارسی با 

خوب بود؛ چراکه این فونت فرناز نیز فونتی مانند بی
توانست به ژانر بازی ، می ظاهر حروفبخاطر کج بودن 

خوانی به وجود اشاره داشته باشد و با نام لاتین هم هم
 آید.

پس از بررسی لوگوتایپ، باید دانست در متن بازی نیز 
یک سری نوشته وجود دارد و در بررسی آنها باید گفت 

گرا توجه احی واکنشها به اصول طرکه در اکثر بازی
شده است و تلاش شده است که بازی در تمام ابزارها 

به درستی اجرا شود، همچنین طراح تلاش کرده است 
شدگی های مهم و مورد نیاز در زمان غرقتا نوشته

ها از بازیکن نیز قابل تشخیص باشند. در برخی از بازی
ها استفاده شده و در های یکسان در تمامی بخشفونت

های متفاوت برای ها از فونتبرخی دیگر از بازی
های مختلف، باید توجه داشت که به چه دلیل از بخش
شود و چه هدفی دنبال های مختلف استفاده میفونت

ها تنها به انتخاب یک شده است. در بسیاری از بازی
مناسب توجه شده است و تلاشی برای  ظاهر حروف

های فرهنگی و ایجاد تناسب میان آن با ویژگی
شناسی نشده است. بازی فرش در این زمینه به مخاطب

خوبی عمل کرده است و تلاش کرده است تا از فونتی 
بایست یک مناسب با مخاطب ایرانی بهره گیرد اما می

سری از ایردات این فونت اصلاح شود تا به لحاظ 
زیبایی، چهره بهتری داشته باشد. همینطور در بازی 

ی متناسب با گروه مخاطبان، تلاش شده تا مزرعه بهار
ها و طراحی حروف مناسب این سنین بهره از فونت

گیرند. یک نمونه بسیار عالی در این بخش، بازی 
نگار، -ها است که انتخاب فونت آپاپالند: فرار کله

 کننده آن شده است.نزدیک به گرافیک کار و تکیل
، برای و فونت )متن بازی ها( ظاهر حروفدر بخش 
نویس ها، طراحی صورت نگرفته است و برنامهاکثر بازی

های موجود و متناسب، و طراح رابط کاربری از فونت
اند؛ لذا در این بخش مسئولیت صحیح استفاده کرده

بندی، کشش و بودن وزن و هویت حروف، کرسی
باشد و وی تنها تلاش ها بر عهده طراح رابط نمیقوس

های موجود د تناسب میان فونتخود را در جهت ایجا
 با کار خود داشته است. 

 

 گیریبحث و نتیجه
در این مقاله نگارندگان راجع به اصول استفاده از 

های الخط فارسی در طراحی رابط کاربری بازیرسم
موبایلی مطالعه کردند. باید دانست که چه استفاده از 

الخط دیگری در الخط فارسی و یا هر نوع رسمرسم
های کاربردی دارای یک سری اصول ثابت و برنامه

متغیر است. اصول ثابت مربوط به رعایت آنها در تمامی 
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هاست و اصول متغیر به رعایت آنها در یک الخطرسم
الخط خاص اشاره دارد. اصول ثابت شامل موارد رسم

 زیر در طراحی حروف است. 
ی گرا در طراح. توجه به اصول فرمالیستی و روایت1

 حروف و ظاهر حروف، 

. توجه به کارکرد حروف و خوانایی و نقش 2
 رسانی ظاهر حروف و لوگو در مورد ماهیت بازی، اطلاع

 مندی بصری،. زیبایی و جلوه8

 گرا،. توجه به اصول طراحی واکنش4

 شناختی.. رعایت اصول فرهنگی و جمعیت9

رعایت این موارد در طراحی حروف برای طراحان بسیار 
 ظاهر حروفمهم است لذا طراحان باید برای طراحی 

الخط مناسب با خصوصیات یک برنامه کاربردی و رسم
 فارسی اصول متغیر زیر را نیز رعایت نمایند. 

 های بصری خط فارسی، . شناخت ویژگی1

. توجه به وزن حروف، هویت حروف، نحوه اتصالات، 2
ضخامت، جهت و حالت حروف و میزان کشیدگی و 

 ها،وسق

 . به توان بصری هر حرف در بیان دقت کنند، 8

برای ترکیب حروف فارسی و لاتین در متون توجه 
 نموده و متناسب با آن به طراحی بپردازند.

در ادامه باید توجه کرد که در استفاده از حروف در 
های کاربردی باید به مواردی توجه کرد. براساس برنامه

ای یک برنامه کاربردی اصل تن صدای ویژه تمام اجز
باید به برند ویژه برنامه اشاره نمایند. طراحی حروف و 

نیز یکی از این اجزای بسیار مهم هستند و  ظاهر حروف
کند تا با صرف انرژی کمتری بازی به طراح کمک می

 را به مخاطب بیان نماید. های آنخود و ویژگی
اهی یکی از مهمترین اصول در طراحی رابط کاربری، آگ

فضایی است، رعایت این اصل در مورد طراحی حروف 
ها نیز اثرات خوبی خواهد در بازی ظاهر حروفو 

های بازی، داشت. به این مفهوم که در مورد نوشته
همان اتفاقی رخ دهد که کاربر انتظار دارد. به طور مثال 

ای جبران شود، این مساله ها به گونهایستایی نوشته
محور و اکشن بسیار مهم های متنتواند در ژانرمی

چنین باید توجه کرد که هرگز نباید کاربر را به باشد. هم

های حال خود واگذاشت بنابراین باید در مورد نوشته
ای اندیشید و به آنها به لحاظ درون بازی نیز چاره

طراحی، رنگ، زمان و نحوه ارائه توجه کرد. به دلیل 
خاطب در زمان شدگی روانی در مایجاد حس غرق

ای های اصلی و مهم، به گونهانجام بازی باید نوشته
)طراحی یا همراه کردن با صدا( به وی نشان داده 

 شوند.
باید توجه کرد که تنها طراحی حروف صحیح، وابسته 
به القا کردن مفاهیم خاص نیست و باید طراحی انجام 
شده با اصول طراحی رابط کاربری نیز هماهنگ باشد. 

گرا ی از مهمترین این اصول، اصل طراحی واکنشیک
ها به صورت شناور است. به این معنا که ساختار لایه

های مختلف به طراحی شود تا در ابزارهایی با اندازه
ها در شکل صحیح به مخاطب ارائه شود و اندازه فونت

هر ابزار، متناسب با آن تنظیم گردد. همینطور باید دقت 
های مختلف فرمقرار است در پلت کرد که هر بازی،

ها و اجرا شود، پس باید طراح مطمئن شود که فونت
ها به شکل فرمهای استفاده شده در تمامی پلتطراحی

صحیح نمایش داده شود، اگر لازم است که یک نوشته 
پذیر به نظر آید، باید دقت حتما به صورت بولد یا کلیک

در این زمینه  iosها مانند فرمکرد که برخی از پلت
ای برای این کنند و باید طراح چارهضعیف عمل می
 مساله بیندیشد. 

باید طراحی انجام شده، چشم مخاطب را به لحاظ 
شناسی نیز ارضا کرده و او را در اولین نگاه و زیبایی
های اولیه به بازی جذب نماید. باید دانست که استفاده

ده دارای بازخورد پیچی ظاهر حروفمعمولا استفاده از 
هایی که مناسبی نخواهد بود، خصوصا در مورد بازی

کاربر با متون طولانی سروکار دارد، چراکه مخاطب 
الوصول در اختیار انتظار دارد همه چیز راحت و سهل

 وی قرار گیرد. 
باید دقت شود که اگر ظاهر  ظاهر حروفدر انتخاب 

رفتار  های مختلف یکسان است بایدها در بخشفونت
های دارای یک نیز یکسان باشد؛ به طور مثال فونت

قالب خاص برای توضیح دادن موارد مختلف به بازیکن، 
ها و غیره استفاده های با قالب متفاوت برای دکمهفونت
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شود. در عین حال باید توجه داشت که از تعداد زیادی 
فونت متنوع استفاده نشود، چراکه بازیکن گیج خواهد 

هره جالبی نیز به بازی نخواهد داد. باید توجه شد و چ
های های یکدست استفاده شود و فونتکرد که از فونت

 متناقض درون یک بازی گنجانده نشود. 
یکی از نکات بسیار مهم در طراحی حروف، توجه به 

شناختی است. های جمعیتملاحظات فرهنگی و ویژگی

های نتبهتر است که برای جذب مخاطب بیشتر، از فو
مورد توجه فرهنگ مخاطب و متناسب با گروه سنی 
آنان استفاده شود. این مساله در انتخاب صدا و رنگ نیز 
بسیار مهم است، برای مثال خط نستعلیق و صدای 

نین میانی بسیار سنتور برای مخاطبان ایرانی در س
 .مناسب خواهد بود

 

 های اخیرهای موبایلی برتر سالبازی و لوگو در ظاهر حروفبررسی طراحی حروف،  - 1جدول 

 ردیف
نام 

 بازی
 ظاهر حروف لوگوتایپ سایر خصوصیات ژانر

 محورمتن فرار بزرگ 1

داستان از این قرار است که فردی 
داند آید که نه میبه هوش می

داند چه کسی کجاست و نه می
است؟ اما باید خود را از اتفاقات 
گوناگونی که پیش خواهد آمد، 

 ت دهد.نجا
 گرافیک بازی نسبتا خوب است.

 

 فونت یافت نشد.

2 
آشوب در 

 مزرعه
 ماجراجویی

بازیکن باید دختر شخصیت اصلی 
داستان را پس از طی مراحل 

گوناگون از چنگال بیگانگان نجات 
دهد. بازی نسبتا خوش ساخت 
است و از گرافیک و موسیقی 
 مناسب نیز بهره گرفته است.

 

 ام جی بلروت
 کاد اربیمیری

 آمیرزا 8
پازل در 
سبک 
 کلمات

بازی دارای انیمیشن، موسیقی 
سنتی و ایرانی و محیط طراحی 
شده و بومی است که به بهبود 

 کند.عملکرد حافظه کمک می

 

 ایران نستعلیق
 نویسدست

 موتوریس 4

انگیز هیجان
در سبک 

موتورسواری 
-و نقش

آفرینی 
 اکشن

 روی صدای بازی و ایجاد فیزیک و
مکانیک دقیق موتورها در این بازی 
توجه زیادی شده و دارای گرافیک 

 بعدی است.سه

 

 یکانبی
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9 
مزرعه 
 بهاری

استراتژیک 
و مدیریتی 
همزمان 
 )آنلاین(

-بازی به صورت آنلاین انجام می

شود و دارای گرافیک نسبتا قوی و 
 ایرانی است.

 

 کودک
 

 حل معما زوپین 6

قدیمی در های نوستالژیک از بازی
طراحی آن ایده گرفته شده، 

گرافیک بازی زیبا و جذاب و از 
های شاد در این بازی استفاده رنگ

 شده است.

 

 یکانبی

 قندپهلو 7

چالشی 
سبک 

جورچین 
 کلمات

پلی و موسیقی نسبتا گرافیک، گیم
هایی خوب و بازی دارای خلاقیت

های جورچین بیش از سایر بازی
 است.

 

 فرنازبی

 رافیکتبی

 یکانبی

8 
ماشین 
 جنگی

اکشن و 
تیراندازی 
)تیمی یا 

 نفره(تک

پلی بازی نسبتا خوب اما محتوا گیم
اندک است. گرافیک بازی نسبتا 

پایین است تا بتواند سرعت بازی را 
 بالا نگاه دارد.

 

 
 یکانبی

 مهدیار 9
سازی شبیه

 زندگی

بازی به صورت اشاره و کلیک با 
بندی ست. رنگمعماهای گوناگون ا

شاد، گرافیک نسبتا مناسب و 
 موسیقی خوب استفاده شده است.

 

 نازنینبی
 نویسدست
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15 
نجات 
 قلعه

استراتژیک 
 دفاع از قلعه

شخصیت اصلی داستان، آرش 
کمانگیر است که با کمک 

همرزمان خود باید از شکسته شدن 
در قلعه جلوگیری کند. بازی دارای 

تغییر گرافیک قابل قبول، امکان 
 دوربین و صدای مناسب است.

 

 یکانبی
 

 دلاور 11
تیراندازی 
 اول شخص

در این بازی گرافیک نسبتا قابل 
قبول است اما در بخش روایت و 
موسیقی چندان خوب عمل نشده 

 است.

 

 همابی
جی دکوراتیو -ام

 بولد
 

12 
دنیای 
 اساطیر

 استراتژیک

بازی دارای دو نژاد انسان و دیو 
زه است که به کاربر برای مبار

امکان انتخاب هر کدام را خواهد 
داد. گرافیک بازی نسبتا خوب 

 است.

 

 یکانبی
 2جی دینر -ام

 لایت
 

 بچه محل 18
-اکشن

-سکوبازی
 عمودی

موسیقی و گرافیک بازی مناسب 
پلی را است و جازه انتشار در گوکل

 دریافت کرده است.

 

-ام جی
 کسبلانسا لایت

14 
 

بچه 
 پرروها

-اکشن
 -سکوبازی
 افقی

پلی بازی دارای گرافیک و گیم
 خوب است.

 

 فرنازبی
وی تی-جیام

 بولد
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19 
های گلوله

 آتشین

اکشن 
ای و مبارزه

 تیراندازی

بازی دارای گرافیک فانتزی و 
خوب و امکانات خرید تانک و 

 مهمات متنوع است.

 

 آی آر رویا
بقیه فونت ها 

 یافت نشد.

 بالیون 16
معمایی 

 ورکردنیج
این بازی دارای گرافیک، موسیقی 

 ای است.و صداگذاری حرفه

 

فونت ها پیدا 
 نشد.

17 
جنگ 
 زرهی

اکشن 
ای و مبارزه

تیراندازی 
 اول شخص

این بازی با الهام از هشت سال 
نویسی شده جنگ تحمیلی برنامه

پلی است. گرافیک خوب و گیم
بازی روان و تنوع سلاح و آپشن 

 است.
 

 یکانبی

 صاعقه 18
بازی اکشن 

خلبانان 
 تیزپرواز

این بازی در مورد هشت سال 
جنگ تحمیلی است. بازی دارای 

پلی روان و گرافیک جذاب، گی
 مراحل متنوع است.

 

 یکانبی
 نازنینبی

 استراتژیک زاراوان 19

یک بازی استراتژیک بسیار متفاوت 
داخلی با مراحل متنوع و پیچیده 

ب و حجم بازی است. گرافیک خو
 بازی نسبتا سبک است.

 

 کودکبی

 استراتژیک پرسیتی 25
بازی در دوران قدیم تاریخ ایران 

گیرد و دارای گرافیک شکل می
 نسبتا خوب و امکانات متنوع است.

 

 دبیلیو طنیین
 

 یگان ویژه 21

ترکیب 
استراتژیک 
در مرحله 

اول و 
تیراندازی 
 اول شخص

 

-بازی دارای گرافیک جذاب و گیم

پلی روان است. نورپردازی به خوبی 
انجام شده اما هوش مصنوعی 

 پیشرفته نیست.

 

 نستعلیق
 یکانبی
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22 
هی 
 تاکسی

سوار ماشین
ای و مسابقه

سبک 
 زندگی
 

بازی در حال و هوای تهران قدیم 
و بسیار به سبک زندگی ایرانیان 
نزدیک است و دارای گرافیک 

 باشد.بسیار خوبی می

 

 بسیط-ام جی

 محبوب-بیلیود
 فرنازبی

 تبسم -اس پی
 مهربی

28 

شمشیر 
تاریکی: 
آخرین 
 جنگاور

اکشن 
 ایمبارزه

داستان از این قرار است که بازیکن 
ای باید استاد شیرو را که در قلعه

زندانی شده نجات دهد و برای این 
کار با سه قبیله بجنگد. گرافیک و 

پلی بازی نسبتا خوب هستند و گیم
 ی کاملا شرقی است.دارای محیط

 

 یکانبی

 فرش 24
ماجراجویی 
 و حل معما

این بازی با محیط، موسیقی و 
گرافیک کاملا ایرانی طراحی شده 

و در گرافیک آن به سبک 
 مینیمالیسم بها داده شده است.

 

 ایران نستعلیق

 تیزبال 29

اکشن و 
تیراندازی 

هواپیماهای 
 جنگی

بعدی قوی، بازی دارای گرافیک سه
کیلومترمربع محیط کار شده،  65

تنوع هواپیما و دشمنان و هوش 
 مصنوعی نسبتا خوب است.

 

میریاد  یکانبی
 کاربی

26 
امیرو! 
ماهی 
 بگیر!

اکشن ساده، 
پلتفرمر و 
تیراندازی 

 ساده

هدف بازی کسب مهارت در 
گیری و پرتاب نیزه است. نشانه

-گرافیک بازی خوب است اما گیم

 ارد.پلی کشش کافی را ند

 

 فونت یافت نشد.

27 
 جی

تی کلوپ 
 سرعت

اکشن 
 ایمبارزه

سازی فیزیکی در این بازی شبیه
بسیار مطابق با واقعیت است و رابط 

 باشد.کاربری زیبا و جذاب می
 

 

 یکانبی

28 

خاله قزی 
در 

جستجوی 
 هابچه

پلتفرمر و 
 سکویی

-بازی دارای گرافیک جذاب، گیم

ماندگار پلی روان و دوبله صداهای 
 است.

 

 مجیک-دبیلیو
تو  -ام جی

 مدیوم
 تیتر



 های موبایلیالخط فارسی در طراحی رابط کاربری بازیارائه الگو در استفاده از رسم

 

16 

 استراتژیک آمازیا 29
پلی قابل بازی دارای گرافیک و گیم

 قبول و امکانات متنوع است.

 

 یکانبی

 

85 

خروس 
جنگی: 
تاج و 
 تخت

 اکشن

خط داستانی جذاب و ماجرای 
رازآلود ویژگی بسیار مثبت این 

بازی است و در زمینه گرافیک و 
 ذاری وضعیتی متوسط دارد.صداگ

 

 -ام جی
 تو مدیوم

81 
 

به دور 
 مریخ

کژوال و 
 سرگرمی

این بازی دارای جاذبه نرم و 
داینامیک به همراه داستان روان و 

نواز و ساده و گرافیک چشم
موسیقی آرامبخش است و به لحاظ 

رعایت طراحی رابط کاربری در 
 سطح بسیار بالایی است.

 

 ال تی آ جنت

82 
ده دو: دن

 ترافیک

رانر و 
رانندگی 
 طولانی

ها گرافیک بازی خوب، ماشین
سازی بالا متنوع و قابلیت شخصی

-انگیز از ویژگیپلی هیجانو گیم

 های این بازی است.

 

بیروت -ام جی
 هدینگ

 

88 
های بال

 2تاریک 

اکشن 
ماجراجویی

-مخفی-

کاری و 
 ترس و بقا

شود که بازی از جایی شروع می
سینما توسط فردی مرموز بازیگران 

شوند. به نام سایه شب ربوده می
موزیک هیجانی و همراه با ترس 

 است.
 

 فونت یافت نشد.

84 
لایو تی 

 وی

سازی شبیه
ساخت و 
ساز و 
 مدیریت

در این بازی مدیریت یک شبکه 
تلویزیونی بر عهده بازیکن قرار 

بندی در گیرد. گرافیک و رنگمی
این بازی خوب است ولی 

 داگذاری جذاب نیست.ص
 

 علم2
-دبیلیو یکانبی

 سینا
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 استراتژیک پسرخوانده 89
بازی دارای طراحی کاراکتر قابل 
قبول، گرافیک نسبتا مناسب و 

 پلی درگیرکننده است.گیم

 

 فونت یافت نشد.
 

86 
بدو 

دهقان 
 بدو

 رانر
 

در این بازی، بازیکن در نقش 
ریزعلی باید در مسیر ریل قطار 

قطار با کوه برخورد نکند.  بدود تا
این بازی دارای محیط و گرافیک 
کاملا ایرانی و صداگذاری خوب در 

 پلی جذاب است.کنار گیم
 

 ادوب اربیک

کلاس  -دبیلیو
 اول
 

87 
پاپالند: 
 هافرار کله
 

 کژوال
 

ها برای نجات سرزمین خود کله
)پاپالند( از دست بیگانگان باید 

های بجنگند. طراحی هنری، افکت
صوتی ایجاد شده توسط دهان و 

پلی اورجینال های گیمرایانه و ایده
 های این بازی است.از ویژگی

 

 نگار -آ
 

 خط آتش 88
اکشن 

 ایمبارزه

بازی دارای گرافیک خوب، 
ها و ای و کارتصداگذاری حرفه

 مراحل متنوع است.

 

 فرنازیکان بیبی
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