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چکیده

در چنــد دهــه‌ اخیــر، بازی‌هــای رایانــه‌ای بــه دلیــل ماهیــت تعاملی‌شــان بیشــتر از ســایر پلتفرم‌هــای دیجیتــال، 

ــن  ــر ای ــری در اکث ــدان روایت‌گ ــد ســرگرمی و در نتیجــه، فق ــه بعُ ــد. توجــه ب ــر کرده‌ان ــا خــود درگی مخاطــب را ب

بازی‌هــا باعــث شــده موضــوع آمــوزش ســبک زندگــی بــه کــودکان و نوجوانــان مغفــول واقــع شــود. ایــن مقالــه‌ بــا 

تمرکــز بــر ضــرورت روایت‌گــری در جهــت فرهنگ‌ســازی و همچنیــن آمــوزش قشــر کــودک و نوجــوان، بــازی بومــی 

ــه‌ای-  ــرداز معاصــر در حــوزه‌ بازی‌هــای رایان ــان- نظریه‌پ ــوره ‌رای »قصــه‌ بیســتون« را از منظــر روایت‌شناســیِ ماری‌ل

ــازی و  ــت در فرهنگ‌س ــه و روای ــش قص ــتیِ نق ــش، چیس ــی پژوه ــش اصل ــت. پرس ــرار داده اس ــورد واکاوی ق م

جهت‌دهــی بازی‌هــای رایانــه‌ای تعاملــیِ حــوزه‌ کــودک و نوجــوان اســت. روش پژوهــش، توصیفی-تحلیلــی اســت 

ــام  ــه‌ای انج ــی رایان ــای تعامل ــری در بازی‌ه ــرداری روایت‌گ ــای الگوب ــه معن ــردی، ب ــعه‌ای- کارب ــدف توس ــا ه و ب

ــه  ــازی، ب ــن ب ــت در ای ــت روای ــون ماهی ــه پرســش‌هایی پیرام ــرای پاســخ دادن ب ــا، ب ــن مبن ــر ای شــده اســت. ب

جمــع‌آوری اطلاعــات دربــاره مســئله‌ روایــت در بازی‌هــای رایانــه‌ای توجــه شــده و ســطوح نه‌‌گانــه‌ روایت‌گــری در 

بــازی رایانــه‌ای قصــه‌ بیســتون تحلیــل شــده اســت تــا نقــش مخاطــب را بــه عنــوان کنشــگر روایــت و هدایتگــر 

ــای  ــود مزیت‌ه ــا وج ــه ب ــت ک ــن اس ــر ای ــش بیانگ ــج پژوه ــد. نتای ــی کن ــا بررس ــتفاده از پی‌رنگ‌ه ــا اس ــازی ب ب

بســیار پلتفرم‌هــای تعاملــی در حــوزه‌ کــودکان و نوجوانــان، پژوهشــگران معــدودی از قابلیت‌هــای مهــم و مزایــای 

اســتفاده از ایــن رســانه در جهــت آمــوزش ارزش‌هــای فرهنگــی اطــاع دارنــد. تحلیــل ایــن بــازی نشــان می‌دهــد 

ــازی  ــا توجــه بــه انتخاب‌هــای مخاطــب در طــول مســیر ب ــازی، ب روایــت در مرحلــه‌ پایانــی و سرنوشــت نهایــی ب

صــورت می‌گیــرد و بــه ایــن ترتیــب، مخاطــب، نقــش کنشــگر روایــت و هدایتگــر بــازی را بــر عهــده دارد.
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مقدمه

رواج بازی‌هــای رایانــه‌ای بــه عنــوان یکــی از اشــکال تولیــدات رســانه‌ای جهــان و بــازار 

ــا تأثیراتــی کــه بــر روی کــودکان و نوجوانــان می‌گــذارد، بــه  فــروش بــالای ایــن بازی‌هــا ب

ــانه  ــان رس ــل می ــدی از تعام ــای جدی ــه صورت‌ه ــده ک ــر ش ــترده‌ای منج ــای گس پژوهش‌ه

ــای  ــاوی مؤلفه‌ه ــانه‌‌ای، ح ــل رس ــی، تعام ــه عبارت ــت. ب ــود آورده اس ــه وج ــب را ب و مخاط

ــه  ــت ک ــی اس ــر، پیامدهای ــه مهم‌ت ــی و از هم ــای اجتماع ــا و بازخورده ــی، کارکرده فرهنگ

ــولاً  ــه معم ــژه اینک ــه وی ــرده اســت. ب ــی ک ــد اجتماع ــک موضــوع جدی ــه ی ــل ب آن را تبدی

گفتمان‌هایــی چــون جنــگ و خشــونت را ترویــج می‌دهنــد. در ایــن میــان، فقــدان 

روایت‌گــری و داســتان‌گویی در حــوزه‌ فرهنگ‌ســازی و رواج ســبک زندگــی درســت در 

ــذت و ســرگرمی در آنهــا  بســیاری از ایــن ‌بازی‌هــا کــه بیشــتر از ســوی ســازندگان، وجــه ل

مطــرح بــوده، نتوانســته اســت نیازهــای اجتماعــی و فرهنگــی قشــر کــودک و نوجــوان را 

ــرآورده ســازد.  ب

ــه‌ای »قصــه بیســتون« )کــه براســاس اهدافــی  ــازی رایان ــا مطالعــه‌ ب ایــن پژوهــش، ب

ــت در  ــی طراحــی شــده اســت(، ســاختار روای همچــون عــروج انســانی و وارســتگی اخلاق

ایــن بــازی رایانــه‌ای را واکاوی کــرده و بــا نــگاه بــه نظریــه‌ روایت‌شناســی ماری‌لوره‌رایــان"1، 

ــه اســت.  ــه‌ای پرداخت ــل نمون ــه تحلی ــه‌ای، ب ــرداز معاصــر در حــوزه‌ بازی‌هــای رایان نظریه‌پ

در ایــن راســتا، نگارنــدگان درصــدد پاســخ‌گویی بــه ایــن ســؤال هســتند کــه نقــش قصــه 

و روایــت در فرهنگ‌ســازی و جهت‌دهــی بازی‌هــای تعاملــی حــوزه‌ کــودک و نوجــوان 

ــه‌ای  ــه نظــر می‌رســد کــه واکاوی بازی‌هــای رایان ــق، ب ــه‌ تحقی چیســت؟ درخصــوص فرضی

و کشــف ســاختار روایــت آنهــا در شــکل‌گیری ســیر بــازی و درگیــری بازیکــن، نقــش 

اساســی دارد؛ زیــرا روایــت، ســازمان دادن چیدمانــی از ســرنخ‌ها بــرای ایجــاد یــک داســتان 

ــا قابلیت‌هــا و اســتعدادهای موجــود، می‌تــوان  ــه نظــر می‌رســد کــه ب اســت. همچنیــن ب

ــای والای  ــرب، ارزش‌ه ــری غ ــس برت ــن ح ــای تلقی ــه ج ــه ب ــرد ک ــی ک ــی را طراح بازی‌های

انســانی و فرهنگــی را معرفــی و ترویــج کننــد کــه تنهــا راه ایمــن مانــدن کــودک و نوجــوان 

ــول  ــا و اص ــر ارزش‌ه ــی ب ــازی مبتن ــش بازی‌س ــای دان ــه‌ای، ارتق ــای رایان ــای بازی‌ه در فض

1. Marie-Laure Ryan



43

دوره 17
 پیاپی 48

زمستان 1402

تحلیل ساختاری بازی تعاملی رایانه‌ای »قصه بیستون« از منظر سطوح نه‌گانه روایت‌گری ماری‌لوره رایان

ــه‌ای،  ــع در حــوزه بازی‌هــای رایان ــا وجــود گســتردگی مناب ــگِ بومــی جامعــه اســت. ب فرهن

واکاوی توالــی روایــت بــازی در ســاختار انســجام یافتــه بــا تأکیــد بــر فرهنگ‌ســازی، حاکــی 

ــا رویکــرد موردنظــر اســت. از اهمیــت و ضــرورت پژوهــش ب

لازم بــه ذکــر اســت، مقالــه پایــه‌ای »ســاختار روایــت در بازی‌هــای رایانــه‌ای تعاملــی بــه 

مثابــه هنــر« کــه در ســال اخیــر منتشــر شــده، دارای قابلیــت مقایســه بــا پژوهــش حاضــر 

اســت. در مقالــه ذکرشــده، بــازی رایانــه‌ای مذکــور از نــگاه رولان بــارت، مــورد تحلیــل قــرار 

گرفتــه اســت. لیکــن در مقالــه حاضــر، نگارنــدگان از نــگاه ســاختارهای نه‌گانــه روایــی مــاری 

لــوره رایــان، بــه تحلیــل بــازی رایانــه‌ای قصــه بیســتون پرداخته‌انــد.

پیشینه‌ پژوهش

مطالعــات پیشــین پیرامــون موضــوع پژوهــش حاضــر، در دو حــوزه‌ روایــت و بازی‌هــای 

تعاملــی بــه شــرح زیــر بــوده اســت. 

ــه  ــه مثاب ــی ب ــه‌ای تعامل ــای رایان ــت در بازی‌ه ــاختار روای ــوان »س ــا عن ــی ب در پژوهش

ــر« نوشــته اتحــاد محکــم )1401(، ضمــن تبییــن نقــش تعامــل و اهمیــت روایت‌هــای  هن

ــرای  ــده و ب ــی ش ــکل‌دهنده‌ آن معرف ــر ش ــه‌ای، عناص ــای رایان ــاختار بازی‌ه ــی در س تعامل

ــه‌ای تعاملــی غربــی  ــه هدف‌هــای پژوهــش یکــی از نخســتین بازی‌هــای رایان دســت‌یابی ب

بــا عنــوان »مورتــال کمبــت1« بــر مبنــای نظریــه روایــت رولان بــارت، در ســه ســطح روایــت 

ــه‌  مرواریــدی، روایــت انشــعابی و ســاختار روایــی تحلیــل و بررســی شــده اســت. در مقال

»نقــش آواتــار در تجربــه بازیکــن در بازی‌هــای ویدئویــی، ژانــر بــازی مهاجــم اول شــخص« 

نوشــته‌ رفیــع‌زاده و همــکاران )1399(، بــه بررســی ســه مفهــوم از بــدن در بازی‌هــای 

ــار و  ــدن مجــازی آوات ــدن فیزیکــی بازیکــن، ب ــی توجــه شــده اســت کــه شــامل ب ویدئوی

بــدن بــازی اســت. در بــدن بــازی ارتبــاط میــان آواتــار و دوربیــن تعقیب‌گــر آن بــازی اســت 

ــه  ــازی را تجرب ــان ب ــی در جه ــه واقع‌گرای ــن تجرب ــخص، بازیک ــی اول ش ــازی ویدئوی و در ب

ــی  ــال، نقش‌آفرین ــای دیجیت ــت در بازی‌ه ــوان »روای ــا عن ــر ب ــی دیگ ــد. در پژوهش می‌کن

و تأثیــر آنهــا بــر پویانمایی‌هــای بلنــد ســینمایی« نوشــته‌ چمنــی و مهرابــی )1399(، 

ــینمایی و  ــای س ــال، نمونه‌ه ــای دیجیت ــی در بازی‌ه ــات روای ــف خصوصی ــر توصی ــاوه ب ع

1. Mortal Kombat
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ــوردول2 و  ــد ب ــی1، دیوی ــات جاســمین کال ــر نظری ــه ب ــا تکی ــر از بازی‌هــا، ب ــی متأث پویانمای

ــی  ــه‌ »بررس ــده‌اند. در مقال ــق داده ش ــال تطبی ــای دیجیت ــا بازی‌ه ــون3، ب ــتون تامس کریس

ــم ابراهیمــی و  ــه قل ــردی پدیدارشناســانه« ب ــه‌ای، رویک ــودکان از بازی‌هــای رایان تجــارب ک

ــای  ــی از پیامده ــارم ابتدای ــوزان چه ــای دانش‌آم ــی تجربه‌ه ــه بازنمای ــکاران )1396( ب هم

ــا اســتفاده از روش نمونه‌گیــری  ــازی‌ رایانــه‌ای پرداختــه شــده اســت. بــه ایــن منظــور، ب ب

مبتنــی بــر هــدف، بــا ده نفــر از دانش‌آمــوزان مصاحبــه‌ عمیــق صــورت گرفــت تــا داده‌هــا 

ــه  ــد ک ــان می‌ده ــش نش ــن پژوه ــوزان در ای ــارب دانش‌آم ــی تج ــد. بررس ــباع برس ــه اش ب

ــدون نظــارت بزرگترهــا، پیامدهــای  ــی و ب ــه‌ای از مــدت زمــان طولان انجــام بازی‌هــای رایان

ناگــوار بســیاری بــه همــراه دارد کــه مــدارس و والدیــن می‌تواننــد تــا حــد زیــادی بــا نظــارت 

ــی  ــر در پژوهش ــی دیگ ــد. از طرف ــری کنن ــی جلوگی ــن پیامدهای ــروز چنی ــزی از ب و برنامه‌ری

ــه‌ای«  ــای رایان ــور در بازی‌ه ــر کاربر-مح ــی غی ــای تعامل ــی روایت‌ه ــوان »گونه‌شناس ــا عن ب

ــای  ــده و روایت‌ه ــی ش ــا بررس ــر در بازی‌ه ــت کارب ــزان عاملی ــته رازی‌زاده )1396(، می نوش

بازی‌هــای رایانــه‌ای بــه دو دســته‌ غیــر کاربر-محــور و کاربر-محــور دســته‌بندی شــده‌اند. در 

ادامــه، نگارنــده عناصــر شــکل‌دهنده روایت‌هــای تعاملــی را بــه صــورت توصیفی-تحلیلــی 

معرفــی کــرده و ســپس روایت‌هــای تعاملــی غیــر کاربــر- محــور را کــه بیشــترین کاربــرد در 

ــوان  ــا عن ــر ب ــرار داده اســت. در پژوهشــی دیگ ــورد توجــه ق ــد، م ــه‌ای دارن بازی‌هــای رایان

»مطالعــه تطبیقــی دو منظــر بازی‌شناســی و روایت‌شناســی بــه تحلیــل ظرفیت‌هــای 

زیباشــناختی بازی‌هــای رایانــه‌ای هــدف«، نوشــته کوثــری و طاهــری )1396(، پــس از 

ــنت  ــاوت دو س ــابه و تف ــوه تش ــد، وج ــه‌ای هدفمن ــای رایان ــی از بازی‌ه ــی کل ــه تعریف ارائ

ــه  ــی و در ادام ــه‌ای بررس ــای رایان ــل بازی‌ه ــی در تحلی ــی و روایت‌شناس ــری بازی‌شناس نظ

ــای  ــق کارکرده ــد در تحق ــای هدفمن ــانه بازی‌ه ــای زیبایی‌شناس ــر جنبه‌ه ــه‌ تأثی ــه مطالع ب

ــا در نظــر گرفتــن ایــن چهارچــوب نظــری، تبییــن  آنهــا پرداختــه شــده اســت. همچنیــن ب

ــن  ــناختی ف ــر زیباش ــر غی ــاختار عناص ــی از س ــی و روایت‌شناس ــری بازی‌شناس ــنت نظ دو س

بازی‌هــا بــه صــورت تطبیقــی ارزیابــی می‌شــودو بــازی »هــر روز همــان خــواب تکــراری« بــه 

عنــوان بــازی رایانــه‌ای هدفمنــد بــا رویکــرد کارکردگرایــی زیباشــناختی و بــا اســتفاده از روش 

ــود.  ــل می‌ش ــن تحلی ــه‌گانه مت ــای س ــی لایه‌ه ــک تحلیل ــه‌ای و تکنی ــی لای نشانه‌شناس

1. Jasmina Kallay

2. Davod Jay Bordwell

3. Kristin Thompson
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ــه‌ای« نوشــته خانیکــی و  ــی ایدئولوژی‌هــای فرهنگــی در بازی‌هــای رایان ــه‌ »بازنمای مقال

ــا توجــه بــه ویژگــی ارتباطــی بازی‌هــای رایانــه‌ای، بــه مطالعــه‌ بازنمایــی  برکــت )1394(، ب

ایدئولوژی‌هــا و ارزش‌هــای فرهنگــی آنهــا پرداختــه شــده و در ادامــه، براســاس یــک 

ــا، مقاومــت و  ــه‌ای مدافعــان کرب ــازی رایان ــل نشانه‌شناســی ســه ب مطالعــه مــوردی تحلی

میــر مهنــا بــا پشــتیبانی ســه نهــاد رســمی عرضــه شــده اســت. در پژوهشــی دیگــر بــا عنــوان 

ــته  ــا« نوش ــه از آنه ــه‌ای برگرفت ــای رایان ــن‌ها و بازی‌ه ــی انیمیش ــاختار روای ــه س »مقایس

ــراپ  ــر پ ــتروس و ولادیمی ــات اس ــی از نظری ــا ترکیب ــدگان ب ــدری )1394(، نگارن راودراد و ب

ــه بررســی ســاختار روایــی انیمیشــن‌ها و بازی‌هــای  ــوان تکیــه‌گاه نظــری تحقیــق، ب ــه عن ب

رایانــه‌ای بــه منظــور شــناخت چگونگــی ارتبــاط ایــن دو ســاختار بــا یکدیگــر، پرداخته‌انــد. 

مقالــه‌ »پیش‌درآمــدی بــر مطالعــه روایــت و روایت‌پژوهی«نوشــته آقایــی میبــدی )1392(، 

ــراه  ــه هم ــرد آن ب ــی و کارک ــینه‌ تاریخ ــت، پیش ــت، ماهی ــی از روای ــه‌ تعریف ــدف ارائ ــا ه ب

ــواع شــاخه‌های روایــت بررســی شــده اســت.  ــد، ان معرفــی برخــی نظریه‌پردازی‌هــای جدی

در پژوهشــی دیگــر بــا عنــوان »داســتان‌های تعاملــی در هنــر بازی‌هــای رایانــه‌ای« نوشــته 

سولارســکی )2017(،نویســنده بــه طــور جامــع بــه بحــث روایت‌شناســی و داســتان‌گویی در 

بازی‌هــای رایانــه‌ای پرداختــه اســت. همچنیــن وی بــه بازی‌هــای رایانــه‌ای بــه مثابــه‌ یــک 

هنــر نــگاه می‌کنــد و داســتان‌گویی در بــازی را از جنبــه هنــری ایــن رســانه مــورد بررســی قــرار 

می‌دهــد و بــر ایــن بــاور اســت کــه موقعیــت داســتان‌گویی در بــازی، بــه عملکــرد کل تیــم 

ــازی وابســته اســت.  ــد و برنامه‌نویــس ب ــه کارگــردان، طــراح، هنرمن توســعه‌دهنده از جمل

ــک  ــز و کلون ــته‌ لوبووتی ــه‌ای« نوش ــای رایان ــرای بازی‌ه ــی ب ــی تعامل ــاب »قصه‌‌گوی در کت

)2011(، بــه رویکــرد کاربرمحــور در خلــق شــخصیت‌های داســتان‌های بــه یادماندنــی، اشــاره 

ــای آن  ــی و ویژگی‌ه ــای تعامل ــی روایت‌ه ــه معرف ــندگان ب ــه نویس ــت و در ادام ــده اس ش

ــته‌  ــت« نوش ــاختاری روای ــل س ــر تحلی ــه‌ای ب ــد. »مقدم ــه‌ای پرداخته‌ان ــای رایان در بازی‌ه

 ,Ryan( شناســی« نــام می‌بــرد‌‎کــه رایــان »از آن بــه عنــوان تولــد روایت )رولان بــارت )1966

ــوم  ــد معل ــزی و قواع ــاختار مرک ــک س ــده از ی ــکیل ش ــدی تش ــا را فراین 2001: 3(، بازی‌ه

ــه ایــن نکتــه اشــاره می‌کنــد کــه روایت‌شناســی ســاختارگرایانه در آنهــا  ــارت ب می‌دانــد. ب

امــری بســیار مهــم اســت و بــا ایــن حــال، ایــن رویکــرد بــدون رقیــب نیســت و نبــرد بیــن 

ــت.  ــا اس ــن ادع ــر ای ــاهدی ب ــی ش ــی و روایت‌شناس بازی‌شناس
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ــث  ــتون را از حی ــه بیس ــه‌ای قص ــازی رایان ــاختار ب ــت س ــاش اس ــر، در ت ــه حاض مقال

از منظــر روایت‌شــناس معاصــر سوئیســی- مــاری لــوره رایــان- و  »ســاختار روایــت« 

ــردار  ــی، ب ــبکه‌ای، درخت ــل، ش ــراف کام ــامل: گ ــده ش ــی عم ــه روای ــطوح نه‌گان ــه س مطالع

بــا شــاخه‌های پیرامونــی، هزارتــو، شــبکه جهــت‌دار یــا نمــودار گردشــی، داســتان مخفــی، 

ــا در پژوهش‌هــای اشــاره  ــد. ام ــان داســتان بررســی کن ــه و پرســه در فضــای جه درون‌مای

ــه  ــه‌ای پرداختــه شــده و ب ــه بحــث روایــت و بازی‌هــای رایان ــه طــور کلــی ب شــده اخیــر، ب

صــورت ویــژه، ســاختار روایــت در بازی‌هــای بومــی رایانــه‌ای مــورد تحلیــل و واکاوی قــرار 

ــری  ــرداری روایت‌گ ــت الگوب ــی در جه ــش‌رو، بررس ــش پی ــن رو پژوه ــت. از ای ــه اس نگرفت

در یــک بــازی رایانــه‌ای تعاملــی و بومــی اســت؛ موضوعــی کــه تاکنــون پژوهــش مدونــی 

ــه اســت. ــورد آن صــورت نگرفت درم

چهارچوب نظری

ارائــه‌ یــک تعریــف منطقــی از روایــت بــه دلیــل گســتردگی و پیچیدگی آن بســیار دشــوار 

ــتی  ــاره چیس ــی درب ــخ‌های گوناگون ــوزه پاس ــن ح ــگران ای ــه پژوهش ــوری ک ــه ط ــت ب اس

ــان و مــکان اســت  ــی در زم ــده رویدادهــای علّ ــت« دربرگیرن ــد. »روای ــه داده‌ان ــت ارائ روای

کــه گاهــی در قالــب یــک متــن و بــه زبــان کلمــات یــا نوشــتار و گاهــی در قالب‌هــای دیگــر 

ــت اساســاً  ــز روای ــان می‌شــود. در نظــر گریمــاس1 نی ــر بی ــان تصوی ــا زب همچــون ســینما ب

»شــامل انتقــال یــک ابُــژه یــا ارزش از یــک کنشــگر بــه کنشــگر دیگــر اســت. در واقــع هــر 

ــه فاعل/ســوژه و مفعــول/ کنشــگر در داســتان، کارکــردی معیــن دارد کــه ممکــن اســت ب

ابُــژه یــا فرســتنده و گیرنــده، یاری‌دهنــده و یــا بازدارنــده، تقســیم شــود و اعمالــی از او ســر 

زنــد« )حُــرّی، 1392: 67(. از ســوی دیگــر ژنــت2 ســاختار روایــی را شــامل ســه ســطح مجــزا 

ــتان و  ــان داس ــت می ــود. ژن ــده می‌ش ــری نامی ــت و روایت‌گ ــتان، روای ــه داس ــد ک می‌دان

روایــت تمایــز قائــل می‌شــود و داســتان را توالــی حــوادث و روایــت را ترتیــب رویدادهــا 

در متــن معرفــی می‌کنــد. ایــن ســه ســطح از طریــق زمــان کــه خــود بــه ســه بخــش مجــزای 

ــن از  ــد. او همچنی ــل دارن ــم تعام ــا ه ــت، ب ــک اس ــل تفکی ــامد قاب ــداوم و بس ــب، ت ترتی

ــه  ــوط ب ــامد را مرب ــد و بس ــاد می‌کن ــامد ی ــرش و بس ــی از دی ــوان ترکیب ــه عن ــت »ب روای

ــزی  ــت از چی ــخص‌تر ژن ــف مش ــرش، توصی ــه دی ــی ک ــد. در حال ــرار می‌دان ــی و تک جایگزین

1  Algirdas Julien Greimas (19171992-)

2  Gérard Genette (19302018-)
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اســت کــه بــا مفهومــی گســترده‌تر از آنچــه اشــاره دارد، اتفــاق می‌افتــد« )اوحــدی، 1391: 

185(. از نظــر بــارت نیــز روایــت، توالــی از پیــش انگاشــته شــده‌ رخدادهایــی اســت کــه بــه 

طــور غیــر تصادفــی بــه هــم پیوســته شــده‌اند )بــارت، 1387: 9(. بــا ایــن حــال می‌تــوان، 

تعاریــف دیگــری از روایــت ارائــه داد کــه دارای یــک ســاختار منطقی‌تــری اســت. »در ایــن 

ســاختار روایــت چهــار ویژگــی دارد: 1- دارای شــخصیتی اســت کــه کاربــر می‌توانــد کنتــرل 

ــد و  ــذاب باش ــر ج ــرای کارب ــه ب ــردازد ک ــی بپ ــیم دنیای ــه ترس ــرد. 2- ب ــده بگی ــر عه آن را ب

بــرای شــناخت آن دنیــا او را ترغیــب کنــد. 3- شــرایطی را فراهــم نمایــد کــه کاربــر بتوانــد 

معلــول را بــه علــت ربــط داده و کنــش و واکنــش ایجــاد کنــد. 4- رابطــه‌ منســجمی میــان 

عناصــر موجــود در جهــان داســتان بــه وجــود آورد« )Keen, 2003: 44(. داســتان در واقــع 

»مجموعــه‌ رخدادهایــی اســت کــه راوی چگونگــی تحقــق آن را بیــان می‌کنــد. نظریه‌پــردازان 

گوناگــون بــا تمایــز گذاشــتن میــان داســتان و روایــت بــه ایــن نکتــه توجــه کرده‌انــد کــه 

مخاطــب هیــچ‌گاه یــک موضــوع را بــه صــورت مســتقیم دریافــت نمی‌کنــد، بلکــه بــا زاویــه‌ 

ــت  ــرده اس ــاب ک ــتان انتخ ــل داس ــرای نق ــه راوی ب ــود ک ــه‌رو می‌ش ــیوه‌ای روب ــد و ش دی

.)Chohan & Shires, 1988: 16( بــه عبارتــی، محتوایــی کــه مخاطــب بــه عنــوان داســتان 
بــا آن روبــه‌رو می‌شــود، همــان چیــزی اســت کــه خــود آن را ســاخته و پرداختــه اســت زیــرا 

مخاطــب براســاس برداشــت خــود چیزهایــی را کــه می‌بینــد یــا می‌شــنود، در کنــار یکدیگــر 

 .)Abbot, 2002: 17( ــد ــرار می‌ده ق

الف( روایت از نگاه ماری‌لوره‌ رایان

ــی،  ــوزه‌ روایت‌شناس ــنده در ح ــق و نویس ــو(، محق ــد 1945، ژن ــان )متول ــوره رای ماری‌ل

داســتان و فرهنــگ رســانه‌ای اســت کــه کتاب‌هــا و مقــالات متعــددی چــون »روایــت در 

رســانه‌ها1« )2004(، »روایت‌شناســی فرارســانه‌ای در قصه‌گویــی2« )2023(، »آناتومــی 

ــر در  ــه رشــته تحری ــد جهان‌هــای داســتان3« )2023( و تألیفــات متعــدد دیگــری را ب جدی

ــت  ــه‌ای اس ــای رایان ــتان در بازی‌ه ــت داس ــوص روای ــارش درخص ــده‌ آث ــت. عم آورده اس

و در کتــاب »روایــت بــه مثابــه واقعیــت مجــازی: غوطــه‌وری و تعامــل در ادبیــات و 

1. Narrative in the Media

2. Transmedia Narratology in Stotytelling

3. A new anatomy of story worlds
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رســانه‌ الکترونیــک1« )2001(، انــواع ســاختارهای روایــت را در یــک طبقه‌بنــدی نه‌گانــه 

ــی در همــه  ــه روایت‌هــای تعامل ــوط ب بررســی کــرده اســت. اگرچــه ایــن تقســیم‌بندی مرب

حوزه‌هــای نویــن اســت، امــا بــا طراحــی بازی‌هــای رایانــه‌ای بیشــترین هم‌پوشــانی دارد. از 

نــگاه وی، تعامــل، ویژگــی متمایــز رســانه‌های دیجیتــال اســت. ایــن ویژگــی کاربــر را قــادر 

ــد. تعامــل  ــا مســیر خــود را از طریــق متــون روایــی در زمــان اجــرا انتخــاب کن می‌ســازد ت

ــه یــک ســاختار  ــرا یــک تفســیر روایــی، پاســخی ب ــد؛ زی ــان داســتان‌ها را آســان نمی‌کن بی

خطــی اســت کــه در متــن ســاخته شــده اســت. درواقــع، معنــا، آزادانــه توســط مخاطــب 

بــه وســیله‌ مجموعــه‌ای از داده‌هــا ایجــاد شــده تــا یــک ســاختار روایــی را بــه وجــود آورد. 

»روایــت نیــز بــا داســتان، ادبیــات و یــا رمــان همســو نیســت و قابلیــت بیانــی مســتقلی 

ــک  ــع ی ــا شــفاهی محــدود نمی‌شــود. در واق ــی ی ــه داستان‌ســرایی کتب ــن ب دارد. همچنی

بازنمایــی ذهنــی اســت کــه می‌توانــد در بســیاری از رســانه‌ها و انــواع نشــانه‌های ســاختاری 

برانگیختــه شــود. بــه بیانــی دیگــر، روایــت از نــگاه رایــان شــامل یــک جهــان )محیــط( پــر 

از افــراد )شــخصیت‌ها( اســت کــه در اقدامــات و اتفاقــات )رویدادهــا، طرح‌هــا( شــرکت 

ــوارد،  ــن م ــع ای ــی(. در واق ــد زمان ــوند )بُع ــر می‌ش ــل تغیی ــق آن متحم ــد و از طری می‌کنن

عواملــی هســتند کــه یــک روایــت را ایجــاد کــرده و الهام‌بخــش تفســیر مناســب در ذهــن 

 .)Ryan, 2002: 583,584( »مخاطــب می‌شــوند

ب(ساختارهای نه‌گانه‌ روایی 

ــل  ــر متص ــای دیگ ــه گره‌ه ــه ب ــت ک ــازی اس ــی در ب ــر گره ــور، ه ــل: منظ ــراف کام 1. گ

ــازی دارد. از  ــط ب ــل در محی ــا آزادی کام ــک از آنه ــرای انتخــاب هــر ی ــن ب می‌شــود و بازیک

آنجــا کــه در آن ســاختار، بازیکــن قــادر اســت آزادانــه متــن را بــه هــم بزنــد، ایجــاد یــک 

ــاهکاری  ــی را ش ــن روایت ــان چنی ــت. رای ــن اس ــر ممک ــت غی ــن حال ــجم در ای ــت منس روای

می‌دانــد کــه بیــش از جنبــه‌ ادبــی‌ بــودن آن، ریاضی‌گونــه اســت و آن را بــا طراحــی جــدول 

کلمــات متقاطــع بزرگــی کــه فضــای ســیاه نــدارد و یــا طراحــی جورچینــی کــه قطعــات آن بــه 

دلخــواه بــا هــم جفــت می‌شــوند، تشــبیه می‌کنــد و در هــر حالــت تصویــری واقع‌گرایانــه 

.)8 :2001 ,Ryan( می‌ســازد

ــیر  ــه وارد مس ــد و ن ــت می‌کن ــه حرک ــه آزادان ــن ن ــت، بازیک ــن حال ــبکه‌ای: در ای 2. ش

1. Narrative As Virtual Realing: Immersion And Interactivity in Literature And Electronic Media
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محــدودی می‌شــود. بلکــه از آنجاکــه در ایــن ســاختار، جریان‌هــا و گردش‌هــای گوناگــون 

ــرل  ــادر نیســت طــول و جهــت مســیر حرکــت بازیکــن را کنت میســر می‌شــود، سیســتم ق

کنــد. در نتیجــه تــداوم روایــی، محــدود بــه یــک ســطح می‌شــود، یعنــی از گرهــی بــه گــره 

دیگــر یــا در ترکیبــی از گره‌هــا بــه اتصــال واحــد می‌انجامــد. بــه عبارتــی، بازیکــن می‌توانــد 

از گــره‌ای کــه در آن شــخصیت می‌میــرد عبــور کنــد و مجــدد بــه گــره‌ای بازگــردد کــه در آن 

شــخصیت موردنظــر وی هنــوز زنــده اســت. اگــر بازیکــن بــه توالــی زمــان و اتفاقــات خطــی 

.)8 ,Ibid( پایبنــد نباشــد، ایــن ســاختار او را ســردرگم می‌کنــد

3. درختــی: گــردش در ایــن ســاختار ممکــن نیســت و همــه مســیرها یک‌طرفــه 

ــه‌  ــه نقط ــت ب ــکان بازگش ــر ام ــود، دیگ ــاب می‌ش ــیر انتخ ــک مس ــه ی ــی ک ــتند. زمان هس

ــی  ــان راه ــا هم ــر تنه ــود موردنظ ــه مقص ــیدن ب ــرای رس ــدارد و ب ــود ن ــم وج ــاذ تصمی اتخ

موجــود اســت کــه بــرای بازیکــن تعریــف شــده اســت )Ibid, 8(. ایــن ســاختار کــه از نظــر 

رایــان از یــک الگــوی درختــی تبعیــت می‌کنــد، بــا جــدا کــردن شــاخه‌های مختلــف از هــم، 

ــد و در  ــی کنتــرل می‌کن ــه ســمت گره‌هــای پایان ــه راحتــی مســیر بازیکــن را از گــره اول ب ب

ــود. ــن می‌ش ــده تضمی ــت ش ــتان روای ــی داس ــق توال ــه تحق نتیج

4. بــردار: یــک داســتان اصلــی بــا توالــیِ زمانــی معیــن در ایــن ســاختار وجــود دارد امــا 

بازیکــن قــادر اســت در کنــار ایــن مســیر اصلــی، بــه شــاخه‌های فرعــی داســتان نیــز گــذر 

کنــد. در واقــع، ایــن امــکان بــرای بازیکــن فراهــم می‌شــود کــه عــاوه بــر اینکــه بــه ســمت 

 ,Ibid( مســیر اصلــی حرکــت کنــد، بــا حوصلــه بــه داســتان‌های فرعــی بــازی نیــز توجــه کنــد

ــه  ــی ب ــدف اصل ــار ه ــه در کن ــود ک ــن داده می‌ش ــه بازیک ــکان ب ــن ام ــی ای ــه عبارت 8(. ب

دلخــواه در محیــط بــازی بــه انجــام امــوری بپــردازد کــه در پیش‌بــرد روایــت اصلــی داســتان 

صدمــه‌ای وارد نشــود.

5. هزارتــو: از ایــن ســاختار بیشــتر در بازی‌هــای ماجراجویــی اســتفاده می‌شــود. 

بازیکــن می‌توانــد بــرای رســیدن بــه نقطــه‌ پایــان، هــر مســیری را کــه می‌خواهــد از ابتــدای 

داســتان انتخــاب کنــد. رایــان »انســجام روایــی در ایــن ســاختار را تضمین‌شــده می‌دانــد؛ 

زیــرا در نقــاط مشــخصی از داســتان موانعــی وجــود دارد کــه بازیکــن مجبــور اســت از ایــن 

 .)8 ,Ibid( »موانــع عبــور کنــد تــا بــه مســیر نهایــی برســد

ــکل  ــه ش ــد ب ــت می‌توان ــت روای ــن حال ــت‌دار: در ای ــا جه ــی ی ــبکه‌های گردش 6. ش
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ــدرت  ــی ق ــه توانای ــی وجــود دارد ک ــن حــال تصمیمات ــی در عی ــد. ول ــد حرکــت کن زمان‌من

ــرای وی قراهــم  ــد امکاناتــی را ب ــه بازیکــن می‌دهــد و در طــول مســیر می‌توان بخشــیدن ب

ــه ایــن صــورت  ــه‌ای بســیار اســتفاده می‌شــود. ب ــن ســاختار در بازی‌هــای رایان ــد. از ای کن

ــا  ــه کمــک آنه ــد کــه بعــداً ب ــد در طــول مســیر اشــیایی را انتخــاب کن ــر می‌توان کــه کارب

می‌توانــد مانــع ســر راه خــود را بــردارد )Ibid, 8( . ایــن ســاختار از نــگاه رایــان، بــرای خلــق 

ــودن، بســیار مناســب اســت. ــی ب ــا درجــه‌ای از تعامل ــک ب روایت‌هــای منطقــی دراماتی

7. داســتان‌های مخفــی بــازی: رایــان معتقــد اســت در ایــن ســاختار، داســتان‌ها 

دارای دو لایــه‌ روایــی هســتند کــه در آن کاربــر می‌توانــد همزمــان بــا پیشــروی بــه ســوی 

شــبکه‌ای از انتخاب‌هــا در لایــه‌ اول روایــت، از لایــه‌ دوم )زیریــن( کــه یــک روایــت خطــی 

ثابــت اســت پــرده بــردارد. بــه عنــوان مثــال، در مســیر بــازی کاربــر می‌توانــد در حالــی کــه 

بــا انتخاب‌هــا و تصمیمــات خــود لایــه‌ اول روایــت را شــکل می‌دهــد، در ادامــه بــا انجــام 

ــان  ــه دوم‌ نه ــه در لای ــتان ک ــی داس ــخصیت اصل ــت ش ــر، از سرگذش ــای دیگ ــی کاره برخ

اســت، آگاه شــود.

8. درون‌مایــه: روایت‌هــای کلاســیک در یــک مســیر شــامل رونــدی از اتفاقــات و 

ــا را  ــن رخداده ــتان ای ــخصیت‌های داس ــی از ش ــه گروه ــتند ک ــی هس ــای فیزیک رویداده

تجربــه می‌کننــد. امــا هرکــدام از شــخصیت‌ها ایــن رخدادهــا را از منظــر خودشــان تجربــه 

می‌کننــد و ایــن تعامــل امکانــی را فراهــم می‌کنــد کــه کاربــر میــان شــخصیت‌های مختلــف 

بــه انتخــاب خــود، شــخصیتی موردنظــر را برگزیــده و داســتان چنــد وجهــی امــا بــا هــدف 

معینــی را تجربــه کنــد )Ibid, 8(. ایــن ســاختار در بازی‌هایــی کاربــرد دارد کــه در آنهــا یــک 

ــه انتخــاب شــده اســت،  ــگاه شــخصیتی ک ــازی از ن ــت وجــود دارد و مســیر ب ــت ثاب روای

ــود. ــه می‌ش تجرب

9. پرســه در فضــای جهــان داســتان: ایــن ســاختار از دو ســطح کلان و خــرد برخــوردار 

ــی اســت و ســطح خــرد آن  ــان »ســطح کلان روایــت تعامل ــی، از نظــر رای ــه عبارت اســت. ب

ــادر  ــر ق ــطح کلان( کارب ــتانی )س ــان داس ــک جه ــر در ی ــی دیگ ــه بیان ــت. ب ــک اس دراماتی

اســت بــه صــورت تعاملــی وارد هــر مســیر یــا جــاده‌ای بشــود و هــر منطقــه‌ای را انتخــاب 

ــری را  ــد داســتان دیگ ــر بای ــه‌ موردنظ ــه منطق ــه محــض ورود ب ــا ب ــد )ســطح خــرد( ام کن

ــر  ــه کارب ــل اســتفاده اســت ک ــی قاب ــرای بازی‌های ــن ســاختار ب ــد« )Ibid, 8(. ای ــه کن تجرب
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قــادر اســت آزادانــه در دنیــای بــازی پرســه بزنــد و بــه انتخــاب خــود وارد مناطــق مختلــف 

ــد )نمــودار1(. ــه کن ــدی را تجرب ــدام از داســتان‌ها فضــای جدی ــرای هرک داســتان شــود و ب

نمودار 1. ساختارهای روایی از نگاه ماری‌لوره رایان )مأخذ: نگارندگان(

مفاهیم پژوهش

تعامل

تعامــل مفهومــی اســت کــه بــرای گونه‌هایــی از رســانه‌های نویــن بــه کار مــی‌رود کــه 

امــکان ایجــاد رابطــه دو یــا چنــد ســویه و بازخــورد را بــرای مخاطــب فراهــم می‌کنــد. تعاملی 

بــودن نــه تنهــا ویژگــی بازی‌هــای رایانــه‌ای اســت، بلکــه وجــه تمایــز ایــن پدیــده نوظهــور از 

ســایر رســانه‌ها اســت. بــه طــوری کــه تعامــل در بازی‌هــای رایانــه‌ای هــم بعــد فنــی و هــم 

محتــوا و ادراک کاربــر را در برمی‌گیــرد. بــا ایــن حــال، تعریــف تعامــل بــا توجــه بــه آثــاری 

کــه در قــرن نوزدهــم و بیســتم متأثــر از هنرمنــدان پیشــرو در ایــن عرصــه )ماننــد جان‌کیــج( 

خلــق شــدند، دامنــه‌ مشــخص و دقیقــی نــدارد. امــا می‌تــوان آثــار »مارســل دوشــان« را بــه 

عنــوان نمونه‌هــای اولیــه‌ آثــار هنــری قلمــداد کــرد کــه از عنصــر تعامــل و تجربــه‌ مخاطــب 

بهــره گرفتــه اســت. مهم‌تریــن دلیــل ایــن عــدم قطعیــت، نامشــخص بــودن بســتر ارائــه‌ 

ــان در  ــد شــده و همچن ــن ســال‌ها متول ــه در ای ــع رســانه‌هایی ک ــار اســت؛ درواق ــن آث ای

ــگام مطالعــه‌ ســیر تاریخــی  ــل توجهــی هن ــا حــد قاب ــن‌رو »ت حــال توســعه هســتند. از ای

هنرهــای چندرســانه‌ای و فرهنــگ دیجیتــال، بــا تغییــر پوســته‌ معانــی اصطــاح تعامــل در 

طــول ســال‌ها مواجــه می‌شــویم. چــرا کــه مفهــوم کلــی رســانه نیــز در نظریــات مختلــف، 
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ــی  ــال، کویتن ــوان مث ــه عن ــری، 1398: 20(. ب ــرد« )امی ــه خــود می‌گی ــی را ب ــی متفاوت معان

اندرســون1 »تعامــل« را اینگونــه تعریــف می‌کنــد: »ارتباطــی کــه کاربــران از طریــق آن 

 Quitney Anderson, 2009:( »ــد ــرکت کنن ــده ش ــط واسطه‌ش ــکل و محی ــد در ش می‌توانن

ــی  ــل، از مفاهیم ــتقیم از واژه‌ تعام ــتفاده‌ مس ــای اس ــه ج ــچ2 »ب ــو مانووی ــن ل 2(. همچنی
ــاختار و  ــواع س ــف ان ــور توصی ــه منظ ــر ب ــزار تصوی ــر و اب ــط تصوی ــازی، راب ــون شبیه‌س چ

ــوان  ــر، می‌ت ــوی دیگ ــرد« .)Manovich, .2002: 71( از س ــره می‌گی ــل به ــای تعام عملکرده

»تعامــل« را »محصــول یکــی از ســه عامــل ســاختار رســانه، مجموعه‌هــای ارتباطــی و درک 

ــای  ــه در تعامل‌ه ــه کار رفت ــن‌آوری ب ــه ف ــل ب ــانه، تعام ــاختار رس ــت. در س ــران دانس کارب

ارتباطــی ماننــد علــوم کامپیوتــر بســتگی دارد. بــه عبارتــی ، ظرفیــت سیســتم‌های رســانه‌ای 

ــر  ــل در نظ ــوم تعام ــی مفه ــخصه‌ اصل ــاز مش ــورد نی ــات م ــت اطلاع ــال و دریاف ــرای انتق ب

ــام  ــه در آن پی ــت ک ــی اس ــای ارتباط ــه مجموعه‌ه ــوط ب ــته‌ دوم مرب ــود. دس ــه می‌ش گرفت

مبادلــه می‌شــود و بــه بافــت ارتباطــی و کاربــر بــه عنــوان عوامــل تعاملــی بــودن رســانه‌ها 

اشــاره دارد. در دســته‌ ســوم یعنــی درک کاربــران »ارزیابــی دربــاره‌ تعامــل صرفــاً بــه فنــاوری 

ــی  ــه‌ تعامل ــا پای ــوان تنه ــه عن ــانه را ب ــی رس ــار فن ــد معی ــود و نبای ــدود نمی‌ش ــانه مح رس

بــودن یــک رســانه در نظــر گرفــت« )Kiousis, 2020: 362(. بــه ایــن ترتیــب آنچــه در مــورد 

تعامــل بایــد مــورد توجــه قــرار گیــرد، ویژگــی چندبعــدی آن اســت و بــه عبارتــی، تعامــل نــه 

تنهــا بــه ویژگی‌هــای فنــی رســانه و زمینه‌هــای ارتباطــی آن مربــوط می‌شــود، بلکــه ادراک 

مخاطــب )بــه عنــوان کاربــر( در آن بســیار مهــم اســت. از ایــن رو یکــی از بارزتریــن مصادیــق 

ــتند. ــا هس ــانه‌ها، بازی‌ه ــان رس ــودن در می ــی ب تعامل

بازی

ــکل‌گیری  ــل و ش ــه تکام ــه ب ــت و چگون ــازی چیس ــه ب ــنی از اینک ــف روش ــچ تعری هی

ــازی  ــف، ب ــک تعری ــن حــال در ی ــا ای ــدارد. ب ــد، وجــود ن ــودکان کمــک می‌کن شــخصیت ک

انگیزه‌هــای  فعال‌ســازی  کــودکان،  انتخاب‌هــای  در  آزادی  ماننــد  ویژگی‌هایــی  شــامل 

درونــی کــودک و رضایــت و لــذت کــودک از خــود اســت و طیــف گســترده‌ای از فعالیت‌هــای 

داوطلبانــه و درونــی کــودک را دربــر می‌گیــرد Meckley, 2002: 21((. بــه عبارتــی، بــازی کــردن 

بــه عنــوان یــک فعالیــت، همیشــه بخــش ضــروری و جدایی‌ناپذیــر فرهنــگ انســان بــوده 

1. Janna Quitney Anderson

2. Lev Manovich
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اســت. مشــارکت کــودک در بــازی در اوایــل کودکــی حیاتــی اســت،زیرا  نقــش مهمــی در 

رشــد روانی-عاطفــی، اجتماعــی و شــناختی کــودک دارد )komis et al, 2021: 1(. از طریــق 

ــاط  ــد، ارتب ــان کنن ــود را بی ــات خ ــد، احساس ــل کنن ــه عم ــد آزادان ــودکان می‌توانن ــازی، ک ب

برقــرار کننــد، دنیــای اطــراف خــود را کشــف کننــد و بــه شــیوه‌ای ســرگرم‌کننده یــاد بگیرنــد. 

ــا  ــرل کــرده و ب ــا اعمــال خــود را کنت ــد ت ــه کــودکان کمــک می‌کن ــازی کــردن ب همچنیــن ب

 .)Levin, 2001: 2( افــراد دیگــر تعامــل داشــته باشــد و تخیــل و علایــق خــود را بــروز دهنــد

ــر  ــال و اینترنــت در طــول دهه‌هــای گذشــته، تأثی از طرفــی، توســعه‌ فن‌آوری‌هــای دیجیت

بســزایی بــر بازی‌هــای کــودکان گذاشــته اســت کــه از طریــق تعامــل، ســبب کســب مهــارت 

ــودک می‌شــود.  ــت ک ــور خلاقی و ظه

بازی‌های رایانه‌ای

ــه  ــد ب ــرفت کرده‌ان ــرعت پیش ــه س ــاه خودب ــخ کوت ــول تاری ــه‌ای در ط ــای رایان بازی‌ه

ــه  ــرای این‌گون ــاوری، هرســاله ســخت‌‌افزار‌های جدیــدی ب ــا رشــد پرشــتاب فن طــوری کــه ب

کلی‌تریــن معنــا، شــامل هرگونــه  بــه  رایانــه‌ای  ارائــه می‌شــود. »بازی‌هــای  بازی‌هــا 

ــری اســت  ــه صــورت تصوی ــی و چــه ب ــه صــورت متن ــه‌ای و ســرگرمی، چــه ب ــزار رایان نرم‌اف

کــه از هرگونــه بســتر الکترونیــک همچــون رایانــه‌ شــخصی یــا کنســول اســتفاده می‌کنــد 

 .)Frasca, 2001: 4( «و دارای یــک یــا چنــد بازیکــن در محیــط فیزیکــی یــا مجــازی اســت

ــدی از  ــورت جدی ــود ص ــراه خ ــه هم ــانه، ب ــدی از رس ــوع جدی ــوان ن ــه عن ــا ب ــن بازی‌ه ای

ــا  ــده‌ای ب ــاوت‌ عدی ــه تف ــود ک ــبب می‌ش ــر س ــن ام ــد و همی ــود می‌آورن ــه وج ــل را ب تعام

ــه‌ای و  ــای رایان ــان بازی‌ه ــرز می ــی، م ــه عبارت ــند. ب ــته باش ــود داش ــش از خ ــانه‌های پی رس

ســایر رســانه‌های دیجیتــال، بــه روشــنی مشــخص نیســت. همان‌طــور کــه جنــت مــورای1 

ــه‌ای از  ــد: »بازی‌هــای رایان ــان می‌کن ــه‌ای بی ــد و بازی‌هــای رایان فیلســوف رســانه‌های جدی

ــی، جامــع  ــه‌ای، تعامل ــا روی ــد. آنه ــی برخوردارن ــار قابلیــت کلیــدی رســانه‌های دیجیتال چه

و فضایــی هســتند« )Murray, 2006: 187(. در واقــع تعاملــی بــودن بازی‌هــای رایانــه‌ای بــه 

ــرای او  ــازی ب ــا اســت کــه مخاطــب در عیــن حــال کــه تحت‌تأثیــر فضایــی کــه ب ایــن معن

ــی  ــه بیان ــز برخــوردار اســت. ب ــذاری نی ــرد، از توانایی‌هــای اثرگ ــرار می‌گی ــوده ق فراهــم نم

دیگــر »فراینــدی کــه کاربرهــا بــه صــورت چرخشــی بــا یکدیگــر در ارتبــاط باشــند، در بازی‌های 

1. Janet Murray
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رایانــه‌ای تعامــل نامیــده می‌شــود« )Crawford, 2003: 262(. بــه عبارتــی ویژگــی تعاملــی 

بــودن در بازی‌هــای رایانــه‌ای بــه نوعــی منجــر بــه فریــب بازیکــن می‌شــود و فکــر می‌کنــد 

کــه قواعــد از پیــش تعییــن شــده‌ای در بــازی وجــود نــدارد و در حــال تجربــه‌ یــک دنیــای 

ــن  ــی رســانه‌های نوی ــه نیســت. »آزادی وعــده‌ نهای ــی کــه این‌گون ــد اســت؛ در صورت جدی

ــازی ازپیش‌تعیین‌شــده و بســته  ــان تصــور می‌کنــد کــه اســیر یــک ب هســتند. بازیکــن چن

نیســت و آنچــه دلــش می‌خواهــد، می‌توانــد انجــام دهــد؛ در واقــع همیــن توهــم آزادی 

ــه  ــد. از ســوی دیگــر، بازیکــن ب ــرای وی فراهــم می‌کن ــه‌ای لذت‌بخــش را ب اســت کــه تجرب

مــدد ویژگــی تعاملــی در بازی‌هــای رایانــه‌ای، چنــان در محتــوا درگیــر و غوطــه‌ور می‌شــود 

کــه جدایــی از ایــن محتــوا بــرای او ناممکــن اســت« )کوثــری، 1389: 31(. از ســویی دیگــر، 

ــد.  ــان دهن ــی نش ــی و روای ــاظ محتوای ــان را از لح ــتند جه ــادر هس ــه‌ای ق ــای رایان بازی‌ه

بــر همیــن اســاس، از لایه‌هــای گوناگــون روایــت بــرای ایجــاد ســاختارهای معنــادار بهــره 

می‌برنــد. »ایــن بازی‌هــا کــه محتــوای روایــی و گیم‌پلــی1 را ترکیــب می‌کننــد، در اصطــاح 

 .)Aarseth, 2012: 129( »ــود ــه می‌ش ــو«2 گفت ــای »لودونتریت بازی‌ه

روش پژوهش

ایــن پژوهــش کــه در حــوزه روایت‌شناســی قــرار می‌گیــرد، بــه لحــاظ ماهیــت از نــوع 

کیفــی بــوده و بــه روش توصیفی-تحلیلــی و بــا هــدف توســعه‌ای- کاربــردی انجــام گرفتــه 

اســت. بــه دیگــر بیــان، قابلیــت تعمیــم و تکثیــر در نمونه‌هــای دیگــر بازی‌هــای رایانــه‌ای 

را دارد. »پژوهــش بــا هــدف توســعه‌ای بــه معنــای ایجــاد نــوآوری در فرایندهــا و گســترش 

دامنــه مطالعــات آنهاســت. در واقــع ایــن نــوع از پژوهــش، بــا هــدف گســترش مرزهــای 

دانــش عمومــی بشــر صــورت می‌گیــرد و تبییــن آن بــه گســترش علــوم پرداختــه و وجــوه 

.)Desai and Potter, 2006: 3( »ــازد ــن می‌س ــناخته آن را روش ناش

بازی  یک  در  ماری‌لوره‌رایان  نظریه  براساس  روایت  واکاوی  به  نگارندگان  مبنا،  این  بر 

بازی  در  روایت  ماهیت  پیرامون  پرسش‌هایی  به  دادن  پاسخ  برای  و  پرداخته‌اند  رایانه‌ای 

موردنظر، به جمع‌آوری اطلاعات درباره‌ مسئله‌ روایت در بازی‌های رایانه‌ای توجه شده است. 

همچنین داده‌های مورد استفاده در این پژوهش با استفاده از منابع کتابخانه‌ای و اسنادی 

و میدانی گردآوری شده است. به این صورت که بازی موردنظر به مدت دو هفته بازی شده 

و داده‌های پیرامون روایت بازی، به روش فیش‌برداری جمع‌آوری شده است.
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یافته‌های پژوهش

مشخصه‌های بازی قصه‌ بیستون

ــقانه‌  ــرای عاش ــاره‌ ماج ــت، درب ــش پیداس ــه از نام ــه ک ــازی، همان‌گون ــن ب ــتان ای داس

فرهــاد و شــیرین اســت. فرهــاد جوانــی اســت کــه عاشــق دختــر شــاه ارمنســتان می‌شــود، 

ــرای ایــن منظــور، شــرطی  ــه ازدواج خســرو درآورد. ب امــا شــاه قصــد دارد دختــر خــود را ب

ــت آوردن  ــه دس ــرای ب ــد ب ــتور می‌ده ــه او دس ــد و ب ــن می‌کن ــاد تعیی ــرای فره ــن ب ناممک

دختــرش، کــوه بیســتون را کنــده و از دل آن رد شــود. فرهــاد بــدون در نظــر گرفتــن ســختی 

ایــن کار، شــروع بــه کنــدن کــوه می‌کنــد تــا زمانــی کــه یــک روز خبــری دروغیــن از ســوی 

ــن اتفــاق، فرهــاد تیشــه‌ای  ــر مــردن شــیرین پخــش می‌شــود. پــس از ای ــی ب خســرو مبن

کــه در دســت دارد را بــه ســر خــود زده و همــان جــا بیهــوش می‌شــود. نقطــه‌ آغــاز بــازی 

ــدون آن  ــاز می‌شــود. قهرمــان داســتان ب ــاً از لحظــه به‌هــوش آمــدن فرهــاد آغ ــز دقیق نی

کــه نــام خــود را بــه یــاد بیــاورد، بیــدار شــده و در یــک جنــگل شــروع بــه حرکــت می‌کنــد. 

پیــدا کــردن درخــت همه‌تخمــه و چشــیدن طعــم میــوه انــار او را بــه جهانــی می‌بــرد کــه 

فــرار از آن غیرممکــن بــه نظــر می‌رســد. بــا ایــن حــال، قهرمــان داســتان طــی بــازی متوجــه 

می‌شــود کــه نامــش فرهــاد اســت و چــه مأموریتــی دارد.

جدول1. مشخصات بازی قصه‌ بیستون )مأخذ: نگارندگان( 

مشخصات بازیردیف

1400-1397سال ساخت1

ایرانکشور سازنده2

انگلیسیزبان3

کلوب گیمزاستودیو سازنده4

روایت5
روایتی حماسی از داستان شیرین و فرهاد منظومه نظامی همراهی 
مخاطب با فرهاد )شخصیت اصلی داستان( برای رسیدن به مقصود.

آشنایی کودکان و نوجوانان با ادبیات کهن ایرانیهدف6
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مشخصات بازیردیف

مؤلفه‌های فرهنگی7

ایجاد انگیزه واراده‌ مصمم برای رسیدن به اهداف در زندگی
عروج انسانی

رسیدن به کمال روحی

وارستگی اخلاقی
عدم ناامیدی در برابر مشکلات 

تقویت ایمان در برابر وسوسه‌های شیطانی

اکشن و ماجراجوییژانر بازی8

9
سیستم عامل 

موردنیاز
Pc, Xbox, Ps

دوره ساسانیمحدوده‌ زمانی10

کرمانشاه )کوه بیستون(محدوده‌ مکانی11

کوه، ابزارآلات، درخت همه تخمه،  انار، ققنوس، دیوانعناصر و نمادها12

تجزیــه و تحلیــل ســاختاری روایــت در بــازی قصــه بیســتون بــر مبنــای نظریــه‌ ماری‌لــوره 

رایان

بــازی قصــه‌ بیســتون در عیــن حــال کــه از یــک خــط روایــی اصلــی بــرای رســیدن بــه 

ــذر از هــر مســیر و  ــا گ ــه ب ــن امــکان را می‌دهــد ک ــه بازیکــن ای ــد، ب ــروی می‌کن هــدف پی

تیشــه زدن بــه هــر صخــره، مســیر جدیــدی را در داســتان بــاز کنــد. همان‌گونــه کــه رایــان از 

ایــن ســاختار روایــی بــا عنــوان گــراف کامــل نــام ‌می‌بــرد. بــه عبارتــی بــرای رســیدن بــه خــط 

ــد. در واقــع هیــچ روایتــی  ــازی پرســه می‌زن ــه در فضــای ب روایــی داســتان، بازیکــن آزادان

ــا  ــک از ســطح‌ها ی ــچ ی ــب نمی‌شــود و هی ــا ترکی ــی واحده ــه نظــام ضمن ــدون ارجــاع ب ب

مســیرهای داســتان بــه تنهایــی قــادر بــه ایجــاد معنــا نیســتند و هــر مســیر وابســته بــه 

ــم  ــه چش ــتان ب ــای داس ــت در کل فض ــودن روای ــی‌وار ب ــن ریاض ــت. ای ــری اس ــیر دیگ مس

می‌خــورد و از نــگاه رایــان، ماننــد یــک جورچیــن عمــل می‌کنــد کــه قطعــات آن بــه 

ــوند  ــت می‌ش ــم جف ــازی، باه ــره در ب ــر گ ــردن ه ــق بازک ــن از طری ــت و اراده بازیک خواس

ــدگان( ــر1، مأخــذ: نگارن ــراف کامــل، تصوی )نمــودار2، ســاختارروایی گ
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امــا آزادی در اینجــا بــه معنــای تعامــل و اختیــار کامــل از ســوی بازیکــن نیســت. بلکــه 

ــت  ــده دس ــی ش ــش طراح ــی از پی ــیرهای روایت ــان مس ــه از می ــار را دارد ک ــن اختی او ای

ــن  ــه ای ــبکه ب ــی ش ــاختار روای ــه س ــاره ب ــا اش ــان ب ــت رای ــن حال ــد. در ای ــاب بزن ــه انتخ ب

نکتــه اشــاره می‌کنــد کــه بازیکــن نــه آزادانــه حرکــت می‌کنــد و نــه وارد مســیر محــدودی 

می‌شــود از ایــن رو، او در یــک ســاختار شــبکه‌ای متشــکل از ســطح‌ها قــرار دارد کــه 

ــک  ــا ی ــد و ی ــاز کن ــر داســتان ب ــره‌ای از گره‌هــای دیگ ــک مســیر گ ــا انتخــاب ی ــد ب می‌توان

اتصــال واحــد در میــان ســطح‌های داســتان ایجــاد نمایــد. بــه ایــن ترتیــب »بــذری کــه در 

ــار نشــیند. خــواه  هــر روایــت مــی‌کارد و عنصــری کــه می‌رویــد، ممکــن اســت بعــداً بــه ب

در همــان ســطح و خــواه در جــای دیگــر و در ســطحی دیگــر باشــد« )پزشــک، 1377: 16(. 

ــروکار دارد و  ــتان س ــت داس ــدت روای ــای بلندم ــا هدف‌ه ــبکه‌ای ب ــاختار ش ــن رو، س از ای

حتــی بیــش از منطــق علــت و معلولــی، مایــه‌ انســجام کلــی در روایــت می‌شــود. از ســوی 

ــرون  ــن بی ــه از داخــل زمی ــه‌رو می‌شــود ک ــا دشــمنانی روب ــازی ب ــن در طــی ب ــر، بازیک دیگ

ــرون  ــن بی ــدداً از دل زمی ــا مج ــرد ام ــن می‌ب ــا را از بی ــود آنه ــه‌ خ ــا تیش ــاد ب ــده و فره آم

ــردارد،  ــه بازیکــن همــه‌ دشــمنان را از ســر راه خــود ب ــی ک ــا زمان ــن حرکــت ت ــد و ای می‌آین

تکــرار می‌شــود. بــه ایــن صــورت گــره‌ای دیگــر از داســتان یــا بــه عبارتــی، مســیر جدیــدی 

بــرای بازیکــن بــاز می‌شــود. هــر یــک از ایــن گره‌هــا در بــازی یــک جهــان اســت و بازیکــن 

می‌توانــد درون هــر یــک از آنهــا حرکــت کنــد. امــا بــرای پیشــروی در داســتان بایــد ابتــدا 

وظایــف خاصــی را پشــت ســر گــذارد. ایــن »آزادی در کشــف جهان‌هــای کنتــرل شــده در 

ــبکه‌ای،  ــی ش ــاختار روای ــودار2، س ــت« )نم ــوب اس ــایند و مطل ــه‌ای، خوش ــای رایان بازی‌ه

.)Verdugo, 2011: 4( )ــدگان ــذ: نگارن ــر2، مأخ تصوی

مراحــل پیش‌رونــده در طــول بــازی، مســتلزم ارائــه‌ تعریفــی درســت از کارکردهــای اصلی 

و واســطه‌ای بــه مثابــه‌ نقشــه راه بــرای بازیکــن اســت تــا میــزان تعامــل و انتخاب‌هــای او 

را گســترش دهــد و وارد مســیر و روایــت موجــود در آن شــود. در واقــع همان‌گونــه کــه در 

تحلیــل ســاختاری بــازی قصــه‌ بیســتون مشــاهده می‌شــود و رایــان از آن بــا عنــوان ســاختار 

روایــی درختــی نــام می‌بــرد، همــه مســیرها یــک طرفــه و بــرای رســیدن بــه انتهــای بــازی 

اســت. ایــن بــه معنــای انتخــاب یــک مســیر و اجبــار بازیکــن بــه بــازی در همــان یــک مســیر 

ــه  ــد از میــان مســیرهایی کــه هــدف همــه آنهــا رســیدن ب نیســت، بلکــه بازیکــن می‌توان
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پایــان داســتان اســت، مســیر موردنظــر خــود را انتخــاب کنــد. امــا برگشــت بــه نقطــه اتخاذ 

تصمیــم وجــود نــدارد. بــه عبارتــی رونــد روایــت از نقطــه‌ آغــاز داســتان تــا انتهــای داســتان 

ــاختار  ــن س ــد. ای ــان می‌یاب ــن پای ــری بازیک ــی و تصمیم‌گی ــت نهای ــاب در سرنوش ــا انتخ ب

کلــی داســتان ســبب می‌شــود کــه هــدف نهایــی داســتان تحقــق یابــد )نمــودار2، ســاختار 

روایــی درختــی - تصویــر 4، مأخــذ: نگارنــدگان(. امــا نکتــه‌ مهمــی کــه در ایــن بــازی تجربــه 

ــت  ــتان اس ــی داس ــاخه‌های فرع ــازی، ش ــد ب ــی و زمانمن ــت خط ــر روای ــاوه ب ــود، ع می‌ش

کــه بازیکــن را قــادر می‌ســازد، عــاوه بــر حرکــت بــه ســمت مســیر اصلــی بــه داســتان‌های 

فرعــی کــه بــرای او از پیــش تعریــف شــده اســت نیــز بپــردازد. بــه عنــوان مثــال در قســمتی 

از راه ، بــا تیشــه زدن بــه صخــره، دری بــرای فرهــاد نمایــان می‌شــود کــه وی می‌توانــد وارد 

فضــای دیگــری از داســتان شــود و مجــدد پــس از گرفتــن امتیازهــای بیشــتر از شکســت 

دشــمنان، بــه خــط ســیر داســتان برگــردد و مســیر خــود را ادامــه دهــد. بــه عبــارت دیگــر، 

ــر،  ــطح جزئی‌ت ــد و در س ــایی کن ــتان را شناس ــی داس ــای اصل ــد پی‌رفت‌ه ــن می‌توان بازیک

کارکردهــای اصلــی هــر پی‌رفــت را از هــم تفکیــک کنــد و تحلیــل لایــه‌ داســتان را پــردازش 

نمایــد. بــه بیانــی دیگــر، هــر یــک از مأموریت‌هــای فرعــی بــه عنــوان انشــعاباتی از روایــت 

اصلــی، دربردارنــده‌ داســتانی فرعــی هســتند و از نــگاه رایــان بــازی از یــک الگــوی بــرداری 

تبعیــت می‌کنــد کــه بــا جداکــردن شــاخه‌های مختلــف از هــم، بــه راحتــی مســیر بازیکــن 

را از گــره اول بــه ســمت گره‌هــای پایانــی کنتــرل کــرده و در نتیجــه توالــی داســتان روایــت 

شــده تضمیــن می‌شــود )نمــودار2، ســاختار روایــی بــردار، تصویــر5، مأخــذ: نگارنــدگان(.

ویژگــی دیگــر بــازی مــورد بررســی ژانــر ماجراجویــی آن اســت کــه بازیکــن بــا برداشــتن 

ــور از  ــمنان و عب ــا دش ــارزه ب ــا، مب ــه صخره‌ه ــه زدن ب ــد تیش ــود )مانن ــر راه خ ــع از س موان

مســیرهای ســخت و دشــوار(، بــرای رســیدن بــه شــیرین تــاش می‌کنــد. از نظــر رایــان، ایــن 

ــا برداشــتن ســدهایی از ســر راه خــود  ــا ب ــد ت ــور می‌کن ــازی کــه بازیکــن را مجب بخــش از ب

ــه مســیرش ادامــه دهــد، ســاختار هزارتــو و جهــت‌دار اســت. )نمــودار2، ســاختارروایی  ب

هزارتــو، مأخــذ: نگارنــدگان ایــن ســاختار عمدتــاً در بازی‌هــای ماجراجویــی مشــاهده 

می‌شــود و از آن بــه عنــوان کارکردهــای هســته‌ای نــام می‌بــرد کــه نقطه‌عطف‌هــای 

ــد  ــا می‌توانن ــه رویداده ــت ک ــی اس ــات خطرناک ــده‌ لحظ ــت و »دربردارن ــر روای ــی ه واقع

ــتند«  ــه‌ هس ــد و دارای نتیج ــرهم می‌آین ــت س ــا پش ــن کارکرده ــد. ای ــویی برون ــه هرس ب
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)Chatman, 1978: 63(. ایــن کارکردهــا در فاصلــه‌ میــان کارکردهــای اصلــی روایــت هســتند 

کــه بــارت آنهــا را پارازیتــی و یک‌جانبــه می‌نامــد و مکانــی بــرای آســودن هســتند و نقــش 

ــا  ــه ب ــاد ک ــن در طــول مســیر داســتان، فره ــد )Lavers, 1982: 50(. همچنی واســطه دارن

ــا دشــمنان در  ــه ب ــرای مقابل ــی ب ــزار و اشــیایی چــون شمشــیر، قــدرت افزون پیداکــردن اب

مراحــل بعــدی بــازی بــه دســت آورده اســت، بــه ســمت هــدف مشــخص حرکــت می‌کنــد 

)نمــودار2، ســاختارروایی شــبکه‌ای یــا جهــت‌دار، تصویــر6، مأخــذ: نگارنــدگان( و در عیــن 

حــال، در هــر مرحلــه از بــازی از طریــق راوی در ابتــدای داســتان و ســپس بــه کمــک درخــت 

همــه تخمــه کم‌کــم حافظــه‌اش را بــه دســت ‌مــی‌آورد کــه چــه اتفاقــی برایــش افتــاده و 

ماهیــت‌اش چیســت. بــه ایــن ترتیــب حرف‌هــای دل فرهــاد بعــد از اتمــام هــر مرحلــه در 

هنــگام کنــدن کــوه بیســتون، نمایــش داده می‌شــود. ایــن وجــه از ســاختار روایــی بــازی 

بــه اعتقــاد رایــان، دربردارنــده‌ داســتانی مخفــی اســت کــه دارای دولایــه‌ روایتــی اســت. 

لایــه‌ای کــه فرهــاد بــا گــذر از هــر مرحلــه روایــت خطــی و ثابــت، داســتان را دنبــال می‌کنــد 

ــکان  ــان و م ــود و زم ــناختی از خ ــه ش ــه دوم، ب ــتن از لای ــرده برداش ــا پ ــال ب ــن ح و در عی

موجــود می‌پــردازد کــه نیــاز بــه کشــف و رمزیابــی دارد )نمــودار2، ســاختارروایی داســتان 

مخفــی، تصویــر7، مأخــذ: نگارنــدگان(.

ــان مجــزا از طریــق ترســیم دو فضــای متفــاوت  در انتهــای داســتان، ســازندگان دو پای

ــازی در  ــرای ب ــتان، ب ــد داس ــوب و ب ــان خ ــادی از پای ــوان نم ــه عن ــب ب ــای روز و ش از نم

ــا  ــد کــه براســاس انتخــاب بازیکــن در انتهــای راه، تفاوت‌هــای محسوســی ب نظــر گرفته‌ان

یکدیگــر دارنــد )نمــودار2، ســاختارروایی درون‌مایــه، تصویــر8، مأخــذ: نگارنــدگان(. از نــگاه 

ــود، وارد  ــل خ ــه می ــد ب ــن می‌توان ــتند و بازیک ــاز هس ــا، جهان‌ب ــه بازی‌ه ــان، این‌گون رای

هریــک از فضــای داســتان شــده و تجربــه‌ای خــاص را بــرای خــود رقــم بزنــد و آن‌گونــه کــه 

ــه پایــان برســاند )نمــودار2، ســاختارروایی درون‌مایــه- تصویــر8،  می‌خواهــد داســتان را ب

ــدگان( . مأخــذ: نگارن
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نمودار 2. ساختارهای نه‌گانه روایی بازی قصه‌ بیستون بر مبنای نظریه‌ رایان )مأخذ: نگارندگان(

ادامه نمودار 2 )توضیحات تصاویر(. ساختارهای روایی گراف کامل و شبکه‌ای در بازی قصه‌ بیستون 
بر مبنای نظریه‌ رایان )مأخذ: نگارندگان( 



61

دوره 17
 پیاپی 48

زمستان 1402

تحلیل ساختاری بازی تعاملی رایانه‌ای »قصه بیستون« از منظر سطوح نه‌گانه روایت‌گری ماری‌لوره رایان

ادامه نمودار 2 )توضیحات تصاویر(. ساختارهای روایی درختی و بردار در بازی قصه‌ بیستون بر مبنای 
نظریه‌ رایان )مأخذ: نگارندگان(

ادامه نمودار2)توضیحات تصاویر(. ساختارهای روایی گردشی و داستان مخفی در بازی قصه‌ بیستون 
بر مبنای نظریه‌ رایان )مأخذ: نگارندگان(
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ادامه نمودار2)توضیحات تصاویر(. ساختارهای روایی درون‌مایه و پرسه در جهان در بازی قصه‌ 
بیستون بر مبنای نظریه‌ رایان )مأخذ: نگارندگان(

نتیجه‌گیری

ایــن پژوهــش در نظــر داشــته بــه نقــش آموزشــی بازی‌هــای رایانــه‌ای در عصــر 

ــی  ــا وجــود مزیت‌هــای بســیار پلتفرم‌هــای تعامل ــی بپــردازد. ب گســترش پلتفرم‎هــای تعامل

ــن  ــه ای ــال گســترده ب ــه‌ای- و اقب ــان- خصوصــاً بازی‌هــای رایان ــودکان و نوجوان در حــوزه‌ ک

ــودن  ــور ب ــل نوظه ــه دلی ــران ب ــا، متأســفانه در ای ــی در سرتاســر دنی ــن و تعامل رســانه‌ نوی

ــان،  ــگران و محقق ــه و پژوهش ــراد جامع ــدودی از اف ــداد مح ــا تع ــه‌ای، تنه ــای رایان بازی‌ه

ــوزش  ــا و آم ــت الق ــا در جه ــتفاده از آنه ــای اس ــانه‌ و مزای ــن رس ــم ای ــای مه از قابلیت‌ه

ارزش‌هــای فرهنگــی اطــاع دارنــد و مطالعــات صــورت گرفتــه در ایــن حــوزه نیــز محــدود 

اســت؛ بــا توجــه بــه ایــن موضــوع و برمبنــای تأثیــری کــه پلتفرم‌هــای تعاملــی بــر عواملــی 

همچــون علاقــه بــه مطالعــه، افزایــش اعتمــاد بــه نفــس، پــرورش خلاقیــت و آمــوزش )از 

طریــق حضــور روایت‌هــای هدفمنــد در ایــن رســانه‌ها( بــر کــودکان و نوجوانــان دارد، نیــاز 

بــه مطالعــه در ایــن موضــوع بیشــتر احســاس می‌شــود. از ایــن رو، نگارنــدگان بــا تمرکــز بــر 

ــازی  ــودک و نوجــوان، ب ــه قشــر ک ــوزش ب ــری در جهــت فرهنگ‌ســازی و آم حــوزه‌ روایت‌گ
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ــرداز معاصــر در  ــان، نظریه‌پ ــاری لوره‌رای بومــی قصــه‌ بیســتون را از منظــر روایت‌شناســی م

ــر  ــن عناص ــان ای ــای پنه ــا جنبه‌ه ــد ت ــرار داده‌ان ــورد واکاوی ق ــه‌ای م ــای رایان ــوزه بازی‌ه ح

دیــداری آشــکار شــود. از نــگاه رایــان، روایــت شــامل جهانــی برگرفتــه از افــرادی اســت کــه 

ــل  ــق آن متحم ــد و از طری ــرکت می‌کنن ــا( ش ــا، طرح‌ه ــات )رویداده ــات و اتفاق در اقدام

تغییــر می‌شــوند. در واقــع، ایــن مــوارد، عواملــی هســتند کــه یــک روایــت را ایجــاد کــرده 

و الهام‌بخــش تفســیر مناســب در ذهــن مخاطــب می‌شــوند. وی ســاختارهای نه‌گانــه 

روایــی را شــامل گــراف کامــل، شــبکه‌ای،درختی، بــردار، هزارتــو، شــبکه‌های گردشــی 

ــتان  ــان داس ــای جه ــه در فض ــه و پرس ــازی، درون‌مای ــی ب ــتان‌های مخف ــت‌دار، داس ــا جه ی

ــگر  ــوان کنش ــه عن ــب را ب ــش مخاط ــطوح، نق ــن س ــک ای ــا کم ــوان ب ــه می‌ت ــد ک می‌دان

روایــت و هدایتگــر بــازی مــورد بررســی قــرار داد. در واقــع روایــت در مرحلــه پایانــی قصــه 

ــیربازی  ــول مس ــب در ط ــای مخاط ــط  انتخاب‌ه ــازی توس ــی ب ــت نهای ــتون و سرنوش بیس

ــازی  ــر ب ــت و هدایتگ ــگر روای ــش کنش ــب نق ــب مخاط ــن ترتی ــه ای ــرد و ب ــورت می‌گی ص

ــی  ــازی دارای ارزش‌های ــن ب ــران، ای ــای نظــرات کارب ــر مبن ــن حــال، ب را برعهــده دارد. در عی

ــتگی  ــدن، وارس ــد نش ــدف و ناامی ــه ه ــیدن ب ــرای رس ــاش ب ــانی، ت ــروج انس ــون ع همچ

ــرای  ــم ب ــزه و اراده مصم ــاد انگی ــختی‌ها و ایج ــکلات و س ــل مش ــر در مقاب ــی، صب اخلاق

رســیدن بــه اهــداف در زندگــی اســت و بــه خوبــی بــا ســاختارهای نه‌گانــه روایــی ذکرشــده 

ــروی  ــر پی ــه ایــن صــورت کــه در داســتان عــاوه ب ــل تفســیر اســت. ب ــان قاب از ســوی رای

ــی  ــه وســیله‌ اعمال ــه از داســتان ب ــر مرحل ــاز شــدن ه ــکان ب ــت، ام ــت خطــی و ثاب از روای

کــه بــرای بازیکــن در نظــر گرفتــه شــده اســت، وجــود دارد و بــه ایــن ترتیــب هــر گــره از 

داســتان بــه گره‌هــای دیگــری متصــل اســت. در عیــن حــال بازیکــن در انتخــاب هــر یــک 

ــای آزادی  ــه معن ــار ب ــن اختی ــا ای ــل دارد ام ــار کام ــده اختی ــیرهای ازپیش‌طراحی‌ش از مس

ــدف  ــه ه ــده ک ــیرهای ازپیش‌طراحی‌ش ــان مس ــد از می ــا می‌توان ــه تنه ــت بلک ــل نیس کام

همــه آنهــا رســیدن بــه مقصــود اســت، راه خــود را انتخــاب کنــد. عــاوه بــر ایــن، از نقطــه 

آغــاز تــا پایــان بــازی، علیرغــم مســیر اصلــی، شــاخه‌های فرعــی متعــددی اســت کــه بازیکــن 

ــه ایــن فضاهــای فرعــی بپــردازد بــدون آن کــه خدشــه‌ای در روایــت داســتان  ــد ب می‌توان

وارد شــود. از طــرف دیگــر، امــکان تغییــر مســیر در هرچنــد مرحلــه از بــازی از طریــق درهــای 

تعریــف شــده در داخــل صخره‌هــا وجــود دارد. همچنیــن ســاختار کلــی داســتان از دو لایــه‌ 

روایــی تشــکیل شــده کــه لایــه‌ اول روایــت اصلــی و خطــی، هــدف موردنظــر فرهــاد اســت 
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و لایــه‌ دوم، پــرده برداشــتن از چیســتی هویــت فرهــاد و مأموریــت وی در خــال از دســت 

دادن حافظــه‌اش اســت. عــاوه بــر پی‌رفــت اصلــی و ثابــت در کل فضــای بــازی، در انتهــای 

داســتان ایــن آزادی را بــه بازیکــن می‌دهــد کــه از نــگاه خــود بــا انتخابــی آزادانــه بــازی را 

ــه بازی‌هــای  ــای نظریــه‌ روایت‌شناســی مــاری لوره‌رایــان این‌گون ــر مبن ــه اتمــام برســاند. ب ب

رایانــه‌ای، دارای جهانــی بــاز هســتند کــه بازیکــن می‌توانــد بــه تجربــه‌ای منحصــر بــه فــرد 

ــاند.  ــان برس ــه پای ــتان را ب ــد داس ــه می‌خواه ــور ک ــد و همان‌ط ــت یاب دس

در ادامــه می‌تــوان بــا مطالعــه‌ دیگــر بازی‌هــای رایانــه‌ای بــه کشــف ســاختارهای 

روایــت پنهــان در پلتفرم‌هــا دســت پیــدا کــرد و بــا قابلیت‌هــا و اســتعدادهای متخصصــان 

ایــن حــوزه، آثــاری را خلــق کــرد کــه ارزش‌هــای فرهنگــی و انســانی جامعــه را بازگــو کنــد.

پی‌نوشت

1- گیم‌پلــی، تعامــل بــا یــک بــازی رایانــه‌ای از طریــق قواعــدش اســت. بــه عبــارت دیگــر، 

ارتبــاط بیــن بازیکــن و بــازی ویدئویــی رقابــت کــردن، و مغلــوب کــردن چالش‌هــای بــازی، 

طــرح ریــزی کــردن و ارتبــاط بازیکــن بــا بــازی اســت.

ــار توســط  ــه می‌شــود کــه نخســتین ب ــی گفت ــی و تعامل ــه ترکیــب بازی‌هــای روای 2- ب

آرثــث مطــرح شــد. 
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