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چکیده

بــا گســترش روایت‌هــای تعاملــی در بازی‌هــای رایانــه‌ای، مســئله‌ تحلیــل ســاختار ایــن روایت‌هــا از منظــر 

عاملیــت کاربــر بــه یکــی از حوزه‌هــای نوظهــور در مطالعــات بــازی و روایت‌شناســی تبدیــل شــده اســت. هــدف 

ایــن پژوهــش، تحلیــل ســاختاری روایت‌هــای تعاملــی در بازی‌هــای رایانــه‌ای بــا تمرکــز بــر عاملیــت کاربــر اســت؛ 

ــه چــه شــیوه‌ای می‌تــوان ســطوح  ــه در ســاختار روایــت تعبیــه می‌شــود و ب به‌ویــژه اینکــه ایــن عاملیــت چگون

ــده و از  ــام ش ــت انج ــل روای ــر تحلی ــی ب ــی و مبتن ــا روش کیف ــش ب ــن پژوه ــرد. ای ــدی ک ــف آن را طبقه‌بن مختل

طریــق مشــاهده مســتقیم و تحلیــل محتــوای بازی‌هــای منتخــب از ســه نســل اخیــر کنســولی، ســاختار روایــی 

ــای  ــکل از نظریه‌ه ــی متش ــوب مفهوم ــه چهارچ ــر پای ــت. ب ــده اس ــنجیده ش ــه س ــج مؤلف ــه پن ــر پای ــا ب بازی‌ه

ــگ  ــرل پیرن ــری، کنت ــاط تصمیم‌گی ــت نق ــامد و کیفی ــدی بس ــه کلی ــج مؤلف ــازی، پن ــی ب ــی و طراح ــت تعامل روای

اصلــی، دامنــه تأثیــر انتخاب‌هــای تعبیه‌شــده، پیچیدگــی جزئیــات داســتان و دامنــه پیامدهــای روایــی اســتخراج 

ــطح  ــی را از س ــای تعامل ــه روایت‌ه ــد ک ــرار گرفتن ــه ق ــدی چهارلای ــک طبقه‌بن ــای ی ــا مبن ــن مؤلفه‌ه ــدند. ای ش

حداقلــی تــا حداکثــری تفکیــک می‌کنــد. تحلیــل نمونه‌هــا نشــان می‌دهــد کــه میــان ســطوح مختلــف عاملیــت 

و پیچیدگــی ســاختارهای روایــی رابطــه معنــاداری وجــود دارد. در روایت‌هــای حداکثــری، عاملیــت کاربــر نه‌تنهــا 

ــر  ــازی مؤث ــان ب ــازمان‌دهی جه ــی س ــا و حت ــتان، پایان‌ه ــیر داس ــف مس ــه در بازتعری ــی، بلک ــای جزئ در انتخاب‌ه

ــه انتخاب‌هــای ســطحی و کم‌تأثیــر محــدود می‌شــود. ایــن  ــی، عاملیــت ب اســت؛ در حالی‌کــه در ســطوح حداقل

پژوهــش بــا پیشــنهاد یــک مــدل تحلیلــی، امــکان ســنجش و مقایســه ســطوح عاملیــت در بازی‌هــای روایــی را 

ــده  ــات آین ــی در مطالع ــای تعامل ــل روایت‌ه ــا تحلی ــی ی ــرای طراح ــری ب ــی نظ ــد مبنای ــد و می‌توان ــم می‌کن فراه

باشــد.
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مقدمه

در دنیــای امــروز بازی‌هــای رایانــه‌ای، روایت‌هــای تعاملــی بــه یکــی از ویژگی‌هــای 

برجســته در طراحــی بازی‌هــا تبدیــل شــده‌اند. ایــن نــوع روایت‌هــا برخــاف داســتان‌های 

ــان داســتان  ــده منفعــل در جری ــک مصرف‌کنن ــوان ی ــا به‌عن ــر تنه ــه کارب خطــی و ســنتی ک

ــبرد  ــال در پیش ــی فع ــوان عامل ــه به‌عن ــد ک ــکان را می‌دهن ــن ام ــران ای ــه کارب ــرار دارد، ب ق

داســتان مشــارکت کننــد. در واقــع، ایــن نــوع روایت‌هــا نــه تنهــا بــه کاربــر اجــازه می‌دهنــد 

کــه مســیر داســتان را تغییــر دهــد، بلکــه بــه او ایــن امــکان را می‌دهنــد کــه در شــکل‌گیری 

ــف  ــای مختل ــن پایان‌ه ــی و تعیی ــی در پیش‌بین ــخصیت‌ها و حت ــط ش ــازی، رواب ــان ب جه

تأثیرگــذار باشــد. در ایــن میــان، تحلیــل ســاختار روایت‌هــای تعاملــی و شناســایی انــواع 

ــی  ــه یک ــازی، ب ــی ب ــدگاه طراح ــژه از دی ــر، به‌وی ــت کارب ــر عاملی ــی ب ــی مبتن ــای روای الگوه

از مســائل پیچیــده و ضــروری تبدیــل شــده اســت. بررســی و درک دقیق‌تــری از ایــن 

ــیوه‌های  ــرات ش ــا اث ــد ت ــک کن ــان کم ــازی و محقق ــازندگان ب ــه س ــد ب ــاختارها می‌توان س

مختلــف روایت‌پــردازی را بــر پویایــی سیســتم روایــی بازی‌هــا به‌طــور مؤثــر ارزیابــی کننــد.

ــدف  ــا ه ــی ب ــای تعامل ــاختاری روایت‌ه ــل س ــر، تحلی ــش حاض ــی پژوه ــئله اصل مس

طبقه‌بنــدی ســطوح مختلــف عاملیــت کاربــر در روایت‌هــا اســت. در ایــن پژوهــش 

تــاش می‌شــود تــا نحــوه طراحــی روایت‌هایــی بررســی شــود کــه بــه کاربــران ایــن امــکان 

ــیر  ــرده و مس ــت ک ــتان دخال ــد داس ــود در رون ــای خ ــق انتخاب‌ه ــا از طری ــد ت را می‌دهن

ــر  ــی تأثی ــد چگونگ ــه می‌خواه ــن مطالع ــد. ای ــت کنن ــف هدای ــمت‌های مختل ــه س آن را ب

ــی داســتان  ــط شــخصیت‌ها و پیشــرفت کل ــازی، رواب ــای ب ــر دنی ــران را ب انتخاب‌هــای کارب

آشــکار کنــد. به‌عبارت‌دیگــر، کــدام الگوهــای ســاختاری در بازی‌هــای روایــی ســطوح 

متفاوتــی از عاملیــت را بــرای کاربــران ممکــن می‌ســازند و چگونــه ایــن الگوهــا می‌تواننــد 

ــد. ــرار گیرن ــی ق ــای تطبیق ــای تحلیل‌ه مبن

هــدف اصلــی ایــن پژوهــش، فهــم و تحلیــل عمیــق ســاختار روایت‌هــای تعاملــی اســت 

تــا مشــخص کنــد کــه چگونــه عاملیــت کاربــر در ایــن روایت‌هــا اعمــال می‌شــود و تأثیــرات 

ایــن عاملیــت بــر مســیری کــه داســتان طــی می‌کنــد چیســت. ایــن پژوهــش قصــد دارد تــا 

عوامــل مؤثــر در ایجــاد چنیــن عاملــی را شناســایی کنــد و بــه تحلیــل دقیــق نحــوه تعامــل 
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کاربــر بــا اجــزای مختلــف داســتان، ماننــد انتخاب‌هــای درون بــازی، دیالوگ‌هــا، رویدادهــا 

و نتیجه‌گیری‌هــای احتمالــی، بپــردازد. در ایــن راســتا، ایــن پژوهــش همچنیــن بــه بررســی 

ــه و نحــوه  ــر دارد، پرداخت ــوع روایت‌هــا در ب ــن ن ــی کــه طراحــی ای چالش‌هــا و فرصت‌های

برقــراری تعــادل میــان آزادی انتخــاب کاربــر و انســجام ســاختاری روایــت را مــورد ارزیابــی 

ــرار می‌دهــد. ق

ــر  ــی ب ــی مبتن ــوب تحلیل ــک چهارچ ــه ی ــش، ارائ ــن پژوه ــم ای ــای مه ــی از جنبه‌ه یک

ــد  ــک کن ــان کم ــازی و محقق ــان ب ــه طراح ــد ب ــه می‌توان ــت ک ــاختاری اس ــه س ــج مؤلف پن

تــا تعامــات مختلــف کاربــر بــا داســتان‌های تعاملــی را شناســایی کــرده و تأثیــرات آن‌هــا 

ــار  ــه چه ــی ب ــای تعامل ــته‌بندی روایت‌ه ــای دس ــوب، مبن ــن چهارچ ــد. ای ــر درک کنن را بهت

ــا  ــان بازی‌ه ــه طراح ــژه ب ــته‌بندی به‌وی ــن دس ــرد. ای ــرار می‌گی ــی ق ــت روای ــطح عاملی س

کمــک می‌کنــد تــا بــر اســاس ســاختارهای مختلــف روایــت، تعامــات متناســب بــا ســطح 

ــه  ــر پای ــط ب ــی نه‌فق ــای تعامل ــوب، روایت‌ه ــن چهارچ ــد. در ای ــر بگیرن ــت را در نظ عاملی

ــری،  ــاط تصمیم‌گی ــه بســامد نق ــا توجــه ب ــه ب ــر، بلک ــذاری انتخاب‌هــای کارب ــزان تأثیرگ می

ــات داســتانی و پیامدهــای  ــی جزئی ــر انتخاب‌هــا، پیچیدگ ــه تأثی ــگ، دامن ــر پیرن ــرل ب کنت

ــرای  ــدی ب ــزار مفی ــد اب ــیم‌بندی می‌توان ــن تقس ــد. ای ــرار گرفته‌ان ــل ق ــورد تحلی ــی م روای

تحلیــل و مقایســه انــواع مختلــف بازی‌هــا بــا رویکردهــای متفــاوت در طراحــی روایت‌هــای 

تعاملــی فراهــم کنــد.

اهمیــت ایــن پژوهــش در ایــن اســت کــه تمرکــز آن بــر خــود ســاختار بازی‌هــا 

ــک نظــام  ــه ی ــکان ارائ ــران، ام ــه کارب ــه تجرب ــدون رجــوع ب ــی آن‌هــا، ب ــل درون‌متن و تحلی

ــر  ــه انتخاب‌هــای کارب ــر اینکــه چگون طبقه‌بنــدی مســتقل را فراهــم می‌ســازد. درک دقیق‌ت

می‌تواننــد در ســطوح مختلــف روایــی تعبیــه شــوند و بــا چــه ســازوکارهایی بــه عاملیــت 

روایــی منجــر می‌شــوند، می‌توانــد بــه طراحــان بازی‌هــا کمــک کنــد تــا تجربه‌هــای روایــی 

پیچیده‌تــر، چندمســیره‌تر و انعطاف‌پذیرتــری طراحــی کننــد. ایــن پژوهــش می‌توانــد 

ــنهادی  ــوب پیش ــتفاده از چهارچ ــا اس ــه ب ــد ک ــکان را بده ــن ام ــا ای ــان بازی‌ه ــه طراح ب

طبقه‌بنــدی عاملیــت روایــی، بازی‌هایــی خلــق کننــد کــه نه‌تنهــا درگیرکننــده و پویــا 

ــکان  ــوده و ام ــزا ب ــر هم‌اف ــای کارب ــا انتخاب‌ه ــا ب ــت آن‌ه ــاختارهای روای ــه س ــند، بلک باش

ــد. ــم کنن ــی را فراه ــه و غیرخط ــی چندلای ــی روایت‌های طراح



156

دوره 19
 پیاپی 55
پاییز 1404

یانه ایاربر در بازی های راملی بر پایه عاملیت کاختار روایت های تعایل سلتح

پیشینه پژوهش

مطالعــه عاملیــت کاربــر در روایت‌هــای تعاملــی، به‌ویــژه در بســتر بازی‌هــای رایانــه‌ای، 

یکــی از حوزه‌هــای در حــال گســترش در نظریــه روایــت تعاملــی بــه شــمار مــی‌رود. 

نظریه‌پــردازان متعــددی تــاش کرده‌انــد تــا الگوهــای مختلــف تعامــل، غوطــه‌وری و 

ــه،  ــن زمین ــن در ای ــای بنیادی ــی از نظریه‌ه ــد. یک ــف کنن ــتر توصی ــن بس ــت را در ای عاملی

نظریــه آرســث در مقالــه »نظریــه‌ای دربــاره روایــت در بازی‌هــا« اســت )Aarseth, 2012( . او 

بــا تمرکــز بــر تفــاوت روایــت در رســانه‌های ســنتی و بازی‌هــای رایانــه‌ای، روایــت را نــه یــک 

متــن ازپیش‌نوشته‌شــده، بلکــه ســاختاری قابــل پیمایــش می‌دانــد کــه از رهگــذر تعامــل 

کاربــر بــا محیــط شــکل می‌گیــرد. ایــن دیــدگاه مبنــای اصلــی درک روایــت به‌مثابــه فرآینــد 

ــزاری نظام‌منــد بــرای ارزیابــی  تعاملــی را فراهــم می‌ســازد، امــا بــه لحــاظ تحلیلــی فاقــد اب

کیفیــت و ســطوح تجربــه کاربــر اســت؛ امــری کــه پژوهــش حاضــر در پــی رفــع آن اســت.

ــت  ــه روای ــد ک ــد می‌کن ــز تأکی ــی نی ــتان‌گویی تعامل ــاب داس ــورد در کت ــس کراف کری

ــای  ــا و انتخاب‌ه ــه کنش‌ه ــد ب ــی بتوان ــتم روای ــه سیس ــد ک ــی رخ می‌ده ــی زمان تعامل

ــت  ــه در روای ــه ن ــت تجرب ــدگاه، کیفی ــن دی ــد. در ای ــخ ده ــادار پاس ــورت معن ــر به‌ص کارب

ازپیش‌موجــود، بلکــه در واکنــش بــه کاربــر و قابلیــت شــکل‌پذیری روایــت معنــا می‌یابــد 

)Crawford, 2012(. ایــن نظریــه الهام‌بخــش شــکل‌گیری مؤلفــه »تأثیــر انتخاب‌هــا« 

ــی  ــر طراح ــاً ب ــورد عمدت ــر کراف ــز اث ــا تمرک ــت، ام ــوده اس ــش ب ــن پژوه ــوب ای در چهارچ

ــی و تطبیقــی،  ــا نگاهــی تحلیل ــی اســت، در حالی‌کــه مطالعــه حاضــر ب سیســتم‌های تعامل

ــد. ــم می‌کن ــود را فراه ــای موج ــی روایت‌ه ــی کیف ــکان ارزیاب ام

و  تعامــل  نویســندگان  بــازی  طراحــی  بنیادیــن  اصــول  بــازی:  قواعــد  کتــاب  در 

ــد  ــا تأکی ــده‌اند. آنه ــی ش ــازی معرف ــت در ب ــی روای ــول طراح ــوان اص ــری به‌عن تصمیم‌گی

می‌کننــد کــه روایــت تنهــا زمانــی در بــازی معنــا می‌یابــد کــه سیســتم بــازی بــه تصمیمــات 

کاربــر واکنــش نشــان دهــد )Salen & Zimmerman, 2004(. ایــن دیــدگاه مبنــای نظــری 

ــت  ــای »عاملی ــاً در مؤلفه‌ه ــوده و خصوص ــر ب ــش حاض ــوب پژوه ــی از چهارچ ــش مهم بخ

فعــال« و »کنتــرل پیرنــگ« نقــش اساســی دارد. بــا ایــن حــال، پژوهــش حاضــر پــا را فراتــر 

ــه  ــت تجرب ــنجش کیفی ــرای س ــدی ب ــی پنج‌بع ــول، مدل ــن اص ــری از ای ــا بهره‌گی ــاده و ب نه

روایــی طراحــی کــرده اســت کــه قابلیــت به‌کارگیــری در ارزیابــی بازی‌هــای گوناگــون را دارد.
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جانــت مــوری در کتــاب هملــت در هولــودک  نیــز بــر نقــش تجربــه شــخصی و غوطه‌وری 

کاربــر در روایت‌هــای تعاملــی تأکیــد دارد. او روایــت تعاملــی را محیطــی بــرای خلــق معنــا 

ــژه  ــز به‌وی ــدگاه نی ــن دی ــد )Murray, 2017(. ای ــال مخاطــب می‌دان ــق مشــارکت فع از طری

ــا  ــت، ام ــه اس ــاب یافت ــش بازت ــی پژوه ــوب تحلیل ــر« در چهارچ ــه کارب ــه »تجرب در مؤلف

تمرکــز مــوری عمدتــاً معطــوف بــه تحلیل‌هــای زیباشــناختی و فلســفی روایــت اســت، نــه 

ــی. ــاختارهای روای ــدی س طبقه‌بن

ــوم  ــل مفه ــا تحلی ــازی ۲ ب ــت مج ــون واقعی ــت همچ ــاب روای ــان در کت ــور رای ماری-ل

ــی  ــی زمان ــت تعامل ــه روای ــد ک ــان می‌ده ــال، نش ــای دیجیت ــل در فض ــه‌وری و تعام غوط

تحقــق می‌یابــد کــه کاربــر احســاس کنــد کنش‌هایــش در جهــان روایــت تأثیرگــذار اســت. 

ــی  ــان، مؤلفه‌های ــدگاه رای ــام از دی ــا اله ــه ب ــن مقال ــده در ای ــی ارائه‌ش ــوب تحلیل چهارچ

چــون »انتخاب‌هــای معنــادار« و »جزئیــات روایــت« را در تحلیــل روایت‌هــای تعاملــی وارد 

کــرده اســت )Ryan, 2015(. بــا ایــن حــال، رایــان بیشــتر از منظــر پدیدارشناســی بــه تجربــه 

ــوان  ــه می‌دهــد کــه می‌ت ــی ارائ ــی تحلیل ــر می‌نگــرد، در حالی‌کــه پژوهــش حاضــر مدل کارب

ــرد. ــه‌کار ب آن را در بررســی کمــی و کیفــی طیــف متنوعــی از بازی‌هــا ب

ــی از  ــازی را ترکیب ــون و داســتان ب ــن قان ــازی بی ــاب نیمه‌واقعــی: ب ــوول در کت یســپر ی

قوانیــن ســخت و روایــت نــرم می‌دانــد و تعامــل کاربــر بــا ایــن ســاختار دوگانــه را اســاس 

ــی  ــل تلاق ــی حاص ــت تعامل ــدگاه، روای ــن دی ــه ای ــر پای ــد. ب ــی می‌کن ــازی معرف ــه ب تجرب

ــر در تصمیم‌گیــری اســت Juul, 2005( (. ایــن دیــدگاه  قواعــد سیســتماتیک و آزادی کارب

در شــکل‌گیری مؤلفــه »کنتــرل پیرنــگ اصلــی« در چهارچــوب ایــن پژوهــش نقــش داشــته، 

ولــی یــوول نیــز فاقــد مدلــی بــرای ســنجش کیفــی تجربــه روایــی اســت.

یــان بوگوســت در کتــاب بازی‌هــای اقناعــی بــر نقــش بــازی در انتقــال پیام‌هــای فرهنگی 

 .)2007 ,Bogost( و سیاســی تأکیــد می‌کنــد و روایــت را به‌مثابــه ابــزاری اقناعــی می‌بینــد

ایــن رویکــرد در فهــم جنبه‌هــای معناشــناختی روایت‌هــای تعاملــی بســیار ســودمند اســت، 

امــا تمرکــز اصلــی آن بــر قــدرت اقناعــی و محتــوای ایدئولوژیــک روایــت اســت، نــه ســاختار 

و ســطوح تعامــل. پژوهــش حاضــر بــا تمرکــز بــر ســاختار روایــت و نحــوه واکنــش روایــت 

بــه کنــش کاربــر، امــکان تحلیــل نظام‌منــد روایت‌هــای چندمســیره را فراهــم می‌کنــد.
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روایــت«  معمــاری  همچــون  بــازی  »طراحــی  چــون  مقالاتــی  در  جنکینــز   هنــری 

)Jenkins, 2004( و کتــاب فرهنــگ همگــرا )Jenkins, 2008( مفهــوم روایــت فضاســاز را 

مطــرح می‌کنــد. از نظــر او، بــازی محیطــی بــرای شــکل‌گیری روایت‌هــای کاربرمحــور اســت 

ــون  ــی چ ــز در مؤلفه‌های ــدگاه نی ــن دی ــوند. ای ــاخته می‌ش ــازی س ــان ب ــتر جه ــه در بس ک

»تعامــل بــا محیــط« و »جزئیــات داســتان« در چهارچــوب تحلیلــی ایــن مقالــه بازتــاب دارد، 

امــا تحلیل‌هــای جنکینــز بیشــتر فرهنگــی و اجتماعــی اســت تــا تحلیلــی و ســاختاری.

وارملینــک در کتــاب بــازی آنلایــن و ســازمان بازی‌محــور بــا تمرکــز بــر تعامــات 

ــد  ــد می‌کن ــران تأکی ــارکتی کارب ــت مش ــر عاملی ــن، ب ــره آنلای ــای چندنف ــی در بازی‌ه  جمع

)Warmelink, 2014(. بــا وجــود آنکــه تمرکــز مقالــه حاضــر بــر روایت‌هــای تک‌نفــره 

اســت، امــا مفهــوم عاملیــت جمعــی در تحلیــل ســطح مشــارکت کاربــر در روایــت به‌صــورت 

ــن  ــت. همچنی ــوده اس ــش ب ــتقیم الهام‌بخ غیرمس

پژوهــش حاضــر بــا اتــکا بــه ادبیــات موجــود، تلاشــی فراتــر از مطالعــات پیشــین ارائــه 

ــطوح  ــدی س ــرای طبقه‌بن ــق ب ــل تطبی ــجم و قاب ــی منس ــت چهارچوب ــیده اس داده و کوش

عاملیــت روایــی در بازی‌هــای تعاملــی ارائــه کنــد. نــوآوری اصلــی ایــن پژوهــش در طراحــی 

ــر  ــی پنج‌مؤلفــه‌ای نهفتــه اســت کــه امــکان تحلیــل دقیــق ســاختار روایــی بازی‌هــا ب مدل

ــه  ــی، دامن ــگ اصل ــر پیرن ــرل ب ــزان کنت ــری، می ــاط تصمیم‌گی ــت نق اســاس بســامد و کیفی

تأثیــر انتخاب‌هــا، غنــای جزئیــات روایــی، و وســعت پیامدهــای روایــی را فراهــم می‌ســازد. 

در حالی‌کــه بخــش زیــادی از پژوهش‌هــای پیشــین، یــا بــه تبییــن نظــری عاملیــت 

ــد،  ــی کرده‌ان ــی را بررس ــای تعامل ــدود از روایت‌ه ــی مح ــاً نمونه‌های ــا صرف ــد ی پرداخته‌ان

ــی  ــه، امکان ــدی چهارلای ــر طبقه‌بن ــی ب ــی مبتن ــد تحلیل ــک نظام‌من ــه ی ــا ارائ ــه ب ــن مقال ای

ــی  ــورت عملیات ــی به‌ص ــای روایت ــت در بازی‌ه ــف عاملی ــطوح مختل ــا س ــازد ت ــم می‌س فراه

و مقایســه‌پذیر مــورد بررســی قــرار گیــرد. ایــن مــدل نه‌تنهــا می‌توانــد بــه عنــوان ابــزاری 

ــای  ــی روایت‌ه ــرای طراح ــه ب ــه کار رود، بلک ــا ب ــت در بازی‌ه ــاختار روای ــل س ــرای تحلی ب

ــای مفهومــی و کاربــردی ارزشــمندی فراهــم مــی‌آورد. تعاملــی آینــده نیــز مبن

چهارچوب نظری

ــه  ــی پنج‌گان ــوب مفهوم ــی، از چهارچ ــای تعامل ــل روایت‌ه ــر در تحلی ــش حاض پژوه

 اســتفاده می‌کنــد کــه در کتــاب عاملیــت و بازی‌هــای رایانــه‌ای معرفــی شــده اســت 
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)Bódi, 2022(. ایــن چهارچــوب کــه بــا گــردآوری نظریه‌هــای صاحب‌نظــران حــوزه مطالعــات 
ــه‌ای گــردآوری شــده اســت، بــه معرفــی پنــج مولفــه می‌پــردازد کــه ابعــاد  بازی‌هــای رایان

مختلــف عاملیــت کاربــر و تجربــه روایــی را در بســتر روایت‌هــای غیرخطــی و تعاملــی 

پوشــش می‌دهنــد، و مبنــای تحلیلــی ایــن پژوهــش در ارزیابــی بازی‌هــای منتخــب 

ــوند. ــن می‌ش ــار تبیی ــه اختص ــه ب ــج مولف ــن پن ــه ای ــد. در ادام بوده‌ان

ــت.  ــی اس ــاختار روای ــری در س ــاط تصمیم‌گی ــت نق ــامد و کیفی ــه، بس ــتین مؤلف نخس

ــه مســیر داســتان اشــاره  ــر در شــکل‌دادن ب ــه میــزان مشــارکت فعــال کارب ایــن مفهــوم ب

دارد. برخــاف ســاختارهای روایــی ســنتی، روایت‌هــای تعاملــی بــرای کاربــر نقشــی فاعلــی 

ــاوت  ــی متف ــت را در جهت ــد روای ــاب می‌توان ــر انتخ ــه ه ــه‌ای ک ــد، به‌گون ــی می‌کنن طراح

ــود  ــی نم ــطوح مختلف ــد در س ــل می‌توان ــرد )Ryan, 2015; Ferri, 2015(. تعام ــش بب پی

ــه  ــی ک ــا تصمیمات ــوگ ت ــک دیال ــه ی ــخ‌گویی ب ــون پاس ــاده‌ای چ ــای س ــد؛ از انتخاب‌ه یاب

ــد. ــر می‌دهن ــت را تغیی ــاختاری روای ــان س بنی

ــد  ــی، هرچن ــی اســت. در روایت‌هــای تعامل ــگ اصل ــر پیرن ــر ب ــرل کارب مولفــه دوم، کنت

یــک ســاختار مرکــزی بــرای داســتان وجــود دارد، امــا کاربــر می‌توانــد از طریــق انتخاب‌هــای 

برســد  متفــاوت  پایان‌هــای  بــه  و  کنــد  تعییــن  را  پیرنــگ  حرکــت  جهــت   متوالــی، 

)Jenkins, 2008; Millard, 2022(. ایــن ویژگــی نه‌تنهــا آزادی بیشــتری بــه کاربــر می‌دهــد 
بلکــه پیوســتگی در تجربــه داســتانی را حفــظ می‌کنــد، و ســازوکار پیچیــده‌ای میــان نظــم 

ســاختاری و عاملیــت خلــق می‌کنــد.

در ادامـه، دامنـه تأثیـر انتخاب‌هـای تعبیه‌شـده در روایـت به‌عنـوان مؤلفـه‌ای کلیـدی 

تبییـن شـده اسـت. ایـن مؤلفـه بررسـی می‌کنـد کـه انتخاب‌هـای انجام‌شـده توسـط کاربـر 

چـه دامنـه‌ای از تغییـر را در روایـت ایجاد می‌کننـد؛ از تغییرات جزئـی در مکالمات یا واکنش 

 Herte,( شـخصیت‌ها تـا تغییرات بنیادین در سـاختار جهان داسـتان و نحـوه پایان‌یافتن آن

Molnar & Kostkova, 2015 ;2020(. اهمیـت ایـن مؤلفـه در سـنجش کارآمـدی عاملیـت 
روایـی و قابلیـت انطبـاق داسـتان با رفتـار کاربر نهفته اسـت.

ــای روایــی  ــرای غن ــوان معیــاری ب چهارمیــن مؤلفــه، جزئیــات داســتان اســت کــه به‌عن

ــا  ــی نه‌تنه ــای تعامل ــات در روایت‌ه ــت. جزئی ــرده اس ــی ک ــری معرف ــه کارب ــق تجرب و تعمی

جنبــه تزئینــی ندارنــد، بلکــه بســترهای اطلاعاتــی و زمینه‌هــای معنایــی فراهــم می‌کننــد کــه 
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 .)Zimmerman, 2004; Spierling, 2022( انتخاب‌های کاربر باید در دل آن‌ها معنادار شوند 

در واقــع، غنــای روایــی و پیچیدگــی جهــان داســتانی، پیش‌شــرط‌هایی بــرای مؤثــر بــودن 

ــوند. ــوب می‌ش ــا محس ــا و تعامل‌ه انتخاب‌ه

ســرانجام، دامنــه پیامدهــای روایــی بــه عنــوان عنصــری نهایــی مطــرح می‌شــود 

می‌گیــرد  دربــر  را  تعاملــی  تجربــه  هویتــی  و  روان‌شــناختی  احساســی،  ابعــاد   کــه 

)Smed et al., 2021; Glassner, 2017(. ایــن مؤلفــه بــه ایــن می‌پــردازد کــه چگونــه 
ــر، مســیر طی‌شــده در داســتان، و پایــان حاصل‌شــده، تجربــه‌ای  ترکیــب انتخاب‌هــای کارب

خــاص، منحصــر بــه فــرد و معنــادار بــرای هــر فــرد پدیــد مــی‌آورد. ایــن تجربــه می‌توانــد بــا 

احســاس رضایــت، همدلــی بــا شــخصیت‌ها، یــا حتــی احســاس ناکامــی و چالــش همــراه 

ــن  ــوع، ای ــد. در مجم ــک کن ــن کم ــا مت ــناختی–عاطفی ب ــدی ش ــاد پیون ــه ایج ــد و ب باش

ــش  ــن پژوه ــی در ای ــای تعامل ــی روایت‌ه ــی در بررس ــزاری تحلیل ــوان اب ــه به‌عن ــج مؤلف پن

بــه‌کار رفته‌انــد تــا وجــوه مختلــف تجربــه کاربــر، ســاختار روایــی، و عاملیــت را به‌گونــه‌ای 

نظام‌منــد و قابــل مقایســه مــورد بررســی قــرار دهنــد. ایــن چهارچــوب، ضمــن برخــورداری 

از پشــتوانه نظــری مســتحکم، امــکان تحلیــل ســاختاری بازی‌هــای منتخــب را در نســبت بــا 

ــازد. ــم می‌س ــی فراه ــردازی تعامل ــر و روایت‌پ ــت کارب عاملی

روش‌ پژوهش

ایــن پژوهــش بــا رویکــرد کیفــی و بــا بهره‌گیــری از روش تحلیــل روایــت انجــام شــده 

اســت. تحلیــل روایــت در اینجــا بــه عنــوان روشــی بــرای بررســی ســاختار و پویایــی روایــت 

در متــون فرهنگــی بــه کار گرفتــه شــده اســت؛ بــا ایــن تفــاوت کــه متــن مــورد مطالعــه، 

شــکل ســنتی نــدارد و در قالــب بازی‌هــای رایانــه‌ای بــا ماهیتــی تعاملــی، پویــا و غیرفــردی 

بــروز می‌یابــد. در ایــن پژوهــش، روایــت به‌مثابــه فراینــدی بــاز و وابســته بــه کنش‌هــای 

کاربــر در نظــر گرفتــه شــده و داده‌هــا از طریــق مشــاهده مســتقیم، تجربــه عملــی و ثبــت 

گــردآوری  بازی‌هــا  در  گوناگــون  داســتانی  مســیرهای  و  کنش‌هــا  تصمیم‌هــا،  دقیــق 

شــده‌اند. تحلیــل روایــت در ایــن زمینــه بــه مطالعــه چگونگــی تغییــر و تحــول در ســاختار 

ــد  ــردازد و ســعی دارد شــیوه‌ای را شناســایی کن ــر می‌پ ــر انتخاب‌هــای کارب ــر اث داســتانی ب

ــود را از  ــی خ ــده و پویای ــت ش ــر هم‌زیس ــی کارب ــانی یعن ــل انس ــا عام ــت ب ــه در آن روای ک

ــرد. ــت او می‌گی عاملی
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انتخــاب بازی‌هــای مــورد مطالعــه به‌صــورت هدفمنــد و بــر اســاس شــاخص‌های 

ــا  ــه در آن‌ه ــوده ک ــی ب ــر بازی‌های ــی ب ــز اصل ــت. تمرک ــده اس ــام ش ــردی انج ــری و کارب نظ

ــر در روایــت پررنــگ، تعیین‌کننــده و شــکل‌دهنده بــه تجربــه روایــی باشــد.  عاملیــت کارب

ــکان انتخاب‌هــای  ــر، ام ــاز و انعطاف‌پذی ــی همچــون وجــود ســاختار داســتانی ب معیارهای

ــه،  ــای چندگان ــن و پایان‌ه ــیرهای جایگزی ــورداری از مس ــی، برخ ــای روای ــادار در گره‌ه معن

ــی و پژوهشــی در حــوزه  ــازی در گفتمــان تحلیل ــز برجســتگی ب ــری و روایــی، و نی ــوع ژان تن

روایت‌هــای تعاملــی، در انتخــاب ایــن پنجــاه عنــوان لحــاظ شــده اســت. همچنیــن تــاش 

ــی  ــه‌ای یعن ــر بازی‌هــای رایان ــه از ســه نســل اخی ــورد مطالع ــه بازی‌هــای م شــده اســت ک

نســل هفتــم، هشــتم و نهــم انتخــاب شــوند، تــا هــم تنــوع زمانــی و تکنولوژیــک پوشــش 

ــول  ــی در ط ــت تعامل ــت و روای ــل عاملی ــد تکام ــاهده‌ رون ــکان مش ــم ام ــود و ه داده ش

ــی و بررســی  ــل تطبیق ــت تحلی ــی و ســاختاری، قابلی ــوع زمان ــن تن ــردد. ای ــان فراهــم گ زم

ــی را افزایــش می‌دهــد. جــدول شــماره  ــردازی تعامل تحــولات مفهومــی در حــوزه روایت‌پ

ــد. ــی می‌کن ــده را معرف ــاب ش ــه‌ای انتخ ــای رایان ــک، بازی‌ه ی

جدول 1- بازی‌های مطالعه شده

سال انتشارعنوان بازیسال انتشارعنوان بازی

BioShock2007Red Dead Redemption 22018

Heavy Rain2010This Is the Police 22018

The Elder Scrolls V: Skyrim2011Call of Cthulhu2018

Beyond: Two Souls2013The Council2018

Grand Theft Auto V2013Control2019

Dreamfall Chapters2014Erica2019

The Order: 18862015Death Stranding2019

The Witcher 3: Wild Hunt2015Disco Elysium2019

Until Dawn2015The Last of Us Part II2020

Fallout 42015Resident Evil 32020

Bloodborne2015Ghost of Tsushima2020

Everybody’s Gone to the Rapture2015Assassin’s Creed Valhalla2020
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سال انتشارعنوان بازیسال انتشارعنوان بازی

Shadow Tactics2016Last Stop2021

Mafia III2016Life is Strange: True Colors2021

Uncharted 4: A Thief’s End2016The Forgotten City2021

Watch Dogs 22016Road 962021

Deus Ex: Mankind Divided2016Deathloop2021

Dishonored 22016Final Fantasy VII Remake2021

Kona2017Returnal2021

What Remains of Edith Finch2017Oddworld: Soulstorm2021

Prey2017Horizon Forbidden West2022

Nier: Automata2017A Plague Tale: Requiem2022

Memories Retold :11-112018God of War Ragnarok2022

Kingdom Come: Deliverance2018The Quarry2022

Detroit: Become Human2018Dragon Age: Veilguard2024

ــی و  ــی کیف ــر چهارچوب ــی ب ــز مبتن ــه‌ای انتخاب‌شــده نی ــل بازی‌هــای رایان ــد تحلی فراین

اســتقرایی بــوده کــه در آن، روایــت هــر بــازی بــا اتــکا بــه پنــج مؤلفــه کلیــدی تحلیــل شــده 

اســت. ایــن مؤلفه‌هــا از دل ادبیــات نظــری مرتبــط بــا روایــت تعاملــی اســتخراج شــده‌اند 

ــر  ــا کارب ــل ب ــت در تعام ــول روای ــکل‌گیری و تح ــوه ش ــرای درک نح ــی ب ــوان مبنای و به‌عن

ــه  ــده ب ــت اعطاش ــزان عاملی ــر می ــازی از منظ ــر ب ــوب، ه ــن چهارچ ــد. در ای ــه‌کار رفته‌ان ب

کاربــر، انعطاف‌پذیــری ســاختار روایــی در واکنــش بــه تصمیمــات کاربــر، تأثیــر تصمیم‌هــا 

ــامل  ــت ش ــی روای ــازمان‌دهی زمان ــوه س ــا، نح ــکل‌گیری گره‌ه ــتان و ش ــش‌رَوی داس ــر پی ب

پیوســتگی یــا گسســت زمانــی، و در نهایــت تنــوع پایان‌بندی‌هــا به‌عنــوان بازتابــی از 

ــکان  ــا ام ــن مؤلفه‌ه ــت. ای ــه اس ــرار گرفت ــل ق ــورد تحلی ــتانی م ــاوت داس ــیرهای متف مس

ــری  ــبک بص ــا س ــر ی ــتقل از ژان ــون، مس ــی گوناگ ــای روای ــه الگوه ــد ک ــم می‌کنن آن را فراه

ــل  ــن شــوند. تحلی ــی و روایی‌شــان مقایســه و تبیی ــر اســاس ســازوکارهای تعامل ــازی، ب ب

بــر اســاس ایــن ابعــاد، بــه شــکلی نظام‌منــد و بازتاب‌دهنــده‌ رابطــه میــان عاملیــت کاربــر 

و ســاختار روایــی طراحــی شــده اســت، و در نهایــت بــه فهــم دقیق‌تــری از منطــق درونــی 

ــود. ــر می‌ش ــازی منج ــانه ب ــی در رس ــای تعامل روایت‌ه
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یافته‌های پژوهش

در جریــان تحلیــل کیفــی روایت‌هــای تعاملــی در بازی‌هــای منتخــب، ایــن پژوهــش بــه 

یــک دســته‌بندی چهارگانــه از گونه‌هــای روایــی بــر پایــه میــزان عاملیــت و ســطح دخالــت 

کاربــر در شــکل‌گیری پیرنــگ دســت یافتــه اســت. ایــن طبقه‌بنــدی کــه مبتنــی بــر بررســی 

۵۰ بــازی رایانــه‌ای از ســه نســل اخیــر )هفتــم، هشــتم و نهــم( بــوده، نشــان می‌دهــد کــه 

ــزان  ــر می ــا حداکث ــل ت ــتاری از حداق ــوان در پیوس ــا را می‌ت ــی در بازی‌ه ــای تعامل روایت‌ه

ــای  ــاختار تصمیم‌گیری‌ه ــا در س ــا نه‌تنه ــن تمایزه ــرد. ای ــازمان‌دهی ک ــر س ــارکت کارب مش

ــر و  ــه کارب ــتقیم در تجرب ــور مس ــه به‌ط ــت، بلک ــهود اس ــی مش ــیرهای روای ــی و مس تعامل

چگونگــی تحقــق مؤلفه‌هــای کلیــدی روایــت تعاملــی نیــز اثرگــذار هســتند.

نخســتین گونــه، روایت‌هــای تعاملــی حداقلــی اســت. در ایــن دســته از بازی‌هــا، 

ــر در  ــد و عاملیــت کارب ــادی از پیــش تعیین‌شــده باقــی می‌مان ــا حــد زی ســاختار روایــی ت

ــی  ــم جزئیات ــه تنظی ــادر ب ــا ق ــاً تنه ــر عمدت ــه می‌شــود. کارب ســطح بســیار محــدودی تجرب

همچــون ترتیــب رویدادهــا یــا نحــوه‌ تعامل‌هــای ســطحی بــا محیــط اســت، در حالــی کــه 

مســیر اصلــی داســتان و نقــاط عطــف آن کامــاً ثابــت و خطی‌انــد. چنیــن بازی‌هایــی بیشــتر 

بــه تجربــه‌ای شبه‌ســینمایی شــباهت دارنــد و نقــش کاربــر بیشــتر بــه مشــاهده‌گری فعــال 

تقلیــل می‌یابــد. در ایــن نــوع روایــت، پنــج مؤلفــه‌ تحلیل‌شــده، از جملــه  کنتــرل پیرنــگ ،  

تأثیــر انتخاب‌هــا ، و  تأثیــر بــر تجربــه ، در ســطحی پایین‌دســت فعــال می‌شــوند، هرچنــد 

ممکــن اســت مؤلفه‌هایــی ماننــد  جزئیــات داســتان  و  تعامــل  در ارائــه‌ غنــای محیطــی، 

ــند. ــته‌تر باش برجس

ــوع روایت‌هــا، مســیر  ــرد. در ایــن ن ــی را دربرمی‌گی دســته‌ دوم روایت‌هــای نیمه‌حداقل

اصلــی داســتان همچنــان ســاختاری نســبتاً ثابــت دارد، امــا انتخاب‌هــای کاربــر می‌تواننــد 

ــتان  ــی داس ــی کل ــر در طراح ــت کارب ــه دخال ــوند. اگرچ ــر ش ــی منج ــای متفاوت ــه پایان‌ه ب

ــه  ــود. ب ــته می‌ش ــت برجس ــی روای ــت نهای ــن سرنوش ــر او در تعیی ــت، تأثی ــدود اس مح

ــی کــه مســیر  ــه پایان‌بنــدی محــدود شــده اســت، در حال ــر ب ــارت دیگــر، عاملیــت کارب عب

ــی  ــه، مؤلفه‌های ــن گون ــد. در ای ــادی دارن ــتراکات زی ــب اش ــا اغل ــن پایان‌ه ــه ای ــی ب منته

نظیــر  تأثیــر انتخاب‌هــا  و  تأثیــر بــر تجربــه کاربــر  بیشــتر خــود را نشــان می‌دهنــد، زیــرا 

تصمیم‌هــای کلیــدی، بــار عاطفــی و معنایــی قابل‌توجهــی ایجــاد می‌کننــد، اگرچــه  کنتــرل 

ــر واگــذار نمی‌شــود. ــه کارب ــوز در ســطح بالایــی ب پیرنــگ  هن
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گونــه‌ ســوم، روایت‌هــای نیمه‌حداکثــری را شــامل می‌شــود کــه در آن‌هــا کاربــر 

ــای  ــته، انتخاب‌ه ــن دس ــد. در ای ــا می‌کن ــتان ایف ــیر داس ــن مس ــر در تعیی ــی فعال‌ت نقش

کلیــدی در بخش‌هــای مختلــف بــازی می‌تواننــد منجــر بــه مســیرهای متنــوع، تعامل‌هــای 

ــتان،  ــان داس ــا در پای ــا نه‌تنه ــت در اینج ــوند. عاملی ــه ش ــای چندگان ــر و پایان‌ه پیچیده‌ت

ــر موجــب  ــن ام ــع شــده اســت. ای ــز توزی ــت نی ــی روای ــه در میانه‌هــا و ســاختار درون بلک

ــه  ــل  ب ــا  و  تعام ــر انتخاب‌ه ــگ ،  تأثی ــرل پیرن ــون  کنت ــی همچ ــه مؤلفه‌های ــود ک می‌ش

ــز  ــات داســتان  نی ــر،  جزئی ــد و از طــرف دیگ ــرار گیرن ــت ق طــور یکپارچــه در خدمــت روای

ــه،  ــد. در نتیج ــدا کن ــتری پی ــوع بیش ــجام و تن ــر، انس ــرات کارب ــا تغیی ــازگاری ب ــرای س ب

ــر از  ــر و منحصربه‌فردت ــب چندلایه‌ت ــا، به‌مرات ــن روایت‌ه ــی در ای ــای روای ــه پیامده دامن

ــود. ــد ب ــین خواه ــته‌های پیش دس

ــا  ــه در آن‌ه ــاختارهایی ک ــد؛ س ــرار دارن ــری ق ــای حداکث ــطح، روایت‌ه ــن س در بالاتری

ــق  ــی در خل ــوارد حت ــت، بلکــه در برخــی م ــن سرنوشــت روای ــه تعیی ــادر ب ــا ق ــر نه‌تنه کارب

آن مشــارکت دارد. در ایــن بازی‌هــا، کاربــر می‌توانــد از پیرنــگ اصلــی منحــرف شــود، 

شــخصیت‌ها و محیط‌هــا را مطابــق بــا انتخاب‌هــای خــود گســترش دهــد و جهانــی روایــی 

ــن ســطح  ــه تصمیمــات و عملکــرد او واکنــش نشــان می‌دهــد. ای بســازد کــه به‌شــدت ب

ــل   ــد:  تعام ــال می‌کن ــری فع ــکل حداکث ــه ش ــده را ب ــای تحلیل‌ش ــام مؤلفه‌ه از آزادی، تم

در بالاتریــن ســطح خــود تجربــه می‌شــود،  تأثیــر انتخاب‌هــا  بســیار گســترده و بنیادیــن 

اســت،  کنتــرل پیرنــگ  تقریبــاً به‌طــور کامــل بــه کاربــر ســپرده شــده، و  جزئیــات داســتان  

بــه شــکل مــاژولار و منعطــف عمــل می‌کننــد تــا روایت‌هــای گوناگــون را پشــتیبانی کننــد. 

در نهایــت،  تأثیــر بــر تجربــه کاربــر  در ایــن گــروه بــه حداکثــر تنــوع و عمــق خــود می‌رســد 

و تجربــه‌ای کامــاً شخصی‌شــده و منحصــر بــه فــرد بــرای هــر کاربــر فراهــم مــی‌آورد.

بــر ایــن اســاس، ایــن دســته‌بندی چهارگانــه کــه حاصــل تحلیــل داده‌محــور روایت‌هــا 

ــا  ــر ب ــت کارب ــه‌ عاملی ــن رابط ــرای تبیی ــا ب ــی پوی ــت، چهارچوب ــب اس ــای منتخ در بازی‌ه

ــه می‌دهــد. در ادامــه‌ پژوهــش، هــر یــک از ایــن گونه‌هــای  ــی ارائ کیفیــت روایــت تعامل

روایــی بــا توجــه بــه پنــج مؤلفــه‌ اصلــی مــورد ارزیابــی قــرار خواهنــد گرفــت تــا مشــخص 

ــی را  ــت تعامل ــا چــه حــد توانســته اســت ظرفیت‌هــای روای ــه و ت ــروه چگون ــر گ شــود ه

ــد. ــق نمای ــر خل ــرای کارب ــه‌ روایــی منحصربه‌فــردی ب ــد و تجرب فعــال کن
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بررسی مؤلفه‌های عاملیت کاربر در انواع روایت‌های تعاملی

ــزان  ــر شــامل می ــدی عاملیــت کارب ــج مؤلفــه کلی ــل تطبیقــی پن ــن بخــش، تحلی در ای

تعامــل، کنتــرل پیرنــگ، تأثیــر انتخاب‌هــا، میــزان دخالــت در جزئیــات داســتان، و دامنــه 

پیامدهــای روایــی در چهــار نــوع روایــت تعاملــی رایــج در بازی‌هــای رایانــه‌ای ارائــه 

ــام  ــین انج ــش پیش ــده در بخ ــی ارائه‌ش ــاس گونه‌شناس ــر اس ــل ب ــن تحلی ــود. ای می‌ش

ــر  ــرد ه ــروز و کارک ــوه ب ــده، نح ــای شناخته‌ش ــواهدی از بازی‌ه ــه ش ــکا ب ــا ات ــه و ب گرفت

ــرد. ــرار می‌گی ــی ق ــورد بررس ــت م ــوع روای ــر ن ــه در ه مؤلف

1. بسامد و کیفیت نقاط تصمیم‌گیری در ساختار روایی

ــاختار  ــری در س ــاط تصمیم‌گی ــت نق ــامد و کیفی ــی، بس ــی حداقل ــای تعامل در روایت‌ه

روایــی به‌شــکل محسوســی محــدود اســت. در ایــن بازی‌هــا، کاربــر فقــط در برخــی 

ــر  ــی ب ــر کم ــا تأثی ــن انتخاب‌ه ــه ای ــی دارد ک ــی انتخاب‌های ــرایط خاص ــات و در ش لحظ

داســتان دارنــد و معمــولاً ایــن تأثیــرات محــدود بــه جزئیــات و جزئیــات جانبــی هســتند. 

ــا،  ــدی رویداده ــر زمان‌بن ــا ب ــوع روایت‌ه ــن ن ــر در ای ــول، انتخاب‌هــای کارب ــه طــور معم ب

مکالمــات یــا انجــام اقدامــات جانبــی تأثیــر دارنــد، امــا مســیر کلــی داســتان و رویدادهــای 

 Resident Evil 3 و BioShock اصلــی تغییــرات عمــده‌ای نمی‌بیننــد. بازی‌هایــی ماننــد

نمونه‌هــای بــارزی از ایــن نــوع هســتند. در BioShock، کاربــر ممکــن اســت انتخاب‌هایــی 

ــا شــخصیت‌های خــاص یــا اتفاقــات  داشــته باشــد کــه باعــث تغییــر در نحــوه برخــورد ب

جزئــی بــازی شــود، ولــی همچنــان داســتان اصلــی و مســیر آن از پیــش تعییــن شــده اســت 

ــد.  ــر می‌گذارن ــی تأثی ــای جانب ــا در رویداده ــی تنه ــورت جزئ ــه ص ــر ب ــای کارب و انتخاب‌ه

ــع و  ــور از موان ــن اســت در انتخــاب نحــوه عب ــر ممک ــن در Resident Evil 3، کارب همچنی

برخــی برخوردهــا تأثیرگــذار باشــد، امــا در نهایــت، رونــد کلــی داســتان همچنــان هماننــد 

یــک مســیر خطــی پیگیــری می‌شــود و انتخاب‌هــای کاربــر تغییــرات عمــده‌ای در سرنوشــت 

ــد. ــاد نمی‌کنن ــازی ایج ــان ب ــا پای ــخصیت‌ها ی ش

در روایت‌هــای تعاملــی نیمه‌حداقلــی، تعامــات کاربــر بــا روایــت عمــق بیشــتری 

می‌یابنــد؛ بــه طــوری کــه انتخاب‌هــای کاربــر تأثیــر بیشــتری دارنــد، امــا هنــوز هــم 

ــا،  ــوع روایت‌ه ــن ن ــود دارد. در ای ــی وج ــری، محدودیت‌های ــوع حداکث ــا ن ــه ب در مقایس

انتخاب‌هــای کاربــر ممکــن اســت در لحظــات مهــم و بحرانــی تأثیرگــذار باشــند، بــه ویــژه در 
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ایجــاد تغییــرات جزئــی در نحــوه پیشــرفت داســتان یــا رویدادهــا. در ایــن دســته، ممکــن 

اســت انتخاب‌هــا بــر پایان‌هــای مختلــف یــا مســیرهای فرعــی داســتان تأثیرگــذار باشــند، 

ــی داســتان ثابــت و از پیــش طراحــی شــده اســت. بازی‌هایــی  ــوز هــم پیرنــگ کل امــا هن

ماننــد Heavy Rain و The Witcher 3: Wild Hunt نمونه‌هــای خوبــی از ایــن دســته 

هســتند. در Heavy Rain، انتخاب‌هــای کاربــر می‌توانــد تغییراتــی در نتیجــه داســتان 

ــخصیت‌ها  ــی از ش ــت برخ ــن اس ــال، ممک ــوان مث ــه عن ــد، ب ــاد کن ــخصیت‌ها ایج ــا ش ی

زنــده بماننــد یــا بمیرنــد بســته بــه انتخاب‌هــای کاربــر، امــا جهــت کلــی داســتان و رونــد 

اصلــی بــدون تغییــر باقــی می‌مانــد. در The Witcher 3 نیــز، انتخاب‌هــای کاربــر بــر 

ــی  ــذارد، ول ــر می‌گ ــی تأثی ــی و مأموریت‌هــای جانب ــات اخلاق ــط شــخصیت‌ها، تصمیم رواب

همچنــان بســیاری از رویدادهــا و جهت‌گیری‌هــای اصلــی داســتان تغییــر نمی‌کنــد. در 

ــه خــود تأثیرگــذار اســت،  ــر تجرب ــه نوعــی ب ــه ب ــد ک ــر احســاس می‌کن ــن بازی‌هــا، کارب ای

ــود دارد. ــتان وج ــی داس ــت کل ــر جه ــرای تغیی ــی ب ــان محدودیت‌های ــا همچن ام

در روایت‌هــای تعاملــی نیمه‌حداکثــری، بســامد و کیفیــت نقــاط تصمیم‌گیــری در ســاختار 

ــرات  ــر تغیی ــال ب ــور فع ــه ط ــد ب ــر می‌توان ــت و کارب ــی اس ــای قبل ــتر از گونه‌ه ــی بیش روای

ــکان را  ــن ام ــر ای ــه کارب ــا ب ــوع روایت‌ه ــن ن ــذارد. ای ــر بگ ــتان تأثی ــیر داس ــی در مس اساس

می‌دهنــد کــه تصمیماتــی بگیــرد کــه ممکــن اســت پیامدهــای زیــادی در رونــد داســتان و 

ــر مســیرهای  ــوع بازی‌هــا، ممکــن اســت کارب روابــط شــخصیت‌ها داشــته باشــد. در ایــن ن

ــوز هــم  ــر بگــذارد، امــا هن ــر روی نحــوه پیشــروی داســتان اث ــد و ب مختلفــی را انتخــاب کن

برخــی از رویدادهــا و شــخصیت‌های اصلــی از پیــش تعییــن شــده‌اند و انتخاب‌هــای کاربــر 

 Detroit: Become قــادر نیســتند کــه ایــن عناصــر اصلــی را تغییــر دهنــد. بازی‌هایــی ماننــد

ــات  ــتند. در Detroit: Become Human، تصمیم ــته هس ــن دس Human و Until Dawn از ای

کاربــر می‌توانــد تأثیــرات قابــل توجهــی بــر مســیرهای مختلــف داســتان و حتــی بر سرنوشــت 

ــث  ــت باع ــن اس ــر ممک ــای کارب ــال، انتخاب‌ه ــوان مث ــه عن ــد. ب ــته باش ــخصیت‌ها داش ش

شــود کــه برخــی از شــخصیت‌ها زنــده بماننــد یــا بمیرنــد، یــا اینکــه چــه مســیری در پایــان 

داســتان طــی شــود، امــا هنــوز هــم برخــی از رویدادهــای کلیــدی از پیــش نوشــته شــده‌اند 

و تغییــر نمی‌کننــد. در Until Dawn نیــز، انتخاب‌هــا می‌تواننــد مســیرهایی کامــاً متفــاوت 

در بــازی ایجــاد کننــد و حتــی سرنوشــت شــخصیت‌ها را تغییــر دهنــد، ولــی در نهایــت برخــی 

از اتفاقــات کلیــدی و پایان‌هــا بــرای تمامــی کاربــران مشــابه خواهــد بــود.
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در روایت‌هــای تعاملــی حداکثــری، درجــه تعامــل کاربــر بــه او ایــن امــکان را می‌دهــد 

ــر بگــذارد. در  ــر تمــام جنبه‌هــای داســتان، مســیرها و پایان‌هــا تأثی ــه طــور کامــل ب ــه ب ک

ایــن نــوع روایت‌هــا، انتخاب‌هــای کاربــر نــه تنهــا در رونــد بــازی بلکــه در تمامــی جنبه‌هــای 

دنیــای بــازی تأثیرگــذار هســتند و می‌تواننــد بــه طــور قابــل توجهــی مســیر داســتان را تغییر 

 ،Red Dead Redemption 2 و The Elder Scrolls V: Skyrim دهنــد. در بازی‌هایــی مانند

کاربــر قــادر اســت کــه مســیر اصلــی داســتان را تغییــر دهــد، تصمیمــات اخلاقــی بگیــرد کــه 

بــر روابــط شــخصیت‌ها تأثیرگــذار باشــد و حتــی دنیــای بــازی را طبــق انتخاب‌هــای خــود 

ــده‌ای  ــرات عم ــد تأثی ــرد می‌توان ــر می‌گی ــه کارب ــی ک ــر انتخاب ــد. در Skyrim، ه ــکل ده ش

ــر نــه تنهــا در مأموریت‌هــا و  ــازی بگــذارد. انتخاب‌هــای کارب ــاز و کاربر‌محــور ب بــر دنیــای ب

ــر  ــز مؤث ــازی و شــکل‌گیری شــخصیت‌ها نی ــان ب ــا جه ــه در نحــوه تعامــل ب داســتان‌ها بلک

ــد  ــر می‌توان ــه همیــن ترتیــب، در Red Dead Redemption 2، انتخاب‌هــای کارب اســت. ب

مســیرهای مختلفــی را در پیــش بــرد داســتان و سرنوشــت شــخصیت‌ها رقــم بزنــد. 

انتخاب‌هــای اخلاقــی، نــوع تعامــل بــا دیگــر شــخصیت‌ها و حتــی نــوع زندگــی شــخصیت 

ــر از  ــا، کارب ــن بازی‌ه ــد. در ای ــر ده ــل تغیی ــور کام ــه ط ــازی را ب ــه ب ــد تجرب ــی می‌توان اصل

آزادی کامــل بــرای ســاختن دنیــای خــود برخــوردار اســت و تمامــی انتخاب‌هــا بــر تجربــه 

ــز، بســامد و  ــه صــورت موج ــذار اســت. جــدول شــماره دو، ب ــی و شــخصیت‌ها تأثیرگ کل

کیفیــت نقــاط تصمیم‌گیــری در ســاختار روایــی در هــر چهــار گونــه از روایت‌هــای تعاملــی 

ــد. ــن می‌کن را تبیی

جدول 2- تحلیل مؤلفه‌های بسامد و کیفیت نقاط تصمیم‌گیری در ساختار روایی روایت‌های تعاملی

مشارکت در روایت تعاملی
روایت

تعامل با 
شخصیت‌ها

تصمیم‌گیری در 
روایت

میزان بازتاب 
تعامل در روایت

حداقلی
بسیار محدود؛ کاربر 

فقط مشاهده‌گر 
است

تعامل صرفاً از 
طریق تماشای رفتار 

شخصیت‌ها

بدون تصمیم‌گیری یا 
با تصمیم‌های ظاهری

تعاملات اثری در 
پیشبرد روایت ندارند

نیمه‌حداقلی
مشارکت در نقاط از 

پیش تعیین‌شده
انتخاب بین چند 

دیالوگ ساده
تصمیم‌گیری در 

گره‌های فرعی

بازتاب محدود، 
عمدتاً نمایشی و 

سطحی

نیمه‌حداکثری
مشارکت مکرر در 

مسیر داستان
دیالوگ‌های منشعب 

با تأثیر روایی

تصمیمات در 
بخش‌های کلیدی 

روایت

تغییرات مشخص 
در مسیر و رفتار 

شخصیت‌ها
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مشارکت در روایت تعاملی
روایت

تعامل با 
شخصیت‌ها

تصمیم‌گیری در 
روایت

میزان بازتاب 
تعامل در روایت

حداکثری
مشارکت فعال و 
مستمر در ساخت 

روایت

تعامل پویا و زنده با 
شخصیت‌ها

تصمیم‌گیری مستمر 
با عواقب روایی 

بلندمدت

تعاملات کاربر ساختار 
کلی روایت را شکل 

می‌دهند

2. کنترل پیرنگ اصلی

ــش  ــل از پی ــور کام ــه ط ــتان ب ــی داس ــگ اصل ــی، پیرن ــی حداقل ــای تعامل در روایت‌ه

تعییــن شــده اســت و کاربــر تنهــا قــادر اســت در بخش‌هــای خاصــی از آن تأثیــر بگــذارد. 

ــی از  ــک در برخ ــرات کوچ ــا تغیی ــی ی ــات جزئ ــه جزئی ــدود ب ــولاً مح ــا معم ــن انتخاب‌ه ای

رویدادهــای جانبــی و دیالوگ‌هــا هســتند، کــه تأثیــرات آن‌هــا اغلــب در رونــد کلــی داســتان 

محســوس نمی‌شــود. بــه طــور مثــال، در )BioShock 2007(، داســتان اصلــی و مســیر کلــی 

بــازی از پیــش طراحــی شــده اســت، و انتخاب‌هــای کاربــر، ماننــد نحــوه تعامــل بــا برخــی 

ــد.  ــات تأثیرگذارن ــطح جزئی ــتر در س ــی، بیش ــای اخلاق ــا تصمیم‌گیری‌ه ــخصیت‌ها ی از ش

در واقــع، در BioShock، بــا وجــود اینکــه کاربــر ممکــن اســت برخــی از رویدادهــای 

ــت  ــتان ثاب ــی داس ــیر اصل ــان مس ــد، همچن ــه کن ــف تجرب ــیوه‌های مختل ــه ش ــازی را ب ب

 می‌مانــد و پایــان بــازی تقریبــاً بــرای همــه کاربــران یکســان اســت. مشــابه همیــن امــر در 

ــدد  ــای متع ــازی، انتخاب‌ه ــن ب ــود. در ای ــده می‌ش ــم دی )Grand Theft Auto V 2013( ه

ــا  ــن انتخاب‌ه ــه ای ــا هم ــود دارد، ام ــا وج ــام مأموریت‌ه ــرای انج ــف ب ــیرهای مختل و مس

در نهایــت بــر رویدادهــای اصلــی داســتان یــا پایــان بــازی تأثیــر عمــده‌ای نمی‌گذارنــد. در 

واقــع، بازی‌ســازان در ایــن نــوع روایت‌هــا همچنــان ســعی دارنــد کــه خــط داســتانی اصلــی 

ــتان  ــی داس ــای جانب ــر جنبه‌ه ــتر ب ــر بیش ــای کارب ــد و انتخاب‌ه ــت بمان ــه آن ثاب و نتیج

اثرگذارنــد.

ــت  ــان ثاب ــی همچن ــگ اصل ــه پیرن ــی ک ــی، در حال ــی نیمه‌حداقل ــای تعامل در روایت‌ه

باقــی می‌مانــد، انتخاب‌هــای کاربــر می‌تواننــد تأثیراتــی بیشــتر از مــوارد پیشــین در 

ــل  ــه قاب ــال ک ــن ح ــرات در عی ــن تأثی ــند. ای ــته باش ــی داش ــای فرع ــات و رویداده جزئی

 توجــه هســتند، بــه طــور کلــی تأثیــری بــر رونــد کلــی داســتان یــا پایــان بــازی ندارنــد. در 

)The Order: 1886 (2015، کاربــر ممکــن اســت در انتخاب‌هــای مختلفــی در تعامــات 

ــرات  ــا تغیی ــا مشــارکت داشــته باشــد، ام ــوع انجــام ماموریت‌ه ــا در ن ــا شــخصیت‌ها ی ب



169

دوره 19
 پیاپی 55
پاییز 1404

یانه ایاربر در بازی های راملی بر پایه عاملیت کاختار روایت های تعایل سلتح

عمــده‌ای در داســتان یــا پایان‌هــا مشــاهده نخواهــد کــرد. در ایــن بــازی، اغلــب انتخاب‌های 

کاربــر تأثیراتــی جزئــی در مســیرهای جانبــی دارنــد و نمی‌تواننــد تغییــرات بزرگــی در پیرنــگ 

اصلــی ایجــاد کننــد. همینطــور در )Death Stranding (2019، کــه در آن کاربــر تصمیماتــی 

دربــاره نحــوه تعامــل بــا دنیــای بــازی و دیگــر شــخصیت‌ها می‌گیــرد، ایــن انتخاب‌هــا بــه 

شــکلی جزئــی تأثیرگذارنــد، امــا سرنوشــت کلــی داســتان و مســیر اصلــی بــازی ثابــت باقــی 

ــا و  ــی فعالیت‌ه ــام برخ ــوه انج ــد در نح ــر می‌توان ــا، کارب ــوع بازی‌ه ــن ن ــد. در ای می‌مان

مأموریت‌هــا دخالــت داشــته باشــد، ولــی هنــوز داســتان اصلــی از پیــش طراحــی شــده و 

در بیشــتر مــوارد تغییــرات عمــده‌ای بــه وجــود نمی‌آیــد.

در روایت‌هــای تعاملــی نیمه‌حداکثــری، پیرنــگ اصلــی می‌توانــد بــه طــور جزئــی تغییــر 

کنــد و برخــی از رویدادهــا یــا شــخصیت‌ها از پیــش تعییــن شــده‌اند. انتخاب‌هــای کاربــر 

در ایــن گونــه روایت‌هــا می‌توانــد بــه طــور ملموســی در مســیر داســتان تأثیــر بگــذارد و 

حتــی موجــب ایجــاد مســیرهای متفــاوت یــا تغییراتــی در تعامــات و روابــط شــخصیت‌ها 

شــود. در بازی‌هایــی ماننــد )Mafia III (2016 و )Nier: Automata (2017، انتخاب‌هــای 

ــر داســتان می‌گــذارد، امــا همچنــان برخــی از جنبه‌هــای کلیــدی  ــر تأثیــرات اساســی ب کارب

ــد  ــر می‌توان ــات کارب ــد. در Mafia III، تصمیم ــی می‌مانن ــت باق ــتان ثاب ــای داس و پایان‌ه

از  تأثیــرات گســترده‌ای بــر روابــط شــخصیت‌ها، مســیر پیشــروی داســتان و برخــی 

تصمیمــات اخلاقــی داشــته باشــد. بــه عنــوان مثــال، تصمیمــات کاربــر در نحــوه تعامــل 

ــد تغییــرات عمــده‌ای  ــا انتخــاب بیــن دوســتی و خیانــت می‌توان ــا گروه‌هــای مختلــف ی ب

در رونــد بــازی ایجــاد کنــد، امــا پایــان بــازی همچنــان بــه شــکل خاصــی پیگیــری می‌شــود. 

در Nier: Automata نیــز، انتخاب‌هــای کاربــر در مســیر داســتان و تعامــات بــا دیگــر 

شــخصیت‌ها بســیار تأثیرگــذار اســت و موجــب تغییــرات جزئــی در رونــد بــازی می‌شــود. 

ــر در  ــه انتخاب‌هــای کارب ــه بســته ب ــال، پایان‌هــای مختلفــی وجــود دارد ک ــوان مث ــه عن ب

ــای  ــی از رویداده ــان برخ ــا همچن ــد، ام ــه می‌ده ــی را ارائ ــای مختلف ــازی، تجربه‌ه ــول ب ط

ــه  ــتان را ب ــای داس ــی جنبه‌ه ــد تمام ــر نمی‌توان ــده‌اند و کارب ــن ش ــش تعیی ــدی از پی کلی

دلخــواه خــود تغییــر دهــد.

در روایت‌هــای تعاملــی حداکثــری، پیرنــگ اصلــی بــه طــور کامــل بــاز اســت و تمامــی 

اجــزاء داســتان می‌توانــد بــه انتخاب‌هــای کاربــر وابســته باشــد. در ایــن نــوع روایت‌هــا، 

هــر انتخــاب و تصمیمــی کــه کاربــر می‌گیــرد می‌توانــد تأثیــرات عمــده‌ای بــر مســیر اصلــی 
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ــی  ــد. بازی‌های ــته باش ــف داش ــای مختل ــی پایان‌ه ــخصیت‌ها، و حت ــط ش ــتان، رواب داس

ماننــد )The Elder Scrolls V: Skyrim (2011 و )Fable (2004 بــه طــور کامــل ایــن 

ــا  ــط ب ــا، رواب ــورد مأموریت‌ه ــر در م ــه کارب ــی ک ــر تصمیم ــد. در Skyrim، ه ــی را دارن ویژگ

ــر  ــق تغیی ــه شــکلی عمی ــازی را ب ــای ب ــد دنی ــرد می‌توان ــازی می‌گی ــای ب شــخصیت‌ها و دنی

دهــد. کاربــر نــه تنهــا قــادر اســت کــه مســیر داســتان را تغییــر دهــد، بلکــه می‌توانــد بــر 

ــر بگــذارد.  ــازی، اتحادهــا، دشــمنان و حتــی درگیری‌هــای سیاســی تأثی ــای ب تحــولات دنی

ــازی و  ــان ب ــوه پای ــتان، نح ــبرد داس ــد پیش ــد در رون ــا می‌توانن ــن، انتخاب‌ه ــر ای ــاوه ب ع

حتــی شایســتگی‌های شــخصیت‌ها تأثیرگــذار باشــند. همینطــور در Fable، کاربــر بــه طــور 

ــرار دهــد. از  ــر انتخاب‌هــای خــود ق ــا مســیر داســتان را تحــت تأثی ــادر اســت ت ــل ق کام

تغییــرات در اخلاقیــات شــخصیت تــا تغییــرات در ظاهــر و روابــط بــا دیگــر شــخصیت‌ها، 

هــر انتخــاب می‌توانــد دنیــای بــازی را تغییــر دهــد و تجربــه‌ای منحصــر بــه فــرد بــرای هــر 

کاربــر ایجــاد کنــد. ایــن بازی‌هــا بــه کاربــر آزادی کامــل می‌دهنــد تــا داســتان را مطابــق بــا 

ســلیقه خــود شــکل دهــد، و هــر انتخــاب می‌توانــد بــه طــور مســتقیم بــر نحــوه پیشــروی 

بــازی و سرنوشــت شــخصیت‌ها تأثیــر بگــذارد. جــدول شــماره ســه، میــزان کنتــرل پیرنــگ 

ــان می‌ســازد. ــی را نمای ــه از روایت‌هــای تعامل ــار گون ــی در هــر چه اصل

جدول 3- تحلیل مؤلفه‌های کنترل پیرنگ اصلی در روایت‌های تعاملی

مسیرهای شکل‌گیری پیرنگروایت تعاملی
روایی

نقش کاربر در 
پایان‌بندی روایتگره‌های روایی

حداقلی
از پیش تعیین‌شده، 

ثابت
تنها یک مسیر 

خطی
کاربر نقشی در گره‌های 

اصلی ندارد
پایان از پیش نوشته‌شده 

و غیرقابل تغییر

نیمه‌حداقلی
آغاز مشخص با 
انشعابات محدود

چند شاخه‌ فرعی 
با بازگشت به خط 

اصلی

انتخاب‌های نمادین یا 
کم‌تأثیر

چند پایان ثابت با تفاوت 
جزئی

نیمه‌حداکثری
چند مسیر آغازین و 

گره‌های منشعب

مسیرهای متنوع 
با پیوندهای 

گاه‌به‌گاه

کاربر تصمیم‌ساز در 
گره‌های مهم

پایان‌های متنوع با 
وابستگی به مسیر 

طی‌شده

حداکثری
آغاز پویا با مشارکت 

کاربر
مسیرهای 

منعطف و باز

روایت وابسته به 
تصمیم‌های مستمر 

کاربر

پایان‌های باز و وابسته 
به سازه‌ روایی تولیدشده 

توسط کاربر



171

دوره 19
 پیاپی 55
پاییز 1404

یانه ایاربر در بازی های راملی بر پایه عاملیت کاختار روایت های تعایل سلتح

3. دامنه تأثیر انتخاب‌های تعبیه‌شده در روایت

ــت  ــده در روای ــای تعبیه‌ش ــر انتخاب‌ه ــه تأثی ــی، دامن ــی حداقل ــای تعامل در روایت‌ه

ــات و رویدادهــای  ــه جزئی ــه طــور عمــده محــدود ب ــدک اســت و ب ــر داســتان بســیار ان ب

ــن  ــد. در ای ــتان ندارن ــی داس ــیر کل ــر مس ــی ب ــل توجه ــر قاب ــچ تأثی ــه هی ــت ک ــی اس فرع

نــوع بازی‌هــا، داســتان اصلــی از پیــش تعییــن شــده و انتخاب‌هــای کاربــر معمــولاً 

ــوع  ــب وق ــخصیت‌ها، ترتی ــی ش ــا برخ ــل ب ــوه تعام ــد نح ــی مانن ــات کوچک ــط در جزئی فق

ــد  ــی مانن ــد. در بازی‌های ــر می‌گذارن ــرات ظاهــری محیــط تأثی ــا تغیی  بعضــی از رویدادهــا ی

)God of War (2022 و )Resident Evil 3 (2020، انتخاب‌هــای کاربــر عمدتــاً بــر جزئیــات 

ــا یــک دشــمن  ــا چگونگــی برخــورد ب ــد نحــوه انجــام یــک مأموریــت فرعــی، ی فرعــی مانن

تأثیــر می‌گذارنــد، امــا ایــن انتخاب‌هــا تأثیــری عمــده بــر رونــد اصلــی داســتان یــا پایــان 

ــن  ــر ممک ــای کارب ــال، در God of War، انتخاب‌ه ــوان مث ــه عن ــت. ب ــد داش ــازی نخواهن ب

اســت بــر برخــی از روابــط بیــن شــخصیت‌ها تأثیــر بگــذارد، امــا ســاختار کلــی داســتان و 

ــر  ــای کارب ــز، انتخاب‌ه ــد. در Resident Evil 3 نی ــی می‌مان ــت باق ــازی ثاب ــی ب ــیر اصل مس

در مــورد چگونگــی مقابلــه بــا چالش‌هــا می‌توانــد جزئیــات مختلفــی را تغییــر دهــد، ولــی 

تأثیــر زیــادی بــر رونــد اصلــی داســتان نــدارد.

تأثیــر  می‌تواننــد  کاربــر  انتخاب‌هــای  نیمه‌حداقلــی،  تعاملــی  روایت‌هــای  در 

بیشــتری بــر جریــان داســتان داشــته باشــند، امــا هنــوز هــم بســیاری از بخش‌هــای مهــم 

و کلیــدی داســتان ثابــت باقــی می‌ماننــد و تغییــر نمی‌کننــد. در ایــن نــوع بازی‌هــا، 

انتخاب‌هــا می‌تواننــد تأثیــرات قابــل توجهــی بــر بعضــی رویدادهــا و روابــط شــخصیت‌ها 

ــده  ــن ش ــش تعیی ــم از پی ــای مه ــتان و رویداده ــی داس ــر اصل ــا عناص ــند، ام ــته باش داش

و   What Remains of Edith Finch (2017( ماننــد  بازی‌هایــی  در  می‌ماننــد.   باقــی 

ــا  ــل ب ــتان و تعام ــبرد داس ــوه پیش ــا در نح ــد ت ــران قادرن )Call of Cthulhu (2018، کارب

ــرات  ــه تغیی ــدود ب ــده مح ــور عم ــه ط ــرات ب ــن تأثی ــا ای ــد، ام ــر بگذارن ــخصیت‌ها تأثی ش

جزئــی در مســیر داســتان اســت. در What Remains of Edith Finch، انتخاب‌هــای کاربــر 

در برخــی از بخش‌هــا می‌توانــد بــر نحــوه پیشــبرد روایــت و سرنوشــت شــخصیت‌ها 

ــان از پیــش طراحــی  ــی در نهایــت، رویدادهــای کلیــدی داســتان همچن ــر بگــذارد، ول تأثی

شــده‌اند و کاربــر نمی‌توانــد تأثیــرات عمــده‌ای بــر آن‌هــا بگــذارد. در Call of Cthulhu نیــز 
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ــا شــخصیت‌ها  ــط ب ــا رواب ــر برخــی از جنبه‌هــای محیطــی ی ــد ب ــر می‌توان انتخاب‌هــای کارب

تأثیــر بگــذارد، امــا بخش‌هــای مهــم داســتان ماننــد پایــان یــا پیشــرفت‌های اصلــی 

ــد کــرد. ــر نخواهن ــان تغیی همچن

تغییــرات  می‌تواننــد  کاربــر  انتخاب‌هــای  نیمه‌حداکثــری،  تعاملــی  روایت‌هــای  در 

ــرای  ــی ب ــیرهای متفاوت ــوارد، مس ــیاری از م ــد و در بس ــاد کنن ــتان ایج ــی‌تری در داس اساس

پیشــبرد داســتان و تعامــل بــا شــخصیت‌ها بــه وجــود می‌آیــد. انتخاب‌هــا در ایــن 

ــروی  ــوه پیش ــخصیت‌ها و نح ــط ش ــتان، رواب ــد داس ــر رون ــادی ب ــر زی ــا تأثی ــوع روایت‌ه ن

 Red Dead Redemption 2 (2018( رویدادهــا خواهنــد داشــت. در بازی‌هایــی ماننــد

انجــام دهــد  انتخاب‌هایــی  و )The Witcher 3: Wild Hunt (2015، کاربــر می‌توانــد 

 ،Red Dead Redemption 2 ــد. در ــاد کن ــتان ایج ــیر داس ــده‌ای در مس ــرات عم ــه تغیی ک

ــیر  ــخصیت‌ها، مس ــر ش ــا دیگ ــط ب ــر رواب ــادی ب ــر زی ــد تأثی ــر می‌توانن ــای کارب انتخاب‌ه

ــال، انتخاب‌هــای  ــوان مث ــه عن ــازی داشــته باشــند. ب ــان ب ــی پای پیشــرفت داســتان و حت

اخلاقــی در ایــن بــازی تأثیــر عمــده‌ای بــر سرنوشــت شــخصیت‌های کلیــدی دارنــد و 

 The ــوند. در ــون ش ــای گوناگ ــی پایان‌ه ــف و حت ــیرهای مختل ــه مس ــر ب ــد منج می‌توانن

Witcher 3: Wild Hunt نیــز، انتخاب‌هــای کاربــر بــر روابــط بــا شــخصیت‌ها و سرنوشــت 

ــر  ــه کارب ــی ک ــر تصمیم ــازی، ه ــن ب ــت. در ای ــذار اس ــا تأثیرگ ــا ملت‌ه ــق ی ــی از مناط برخ

می‌گیــرد می‌توانــد دنیــای بــازی را تغییــر دهــد و باعــث تغییــرات عمــده در رونــد داســتان 

ــازی شــود. ــع ب و وقای

در روایت‌هــای تعاملــی حداکثــری، هــر انتخــاب کاربــر می‌توانــد داســتان را بــه 

طــور قابــل توجهــی تغییــر دهــد و تأثیــرات گســترده‌ای بــر مســیرهای مختلــف داســتان، 

ــای  ــا، انتخاب‌ه ــوع روایت‌ه ــن ن ــت. در ای ــد داش ــا خواه ــی پایان‌ه ــخصیت‌ها و حت ش

کاربــر بــه طــور کامــل مســیر داســتان را تغییــر می‌دهنــد و ممکــن اســت تأثیــرات 

ــد  ــی مانن ــند. بازی‌های ــته باش ــخصیت‌ها داش ــت ش ــی و سرنوش ــه نهای ــر نتیج ــادی ب  زی

)Disco Elysium (2019 و )Detroit: Become Human (2018 مثال‌هایــی از ایــن دســته 

هســتند. در Disco Elysium، انتخاب‌هــای کاربــر تأثیــرات عمیقــی بــر نحــوه پیشــبرد 

ــات  ــد. تصمیم ــازی دارن ــدد ب ــای متع ــی پایان‌ه ــف و حت ــخصیت‌های مختل ــتان، ش داس

ــل  ــور کام ــه ط ــد ب ــرد، می‌توان ــر می‌گی ــه کارب ــناختی ک ــی روانش ــی و حت ــی، اجتماع اخلاق
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ــر  ــر کارب ــرای ه ــاوت ب ــاً متف ــه‌ای کام ــاد تجرب ــث ایج ــد و باع ــون کن ــازی را دگرگ ــیر ب مس

ــورد  ــر در م ــای کارب ــب، در Detroit: Become Human، انتخاب‌ه ــن ترتی ــه همی ــود. ب ش

ــد  ــتراتژیک می‌توانن ــی و اس ــات اخلاق ــف، تصمیم ــخصیت‌های مختل ــا ش ــل ب ــوه تعام نح

مســیرهای متفاوتــی را پیــش روی کاربــر قــرار دهنــد و حتــی منجــر بــه پایان‌هــای مختلفــی 

شــوند. در ایــن بــازی، هــر انتخــاب می‌توانــد تأثیــرات عمیقــی بــر رونــد داســتان، روابــط 

شــخصیت‌ها و حتــی نــوع پایــان بــازی بگــذارد. ایــن نــوع روایت‌هــا بــه کاربــر ایــن امــکان 

را می‌دهنــد کــه بــه طــور کامــل داســتان را شــکل دهــد و بــه همیــن دلیــل تجربــه‌ای بســیار 

ــه فــرد ایجــاد می‌کننــد. جــدول شــماره چهــار، بــه صــورت خلاصــه،  شــخصی و منحصــر ب

دامنــه تأثیــر انتخاب‌هــای تعبیه‌شــده در روایــت در هــر چهــار گونــه از روایت‌هــای 

ــازد. ــان می‌س ــی را نمای تعامل

جدول 4- تحلیل مؤلفه‌های دامنه تأثیر »انتخاب‌های تعبیه‌شده در روایت« در روایت‌های تعاملی

تأثیر انتخاب بر روایت تعاملی
وقایع

تغییر در محیط تأثیر بر شخصیت‌ها
داستانی

بازتاب بلندمدت 
انتخاب‌ها

بدون اثر واقعیحداقلی
شخصیت‌ها واکنش 

یکسان دارند
محیط داستانی 

ثابت می‌ماند
تصمیم‌ها تأثیر 
بلندمدت ندارند

نیمه‌حداقلی
برخی وقایع جزئی 

تغییر می‌کنند
واکنش‌های سطحی 

شخصیت‌ها
تغییرات جزئی و 

موقت
تأثیر کوتاه‌مدت بر 

سیر داستان

نیمه‌حداکثری
وقایع اصلی با 

انتخاب‌ها دگرگون 
می‌شوند

شخصیت‌ها رفتار متفاوت 
نشان می‌دهند

محیط تغییرپذیر و 
واکنشی

برخی انتخاب‌ها در 
پایان اثرگذارند

حداکثری
انتخاب‌ها موجب 
بازنویسی وقایع 

می‌شوند

شخصیت‌ها با رویکرد 
منحصربه‌فرد واکنش 

می‌دهند

محیط پویا و قابل 
تغییر اساسی

تصمیم‌ها آینده 
و روایت را شکل 

می‌دهند

4. جزئیات داستان

ــات  ــت و جزئی ــت اس ــی ثاب ــور کل ــه ط ــتان ب ــی، داس ــی حداقل ــای تعامل در روایت‌ه

داســتان بــه شــدت محــدود بــه انتخاب‌هــای کاربــر تغییــر می‌کننــد. در ایــن نــوع 

ایجــاد  در شــخصیت‌ها  یــا  داســتان  اصلــی  خــط  در  تغییــرات عمــده‌ای  روایت‌هــا، 

نمی‌شــود و انتخاب‌هــای کاربــر معمــولاً تنهــا بــر جزئیــات ســطحی، رویدادهــای جانبــی یــا 
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ــا  ــن انتخاب‌ه ــر، ای ــارت دیگ ــه عب ــد. ب ــر می‌گذارن ــی شــخصیت‌ها تأثی واکنش‌هــای موقت

ــاد  ــی ایج ــات جانب ــا تعام ــط ی ــازی، محی ــبرد ب ــوه پیش ــی در نح ــرات جزئ ــد تغیی می‌توانن

ــت  ــده و ثاب ــن ش ــش تعیی ــان از پی ــتان همچن ــی داس ــیر کل ــت مس ــی در نهای ــد، ول کنن

ــوع  ــارزی از ایــن ن ــد BioShock و Fallout 4 نمونه‌هــای ب ــد. بازی‌هایــی مانن باقــی می‌مان

روایت‌هــا هســتند. در BioShock، تصمیمــات اخلاقــی کاربــر ممکــن اســت بــر روی برخــی 

از تعامــات بــا شــخصیت‌های خــاص یــا تغییــرات کوچــک در دنیــای بــازی تأثیــر بگــذارد، 

امــا ســاختار اصلــی داســتان بــه همیــن شــکل پیــش خواهــد رفــت و پایان‌هــای متفاوتــی 

در دســترس قــرار نخواهــد گرفــت. در Fallout 4 نیــز انتخاب‌هــای کاربــر، از جملــه نحــوه 

ــد،  ــازی دارن ــای ب ــر دنی ــی ب ــی جزئ ــخصیت‌ها، تأثیرات ــا ش ــاط ب ــا و ارتب ــام مأموریت‌ه انج

ــرات  ــد تغیی ــر نمی‌توانن ــای کارب ــد و انتخاب‌ه ــی می‌مان ــت باق ــی ثاب ــتان اصل ــی داس ول

ــد. ــد داســتان ایجــاد کنن عمــده‌ای در رون

در روایت‌هــای تعاملــی نیمه‌حداقلــی، برخــی جزئیــات داســتان بــه انتخاب‌هــای کاربــر 

ــت باقــی  ــی و کلیــدی داســتان ثاب ــان بســیاری از عناصــر اصل ــی همچن ــد، ول بســتگی دارن

می‌ماننــد. ایــن بازی‌هــا بــه کاربــران ایــن امــکان را می‌دهنــد کــه در مــوارد خاصــی از جملــه 

انتخاب‌هــای اخلاقــی، تصمیمــات مربــوط بــه تعامــات بــا دیگــر شــخصیت‌ها یــا پیشــبرد 

مأموریت‌هــا تأثیــر بگذارنــد، امــا بســیاری از جنبه‌هــای مهــم داســتان از پیــش برنامه‌ریــزی 

شــده‌اند و تغییــر نمی‌کننــد. در ایــن نــوع روایت‌هــا، انتخاب‌هــای کاربــر می‌تواننــد 

بــه تغییــرات جزئــی در نحــوه پیشــبرد داســتان یــا ایجــاد واکنش‌هــای مختلــف از ســوی 

شــخصیت‌ها منجــر شــوند، ولــی رویدادهــای اصلــی و مســیر کلــی داســتان دســت نخــورده 

ــی از  ــد The Council  و Dreamfall Chapters  نمونه‌های ــی مانن ــد. بازی‌های ــی می‌مانن باق

ــی  ــد در بعض ــر می‌توان ــای کارب ــتند. در The Council، انتخاب‌ه ــا هس ــته بازی‌ه ــن دس ای

ــت،  ــا در نهای ــذارد، ام ــر بگ ــازی تأثی ــای ب ــخصیت‌ها و دنی ــر ش ــاص ب ــای خ از موقعیت‌ه

ــف  ــش تعری ــدی از پی ــات کلی ــد و اتفاق ــه می‌ده ــود ادام ــی خ ــیر اصل ــه مس ــتان ب داس

شــده‌اند. بــه همیــن ترتیــب، در Dreamfall Chapters، انتخاب‌هــای کاربــر می‌توانــد 

ــی  ــر اصل ــا و عناص ــی پایان‌ه ــد، ول ــذار باش ــازی تأثیرگ ــای ب ــخصیت‌ها و دنی ــط ش ــر رواب ب

داســتان همچنــان ثابــت و از پیــش طراحــی شــده هســتند.
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در روایت‌هــای تعاملــی نیمه‌حداکثــری، جزئیــات بیشــتری از داســتان می‌توانــد بســته 

بــه انتخاب‌هــای کاربــر تغییــر کنــد، امــا هنــوز هــم برخــی از عناصــر مهــم و اساســی داســتان 

ثابــت هســتند. ایــن نــوع روایت‌هــا بــه کاربــر اجــازه می‌دهنــد کــه در مقیــاس وســیع‌تری 

بــر پیشــرفت داســتان و روابــط شــخصیت‌ها تأثیــر بگــذارد. انتخاب‌هــای کاربــر می‌تواننــد 

ــازی و  ــد کــه تغییــرات چشــمگیری در جزئیــات ب ــه وجــود بیاورن مســیرهایی متفــاوت را ب

ــی  ــای اصل ــا و رویداده ــی از بخش‌ه ــال، برخ ــن ح ــا ای ــد. ب ــاد می‌کنن ــای آن ایج رویداده

همچنــان ثابــت و از پیــش طراحــی شــده‌اند و در نهایــت کاربــر نمی‌توانــد تغییــرات 

ــد Shadow Tactics و  ــی مانن ــد. بازی‌های ــاد کن ــتان ایج ــاختار کلان داس ــده‌ای در س عم

 Shadow بازی‌هــا هســتند. در نــوع  ایــن  از  Horizon Forbidden West  نمونه‌هایــی 

ــم و اســتراتژی‌های  ــد در نحــوه پیشــبرد مأموریت‌هــا، انتخــاب تی ــر می‌توان Tactics، کارب

مختلــف تأثیــر بگــذارد کــه باعــث تغییــرات عمــده در نحــوه پیشــبرد داســتان و رویدادهــا 

ــد.  ــی می‌مانن ــت باق ــتان ثاب ــی داس ــای اصل ــی از بخش‌ه ــم برخ ــوز ه ــا هن ــود، ام می‌ش

ــا،  ــد مأموریت‌ه ــد در رون ــر می‌توان ــای کارب ــز، انتخاب‌ه در Horizon Forbidden West نی

ــاز  ــی ب ــذار باشــد، ول ــی رویدادهــای محیطــی تأثیرگ ــا شــخصیت‌ها و حت ــل ب نحــوه تعام

ــر  ــی و مســیرهای داســتانی از پیــش طراحــی شــده‌اند و کارب ــات اصل هــم برخــی از اتفاق

ــد. ــت کن ــی آن‌هــا دخال ــرات کل ــد در تغیی نمی‌توان

در روایت‌هــای تعاملــی حداکثــری، جزئیــات داســتان بــه طــور کامــل بــه انتخاب‌هــای 

ــن  ــد. در ای ــاد کن ــده‌ای ایج ــرات عم ــد تغیی ــاب می‌توان ــر انتخ ــد و ه ــتگی دارن ــر بس کارب

ــازی، رونــد داســتان و حتــی  نــوع روایت‌هــا، کاربــر می‌توانــد بــه طــور کامــل بــر دنیــای ب

کاربــر می‌توانــد بــه تغییــرات  انتخاب‌هــای  سرنوشــت شــخصیت‌ها تأثیــر بگــذارد. 

ــی مســیر  ــات داســتان منجــر شــود و حت ــازی، شــخصیت‌ها و جزئی ــط ب چشــمگیر در محی

کلــی داســتان و پایــان آن را تحــت تأثیــر قــرار دهــد. در ایــن بازی‌هــا، کاربــر قــادر اســت 

تــا مســیر داســتان را بــه طــور کامــل دگرگــون کنــد و تجربــه‌ای منحصــر بــه فــرد از دنیــای 

 The Quarry و The Elder Scrolls V: Skyrim بــازی ایجــاد نمایــد. بازی‌هایــی ماننــد

نمونه‌هایــی از ایــن نــوع بازی‌هــا هســتند. در The Elder Scrolls V: Skyrim، کاربــر 

می‌توانــد انتخاب‌هایــی انجــام دهــد کــه تأثیــرات عمــده‌ای بــر دنیــای بــازی، شــخصیت‌ها 

و حتــی داســتان اصلــی داشــته باشــد. مســیرهای مختلفــی در بــازی وجــود دارد کــه کاربــر 
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ــا  ــف ی ــای مختل ــاد پایان‌ه ــه ایج ــد ب ــا می‌توان ــن انتخاب‌ه ــد و ای ــاب کن ــد انتخ می‌توان

تغییــرات عمــده در نحــوه تعامــل بــا دیگــر شــخصیت‌ها منجــر شــود. در The Quarry نیــز، 

هــر انتخــاب کاربــر در طــول بــازی می‌توانــد تأثیــرات عمیقــی در سرنوشــت شــخصیت‌ها و 

رونــد کلــی داســتان داشــته باشــد. انتخاب‌هــای اخلاقــی، اســتراتژیک و حتــی تصمیمــات 

مربــوط بــه روابــط شــخصیت‌ها می‌توانــد داســتان را بــه طــور کامــل تغییــر دهــد و 

ــی  ــا، جای ــوع بازی‌ه ــن ن ــد. ای ــاد کن ــران ایج ــر کارب ــاوت از دیگ ــخصی و متف ــه‌ای ش تجرب

ــر ســپرده می‌شــود و  ــه طــور کامــل بــه دســت کارب هســتند کــه داســتان و جزئیــات آن ب

هــر تصمیــم او می‌توانــد بــر دنیــای بــازی تأثیرگــذار باشــد. جــدول شــماره پنــج، جزئیــات 

ــد. ــزارش می‌ده ــی را گ ــای تعامل ــه از روایت‌ه ــار گون ــر چه ــتان در ه داس

جدول 5- تحلیل مؤلفه‌های جزئیات داستان در روایت‌های تعاملی

گستردگی چندلایگی اطلاعاتعمق روایتروایت تعاملی
تعامل‌پذیر

لایه‌های 
کشف‌پذیر

سطحی و کلی‌گراحداقلی
روایت بدون اطلاعات 

پنهان
تعامل اندک با اجزای 

فرعی
کشف‌ناپذیر یا 
بسیار محدود

نیمه‌حداقلی
شامل جزئیات 

محدود
برخی اطلاعات زمینه‌ای

امکان تعامل با 
آیتم‌های خاص

چند لایه داستانی 
قابل کشف

نیمه‌حداکثری
روایت دارای عمق 

توصیفی
داستان‌های فرعی در 

لایه‌های زیرین
تعامل آزاد با بسیاری 

از عناصر

کشف محتواهای 
پنهان با 

انتخاب‌های کاربر

حداکثری
عمق کامل در 

شخصیت‌پردازی 
و فضا

چندروایتی با ارتباطات 
پیچیده

تعامل گسترده با 
روایت و محیط

ساختار چندلایه 
با کشف مستمر 

و پویا

5. دامنه پیامدهای روایی

ــولاً  ــی معم ــای روای ــه پیامده ــی، دامن ــر حداقل ــه تأثی ــا درج ــی ب ــای تعامل در روایت‌ه

ــا،  ــوع بازی‌ه ــن ن ــت. در ای ــت اس ــای کم‌اهمی ــطحی و انتخاب‌ه ــات س ــه تعام ــدود ب مح

معمــولاً مســیر داســتان و رویدادهــای اصلــی از پیــش تعییــن شــده‌اند و تغییــرات جزئــی در 

محیــط یــا روابــط شــخصیت‌ها نتیجــه انتخاب‌هــای کاربــر خواهنــد بــود. ایــن انتخاب‌هــا 

تأثیــر زیــادی در تجربــه کلــی کاربــر نخواهنــد داشــت و بیشــتر بــه صــورت تغییــرات فرعــی یا 
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 Assassin’s جنبــی در مســیر بــازی ظاهــر می‌شــوند. بــه عنــوان مثــال، در بازی‌هایــی ماننــد

Creed Valhalla یــا Watch Dogs 2، کاربــر می‌توانــد در انتخــاب مأموریت‌هــا، نحــوه 
مقابلــه بــا دشــمنان و یــا تعامــات خــاص بــا شــخصیت‌ها تأثیــر بگــذارد، امــا ایــن تأثیــرات 

ــر  ــتان تغیی ــی داس ــیر اصل ــد و مس ــی می‌مانن ــی باق ــی و جزئ ــای جانب ــتر در زمینه‌ه بیش

ــی و  ــر گیم‌پل ــتر ب ــه بیش ــده‌اند ک ــی ش ــه‌ای طراح ــه گون ــا ب ــوع روایت‌ه ــن ن ــد. ای نمی‌کن

تجربــه دنیــای بــاز بــازی تمرکــز دارنــد تــا بــر تصمیمــات ســنگین و تأثیرگــذار بــر داســتان. در 

ایــن دســته از بازی‌هــا، کاربــر می‌توانــد در انتخــاب نحــوه پیشــبرد بعضــی از مأموریت‌هــا 

یــا انتخاب‌هــای جزئــی ماننــد اســتفاده از اســتراتژی‌های مختلــف در مبــارزات یــا انتخــاب 

ــر  ــچ تغیی ــا هی ــن انتخاب‌ه ــا ای ــد، ام ــت کن ــخصیت‌ها دخال ــا ش ــاط ب ــراری ارتب ــوه برق نح

چشــمگیری در داســتان یــا تجربــه کلــی بــازی ایجــاد نمی‌کننــد.

در روایت‌هــای نیمه‌حداقلــی، تأثیــر انتخاب‌هــای کاربــر بیشــتر از حداقــل اســت، امــا 

همچنــان محدودیت‌هایــی در تأثیرگــذاری وجــود دارد. در ایــن بازی‌هــا، انتخاب‌هــای کاربــر 

ــی در  ــات اخلاق ــا تصمیم ــا ی ــد نحــوه انجــام مأموریت‌ه ــوارد، مانن ــد در برخــی م می‌توانن

مواجهــه بــا شــخصیت‌ها، تأثیرگــذار باشــند. بــا ایــن حــال، هنــوز هــم برخــی از جنبه‌هــای 

داســتان ثابــت باقــی می‌ماننــد و مســیر کلــی بــازی در بســیاری از مــوارد از پیــش تعییــن 

ــی  ــه برخ ــد ک ــکان را می‌دهن ــن ام ــر ای ــه کارب ــولاً ب ــا معم ــوع بازی‌ه ــن ن ــت. ای ــده اس ش

ــر  ــای کارب ــی انتخاب‌ه ــد، ول ــر ده ــخصیت‌ها را تغیی ــا ش ــتان ی ــی از داس ــای جزئ جنبه‌ه

ــد  ــی مانن ــد. بازی‌های ــی آن ندارن ــه نهای ــا نتیج ــتان ی ــی داس ــد کل ــر رون ــده‌ای ب ــر عم تأثی

Mafia III و The Forgotten City نمونه‌هایــی از ایــن دســت هســتند. در Mafia III، کاربــر 

ــی  ــای اخلاق ــد و انتخاب‌ه ــری کن ــخصیت‌ها تصمیم‌گی ــت ش ــورد سرنوش ــد در م می‌توان

در نحــوه انجــام مأموریت‌هــا اهمیــت دارنــد، امــا هنــوز هــم ســاختار کلــی داســتان تغییــر 

ــر  ــده‌اند. در The Forgotten City، کارب ــن ش ــش تعیی ــم از پی ــای مه ــد و رویداده نمی‌کن

ــر داســتان خواهنــد  ــاداری بگیــرد کــه تأثیــرات قابــل توجهــی ب می‌توانــد تصمیمــات معن

ــده و  ــن ش ــش تعیی ــازی از پی ــی ب ــای اصل ــی از رویداده ــان برخ ــی همچن ــت، ول گذاش

نمی‌تــوان آن‌هــا را تغییــر داد. بــه عبــارت دیگــر، ایــن بازی‌هــا فضایــی را فراهــم می‌کننــد 

کــه انتخاب‌هــا می‌تواننــد تغییــرات محســوس در تجربــه بــازی ایجــاد کننــد، امــا داســتان 

اصلــی هنــوز از کنتــرل بازیگــر خــارج نیســت و محدودیت‌هایــی در تأثیرگــذاری انتخاب‌هــا 

وجــود دارد.
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ــدت  ــه ش ــه‌اش ب ــر تجرب ــر ب ــای کارب ــر انتخاب‌ه ــری، تأثی ــای نیمه‌حداکث در روایت‌ه

تصمیمــات  روایت‌هــا،  نــوع  ایــن  در  اســت.  نیمه‌حداقلــی  روایت‌هــای  از  بیشــتر 

ــه  ــته ب ــازی بس ــیر ب ــد و مس ــاد کنن ــتان ایج ــده‌ای در داس ــرات عم ــد تغیی ــر می‌توانن کارب

انتخاب‌هــای کاربــر تغییــر خواهــد کــرد. ایــن بازی‌هــا بــه کاربــران ایــن امــکان را می‌دهنــد 

ــر  ــز تأثی ــه تنهــا در تعامــات شــخصیت‌ها بلکــه در رویدادهــای کلیــدی داســتان نی کــه ن

بگذارنــد. بــا ایــن حــال، همچنــان ممکــن اســت برخــی از جنبه‌هــای اصلــی داســتان ثابــت 

باشــند و در نهایــت، مســیر کلــی داســتان از پیــش تعییــن شــده باشــد. بــه طــور مثــال، 

در Nier: Automata و Life is Strange: True Colors، انتخاب‌هــای کاربــر می‌توانــد 

ــته  ــتان داش ــرفت داس ــخصیت‌ها و پیش ــر ش ــا دیگ ــه ب ــی در رابط ــل توجه ــرات قاب تأثی

ــام  ــی انج ــت انتخاب‌های ــن اس ــازی ممک ــول ب ــر در ط ــد. در Nier: Automata، کارب باش

دهــد کــه بــر نحــوه پیشــرفت داســتان و حتــی نــوع پایــان بــازی تأثیــر بگــذارد، ولــی برخــی 

از عناصــر داســتانی هنــوز ثابــت هســتند و بــازی بــه چنــد مســیر اصلــی تقســیم می‌شــود. 

در Life is Strange: True Colors نیــز تصمیمــات اخلاقــی و عاطفــی کاربــر تأثیــر زیــادی در 

روابــط میــان شــخصیت‌ها و احساســات آن‌هــا خواهــد داشــت، هرچنــد کــه پایــان بــازی 

ــر حــس  ــوع روایت‌هــا، کارب ــه نوعــی از پیــش تعییــن شــده اســت. در ایــن ن ــان ب همچن

می‌کنــد کــه در داســتان حضــور فعــال دارد و انتخاب‌هایــش می‌توانــد احساســات و 

تجربیــات شــخصی وی را شــکل دهــد، ولــی در عیــن حــال برخــی از جزئیــات و رونــد کلــی 

ــد. ــی می‌مان ــت باق ــتان ثاب داس

روایت‌هــای تعاملــی حداکثــری، جایــی اســت کــه تأثیــر انتخاب‌هــای کاربــر بــر 

ــرد  ــر می‌گی ــن بازی‌هــا، هــر تصمیمــی کــه کارب ــه اوج خــود می‌رســد. در ای ــازی ب ــه ب تجرب

می‌توانــد تأثیــرات عمــده‌ای بــر داســتان، شــخصیت‌ها، محیــط و حتــی پایــان بــازی داشــته 

ــر همــه جنبه‌هــای داســتان  ــد کــه ب ــران اجــازه می‌دهن ــه کارب ــوع بازی‌هــا ب باشــد. ایــن ن

ــرد برخــوردار شــوند. در  ــه ف ــاً شــخصی و منحصــر ب ــه کام ــک تجرب ــد و از ی ــر بگذارن  تأثی

ــرات  ــد تأثی ــر می‌توان ــاب کارب ــر انتخ Death Stranding و Red Dead Redemption 2، ه

 قابــل توجهــی بــر رونــد داســتانی و تجربیــات عاطفــی او در طــول بــازی بگــذارد. در 

ــا دیگــر شــخصیت‌ها و حتــی  ــاط ب ــازی، ارتب ــا دنیــای ب Death Stranding، نحــوه تعامــل ب

ــخصیت‌ها و  ــت ش ــده‌ای در سرنوش ــرات عم ــد تغیی ــا می‌توان ــبرد مأموریت‌ه ــیوه پیش ش

حتــی پایان‌هــای مختلــف بــازی ایجــاد کنــد. کاربــران بــه طــور کامــل در تصمیم‌گیری‌هــای 
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ــاوت ایجــاد  ــه‌ای متف ــد تجرب ــر انتخــاب می‌توان ــد و ه ــت دارن ــده دخال ــم و تعیین‌کنن مه

کنــد. در Red Dead Redemption 2 نیــز، تصمیمــات کاربــر بــر روابــط میــان شــخصیت‌ها، 

دنیــای بــازی و حتــی سرنوشــت کل داســتان تأثیــر می‌گــذارد. در ایــن بــازی، کاربــر می‌توانــد 

ــرق  ــه ط ــی را ب ــا اصل ــی ی ــای جانب ــذارد، مأموریت‌ه ــر بگ ــخصیت‌ها تأثی ــت ش ــر سرنوش ب

ــا،  ــوع روایت‌ه ــن ن ــد. در ای ــه کن ــی را تجرب ــای متفاوت ــد و پایان‌ه ــام ده ــف انج مختل

کاربــر حــس می‌کنــد کــه او تنهــا تعیین‌کننــده مســیر داســتان اســت و تجربــه او بــه طــور 

ــر انتخاب‌هــای  ــزان تأثی ــرد. در نهایــت، می ــرار می‌گی ــر انتخاب‌هایــش ق کامــل تحــت تأثی

ــازی بســیار بســتگی  ــوع روایــت و طراحــی ب ــه‌ای از ن ــه او در بازی‌هــای رایان ــر تجرب ــر ب کارب

دارد. هرچــه انتخاب‌هــای کاربــر تأثیــر بیشــتری بــر رونــد داســتان، شــخصیت‌ها و محیــط 

بــازی بگذارنــد، تجربــه‌اش عمیق‌تــر و منحصــر بــه فردتــر خواهــد بــود. در بازی‌هایــی کــه 

روایت‌هــای حداکثــری دارنــد، ایــن تأثیــرات بــه انــدازه‌ای محســوس و بــزرگ هســتند کــه 

کاربــر واقعــاً احســاس می‌کنــد کــه کنتــرل کامــل داســتان را در دســت دارد، در حالــی کــه 

در روایت‌هــای حداقلــی، تأثیــر انتخاب‌هــا بیشــتر بــه تغییــرات جزئــی و ســطحی محــدود 

ــر  ــی در ه ــای روای ــه پیامده ــه، دامن ــورت خلاص ــه ص ــش، ب ــماره ش ــدول ش ــود. ج می‌ش

ــد. ــان می‌کن ــی را بی ــای تعامل ــه از روایت‌ه ــار گون چه

جدول 6- تحلیل مؤلفه‌های دامنه پیامدهای روایی در روایت‌های تعاملی

روایت 
تعاملی

احساس 
مشارکت

درگیری ذهنی-
عاطفی

بازگشت‌پذیری و غوطه‌وری در روایت
بازبینی

حداقلی
منفعل؛ مخاطب 
صرفاً مشاهده‌گر

پیوند احساسی 
ضعیف

فاصله با روایت، تجربه 
غیرشخصی

نیاز اندک به بازبینی

نیمه‌حداقلی
مشارکت محدود 

اما ملموس
درگیری در برخی 

صحنه‌ها
تجربه روایی متناوب

بازبینی برای مشاهده 
پایان‌های دیگر

نیمه‌حداکثری
مشارکت مؤثر و 

چندوجهی

پیوند قوی با 
شخصیت‌ها و 

رخدادها
غوطه‌وری پایدار

بازبینی برای انتخاب‌های 
متفاوت و درک بیشتر

حداکثری
مشارکت خلاقانه 

و سازنده
هم‌ذات‌پنداری و 

درگیری عمیق
تجربه‌ شخصی‌سازی‌شده 

و منحصربه‌فرد
بازبینی برای بازآفرینی 

روایت، خلق تجربه نوین
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نتیجه‌گیری

پژوهــش حاضــر بــا تمرکــز بــر تحلیــل ســاختار روایت‌هــای تعاملــی در بازی‌هــای 

رایانــه‌ای و بررســی ســازوکارهای عاملیــت کاربــر، کوشــید تــا چهارچوبــی مفهومــی بــرای درک 

ــان  ــت‌آمده نش ــج به‌دس ــد. نتای ــه ده ــا ارائ ــن روایت‌ه ــف ای ــواع مختل ــته‌بندی ان و دس

ــر  ــی از عاملیــت، تأثی ــه ســطوح متفاوت ــر پای ــی ب ــه طراحــی روایت‌هــای تعامل می‌دهــد ک

ــری  ــارکت و انتخاب‌پذی ــه مش ــه درج ــری دارد. هرچ ــه کارب ــر تجرب ــاداری ب ــتقیم و معن مس

کاربــر افزایــش یابــد، تجربــه‌ای شــخصی‌تر، پویاتــر و چندلایه‌تــر شــکل می‌گیــرد کــه کاربــر 

ــن  ــی در تعیی ــخصیت‌ها و حت ــن ش ــط بی ــتان، رواب ــکل‌گیری داس ــال در ش ــور فع را به‌ط

ــازد. ــر می‌س ــی درگی ــج نهای نتای

ــاط  ــت نق ــامد و کیفی ــامل بس ــدی ش ــه‌ کلی ــج مؤلف ــه پن ــر پای ــده ب ــل انجام‌ش تحلی

انتخاب‌هــای  تصمیم‌گیــری در ســاختار روایــی، کنتــرل پیرنــگ اصلــی، دامنــه تأثیــر 

تعبیه‌شــده در روایــت، عمــق جزئیــات روایــی و دامنــه پیامدهــای روایــی، نشــان داد کــه 

روایت‌هــای تعاملــی قابــل طبقه‌بنــدی بــه چهــار ســطح هســتند: حداقلــی، نیمه‌حداقلــی، 

نیمه‌حداکثــری و حداکثــری. هــر یــک از ایــن ســطوح، الگــوی متفاوتــی از عاملیــت را ارائــه 

ــطحی  ــا س ــی ی ــاً تزئین ــر صرف ــای کارب ــا انتخاب‌ه ــه در آن‌ه ــی ک ــد؛ از روایت‌های می‌دهن

هســتند، تــا روایت‌هایــی کــه در آن مســیر، ســاختار و پایــان داســتان، عمیقــاً تحــت تأثیــر 

تصمیمــات کاربــر قــرار می‌گیــرد. جــدول شــماره هفــت بــه صــورت موجــز ایــن مولفه‌هــا 

ــد. ــح می‌ده را توضی

جدول 7- تحلیل مؤلفه‌های روایت تعاملی

روایت تعاملی مولفه‌ها
حداقلی

روایت تعاملی 
نیمه‌حداقلی

روایت تعاملی 
نیمه‌حداکثری

روایت تعاملی 
حداکثری

بسامد و کیفیت 
نقاط تصمیم‌گیری 
در ساختار روایی

محدود به 
انتخاب‌های جزئی 

و با تأثیر کم

انتخاب‌های کاربر 
تأثیر بیشتری دارند، 

ولی محدود

کاربر می‌تواند 
مسیرهای مختلف را 

انتخاب کند

کاربر می‌تواند کنترل 
کامل بر داستان داشته 

باشد

کنترل پیرنگ اصلی
ثابت و از پیش 

تعیین‌شده

تغییرات جزئی 
در مسیر داستان 
امکان‌پذیر است

تغییرات عمده‌ای در 
مسیر داستان ممکن 

است

پیرنگ اصلی تحت تأثیر 
انتخاب‌های کاربر است
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روایت تعاملی مولفه‌ها
حداقلی

روایت تعاملی 
نیمه‌حداقلی

روایت تعاملی 
نیمه‌حداکثری

روایت تعاملی 
حداکثری

دامنه تأثیر 
انتخاب‌های 

تعبیه‌شده در 
روایت

تأثیر اندک بر 
داستان

تأثیر در حوادث 
و جزئیات، ولی 

بخش‌های اصلی 
ثابت

تأثیر بر مسیرهای 
مختلف و 
شخصیت‌ها

انتخاب‌ها تغییرات 
عمده‌ای در داستان و 

پایان می‌دهند

جزئیات داستان
تغییرات اندک در 

جزئیات

برخی جزئیات به 
انتخاب کاربر بستگی 

دارند

جزئیات بیشتری از 
داستان بسته به 

انتخاب کاربر تغییر 
می‌کند

جزئیات داستان کاملاً 
وابسته به انتخاب‌های 

کاربر است

دامنه پیامدهای 
روایی

تجربه محدود و 
ساده

تجربه بیشتر با 
تأثیرات محدود

تجربه غنی‌تر با 
تغییرات قابل توجه 

در روند داستان

تجربه به طور کامل 
توسط انتخاب‌های کاربر 

شکل می‌گیرد

در روایت‌هــای حداقلــی، کاربــر بــا انتخاب‌هایــی روبه‌روســت کــه تأثیــر محــدودی بــر 

محیــط و جزئیــات دارنــد و مســیر کلــی داســتان تقریبــاً ثابــت باقــی می‌مانــد. بــا حرکــت 

ــیرهای  ــر مس ــر ب ــرل کارب ــزان کنت ــری، می ــی و نیمه‌حداکث ــای نیمه‌حداقل ــوی روایت‌ه به‌س

فرعــی و تحــولات جزئــی یــا حتــی اساســی افزایــش می‌یابــد، گرچــه هنــوز چهارچــوب کلــی 

ــر  ــه اوج می‌رســد و کارب ــری، آزادی عمــل ب روایــت حفــظ می‌شــود. در روایت‌هــای حداکث

بــه عاملــی تعیین‌کننــده در طراحــی ســاختار کلــی روایــت و سرنوشــت شــخصیت‌ها تبدیــل 

می‌شــود.

ــادل  ــه تع ــرد ک ــاره ک ــه اش ــن نکت ــه ای ــوان ب ــش می‌ت ــن پژوه ــدی ای ــج کلی از نتای

میــان آزادی انتخــاب کاربــر و انســجام ســاختار روایــی، چالشــی اساســی در طراحــی 

روایت‌هــای تعاملــی محســوب می‌شــود. طراحانــی کــه در پــی خلــق تجربــه‌ای درگیرکننــده 

و معنــادار بــرای کاربــر هســتند، بایــد نه‌تنهــا بــه امکان‌پذیــر بــودن انتخاب‌هــا، بلکــه بــه 

پیامدهــای قابل‌ســنجش، منطقــی و تأثیرگــذار آن‌هــا نیــز توجــه کننــد. عاملیــت موفــق در 

ــن،  ــاً نمادی ــه صرف ــر ن ــه انتخاب‌هــای کارب ــی حاصــل می‌شــود ک ــی زمان روایت‌هــای تعامل

ــده‌ واقعــی در نظــام روایــی باشــند. بلکــه تغییردهن

ــده مطــرح  ــرای طراحــان و پژوهشــگران آین ــد پیشــنهاد اجرایــی ب ــر ایــن اســاس، چن ب

ــه  ــای چندلای ــی روایت‌ه ــا طراح ــد ب ــا می‌توانن ــان بازی‌ه ــه طراح ــت آن‌ک ــود. نخس می‌ش

کــه ســطوح مشــخصی از عاملیــت کاربــر را در برمی‌گیــرد، بــه افزایــش عمــق تجربــه روایــی 
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کمــک کننــد. بهره‌گیــری از دســته‌بندی چهارگانــه ارائه‌شــده در ایــن پژوهــش بــرای تحلیــل 

ســطح عاملیــت در بازی‌هــا می‌توانــد مفیــد باشــد. همچنیــن تــاش بــرای برقــراری تعــادل 

میــان آزادی عمــل بازیکــن و انســجام داســتان اهمیــت زیــادی دارد. در ادامــه، پژوهشــگران 

ــان احســاس عاملیــت ادراکــی و  ــاط می ــه بررســی ارتب ــد ب ــی می‌توانن حــوزه روایــت تعامل

عاملیــت ســاختاری بپردازنــد و نقــش عناصــر فرامتنــی نظیــر صــدا، نــور و موســیقی را در 

تقویــت یــا تضعیــف تجربــه عاملیــت تحلیــل کننــد. در زمینــه آمــوزش و تربیــت طراحــان 

آینــده نیــز پیشــنهاد می‌شــود چهارچــوب مفهومــی ایــن پژوهــش در برنامه‌هــای آموزشــی 

مرتبــط بــا طراحــی روایت‌هــای تعاملــی گنجانــده شــود تــا طراحــان نســل جدیــد بتواننــد بــا 

ــادار  ــای معن ــه انتخاب‌ه ــر پای ــی ب ــور، روایت‌های ــی و تجربه‌مح ــای روای ــر نظریه‌ه ــه ب تکی

خلــق کننــد. 

ــزودن  ــا اف ــاً ب ــی صرف ــای تعامل ــاختار روایت‌ه ــه س ــد ک ــان می‌ده ــه نش ــن مطالع ای

ــادار  ــد و معن ــی نظام‌من ــه طراح ــرد، بلک ــکل نمی‌گی ــتان ش ــه داس ــی ب ــای انتخاب گزینه‌ه

ــته  ــور داش ــت حض ــای روای ــی لایه‌ه ــد در تمام ــه بای ــی ک ــت؛ عامل ــروری اس ــت ض عاملی

باشــد و بــر تجربــه نهایــی کاربــر تأثیــر بگــذارد. چنیــن رویکــردی می‌توانــد زمینه‌ســاز خلــق 

ــن  ــر بازیک ــرای ه ــذار ب ــه و تأثیرگ ــرد، خلاقان ــه‌ای منحصربه‌ف ــه تجرب ــود ک ــی ش بازی‌های

فراهــم می‌آورنــد.
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