
چکیده

گونه‌شناسی روایت‌های تعاملی غیرکاربر-محور در بازی‌های رایانه‌ای

علی‌رازی‌زاده‌*

مش��ارکت‌و‌ام��کان‌اثرگ��ذاری‌کاربر‌از‌طریق‌انتخاب‌از‌میان‌دو‌یا‌چند‌گزینۀ‌موجود‌در‌روایت‌داس��تانی‌ی��ک‌بازی‌رایانه‌ای،‌نه‌
تنه��ا‌ب��ه‌مثابه‌ی��ک‌گام‌روبه‌جلو‌برای‌قصه‌گویی‌و‌روایت‌پردازی‌به‌حس��اب‌می‌آید،‌بلکه‌این‌عرصه‌را‌از‌دورۀ‌س��نتی‌خارج،‌و‌
وارد‌دورۀ‌نوین��ی‌کرده‌اس��ت.‌دورۀ‌نوینی‌که‌‌ب��ا‌معرفی‌روایت‌های‌تعاملی،‌درهای‌جدیدی‌را‌در‌عرصۀ‌روایت‌شناس��ی‌به‌روی‌
پژوهش��گران‌گش��وده‌اس��ت.‌روایت‌های‌تعاملی‌که‌در‌ابتدا‌تنها‌به‌انتخاب‌های‌جزئی‌کاربر‌در‌سیر‌روایی‌بازی‌محدود‌می‌شدند،‌
ب��ا‌کم��ک‌فناوری‌ه��ای‌روز،‌ظرفیت‌های‌جدیدی‌به‌دس��ت‌آوردند؛‌به‌طوری‌که‌روزبه‌روز‌بر‌اثرگذاری‌کاربر‌در‌س��یر‌داس��تانی‌
بازی‌افزوده‌ش��د.‌این‌افزایش‌ظرفیت،‌با‌ارائۀ‌دس��ته‌بندی‌های‌متعدد‌با‌محوریت‌روایت‌های‌تعاملی‌از‌س��وی‌پژوهش��گران‌همراه‌
ش��د.‌یکی‌از‌این‌دس��ته‌بندی‌ها‌که‌براس��اس‌میزان‌عامیلت‌کاربر‌ش��کل‌گرفت،‌مبنای‌پژوهش‌پیش‌رو‌قرار‌دارد.‌این‌دس��ته‌بندی،‌
روایت‌ه��ای‌تعامل��ی‌را‌به‌کاربر-محور‌و‌غیرکاربر-محور‌تقس��یم‌کرد.‌بر‌این‌اس��اس،‌پژوهش‌حاضر‌ت��اش‌می‌کند‌ضمن‌تبیین‌
جای��گاه‌روایت‌ه��ای‌تعاملی‌در‌هندس��ه‌مطالعات‌بازی‌ه��ای‌رایانه‌ای،‌ابتدا‌عناصر‌ش��کل‌دهنده‌روایت‌ه��ای‌تعاملی‌را‌به‌صورت‌
توصیفی-تحلیلی‌معرفی‌نماید.‌س��پس‌روایت‌های‌تعاملی‌غیرکاربر-محور‌را،‌که‌بیش��ترین‌کارب��رد‌را‌در‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌دارد،‌
م��ورد‌توجه‌قرار‌دهد‌و‌گونه‌ها‌و‌چگونگی‌ش��کل‌گیری‌روایت‌های‌تعاملی‌غیرکاربر-محور‌در‌بس��تر‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌را‌تبیین‌
نماید.‌این‌پژوهش‌با‌پیش��نهاد‌س��اختاری‌مناسب‌برای‌تحلیل‌و‌توس��عه‌بازی‌های‌رایانه‌ای،‌تاش‌می‌کند‌ضمن‌کمک‌به‌کاربران،‌
طراح��ان‌و‌منتق��دان‌ای��ن‌عرصه،‌بخش��ی‌از‌زمینه‌های‌لازم‌ب��رای‌ادراک‌و‌تعامل‌صحیح‌ت��ر‌با‌روایت‌های‌تعامل��ی‌را‌فراهم‌کند.
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مقدمه
بازی‌های‌رایانه‌ای‌از‌ظرفی��ت‌بالایی‌برای‌اثرگذاری‌
بر‌تمامی‌جنبه‌های‌زندگی‌بش��ری‌برخوردار‌هس��تند‌
و‌ام��روزه‌به‌مثابه‌ی��ک‌هنر‌تعاملی‌م��ورد‌توجه‌قرار‌
گرفته‌ان��د.‌ای��ن‌هنر‌تعاملی‌از‌آن‌رو‌بس��یار‌با‌اهمیت‌
اس��ت‌که‌می‌تواند‌از‌طریق‌س��رگرمی،‌به‌آموزش‌و‌
فرهنگ‌س��ازی‌بپردازد؛‌زیرا‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌از‌این‌
توانمن��دی‌برخوردارند‌که‌ب��ا‌ایجاد‌هویت‌مجازی‌و‌
هم‌نشینی‌طولانی‌مدت‌آن‌با‌هویت‌واقعی،‌بر‌نگرش‌
کاربر‌نسبت‌به‌مسائل‌مختلف‌مرتبط‌با‌زندگی‌روزمره‌
اث��ر‌بگذارند.‌به‌طوری‌‌که‌امروزه،‌این‌هنر-رس��انه‌به‌
ابزاری‌برای‌هویت‌بخش��ی‌به‌کاربره��ای‌بازی‌های‌

رایانه‌ای‌تبدیل‌شده‌است.
یکی‌از‌مهم‌تری��ن‌ارکان‌اثرگذاری‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌
نس��ل‌جدید،‌رویک��رد‌نوی��ن‌در‌روایت‌پ��ردازی‌و‌
داس��تان‌گویی‌می‌باش��د.‌روای��ت‌و‌داس��تان،‌یکی‌از‌
قدیمی‌ترین‌سازه‌های‌انسانی‌برای‌درک‌و‌معنابخشی‌
به‌هس��تی‌به‌محس��وب‌می‌آین��د؛‌به‌طوری‌ک��ه‌تمامی‌
فرهنگ‌ها،‌بر‌اس��اس‌این‌روایت‌ها‌و‌داس��تان‌ها‌رشد‌
و‌تکامل‌یافته‌اند.‌زی��را‌روایت‌های‌مختلف‌می‌توانند‌
از‌مرزه��ای‌ملی‌یک‌فرهنگ‌عبور‌کرده،‌به‌داس��تانی‌
برای‌تاریخ‌بش��ریت‌و‌تمامی‌فرهنگ‌ها‌تبدیل‌شوند.‌
در‌گذشته‌این‌داس��تان‌ها‌بیشتر‌به‌صورت‌سینه‌به‌سینه‌
و‌مکتوب‌روایت‌می‌ش��دند‌تا‌اینکه‌در‌قرن‌گذش��ته،‌
ابتدا‌سینما‌و‌سپس‌بازی‌های‌رایانه‌ای،‌با‌اضافه‌کردن‌
جنبه‌های‌بصری‌ظرفیت‌های‌جدیدی‌را‌در‌این‌عرصه‌

به‌وجود‌آوردند.
بازی‌های‌رایانه‌ای،‌همچون‌س��ایر‌رس��انه‌های‌روایی‌
از‌توانایی‌داس��تان‌گویی‌و‌روایت‌پ��ردازی‌برخوردار‌
هستند.‌این‌مس��ئله‌از‌آن‌سو‌با‌اهمیت‌است‌که‌انجام‌
و‌ل��ذت‌ب��ردن‌از‌بازی‌هایی‌ک��ه‌دارای‌س��یر‌روایی‌
می‌باشند،‌می‌تواند‌مخاطب‌را‌در‌جهت‌شناخت‌بهتر‌
جه��ان‌واقعی‌و‌دنیای‌پیرامون‌خود‌ی��اری‌نماید،‌اما‌
برخاف‌رسانه‌های‌سنتی‌که‌تنها‌به‌صورت‌غیرتعاملی‌
-ب��دون‌مش��ارکت‌کاربر‌در‌روند‌و‌پیش��رفت‌قصه-‌

برای‌مخاطبان‌خود‌داستان‌روایت‌می‌کنند،‌بازی‌های‌
رایان��ه‌ای‌از‌این‌ویژگ��ی‌برخوردارند‌که‌داس��تان‌را‌
به‌صورت‌تعاملی‌و‌با‌مش��ارکت‌کارب��ر‌روایت‌کنند؛‌
به‌طوری‌ک��ه‌روایت‌‌در‌بازی‌های‌رایان��ه‌ای‌از‌حالت‌
خطی‌خارج‌ش��ده‌،‌در‌مس��یری‌س��یر‌می‌کن��د‌که‌به‌
مخاطب‌اجازه‌می‌دهد‌تا‌هر‌جنبه‌ای‌از‌داستان‌را‌دنبال‌
نماید‌که‌می‌پس��ندد.‌این‌ویژگی‌س��بب‌شده‌است‌که‌
هنر-رسانۀ‌بازی‌‌رایانه‌ای،‌به‌دلیل‌برخورداری‌از‌یک‌
»ظرفیت‌منحصر‌به‌فرد‌در‌برقراری‌ارتباط‌احساس��ی‌
میان‌کاربر‌با‌رخدادها‌و‌ش��خصیت‌های‌داستان‌بازی«‌
)Juul, 2012, 432(،‌از‌ق��درت‌اثرگ��ذاری‌بیش��تری‌
نس��بت‌به‌سایر‌رس��انه‌ها‌برخوردار‌شود؛‌رسانه‌هایی‌
ک��ه‌همگی‌از‌قابلیت‌داس��تان‌گویی‌بهره‌مند‌هس��تند.‌
همچنین‌باید‌توجه‌داش��ت‌که‌می‌توان‌از‌این‌قابلیت‌
در‌جهت‌ارائه‌درون‌مایه‌ه��ای‌هم‌خوان‌با‌ارزش‌ها‌و‌
آموزه‌های‌برآمده‌از‌دین‌و‌عرف‌جامعه‌از‌طریق‌بازی‌

رایانه‌ای‌بهره‌برد.‌
بهره‌ب��رداری‌از‌این‌ظرفیت‌و‌تحق��ق‌چنین‌امری‌در‌
بازی‌های‌رایانه‌ای،‌ش��ناخت‌و‌توج��ه‌به‌روایت‌های‌
تعامل��ی‌را‌امری‌ض��روری‌جلوه‌می‌ده��د؛‌از‌این‌رو‌
مقالۀ‌حاض��ر‌تاش‌می‌کن��د،‌ابتدا‌به‌مفهوم‌شناس��ی‌
روای��ت‌تعاملی‌بپردازد.‌س��پس‌روایت‌ه��ای‌تعاملی‌
کاربر‌-مح��ور‌و‌غیرکاربر-مح��ور‌را‌مورد‌توجه‌قرار‌
ده��د‌و‌چگونگ��ی‌ش��کل‌گیری‌گونه‌ه��ای‌مختلف‌
روایت‌های‌تعاملی‌غیرکاربر-محور‌در‌بستر‌بازی‌های‌
رایانه‌ای‌را‌بررس��ی‌نمای��د؛‌گونه‌هایی‌که‌بیش��ترین‌
کاربرد‌را‌در‌بازی‌ه��ای‌رایانه‌ای‌دارند.‌پیش‌از‌ورود‌
به‌بحث‌اصلی،‌شایس��ته‌اس��ت‌ضمن‌بیان‌چارچوب‌
نظری،‌پیش��ینه‌و‌روش‌پژوه��ش،‌عنوان‌های‌اصلی‌و‌
کلیدی‌بح��ث‌نظیر‌بازی‌رایان��ه‌ای،‌تاریخچه‌روایت‌
در‌بازی‌ه��ای‌رایانه‌ای‌و‌روایت‌تعاملی‌تبیین‌ش��وند.

چارچوب نظری و پیشینه
هندس��ه‌مطالعات‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌را‌می‌توان‌به‌سه‌
بخش‌تقس��یم‌کرد.‌مطالعه‌بازی‌ه��ای‌رایانه‌ای‌به‌مثابه‌
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ب��ازی،‌هنگامی‌که‌خ��ود‌بازی‌رایان��ه‌ای‌مورد‌توجه‌
قرار‌می‌گیرد.‌مطالعه‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌به‌مثابه‌رسانه،‌
هنگام��ی‌که‌اثرگذاری‌بازی‌رایانه‌ای‌بر‌کاربر‌ارزیابی‌
می‌ش��ود‌و‌مطالعه‌بازی‌ه��ای‌رایان��ه‌ای‌به‌مثابه‌هنر،‌
هنگامی‌که‌جنبه‌های‌زیباشناختی‌بازی‌رایانه‌ای‌اهمیت‌
می‌یاب��د.‌روایت‌های‌تعاملی‌که‌در‌هندس��ه‌مطالعات‌
بازی‌ه��ای‌رایان��ه‌ای‌در‌ذیل‌گرایش‌هن��ر‌طبقه‌بندی‌
می‌ش��وند،‌تاش‌می‌کنند‌با‌ارائۀ‌ی��ک‌نقش‌اثرگذار‌
در‌شکل‌گیری‌داس��تان‌بازی‌های‌رایانه‌ای،‌زمینه‌های‌
تعامل‌کاربر‌با‌عوامل‌داس��تانی‌در‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌
را‌فراهم‌نمایند.‌بدین‌س��ان‌پژوهش‌ه��ای‌متعددی‌با‌

محوریت‌روایت‌های‌تعاملی‌انجام‌شده‌است.‌
این‌پژوهش‌ها‌را‌می‌توان‌به‌س��ه‌دس��ته‌تقس��یم‌کرد.‌
دستۀ‌اول‌پژوهش‌هایی‌که‌به‌مفهوم‌شناسی‌روایت‌های‌
تعامل��ی‌پرداخته‌اند‌که‌در‌این‌می��ان‌می‌توان‌به‌کتاب‌
قصه‌گویی‌تعاملی‌برای‌بازی‌های‌رایانه‌ای:‌رویکردی‌
کاربر-مح��ور‌در‌خلق‌ش��خصیت‌ها‌و‌داس��تان‌های‌
به‌یادماندنیLebowitz & Klug, 2011(‌1(‌اشاره‌کرد.‌
در‌این‌کتاب‌نویسندگان‌به‌معرفی‌روایت‌های‌تعاملی‌
و‌ویژگی‌ه��ای‌آن‌در‌بازی‌ه��ای‌رایان��ه‌ای‌پرداختند.‌
دس��تۀ‌دوم‌پژوهش‌هایی‌هس��تند‌که‌به‌معرفی‌عناصر‌
موجود‌در‌روایت‌های‌تعامل��ی‌پرداخته‌اند‌که‌در‌این‌
میان‌می‌توان‌به‌رس��الۀ‌دکتری‌روش��ی‌ب��رای‌تحلیل‌
محیط‌های‌روای��ت‌تعاملی:‌چارچوب‌چهار‌عنصری‌2
)Macfadyen, 2009(‌اش��اره‌ک��رد.‌در‌این‌رس��اله،‌
چارچوب��ی‌س��ازمان‌یافته‌از‌چهار‌عنص��ر‌درگیری3،‌
عاملی��ت4،‌روایت‌5و‌درام‌6ب��رای‌ارزیابی‌روایت‌های‌
تعاملی‌معرفی‌گردیده‌است.‌دستۀ‌سوم‌پژوهش‌هایی‌
هس��تند‌که‌به‌جایگاه‌روایت‌های‌تعاملی‌در‌بازی‌های‌
رایان��ه‌ای‌پرداخته،‌روایت‌در‌ب��ازی‌را‌با‌روندبازی‌7
مقایس��ه‌ک��رده‌و‌برتری‌ه��ای‌روایت‌ی��ا‌روندبازی‌
را‌بررس��ی‌کرده‌ان��د.‌در‌این‌زمینه‌می‌ت��وان‌به‌کتاب‌
قصه‌ب��ازی:‌عاملیت‌و‌روای��ت‌در‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌8
)Domsch, 2013(‌اشاره‌کرد.‌در‌این‌کتاب،‌نویسنده‌
به‌بررسی‌جایگاه‌روایت‌های‌تعاملی‌و‌نقش‌کاربر‌در‌

جهان‌داستان-محور‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌پرداخته‌است.
مقاله‌حاضر‌برای‌اولین‌بار،‌این‌رویکردهای‌پژوهشی‌
در‌هندس��ۀ‌مطالعات‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌را‌به‌صورت‌
تلفیق��ی‌ب��ا‌یکدیگر‌م��ورد‌توجه‌قرار‌داده‌اس��ت.‌از‌
این‌رو‌در‌این‌مقاله،‌تاش‌شده‌است‌ضمن‌گردآوری‌
مطالعات‌پیشین‌و‌با‌بهره‌گیری‌از‌نتایج‌این‌تحقیق‌ها،‌
به‌تبیین‌یک‌س��اختار‌منس��جم‌از‌ان��واع‌روایت‌های‌
تعامل��ی‌پرداخته‌و‌ویژگی‌ان��واع‌روایت‌های‌تعاملی‌
غیرکاربر‌‌-مح��ور‌را‌اس��تخراج‌نم��وده،‌الگویی‌برای‌
گونه‌شناس��ی‌این‌نوع‌روایت‌ها‌در‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌
ارائه‌کند.‌در‌این‌گونه‌شناس��ی،‌مهم‌ترین‌ویژگی‌های‌
ان��واع‌مختلف‌روایت‌های‌تعاملی‌بررس��ی‌گردیده‌و‌
نق��اط‌ضعف‌و‌قوت‌آنها‌تبیین‌ش��ده‌اس��ت.‌در‌این‌
بررس��ی،‌دو‌روش‌پژوهشی‌مورد‌استفاده‌قرار‌گرفته‌
اس��ت.‌ابت��دا‌ب��ا‌ش��یوۀ‌توصیفی-تحلیل��ی‌مهم‌ترین‌
دیدگاه‌های‌مرتبط‌با‌روایت‌های‌تعاملی‌از‌طریق‌منابع‌
کتابخانه‌ای‌گردآوری‌شده،‌سپس‌با‌مشاهدۀ‌بازی‌های‌
رایان��ه‌ای‌ب��ه‌گونه‌شناس��ی‌روایت‌ه��ای‌تعاملی‌در‌
بازی‌های‌رایانه‌ای‌پرداخته‌شده‌است.‌در‌این‌رویکرد‌
تاش‌ش��ده‌اس��ت‌با‌محوریت‌عاملی��ت،‌گونه‌های‌
مختلف‌روایت‌های‌تعاملی‌مورد‌بررس��ی‌قرار‌گیرند.

بازی رایانه ای
بازی‌رایانه‌ای‌از‌س��ه‌جزء‌تش��کیل‌شده‌است؛‌بازی،‌
تعامل‌9و‌رایانه.‌بازی‌اولین‌و‌اصلی‌ترین‌رکن‌بازی‌های‌
رایانه‌ای‌محسوب‌می‌ش��ود.‌بازی‌عبارت‌است‌از‌هر‌
فعالیتی‌که‌به‌صورت‌داوطلبانه‌و‌برای‌تفریح،‌خوشی‌

و‌غیره‌انجام‌شود‌که‌دارای‌این‌سه‌شرط‌باشد:
-‌حداقل‌یک‌بازیکن‌داش��ته‌باشد‌تا‌بازی‌به‌صورت‌
فردی،‌و‌یا‌با‌چند‌بازیکن‌به‌صورت‌گروهی‌انجام‌شود.
-‌دارای‌قوانین‌مشخصی‌باشد‌تا‌هم‌شرایط‌پیشرفت‌

بازی‌و‌هم‌امکان‌تشخیص‌تقلب‌نمایان‌باشد.
-‌ش��رایط‌پی��روزی‌در‌آن‌مش��خص‌ش��ده‌باش��د‌
)Rogers,2014, 9(؛‌به‌عب��ارت‌دیگر‌هدف‌و‌انتهای‌

بازی‌معلوم‌باشد.



78

دومی��ن‌عنصر‌در‌تعریف‌بازی‌رایانه‌ای‌تعامل‌اس��ت.‌
تعاملی‌بودن‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌نیز‌بدین‌معنی‌است‌که‌
مخاطب‌در‌عین‌حال‌ک��ه‌تحت‌تأثیر‌فضایی‌که‌بازی‌
برای‌او‌فراهم‌نموده‌قرار‌می‌گیرد،‌از‌توانایی‌اثرگذاری‌
نیز‌برخوردار‌باشد؛‌به‌عبارت‌دیگر،‌»فرآیندی‌که‌کاربرها‌
به‌صورت‌چرخشی‌با‌یکدیگر‌در‌ارتباط‌باشند،‌تعامل‌
نامیده‌می‌ش��ود«‌)Crawford, 2003, 262(.‌این‌دقیقاً‌
همان‌جایی‌اس��ت‌که‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌از‌سایر‌اقسام‌
هنر‌به‌وی��ژه‌رمان‌ها،‌فیلم‌های‌س��ینمایی‌و‌تلویزیونی،‌
صنایع‌دستی‌و‌همچنین‌علم‌و‌دانشِ‌صرف‌جدا‌شده،‌

معنای‌مستقلی‌پیدا‌می‌کنند.
عن��وان‌رایانه‌ای‌نیز‌به‌مثابه‌س��ومین‌عنصر‌در‌تعریف‌
بازی‌ه��ای‌رایانه‌ای‌به‌این‌معنی‌اس��ت‌که‌تصاویر‌بر‌
روی‌یک‌صفحۀ‌نمایش‌به‌تصویر‌کشیده‌شده،‌بازی‌
در‌یک‌فضای‌مجازی‌و‌غیرواقعی‌صورت‌می‌پذیرد؛‌
از‌این‌رو‌و‌بنا‌بر‌تعریفی‌که‌بیان‌شد،‌به‌همۀ‌بازی‌های‌
رایان��ه‌ای‌)کامپیوتری(،‌کنس��ولی،‌موبایلی‌و‌غیره‌که‌
وجه‌مش��ترک‌تمامی‌آنها‌تعاملی‌بودن‌و‌نیازمندی‌به‌
صفحۀ‌نمایش‌برای‌اجرا‌اس��ت،‌به‌صورت‌کلی‌بازی‌

رایانه‌ای‌گفته‌می‌شود.‌

تاریخچه روایت در بازی های رایانه ای
روای��ت‌در‌بازی‌ه��ای‌رایان��ه‌ای‌خود‌ب��ه‌دوره‌های‌
مختلفی‌تقسیم‌می‌شود.‌دوره‌اول،‌بازی‌هایی‌همچون‌
‌)Atari, 1977( ‌Combat و‌ ‌)Atari, 1972( ‌Pong
هس��تند‌که‌نه‌تنها‌عاری‌از‌ه��ر‌گونه‌روایت‌پردازی‌
بودند‌)Melissinos & O'Rourke, 2012, 16(،‌بلکه‌
هی��چ‌دلیلی‌هم‌برای‌بیان‌یک‌داس��تان‌کاس��یک‌به‌
مخاطبان‌خود‌نداش��تند.‌این‌فقدان‌دلیل‌از‌آن‌جهت‌
ب��ود‌ک��ه‌بازی‌های‌رایان��ه‌ای‌در‌ابتدای‌مس��یر‌خود‌
قرار‌داش��تند،‌زیرا‌در‌آن‌زمان‌کس��ی‌تصور‌نمی‌کرد‌
بازی‌ه��ای‌رایان��ه‌ای‌بتوانند‌به‌مثابه‌ی��ک‌فرم‌هنری‌
توانمند،‌پیچیده‌ترین‌داس��تان‌ها‌را‌با‌بهترین‌ساختار‌
ممک��ن‌ارائه‌دهن��د.‌همچنین‌باید‌توجه‌داش��ت‌که‌
در‌زم��ان‌تولید‌ای��ن‌بازی‌ها‌-به‌عن��وان‌ابتدایی‌ترین‌

بازی‌ه��ای‌رایان��ه‌ای‌این‌صنعت-‌چنی��ن‌قابلیتی‌نیز‌
وجود‌نداش��ت؛‌به‌عبارت‌دیگر،‌قدرت‌سخت‌افزاری‌
بازی‌ه��ای‌رایان��ه‌ای‌اولیه‌در‌س��طحی‌بود‌ک��ه‌تنها‌
می‌توانستند‌چند‌نقطه‌به‌هم‌پیوسته‌و‌چند‌کلمه‌ساده‌
را‌به‌حافظه‌س��پرده،‌برای‌کاربرها‌به‌نمایش‌درآورد.
رش��د‌فن��اوری‌و‌اس��تفاده‌از‌ظرفیت‌ه��ای‌جدید‌در‌
بازی‌های‌رایانه‌ای،‌امکان‌ارائه‌روایت‌برای‌این‌پدیده‌
را‌نیز‌فراهم‌کرد.‌به‌طوری‌که‌دورۀ‌دوم‌این‌تقسیم‌بندی‌
را‌بازی‌هایی‌تشکیل‌می‌دهند‌که‌با‌درون‌مایۀ‌داستانی‌
عرضه‌ش��دند.‌بازی‌هایی‌که‌بیش��تر‌با‌موضوع‌نجات‌
کرۀ‌زمی��ن‌از‌دس��ت‌موج��ودات‌فضایی،‌مب��ارزه‌با‌
ش��یاطین‌جهنمی‌یا‌فرار‌از‌زندان‌های‌مخوف‌نازی‌ها‌
عرضه‌می‌ش��دند.‌کاربرها،‌این‌قبیل‌بازی‌ها‌را‌نه‌برای‌
داس��تانی‌که‌روای��ت‌می‌کردند،‌بلکه‌ب��رای‌هیجان‌و‌
گردآوری‌امتیازهایی‌انجام‌می‌دادند‌که‌در‌طول‌بازی‌
می‌توانستند‌به‌دس��ت‌آورند.‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌موفق‌
 id(‌Wolfenstein 3D‌،)Activision, 1982(‌Pitfall!
 Dune II: The Building of a ‌،)Software, 1992
‌Doom و‌ ‌)Westwood Studios, 1992( ‌Dynasty
)id Software, 1993(‌از‌جملۀ‌این‌بازی‌ها‌محسوب‌
می‌شوند.‌در‌دورۀ‌سوم‌بود‌که‌روایت‌های‌سینمایی‌وارد‌
 Wolf, 2008,(فضای‌مجازی‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌ش��د‌
20(.‌این‌دس��ته‌از‌بازی‌ها،‌همچون‌فیلم‌های‌سینمایی‌
دارای‌داستان‌های‌جذاب،‌گیرا‌و‌نسبتاً‌طولانی‌بودند؛‌
به‌گون��ه‌ای‌که‌مخاطب‌را‌هم‌مجذوب‌داس��تان‌و‌هم‌
مجذوب‌روندبازی‌می‌کردند.‌با‌این‌حال،‌اصلی‌ترین‌
مشخصه‌ی‌روایی‌این‌بازی‌ها،‌غیرتعاملی‌بودن‌آنها‌بود.‌
به‌طوری‌که‌بار‌روایت‌این‌بازی‌ها‌بر‌دوش‌میان‌پرده‌ها‌
قرار‌داش��ت.‌میان‌پ��رده‌10لحظه‌ای‌از‌بازی‌اس��ت‌که‌
پیشرفت‌سیر‌داستانی‌بازی‌رایانه‌ای‌را‌روایت‌می‌کند‌
 Klevjer,(و‌کاربر‌امکان‌هیچ‌گونه‌تعاملی‌با‌آن‌ندارد‌
Illusion Soft�(‌Mafiaب��ازی‌رایانه‌ای‌‌.)301 ,2014
works, 2002(‌ک��ه‌در‌س��ال‌‌2002منتش��ر‌ش��د،‌با‌
روندبازی‌عالی‌خود‌می‌توانست‌ساعت‌ها‌وقت‌کاربر‌
را‌به‌خود‌اختصاص‌داده،‌با‌بیان‌یک‌داس��تان‌جذاب،‌
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او‌را‌به‌ادامۀ‌مس��یر‌و‌دنبال‌کردن‌بازی‌برانگیزاند.‌در‌
حالی‌که‌بازی‌های‌رایان��ه‌ای‌اولیه،‌تفاوت‌بنیادینی‌با‌
آثار‌هنری‌کاس��یک‌و‌سنتی‌از‌حیث‌روایت‌‌داشتند،‌
بازی‌های‌این‌دس��ته،‌به‌دلیل‌تبعیت‌از‌قواعد‌مرسوم‌
روای��ت‌در‌کنار‌بهره‌گی��ری‌از‌ویژگی‌های‌منحصر‌به‌
فرد‌هنر-رس��انه‌بازی‌های‌رایانه‌ای،‌شباهت‌بیشتری‌
به‌آثار‌کاسیک‌سینمایی‌پیدا‌کرده‌اند.‌بازی‌هایی‌نظیر
‌)Remedy Entertainment, 2001( ‌Max Payne
‌Prince of Persia: The Sands of Time و‌
موفق‌تری��ن‌ از‌ نی��ز‌ ‌)Ubisoft Montreal, 2003(
بازی‌هایی‌هس��تند‌که‌در‌این‌دس��ته‌ق��رار‌می‌گیرند.
اتفاق‌منحصربه‌فرد‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌در‌دورۀ‌چهارم‌
رق��م‌خورد،‌دوره‌ای‌که‌بازی‌ه��ای‌رایانه‌ای‌با‌روایت‌
تعاملی‌همراه‌ش��دند.‌روایت‌تعاملی‌به‌مخاطبان‌خود‌
اجازه‌می‌دهد‌-در‌قالب‌چارچوب‌هایی‌که‌برای‌آنها‌در‌
نظر‌گرفته‌شده‌است-‌داستان‌خود‌را‌از‌محیطی‌روایت‌
کنند‌که‌در‌آن‌قرار‌داده‌شده‌اند.‌همین‌مسئله،‌تفاوت‌
روایت‌تعاملی‌در‌برخی‌از‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌را‌با‌روایت‌
در‌س��ایر‌رس��انه‌هایی‌نمایان‌می‌کند‌که‌از‌امکان‌ارائه‌
داستان‌برای‌مخاطب‌بهره‌مند‌هستند.‌بازی‌هایی‌نظیر
Star Wars: Knights of the Old Republic (Bio�
 Ware, 2003)، Fahrenheit (Quantic Dream,
 2005)، Assassin's Creed (Ubisoft Montreal,
 2007)، (2K Boston, 2007)، Fable II (Lionhead
Studios, 2008)، Fallout 3 (Bethesda Game Stu�
 dios, 2008)، Heavy Rain (Quantic Dream, 2010)،
 Beyond: Two Souls (Quantic Dream, 2010)،
جزء‌این‌دس��ته‌از‌بازی‌ها‌محس��وب‌می‌شوند.‌ویژگی‌
اصلی‌ای��ن‌بازی‌ها،‌فراهم‌کردن‌ش��رایطی‌برای‌کاربر‌
اس��ت‌تا‌بتواند‌در‌روند‌ش��کل‌گیری‌روایت‌داس��تانی‌
بازی‌نقش‌آفرینی‌کرده،‌مس��یر‌داستان‌را‌در‌چارچوبی‌
مشخص‌و‌براساس‌تمایل‌های‌خود‌مشخص‌نماید.‌از‌
این‌رو‌می‌توان‌ادعا‌کرد‌که‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌امروزی،‌
نحوه‌ای‌متفاوت‌از‌روایت‌را‌نسبت‌به‌سایر‌رسانه‌های‌
کاسیک‌و‌فرم‌های‌سنتی،‌ارائه‌می‌دهند؛‌چراکه‌امروزه،‌

فرآیند‌ش��کل‌گیری‌داس��تان‌های‌تعاملی‌در‌بازی‌های‌
رایان��ه‌ای،‌از‌خالق‌اثر‌و‌پدی��د‌آورندۀ‌ایدۀ‌اصلی‌بازی‌
که‌تش��کیل‌دهنده‌پیرنگ‌بازی‌اس��ت‌تا‌کاربری‌که‌به‌
انجام‌بازی‌مشغول‌می‌شود،‌بسیار‌پیچیده‌و‌حتی‌مبهم‌

است.‌
بدین‌سان،‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌به‌عنوان‌هنر‌‌-رسانه‌ای‌که‌نوع‌
جدیدی‌از‌داستان‌گویی‌را‌در‌اختیار‌مخاطب‌قرار‌می‌دهند،‌
باید‌مورد‌توج��ه‌ویژه‌قرار‌گرفته،‌اصول‌قصه‌گویی‌آن‌
مورد‌بازخوانی‌قرار‌گیرد.‌برای‌نمونه،‌کاربرهایی‌که‌بازی
 The Elder Scrolls IV: Oblivion (Bethesda
از‌ به‌عن��وان‌یک��ی‌ را‌ک��ه‌ ‌Game Studios, 2006)
بهترین‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌س��ال‌‌2006ش��ناخته‌شد،‌
انج��ام‌داده‌اند،‌داس��تان‌های‌نس��بتاً‌متفاوتی‌را‌بس��ته‌
به‌انتخاب‌هایش��ان‌تجرب��ه‌می‌کردند.‌یا‌ب��رای‌بازی‌
BioWare, 2007(‌Mass Effect(‌س��ه‌پایان‌متفاوت‌
از‌ط��رف‌طراح‌ه��ای‌ب��ازی‌در‌نظر‌گرفته‌ش��ده‌بود‌
و‌تجرب��ۀ‌ه��ر‌ک��دام‌از‌آنها‌ب��ا‌نحوۀ‌انج��ام‌بازی‌و‌
انتخاب‌های��ی‌ک��ه‌کاربر‌در‌طول‌ب��ازی‌انجام‌می‌داد،‌
ارتباط‌انکارناپذیری‌داش��ت.‌این‌مسئله‌نشان‌می‌دهد‌
ک��ه‌روایت‌‌پ��ردازی‌در‌بازی‌های‌رایان��ه‌ای‌از‌حالت‌
خطی‌و‌رایج‌در‌س��ایر‌فرم‌ه��ای‌روایی‌فاصله‌گرفته،‌
در‌مسیری‌قرار‌گرفته‌است‌که‌به‌کاربر‌اجازه‌می‌دهد‌
تا‌هر‌جنبه‌ای‌از‌داس��تان‌را‌دنبال‌کند‌که‌می‌پس��ندد.
ب��رای‌تبیین‌هرچه‌بهتر‌این‌ن��وع‌از‌روایت‌پردازی‌در‌
بازی‌ه��ای‌رایان��ه‌ای،‌می‌توان‌اینگون��ه‌فرض‌کرد‌که‌
روزی‌ی��ک‌نق��اش،‌تصمیم‌می‌گیرد‌ب��رای‌به‌تصویر‌
کش��یدن‌یک‌منظرۀ‌زیبا،‌به‌منطقه‌ای‌مملو‌از‌درختان‌
به��اری‌س��فر‌کند.‌او‌ب��رای‌خلق‌اثر‌هن��ری‌خود‌از‌
امکان��ات‌متعددی‌برخوردار‌اس��ت.‌هم‌بوم‌نقاش��ی‌
دارد،‌هم‌از‌رنگ‌های‌مختل��ف‌و‌قلم‌موهای‌متفاوت‌
بهره‌مند‌اس��ت.‌در‌اینجا‌باید‌توجه‌داش��ت‌که‌نقاش‌
اج��ازه‌دارد‌از‌هر‌زاویه‌ای‌که‌می‌پس��ندد‌از‌آن‌منظره‌
نقاشی‌کند،‌اما‌نمی‌تواند‌چیزی‌خارج‌از‌آن‌به‌تصویر‌
درآورد.‌این‌مسئله‌دربارۀ‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌نیز‌صادق‌
است.‌در‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌که‌از‌روایت‌تعاملی‌بهره‌
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می‌برند،‌منظ��ره،‌قلم‌مو،‌رنگ‌و‌بوم‌نقاش��ی،‌همگی‌
آماده‌و‌منتظر‌هس��تند‌تا‌کاربر‌از‌راه‌برسد‌و‌برداشت‌
خود‌را‌ب��ه‌تصویر‌درآورد‌و‌روایت‌کند.‌در‌اینجا‌نیز‌
باید‌توجه‌داش��ت‌که‌عاملیت‌و‌حق‌انتخاب‌کاربر‌در‌
راس��تای‌فضا،‌محیط،‌هدف‌و‌چارچوب‌هایی‌اس��ت‌
که‌س��ازندگان‌و‌طراحان‌بازی‌برای‌او‌آماده‌کرده‌اند.‌
به‌همی��ن‌دلیل،‌یک‌کاربر‌هر‌بار‌ک��ه‌به‌انجام‌چنین‌
بازی‌هایی‌مشغول‌ش��ود،‌یک‌اثر‌هنری‌منحصربه‌فرد‌

خلق‌کرده‌است.

روایت تعاملی 
ارائ��ه‌یک‌تعری��ف‌منطقی‌از‌روای��ت‌تعاملی‌که‌هم‌
جامع‌باش��د‌و‌تمامی‌اقسام‌را‌در‌بر‌بگیرد‌و‌هم‌مانع‌
باش��د‌و‌اجازه‌ورود‌غیر‌را‌ندهد،‌بسیار‌دشوار‌است.‌
به‌طوری‌که‌هر‌کدام‌از‌پژوهش��گران،‌نویس��ندگان‌و‌
اف��راد‌مرتبط‌با‌طراحی‌و‌تولید‌بازی‌رایانه‌ای،‌احتمالا‌
پاس��خ‌های‌متنوع��ی‌به‌پرس��ش‌از‌چیس��تی‌روایت‌
تعامل��ی‌می‌دهند.‌برخ��ی‌چنان‌دامنۀ‌ای��ن‌تعریف‌را‌
بزرگ‌می‌کنن��د‌که‌با‌هر‌گونه‌تغییری‌همچون‌عوض‌
کردن‌صفحه‌و‌یا‌خاموش‌و‌روش��ن‌کردن‌نمایش‌گر‌
معتقد‌به‌شکل‌گیری‌روایت‌تعاملی‌می‌شوند‌و‌برخی‌
دیگ��ر‌»به‌گونه‌ای‌روایت‌تعامل��ی‌را‌تعریف‌می‌کنند‌
که‌چیزی‌کمتر‌از‌بازی‌‌Star Trekش��امل‌آن‌تعریف‌
نمی‌ش��ود«‌)Lebowitz & Klug, 2011, 117(.‌با‌این‌
فرض،‌تبیین‌دقیق‌روایت‌تعاملی‌زمانی‌محقق‌می‌شود‌
که‌اجزای‌تش��کیل‌دهندۀ‌آن‌مورد‌بررسی‌قرار‌گیرند؛‌

این‌اجزا‌عبارتند‌از‌روایت،‌تعامل‌و‌عاملیتّ.

الف( روایت
ب��رای‌روایت‌تعاریف‌متعددی‌نقل‌ش��ده‌‌اس��ت.‌این‌
تعاریف‌براساس‌رویکردهای‌مختلف‌نظریه‌پردازان‌با‌
یکدیگر‌تفاوت‌پیدا‌می‌کن��د.‌برای‌مثال‌برخی‌روایت‌
را‌توالی‌دو‌جمله‌می‌دانند‌که‌با‌حرف‌ربط‌به‌یکدیگر‌
مرتبط‌شده‌اند‌و‌عده‌ای‌با‌بر‌شمردن‌پیرنگ،‌رویدادها‌و‌
‌،)Ryan, 2001, 15(شخصیت‌ها‌به‌عنوان‌اجزای‌روایت‌

 Fludernik,(آن‌را‌داستانی‌می‌دانند‌که‌راوی‌نقل‌می‌کند‌
4 ,2009(.‌ع��ده‌ای‌هم‌آن‌را‌ب��ه‌متنی‌تعریف‌می‌کنند‌
که‌داس��تانی‌را‌روایت‌می‌نمای��د،‌و‌افرادی‌نیز‌روایت‌
را‌به‌مثابه‌جا‌ن‌بخش��ی‌صریح‌و‌روشن‌به‌شخصیت‌ها‌
تص��ور‌کرده‌اند‌)Punday, 2003, 152(.‌با‌این‌‌حال‌و‌
با‌جمع‌بندی‌نظرات‌اندیشمندان‌و‌نظریه‌‌پردازان‌حوزۀ‌
روایت‌شناس��ی،‌می‌توان‌یک‌ب��ار‌دیگر‌و‌برای‌غلبه‌بر‌
کاس��تی‌هایی‌که‌در‌برخی‌از‌این‌تعاریف‌وجود‌دارد،‌
تبیین‌دیگری‌از‌روایت‌ارائه‌داد‌که‌در‌ارتباط‌با‌مفهوم‌
و‌چارچوب‌نظری‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌باش��د.‌بدین‌سان‌
روایت،‌بازنمایی‌رویدادها‌از‌طریق‌یک‌ساختار‌منطقی‌
اس��ت‌که‌این‌س��اختار‌باید‌چهار‌ویژگی‌داشته‌باشد:
-‌دارای‌ش��خصیتی‌باشد‌که‌کاربر‌بتواند‌کنترل‌آن‌را‌

برعهده‌بگیرد.
-‌به‌ترسیم‌دنیایی‌بپردازد‌که‌برای‌کاربر‌جذاب‌باشد‌

و‌او‌را‌برای‌شناخت‌آن،‌ترغیب‌کند.
-‌شرایطی‌را‌فراهم‌نماید‌که‌کاربر‌بتواند‌معلول‌را‌به‌

علت‌ربط‌داده،‌کنش‌و‌واکنش‌انجام‌دهد.
-‌رابطۀ‌منسجمی‌میان‌عناصر‌موجود‌در‌جهان‌داستان‌

به‌وجود‌آورد.
اکن��ون‌که‌مفهوم‌روای��ت‌در‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌تبیین‌
گردی��د،‌اج��زای‌آن‌مورد‌توج��ه‌ق��رار‌می‌گیرد.‌هر‌
روایت،‌از‌دو‌جزء‌داس��تان‌و‌راوی‌تشکیل‌شده‌است‌
که‌باید‌س��طوح‌روایت‌و‌رابطه‌راوی‌و‌ش��خصت‌ها‌
را‌تبیین‌کند‌)Keen, 2003, 44(.‌داس��تان‌که‌ش��امل‌
رخداد‌و‌شخصیت‌می‌شود،‌محتوای‌روایت‌را‌تشکیل‌
می‌دهد‌و‌راوی،‌فرم‌و‌ش��یوه‌ای‌اس��ت‌که‌داستان‌را‌
ب��رای‌مخاطب‌بیان‌می‌کن��د‌)Chatman, 1978, 28(؛‌
به‌عبارت‌دیگر‌داستان،‌مجموعۀ‌رخدادهایی‌است‌که‌
راوی‌چگونگی‌تحقق‌آنها‌را‌بیان‌می‌کند.‌نظریه‌پردازان‌
مختلف‌با‌تمایز‌گذاشتن‌میان‌داستان‌و‌روایت‌به‌این‌
نکته‌توجه‌کرده‌اند‌که‌مخاطب‌هیچ‌گاه‌یک‌داستان‌را‌
به‌صورت‌مس��تقیم‌دریافت‌نمی‌کند‌و‌همیشه‌با‌زاویۀ‌
دید‌و‌شیوه‌ای‌مواجه‌می‌شود‌که‌راوی‌برای‌نقل‌داستان‌
.)Cohan & Shires, 1988, 16(انتخاب‌کرده‌اس��ت‌
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از‌سوی‌دیگر‌برخی‌معتقدند‌آن‌محتوایی‌را‌که‌مخاطب‌
به‌عنوان‌داس��تان‌با‌آن‌مواجه‌می‌شود،‌در‌واقع‌چیزی‌
است‌که‌خود‌آن‌را‌ساخته‌است؛‌زیرا‌مخاطب‌براساس‌
اس��تنتاج‌خود،‌چیزهایی‌را‌که‌می‌بینید‌یا‌می‌شنود‌در‌
.)Abbot, 2002, 17(کن��ار‌یکدیگ��ر‌ق��رار‌می‌ده��د‌
ب��ا‌تبیین‌مفهوم‌روایت‌و‌اج��زای‌آن،‌رابطۀ‌روایت‌و‌
داستان‌نیز‌روشن‌می‌گردد.‌از‌این‌رو‌داستان‌را‌می‌توان‌
به‌مثابه‌مجموع��ه‌ای‌از‌رخدادها،‌و‌روایت‌را‌به‌عنوان‌
بازنمای��ی‌خاص‌داس��تان‌از‌طریق‌یک‌رس��انه‌برای‌
مخاط��ب‌تعریف‌نمود؛‌به‌طوری‌که‌داس��تان‌جزئی‌از‌
روایت‌می‌ش��ود،‌در‌نتیجه‌ای��ن‌دو‌عنصر‌به‌یکدیگر‌
وابسته‌هستند‌و‌فقدان‌هر‌کدام‌از‌آنها،‌موجب‌فقدان‌
دیگری‌می‌ش��ود.‌با‌این‌حال‌باید‌توجه‌داشت‌که‌هر‌
ک��دام‌از‌آنها‌در‌عین‌حال‌ک��ه‌لازم‌و‌ملزوم‌یکدیگر‌
محس��وب‌می‌ش��وند،‌اهداف‌منحصربه‌فردی‌را‌دنبال‌
می‌کنند.‌هدف‌داستان‌برقراری‌ارتباط‌میان‌شخصیت‌
و‌رخداد‌است،‌در‌حالی‌که‌روایت‌تاش‌می‌کند‌میان‌
مخاطب‌و‌داستان‌ارتباط‌برقرار‌کند.‌اهمیت‌این‌تمایز‌
آن‌جایی‌نمایان‌می‌ش��ود‌که‌پژوهش��گر‌بخواهد‌هر‌
کدام‌از‌آنها‌را‌به‌صورت‌مستقل‌تحلیل‌نماید.‌داستان‌
می‌تواند‌ب��ر‌پایه‌رخدادها‌و‌سلس��له‌وقایع،‌به‌منظور‌
ش��ناخت‌طرح‌و‌پیرن��گ‌مورد‌ارزیابی‌ق��رار‌گیرد‌و‌
روایت‌می‌تواند‌بر‌پایه‌چگونگی‌ارائه‌یک‌داس��تان‌به‌
مخاطب‌و‌نحوۀ‌بهره‌گی��ری‌از‌زمان‌و‌مکان‌در‌حین‌

ارائه‌داستان‌مورد‌بررسی‌واقع‌شود.

ب(تعامل
دومین‌عنصر‌در‌ش��کل‌گیری‌روای��ت‌تعاملی،‌تعامل‌
اس��ت.‌همانطور‌که‌برخی‌معتقدند،‌ارائه‌یک‌تعریف‌
جامع‌که‌تمامی‌جنبه‌های‌تعامل‌را‌دربر‌داش��ته‌باشد‌
به‌س��ادگی‌ممکن‌نیس��ت‌و‌تعامل‌با‌توجه‌به‌زمینه‌ای‌
تعریف‌می‌شود‌که‌در‌آن‌به‌کار‌رفته‌است.‌این‌چنین‌
اس��ت‌که‌ش��اید‌بتوان‌تعامل‌را‌به‌مثابه‌ابزاری‌تعریف‌
نمود‌که‌ب��ه‌کاربر‌اجازه‌می‌دهد‌تا‌با‌امکان‌اثرگذاری‌
وارد‌محیط‌تعاملی‌ش��ود‌و‌به‌جای‌تماش��ای‌اتفاقات،‌

در‌ش��کل‌گیری‌آنها‌نقش‌آفرین��ی‌کند.‌به‌عبارت‌دیگر‌
هنگامی‌می‌توان‌ادعا‌کرد‌که‌تعامل‌اتفاق‌افتاده‌اس��ت‌
ک��ه‌چن��د‌کاربر‌با‌تب��ادل‌اطاعات،‌ب��ه‌اثرگذاری‌بر‌
یکدیگ��ر‌بپردازن��د‌)Landay, 2014, 173(.‌همچنین‌
می‌توان‌با‌نگاه‌ابزاری‌به‌تعامل،‌آن‌را‌به‌عنوان‌قابلیتی‌
برای‌تس��هیل‌اثرگذاری‌کاربر‌ب��ر‌محتوا‌یا‌فرم،‌مورد‌
توج��ه‌قرار‌داد.‌از‌این‌رو،‌تعامل‌در‌روایت‌تعاملی،‌به‌
همان‌امکان‌اثیپرگذاری‌کاربر‌در‌سیر‌و‌روند‌داستانی‌
بازی‌گفته‌می‌ش��ود.‌حال‌این‌اثرگذاری‌یا‌در‌داستان‌
بازی،‌یا‌در‌ش��خصیت‌محوری‌بازی‌که‌کنترل‌آن‌در‌
اختیار‌کاربر‌قرار‌دارد،‌یا‌در‌محیط‌بازی‌و‌یا‌در‌همه‌

یا‌تعدادی‌از‌این‌موارد‌صورت‌می‌پذیرد.
در‌اینجا‌نکته‌ای‌که‌باید‌مورد‌توجه‌قرار‌گیرد،‌تفاوت‌
میان‌تعامل‌موجود‌در‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌و‌مش��ارکت‌
در‌س��ایر‌الگوه��ای‌روای��ی‌نظیر‌خوان��ش‌تعاملی‌و‌
نگارش‌تعاملی‌اس��ت.‌خوان��ش‌تعاملی‌به‌کتاب‌ها‌و‌
مجموعه‌هایی‌گفته‌می‌شود‌که‌از‌مخاطب‌می‌خواهند‌
غیر‌از‌در‌دست‌نگاه‌داشتن‌کتاب،‌فعالیت‌های‌دیگری‌
نیز‌انجام‌دهد.‌برای‌مثال‌کتاب‌هایی‌هس��تند‌که‌گاهی‌
از‌مخاطب‌می‌خواهند‌که‌بخش��ی‌از‌کتاب‌را‌زیر‌نور‌
م��اه‌مطالعه‌نماید؛‌ی��ا‌برای‌ادامه‌مطالع��ه‌کتاب‌را‌به‌
س��مت‌چپ‌و‌راس��ت‌بچرخاند؛‌یا‌اینکه‌به‌مخاطب‌
اجازه‌می‌دهند‌که‌صفحاتی‌از‌آن‌را‌پاره‌کند؛‌یا‌توصیه‌
می‌کنند‌که‌مخاط��ب‌بین‌مطالعه‌هر‌بخش،‌چه‌کاری‌
انجام‌ده��د‌یا‌چه‌مدت‌صبر‌نمای��د.‌این‌نمونه‌ها‌که‌
امروزه‌به‌عنوان‌خوانش‌تعاملی‌مطرح‌اس��ت،‌هرچند‌
می‌تواند‌به‌مثابه‌گونه‌ای‌از‌روایت‌های‌تعاملی‌در‌آثار‌
مکت��وب‌طبقه‌بندی‌ش��ود،‌اما‌قطعاً‌ب��ا‌تعامل‌موجود‌
در‌بازی‌ه��ای‌رایان��ه‌ای‌که‌مبتنی‌ب��ر‌کنش‌و‌واکنش‌
اس��ت،‌بسیار‌متفاوت‌هستند.‌زیرا‌در‌خوانش‌تعاملی،‌
مخاطب‌انتخاب‌می‌کند‌کدام‌بخش‌از‌داستان‌را‌دنبال‌
کن��د،‌اما‌در‌برخ��ی‌از‌بازی‌های‌رایان��ه‌ای‌این‌امکان‌
برای‌کاربر‌به‌وجود‌می‌آید‌که‌به‌داستان‌سازی‌بپردازد.‌
برای‌مث��ال‌در‌خوانش‌تعاملی،‌مخاط��ب‌می‌تواند‌از‌
چن��د‌الگوی‌قصه‌گویی‌موج��ود‌در‌کتاب،‌به‌انتخاب‌
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الگوی‌نزدیک‌به‌س��لیقۀ‌خود‌بپ��ردازد.‌در‌اینجا‌باید‌
توجه‌داش��ت‌که‌این‌انتخاب،‌موجب‌داستان‌سازی‌از‌
سوی‌مخاطب‌نمی‌شود،‌زیرا‌کار‌مخاطب‌سامان‌دهی‌
به‌س��ناریوهای‌متعدد‌موجود‌در‌اثر‌است‌و‌او‌امکان‌
فراروی‌حداقلی‌از‌این‌سناریوها‌را‌ندارد.‌این‌در‌حالی‌
است‌که‌در‌بازی‌های‌رایانه‌ای،‌کاربر‌با‌انجام‌کنش‌و‌
دریافت‌بازخورد‌آن،‌امکان‌شکل‌دهی‌و‌داستان‌سازی‌
پیدا‌می‌کند.‌این‌داستان‌سازی‌گاهی‌به‌چنان‌مرحله‌ای‌
می‌رسد‌که‌از‌انتخاب‌گزینه‌های‌موجود‌فراتر‌می‌رود‌
و‌ای��ن‌ام��کان‌برای‌کارب��ر‌به‌وجود‌می‌آی��د‌که‌اثری‌

منحصربه‌فرد‌خلق‌نماید.
تعام��ل‌در‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌با‌نگارش‌تعاملی‌نیز‌در‌
تفاوت‌است.‌هرچند‌در‌نگارش‌تعاملی‌نیز‌گونه‌ای‌از‌
داستان‌سازی‌تعاملی‌صورت‌می‌پذیرد،‌اما‌باید‌به‌این‌
نکته‌توجه‌داشت‌که‌در‌نگارش‌تعاملی،‌نویسندگان‌اثر‌
هر‌بخش‌از‌ش��کل‌دهی‌به‌داستان‌را‌برعهده‌می‌گیرند‌
و‌ای��ن‌روند‌را‌تا‌اتمام‌داس��تان‌ادامه‌می‌دهند.‌زمانی‌
که‌یک‌نفر‌در‌حال‌نگارش‌اس��ت،‌س��ایر‌نویسندگان‌
ام��کان‌و‌دخل‌و‌تصرف‌ندارند‌و‌تنه��ا‌می‌توانند‌در‌
نوع‌نگارش‌خود،‌س��لیقه‌ش��خصی‌خ��ود‌را‌اعمال‌
نماین��د.‌به‌همی��ن‌دلیل‌نیز‌عنوان‌نگارش‌مش��ارکتی‌
عنوان‌مناس��ب‌تری‌ب��رای‌این‌گونه‌از‌داستان‌س��ازی‌
محسوب‌می‌ش��ود.‌اما‌در‌برخی‌از‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌
ای��ن‌امکان‌برای‌کاربرها‌فراهم‌می‌ش��ود‌تا‌به‌صورت‌
دس��ته‌جمعی‌و‌در‌تعامل‌با‌یکدیگر‌داس��تان‌خود‌را‌
ش��کل‌دهند‌و‌از‌آغاز‌روایت‌تا‌پایان‌آن،‌سهیم‌باشند.‌
برای‌مثال‌در‌یک‌ب��ازی‌رایانه‌ای،‌گاهی‌بیش‌از‌صد‌
کاربر،‌به‌صورت‌هم‌زمان‌به‌داستان‌س��ازی‌می‌پردازند.‌
البته‌این‌نکته‌را‌نیز‌باید‌مورد‌توجه‌قرار‌داد‌که‌بیشتر‌
بازی‌های‌رایانه‌ای‌تولید‌ش��ده‌تا‌به‌امروز،‌نتوانسته‌اند‌

از‌این‌ظرفیت‌حداکثری‌استفاده‌نمایند.

ج( عاملیت
سومین‌عنصر‌در‌روایت‌تعاملی،‌عاملیت،‌حس‌آزادی‌
عمل‌یا‌ح��ق‌انتخاب‌برای‌کاربر‌از‌می��ان‌گزینه‌های‌

متعدد‌در‌برابر‌یک‌رخداد‌اس��ت.‌برخی‌ضمن‌تبیین‌
اهمی��ت‌عاملیت‌در‌تحقق‌روای��ت‌تعاملی،‌آن‌را‌»به‌
ام��کان‌کنت��رل‌جنبه‌های‌روای��ت‌تعری��ف‌می‌کنند«‌
عاملی��ت‌ دیگ��ر،‌ به‌عب��ارت‌ ‌.)Miller, 2008, 56(
اثرگ��ذاری‌کاربر‌از‌طریق‌انتخ��اب‌یکی‌از‌گزینه‌های‌
ممکن‌و‌مش��اهدۀ‌نتایج‌آن‌انتخاب‌اس��ت؛‌قابلیتی‌که‌
کاربر‌روند‌داس��تانی‌بازی‌را‌بر‌طبق‌تمایل‌های‌خود‌
پیش‌برد.‌عاملیت‌ی��ا‌دارای‌درجه‌بندی‌های‌مختلف‌
بوده،‌نس��بت‌به‌ه��ر‌بازی‌و‌کاربر‌تغیی��ر‌می‌کند.‌هر‌
چقدر‌که‌میزان‌گزینه‌های‌موجود‌برای‌انتخاب‌کاربر‌
بیش��تر‌باش��د،‌عاملیت‌نیز‌برای‌کاربر‌فراتر‌می‌رود‌و‌
ه��ر‌چقدر‌حق‌انتخاب‌کم‌تر‌باش��د،‌طبیعتاً‌این‌حس‌
کاه��ش‌می‌یابد.‌در‌اینجا‌باید‌توجه‌داش��ت‌که‌میزان‌
عاملیت‌هیچگاه‌به‌مرز‌صفر‌و‌یا‌صد‌نمی‌رسد.‌به‌مرز‌
صفر‌نمی‌رس��د،‌زیرا‌اگر‌در‌بازی‌حق‌انتخاب‌وجود‌
نداش��ته‌باش��د،‌در‌آن‌صورت‌امکان‌مشارکت‌کاربر‌
در‌تکامل‌داس��تان‌از‌میان‌م��ی‌رود‌و‌در‌نتیجه‌روایت‌
تعاملی‌محقق‌نمی‌شود.‌هیچگاه‌به‌مرز‌صد‌نمی‌رسد،‌
زی��را‌در‌آن‌ص��ورت‌نی��ز‌امکان‌مش��ارکت‌کاربر‌در‌
تکامل‌داستان‌فراهم‌نمی‌شود؛‌چراکه‌کاربر‌این‌امکان‌
را‌پیدا‌می‌کند‌تا‌به‌تنهایی‌یک‌داس��تان‌را‌خلق‌نماید،‌
نه‌آنکه‌در‌تکامل‌آن‌با‌نویس��نده‌و‌خالق‌ایدۀ‌اولیه‌و‌
کلی‌ط��رح‌تعامل‌نماید؛‌از‌ای��ن‌رو،‌حق‌انتخاب‌تنها‌
در‌یک‌چارچوب‌مشخص‌فراهم‌می‌گردد‌که‌پیش‌تر‌
از‌سوی‌نویس��نده‌و‌مؤلف‌اصلی‌طراحی‌شده‌است.
ممکن‌اس��ت‌این‌تص��ور‌به‌وجود‌آید‌ک��ه‌عاملیت‌و‌
تعامل،‌دارای‌معنای‌مش��ترک‌هس��تند.‌در‌پاسخ‌باید‌
بیان‌کرد‌که‌عاملیت‌و‌تعامل‌دو‌عنصر‌جدا،‌اما‌وابسته‌
به‌یکدیگر‌می‌باشند.‌با‌اینکه‌تعامل‌و‌عاملیت‌منجر‌به‌
تجربه‌روایت‌تعاملی‌برای‌کاربر‌می‌شوند،‌اما‌عاملیت‌
یا‌ح��س‌آزادی‌عم��ل،‌عنصر‌اساس��ی‌و‌اختصاصی‌
روایت‌تعاملی‌اس��ت؛‌در‌حالی‌که‌تعامل‌رکن‌اساسی‌
ب��ازی‌رایان��ه‌ای‌نیز‌محس��وب‌می‌ش��ود.‌به‌طوری‌که‌
می‌ت��وان‌چنی��ن‌ادعا‌کرد‌ک��ه‌این‌تعام��ل‌موجود‌در‌
بازی‌های‌رایانه‌ای‌اس��ت‌که‌زمینه‌س��از‌ش��کل‌گیری‌
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عاملیت‌برای‌کاربر‌می‌شود؛‌به‌عبارت‌دیگر،‌نمی‌توان‌
هیچ‌بازی‌رایانه‌ای‌را‌تصور‌کرد‌که‌تعاملی‌نباشد،‌اما‌
تعداد‌بازی‌هایی‌که‌برای‌کاربرهای‌خود‌حق‌انتخاب‌
در‌نظر‌نگرفته‌اند‌و‌در‌نتیجه‌کاربر‌بهره‌ای‌از‌عاملیت‌
نبرده،‌بی‌ش��مار‌اس��ت.‌باید‌توجه‌داش��ت‌گزینه‌های‌
متعدد‌برای‌انتخاب‌کاربر،‌عاملیت‌را‌تشکیل‌می‌دهند‌
و‌انتخاب‌یکی‌از‌این‌گزینه‌ها،‌تعامل‌کاربر‌با‌بازی‌را‌
رقم‌می‌زند.‌از‌این‌رو‌و‌با‌توجه‌به‌مطالب‌ارائه‌ش��ده،‌
به‌روایت‌هایی‌ک��ه‌کاربرها‌از‌عاملیت‌و‌حق‌انتخاب‌
برخوردار‌بوده،‌بتوانند‌مسیر‌داستان‌را‌به‌صورت‌عینی‌

تغییر‌دهند،‌روایت‌های‌تعاملی‌گفته‌می‌شود.

گونه شناسی روایت های تعاملی غیرکاربر-محور
روایت‌های‌تعاملی‌در‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌را‌براس��اس‌
میزان‌اثرگذاری‌و‌نقش‌کاربر‌در‌تکامل‌و‌شکل‌گیری‌
داس��تان‌بازی،‌می‌ت��وان‌به‌دو‌بخ��ش‌کاربر-‌محور‌و‌
غیرکاربر-محور‌تقس��یم‌ک��رد.‌در‌روایت‌های‌تعاملی‌
کاربر-محور،‌خالق‌ایده‌اصل��ی،‌مانند‌معمار‌خانه‌ای‌
اس��ت‌که‌تنها‌خان��ه‌را‌بنا‌کرده،‌ام��ا‌چگونگی‌تزئین‌
و‌چیدم��ان‌را‌به‌صورت‌کامل‌ی��ا‌نزدیک‌به‌کامل‌در‌
اختیار‌کاربر‌قرار‌داده‌است.‌این‌در‌حالی‌است‌که‌در‌
روایت‌های‌تعاملی‌غیرکاربر-محور،‌نه‌تنها‌خالق‌ایده‌
اولیه‌در‌تبیی��ن‌رابطه‌میان‌عناصر‌مهم‌روایت،‌به‌ویژه‌
عناص��ری‌که‌در‌آغاز‌ب��ازی‌حضور‌دارن��د،‌اثرگذار‌
اس��ت،‌بلکه‌مدیریت‌ساختار‌داس��تانی‌را‌که‌کاربر‌به‌
تعامل‌با‌آن‌می‌پردازد‌نیز‌برعهده‌دارد؛‌به‌عبارت‌دیگر،‌
روایت‌ه��ای‌تعاملی‌غیرکاربر-مح��ور‌به‌روایت‌هایی‌
گفته‌می‌شوند‌که‌روند‌پیشرفت‌روایی‌بازی‌به‌صورت‌
تعامل��ی‌میان‌کاربر‌و‌خالق‌ایده‌اولی��ه‌بازی‌رایانه‌ای‌
صورت‌می‌پذی��رد.‌بدین‌گونه‌که‌خال��ق‌با‌خلق‌ایده‌
اصلی‌بازی،‌زمینه‌را‌برای‌حرکت‌و‌تصمیم‌گیری‌های‌

کاربر‌در‌طول‌بازی‌رایانه‌ای‌فراهم‌می‌آورد.
در‌روایت‌های‌تعاملی‌غیرکاربر-محور،‌همیش��ه‌نقش‌
خالق‌ایده‌اولیه‌و‌اصلی‌در‌ش��کل‌گیری‌داستان‌بازی‌
رایانه‌ای‌بس��یار‌پررنگ‌اس��ت،‌اما‌نبای��د‌فراموش‌که‌

کاربر‌نیز‌سهمی‌از‌روایت‌داستان‌را‌برعهده‌دارد.
روای��ت‌تعامل��ی‌غیرکاربر-محور‌خود‌ب��ه‌دو‌بخش‌
تقسیم‌می‌شود.‌روایت‌های‌تعاملی‌غیرکاربر-محوری‌
که‌از‌امکان‌ارائه‌داس��تان‌تعاملی‌برخوردار‌هس��تند‌و‌
آنهایی‌که‌چنی��ن‌امکانی‌ندارن��د.‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌
گونۀ‌دوم،‌ش��رایطی‌را‌برای‌کارب��ر‌فراهم‌می‌کنند‌که‌
او‌تنها‌ب��ا‌محیط‌و‌حداکثر‌با‌ش��خصیت‌درون‌بازی‌
می‌توان��د‌تعام��ل‌کند،‌ام��ا‌چگونگی‌س��یر‌و‌تکامل‌
داس��تان،‌صددرص��د‌در‌اختی��ار‌خالق‌ای��ده‌اصلی‌و‌
به‌ص��ورت‌کامل‌خارج‌از‌اختی��ار‌کاربر‌باقی‌می‌ماند.‌
این‌گونه‌از‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌که‌در‌دستۀ‌روایت‌های‌
تعاملی‌غیرکاربر-محور‌غیر‌داس��تان‌گوی‌تعاملی‌قرار‌
می‌گیرن��د،‌بخش‌قابل‌توجه��ی‌از‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌

کاسیک‌را‌به‌خود‌اختصاص‌می‌دهند.‌
کارب��ر‌هر‌چند‌ب��ار‌که‌این‌بازی‌ه��ا‌را‌انجام‌دهد،‌نه‌
تنه��ا‌در‌تجربه‌ای‌که‌از‌داس��تان‌بازی‌برای‌او‌حاصل‌
شده‌است،‌تغییری‌ایجاد‌نمی‌شود،‌بلکه‌در‌چگونگی‌
دریافت‌داس��تان‌بازی‌نی��ز‌کوچک‌ترین‌تغییری‌برای‌
او‌حاصل‌نمی‌ش��ود.‌از‌آنجایی‌که‌عناصر‌شکل‌دهنده‌
روایت‌ه��ای‌تعاملی،‌داس��تان‌تعامل��ی،‌محیط‌تعاملی‌
و‌ش��خصیت‌تعاملی‌اس��ت،‌این‌گون��ه‌از‌بازی‌های‌
رایانه‌ای‌از‌امکان‌داس��تان‌تعاملی‌برخوردار‌نیستند‌و‌
کاربر‌تنها‌می‌تواند‌با‌ش��خصیت،‌محیط‌و‌یا‌هر‌دو‌به‌
تعام��ل‌بپردازد.‌همچنین‌باید‌توجه‌داش��ت‌که‌امکان‌
خوانش‌متعدد‌از‌داستان‌یک‌اثر،‌موجب‌ایجاد‌داستان‌
تعامل��ی‌برای‌یک‌ب��ازی‌رایانه‌ای‌نمی‌ش��ود،‌چراکه‌
قرائت‌متکثر‌از‌یک‌اثر‌هنری‌با‌ش��کل‌دهی‌متنوع‌آثار‌
هنری‌بس��یار‌متفاوت‌است؛‌از‌این‌رو‌بازی‌هایی‌نظیر‌
Playdead, 2010(‌‌Limbo(‌که‌بستر‌شکل‌گیری‌آنها‌
ثابت‌اس��ت،‌اما‌از‌قابلیت‌تفسیرهای‌متعدد‌برخوردار‌

است،‌دارای‌داستان‌تعاملی‌نمی‌باشند.
�Remedy E (‌Max Payne ‌همچنین‌بازی‌هایی‌نظیر
 Desperados: Wanted Dead‌،)tertainment, 2001
‌،)Spellbound Entertainment, 2001(or Alive 
 Warcraft ‌،)Illusion Softworks, 2002( ‌Mafia
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 Blizzard Entertainment,(III: Reign of Chaos 
 Prince of Persia: the Sands of Time ‌،)2002
 Call of Duty 4: و‌ ‌)Ubisoft Montreal, 2003(
Infinity Ward, 2007(‌Modern Warfare(‌از‌جمله‌
بازی‌هایی‌هستند‌که‌علی‌رغم‌برخورداری‌از‌داستانی‌
جذاب‌و‌گیرا‌که‌مخاطب‌های‌بس��یاری‌را‌به‌س��مت‌
خود‌کش��انده‌اس��ت،‌دارای‌داس��تان‌تعاملی‌نیستند.

 Prince of Persia: theبرای‌مثال‌در‌بازی‌رایان��ه‌ای‌
‌Sands of Time (Ubisoft Montreal, 2003)کارب��ر‌
نمی‌تواند‌از‌خط‌اصلی‌بازی‌رایانه‌ای‌که‌توسط‌خالق‌
بازی‌طراحی‌ش��ده‌اس��ت،‌فراروی‌نمای��د.‌خاصۀ‌
داس��تان‌این‌بازی‌به‌این‌ش��رح‌اس��ت:‌پادشاه‌پارس‌
به‌همراه‌پس��رش‌ش��اهزاده‌و‌با‌توطئه‌وزیر‌هندی‌به‌
کش��ور‌هند‌حمله‌می‌کند.‌پس‌از‌فتح‌این‌کشور،‌آنها‌
غنایم‌متعددی‌از‌جمله‌خنجر‌زمان‌و‌یک‌ساعت‌شنی‌
بزرگ‌را‌تصاحب‌می‌کنند.‌با‌وسوس��ه‌وزیر،‌شاهزاده‌
با‌اس��تفاده‌از‌خنجر‌زمان،‌شن‌های‌زمان‌درون‌ساعت‌
شنی‌را‌آزاد‌می‌کند.‌با‌آزاد‌شدن‌شن‌های‌زمان،‌تمامی‌
انس��ان‌ها‌به‌غیر‌از‌ش��اهزاده‌و‌وزیر‌به‌هیولای‌شنی‌
تبدیل‌می‌شوند.‌شاهزاده‌که‌از‌کار‌خود‌پشیمان‌است،‌
ت��اش‌می‌کند‌همه‌چی��ز‌را‌ب��ه‌روز‌اول‌بازگرداند،‌
از‌ای��ن‌رو‌با‌تاش‌فراوان‌و‌عب��ور‌از‌موانع‌متعدد‌به‌
ساعت‌شنی‌بزرگ‌می‌رس��د‌و‌با‌غلبه‌بر‌وزیر،‌موفق‌
می‌شود‌شن‌های‌زمان‌را‌به‌داخل‌ساعت‌شنی‌هدایت‌
کرده،‌همه‌چیز‌را‌به‌حالت‌قبل‌از‌حمله‌به‌کشور‌هند‌

بازگرداند.
در‌این‌بازی‌رایانه‌ای،‌کاربر‌نمی‌تواند‌در‌س��یر‌روایی‌
بازی‌که‌بیش��تر‌از‌طری��ق‌میان‌پرده‌ها‌ارائه‌می‌ش��ود،‌
هیچ‌گون��ه‌تغییری‌ایجاد‌کند،‌حت��ی‌یک‌تغییر‌جزئی.‌
طراح‌های‌این‌بازی،‌تنها‌این‌مقدار‌از‌عاملیت‌را‌برای‌
کاربر‌در‌نظر‌گرفته‌اند‌که‌او‌با‌اس��تفاده‌از‌قابلیت‌های‌
رزم��ی‌گوناگون‌ش��اهزاده،‌ه��ر‌طور‌که‌می‌پس��ندد‌
هیولاه��ای‌ش��نی‌را‌از‌میان‌ب��ردارد.‌در‌ای��ن‌بازی،‌
نس��بت‌کاربر‌با‌داس��تان‌بازی،‌همچون‌مخاطب‌یک‌
فیلم‌س��ینمایی‌اس��ت؛‌از‌این‌رو‌تنها‌می‌تواند‌نظاره‌گر‌

پیشرفت‌داس��تان‌جذاب،‌اما‌غیرتعاملی‌بازی‌باشد‌و‌
از‌آن‌لذت‌ببرد.

در‌سوی‌مقابل،‌بازی‌هایی‌وجود‌دارند‌که‌روایت‌های‌
تعاملی‌آنها‌نه‌تنها‌دارای‌محیط‌تعاملی‌و‌ش��خصیت‌
تعاملی‌اس��ت،‌بلکه‌از‌امکان‌ارائه‌داس��تان‌تعاملی‌به‌
کاربر‌نی��ز‌برخوردارن��د.‌این‌بازی‌ها‌بس��ته‌به‌میزان‌
اثرگذاری‌کاربر‌به‌چهار‌گونه‌تقس��یم‌می‌ش��وند.‌در‌
برخ��ی‌از‌این‌بازی‌ه��ا‌میزان‌اثرگذاری‌کاربر‌بس��یار‌
اندک‌و‌در‌برخی،‌کاربر‌از‌عاملیت‌نس��بی‌برخوردار‌
است.‌این‌گونه‌ها‌به‌ترتیب‌میزان‌عاملیت‌برای‌کاربر‌
به‌حداقلی،‌نیمه‌حداقل��ی،‌نیمه‌حداکثری‌و‌حداکثری‌

تقسیم‌می‌شوند.‌

الف( داستان های تعاملی حداقلی
داس��تان‌های‌تعامل��ی‌حداقلی‌که‌بخ��ش‌عمده‌‌ای‌از‌
روایت‌های‌تعامل��ی‌را‌به‌خود‌اختصاص‌می‌دهند،‌به‌
داستان‌هایی‌گفته‌می‌شوند‌که‌از‌ترکیبی‌از‌روایت‌های‌
تعامل��ی‌بدون‌داس��تان‌تعاملی‌و‌درج��ه‌ای‌اندکی‌از‌
عاملیت‌و‌اختیار‌برای‌کاربر‌تش��کیل‌ش��ده‌باشند.‌در‌
داستان‌تعاملی‌حداقلی،‌پیرنگ‌اصلی‌داستان‌غیرقابل‌
تغییر‌اس��ت‌و‌هیچ‌بخش��ی‌از‌آن‌همچون‌آغاز،‌میانه‌
و‌حتی‌پای��ان‌امکان‌تغییر‌ن��دارد.‌در‌روایت‌هایی‌که‌
از‌چنین‌داس��تان‌هایی‌بهره‌می‌برن��د،‌کاربر‌تنها‌دارای‌
درج��ه‌ای‌از‌عاملیت‌برای‌انج��ام‌کنش‌های‌معمولی‌
و‌غیراثرگذار‌اس��ت‌که‌در‌س��یر‌روایی‌داستان‌بازی‌
اثری‌ندارد.‌این‌مس��ئله‌س��بب‌می‌ش��ود‌ک��ه‌طراحی‌
چنی��ن‌بازی‌هایی‌برای‌خال��ق‌بازی‌رایانه‌ای‌بس��یار‌
ساده‌ش��ود؛‌زیرا‌طراحی‌چنین‌داس��تان‌هایی‌تفاوت‌
چندانی‌با‌طراحی‌یک‌فیلم‌نام��ه‌یا‌نمایش‌نامه‌ندارد.‌
در‌خلق‌این‌داس��تان‌ها،‌خالق‌اثر‌همیش��ه‌می‌داند‌که‌
رویدادهای‌اصلی‌داستان‌بازی‌چگونه،‌کجا‌و‌در‌چه‌
زمان��ی‌اتفاق‌می‌افتد.‌او‌می‌تواند‌با‌مدیریت‌مناس��ب‌
خ��ود،‌موقعیت‌ه��ای‌احساس��ی،‌اکش��ن‌و‌ماجرایی‌
را‌ب��ه‌ترتیبی‌که‌می‌پس��ندد،‌طراحی‌کن��د‌و‌در‌زمان‌
مناس��ب‌به‌کاربر‌عرضه‌نماید.‌به‌همین‌جهت‌یکی‌از‌
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دورة دوم
شـماره  اول
تابستان 96

ویژگی‌های‌داس��تان‌های‌تعاملی‌حداقلی‌در‌این‌است‌
که‌کارب��ر‌هیچ‌بخش��ی‌از‌اطاعات‌مهم‌ی��ا‌اثرگذار‌
داس��تان‌بازی‌را‌از‌دست‌نمی‌دهد‌یا‌با‌یکدیگر‌خلط‌
نمی‌کن��د‌)Lebowitz & Klug, 2011, 140�141(.‌در‌
این‌نوع‌از‌داس��تان‌های‌تعاملی،‌این‌احساس‌در‌کاربر‌
ایجاد‌می‌ش��ود‌ک��ه‌گویی‌در‌حال‌تماش��ای‌یک‌فیلم‌
تعاملی‌اس��ت.‌تعاملی‌از‌این‌حیث‌که‌کاربر‌نقشی‌در‌
ش��کل‌گیری‌کنش‌های‌داس��تانی‌ندارد‌و‌تنها‌می‌تواند‌
زمان‌پخش‌این‌کنش‌ها‌را‌کنترل‌کند؛‌به‌عبارت‌دیگر،‌
برخاف‌مخاطبی‌که‌در‌س��الن‌س��ینما‌امکان‌توقف‌
پخ��ش‌فیلم‌را‌ن��دارد،‌کاربر‌این‌گون��ه‌از‌بازی‌های‌
رایانه‌ای‌از‌ای��ن‌میزان‌از‌اختیار‌برخوردار‌اس��ت‌که‌
زم��ان‌پخش‌کنش‌ها‌را‌خود‌انتخ��اب‌کند،‌آن‌هم‌در‌
شرایطی‌که‌هیچ‌گونه‌امکانی‌برای‌تغییر‌پیرنگ‌اصلی‌
داس��تان‌در‌اختیار‌او‌قرار‌نگرفته‌است.‌البته‌برخی‌از‌
بازی‌های‌گونۀ‌معرفی‌ش��ده،‌این‌امکان‌را‌برای‌کاربر‌
فراهم‌کرده‌اند‌که‌جزئیاتی‌از‌داستان‌بازی‌را‌که‌یا‌در‌
ش��خصیت‌پردازی‌اثر‌دارد‌یا‌منجر‌به‌روش��ن‌تر‌شدن‌
علت‌کنش‌های‌شخصیت‌های‌در‌روند‌داستان‌می‌شود،‌
به‌ص��ورت‌اختیاری‌و‌بنا‌به‌عاقۀ‌خ��ود‌دنبال‌نماید.
این‌تعامل‌حداقلی‌در‌داس��تان‌این‌گونه‌از‌بازی‌های‌
رایانه‌ای،‌خود‌ب��ه‌یکی‌از‌دلایل‌انتقاد‌به‌این‌رویکرد‌
در‌داس��تان‌گویی‌تبدیل‌شده‌اس��ت.‌منتقدان‌معتقدند‌
که‌اگر‌کاربر‌روند‌جاری‌در‌داس��تان‌را‌نپسندد،‌هیچ‌
گزینۀ‌جایگزینی‌برای‌او‌در‌جهت‌تغییر‌روند‌داستان،‌
حت��ی‌به‌صورت‌جزئی‌نیز‌وج��ود‌ندارد‌که‌این‌اتفاق‌
می‌تواند‌باعث‌کنار‌گذاش��تن‌بازی‌رایانه‌ای‌از‌سوی‌
کاربر‌ش��ود.‌بدین‌منظور‌و‌از‌آنجایی‌که‌روایت‌های‌
تعاملی‌غیرکاربر-محور‌دارای‌داستان‌تعاملی‌حداقلی،‌
شباهت‌بس��یاری‌به‌فیلم‌های‌سینمایی‌دارند،‌می‌توان‌
به‌انتقاد‌از‌این‌گونه‌از‌روایت‌ها‌در‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌
پرداخت.‌چرا‌که‌به‌دلیل‌تفاوت‌ماهوی‌میان‌بازی‌های‌
رایانه‌ای‌و‌سایر‌هنرهای‌نمایشی،‌طراح‌های‌بازی‌های‌
رایانه‌ای‌بهتر‌اس��ت‌به‌جای‌تقلید‌از‌فرم‌های‌سینمایی‌
و‌ارائه‌روایت‌هایی‌که‌مخاطب‌های‌سینما‌به‌سراغ‌آن‌

می‌رون��د،‌از‌ظرفیت‌بالای‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌در‌خلق‌
فرم‌های‌نوین‌روایی‌اس��تفاده‌کند‌که‌س��ایر‌هنرها‌از‌
امکان‌خلق‌آن‌بی‌بهره‌هستند.‌زیرا‌این‌همانند‌آن‌است‌
ک��ه‌راننده‌ای‌با‌خودروی‌آخرین‌مدل‌خود،‌با‌حداقل‌
س��رعت‌در‌اتوبانی‌که‌محدودیت‌س��رعت‌ندارد،‌به‌
رانندگی‌بپ��ردازد‌و‌ظرفیت‌های‌مهم‌و‌منحصر‌به‌فرد‌
خ��ودروی‌خود‌را‌بدون‌اس��تفاده‌بگ��ذارد.‌بازی‌های‌
 The Matrix:‌،)Microïds, 2002(‌Syberiaرایان��ه‌ای‌
 Gears‌،)Shiny Entertainment, 2005(Path of Neo 
 Assassin's Creed ‌،)Epic Games, 2006( ‌of War
 StarCraft II: Wingsو‌‌)Ubisoft Montreal, 2007(
Blizzard Entertainment, 2010(‌of Liberty(‌با‌همۀ‌
جذابیت‌هایی‌که‌دارند،‌نمونه‌های‌روش��نی‌از‌داستان‌

تعاملی‌حداقلی‌محسوب‌می‌شوند.
 Assassin's Creedب��رای‌مث��ال‌در‌ب��ازی‌رایان��ه‌ای‌
)Ubisoft Montreal, 2007(‌کارب��ر‌نمی‌تواند‌از‌خط‌
اصلی‌بازی‌رایانه‌ای‌که‌توس��ط‌خال��ق‌بازی‌طراحی‌
شده‌است،‌فراروی‌نماید،‌اما‌در‌داستان‌بازی‌جزئیات‌
وج��ود‌دارد‌که‌کاربر‌می‌تواند‌آنها‌را‌دنبال‌کند‌یا‌کاً‌
نادیده‌بگیرد.‌خاصۀ‌داس��تان‌این‌بازی‌به‌این‌ش��رح‌
اس��ت:‌در‌اواس��ط‌س��ال‌‌2012میادی،‌یک‌شرکت‌
بزرگ‌با‌اختراع‌دس��تگاهی‌که‌می‌تواند‌حافظۀ‌اجداد‌
افراد‌را‌با‌اس��تفاده‌از‌دنا‌11بازس��ازی‌کند،‌با‌دزدیدن‌
ف��ردی‌ک��ه‌یک��ی‌از‌اج��دادش‌در‌زم��ان‌جنگ‌های‌
صلیبی،‌در‌عضویت‌گروه‌حشاشین‌قرار‌داشته‌است،‌
خاطره‌های‌جد‌او‌را‌بازس��ازی‌می‌کند‌تا‌به‌یک‌شیء‌
ارزش��مند‌دست‌یابد‌که‌با‌اس��تفاده‌از‌آن‌کنترل‌ذهن‌
انسان‌ها‌را‌به‌دست‌گیرد.‌شخصیت‌داستانی‌بازی‌برای‌
دس��ت‌یابی‌به‌این‌ش��یء،‌ماموریت‌های‌متعددی‌را‌با‌
موفقیت‌پشت‌سر‌می‌گذارد‌و‌در‌این‌راه،‌شوالیه‌های‌
بی‌ش��ماری‌را‌از‌می��ان‌برمی‌دارد،‌ام��ا‌در‌انتها‌متوجه‌
می‌شود‌که‌این‌شیء‌ارزش��مند‌در‌اختیار‌فرمانده‌اش‌
بوده‌اس��ت.‌از‌این‌رو‌و‌برای‌تصاحب‌آن،‌به‌س��تیز‌با‌
فرماندۀ‌خود‌می‌پردازد‌و‌درنهایت‌بر‌او‌چیره‌می‌شود.
در‌ای��ن‌بازی‌رایانه‌ای،‌کاربر‌نمی‌تواند‌در‌س��یر‌کلی‌
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داستان‌بازی‌تغییری‌ایجاد‌کند.‌با‌این‌حال‌طراح‌های‌
این‌بازی‌رایانه‌ای‌ای��ن‌امکان‌را‌در‌اختیار‌کاربر‌قرار‌
داده‌اند‌که‌در‌صورت‌تمایل‌برخی‌از‌جزئیات‌داستانی‌
بازی‌را‌که‌منجر‌به‌روش��ن‌تر‌ش��دن‌داس��تان‌بازی‌و‌
کنش‌های‌ش��خصیت‌های‌حاضر‌در‌داس��تان‌می‌شود،‌
دنب��ال‌کند.‌توجه‌یا‌عدم‌توجه‌به‌این‌جزئیات‌تغییری‌
در‌پیرن��گ‌داس��تان‌بازی‌ندارد‌و‌این‌ب��ازی‌رایانه‌ای‌
همچون‌روایت‌هایی‌که‌از‌داس��تان‌غیرتعاملی‌استفاده‌
می‌کنن��د،‌عاملیت‌چندانی‌ب��رای‌کاربر‌در‌نظر‌نگرفته‌
اس��ت‌و‌س��یر‌کلی‌داس��تان‌بازی‌همچون‌یک‌فیلم‌
سینمایی‌دنبال‌می‌ش��ود،‌اما‌جزئیاتی‌که‌در‌این‌بازی‌
رایانه‌ای‌قرار‌گرفته‌اس��ت،‌میزان‌ش��فافیت‌داس��تان‌
ب��ازی‌برای‌کاربر‌را‌افزایش‌می‌دهد‌و‌همین‌جزئیات‌
زمینه‌س��از‌ش��کل‌گیری‌داس��تان‌تعاملی‌در‌این‌بازی‌

رایانه‌ای‌اگرچه‌به‌صورت‌حداقلی‌شده‌است.

ب( داستان های تعاملی نیمه حداقلی
روایت‌ه��ای‌تعامل��ی‌نیمه‌حداقل��ی،‌اولی��ن‌ن��وع‌از‌
روایت‌های‌تعاملی‌اس��ت‌که‌این‌امکان‌را‌برای‌کاربر‌
فراهم‌می‌کند‌تا‌تغییری‌جدی‌در‌پیرنگ‌اصلی‌داستان‌
ایجاد‌نماید‌و‌به‌تعامل‌با‌س��اختار‌روایی‌آن‌بپردازند.‌
هرچند‌ساختار‌روایت‌های‌تعاملی‌نیمه‌حداقلی‌بسیار‌
مش��ابه‌س��اختار‌روایت‌های‌تعاملی‌حداقلی‌هستند،‌
به‌طوری‌که‌کاربر‌نمی‌توان��د‌تغییر‌خاصی‌در‌آغاز‌یا‌
میان��ه‌پیرنگ‌اصلی‌داس��تان‌ایجاد‌نمای��د،‌اما‌در‌یک‌
مورد‌با‌آنها‌اختاف‌دارد‌و‌آن‌در‌پایان‌داس��تان‌است.‌
در‌این‌گونه،‌»کاربر‌از‌این‌امکان‌برخوردار‌می‌ش��ود‌
تا‌از‌میان‌دو‌یا‌چند‌پایان‌ممکن‌برای‌داس��تان‌بازی،‌
 Lebowitz & Klug, 2011,(‌»یکی‌را‌انتخ��اب‌نماید
149(.‌این‌قابلیت‌س��بب‌می‌ش��ود‌هر‌کارب��ر‌پایانی‌
مطابق‌با‌سلیقه‌خود‌انتخاب‌کند‌تا‌نارضایتی‌احتمالی‌
کاربرها‌از‌س��یر‌داستانی‌بازی،‌تاحدی‌کاهش‌یابد.‌از‌
ویژگی‌های‌روایت‌های‌تعاملی‌نیمه‌حداقلی‌این‌است‌
که‌کاربر‌تا‌حدودی‌متقاعد‌می‌ش��ود‌ب��ازی‌رایانه‌ای‌
را‌برای‌چند‌بار‌)حداق��ل‌به‌اندازۀ‌تعداد‌پایان‌بازی(‌

انجام‌دهد،‌تجربیات‌جدید‌کسب‌نماید‌و‌انتخاب‌های‌
متفاوت��ی‌از‌خود‌بروز‌دهد.‌البته‌از‌آنجایی‌که‌بیش��تر‌
کاربره��ای‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌هر‌بازی‌را‌تنها‌یک‌بار‌
انجام‌می‌دهند،‌مناس��ب‌تر‌آن‌اس��ت‌ک��ه‌طراح‌بازی‌
رایان��ه‌ای‌بهترین،‌جذاب‌تری��ن‌و‌رضایت‌بخش‌ترین‌
انتخاب‌ممکن‌را‌به‌صورت‌نسبتاً‌آشکاری‌در‌دسترس‌
کاربره��ا‌قرار‌ده��د.‌البته‌این‌بدین‌معنی‌نیس��ت‌که‌
بهترین‌پایان‌بندی،‌ساده‌ترین‌پایان‌بندی‌باشد،‌بلکه‌به‌
این‌معنی‌اس��ت‌که‌کاربر‌از‌چگون��ه‌جذاب‌به‌پایان‌
رساندن‌داس��تان‌بازی‌رایانه‌ای‌آگاه‌شود،‌هرچند‌که‌
دست‌یابی‌به‌آن‌سخت‌باشد.‌برای‌نمونه‌دست‌یابی‌به‌
‌)Playdead, 2016(‌Insideپایان‌دوم‌ب��ازی‌رایانه‌ای‌
برای‌کاربرهای‌معمولی‌به‌س��ادگی‌امکان‌پذیر‌نیست.
در‌س��وی‌مقابل‌باید‌توجه‌داش��ت‌که‌اگر‌این‌امکان‌
برای‌کاربر‌وجود‌داش��ته‌باشد‌تا‌بدون‌اینکه‌بازی‌را‌
از‌ابتدا‌انجام‌دهد،‌پایان‌های‌متعدد‌آن‌را‌مشاهده‌کند،‌
اثرگذاری‌داستان‌به‌طرز‌قابل‌توجهی‌کاهش‌می‌یابد.‌
حت��ی‌با‌این‌فرض‌که‌کارب��ر‌از‌ابتدا‌بازی‌رایانه‌ای‌را‌
انجام‌ده��د‌تا‌پایان‌های‌متعدد‌آن‌را‌مش��اهده‌نماید،‌
بازهم‌ب��ازی‌رایانه‌ای‌دیگر‌آن‌اثرگ��ذاری‌ابتدایی‌را‌
نخواهد‌داشت.‌برای‌مثال‌اگر‌داستان‌یک‌بازی‌دارای‌
طرح‌تراژیک‌باشد‌و‌اما‌پایان‌غیرتراژیک‌نیز‌برای‌آن‌
در‌نظر‌گرفته‌شود،‌بی‌تردید‌در‌آن‌صورت‌اثرگذاری‌
بازی‌و‌همچنین‌کاتارس��یس‌مد‌نظر‌ب��رای‌کاربر،‌یا‌
اتفاق‌نمی‌افتد‌یا‌در‌آن‌حدی‌ش��کل‌نمی‌گیرد‌که‌باید‌
باش��د.‌زیرا‌این‌احتمال‌همیشه‌برای‌کاربر‌وجود‌دارد‌
ک��ه‌انتهای‌ب��ازی‌را‌به‌نحو‌دلخواه‌خ��ود‌تغییر‌دهد.‌
�Konami Co ( ‌Silent Hill رایان��ه‌ای ‌بازی‌ه��ای‌
 Max Payne‌،)puter Entertainment Tokyo, 1999
Remedy Entertain�(2: The Fall of Max Payne 

 Prince of Persia: Warrior Within ‌،)ment, 2003
 Quantic( ‌Fahrenheit ‌،)Ubisoft Montreal,2004(
BioWare, 2007(‌Mass Effect‌،)Dream, 2005(‌و‌‌
2K Boston, 2007(‌Bioshock(‌نمونه‌ه��ای‌بارزی‌از‌

روایت‌های‌تعاملی‌نیمه‌حداقلی‌به‌حساب‌می‌آیند.
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�Prince of Persia: Wa ‌برای‌مثال‌در‌ب��ازی‌رایانه‌ای
 Ubisoft Montreal, 2004(rior Within(‌کارب��ر‌ت��ا‌
انتهای‌داستان‌بازی،‌از‌حق‌انتخاب‌چندانی‌برخوردار‌
نیست،‌اما‌در‌انتها‌می‌تواند‌از‌میان‌دو‌پایان‌قابل‌تصور‌
در‌بازی،‌یکی‌را‌انتخاب‌نماید.‌خاصۀ‌داس��تان‌این‌
بازی‌به‌این‌ش��رح‌است:‌شاهزاده‌که‌پیش‌تر‌شن‌های‌
زمان‌را‌آزاد‌کرده‌است،‌مورد‌نفرین‌و‌تعقیب‌نگهبان‌
زمان‌قرار‌می‌گیرد.‌شاهزاده‌برای‌آنکه‌سرنوشت‌خود‌
را‌تغیی��ر‌دهد،‌ب��ا‌این‌نیت‌که‌با‌جلوگی��ری‌از‌تولید‌
ش��ن‌های‌زمان‌توس��ط‌ملکۀ‌زمان،‌می‌تواند‌از‌دست‌
نگهبان‌زمان‌رها‌ش��ود،‌عازم‌جزیرۀ‌زمان‌می‌شود.‌در‌
آنجا‌او‌برای‌دسترسی‌به‌ملکۀ‌زمان‌اهریمن‌های‌متعدد‌
و‌موان��ع‌مختلفی‌را‌از‌پیش‌رو‌بر‌می‌دارد.‌زمانی‌که‌با‌
ملکه‌مواجه‌می‌شود،‌در‌می‌یابد‌که‌در‌تمام‌این‌مدت‌
او‌به‌دنبال‌از‌میان‌برداش��تن‌شاهزاده‌بوده‌است،‌زیرا‌
ملکه‌در‌زمان‌مش��اهده‌کرده‌بود‌که‌به‌دست‌شاهزاده‌
کش��ته‌خواهد‌شد.‌ش��اهزاده‌با‌ملکه‌مبارزه‌می‌کند‌و‌
او‌را‌می‌کشد،‌اما‌از‌جس��د‌او‌شن‌های‌زمان‌به‌وجود‌
می‌آین��د‌و‌به‌همی��ن‌دلیل‌نگهبان‌زم��ان‌نیز‌به‌تعقیب‌
ش��اهزاده‌ادامه‌می‌دهد.‌شاهزاده‌این‌بار‌از‌طریق‌یک‌
ماسک،‌راهی‌برای‌بازگشت‌به‌گذشته‌پیدا‌می‌کند.‌او‌
در‌این‌نوب��ت‌ملکه‌را‌با‌خود‌به‌زمان‌حال‌می‌برد،‌تا‌
در‌صورت‌کشتن‌ملکه،‌شن‌های‌زمان‌در‌زمان‌حاضر‌
و‌س��ال‌ها‌پس‌از‌آزاد‌کردن‌ش��ن‌های‌زمان‌توس��ط‌
ش��اهزاده،‌به‌وجود‌آید.‌در‌اینجا‌دو‌پایان‌وجود‌دارد.‌
شاهزاده‌می‌تواند‌ملکه‌را‌در‌زمان‌حال‌شکست‌دهد‌و‌
با‌نجات‌خود‌از‌دست‌نگهبان،‌سرنوشت‌خود‌را‌تغییر‌
دهد؛‌یا‌اینکه‌او‌می‌تواند‌با‌استفاده‌از‌شمشیری‌خاص‌
ک��ه‌با‌آن‌می‌توان‌نگهبان‌زمان‌را‌از‌میان‌برد،‌به‌جنگ‌
او‌برود‌و‌سرنوش��ت‌خود‌و‌ملکه‌را‌با‌هم‌تغییر‌دهد.
در‌ای��ن‌بازی‌رایانه‌ای،‌کاربر‌به‌هیچ‌طریقی‌نمی‌تواند‌
در‌آغاز‌و‌میانه‌س��یر‌روایی‌بازی‌که‌بیش��تر‌از‌طریق‌
میان‌پرده‌ها‌ارائه‌می‌ش��ود،‌تغییری‌ایجاد‌کند.‌طراحان‌
ای��ن‌بازی،‌تنها‌این‌مقدار‌از‌عاملیت‌را‌برای‌کاربر‌در‌
نظر‌گرفته‌اند‌ک��ه‌او،‌ضمن‌اختیار‌کامل‌در‌اس��تفاده‌

از‌قابلیت‌های‌رزمی‌ش��اهزاده‌در‌شکس��ت‌دشمنان،‌
می‌توان��د‌یکی‌از‌دو‌پایان‌موج��ود‌در‌انتهای‌بازی‌را‌
انتخاب‌نماید.‌یک‌پایان‌نسبتا‌تراژیک‌که‌در‌آن‌ملکه‌
کش��ته‌می‌ش��ود‌و‌یک‌پایان‌خوش‌که‌در‌آن‌شاهزاده‌
ه��م‌ملک��ه‌را‌نجات‌می‌ده��د‌و‌هم‌نگهب��ان‌به‌ظاهر‌
شکست‌ناپذیر‌زمان‌را‌نابود‌می‌کند.‌در‌این‌بازی،‌کاربر‌
می‌تواند‌چگونگی‌اتمام‌بازی‌را‌براساس‌توانمندی‌در‌

انجام‌بازی‌و‌سلیقۀ‌شخصی‌خود‌انتخاب‌نماید.‌

ج( داستان های تعاملی نیمه حداکثری 
داس��تان‌های‌تعاملی‌نیمه‌حداکثری،‌این‌امکان‌را‌برای‌
کاربر‌فراهم‌می‌کنند‌تا‌با‌اتخاذ‌تصمیم‌های‌اساسی‌در‌
طول‌بازی،‌پیرنگ‌اصلی‌داس��تان‌را‌براس��اس‌سلیقه‌
و‌دی��دگاه‌خود‌تغیی��ر‌دهد.‌به‌طوری‌ک��ه‌هر‌تصمیم،‌
منجر‌به‌باز‌ش��دن‌ش��رایط‌جدید‌و‌فراهم‌شدن‌زمینه‌
برای‌تصمیم‌گیری‌ه��ای‌جدیدتر‌و‌در‌نتیجه‌تغییرات‌
بیشتر‌می‌شود.‌ش��باهت‌اصلی‌این‌نوع‌با‌داستان‌های‌
تعاملی‌نیمه‌حداقلی‌در‌این‌نکته‌است‌که‌هر‌دوی‌آنها‌
دارای‌پایان‌های‌متعددی‌هس��تند؛‌چراکه‌انتخاب‌های‌
متعدد‌در‌داس��تان‌های‌تعاملی‌نیمه‌حداکثری،‌در‌یک‌
س��اختار‌ثابت‌تحقق‌می‌یابد‌و‌پایان‌چنین‌بازی‌هایی‌
همچ��ون‌نوع‌قبلی‌از‌داس��تان‌های‌تعامل��ی،‌از‌تعداد‌
قابل‌شمارش��ی‌فراتر‌نمی‌رود.‌البت��ه‌با‌این‌تفاوت‌که‌
در‌داستان‌های‌تعاملی‌نیمه‌حداکثری،‌پایان‌های‌متعدد‌
به‌دلیل‌انتخاب‌های‌کاربر‌در‌طول‌بازی‌است،‌در‌حالی‌
که‌در‌داس��تان‌های‌تعاملی‌نیمه‌حداقلی،‌این‌پایان‌های‌
متفاوت‌به‌سبب‌انتخاب‌کاربر‌در‌انتهای‌بازی‌است‌و‌
تصمیم��ات‌او‌در‌طول‌بازی‌-اگر‌امکان‌تصمیم‌گیری‌
مهمی‌برای‌او‌وجود‌داش��ته-‌معم��ولاً‌اثری‌در‌نتیجه‌
نهایی‌ندارد؛‌به‌عبارت‌دیگر،‌پایان‌بندی‌در‌داستان‌های‌
تعاملی‌نیمه‌حداقلی‌ثمرۀ‌آخرین‌انتخاب‌یا‌انتخاب‌های‌
کارب��ر‌اس��ت،‌در‌حالی‌ک��ه‌در‌داس��تان‌های‌تعاملی‌
نیمه‌حداکثری،‌پایان‌داستان‌نتیجۀ‌تمامی‌یا‌تعداد‌قابل‌
توجه��ی‌از‌تصمیمات‌اثرگ��ذار‌کاربر‌در‌جریان‌بازی‌
رایانه‌ای‌اس��ت.‌از‌اصلی‌ترین‌ویژگی‌های‌داستان‌های‌
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تعاملی‌نیمه‌حداکثری‌می‌توان‌به‌فراهم‌کردن‌شرایطی‌
برای‌کاربر‌اش��اره‌کرد‌که‌او‌تصمیمات‌اثرگذاری‌بر‌
چگونگی‌روند‌داس��تان‌اتخاذ‌کن��د‌و‌به‌صورت‌قابل‌
توجهی‌نوعی‌از‌حس‌حض��ور‌را‌که‌برآمده‌از‌میزان‌
آزادی‌عمل‌در‌حین‌انجام‌بازی‌رایانه‌ای‌به‌منظور‌ایجاد‌
هم‌ذات‌پنداری‌و‌حتی‌یگانگی‌کاربر‌و‌شخصیت‌درون‌
بازی‌اس��ت،‌برای‌او‌تداعی‌نماید؛‌آن‌هم‌در‌شرایطی‌
ک��ه‌کماکان‌این‌طراح‌اصلی‌بازی‌اس��ت‌که‌ش��رایط‌
پیش‌آم��ده‌در‌بازی‌را‌کنترل‌می‌کن��د‌و‌برای‌تمامی‌
انتخاب‌های‌کاربر‌برنامه‌ریزی‌کرده‌است.‌در‌اینگونه‌
از‌داس��تان‌های‌تعامل��ی‌موازنۀ‌مناس��بی‌میان‌عاملیت‌
کاربر‌و‌س��اختار‌اولیۀ‌طراحی‌شده‌توسط‌خالق‌بازی‌
.)Lebowitz & Klug, 2011,197(رایانه‌ای‌وجود‌دارد‌
این‌چنین‌بازی‌هایی‌هرچند‌بس��یار‌جذاب‌هستند،‌اما‌
همچون‌داستان‌های‌تعاملی‌نیمه‌حداقلی،‌به‌دلیل‌امکان‌
تغییر‌مس��یر‌بازی‌با‌بارگذاری‌مجدد‌بخش��ی‌از‌بازی‌
و‌تغییر‌تصمیم‌گرفته‌ش��ده،‌میزان‌اثرگذاری‌بازی‌را‌
ت��ا‌حد‌قاب��ل‌توجهی‌کاهش‌می‌دهد.‌از‌س��وی‌دیگر‌
باید‌توجه‌داشت‌که‌داستان‌های‌تعاملی‌نیمه‌حداکثری‌
به‌دلیل‌وس��عتی‌که‌دارند،‌همیشه‌با‌این‌خطر‌روبه‌رو‌
هس��تند‌که‌کاربر‌بخش��ی‌از‌اطاعات‌مهم‌و‌اساسی‌
مرتبط‌با‌داس��تان‌بازی‌را‌از‌دس��ت‌بده��د؛‌زیرا‌این‌
احتم��ال‌وجود‌دارد‌که‌کاربر‌با‌انتخاب‌یکی‌از‌خرده‌
پیرنگ‌های‌موجود‌در‌داس��تان‌ب��ازی‌و‌عدم‌توجه‌به‌
س��ایر‌آنها،‌بخشی‌از‌اطاعات‌را‌از‌دست‌بدهد‌و‌در‌
نتیجه‌ادراک‌کاربر‌از‌داس��تان‌بازی‌رایانه‌ای‌با‌چالش‌
جدی‌یا‌شبه‌جدی‌مواجه‌شود.‌برای‌مثال‌فرض‌کنید‌
داس��تان‌یک‌بازی‌رایانه‌ای‌که‌براساس‌داستان‌تعاملی‌
نیمه‌حداکثری‌طراحی‌ش��ده‌است،‌دارای‌هفت‌خرده‌
پیرنگ‌باش��د‌که‌هر‌کدام‌به‌پایانی‌مجزا‌ختم‌ش��ود.‌
در‌این‌صورت‌کاربر‌ب��رای‌آنکه‌محتوای‌کامل‌بازی‌
رایان��ه‌ای‌را‌دریافت‌نماید،‌چ��اره‌ای‌ندارد‌جز‌اینکه‌
ای��ن‌هفت‌خرده‌پیرنگ‌را‌به‌هر‌صورت‌ممکن‌دنبال‌
نماید.‌ب��ا‌این‌فرض‌اگر‌به‌هر‌دلیلی‌کاربر‌از‌پیگیری‌
ی��ک‌یا‌تعدای‌از‌خرده‌پیرنگ‌ه��ا‌امتناع‌کند‌یا‌به‌هر‌

دلیلی‌از‌جمله‌ناتوان��ی‌و‌عدم‌مهارت‌در‌انجام‌بازی،‌
ب��از‌بمان��د،‌در‌این‌صورت‌بازی‌رایانه‌ای‌بخش��ی‌از‌
هدف‌خود‌را‌از‌دس��ت‌خواهد‌داد.‌از‌این‌رو‌بس��یار‌
مناسب‌است‌که‌در‌داستان‌های‌تعاملی‌نیمه‌حداکثری،‌
پیرنگ‌اصلی‌به‌گونه‌ای‌طراحی‌ش��ود‌که‌هدف‌اصلی‌
داس��تان‌بازی‌رایان��ه‌ای‌در‌تمامی‌خ��رده‌پیرنگ‌های‌
ممک��ن‌لحاظ‌گردد‌تا‌در‌ص��ورت‌حذف‌هر‌کدام‌از‌
خرده‌پیرنگ‌ها،‌بازی‌رایانه‌ای‌با‌مشکل‌مواجه‌نشود.‌
 Star‌،)Ion Storm, 2000(‌Deus Exبازی‌های‌رایانه‌ای‌
 BioWare,(‌Wars: Knights of the Old Republic
Star Wars Knights of the Old Repub� ‌،)2003
 Obsidian Entertainment,(lic II: The Sith Lords
 Heavyو‌‌)BioWare, 2010(Mass Effect 2 ،)2004
Quantic Dream, 2010(‌Rain(‌نمونه‌های‌مشخصی‌

از‌داستان‌های‌تعاملی‌نیمه‌حداکثری‌می‌باشند.
برای‌مثال‌در‌نس��خۀ‌اول‌س��ری‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌
‌Star Wars: Knights of the Old Republic
)BioWare, 2003(،‌کارب��ر‌از‌هم��ان‌ابت��دا‌می‌تواند‌
چگونگی‌تعامل‌خود‌با‌محیط،‌ش��خصیت‌و‌داس��تان‌
بازی‌رایانه‌ای‌را‌تاحدودی‌مشخص‌کند.‌در‌این‌بازی،‌
کاربر‌معمولا‌با‌انتخاب‌های‌متعددی‌روبه‌رو‌اس��ت‌و‌
می‌تواند‌مس��ائل‌و‌مش��کات‌مختلف‌را‌به‌شیوه‌های‌
گوناگون‌حل‌و‌فصل‌کند‌تا‌در‌پایان‌از‌میان‌دو‌پایان‌
قابل‌تصور‌در‌داس��تان‌بازی،‌یک��ی‌را‌انتخاب‌نماید.‌
خاصۀ‌داستان‌این‌بازی‌به‌این‌شرح‌است:‌شخصیت‌
اصلی‌بازی‌در‌حالی‌که‌حافظۀ‌خود‌را‌از‌دس��ت‌داده‌
اس��ت،‌خود‌را‌در‌میان‌نیروهای‌جمهوری‌می‌بیند.‌او‌
ک��ه‌توانمندی‌بالایی‌دارد‌به‌آنها‌کمک‌می‌کند‌تا‌علیه‌
نیروه��ای‌تاریکی‌مبارزه‌کنند.‌در‌این‌راه،‌ش��خصیت‌
اصلی‌کم‌کم‌برخی‌از‌خاطرات‌خود‌را‌به‌یاد‌می‌آورد‌
و‌درنهایت‌متوجه‌می‌ش��ود‌که‌خ��ود‌او‌روزی‌رهبر‌
نیروه��ای‌تاریکی‌بوده‌اس��ت.‌از‌اینجا‌ب��ه‌بعد‌کاربر‌
تصمی��م‌می‌گیرد‌که‌می‌خواهد‌به‌عنوان‌رهبر‌نیروهای‌
تاریک��ی‌به‌کار‌خ��ود‌ادامه‌دهد‌یا‌اینک��ه‌در‌خدمت‌
جمهوری‌باقی‌بماند‌و‌نیروهای‌تاریکی‌را‌نابود‌کند.
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در‌بیشتر‌بخش‌های‌این‌بازی‌رایانه‌ای‌کاربر‌می‌تواند‌
انتخاب‌کند‌که‌مش��کات‌و‌موانع‌پیش‌روی‌خود‌را‌
از‌طری��ق‌مبارزه‌و‌درگیری‌برط��رف‌نماید‌یا‌اینکه‌از‌
طریق‌گفتگو‌و‌قدرت‌عقل‌بر‌آن‌فائق‌شود.‌این‌میزان‌
از‌عاملیت‌برای‌یک‌بازی‌رایانه‌ای‌به‌نحو‌چشم‌گیری‌
اثرگ��ذار‌و‌باعث‌جذب‌حداکث��ری‌کاربر‌در‌محیط‌و‌
فضای‌مج��ازی‌بازی‌رایانه‌ای‌می‌ش��ود.‌به‌طوری‌که‌
کاربر‌همیش��ه‌از‌این‌اختیار‌عمل‌برخودار‌اس��ت‌که‌
براس��اس‌آموزه‌های‌جمهوری‌رفتار‌کن��د‌یا‌به‌عنوان‌
رهبر‌سابق‌نیروهای‌تاریکی‌خشونت‌را‌سر‌لوحه‌رفتار‌
خود‌قرار‌دهد.‌همچنین‌س��اختار‌روایی‌در‌این‌بازی‌
رایانه‌ای،‌به‌گونه‌ای‌طراحی‌شده‌است‌که‌کاربر‌تحت‌
هر‌ش��رایطی‌نمی‌تواند‌بخشی‌از‌عناصر‌مهم‌داستانی‌
را‌از‌دس��ت‌بدهد.‌با‌این‌ح��ال‌و‌به‌دلیل‌وجود‌خرده‌
پیرنگ‌ه��ای‌متعدد،‌بخش‌قاب��ل‌توجهی‌از‌کاربرهای‌
این‌بازی‌ه��ای‌رایانه‌ای،‌برخ��ی‌از‌جزئیات‌مرتبط‌با‌
داستان‌و‌ش��خصیت‌اصلی‌را‌از‌دست‌می‌دهند.‌زیرا‌
جزئیات‌این‌چنین‌بازی‌هایی‌به‌قدری‌زیاد‌اس��ت‌که‌
کاربر‌غیرحرفه‌ای‌به‌صورت‌معمول‌نمی‌تواند‌به‌همۀ‌

آنها‌دست‌یابد.‌

د(داستان های تعاملی حداکثری
آخرین‌گونه‌از‌روایت‌ه��ای‌تعاملی‌غیرکاربر-محور‌
را‌ک��ه‌از‌ام��کان‌ارائه‌داس��تان‌تعامل��ی‌برخوردارند،‌
داستان‌های‌تعاملی‌حداکثری‌تشکیل‌می‌دهند.‌در‌چنین‌
بازی‌هایی‌کاربر‌از‌چنان‌اختیاری‌برخوردار‌اس��ت‌که‌
می‌تواند‌بخش��ی‌از‌جنبه‌های‌مهم‌و‌اثرگذار‌در‌س��یر‌
کلی‌داس��تان‌بازی‌را‌براساس‌س��لیقه‌یا‌دیدگاه‌خود‌
رها‌کند‌و‌آزادانه‌به‌اکتش��اف‌جهان‌بازی‌و‌اتفاق‌های‌
خارج‌از‌داس��تان‌اصلی‌بازی‌بپردازد.‌در‌این‌بازی‌ها‌
که‌معمولاً‌در‌سبک‌نقش‌آفرینی‌12ارائه‌می‌شوند،‌کاربر‌
از‌این‌امکان‌برخوردار‌اس��ت‌تا‌هرگونه‌که‌می‌پسندد‌
ش��خصیتی‌که‌کنترل‌آن‌را‌بر‌عه��ده‌دارد،‌ارتقا‌دهد،‌
توانمندی‌های��ش‌را‌در‌جهت‌خاص��ی‌افزایش‌دهد‌و‌
در‌مجم��وع‌به‌حس‌حضور‌و‌یگانگی‌با‌آن‌رس��یده،‌

سرنوش��ت‌ش��خصیت‌درون‌بازی‌را‌سرنوشت‌خود‌
بداند.‌غیر‌از‌چنین‌عاملیت‌قابل‌توجهی‌که‌در‌اختیار‌
کارب��ر‌قرار‌می‌گیرد،‌جزئیاتی‌ف��راوان‌موجود‌در‌این‌
بازی‌ه��ا‌نیز‌از‌جمله‌ویژگی‌های‌مهم‌آنها‌محس��وب‌
می‌ش��ود.‌این‌چنی��ن‌بازی‌هایی‌ظرفی��ت‌فراوانی‌در‌
انجام‌دوباره‌از‌س��وی‌کاربر‌دارند؛‌چراکه‌همیشه‌این‌
تصور‌ب��رای‌کاربر‌باقی‌می‌ماند‌ک��ه‌جنبه‌ای‌از‌بازی‌
وج��ود‌دارد‌که‌او‌هنوز‌کش��ف‌نکرده‌اس��ت.‌اینجا‌
تفاوت‌داستان‌های‌تعاملی‌حداکثری‌با‌سایر‌گونه‌های‌
داستان‌های‌تعاملی‌مشخص‌می‌شود.‌برای‌نمونه‌بیان‌
شد‌که‌در‌داستان‌های‌تعاملی‌نیمه‌حداکثری،‌کاربر‌از‌
آزادی‌عمل‌برخوردار‌اس��ت،‌اما‌این‌اختیار‌همیشه‌به‌
نقطه‌ای‌خاص‌در‌سیر‌روایی‌بازی‌منتهی‌می‌شود،‌در‌
حالی‌که‌در‌روایت‌های‌تعاملی‌حداکثری‌چنین‌نیست‌
و‌وضعی��ت‌کاماً‌از‌پیش‌تعیین‌ش��ده‌ای‌برای‌کاربر‌

طراحی‌نشده‌است.
از‌س��وی‌دیگر،‌بزرگی‌فضای‌بازی‌و‌همچنین‌اختیار‌
کاربر‌در‌پرداختن‌به‌مسائلی‌غیر‌از‌پیرنگ‌اصلی،‌زمینۀ‌
 Lebowitz(منحرف‌ش��دن‌ذهن‌کاربر‌از‌جریان‌اصلی‌
Klug, 2011, 221 &(‌و‌پرداختن‌به‌حاش��یه‌های‌بازی‌
را‌بیش��تر‌می‌کند‌و‌در‌نتیجه‌اثرگ��ذاری‌روایی‌بازی‌را‌
به‌صورت‌قابل‌توجهی‌کاهش‌می‌دهد.‌این‌مسئله‌چنان‌
در‌داس��تان‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌مبتنی‌بر‌داس��تان‌های‌
تعاملی‌حداکثری‌شایع‌است‌که‌بسیاری‌از‌کاربرهای‌
این‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌اهمیتی‌به‌پیرنگ‌اصلی‌داستان‌
نمی‌دهند‌و‌مجذوب‌جذابیت‌های‌محیطی‌بازی‌رایانه‌ای‌
 The Elder Scrollsمی‌شوند.‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌نظیر‌
‌،)Bethesda Game Studios, 2006(IV: Oblivion 
 Fable‌،)Bethesda Game Studios, 2008(Fallout 3 
 The Elder Scrolls‌،)Lionhead Studios, 2011(‌III
‌)Bethesda Game Studios, 2011(V: Skyrim 
‌)Bethesda Game Studios, 2015( ‌Fallout 4 و‌
نمونه‌هایی‌از‌داس��تان‌های‌تعاملی‌حداکثری‌هس��تند.
 Elder Scrolls IV:ب��رای‌مث��ال‌در‌ب��ازی‌رایان��ه‌ای‌
‌،)Bethesda Game Studios, 2006(Oblivion 
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کارب��ر‌وارد‌محی��ط‌و‌فضایی‌می‌ش��ود‌ک��ه‌می‌تواند‌
هر‌آنچه‌را‌که‌می‌پس��ندد،‌انجام‌ده��د.‌در‌این‌بازی،‌
به‌قدری‌تعداد‌گزینه‌های‌پیش‌روی‌کاربر‌بالاس��ت‌که‌
او‌می‌تواند‌به‌جای‌دنبال‌کردن‌سیر‌روایی‌اصلی‌بازی،‌
س��ایر‌ماموریت‌هایی‌را‌که‌از‌گروه‌های‌دیگر‌موجود‌
در‌جه��ان‌بازی‌دریافت‌می‌کند،‌در‌اولویت‌قرار‌دهد‌
و‌ب��ه‌آنها‌بپردازد.‌خاصۀ‌داس��تان‌این‌ب��ازی‌به‌این‌
شرح‌است:‌شخصیت‌اصلی‌بازی‌همچون‌نسخه‌های‌
قبلی‌این‌بازی‌کار‌خود‌را‌از‌زندان‌آغاز‌می‌کند.‌او‌در‌
زندان‌اس��ت‌که‌فرمانروا‌و‌محافظانش‌وارد‌می‌شوند.‌
فرمانروا‌که‌در‌حال‌فرار‌از‌دس��ت‌افرادی‌اس��ت‌که‌
سه‌فرزند‌او‌را‌کش��ته‌و‌اکنون‌می‌خواهند‌او‌را‌ترور‌
کنند،‌به‌ش��خصیت‌اصلی‌اعتماد‌می‌کند‌و‌ضمن‌دادن‌
گردنبند‌پادش��اهی‌خود‌به‌شخصیت،‌از‌او‌می‌خواهد‌
که‌آن‌را‌به‌دست‌راهبی‌در‌خارج‌از‌شهر‌برساند.‌پس‌
از‌آن،‌فرمانروا‌کش��ته‌می‌شود‌و‌ش��خصیت‌از‌طریق‌
راهروی‌مخف��ی‌درون‌زندان،‌ف��رار‌می‌کند.‌در‌حین‌
جستجو،‌شخصیت‌متوجه‌می‌شود‌که‌فرمانروا‌فرزند‌
دیگری‌دارد‌و‌او‌باید‌گردنبند‌را‌به‌او‌برساند.‌زیرا‌او‌
تنها‌کس��ی‌است‌که‌می‌تواند‌در‌مقابل‌حملۀ‌نیروهای‌

اهریمنی‌به‌شهر‌مقاومت‌کند.
کارب��ر‌در‌طول‌مدت‌بازی،‌همیش��ه‌اختی��ار‌دارد‌که‌
خواس��تۀ‌فرمان��روا‌را‌اجرا‌کن��د‌و‌یا‌آنکه‌به‌س��راغ‌
ماموریت‌ه��ای‌جانبی‌دیگر‌ب��رود.‌ماموریت‌هایی‌که‌
از‌حی��ث‌پیچیدگی‌داس��تانی،‌نه‌تنه��ا‌چیزی‌کمتر‌از‌
پیرنگ‌اصلی‌بازی‌ندارن��د،‌که‌گاه‌برای‌کاربر‌مهم‌تر‌
و‌جذاب‌تر‌جل��وه‌می‌کنند.‌در‌چنی��ن‌بازی‌هایی‌این‌
گس��تردگی‌محیط‌بازی،‌گاهی‌چنان‌کاربر‌را‌در‌خود‌
غوطه‌ور‌می‌کند،‌که‌هدف‌اصلی‌بازی‌و‌چرایی‌ورود‌

به‌آن‌را‌از‌یاد‌او‌خارج‌می‌کند.
شناخت‌ویژگی‌های‌انواع‌مختلف‌داستان‌های‌تعاملی‌
به‌کاربر‌کمک‌می‌کند‌تا‌هم‌درک‌درستی‌از‌ظرفیت‌های‌
بازی‌هایی‌پی��دا‌نماید‌که‌از‌چنی��ن‌قابلیت‌هایی‌بهره‌
می‌برند‌و‌هم‌به‌طراح‌ه��ای‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌کمک‌
می‌کن��د‌تا‌بدانند‌آن‌محتوایی‌که‌برای‌عرضه‌از‌طریق‌

بازی‌های‌رایان��ه‌ای‌انتخاب‌کرده‌اند،‌ب��ا‌کدام‌نوع‌از‌
روایت‌های‌تعاملی‌غیرکاربر-محور‌تناس��ب‌بیشتری‌

دارد.

نتیجه گیری
ام��روزه‌و‌با‌گس��ترش‌بازی‌های‌رایانه‌ای،‌داس��تان‌ها‌
کم‌کم‌از‌فرم‌کاسیک‌خود‌خارج‌شده،‌در‌قالب‌های‌
جدیدی‌روایت‌می‌ش��وند‌ک��ه‌از‌ظرفیت‌های‌بصری‌
برخوردار‌هس��تند.‌اما‌مهم‌ترین‌تغییر،‌نه‌بصری‌شدن‌
که‌ام��کان‌تعاملی‌ش��دن‌آنها‌در‌بازی‌ه��ای‌رایانه‌ای‌
است.‌روایت‌در‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌ابتدا‌همچون‌سایر‌
فرم‌های‌روایی،‌غیرتعاملی‌بود؛‌به‌گونه‌ای‌که‌مخاطب‌
به‌صورت‌منفعل‌تنها‌با‌داس��تان‌از‌پیش‌طراحی‌شدۀ‌
نویس��نده‌مواجه‌می‌شد‌و‌تنها‌از‌این‌امکان‌برخوردار‌
ب��ود‌که‌از‌داس��تان‌لذت‌ببرد.‌با‌پیش��رفت‌فناوری‌و‌
توس��عه‌روزافزون‌بازی‌های‌رایان��ه‌ای،‌کم‌کم‌قابلیت‌
روایت‌و‌داس��تان‌گویی‌به‌بازی‌ه��ای‌رایانه‌ای‌اضافه‌
ش��د.‌به‌دلیل‌تعاملی‌بودن‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌که‌منجر‌
به‌فعال‌شدن‌کاربر‌می‌شود،‌اندک‌اندک‌شرایطی‌فراهم‌
آمد‌که‌کاربر‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌بتواند‌به‌همراه‌طراح‌
بازی،‌در‌ش��کل‌گیری‌روایت‌بازی‌نقش��ی‌را‌برعهده‌
بگی��رد.‌این‌نق��ش،‌ابتدا‌با‌تعامل‌تنها‌ب��ا‌محیط‌بازی‌
به‌دس��ت‌آمد.‌س��پس‌تعامل‌با‌ش��خصیت‌بازی‌بدان‌
افزوده‌ش��د‌و‌درنهایت‌داس��تان‌بازی‌نی��ز‌از‌قابلیت‌

تعاملی‌برخوردار‌گشت.
اثرگذاری‌کاربر‌در‌داس��تان‌تعاملی‌در‌مراحل‌اولیه‌که‌
با‌عنوان‌داستان‌تعاملی‌حداقلی‌معرفی‌می‌شود،‌بسیار‌
ناچیز‌و‌منحصر‌به‌انتخاب‌ه��ای‌پیش‌پا‌افتاده‌ای‌بود‌
که‌منجر‌به‌تغییر‌مس��یر‌پیرنگ‌اصلی‌داستان‌نمی‌شد.‌
کم‌ک��م‌این‌اثرگ��ذاری‌افزای��ش‌یافت‌و‌در‌داس��تان‌
تعامل��ی‌نیمه‌حداقلی‌به‌مرحله‌ای‌رس��ید‌که‌کاربر‌از‌
میان‌پایان‌بندی‌های‌متنوعی‌که‌نویسنده‌بازی‌طراحی‌
می‌نم��ود،‌موردی‌را‌انتخاب‌می‌کرد‌که‌باب‌میل‌خود‌
می‌دانس��ت.‌با‌داستان‌تعاملی‌نیمه‌حداکثری‌نیز،‌کاربر‌
نقش��ی‌بیش‌از‌پیش‌یافت‌و‌انتخاب‌های‌او‌زمینه‌ساز‌
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تغییرات‌مهم‌در‌پیرنگ‌اصلی‌داس��تان‌شد،‌به‌گونه‌ای‌
که‌هر‌تصمی��م‌کاربر،‌عرصۀ‌جدی��دی‌را‌که‌نیازمند‌
تصمیم��ات‌تازه‌بود،‌به‌روی‌او‌باز‌می‌کرد.‌بعدها‌و‌با‌
عرض��ه‌بازی‌های‌بزرگ‌تر‌که‌از‌فناوری‌های‌روز‌بهره‌‌
می‌بردند‌و‌داستان‌تعاملی‌آنها‌حداکثری‌بود،‌ظرفیت‌
داستان‌گویی‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌افزایش‌یافت‌و‌کاربر‌
از‌این‌امکان‌برخوردار‌شد‌که‌هرچه‌می‌خواهد‌-البته‌
در‌چارچوبی‌مشخص-‌انجام‌دهد‌و‌حتی‌در‌صورت‌
تمایل‌پیرنگ‌اصلی‌داستان‌را‌نیز‌رها‌کند‌و‌به‌اکتشاف‌
جهان‌بازی‌مشغول‌شود؛‌یک‌ویژگی‌که‌زمینه‌را‌برای‌

تکرار‌بازی‌رایانه‌ای‌از‌سوی‌کاربر‌فراهم‌می‌کرد.
ویژگی‌ه��ای‌تبیین‌ش��ده‌دربارۀ‌هر‌ی��ک‌از‌گونه‌های‌
معرفی‌شده‌از‌روایت‌های‌تعاملی‌غیرکاربر-محور‌در‌
مقالۀ‌حاضر،‌فوایدی‌به‌همراه‌دارد‌که‌می‌توان‌در‌سه‌
بخش‌آن‌را‌ارائه‌کرد.‌فایده‌اول‌این‌گونه‌شناسی‌برای‌
کاربرهای‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌اس��ت.‌ادراک‌صحیح‌از‌
ویژگ��ی‌روایت‌های‌تعاملی‌و‌ام��کان‌طبقه‌بندی‌میان‌
روایت‌های‌ارائه‌ش��ده‌در‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌می‌تواند‌
ب��ه‌انتخاب‌دقیق‌تر‌آنها‌کم��ک‌نماید.‌با‌آگاهی‌از‌این‌
گونه‌شناسی‌کاربری‌که‌از‌روایت‌های‌سینمایی‌بیشتر‌
لذت‌می‌ب��رد،‌درمی‌یابد‌که‌باید‌به‌س��راغ‌بازی‌هایی‌
برود‌که‌داس��تان‌های‌تعاملی‌حداق��ل‌ارائه‌می‌کنند‌و‌
کاربری‌که‌عاقمند‌اس��ت‌به‌حس‌حضور‌برس��د‌و‌
خ��ود‌مس��ئولیت‌انتخاب‌های‌ش��خصیت‌درون‌بازی‌
رایان��ه‌ای‌را‌برعهده‌گیرد،‌بای��د‌بازی‌هایی‌را‌انتخاب‌

کند‌که‌داستان‌تعاملی‌حداکثری‌ارائه‌می‌دهند.‌
مزیت‌دوم‌این‌گونه‌شناسی‌برای‌پژوهشگران‌و‌منتقدین‌
بازی‌های‌رایانه‌ای‌اس��ت.‌ادراک‌صحیح‌از‌ویژگی‌های‌
تعاملی‌می‌تواند‌زمینه‌های‌نقد‌علمی‌بازی‌رایانه‌ای‌را‌فراهم‌
آورد.‌منتقدی‌که‌ویژگی‌های‌متفاوت‌گونه‌های‌مختلف‌
روایت‌های‌تعاملی‌را‌می‌داند،‌در‌نقد‌خود‌به‌بیراهه‌نمی‌رود‌
و‌با‌تسلط‌بر‌جنبه‌های‌بحث،‌چرایی‌بهره‌مندی‌درست‌یا‌
نادرست‌بازی‌رایانه‌‌ای‌از‌روایت‌تعاملی‌را‌تبیین‌می‌کند.‌
فایده‌س��وم‌این‌گونه‌شناس��ی‌معطوف‌ب��ه‌طراح‌های‌
بازی‌و‌کسانی‌اس��ت‌که‌در‌تولید‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌

فعالی��ت‌می‌کنند.‌ادراک‌صحیح‌از‌ویژگی‌روایت‌های‌
تعامل��ی‌به‌آنها‌کمک‌می‌کند‌ک��ه‌واقع‌گرایانه‌به‌خلق‌
ب��ازی‌رایانه‌ای‌بپردازند‌و‌با‌عدم‌خلط‌عناصر‌موجود‌
در‌داس��تان‌تعاملی،‌فراز‌و‌فرود‌روایت‌را‌به‌درس��تی‌
رعای��ت‌نماین��د.‌ب��رای‌مثال،‌آش��نایی‌ب��ا‌گونه‌های‌
روایت‌های‌تعاملی‌در‌بازی‌های‌رایانه‌ای،‌به‌شخصی‌
که‌قص��د‌دارد‌روایت‌بازی‌را‌در‌براس��اس‌داس��تان‌
تعامل��ی‌نیمه‌حداکثری‌طراحی‌کند،‌کمک‌می‌کند‌تا‌با‌
آگاهی‌از‌مسیر‌طراحی‌این‌گونۀ‌روایتی،‌ناخواسته‌به‌

خلق‌روایتی‌نپردازد‌که‌غیرساختارمند‌است.
پژوهشگران‌مطالعات‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌نیز‌می‌توانند‌
روایت‌های‌تعاملی‌را‌در‌سه‌بخش‌از‌هندسۀ‌مطالعات‌
بازی‌های‌رایانه‌ای‌مورد‌توجه‌قرار‌دهند.‌نخست‌نسبت‌
میان‌روایت‌های‌تعاملی‌و‌سبک‌های‌مختلف‌بازی‌های‌
رایانه‌ای‌در‌گرایش‌بازی،‌دوم‌سنجش‌اثرگذاری‌انتقال‌
پیام‌بر‌کارب��ر‌از‌طریق‌روایت‌های‌تعاملی‌در‌گرایش‌
رسانه‌و‌سوم‌بررسی‌و‌نقد‌ساختارهای‌روایی‌موجود‌
در‌بازی‌ه��ای‌رایان��ه‌ای‌با‌عطف‌نظر‌ب��ه‌روایت‌های‌
تعامل��ی‌در‌گرایش‌هنر.‌عاوه‌بر‌این‌بررس��ی‌میزان‌
افزایش‌حس‌حضور‌کاربر‌در‌فضای‌مجازی‌بازی‌های‌
رایانه‌ای‌از‌طریق‌روایت‌های‌تعاملی‌می‌تواند‌موضوع‌
پژوهش‌های‌بعدی‌پژوهش��گران‌و‌منتقدان‌بازی‌های‌

رایانه‌ای‌قرار‌گیرد.
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