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Abstract
With the rise of interactive narratives in digital media, particularly within video games, 
a new paradigm has emerged for representing cultural and social complexities. 
Interactive storytelling provides users not merely with pre-structured narratives but with 
participatory frameworks in which meaning is constructed through decision-making, 
emotional engagement, and situational immersion. This study aims to examine the 
role of interactive narrative elements, specifically story, environment, and character, in 
representing cultural and social challenges in narrative-driven video games. The central 
research problem is to understand how these narrative components, when designed with 
interactivity at their core, can reflect and reconstruct issues such as poverty, discrimination, 
migration, identity, and structural inequality. The study employs qualitative narrative 
analysis, drawing on a purposive selection of contemporary video games that exemplify 
varied forms of interactive storytelling. These include “Papers, Please”, “Detroit: Become 
Human”, “The Witcher 3: Wild Hunt”, “The Sims 4”, “Heavy Rain”, among others. These 
games were selected due to their thematic relevance, narrative complexity, and capacity 
to engage users in socio-cultural reflection. The findings demonstrate that interactive 
storytelling enables users to engage with ethical dilemmas and socio-political contexts in 
ways not possible in traditional narrative media. Multi-path stories allow users to explore 
diverse worldviews and values, thereby democratizing the narrative process and enabling 
pluralistic representation. The environmental design of interactive spaces not only 
establishes narrative tone but also plays a crucial role in creating a sense of spatial presence, 
which fosters emotional immersion and social empathy. Likewise, interactive characters 
become vessels for identity exploration, moral reasoning, and social critique, allowing 
users to enact or subvert personal and collective identities. Ultimately, the study argues 
that interactive narrative, far from being a medium solely for entertainment, functions as 
a cultural and pedagogical tool. It invites users not only to witness but to participate in 
the construction and potential transformation of social meanings. By integrating narrative 
agency with ethical choice and immersive environments, interactive storytelling serves as 
a potent framework for cultural representation and critique. It allows users to rehearse 
real-world conflicts in virtual contexts, thereby expanding their awareness, empathy, and 
reflective capacities in relation to the cultural and social challenges of contemporary life.
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چکیده
هدف پژوهش حاضر، بررسی کارکرد عناصر روایت تعاملی در بازنمایی چالش‎های فرهنگی 
و اجتماعی برای کاربران بازی‎های رایانه‎ای است. با گسترش روایت‎های تعاملی در بازی‎های 
رایانه‎ای، امکان تجربه‎ای تازه برای کاربران فراهم شده است؛ تجربه‎ای که در آن مخاطب 
نه‎فقط داستان را دنبال می‎کند، بلکه به صورت فعال در شکل‎گیری آن مشارکت دارد. مسئله 
اصلی پژوهش آن است که این نوع روایت‎ها چگونه می‎توانند از طریق سه عنصر اصلی یعنی 
بازنمایی کرده و مخاطب را  را  داستان، محیط و شخصیت، تجربه‎ای فرهنگی و اجتماعی 
درگیر بازاندیشی نسبت به مسائل پیچیده‎ای چون فقر، تبعیض ناروا، بحران هویت، مهاجرت 
بررسی محتوای  به  روایت،  تحلیل  کیفی  از روش  استفاده  با  پژوهش  این  کنند.  نابرابری  و 
10 بازی روایی-تعاملی پرداخته که بر اساس شاخص‎هایی چون ساختار چندمسیره، تمرکز 
بر مضمون‎های اجتماعی و امکان عاملیت گسترده برای کاربر، به صورت هدفمند انتخاب 
امکان  گشودن  طریق  از  تعاملی  روایت‎های  که  می‎دهد  نشان  پژوهش  یافته‎های  شده‎اند. 
موقعیت‎های  از  منحصربه‎فرد  تجربه‎ای  خلق  به  کاربر،  برای  اخلاقی  مشارکت  و  انتخاب 
اجتماعی منجر می‎شوند. داستان چندمسیره، تجربه مواجهه با دیدگاه‎های مختلف فرهنگی 
را ممکن می‎سازد؛ محیط دیجیتال، با فضاسازی معنادار، حس حضور و همدلی اجتماعی را 
تقویت می‎کند؛ و شخصیت تعاملی، به بستری برای بازسازی هویت، تصمیم‎گیری اخلاقی 
و مشارکت در بازنمایی ارزش‎های فرهنگی بدل می‎شود. همچنین نتایج نهایی پژوهش نشان 
و  تربیتی  ظرفیت‎های  با  فرهنگی ـ اجتماعی  رسانه‎ای  به  تعاملی،  روایت‎های  که  می‎دهد 
انتقادی تبدیل شده است که می‎تواند بستری مؤثر برای تمرین زیستن اجتماعی فراهم آورد. 
این رسانه، با درگیر ساختن کاربر در فرایند تولید معنا، امکان بازاندیشی در نظام‎های ارزشی و 
اجتماعی را تسهیل می‎کند. روایت تعاملی نه‎تنها به بازنمایی چالش‎های اجتماعی می‎پردازد، 
بلکه به کاربر اجازه می‎دهد نقش فعالی در تفسیر، بازآفرینی و حتی نقد این چالش‎ها ایفا 
کند؛ به‎گونه‎ای که در نهایت، کاربران به‎مثابه شهروندان فرهنگی، در مواجهه با روایت‎های 

اجتماعی و سازوکار‎های قدرت، برخوردی فعال، انتقادی و معناساز اتخاذ ‎نمایند.

بازنمایی  کاربر،  عاملیت  تعاملی،  روایت‎های  رایانه‎ای،  بازی‎های  مطالعات  کلیدواژه‎ها: 
اجتماعی، چالش‎های فرهنگی

1. استادیار، گروه هنرهای رسانه‎ای، دانشکده دین و رسانه، دانشگاه صداوسیما، قم، ایران.
Email: ali.razizadeh@iribu.ac.ir	  0000-0001-9687-827X



24

فصلنامه علمی مطالعات راهبردی ارتباطات، سال پنجم، شمارۀ پیاپی 17، پاییز 1404

کارکرد عناصر روایت‎های تعاملی در بازنمایی چالش‎های فرهنگی و اجتماعی جامعه برای کاربران بازی‎های رایانه‎ای * علی رازی‎زاده * صفحات 23 تا 39

مقدمه و بیان مسئله
خلق  به  دیجیتال  فناوری‎های  تحول  اخیر،  دهه‎های  در 
واقعیت منجر شده است که یکی  بازنمایی  نوین  شیوه‎های 
از برجسته‎ترین آنها، روایت‎های تعاملی در قالب بازی‎های 
اطلاق  روایت‎هایی  به  تعاملی  روایت‎های  است.  رایانه‎ای 
می‎شود که در آنها محتوای داستانی تحت تأثیر ورودی‎های 
رسانه‎های  بستر  در  روایت‎ها  نوع  این  می‎کند.  تغییر  کاربر 
دیجیتال ایجاد می‎شوند و امکان تعامل فعال کاربر را با داستان 
روایت‎های  برخلاف   .)Koenitz, 2023: 1( می‎کنند  فراهم 
در  هستند،  تغییر  غیرقابل  و  شده  تعیین  پیش  از  که  سنتی 
روایت‎های تعاملی، مخاطب می‎تواند با انتخاب‎ها، اعمال 
به طوری  بگذارد،  تأثیر  داستان  روند  بر  تصمیمات خود  یا 
نتیجه نهایی  یا حتی  این تغییرات ممکن است در مسیر  که 
داستان اثرگذار باشد. هدف از این نوع روایت‎ها فراهم آوردن 
تجربه‎ای است که مخاطب نه‎تنها به عنوان مشاهده‎گر، بلکه 
داستان‎پردازی  فرایند  در  فعال  شرکت‎کننده  یک  به عنوان 
در  که  روایت‎ها  این   .)Klevjer, 2012: 24( می‎شود  درگیر 
بودند،  مطرح  سرگرم‎کننده   

ً
صرفا ابزارهایی  به عنوان  ابتدا 

تبدیل  چندلایه  و  تأثیرگذار  پیچیده،  رسانه‎هایی  به  امروز 
فرهنگی،  مسائل  بازآفرینی  و  بازنمایی  توانایی  که  شده‎اند 
اجتماعی، سیاسی و اخلاقی را دارا هستند. در چنین بستری، 
روایت تعاملی نه‎فقط یک شیوه روایی نوظهور، بلکه یکی از 
می‎آید  شمار  به  دیجیتال  عصر  فرهنگی  گونه‎های  مهم‎ترین 
گاهی اجتماعی کاربران را شکل دهد و آنها را  که می‎تواند آ

درگیر چالش‎های گفتمانی عصر خود سازد.
رایانه‎ای،  بازی‎های  بستر  در  به‎ویژه  تعاملی  روایت‎های 
که  می‎کنند  کاربران خلق  برای  زیسته مجازی   ‎تجربه نوعی 
و  واقعیت  راوی،  و  کاربر  و کنش،  میان روایت  آن، مرز  در 
 .)Galloway, 2006: 38( شود‎تخیل، بیش از پیش مبهم می
فاعلی  به  بلکه  نیست،  پیام  دریافت‎کننده  تنها  دیگر  کاربر 
و تصمیمات  تعاملات  انتخاب‎ها،  با  که  بدل می‎شود  فعال 
خود، روایت را پیش می‎برد. این امر به روایت تعاملی قدرتی 
اجتماعی  و  فرهنگی  پیچیدگی‎های  بازنمایی  در  مضاعف 
ایستا  و  خطی  ساختاری  دیگر  داستان  چراکه  می‎بخشد، 
نیست، بلکه بستری چندمسیره، چندآوایی و پویاست که در 

آن معانی از خلال مشارکت کاربر تولید می‎شوند.
از  یکی  به عنوان  رایانه‎ای  بازی‎های  میان،  این  در 
قابل تأمل  ابزارهایی  به  تعاملی،  روایت  مصادیق  بارزترین 

اجتماعی  و  فرهنگی  چالش‎های  و  بحران‎ها  بازنمایی  برای 
نه‎تنها  بازی‎ها  این  تعاملی  ساختار  شده‎اند.  تبدیل  جوامع 
و  اخلاقی  فرهنگی،  متفاوت  موقعیت‎های  تجربه  امکان 
اجتماعی را برای کاربران فراهم می‎آورد، بلکه به آنها اجازه 
باید تصمیم  تا درگیر موقعیت‎هایی شوند که در آن  می‎دهد 
بگیرند، داوری کنند، و پیامد‎های کنش‎های خود را در بستر 
تأمل  زمینه‎ساز  می‎تواند  تجربه  این  نمایند.  تجربه  روایی 
انتقادی بر مفاهیمی همچون قدرت، هویت، تبعیض ناروا، 

نابرابری اجتماعی، یا بحران‎های فرهنگی شود.
یا  سناریو  بازی‎ها،  این  در  بنیادین  بستر‎های  از  یکی 
ساختار داستانی است که همچون نقشه‎ای مفهومی، روابط 
می‎دهد.  شکل  را  روایت  خط  و  محیط  شخصیت‎ها،  میان 
و  محیط2  داستان1،  یعنی  تعاملی  روایت  اصلی  عنصر  سه 
شخصیت3، در این فضا به صورت درهم‎تنیده عمل می‎کنند 
شکل‎گیری  برای  بستری  یکدیگر،  با  تعامل  خلال  از  و 
پدید  کاربر  برای  فرهنگی  و  احساسی  شخصی،  تجربه‎ای 
می‎آورند. این عناصر نه‎تنها زمینه را برای درگیری عاطفی و 
شناختی کاربر با جهان بازی فراهم می‎کنند، بلکه روایت را 
به ابزاری مؤثر در بازتاب و نقد مسائل فرهنگی و اجتماعی 

بدل می‎سازند.
در  تعاملی  روایت‎های  از  استفاده  گستردگی  وجود  با 
شناخت  در  شکاف‎هایی  همچنان  رایانه‎ای،  بازی‎های 
بازنمایی  در  عناصر  این  کارکرد  چگونگی  به  نسبت  علمی 
بیشتر  می‎شود.  دیده  اجتماعی  و  فرهنگی  چالش‎های 
روان‎شناختی  یا  فناورانه  جنبه‎های  بر  موجود  مطالعات 
روایی  ساختار  تحلیل  به  کمتر  و  بوده‎اند،  متمرکز  بازی‎ها 
همین  از  پرداخته‎اند.  اجتماعی  و  فرهنگی  ابزاری  به‎مثابه 
با نگاهی میان‎رشته‎ای، عناصر روایت  تا  رو، ضرورت دارد 
دهیم.  قرار  مورد تحلیل  فرهنگی  کد‎های  به‎مثابه  را  تعاملی 
تمرکز  با  ضرورت،  این  راستای  در  حاضر  مقاله  این‎رو  از 
داستان،  یعنی  تعاملی  روایت‎های  در  کلیدی  عنصر  سه  بر 
که  می‎پردازد  مسئله  این  بررسی  به  محیط،  و  شخصیت 
چگونه این اجزا در بازی‎های رایانه‎ای به بازنمایی چالش‎ها 
و تحولات فرهنگی و اجتماعی جامعه کمک می‎کنند. این 
مطالعه با هدف پر کردن خلأ میان نظریه روایت تعاملی و 
تحلیل محتوای فرهنگی بازی‎ها انجام شده و تلاش دارد تا 
نشان دهد که بازی‎های رایانه‎ای نه‎فقط یک سرگرمی، بلکه 
اجتماعی‎اند که  و  برای گفت‎وگو‎های فرهنگی  فعال  بستری 
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می‎توانند در شکل‎گیری نگرش‎ها، ارزش‎ها و حساسیت‎های 
کاربران نقش‎آفرین باشند.

پرسش‎های پژوهش
این پژوهش در راستای هدف اصلی خود که بررسی کارکرد 
عناصر روایت‎های تعاملی در بازنمایی چالش‎های فرهنگی 
و اجتماعی در بستر بازی‎های رایانه‎ای است، بر آن است تا 
در  تعاملی  روایت‎های  که  پاسخ دهد  اصلی  پرسش  این  به 
بازی‎های رایانه‎ای چگونه از طریق عناصر درون‎متنی خود، 
بازنمایی  به  می‎توانند  شخصیت،  و  محیط  داستان،  یعنی 
راستا،  همین  در  بپردازند.  اجتماعی  و  فرهنگی  چالش‎های 
نخست،  است:  گرفته  قرار  مورد توجه  محوری  پرسش  سه 
عنصر داستان دارای چه ظرفیت‎هایی برای بازنمایی مسائل 
ارزشی، اخلاقی و فرهنگی در ساختار روایت است؟ دوم، 
و  اجتماعی  موقعیت‎های  خلق  به  چگونه  تعاملی  محیط 
بازنمایی فضا‎های نابرابر و بحران‎زده در بستر روایت کمک 
بازتاب  در  نقشی  چه  تعاملی  شخصیت  سوم،  و  می‎کند؟ 
مفاهیم هویتی، اخلاقی و بازاندیشانه در روایت‎های تعاملی 

ایفا می‎نماید؟

پیشینه پژوهش
در سال‎های اخیر، روایت‎های تعاملی به یکی از محور‎های 
اصلی در مطالعات میان‎رشته‎ای شامل مطالعات رسانه‎ای، 
شده‎اند.  تبدیل  فرهنگی  مطالعات  و  روایت،  طراحی 
پژوهش‎ها در این حوزه نشان داده‎اند که روایت‎های تعاملی 
نه‎تنها به خلق تجربه‎های سرگرم‎کننده می‎پردازند، بلکه نقش 
مهمی در شکل‎دهی به فرایند‎های تصمیم‎گیری، واکنش‎های 
دارند.  کاربران  اخلاقی  باور‎های  شکل‎گیری  و  عاطفی، 
داستان‎گویی  با  مرتبط  پژوهشی  ادبیات  مرور  به  بخش  این 
هنجار‎های  به  شکل‎دهی  در  روایت‎ها  این  نقش  تعاملی، 
اجتماعی و تأثیر عاملیت کاربر در تجربه‎های روایی تعاملی 

می‎پردازد.
اثرگذار  کتاب  در   )2017( موری4  گام،  نخستین  در 
دیجیتال  داستان‎گویی  بررسی  به  نظری،  رویکردی  با  خود 
پرداخت و نشان داد که رسانه‎های دیجیتال، به‎ویژه بازی‎های 
که  می‎آورند  به وجود  را  تعامل  از  نوینی  اشکال  رایانه‎ای، 
هدف  دارند.  تفاوت  سنتی  روایت‎های  با  بنیادین  به‎طور 
بود  تعاملی  روایت  منحصربه‎فرد  ماهیت  تبیین  او،  پژوهش 

کید داشت که همگرایی میان  و نتیجه‎گیری او بر این نکته تأ
را  رایانه‎ای  بازی‎های  که  است  ویژگی‎ای  تعامل،  و  روایت 
ادامه، جنکینز5  در  متمایز می‎سازد.  روایت  اشکال  از سایر 
بررسی  به  نوظهور  داستان‎سرایی  مفهوم  طرح  با   )2004(
گسترش روایت در پلتفرم‎های مختلف رسانه‎ای پرداخت. او 
با رویکرد تحلیل رسانه‎ای، نشان داد که مشارکت کاربر در 
بازی‎های روایی می‎تواند مسیر روایت را به‎شکلی شکل دهد 

که در ساختار‎های روایی خطی سنتی ممکن نیست.
تأثیر  بر  جدید  پژوهش‎های  پژوهش‎ها،  این  امتداد  در 
تعاملی متمرکز  به روایت‎های  عاملیت کاربر در شکل‎دهی 
شده‎اند. ریان6 )2015( در مطالعه‎ای تحلیلی خود با تمرکز 
بر ساختار‎های تصمیم‎گیری در بازی‎های رایانه‎ای، نشان داد 
که این بازی‎ها کاربران را در موقعیت‎های اخلاقی پیچیده‎ای 
قرار می‎دهند و این امکان را فراهم می‎کنند که کاربر نتیجه 
داستان را از طریق تصمیمات خود تعیین کند. یافته‎های او 
نشان داد که نه‎تنها سرنوشت شخصیت‎ها، بلکه حتی نحوه 
 متأثر 

ً
بازنمایی ارزش‎ها و مسائل اخلاقی در بازی، مستقیما

از کنش‎های کاربر است.
مختلفی  پژوهشگران  اخلاقی،  اثرگذاری  چارچوب  در 
بررسی کرده‎اند که چگونه انتخاب‎های اخلاقی در بازی‎ها 
دهند  قرار  تحت‎تأثیر  را  کاربران  واقعی  رفتار  می‎توانند 
مردگان  رایانه‎ای  بازی  بر  تحلیلی  در   .)Hayse, 2023(
به  روایی  محتوای  تحلیل  روش  با  پژوهشگران  متحرک7، 
نتیجه رسیدند که موقعیت‎های دشوار تصمیم‎گیری، از  این 
نجات  برای  شخصیت  یک  فداکاری  میان  انتخاب  جمله 
گاهی کاربران از پیچیدگی‎های اخلاقی  دیگری، به افزایش آ
همچنین،   .)Salman, 2022( می‎شود  منجر  واقعی  زندگی 
پژوهش‎هایی که به تعاملات کاربر در بازی‎های اثر جرمی8 
که  داده‎اند  نشان  پرداخته‎اند،  وحشی9  شکار   :3 ویچر  و 
و  شخصی  فداکاری  عدالت،  وفاداری،  مانند  موضوعاتی 
اخلاق موقعیتی می‎توانند بازنمایی مستقیمی از موقعیت‎های 
Johansson & Rübsa� )واقعی اجتماعی و فرهنگی باشند) 
در   )2006( کسترونوا10  راستا،  همین  در   .)men, 2024
پژوهشی درباره اقتصاد‎های اخلاقی در جهان‎های مجازی با 
رویکرد روندپژوهی، پیشنهاد می‎کند که تصمیمات کاربران 
در محیط‎های تعاملی می‎تواند منجر به بازنگری در درک آنها 

از هنجار‎های اجتماعی و ارزش‎های اخلاقی شود.
محیط  طراحی  نقش  تصمیم‎گیری،  و  داستان  کنار  در 
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گسترده  به‎طور  نیز  تعاملی  روایت‎های  در  شخصیت  و 
مورد بررسی قرار گرفته است. لبوویتز11 و کلاگ12 )2011( 
کاربر،  تجربه  طراحی  بر  تمرکز  با  تحلیلی  پژوهشی  در 
بازی‎های جهان  در  دادند که محیط‎های طراحی‎شده  نشان 
اخلاقی  انتخاب‎های  که  کنند  فراهم  زمینه‎ای  می‎توانند  باز 
بازی  تحلیل  با  پژوهشگران  شوند.  معنی‎دار  کاربران  برای 
این  در  کاربران  که  دریافتند  اسکایریم13   :5 کهن  کتیبه‎های 
مواجه  شخصیت‎ها  و  موقعیت‎ها  از  متنوعی  طیف  با  فضا 
می‎شوند که هر یک می‎توانند بر مسیر روایت و توسعه هویت 
شخصی آنها تأثیرگذار باشند )Llano, 2021(. در بُعد دیگر، 
و  روان‎شناختی  منظر  از  آن،  عاملیت  و  شخصیت  طراحی 
روایی بررسی شده است. در مطالعه‎ای میدانی بر پایه تحلیل 
بازی‎های رایانه‎ای شخصیت‎محور  با  تجربه تعامل کاربران 
که  می‎کند  کید  تأ پژوهشگر   ،)2023( رایس14  سوی  از 
برقرار  عمیقی  عاطفی  ارتباط  داستان،  قهرمان  با  کاربران 
می‎کنند و این تعامل موجب می‎شود که تصمیمات اخلاقی 
بازی‎ها،  این‎گونه  در  کند.  پیدا  بیشتری  عاطفی  بار  کاربر، 
در  کلیدی  عاملی  به  شخصیت‎ها  با  شکل‎گرفته  روابط 
برجسته‎سازی ارزش تصمیم‎ها و شکل‎گیری تجربه اخلاقی 

کاربر بدل می‎شود.
روایت‎های  ادراک  در  قابل توجه  پیشرفت‎های  با وجود 
تعاملی، تمرکز نظام‎مند بر کارکرد عناصر درون‎متنی روایت 
هنوز  اجتماعی  و  فرهنگی  چالش‎های  بازنمایی  فرایند  در 
پژوهش  است.  نیافته  چندانی  جایگاه  پژوهشی  ادبیات  در 
با تحلیل هم‎زمان سه عنصر کلیدی داستان، محیط  حاضر 
و شخصیت در روایت‎های تعاملی، تلاشی نوین در جهت 
پر کردن این خلأ علمی ارائه می‎دهد و مسیر تازه‎ای را برای 
و  بازنمایی  ابزار  به عنوان  تعاملی  روایت‎های  نقش  دریافت 

بازاندیشی فرهنگی و اجتماعی می‎گشاید.

ادبیات و مبانی نظری پژوهش
است  میان‎رشته‎ای  حوزه‎ای  رایانه‎ای15  بازی‎های  مطالعات 
فرهنگی،  تأثیرات  و  کارکرد  معنا،  ساختار،  تحلیل  به  که 
اجتماعی، روان‎شناختی و زیبایی‎شناختی بازی‎ها می‎پردازد، 
به‎مثابه  بازی رایانه‎ای  از سه منظر  پایه یکی  بر  آثار را  این  و 
به‎مثابه  بازی رایانه‎ای  به‎مثابه رسانه، و  بازی رایانه‎ای  بازی، 
نظریه‎های  از  بهره‎گیری  با  حوزه  این  می‎کند.  مطالعه  هنر 
انسان‎شناسی،  رسانه،  فرهنگی،  مطالعات  روایت‎شناسی، 

روان‎شناسی و طراحی بازی، تلاش می‎کند بازی‎های رایانه‎ای 
پدیده‎ای  به‎مثابه  بلکه  سرگرمی،  ابزار  به عنوان  نه‎فقط  را 
فرهنگی و رسانه‎ای بررسی کند. در این رویکرد، بازی‎های 
رایانه‎ای به عنوان متونی پویا و تعاملی در نظر گرفته می‎شوند 
که می‎توانند بازتاب‎دهنده یا بازآفرینندۀ ارزش‎ها، هویت‎ها 
و گفتمان‎های اجتماعی باشند )Juul, 2011: 7-9(. یکی از 
همیشه  رایانه‎ای  بازی‎های  مطالعات  بستر  در  که  مفاهیمی 

مورد توجه است، روایت‎های تعاملی است.
روایت تعاملی مفهومی چندبعدی است که در حوزه‎های 
است.  کرده  پیدا  گوناگونی  کاربرد‎های  و  تعاریف  مختلف، 
در ادبیات کلاسیک و مکتوب، روایت تعاملی به اشکالی از 
دارد؛  اشاره  یا تجربه روایت  مشارکت کاربر در شکل‎گیری 
به معنای مشارکت در خلق داستان، و گاه  مشارکتی که گاه 
به معنای کنش‎های خاصی برای درک یا دریافت متفاوت از 
متن تعریف می‎شود )Douglas, 2000: 124(. برای نمونه، 
موظف  کاربر  تعاملی،  کتاب‎های  گونه‎های  از  برخی  در 
است متن را نه به شکل خطی، بلکه طبق دستورالعمل‎هایی 
 پاراگراف‎ها را یکی در میان دنبال کند، 

ً
خاص بخواند؛ مثلا

یا بسته به انتخاب خود مسیر داستان را تغییر دهد. این گونه 
بر  اما  تعاملی‎اند،  از روایت‎های  ابتدایی‎تر  اگرچه  تعاملات 

کید دارند. اهمیت جایگاه کاربر به‎مثابه هم‎داستان‎ساز تأ
در بستر رسانه‎های دیجیتال، به‎ویژه بازی‎های رایانه‎ای، 
شده  عمیقی  مفهومی  تحول  دچار  تعاملی  روایت  مفهوم 
است. در ساده‎ترین سطح، روایت تعاملی به آثاری اطلاق 
می‎شود که در آنها کاربر می‎تواند با انتخاب‎های خود مسیر 
داستان را تغییر دهد. در سطحی پیشرفته‎تر، روایت تعاملی 
محیط،  شکل‎گیری  در  دخالت  بلکه  مسیر،  انتخاب  نه‎فقط 
تعامل با شخصیت‎ها، و تأثیرگذاری بر جهان روایت را شامل 
باعث  اختلاف‎نظر‎ها  این   .)Ryan, 2006: 71( می‎شود 
شده‎اند که روایت تعاملی در طیفی از حداقلی تا حداکثری 
تعریف شود؛ در یک سر طیف، تعامل به تغییرات صوری و 
ساختاری محدود می‎شود، و در سر دیگر، کاربر به فاعلی با 

اختیار و آزادی در روایت تبدیل می‎شود.
یکی از مفاهیم بنیادین در فهم روایت تعاملی، عاملیت16 
است؛ عاملی که تعیین‎کننده سطح مشارکت کاربر در روایت 
در  کاربر  توان  معنای  به  عاملیت  است.  آن  شکل‎دهی  و 
تصمیم‎گیری معنادار و تجربه پیامد‎های آن تصمیم‎ها در بستر 
روایت است )Murray, 2017: 64(. در بازی‎های رایانه‎ای، 
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داستان،  مسیر  انتخاب  می‎توانند شامل  این تصمیم‎گیری‎ها 
بر  تأثیرگذاری  حتی  یا  شخصیت‎ها،  میان  روابط  در  تغییر 
محیط روایت باشند. این سطح از عاملیت موجب تجربه‎ای 
روایت  مسیر  چراکه  می‎شود،  کاربر  هر  برای  منحصربه‎فرد 
 Bódi, 2022:( می‎گیرد  شکل  فردی  انتخاب‎های  بر اساس 

.)58
کاربر  برای  بالایی  عاملیت  که  تعاملی  روایت‎های 
فراهم می‎کنند، تجربه‎ای عمیق‎تر، شخصی‎تر و درعین‎حال 
 شنونده یا 

ً
تأثیرگذارتر خلق می‎نمایند؛ چراکه کاربر نه صرفا

در  است.  روایت  دنیای  در  فعال  کنشگری  بلکه  تماشاگر، 
همین زمینه، برخی پژوهشگران معتقدند که عاملیت، یکی 
از عناصر بنیادین در شکل‎گیری هویت فرهنگی کاربران در 
چالش‎های  از  کاربران  درک  زیرا  است،  رایانه‎ای  بازی‎های 
اجتماعی یا فرهنگی موجود در روایت، بر اساس انتخاب‎ها 
Salen & Zimmer�( ‎گیرد  می شکل  آنان  خود  تعاملات  یو 

.)man, 2004: 89
عاملیت در روایت‎های تعاملی به شکل یکنواختی میان 
کاربران توزیع نمی‎شود. توانمندی‎های شناختی، تجربه‎های 
پیشین، و سطح آشنایی کاربران با قواعد روایت، همگی در 
میزان بهره‎گیری از عاملیت مؤثرند. به عبارتی، کاربری که با 
بیشتری  عاملیت  آشناتر است، می‎تواند  روایی  ساختار‎های 
داشته  روایت  از  غنی‎تر  تجربه‎ای  نتیجه،  در  و  کند  اعمال 
در  تعاملی  روایت‎های  می‎شود  باعث  ویژگی  این  باشد. 
بازی‎های رایانه‎ای به رسانه‎ای ویژه برای بازنمایی فردی‎شده 
از  شوند.  بدل  فرهنگی  و  اجتماعی  چالش‎های  از  متنوع  و 
این‎رو، هر روایتی که در آن کاربر بتواند حداقل در یکی از 
عناصر اصلی، داستان، محیط یا شخصیت، اعمال عاملیت 

کند، می‎تواند به‎مثابه یک روایت تعاملی شناخته شود.

روش‎شناسی پژوهش
تا  است  گرفته  بهره  روایت  تحلیل  روش  از  پژوهش  این 
و  عناصر  ساختار‎ها،  بررسی  به  نظام‎مند،  رویکردی  با 
بپردازد.  تعاملی  رایانه‎ای  بازی‎های  در  روایی  فرایند‎های 
امکان  تفسیری،  و  کیفی  روشی  به عنوان  روایت  تحلیل 
مطالعه عمیق و چندلایه روایت‎ها را فراهم می‎سازد و بستر 
فرهنگی  چالش‎های  بازنمایی  نحوه  واکاوی  برای  مناسبی 
ارائه  بازی‎ها،  جمله  از  نوین،  روایی  متون  در  اجتماعی  و 
این  تحلیلی  رویکرد   .)Riessman, 2008: 29( می‎دهد 

کلیدی  عنصر  سه  عملکرد  نحوه  تا  است  آن  بر  پژوهش 
روایت تعاملی یعنی داستان، شخصیت و محیط را در فرایند 
روایت‎سازی دیجیتال بررسی کند. در چارچوب این روش، 
که  می‎شود  گرفته  نظر  در  معنادار  ساختاری  به‎مثابه  روایت 
در  کاربر  فعال  مشارکت  و  روایت  عناصر  میان  تعامل  از 
به‎ویژه  تحلیل  این  می‎گیرد.  شکل  روایی  عاملیت  قالب 
فضا،  این  در  چراکه  دارد،  اهمیت  رایانه‎ای  بازی‎های  در 
پیش  کاربر  انتخاب‎های  به  وابسته  و  پویا  به‎طور  روایت‎ها 
می‎روند و دگرگونی می‎یابند. تحلیل روایت در این پژوهش 
نحوه  به  بلکه  می‎پردازد،  داستانی  فرم  و  ساختار  به  نه‎تنها 
دخالت کاربر در شکل‎گیری مسیر روایت، تغییرات احتمالی 
این  از  دارد.  توجه  نیز  محیط  بازآفرینی  و  شخصیت‎ها،  در 
 به عنوان متنی روایت‎محور تلقی 

ً
منظر، روایت تعاملی صرفا

در  اجتماعی  بازنمایی  برای  بستری  به‎مثابه  بلکه  نمی‎شود، 
نظر گرفته می‎شود که در آن، ارزش‎ها، تنش‎ها و چالش‎های 

فرهنگی و اجتماعی جامعه قابل بازخوانی‎اند.
روابط  تا  می‎سازد  فراهم  زمینه‎ای  تحلیلی  روش  این 
بازنمایی فرهنگی در ساختار  پیچیده میان عاملیت کاربر و 
دقیق‎تری شفاف‎سازی شود.  به صورت  تعاملی  روایت‎های 
شکل‎گیری  چگونگی  تبیین  امکان  رویکرد،  این  خلال  از 
می‎شود؛  فراهم  روایی  تجربه  بستر  در  اجتماعی  معانی 
بلکه  نه‎تنها مصرف‎کننده روایت،  کاربر  آن  در  تجربه‎ای که 
نقش‎آفرین در تولید معناست. همچنین، این روش به بررسی 
آنها ساختار روایت در  نظام‎مند شیوه‎هایی می‎پردازد که در 
و  می‎شود  مجدد  سازمان‎دهی  کاربر  تصمیمات  به  واکنش 

مسیر‎های متفاوتی از روایت شکل می‎گیرند.
مضمون  تحلیل  تکنیک  از  اهداف،  این  راستای  در 
از  استخراج‎شده  روایی  داده‎های  تا  است  شده  استفاده 
تفسیر  و  طبقه‎بندی  نظام‎مند  به صورت  رایانه‎ای،  بازی‎های 
شوند. تمرکز اصلی در این تحلیل بر شناسایی نحوه عملکرد 
به  شکل‎دهی  در  شخصیت  و  محیط  داستان،  عنصر  سه 
و  فرهنگی  مفاهیم  بازنمایی  و  روایت  معنایی  ساختار‎های 
اجتماعی در متن بازی است. این تحلیل، با نگاهی انتقادی، 
بازتاب  در  تعاملی  بازی‎های  روایی  ظرفیت‎های  بررسی  به 
ناروا، مهاجرت،  تبعیض  فقر،  بازنمایی مسئله‎هایی چون  و 
فرهنگی  چالش‎های  به‎مثابه  اجتماعی  نابرابری  و  خشونت 

.)Sen, 2008( پردازد‎می
و  بازی  روایت‎های  تحلیل  برای  پژوهش،  این  در 
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شناسایی چالش‎هایی چون فقر، تبعیض، نابرابری اجتماعی 
نشانه‎های  و  روایی  شاخص‎های  از  هویت،  بحران  و 
طریق  از  فقر  است.  شده  استفاده  درون‎متنی  فرهنگی 
اقتصادی  منابع  محدودیت  محروم،  محیط‎های  بازنمایی 
است.  شده  بررسی  محرومیت  و  نیاز  از  روایت‎هایی  و 
تبعیض با توجه به سلسله‎مراتب قدرت، ترجیحات نژادی یا 
نابرابری  نابرابر تحلیل شده، و  جنسیتی، و نقش‎های روایی 
به  نابرابر  دسترسی  طبقاتی،  تقابل  قالب  در  نیز  اجتماعی 
منابع و تمایز‎های موقعیتی شخصیت‎ها شناسایی شده است. 
بحران هویت با تمرکز بر دوگانگی نقش، تضاد‎های درونی 
مورد بررسی  روایت  در  متعارض  انتخاب‎های  و  شخصیت 
و  بازنمایی  نظریه  پایه  بر  تحلیل  این  است.  گرفته  قرار 
مطالعات فرهنگی انجام شده که بر ساخت اجتماعی معنا 
کید  و بازتولید گفتمان‎های فرهنگی در رسانه‎های دیجیتال تأ
دارد )Kellner, 1995(. شایان ذکر است که در این پژوهش، 
بحران هویت در سطح روایت و درون شخصیت‎های بازی 
تحلیل شده و تأثیر آن بر هویت واقعی کاربران مدنظر نبوده 
است. همچنین مشارکت اجتماعی نیز نه به‎مثابه کنش واقعی 
کاربران در جامعه، بلکه در قالب بازنمایی کنش و مسئولیت 
هدف  است.  شده  بررسی  روایت  ساختار  در  اجتماعی 
طراحی  در  تعاملی  روایت‎های  ظرفیت  شناسایی  اصلی، 
موقعیت‎های اخلاقی و اجتماعی و امکان‎سازی برای تأمل 
فرهنگی است، بدون آن‎که مدعی اثرگذاری مستقیم بر رفتار 

کاربران باشد.
در  تنوع  هدف  با  حاضر،  پژوهش  در  اساس،  این  بر 
بازی‎های  از  تعدادی  تعامل،  نوع  و  روایت،  سبک  ژانر، 
قرار گرفتند.  تعاملی منتخب مورد بررسی  رایانه‎ای روایی و 
برخورداری  از  بودند  عبارت  آثار  این  انتخاب  معیار‎های 
بازنمایی  بر  تمرکز  چندمسیره،  تعاملی  روایی  ساختار  از 
عناصر  از  بهره‎گیری  اجتماعی،  و  فرهنگی  چالش‎های 
شخصیت(،  محیط،  )داستان،  قابل تحلیل  و  پویا  روایی 
تأثیرگذاری فرهنگی یا نقدپذیری در ادبیات علمی مرتبط با 
از  فهرستی  رایانه‎ای، »جدول 1«  بازی‎های  حوزه مطالعات 
بازی‎های رایانه‎ای مورد بررسی به همراه سال انتشار آنها را 

نشان می‎دهد.
معیار‎های  علاوه‎بر  مورد تحلیل،  بازی‎های  انتخاب  در 
روایی و محتوایی، به نوع ساختار بازی نیز توجه شده است. 
بازی‎ها از میان آثار روایت‎محور و تعاملی انتخاب شده‎اند 

تجربه‎ای  و  می‎گیرند  قرار  تک‎نفره  دسته‎بندی  در   
ً
عمدتا که 

فردی و داستانی را برای کاربر فراهم می‎کنند. سطح تعامل 
در این بازی‎ها بالا بوده و کاربر نقش فعالی در پیشبرد داستان 
برخی  گرچه  می‎کند.  ایفا  معنادار  انتخاب‎های  طریق  از 
اصلی  تمرکز  دارند،  نیز  چندنفره  تجربه  قابلیت  بازی‎ها  از 
آنها بوده است، چراکه امکان  تحلیل بر نسخه‎های تک‎نفره 
را  شخصیت  و  محیط  داستان،  عناصر  از  دقیق‎تری  بررسی 
این  می‎آورد.  فراهم  قابل تحلیل  و  کنترل‎شده  ساختاری  در 
مورد توجه  فرهنگی  بازنمایی  و  روایت  تحلیل  در  ویژگی‎ها 
تقویت  پژوهش  نتایج  روایی  و  اعتبار  تا  گرفته‎اند  قرار 
زمینه‎های  در  تفاوت  بازی،  تنوع سبک‎های  شود. همچنین 
امکان تحلیل عمیق عناصر روایی  اجتماعی روایت‎شده، و 
برای تحلیل روایت‎های  به منابعی غنی  آنها را  آثار،  این  در 
کرده  تبدیل  اجتماعی  و  فرهنگی  بازنمایی  زمینه  در  تعاملی 
است. هر یک از این آثار، در بخش‎هایی از مقاله، به صورت 
نظری  چارچوب  تا  گرفته‎اند  قرار  مورد تحلیل  مصداقی 
آزموده  از طریق بررسی نمونه‎های واقعی در عمل  پژوهش 

شود.

عناصر روایت‎های تعاملی
به‎ویژه  دیجیتال،  رسانه‎های  بستر  در  تعاملی  روایت‎های 
تعریف  و چندلایه  پیچیده  با ساختاری  رایانه‎ای،  بازی‎های 
می‎گیرند؛  شکل  بنیادین  مؤلفه  سه  تلفیق  از  که  می‎شوند 
داستان، ساختار و تعامل. در نگاه نخست، روایت از ترکیب 
دو عنصر اصلیِ داستان )به‎مثابه محتوا( و ساختار )به‎مثابه 
قالب روایی( شکل می‎گیرد. داستان در این میان حامل بار 
معنایی و زیبایی‎شناختی مفهومی است، در حالی‎که ساختار 
در جهت تحقق زیبایی‎شناسی صوری و انسجام در روایت 
عمل می‎کند )Murray, 2017: 82(. این الگو در روایت‎های 

جدول 1. بازی‎های رایانه‎ای مطالعه شده.

سال انتشارعنوان بازی رایانه‎ایسال انتشارعنوان بازی رایانه‎ای

رستگاری سرخ‎پوست 
مرده 2

2011کتیبه‎ها کهن 5: اسکایریم2018

2010باران شدید2018دیترویت: انسان‎شدن

2007اثر جرمی2015ویچر 3: شکار وحشی

2014سیمز 4
جنگ ستارگان: شوالیه‎های 

جمهوری قدیم
2003

2001کاماندو‎ها 2: مردان افتخار2013مدارک، لطفا
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تعاملی نیز حفظ شده، اما با ورود عنصر سوم یعنی تعامل، 
دچار تحول بنیادی شده است.

 دریافت‎کننده 
ً
در روایت‎های تعاملی، کاربر دیگر صرفا

تبدیل  آن  پیشبرد  در  فعال  عاملی  به  بلکه  نیست،  روایت 
کنش‎های  نتیجه  در  بستر،  این  در  روایی  تجربه  می‎شود. 
از  و  می‎گیرد،  شکل  داستانی  عناصر  و  کاربر  میان  متقابل 
این طریق، معنا نه‎تنها منتقل، بلکه خلق می‎شود. به‎عبارتی، 
در  بلکه  نیست،  ایستا  پدیده  یک  تعاملی  روایت  در  معنا 
فرایندی دینامیک و موقعیتی، در تعامل بین کاربر و روایت 
شکل می‎گیرد )Ryan, 2006: 103(. با توجه به این ماهیت 
ویژه‎ای  زیبایی‎شناسی  نظام  از  تعاملی  روایت‎های  تعاملی، 
صوری  و  محتوایی  بُعد  دو  هر  آن،  در  که  می‎کنند  پیروی 
سطح  در  می‎یابد.  غنا  دیجیتال  تعاملات  به‎واسطه  روایت 
و  تضاد،  والایی17،  نظیر  زیبایی‎شناختی  عناصر  محتوا، 
به خلق معنا و تجربه منحصربه‎فرد در  تداعی‎های فرهنگی 
کاربر کمک می‎کنند؛ در حالی‎که در سطح صوری، انسجام 
الگو‎های  از  بهره‎گیری  و  چندشاخه‎ای،  پیرنگ  ساختاری، 
 Jenkins,( برخوردارند  ویژه‎ای  اهمیت  از  متغیر  روایی 
بصری  زیبایی‎شناسی  نقش  این،  علاوه‎بر   .)2004: 123
نادیده گرفت؛ عناصری چون  نباید  را  روایت‎ها  نوع  این  در 
فضا  ترکیب‎بندی  و  نورپردازی  صحنه،  طراحی  کادربندی، 
از جمله ویژگی‎هایی‎اند که در خلق تجربه روایی مؤثرند و 
می‎توانند بر درک کاربر از موقعیت‎های فرهنگی و اجتماعی 

.)Manovich, 2011: 137( شده تأثیرگذار باشند‎روایت
عنصر تعامل را می‎توان مؤلفه‎ای دانست که روایت‎های 
تعاملی را از دیگر اشکال روایی متمایز می‎سازد. تعامل در 
اینجا به معنای توانایی کاربر در شکل‎دهی فعال به فرایند‎های 
در  مداخله  داستان،  مسیر  در  تغییر  از جمله  است؛  روایت 
روایی.  محیط  در  تحول  یا  شخصیت‎ها،  تصمیم‎گیری‎های 
رخ  زمانی  تعامل  می‎کند،  اشاره  پژوهشگران  که  همان‎طور 
می‎دهد که کنش‎های کاربر بر واکنش‎های روایت اثر بگذارد 
 Crawford, 2003:( شود  تکرار  مداوم  به‎طور  چرخه  این  و 

.)5
در روایت‎های تعاملی، محیط، شخصیت و داستان در 
چارچوبی تعاملی و پویا هم‎زیستی دارند. این عناصر نه در 
انزوا، بلکه در کنشی متقابل و میان‎ذهنی با کاربر معنا پیدا 
می‎سازد،  منحصربه‎فرد  را  روایت‎ها  نوع  این  آنچه  می‎کنند. 
روایت  لایه‎های  تمامی  در  تعامل  ذاتی  درهم‎تنیدگی 

است؛ از ساختار روایی گرفته تا معماری محیط و طراحی 
شخصیت‎ها. این ساختار تعاملی زمینه‎ساز تجربه‎ای است 
همین  به   

ً
دقیقا و  باشد  متفاوت  می‎تواند  کاربر  هر  برای  که 

اجتماعی  تجربه‎های  بازنمایی  در  بالایی  قابلیت  دلیل، 
عملکرد  درک  اساس،  همین  بر  دارد.  متنوع  فرهنگی  و 
روایت‎های تعاملی نیازمند مطالعه‎ای نظام‎مند از نحوه ظهور 
کاربر  هرچند  است.  یادشده  کلیدی  عنصر  سه  در  تعامل 
می‎تواند بر هر سه عنصر تأثیر بگذارد، اما کیفیت و شکل این 
تأثیر در هر مورد متفاوت است. از این‎رو، برای فهم عمیق‎تر 
تعامل  ویژگی‎های  تبیین  به  نخست  است  لازم  فرایند،  این 
بپردازیم و سپس به بررسی مجزای سه عنصر اصلی روایت 
تعاملی یعنی داستان، شخصیت و محیط پرداخته شود. این 
تفکیک تحلیلی، امکان بررسی دقیق‎تری از نقش تعامل در 
را  کاربر  برای  معنادار  و  منحصربه‎فرد  پویا،  تجربه‎ای  خلق 
فراهم می‎سازد، تجربه‎ای که می‎تواند زمینه‎ساز مواجهه فعال 
در  بازنمایی‎شده  اجتماعی  و  فرهنگی  چالش‎های  با  کاربر 

بازی‎های رایانه‎ای گردد.

عنصر اول: داستان تعاملی
برای درک بهتر مفهوم داستان تعاملی به عنوان یکی از ارکان 
بنیادین روایت‎های تعاملی، نخست باید تمایز مفهومی میان 
داستان و روایت روشن شود. در تعریف کلاسیک، داستان 
در  می‎شود،  اطلاق  منسجم  رخداد‎های  از  مجموعه‎ای  به 
طریق  از  رخداد‎ها  این  بازنمایی  شیوه  به  روایت  حالی‎که 
 Abbott, 2008:( دارد  اشاره  کاربر  برای  خاص  رسانه‎ای 
17(. به بیان دیگر، اگر داستان مواد خام یک روایت باشد، 
روایت فرایند شکل‎دهی و ارائه آن مواد به کاربر است. این 
تحلیل  امکان  که  است  اهمیت  حائز  جهت  آن  از  تمایز 
جداگانه هر یک از این سطوح را فراهم می‎آورد: داستان در 
حالی‎که  در  است،  قابل ارزیابی  پیرنگ  و  درون‎مایه  سطح 
دید مورد تحلیل  زاویه  و  فرم، زمان‎مندی،  روایت در سطح 

قرار می‎گیرد.
رایانه‎ای،  بازی‎های  به‎ویژه  تعاملی،  بستر رسانه‎های  در 
در  که  می‎شود  اطلاق  داستان  از  نوعی  به  تعاملی  داستان 
تأثیرگذاری  امکان  روایی،  ارائه چارچوبی  آن طراح، ضمن 
فراهم  کاربر  برای  را  روایت  روند  بر  غیرمستقیم  یا  مستقیم 
 در جایگاه 

ً
می‎کند. در این‎گونه روایت‎ها، کاربر دیگر صرفا

مؤثر  عوامل  از  یکی  به  بلکه  ندارد،  قرار  معنا  دریافت‎کننده 
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تأثیرگذاری  این  می‎شود.  بدل  داستان  پیشبرد  و  تولید  در 
می‎تواند در سطوحی حداقلی، نظیر انتخاب میان دو مسیر 
فرعی )بدون تغییر در ساختار کلان روایت(، یا در سطوحی 
حداکثری، مانند دگرگونی کامل پیرنگ و جهت‎دهی به مسیر 
اشاره  نیز  پژوهشگران  داستان صورت گیرد. چنان‎که  اصلی 
طراحی  به‎گونه‎ای  تعاملی  روایت‎های  از  برخی  می‎کنند، 
می‎شوند که فقط چارچوب کلی روایت را فراهم کنند و بقیه 
 Ryan,( واگذارند  کاربر  تعامل  به  را  آن  شکل‎گیری  فرایند 
معمار  همچون  طراح  وضعیت،  این  در   .)2006: 192
خانه‎ای عمل می‎کند که ساختار کلی را فراهم کرده اما نحوه 
چیدمان فضا را به انتخاب‎های کاربران واگذار کرده است. 
از این منظر، می‎توان روایت‎های تعاملی را به دو دسته کلی 
تقسیم کرد؛ روایت‎های تعاملی غیرکاربر‎محور و روایت‎های 

تعاملی کاربرمحور.
روایت  کلی  روند  بر  همچنان  طراح  نخست،  نوع  در 
انتخاب و تعامل داده  امکان  به کاربر  مسلط است و گرچه 
می‎شود، اما ساختار اصلی روایت، به‎ویژه در سطوح پیرنگ، 
توالی زمانی و پیوستگی روایی، همچنان حفظ می‎گردد. در 
این ساختار، طراح روایت، عناصر کلیدی داستان را، به‎ویژه 
در   

ً
کاربر صرفا و  می‎کند  پیش طراحی  از  پایان،  و  آغاز  در 

 Lebowitz &( دارد  عاملیت  روایت  از  خاص  بخش‎هایی 
اینجا  در  کاربر  تعامل  دیگر،  به‎عبارت   .)Klug 2011: 121
در قالب سناریو‎های از پیش طراحی‎شده تعریف می‎شود و 
نمی‎تواند ساختار کلان روایت را برهم بزند. در مقابل، در 
روایت‎های تعاملی کاربر‎محور، میزان عاملیت کاربر تا حد 
او نه‎تنها در روند روایت، بلکه در  زیادی افزایش می‎یابد و 
ساختار آن نیز مداخله می‎کند. در این الگو، کاربر می‎تواند 
را  مسیرهایی  چه  شود،  آغاز  کجا  از  داستان  که  کند  تعیین 
جنکینز  که  همان‎طور  برسد.  پایان  به  کجا  در  و  کند،  طی 
یادآور می‎شود، در این نوع روایت‎ها، »طراح بازی داستان را 
 Jenkins,( »آفریند‎کند، بلکه جهان بازی را می‎تعریف نمی
121 :2004(، و این کاربر است که از خلال تعامل خود با 

جهان بازی، روایت را شکل می‎دهد.
روایت‎های  در  حتی  که  داشت  توجه  باید  حال،  این  با 
نیست.  نامحدود  کاربر  عاملیت  نیز  کاربر‎محور 
دارد  وجود  روایت18  مکانیک  عنوان  تحت  چارچوب‎هایی 
که شامل قواعد و دستورالعمل‎هایی است که امکان تعامل 
 Adams & Dormans, 2012:( می‎کند  جهت‎دهی  را 

21(. این مکانیک‎ها تعیین می‎کنند که تعامل کاربر در چه 
حدودی می‎تواند بر روایت تأثیرگذار باشد. یکی از مهم‎ترین 
تعاملی، خلق تجربه‎ای است که در آن  کارکرد‎های داستان 
را  خود  یعنی  می‎کند؛  پیدا  روایی19  حضور  احساس  کاربر 
درون ماجرا‎های داستانی تجربه می‎کند. این حس حضور، 
می‎تواند  تصمیم‎گیری‎ها،  در  کاربر  فعال  مشارکت  به دلیل 
در  که  باشد  مجازی  هویت  نوعی  شکل‎گیری  زمینه‎ساز 
تعامل با هویت واقعی فرد، بر نگرش‎ها، کنش‎ها و درک او از 

مسائل اجتماعی و فرهنگی تأثیر می‎گذارد.
نمونه بارز چنین تجربه‎ای در بازی رایانه‎ای باران شدید20 
مشاهده می‎شود؛ اثری که در آن کاربر از طریق انتخاب‎های 
روایی خود، مسیر و پایان داستان را شکل می‎دهد. داستان 
بازی حول محور شخصیتی به نام ایتن مارس شکل می‎گیرد 
و  افسردگی  فقدان،  بحران  با  مرگبار،  حادثه  یک  از  پس  که 
فروپاشی خانواده مواجه می‎شود. ورود یک قاتل سریالی که 
والدین را وادار به آزمون‎های روانی برای نجات فرزندانشان 
و  اخلاقی  دشوار  انتخاب‎های  سمت  به  دروازه‎ای  می‎کند، 
این  در  کاربر  انتخاب‎های  می‎کند.  باز  کاربر  برای  عاطفی 
و  شخصیت‎ها  سرنوشت  بلکه  داستان،  مسیر  نه‎تنها  بازی، 

پیامد‎های روایی را به صورت بنیادین تغییر می‎دهد.

عنصر دوم: محیط تعاملی
تعاملی،  روایت‎های  شکل‎گیری  در  بنیادین  ارکان  از  یکی 
نحوه  بر  تعاملی  داستان  حالی‎که  در  است.  تعاملی  محیط 
تعامل کاربر با ساختار روایت و پیشبرد خط داستانی متمرکز 
آن  در  که  می‎آورد  فراهم  را  بستری  تعاملی  محیط  است، 
یا  فیزیکی  موقعیت‎های  و  داستانی  فضای  با  کاربر  تعامل 
تعاملی  محیط  دیگر،  به‎بیان  می‎شود.  ممکن  روایت  ذهنی 
نقش تسهیل‎گر را در تجربه روایی ایفا می‎کند و از طریق آن، 
داستانی  جهان  دل  در  کنش  و  تصمیم‎گیری  ادراک،  امکان 

برای کاربر فراهم می‎شود.
یک  نه‎تنها  محیط  تعاملی،  روایت‎های  از  بسیاری  در 
بلکه  نیست،  داستان  رخداد‎های  برای  پس‎زمینه‎ای  فضای 
به شمار می‎آید.  عنصری فعال در شکل‎گیری مسیر روایت 
که  می‎شود  طراحی  به‎گونه‎ای  تعاملی  محیط  که  زمانی 
به‎طور مستقیم با ساختار داستانی در ارتباط باشد، نقش آن 
در  تغییر  نتیجه،  در  و  تصمیم‎گیری  موقعیت‎های  ایجاد  در 
مسیر روایت، برجسته می‎شود. چنین محیط‎هایی می‎توانند 
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کاربر را در برابر انتخاب‎هایی قرار دهند که پیش‎بینی‎ناپذیر 
را  روایت  طریق،  این  از  و  محیطی‎اند،  شرایط  از  متأثر  و 
تازه‎ای  مسیر‎های  به  و  کرده  خارج  اولیه  چارچوب‎های  از 

هدایت کنند.
برای نمونه، در بازی رایانه‎ای جنگ ستارگان: شوالیه‎های 
شده  طراحی  به‎گونه‎ای  محیطی  ساختار  قدیم21  جمهوری 
است که کاربر، در مواجهه با شرایط خاص و متغیر، نمی‎تواند 
این  بهره‎گیرد.  خود  شخصیت  قابلیت‎های  تمام  از  همواره 
بدیل  شیوه‎های  اتخاذ  به  را  کاربر  محیطی،  محدودیت‎های 
تأثیر  روایت  مسیر  بر  خود،  نوبه  به  که  وا‎می‎دارند  رفتاری 
تعامل  برای  ظرفی   

ً
صرفا محیط  نمونه،  این  در  می‎گذارند. 

نیست، بلکه محرک تصمیم‎گیری است و در مواقعی، روند 
روایت را به شکلی معنادار دگرگون می‎سازد.

در  تعاملی  محیط  کارکرد‎های  مهم‎ترین  از  یکی 
است؛  محیطی22  حضور  حس  ایجاد  تعاملی،  روایت‎های 
مفهومی که به معنای درک کاربر از خود به عنوان بخشی از 
نیتشه، حس حضور  دیدگاه  بر اساس  است.  داستانی  جهان 
بلکه  ناظر،   

ً
صرفا نه  را  خود  کاربر  که  می‎گیرد  شکل  زمانی 

 Nitsche, 2008:( فاعل و مؤثر در بستر روایت احساس کند
غنا می‎بخشد  و  روایی عمق  تجربه  به  احساس،  این   .)203
مسئول‎تر  و  درگیرتر  خود  تصمیمات  به  نسبت  را  کاربر  و 
در  مهمی  نقش  می‎سازد. همچنین، حس حضور محیطی، 
می‎کند.  ایفا  تعاملی  روایت  از  کاربر  لذت‎بردن  و  جذابیت 
تمایل  می‎کند،  حس  بازی  جهان  درون  را  خود  که  کاربری 
به تکرار تجربه، درگیر شدن با شخصیت‎ها، و فهم  بیشتری 
بهتر رخداد‎های فرهنگی و اجتماعی روایت‎شده دارد. این امر 
می‎تواند به شکل‎گیری پیوندی عاطفی و شناختی میان کاربر و 
.)Gackenbach & Bown, 2011: 17( فضای روایی بینجامد
رایانه‎ای  بازی  در  حس  این  تحقق  از  موفق  نمونه‎ای 
بازی،  این  در  می‎شود.  دیده  افتخار23  مردان   :2 کاماندو‎ها 
کاربر باید مأموریت‎هایی را در دل مناطق تحت اشغال نازی‎ها 
یا ژاپنی‎ها اجرا کند و انتخاب نوع استراتژی )مخفی‎کاری یا 
حمله مستقیم( به عهده اوست. محیط تعاملی بازی، با تنوع 
موقعیت‎ها و جزئیات محیطی، به کاربران اجازه می‎دهد تا 
این  بگیرند.  شرایط  با  متناسب  استراتژیکی  تصمیمات 
در  بلکه  دارند،  نقش  بازی  اهداف  پیشبرد  در  نه‎تنها  شرایط 
نیز مؤثرند. در  مسیر روایت و خلق تجربه‎ای منحصربه‎فرد 
نتیجه، محیط تعاملی نه‎تنها فضا و موقعیت روایت را شکل 

درگیرسازی  و  مسیرسازی  تصمیم‎سازی،  در  بلکه  می‎دهد، 
همین  است.  نقش‎آفرین  داستانی  چالش‎های  با  کاربر 
ویژگی آن را به ابزاری قدرتمند برای بازنمایی وضعیت‎های 
تعاملی  روایت‎های  بستر  در  تاریخی  و  فرهنگی  اجتماعی، 
تبدیل می‎کند. محیط تعاملی، از طریق برانگیختن کنش‎های 
فراهم  کاربر  برای  چندبعدی  تجربه‎ای  عاطفی،  و  شناختی 
فرهنگ،  کلیدی  مفاهیم  درباره  تأمل  می‎تواند  که  می‎سازد 

هویت و قدرت را تسهیل کند.

عنصر سوم: شخصیت تعاملی
تعاملی،  روایت‎های  ساختار  در  بنیادین  عنصر  سومین 
برخلاف  تعاملی،  روایت‎های  در  است.  تعاملی  شخصیت 
 یک عنصر از 

ً
فرم‎های سنتی داستان‎گویی، شخصیت صرفا

که  است  ظرفیت‎هایی  واجد  بلکه  نیست،  تعیین‎شده  پیش 
دهد،  تغییر  را  آن  مشخص،  چارچوبی  در  می‎تواند  کاربر 
 .)Aldred, 2023: 445( کند  بازتعریف  یا  دهد،  پرورش 
شخصیت تعاملی، ابزاری برای نمایندگی مجازی کاربر در 
جهان داستانی است؛ ابزاری که کاربر با آن، خود را در جهان 
روایت جای می‎دهد، هویت خود را بازآفرینی می‎کند، و در 

مسیر داستانی، تجربه‎ای فردی و شخصی می‎سازد.
ابتدا  از  کاربران  تعاملی،  روایت‎های  از  بسیاری  در 
خود  شخصیت  نوع  محدود،  گزینه‎هایی  میان  از  می‎توانند 
قهرمانان  قالب  در  گاه  که  کنند؛ شخصیت‎هایی  انتخاب  را 
با ویژگی‎های  و  قالب کنشگرانی غیرخطی  سنتی، و گاه در 
ترکیبی تعریف می‎شوند. هرچند ممکن است دامنه انتخاب 
عاملیت  از  سطح  همین  اما  باشد،  محدود  روایت  آغاز  در 
اختیار  هیچ  کاربر  آن  در  که  سنتی،  روایت‎های  به  نسبت 

روایی ندارد، تحولی قابل توجه به شمار می‎آید.
به‎واسطه  کاربر  شخصیت  روایت،  در  پیشروی  با 
تصمیم‎گیری‎هایش دچار تغییر و رشد می‎شود. این پویایی 
شکل  را  روایت  تعاملی  ماهیت  از  بخشی  شخصیت، 
اخلاقی  انتخاب‎های  بازی‎ها،  از  بسیاری  در  می‎دهد. 
در  دگرگونی  موجب  شخصیت‎ها،  دیگر  با  تعامل  در  کاربر 
انتخاب  مثال،  برای  می‎شود؛  کاراکتر  درونی  ویژگی‎های 
رفتار‎های خشونت‎آمیز، شخصیت را به سوی صفات منفی 
امکان  اخلاقی‎تر،  رفتار‎های  که  حالی  در  می‎دهد،  سوق 
فراهم  را  متفاوتی  توانمندی‎های  و  مهارت‎ها  به  دسترسی 

.)Tringham, 2015: 199( کنند‎می
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این فرایند رشد و تغییر، هم بر ویژگی‎های شخصیت و 
از روایت‎ها،  تأثیرگذار است. در برخی  هم بر روند روایت 
کاربر می‎تواند از طریق ارتقای ویژگی‎های خاص شخصیتی، 
گاهی  چنان‎که  بگذارد؛  داستان  و  محیط  بر  بیشتری  تأثیر 
حتی بدون اعمال زور یا هزینه‎های سنگین، تنها با استفاده 
از توانمندی‎های تقویت‎شدۀ شخصیت، مسیر داستان را به 

سمت مطلوب خود هدایت کند.
تعاملی،  روایت‎های  از  دیگر  برخی  در  حال،  این  با 
امتیازات  یا  فنی  توان  افزایش  به  محدود  شخصیت  ارتقای 
بازی است و تأثیری بر تحول روایی ندارد. در این روایت‎ها، 
تا  می‎شود  تبدیل  روندبازی24  ابزار  یک  به  بیشتر  شخصیت 
میان  تعامل  که  روایت‎هایی  در  مقابل،  در  روایی.  عنصری 
مشارکت  حس  کاربر  شده،  تقویت  داستان  و  شخصیت 
به شکل‎گیری  که  می‎کند؛ حسی  پیدا  روایت  در  عمیق‎تری 

تجربه‎ای غنی‎تر و تأثیرگذارتر منجر می‎شود.
شخصیت تعاملی از نظر عملکرد روایی، ممکن است 
گاه در نقش راوی ظاهر شود، و گاه بخشی از محیط داستانی 
او  نخست،  حالت  در   .)Sheldon, 2004: 62( شود  تلقی 
حالت  در  و  می‎شود  تبدیل  روایت‎گری  فرایند  از  بخشی  به 
این منظر،  از  دوم، عنصری کنش‎پذیر در دل روایت است. 
روایت  عناصر  سایر  با  پیوند  در  همواره  تعاملی  شخصیت 
و  معنا  بلکه  نیست؛  معنا  واجد  به‎تنهایی  و  تعریف می‎شود 

کارکرد آن از دل ارتباط با داستان و محیط برمی‎خیزد.
یکی از کلیدی‎ترین نقش‎های شخصیت تعاملی، ایجاد 
حس یگانگی میان کاربر و کاراکتر است؛ حالتی که کاربر 
نه‎فقط با شخصیت هم‎ذات‎پنداری می‎کند، بلکه خود را با آن 
یکی می‎بیند. در این وضعیت، شخصیت مجازی به بخشی 
از هویت دیجیتال کاربر تبدیل می‎شود و مرز میان واقعیت 
معناداری  شکل  به  روایی،  تجربه  و  فردی  تجربه  تخیل،  و 
کمرنگ می‎شود. این پدیده، به‎ویژه زمانی اهمیت می‎یابد که 
گاهی تازه‎ای  کاربر از خلال تجربه شخصیت مجازی، به آ
یا تحولی در نگرش‎های فرهنگی و  از خود دست پیدا کند 

اجتماعی‎اش تجربه کند.
 ‎25 ‌4ای سیمز‎بازی رایانه فرایند در  این  از  نمونه‎ای گویا 
می‎تواند  کاربر  تعاملی،  روایت  این  در  می‎شود.  مشاهده 
کاراکتری مجازی با ویژگی‎های اختیاری خلق کند و آن را در 
موقعیت‎های پیچیده اجتماعی، اقتصادی، یا خانوادگی قرار 
دهد. تصمیمات کاربر در این بازی نه‎فقط بر سبک زندگی 

از نگرش‎ها،  بازتابی  بلکه می‎تواند  تأثیر می‎گذارد،  کاراکتر 
آرزو‎ها، یا دغدغه‎های فردی خود او باشد. در چنین بستری، 
شخصیت مجازی به صورت بازتابی از هویت واقعی کاربر 
میان  به هم‎پوشانی معناداری  این طریق،  از  و  عمل می‎کند 
دنیای واقعی و مجازی منجر می‎شود. این هم‎پوشانی نه‎تنها 
تجربه روایی را عمیق‎تر می‎سازد، بلکه می‎تواند نقشی مؤثر 
در توسعه فردی، هویت‎یابی فرهنگی و بازاندیشی اجتماعی 
روایت‎های  چارچوب  در  که  نقش‎هایی  کند؛  ایفا  کاربر 
فزاینده‎ای  اهمیت  رایانه‎ای،  بازی‎های  به‎ویژه  تعاملی، 

یافته‎اند.

بازنمایی  در  تعاملی  روایت‎های  عناصر  کارکرد 
چالش‎های فرهنگی و اجتماعی

برخلاف رسانه‎های سنتی که روایت را به صورت خطی و از 
پیش‎تعیین‎شده به کاربر ارائه می‎دادند، روایت‎های تعاملی با 
ایجاد فضاهایی پویا، انتخاب‎محور و چندمسیره، به کاربر این 
امکان را می‎دهند که در فرایند تولید معنا مشارکت فعال داشته 
نه‎فقط ساختار  باشد )Murray, 2017: 126(. این مشارکت 
مواجهه،  برای  زمینه‎ای  بلکه  می‎سازد،  متحول  را  روایی 

بازاندیشی و بازآفرینی واقعیت‎های اجتماعی فراهم می‎آورد.

1. داستان تعاملی: از ساختار روایی به مواجهه فرهنگی
معنایی  بنیان  به‎مثابه  داستان  تعاملی،  روایت‎های  در 
تجربه  شکل‎گیری  در  محوری  نقش  روایت،  ساختاری  و 
فرهنگی و اجتماعی کاربر ایفا می‎کند. آنچه داستان تعاملی 
ارائه  فرم   

ً
صرفا نه  می‎سازد،  متمایز  روایت  انواع  سایر  از  را 

یا تنوع مسیر‎های روایی، بلکه مکانیزم مشارکت فعال کاربر 
روایت‎های خطی  برخلاف  داستان است.  به  در شکل‎دهی 
منفعل  گیرنده‎ای  جایگاه  در  بیننده  یا  خواننده  آنها  در  که 
به فاعل روایی بدل  قرار دارد، در روایت‎های تعاملی کاربر 
و کنش‎های  انتخاب‎ها  با  که می‎تواند  یعنی کسی  می‎شود؛ 
خود، در ساختار، مسیر، و حتی معنای روایت مداخله کند.

بستر  یک  از  فراتر  تعاملی  داستان  فرایند،  این  در 
با  مواجهه  برای  فضایی  به  و  می‎کند  عمل  سرگرمی‎محور 
به‎ویژه  می‎شود.  تبدیل  اخلاقی  و  هویتی  فرهنگی،  مسائل 
قالب  در  را  کاربر  کنش  روایی،  بازی‎های  از  بسیاری  آنکه 
اجتماعی  پرتنش  موقعیت‎های  و  اخلاقی  تصمیم‎گیری‎های 
ایفا  نقش  نه‎تنها  روایت‎ها  این  در  کاربر  می‎دهند.  سامان 
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 به 
ً
می‎کند، بلکه با دوراهی‎هایی روبه‎رو می‎شود که مستقیما

ارزش‎ها، باور‎ها و پیش‎فرض‎های فرهنگی او مرتبط هستند.
این  از   26 نمونه‎ای شاخص 

ً
بازی رایانه‎ای مدارک، لطفا

نوع ساختار روایی است. در این بازی، کاربر در نقش یک 
می‎شود  ظاهر  آرتستوتزکا  خیالی  کشور  در  مرزبانی  مأمور 
ورود  عدم  یا  ورود  اداری،  قوانین  بر اساس  دارد  وظیفه  که 
میان  اغلب  کاربر  تعیین کند. تصمیم‎های  به کشور  را  افراد 
بوروکراسی دولتی و وجدان انسانی قرار دارد: آیا باید مادری 
را که مدارکش کامل نیست، به خاطر کودک بیمارش اجازه 
ورود دهد یا او را بازگرداند؟ آیا رشوه بگیرد یا خانواده‎اش را 
گرسنه نگه دارد؟ این موقعیت‎ها به صورت مستقیم مفاهیمی 
چون فساد، قدرت، هویت مهاجر، تبعیض ناروا و نظام‎های 
نظارتی را به چالش می‎کشند، بی‎آنکه آنها را آشکارا تئوریزه 
Si�( سازند‎ یکنند؛ بلکه از طریق تجربه، کاربر را درگیرشان می

.)cart, 2009: 72
نقش  پیرنگ  بودن  چندمسیره  ساختاری،  چنین  در 
داستان  تا  می‎شود  باعث  ویژگی  این  دارد.  تعیین‎کننده‎ای 
تعاملی، نه‎فقط روایتگر یک موقعیت، بلکه مولد نسخه‎های 
بار که کاربر تصمیمی جدید  از واقعیت شود. هر  مختلفی 
از  بازتابی  که  می‎شود  خلق  تازه  جهانی  می‎کند،  اتخاذ 
اوست.  فرهنگی  و  اخلاقی  چشم‎انداز‎های  و  ارزش‎ها 
به‎عبارتی، روایت تعاملی از یک الگوی واحد روایت‎محور، 
به فضایی چندآوایی بدل می‎شود که در آن معانی نه توسط 
می‎شوند  تولید  روایت  و  کاربر  میان  کنش  در  بلکه  مؤلف، 
تعاملی  )Ryan, 2006: 112(. »جدول 2«، کارکرد داستان 

از منظر فرهنگی و اجتماعی را نشان می‎دهد.
فرهنگی  تنوع  بازنمایی  زمینه  در  به‎ویژه  ویژگی،  این 
که  روایت‎هایی  می‎یابد.  اهمیت  اجتماعی  چالش‎های  و 
نه‎تنها  می‎گذارند،  کاربر  روی  پیش  را  گوناگونی  مسیر‎های 
بازتاب  امکان  بلکه  می‎کنند،  خلق  دموکراتیک‎تر  تجربه‎ای 
جهان‎های متکثر را نیز فراهم می‎سازند. در این میان، کاربر 
مهاجران،  حاشیه‎نشین،  گروه‎های  زیسته  تجربه  می‎تواند 
کند؛  لمس  روایت  درون  از  را  ستمدیده  اقشار  یا  اقلیت‎ها 
تجربه‎ای که در قالب انتخاب‎های دشوار و گاه پرهزینه، به 
شکل‎گیری همدلی و بازاندیشی فرهنگی منجر می‎شود. در 
پیچیده‎ای  فرهنگی  بستر  می‎توان  را  تعاملی  داستان  نتیجه، 
دانست که در آن تجربه، کنش و معنا درهم تنیده می‎شوند. از 
آنجا که روایت نه به صورت یک‎سویه بلکه به‎طور مشارکتی 

پیش می‎رود، کاربر نه‎تنها در فرایند بازنمایی مسائل اجتماعی 
دخیل می‎شود، بلکه به بازتعریف هویت، ارزش‎ها و مواضع 
خود نیز می‎پردازد. همین ساختار مشارکتی است که روایت 
چالش‎های  با  مواجهه  در  تأثیرگذار  رسانه‎ای  به  را  تعاملی 
فرهنگی و اجتماعی بدل می‎سازد؛ رسانه‎ای که به‎جای ارائه 
تفسیر آماده، امکان تجربه و انتخاب را در دل روایت فراهم 

می‎آورد.

تجربیات  و  فرهنگی  فضا‎های  تعاملی:  محیط   .2
اجتماعی

بستر تصویری  تنها یک  تعاملی، محیط  در روایت‎های 
یا فضای فنی برای استقرار داستان نیست، بلکه خود به‎مثابه 
عنصری معناساز و فرهنگ‎ساز عمل می‎کند. محیط تعاملی 
می‎کند،  بازی   

ً
صرفا نه  آن،  در  کاربر  که  است  فضایی 

از  نوعی  درگیر  و  می‎گیرد،  تصمیم  می‎سازد،  تجربه  بلکه 
با   

ً
عمیقا که  زیست‎روایتی  می‎شود؛  زیست‎روایت شخصی 

مؤلفه‎های فرهنگی، اجتماعی، سیاسی و تاریخی درهم‎تنیده 
با فضا‎های  تعامل مستقیم  با  کاربر  این ساختار،  در  است. 

و  فرهنگی  منظر  از  تعاملی  داستان  کارکرد  تحلیل   .2 جدول 
اجتماعی )محقق‎ساخته بر اساس یافته‎های پژوهش(.

توضیحاتویژگی‎هامؤلفه‎ها

نقش کاربر
فاعل روایی؛ مداخله‎گر در ساختار، 

مسیر و معنای روایت
انتخاب‎های اخلاقی در 

ً
بازی مدارک، لطفا

ماهیت 
روایت

چندمسیره، چندآوایی، تولید 
نسخه‎های مختلف از واقعیت

تغییر جهان داستان با هر 
انتخاب کاربر

کارکرد 
فرهنگی

مواجهه با مسائل فرهنگی، هویتی، 
اخلاقی

چالش ارزش‎ها و 
باور‎های کاربر

نحوه 
درگیری 
با مسائل 
اجتماعی

تجربه مستقیم مسائل مانند فساد، 
تبعیض، هویت مهاجران، نظام‎های 

نظارتی

مثال‎های تصمیم‎گیری 
ً
در مدارک، لطفا

بازنمایی 
تنوع فرهنگی

بازتاب جهان‎های متکثر؛ تجربه 
زیسته گروه‎های حاشیه‎نشین و 

اقلیت‎ها

انتخاب‎های دشوار که 
به همدلی و بازاندیشی 

می‎انجامد

ساختار 
روایی

مشارکتی؛ تولید معنا در کنش میان 
کاربر و روایت

روایت به‎جای تفسیر 
آماده، تجربه و انتخاب 

را ارائه می‎دهد

نتیجه 
فرهنگی و 
اجتماعی

بازتعریف هویت، ارزش‎ها و 
مواضع؛ ارتقای حساسیت فرهنگی 

و اجتماعی

فرایند مشارکتی در 
روایت‎های تعاملی
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خلال  از  بلکه  می‎برد،  پیش  را  روایتی  نه‎تنها  طراحی‎شده، 
تجربه  یک  در  محیط،  در  انتخاب  و  جست‎وجو،  حرکت، 
 Nitsche, 2008:( می‎کند  مشارکت  فرهنگی  و  اجتماعی 
عملکردی  تعاملی،  روایت‎های  در  تعاملی،  محیط   .)203
با  یا پس‎زمینه‎ای گرافیکی دارد. این محیط‎ها  از دکور  فراتر 
صحنه،  طراحی  نورپردازی،  فضایی،  عناصر  از  بهره‎گیری 
می‎کنند  خلق  را  جهان‎هایی  فضایی،  تعاملات  و  صدا 
روابط  قدرت،  ساختار‎های  بازتاب‎دهندۀ  می‎توانند  که 
نژادی،  ناروای  تبعیض‎های  طبقاتی،  تنش‎های  اجتماعی، 
و سایر چالش‎های فرهنگی باشند. در این فضا‎ها، کاربر با 
ورود به موقعیت‎های خاص، امکان تجربه زیسته از مسائلی 
را پیدا می‎کند که در زندگی واقعی ممکن است از آنها فاصله 
داشته باشد یا نسبت به آنها بی‎تفاوت باشد. بنابراین، محیط 
شناخت  میانجی  بلکه  بازی،  برای  بستری  نه‎تنها  تعاملی 

فرهنگی و ابزار بازنمایی اجتماعی است.
بازی  فرهنگی،  عملکرد  این  بارز  نمونه‎های  از  یکی 
شهری  در  که  تعاملی  روایتی  است؛  انسان‎شدن  دیترویت: 
آینده‎نگر رخ می‎دهد، اما بستر آن را مسائل اجتماعی معاصر 
شکل داده‎اند. در این بازی، اندرویدهایی که به عنوان نیروی 
احساس  هویت،  به‎تدریج  شده‎اند،  طراحی  غیرانسانی  کار 
و خواسته‎های انسانی پیدا می‎کنند. محیط بازی با جزئیاتی 
اندروید‎ها،  و  انسان‎ها  برای  جداشده  خیابان‎های  چون 
نیرو‎های  تبعیض‎آمیز  رفتار  اندرویدفروشی،  فروشگاه‎های 
پلیس و حضور گرافیتی‎ها و اعتراض‎های خیابانی، بازنمایی 
مبارزه  و  نژادی،  ناروای  تبعیض  سرکوب،  نظام‎های  نمادین 
برای حقوق مدنی را ارائه می‎دهد. آنچه این تجربه را متمایز 
با این محیط است؛ به‎طوری‎که  می‎کند، تعامل فعال کاربر 
انتخاب مسیر‎ها، حضور در فضا‎های مختلف، یا مواجهه با 
موقعیت‎های خاص، کاربر را وارد تجربه‎ای شخصی‎شده از 
مقاومت یا همراهی با سیستم می‎سازد. از این منظر، محیط 
می‎شود؛  تبدیل  پنهان  فرهنگی  راوی  به  به‎نوعی  تعاملی 
راوی‎ای که نه با کلمات، بلکه با معماری فضا، سازمان‎دهی 
اطلاعات، و طراحی چالش‎ها، کاربر را با جهان‎بینی خاصی 
تعاملی  رسانه  خاص  بازنمایی،  نوع  این  می‎سازد.  مواجه 
است؛ چراکه معنا در آن نه از طریق توصیف، بلکه از طریق 
تجربه و کنش شکل می‎گیرد. به‎بیان دیگر، کاربر تنها خواننده 
معنا نیست، بلکه در ساخت معنا در محیط شرکت می‎کند.

تحلیل  در  کلیدی  مفاهیم  از  یکی  شرایطی،  چنین  در 

مفهومی  است؛  تعاملی، حس حضور محیطی  روایت‎های 
آن  تجربه  و  خاص  محیطی  در  بودن  احساس  به‎معنای  که 
به عنوان یک فضای واقعی تعریف می‎شود. زمانی که کاربر 
روایت  با  دیگر  می‎گیرد،  قرار  محیطی  موقعیت‎های  دل  در 
قالب  در  را  روایت  بلکه  نیست،  مواجه  متن  یک  به عنوان 
این  در  می‎کند.  زندگی  کنش‎پذیر  و  فضامند  موقعیت‎های 
وضعیت، کاربر نه‎تنها با کنش‎های داستانی هم‎ذات‎پنداری 
اجتماعی  تجربه  از  بخشی  به عنوان  را  آنها  بلکه  می‎کند، 
 Gackenbach & Bown,( می‎نماید  درونی‎سازی  خود 
17 :2011(. از همین منظر است که محیط تعاملی می‎تواند 
بازنمایی  منحصر‎به‎فرد  قدرتی  با  را  اجتماعی  چالش‎های 
کند. برای مثال، محیط‎های روایت‎هایی که در بستر جنگ، 
با  می‎توانند  شده‎اند،  طراحی  فقر  یا  مهاجرت  ویرانی، 
چنین  در  دشوار  تصمیم‎گیری‎های  در  کاربر  ساختن  همراه 
فرهنگی  و  اخلاقی  بازاندیشی  برای  زمینه‎ای  فضاهایی، 
فراهم کنند. طراحی محیط‎هایی که شکاف طبقاتی، تبعیض 
ناروای جنسیتی، بحران آب یا فجایع زیست‎محیطی را در دل 
خود دارند، نه‎تنها از نظر بصری، بلکه از نظر تصمیم‎سازی 
مجموع،  در  می‎کنند.  معنا  تولید  کاربر،  اخلاقی  مواجهه  و 
منفعل  بستر  یک  نه  تعاملی،  روایت‎های  در  تعاملی  محیط 
فرهنگی  تجربه  و  معنا  شکل‎گیری  در  فعال  عنصری  بلکه 
پویایی  و  کنش‎مندی  به‎واسطه  که  محیطی  است.  کاربر 
خود، فضای اجتماعی، تاریخی و ایدئولوژیکی را بازنمایی 
قرار  فضا‎ها  این  درون  را  کاربر  حال،  عین  در  و  می‎کند، 
می‎دهد تا تجربه، انتخاب، و حتی بازسازی معنا را از درون 
روایت انجام دهد. این ویژگی، محیط تعاملی را به یکی از 
در  اجتماعی  و  فرهنگی  بازنمایی  ابزار‎های  قدرت‎مندترین 
کارکرد   »3 »جدول  است.  کرده  تبدیل  تعاملی  رسانه‎های 

محیط تعاملی را نشان می‎دهد.

بازنمایی و تحول  تعاملی: هویت‎سازی،  3. شخصیت 
اجتماعی

داستانی  عنصری  نه‎تنها  شخصیت  تعاملی،  روایت‎های  در 
برای پیشبرد روایت، بلکه ابزاری بنیادین برای تجربه، بازتاب 
و بازسازی هویت کاربر است. برخلاف روایت‎های خطی 
شخصیت‎ها  تحول  سیر  و  تصمیم‎ها  ویژگی‎ها،  آنها  در  که 
روایت‎های  در  می‎شود،  تعیین  مؤلف  توسط  کامل  به‎طور 
تعاملی، شخصیت به یک ساختار باز و پویای هویتی تبدیل 
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می‎شود که کاربر می‎تواند آن را تغییر دهد، گسترش بخشد، 
انتخاب‎های  سطح  در  نه‎تنها  امکان  این  کند.  بازتعریف  یا 
اجتماعی  و  اخلاقی  روانی،  ساحت‎های  در  بلکه  روایی، 
که  است  ویژگی  همین  و  است؛  تأثیرگذار  شخصیت 
فرایند‎های  بازنمایی  برای  رسانه‎ای  به  را  تعاملی  شخصیت 
نقش  می‎سازد.  بدل  اجتماعی  تجربه  و  هویت‎سازی 
شخصیت تعاملی در روایت‎های تعاملی، بیش از هر چیز، 
در ایجاد پیوند میان روایت و کاربر تجلی می‎یابد. کاربر از 
طریق این شخصیت، با جهان داستانی وارد تعامل می‎شود 
 در سطح روندبازی، بلکه 

ً
و تصمیم‎هایی می‎گیرد که نه صرفا

در سطح معنا و ارزش‎های فرهنگی نیز معنادارند. این فرایند 
بستر  در  فرهنگی  و  اخلاقی  تمرین کنش  به‎مثابه  را می‎توان 

روایت دانست.

گرالت  وحشی،  شکار  ویچر3:  نظیر  بازی‎هایی  در 
پیش  از  نه‎تنها حامل کنش‎های  اصلی،  به عنوان شخصیت 
میان  باید  مرحله  هر  در  کاربر  بلکه  نیست،  تعیین‎شده 
استوارند،  خاص  جهان‎بینی  یک  بر  یک  هر  که  گزینه‎هایی 
با  یا  کند  دفاع  فرودست  طبقات  از  باید  آیا  کند.  انتخاب 
به  منجر  انتخاب‎ها  این  شود؟  همراه  قدرتمند  نخبگان 
که  می‎شود  شخصیت  از  مختلفی  نسخه‎های  شکل‎گیری 
اجتماعی  هویت  و  ارزش‎ها  دغدغه‎ها،  از  بازتابی  هرکدام 
کاربر هستند )Tringham, 2015: 199(. در چنین شرایطی، 
شخصیت  درون  بلکه  است،  روایت  درگیر  نه‎تنها  کاربر 
در  تأمل  برای  فضایی  به  تجربه،  این  و  می‎کند،  زندگی  نیز 
بدل  خود  اجتماعی  جایگاه  و  اخلاقی  مورد انتخاب‎های 
سیمز27 ‌4  مانند  روایت‎هایی  فراتر،  سطحی  در  می‎شود. 
اختیاری   

ً
کاملا ویژگی‎های  با  شخصیت‎هایی  خلق  امکان 

بسازد  مجازی  هویتی  می‎تواند  کاربر  می‎کنند.  فراهم  را 
روابط  و  شغل  از  زندگی،  مختلف  ساحت‎های  در  که 
این  باشد.  فعال  اجتماعی،  تعاملات  و  خانواده  تا  عاطفی 
نیست،  زندگی  شبیه‎سازی  نوعی   

ً
صرفا شخصیت‎سازی، 

و  فرهنگی  موقعیت‎های  زیسته  تجربه  برای  ابزاری  بلکه 
با  اجتماعی است. کاربر می‎تواند در قالب این شخصیت، 
مشکلاتی چون فقر، بیکاری، نابرابری جنسیتی یا نژادی، و 
بحران‎های خانوادگی مواجه شود، و از خلال این مواجهه‎ها، 
با بخش‎هایی از هویت خود یا دیگران آشنا شود. شخصیت 
تعاملی، در این روایت‎ها، به پل ارتباطی میان هویت واقعی 
و مجازی کاربر تبدیل می‎شود. کاربر، از یک‎سو ویژگی‎هایی 
از خود را به شخصیت انتقال می‎دهد، و از سوی دیگر، از 
طریق تجربه شخصیت مجازی، به بازاندیشی در مورد خود، 
آنها  با  که  فرهنگی‎ای  ارزش‎های  و  اجتماعی‎اش،  موقعیت 
زمینه‎ساز  دوسویه،  فرایند  این  می‎پردازد.  می‎کند،  زندگی 
ترکیبی  هویت‎های  یا  جایگزین  هویت‎های  شکل‎گیری 
می‎شود که می‎توانند درک کاربر از جامعه، سیاست، اخلاق، 

یا جنسیت را دگرگون سازند.
چارچوب  در  می‎تواند  فرایندی  چنین  نظری،  منظر  از 
هویت‎یابی  و  شخصیت28  با  یگانگی  چون  مفاهیمی 
شخصیت  با  را  خود  کاربر  وقتی  شود.  تحلیل  فرهنگی29 
شکل  اولیه  هم‎ذات‎پنداری  نوعی  می‎کند،  درگیر  مجازی 
می‎گیرد؛ اما با گذر زمان، این رابطه ممکن است به یگانگی 
 
ً
وجودی منجر شود، به‎گونه‎ای که کاربر شخصیت را نه صرفا

و  فرهنگی  منظر  از  تعاملی  محیط  کارکرد  تحلیل   .3 جدول 
اجتماعی.

توضیحاتویژگی‎هامؤلفه‎ها

نقش محیط 
تعاملی

عنصر معناساز و فرهنگ‎ساز؛ فراتر از 
پس‎زمینه گرافیکی

طراحی فضا‎های روایت 
در دیترویت: انسان‎شدن

شیوه مشارکت 
کاربر

تعامل فعال با فضا؛ تجربه 
شخصی‎شده از روایت و مسائل 

اجتماعی

حضور در خیابان‎ها، 
فروشگاه‎ها، موقعیت‎های 

خاص

کارکرد فرهنگی
میانجی شناخت فرهنگی و ابزار 
بازنمایی اجتماعی؛ ایجاد حس 

حضور محیطی

احساس بودن در محیط 
خاص و تجربه آن 

به عنوان فضای واقعی

بازنمایی مسائل 
اجتماعی

نمایش ساختار‎های قدرت، تنش‎های 
طبقاتی، تبعیض نژادی، بحران‎های 

اجتماعی

نظام‎های سرکوب در 
دیترویت: انسان‎شدن، 

محیط‎های روایت جنگ، 
مهاجرت، فقر

شیوه تولید معنا
از طریق تجربه و کنش؛ مشارکت 
کاربر در ساخت معنا درون محیط

انتخاب مسیر‎ها، 
تصمیم‎گیری در 

موقعیت‎های فضامند

مفهوم کلیدی
حس حضور محیطی، درونی‎سازی 

تجربه روایت به عنوان بخشی از 
تجربه اجتماعی

تجربه هم‎ذات‎پنداری 
با کنش‎های داستانی در 

محیط

توانمندی 
خاص رسانه 

تعاملی

توانایی در بازنمایی چالش‎های 
اجتماعی با قدرتی منحصربه‎فرد از 
طریق تعامل فضایی و تجربه‎محور

طراحی محیط‎های 
روایت‎محور با شکاف 

طبقاتی، بحران‎های 
زیست‎محیطی و غیره

نقش در 
شکل‎گیری معنا

عنصر فعال؛ بازنمایی فضای 
اجتماعی، تاریخی، ایدئولوژیکی؛ 
زمینه‎سازی برای تجربه، انتخاب و 

بازسازی معنا توسط کاربر

روایت‎های تعاملی مبتنی 
بر محیط‎های معنادار
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بازنمایی، بلکه تجلی بخشی از خود بداند. این هم‎نشینی، 
در فضای تعاملی و انتخاب‎محور بازی، می‎تواند به دگرگونی 
در ارزش‎ها، نگرش‎ها، یا حتی رفتار‎های اجتماعی بینجامد، 
زندگی  واقعیت  به  اما  برمی‎خیزد،  روایت  دل  از  که  تغییری 
فردی راه می‎یابد. در نتیجه، شخصیت تعاملی در روایت‎های 
بلکه  نیست،  داستان  پیشبرد  برای  صرف  ابزاری  تعاملی، 
تجربه  و  اخلاق  فردیت،  بازسازی  و  بازنمایی  برای  فضایی 
هم  شخصیت‎پردازی،  نوع  این  است.  کاربر  اجتماعی 
تعامل مداوم  به‎واسطه  و هم  انعطاف‎پذیری روایی  به‎واسطه 
بازنمایی  برای  بالایی  ظرفیت  داستانی،  جهان  با  کاربر 
پیچیدگی‎های  و  اجتماعی  تضاد‎های  فرهنگی،  چالش‎های 
هویتی دارد. در بستر روایت تعاملی، شخصیت نه‎فقط یک 
نقش، بلکه یک تجربه انسانی است؛ تجربه‎ای که می‎تواند 
تأثیرگذار  نیز  کاربر  واقعی  زندگی  بر  بازی،  دنیای  از  فراتر 

باشد.
اجتماعی  بازنمایی  نظریه  از  بهره‎گیری  دیگر،  سوی  از 
تصویر‎های  شکل‎گیری  چگونگی  تحلیل  در  می‎تواند  نیز 
فرهنگی و اجتماعی در روایت‎های تعاملی راهگشا باشد. بر 
پایه این نظریه، بازنمایی اجتماعی فرایندی است که طی آن، 
یا  قدرت  دیگری،  هویت،  نظیر  انتزاعی،  و  پیچیده  مفاهیم 
اخلاق، در ذهن جمعی تثبیت می‎شوند و به ادراکات روزمره 
 Moscovici, 2001:( گردند‎و قابل فهم برای عموم تبدیل می
حاملان  نه‎تنها  شخصیت‎ها  تعاملی،  روایت‎های  در   .)78
برساخته‎های  به عنوان  بلکه  داستانی‎اند،  یا  فردی  هویت 
ارزش‎های  و  اجتماعی  ساختار‎های  از  بازتابی  فرهنگی، 
شخصیت‎ها  کنش‎های  و  انتخاب‎ها  هستند.  جامعه  غالب 
فضایی  اجتماعی،  یا  اخلاقی  موقعیت‎های  با  مواجهه  در 
از مفاهیم  بازنمایی‎های جمعی  آن،  را فراهم می‎کند که در 
و  ساخته  وفاداری،  یا  تبعیض،  عدالت،  مانند  بنیادین، 
 
ً
صرفا تعاملی  شخصیت  منظر،  این  از  می‎شود.  بازتولید 
یک کارگزار درون‎روایی نیست، بلکه کنشگری است که در 
شکل‎گیری یا به چالش کشیدن بازنمایی‎های اجتماعی نقش 
دارد. »جدول 4«کارکرد شخصیت تعاملی را نشان می‎دهد.

4. روایت تعاملی به‎مثابه ابزار فرهنگی
تعاملی،  روایت  فرهنگی  ظرفیت‎های  مهم‎ترین  از  یکی 
است.  معاصر  سیاسی  و  اجتماعی  چالش‎های  بازنمایی 
بازی‎های روایی مدرن، اغلب مسائلی همچون فقر، نابرابری 

جنسیتی، تبعیض ناروای نژادی، خشونت، جنگ، مهاجرت، 
پیش  تعاملی  و  روایی  به‎شکلی  را  حاشیه‎ای  هویت‎های  و 
می‎کشند. این بازی‎ها نه‎تنها در سطح داستان، بلکه از طریق 
شرایطی  روندبازی،  و  شخصیت‎پردازی  محیط،  طراحی 
فراهم می‎کنند که در آن کاربر می‎تواند درون این چالش‎ها 
اخلاقی  و  فرهنگی  پیامد‎های  با  انتخاب‎هایی  کند،  زندگی 
از  عمیق‎تر  درکی  به  روایی،  تجربه  دل  از  و  نماید،  اتخاذ 

.)Bogost, 2007: 45( های اجتماعی دست یابد‎ساختار
در این میان، ویژگی چندصدایی30 بودن روایت تعاملی 
خطی  روایت‎های  برخلاف  می‎کند.  پیدا  مضاعفی  اهمیت 

و  فرهنگی  منظر  از  تعاملی  محیط  کارکرد  تحلیل   .3 جدول 
اجتماعی )محقق‎ساخته بر اساس یافته‎های پژوهش(.

توضیحاتویژگی‎هامؤلفه‎ها

نقش 
شخصیت 

تعاملی

ابزار تجربه، بازتاب و بازسازی 
هویت کاربر

فراتر از عنصر داستانی صرف

ساختار 
شخصیت

ساختار باز و پویا؛ قابل تغییر، 
گسترش و بازتعریف توسط کاربر

همچون انتخاب‎های اخلاقی 
در بحران‎های شخصیتی

پیوند با کاربر
ایجاد پیوند عاطفی و معنایی؛ 
هم‎ذات‎پنداری و یگانگی با 

شخصیت

شکل‎گیری نسخه‎های 
مختلف شخصیت متناسب 

با ارزش‎های کاربر

کارکرد فرهنگی 
و اجتماعی

بستر تمرین کنش اخلاقی 
و فرهنگی؛ بازاندیشی در 
مورد جایگاه اجتماعی و 

ارزش‎های شخصی

تجربه مسائل چون فقر، 
تبعیض، بحران‎های 

خانوادگی

هویت مجازی 
و واقعی

ایجاد پل میان هویت واقعی 
و هویت مجازی؛ زمینه‎ساز 

شکل‎گیری هویت‎های جایگزین 
یا ترکیبی

انتقال ویژگی‎های فردی به 
شخصیت مجازی و بالعکس

فرایند 
هم‎ذات‎پنداری

از هم‎ذات‎پنداری اولیه تا یگانگی 
وجودی با شخصیت؛ امکان 
دگرگونی نگرش‎ها و رفتار‎های 

اجتماعی

تجربه شخصی‎شده در 
مواجهه با انتخاب‎های 

چالش‎برانگیز

نقش در 
بازنمایی 
اجتماعی

بازتاب و بازتولید مفاهیم فرهنگی 
و اجتماعی در ذهن جمعی؛ 
فضا برای بازنمایی و چالش 

بازنمایی‎های جمعی از مفاهیم 
بنیادین

تحلیل طبق نظریه بازنمایی 
اجتماعی

نقش 
شخصیت در 
روایت تعاملی

کنشگر فعال در شکل‎دهی به 
معنا و تجربه فرهنگی؛ ظرفیت 

بالای بازنمایی چالش‎های 
فرهنگی، تضاد‎های اجتماعی و 

پیچیدگی‎های هویتی

تعامل مداوم کاربر با روایت و 
جهان داستانی
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که تنها یک مسیر و یک دیدگاه را دنبال می‎کنند، روایت‎های 
مسیر‎های  از  که  می‎دهند  را  امکان  این  کاربر  به  تعاملی 
کند.  عبور  متکثر  تجربه‎های  و  متنوع  دیدگاه‎های  مختلف، 
می‎کند،  کمک  روایت  شدن  دموکراتیزه  به  نه‎تنها  امر  این 
قومی، جنسیتی  فرهنگی،  تنوع  بازنمایی  برای  بلکه ظرفیتی 
می‎تواند  کاربر  می‎دهد.  قرار  روایت  اختیار  در  طبقاتی  و 
تجربه زیسته اقشار مختلف جامعه، از مهاجران و اقلیت‎ها 
و  کند،  تجربه  آنها  درونی  منظر  از  را  فرودست،  طبقات  تا 
این تجربه نه در سطح دانستن، بلکه در سطح زیستن روایت 

اتفاق می‎افتد.
یک  به‎جای  را  کاربر  تعاملی  روایت  دیگر،  سوی  از 
می‎کند.  تبدیل  مسئول  کنشگری  به  منفعل،  تماشاگر 
سرنوشت  بر  نه‎فقط  می‎گیرد،  کاربر  که  تصمیمی  هر 
فرهنگی  بازنمایی  و  روایت  مسیر  بر  بلکه  شخصیت‎ها، 
فرهنگ  و  سیاست  اخلاق،  فضا،  این  در  می‎گذارد.  اثر  آن 
روندبازی  و  روایت  ساختار  در  بلکه  تزئینی،  به صورت  نه 
گنجانده شده‎اند، و کاربر ناگزیر از درگیر شدن با آن‎هاست. 
او باید تصمیم بگیرد، پیامد‎ها را بپذیرد، و از تجربه خود معنا 
بسازد. این فرایند، روایتی از فرهنگ می‎سازد که نه از بیرون، 
بلکه از درون تجربه مشارکتی کاربر شکل می‎گیرد. این نوع 
بازسازی  به  که  دارد  اهمیت  جهت  آن  از  به‎ویژه  مشارکت، 
در  کاربر  می‎شود.  منجر  کاربر  ذهن  در  معنایی  نظام‎های 
مواجه  مختلف  ارزشی  نظام‎های  با  تعاملی،  تجربه  خلال 
می‎شود، گاهی آنها را تأیید می‎کند، گاهی به چالش می‎کشد، 
و گاهی از آنها عبور می‎کند. این مواجهه‎ها، چه در ساحت 
روایت، چه در سطح انتخاب‎های روندبازی، به تحول درک 
فرهنگی، اخلاقی و اجتماعی کاربر منجر می‎شوند. به تعبیر 
به‎طور  از آن‎رو مهم‎اند که می‎توانند  بازی‎ها  ایان بوگوست، 
باب  در  دیدگاه‎هایی  خود،  ساختار  طریق  از  و  غیرمستقیم 
جهان تولید کنند. این تولید معنا، نه خطابه‎ای مستقیم، بلکه 
بیانی روایی، سیستمی و تعاملی است. از این منظر، روایت 
امکان  نه‎تنها  که  دانست  فرهنگی  ابزاری  می‎توان  را  تعاملی 
درک مسائل اجتماعی را فراهم می‎کند، بلکه امکان مشارکت 
در بازاندیشی آنها را نیز مهیا می‎سازد. این مشارکت از خلال 
تجربه  مجازی،  هویت  شکل‎گیری  روایت،  درون  کنش 
زیسته در فضا‎های داستانی، و مواجهه اخلاقی با موقعیت‎ها 
حاصل می‎شود. بنابراین، روایت تعاملی به رسانه‎ای تبدیل 
هم‎آفرین  بلکه  فرهنگ،  بازتاب‎دهنده  نه‎فقط  که  می‎شود 

روایت،  و  کاربر  میان  تعامل  در  که  فرهنگی  است،  فرهنگ 
میان بازی و واقعیت، و میان تجربه و معنا شکل می‎گیرد.

نتیجه‎گیری
پژوهش حاضر با هدف پاسخ به این پرسش اساسی صورت 
گرفت که عناصر اصلی روایت‎های تعاملی، یعنی داستان، 
به  رایانه‎ای  بازی‎های  بستر  در  چگونه  شخصیت،  و  محیط 
بازنمایی چالش‎های فرهنگی و اجتماعی می‎پردازند و کاربر 
را درگیر تجربه‎ای معنادار، انتقادی و بازاندیشانه می‎سازند. 
می‎توانند  اندازه  چه  تا  عناصر  این  که  شد  بررسی  همچنین 
بازآفرینی  و  تفسیر  در  کاربران  فعال  مشارکت  برای  بستری 
مسائل اجتماعی فراهم کنند. نتایج این پژوهش نشان داد که 
روایت تعاملی نه‎فقط ساختاری نوین در حوزه روایت‎پردازی 
دیجیتال، بلکه ابزاری مؤثر در بازنمایی و بازاندیشی فرهنگی 
تحول‎زایی  قدرت  کاربر،  عاملیت  به‎واسطه  که  است 

چشم‎گیری دارد.
انتخاب‎های  ایجاد  با  تعاملی  داستان، روایت  در سطح 
به مشارکت در  را  اخلاقی و مسیر‎های روایی متکثر، کاربر 
مهاجرت، خشونت  تبعیض،  بحران هویت،  از  تجربه‎هایی 
و قدرت فرا‎می‎خواند. کاربران درگیر موقعیت‎هایی می‎شوند 
و  نمایند،  داوری  کنند،  تصمیم‎گیری  باید  آنها  در  که 
این  گیرند.  بر عهده  را  انتخاب‎هایشان  پیامد‎های  مسئولیت 
اجتماعی  یادگیری  نوعی  موجب شکل‎گیری  روایی،  تجربه 
فرهنگی  موقعیت‎های  پرتو  در  فردی  ارزش‎های  بازسازی  و 

داستانی می‎شود.
خلق  فضایی  تعاملی  روایت‎های  محیط،  سطح  در 
کنترل،  نابرابری،  ساختار‎های  از  بازتابی  که  می‎کنند 
شهری،  محیط‎های  طراحی  است.  حاشیه‎نشینی  و  طبقه، 
یا محله‎های فرودست، تجربه‎ای زیسته  فضا‎های جنگ‎زده 
کاربر  می‎زند.  رقم  کاربر  برای  را  اجتماعی  شکاف‎های  از 
بلکه  روایی،  کنشگر  نقش  نه‎تنها  فضا‎ها،  این  در  حضور  با 
نزدیک  تجربه‎ای  که  می‎شود  بدل  فرهنگی  شاهد  نوعی  به 
این طریق،  از  اقشار تحت فشار را درک می‎کند.  از زیست 
 جنبه زیبایی‎شناسانه، بلکه کارکردی 

ً
بازنمایی محیط نه صرفا

انتقادی و تفسیری می‎یابد.
بازسازی  امکان  روایی  بازی‎های  شخصیت،  سطح  در 
و  انتخاب‎ها  خلال  از  که  می‎کنند  فراهم  را  شخصیت‎هایی 
میان  پیوسته  تعامل  این  می‎یابند.  تکامل  کاربر،  کنش‎های 



38

فصلنامه علمی مطالعات راهبردی ارتباطات، سال پنجم، شمارۀ پیاپی 17، پاییز 1404

کارکرد عناصر روایت‎های تعاملی در بازنمایی چالش‎های فرهنگی و اجتماعی جامعه برای کاربران بازی‎های رایانه‎ای * علی رازی‎زاده * صفحات 23 تا 39

تجربۀ  برای  بستری  شخصیت،  تحول  و  کاربر  عاملیت 
اجتماعی  و  هویتی  اخلاقی،  موقعیت‎های  درونی‎سازی 
مجازی  هویتی  نه‎فقط  فرایند،  این  خلال  از  کاربر  است. 
می‎سازد، بلکه به بازتابی از خود واقعی‎اش نیز می‎نگرد و گاه 

به نقد یا تقویت آن می‎پردازد.
در  تعاملی  روایت  که  داد  نشان  پژوهش  نهایی  نتایج 
یا  داستان‎گویی  فرم  یک  از  فراتر  رایانه‎ای،  بازی‎های  بستر 
ساختار سرگرم‎کننده عمل می‎کند و به یک رسانه فرهنگی-
اجتماعی پیچیده و چندلایه تبدیل می‎شود. این رسانه نه‎تنها 
به بازنمایی چالش‎های اجتماعی و فرهنگی بسنده نمی‎کند، 
تجربه  و  انتخاب  مداخله،  برای  ایجاد فرصت‎هایی  با  بلکه 
فعال کاربران، به بستری برای »تمرین زیستن اجتماعی« بدل 
فراهم  فضایی  تعاملی  روایت  چارچوب،  این  در  می‎شود. 
موقعیت‎های  در  شدن  درگیر  با  کاربر،  آن  در  که  می‎سازد 
داستانی و تصمیم‎گیری‎های اخلاقی، به بازاندیشی در باب 
اجتماعی  مسئولیت  و  نابرابری  هویت،  قدرت،  مفاهیم 
نیست،  منفعل روایت  تنها مخاطب  دیگر  کاربر  می‎پردازد. 
در  نه‎فقط  که  کسی  می‎شود؛  تبدیل  روایی  فاعل  به  بلکه 
نماد‎های  بازتولید  و  معنا  خلق  در  بلکه  داستان،  پیشبرد 
فرهنگی مشارکت دارد. روایت تعاملی، از طریق بهره‎گیری 
انتخابی  عاملیت  روایی،  چندمسیرگی  چون  ویژگی‎هایی  از 
کاربر، و امکان هم‎ذات‎پنداری عمیق با شخصیت‎ها، زمینه را 
برای چالش با گفتمان‎های غالب فراهم می‎کند. این چالش، 
قالب تجربه زیسته‎ای مجازی  بلکه در  نه در سطح نظری، 

اجازه  کاربران  به  که  تجربه‎ای  می‎دهد؛  رخ  درونی‎شده  و 
در  بازاندیشی  اجتماعی،  هنجار‎های  بازتعریف  در  می‎دهد 
مرز‎های اخلاقی، و بازسازی نگرش‎های فرهنگی مشارکت 
کنند. از این منظر، روایت تعاملی را می‎توان نه‎فقط بازتاب 
آن  بازآفرینی  و  نقد  ساختن،  برای  ابزاری  بلکه  فرهنگ، 
دانست؛ رسانه‎ای که ظرفیت دارد تا کاربران را به شهروندان 
فرهنگی بدل کند که در برابر روایت‎های اجتماعی و قدرت، 

برخوردی فعال، انتقادی و معناساز دارند.
به  آتی  پژوهش‎های  می‎شود  پیشنهاد  اساس،  این  بر 
بررسی روایت‎های تعاملی در ژانر‎های خاص مانند بازی‎های 
این  کارکرد  تا  بپردازند  آموزشی  یا  علمی ـ تخیلی  تاریخی، 
مذهبی  جنسیتی،  قومی،  هویت‎های  بازنمایی  در  روایت‎ها 
مطالعه  همچنین،  شود.  واکاوی  بیشتری  عمق  با  طبقاتی  و 
تطبیقی میان روایت‎های تعاملی شرقی و غربی می‎تواند در 
شناخت تنوع گفتمان‎های فرهنگی و بازنمایی ارزش‎ها نقش 
مؤثری ایفا کند. از سوی دیگر، تحلیل واکنش کاربران از منظر 
مطالعات مخاطب نیز می‎تواند تکمیل‎کنندۀ فهم ما از تأثیر 
روایت تعاملی بر بازسازی نگرش‎های فرهنگی و اجتماعی 
باشد. افزون بر این، با توجه به آن‎که برخی بازی‎های رایانه‎ای 
و  ارزش‎ها  با  که  پاداش دهند  انتخاب‎هایی  به  ممکن است 
الگو‎های اخلاقی فرهنگ ایرانی همساز نیستند، بررسی تأثیر 
هویت  شکل‎گیری  و  فرهنگی  تجربه  بر  ناهمخوانی‎ها  این 
کاربران، می‎تواند زمینه‎ساز مطالعات بین‎فرهنگی نوینی در 

حوزه بازی‎های دیجیتال و روایت‎های تعاملی باشد.

پی‎نوشت‎ها
1. Story
2. Environment
3. Character
4. Murray
5. Jenkins
6. Ryan
7. The Walking Dead
8. Mass Effect
9. The Witcher 3: Wild Hunt
10. Castronova
11. Lebowitz
12. Klug
13. The Elder Scrolls V: Skyrim
14. Rice
15. Video Game Studies

16. Agency
17. The sublime
18. Narrative Mechanics
19. Narrative Presence
20. Heavy Rain
21. Star Wars: Knights of the Old Republic
22. Environmental Presence
23. Commandos 2: Men of Courage
24. Gameplay
25. The Sims 4
26. Papers, Please
27. The Sims 4
28. Identification
29. Cultural identity construction
30. polyvocality
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