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بر  یاانهیرا یهایجهان باز یریگکاربر در شکل تینقش عامل

 یتعامل یهاتیدر روا یچندسطح ییگوبستر داستان

 

 چکیده

 ،یتعامل یاعنوان رسانهبه یاانهیرا یهایباز ر،یاخ یهادر سال

 یرخطیو غ یچندسطح یهاتیروا یریگشکل یبرا جدیدی به بستر

کاربر در ساخت،  تیها عاملکه در آن ییهاتیاند؛ رواشده لیتبد

. پژوهش کندیم فایا بنیادیننقش  یگسترش و تحول جهان داستان

 یهایدر باز یچندسطح ییگوانساختار داست لیحاضر با هدف تحل

 ت،یروا یکاربر در طراح تیعامل هینحوه تعب یو بررس یاانهیرا

 ستیب روایت یفیک لیتحل هیو بر پا یریتفس-یلیتحل یکردیبا رو

 ششم تا نهم انجام شده است. یهاشاخص از نسلای رایانه یباز

شکل منفرد، کاربر نه به تیکه عامل دهدیپژوهش نشان م یهاافتهی

 ییبازنما شدهیطراح ییروا یهااز مؤلفه یابلکه در قالب مجموعه

معنادار،  یهاو انتخاب یداستان یهااز جمله انشعاب شود؛یم

 ،یتیهو یسازیکاربر، شخص یهابه کنش یساختار یبازخوردها

بلندمدت  یامدهایپ ها،تیبا شخص لدر تعام یارابطه تیعامل

 ای یاخلاق یهاتیدر موقع یو مشارکت شناخت ها،یریگمیتصم

و  ریپذانعطاف یعناصر در کنار هم ساختارها نی. ایراهبرد

و  شدهیشخص یاکه تجربه آورندیم دیرا پد تیاز روا چندسطحی

با حاضر پژوهش  ،بر این اساس .کندیکاربر فراهم م یبرا ایپو

 نییتب یبرا یسطحسه یمفهوم یالگویک  ،یلیتحل یهاافتهی قیتلف

که بر سه  ییالگو دهد؛یم ارائه یتعامل یهاتیدر روا تیعامل

 یجهان باز ینیو بازآفر یبازخورد ساختار ،ییروامحور کنش

 یهاتیروا یابیو ارز لیتحل ،یدر طراح تواندیاستوار است و م

 کار گرفته شود.به ندهیآ یچندسطح

 

 هایروایتای، های رایانهمطالعات بازی :واژگان کلیدی

 .کاربر عاملیت ،یچندسطح ییگوداستان ،یتعامل
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 مقدمه

صرفاً  یگاهیاز جا یاانهیرا یهایباز ر،یاخ یهادر دهه

اشکال  نیتردهیچیاز پ یکیکننده فراتر رفته و به سرگرم

رسانه نوظهور،  نیاند. اشده لیتبد تالیجیدر عصر د یارسانه

را تجربه  یریگچشم هایتحول ،یپردازتیروا نهیدر زم ژهیوبه

 یهایاز باز یاریکه امروزه بس یاگونهکرده است؛ به

مشخص، بلکه  یتیدهنده رواتنها در مقام انتقالمحور، نهداستان

. کنندیعمل م تیمشارکت کاربر در ساخت روا یبرا یدر قالب بستر

در  نینو ییمثابه الگوبه 1یتعامل یهاتیظهور روا ان،یم نیدر ا

 ،یریگامکان دخالت مؤثر کاربر در شکل ،یباز یهاداستان یطراح

 هاتیروا نیرا فراهم آورده است. ا تیروا یبندانیپا یتحول و حت

 یساختار باز یریپذکاربر و واکنش یهاانتخاب انیکه بر بن

تجربه  یاصل یرا به هسته بودنیرخطیو غ ییایپو شوند،یم یطراح

 اند.بدل کرده ییروا

 ییگوداستان ،ییساختار روا نیمهم در ا یاز الگوها یکی

 یرهایها و مسشاخه ها،هیلا جادیبا ا که ییاست؛ الگو یچندسطح

را فراهم  یباز کیمتنوع از  یهاامکان تجربه ت،یمتعدد در روا

 شبردیتنها بر پکاربر نه یهامیتصم ،یساختار نی. در چنکندیم

را دگرگون  یجهان باز توانندیبلکه م گذارند،یم ریداستان تأث

 یهایبندانیکرده و پا فیرا بازتعر هاتیشخص انیکرده، روابط م

 تیکه عامل شودیسازوکار باعث م نیرقم بزنند. ا یگوناگون

 لیتبد یباز ییروا یدر معمار نیادیاز عناصر بن یکیبه  2کاربر

 اترمنفعل فر کنندهافتیدر گاهیکه کاربر را از جا یشود؛ عنصر

بدل  یجهان باز ینیفعال در بازآفر یاکنندهو به مشارکت بردیم

 ییگوبر داستان یمبتن یتعامل تیروا یساختارها در .سازدیم

از  یامجموعه یطراح یواسطهکاربر به تیعامل ،یچندسطح

در  ،یستمیس یهاو واکنش ییروا یامدهایمعنادار، پ یهاانتخاب

 تینوع عامل نیا یبررس ل،یدل نی. به همشودیم هیتعب تیبطن روا

 یهازمیمکان ت،یروا یطراح یهاوهیاز ش یمطالعه ساختار ازمندین

عنوان به یجهان باز یریگبر شکل رگذاریتأث یانشعاب، و الگوها

 مخاطب. یتجربه ذهن یاست، نه صرفاً بررس ییمتن روا

 یهایجهان باز یریگشکل یچگونگ یپژوهش، بررس نیا یمسئله محور

 تیعامل هیو بر پا یچندسطح ییگودر بستر داستان یاانهیرا

عنوان تنها بهنه یاانهیرا یهایچارچوب، باز نیکاربر است. در ا

در  ییروا ییهامثابه نظامداستان، بلکه به تیروا یبرا یبستر

را بر اساس  یجهان باز یریگشکل مکانکه ا شوندینظر گرفته م

 یهاها، در قالب انتخابکنش نی. اکنندیکاربر فراهم م یهاکنش
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از  یبخش ،یانیچندپا یو ساختارها یعابانش یرهایمس ،ییروا

 یدهکاربر در سازمان تیداده و به عامل لیرا تشک تیروا یمعمار

کاربر  تیملعا ،یتعامل یهاتی. در روابخشندیمعنا م یجهان باز

 یاعنوان مولفهبلکه به ،ینتیز یمثابه انتخابنه صرفاً به

 ت،یتحول روا ریو مس کندینقش م یفایا تیروا یدر طراح یساختار

قرار  ریرا تحت تأث هایبندانیپا یو حت یجهاندرون یهاتیموقع

 یآن است که سازوکارها یدر پحاضر پژوهش رو از این .دهدیم

 لیمورد تحل ییرا از منظر ساختار روا ییهاتیروا نیچن یطراح

 تیمتن رواچگونه در درون تیقرار دهد و نشان دهد که عامل

. شودیمؤثر واقع م یو تحول جهان باز یریگشده و در شکل هیتعب

اینکه  ازاند مطالعه عبارت نیا یراستا، دو پرسش اصل نیدر هم

 یچگونه طراح یاانهیرا یهایدر باز یچندسطح ییگوساختار داستان

 یهاتیروا یریگدر شکل ییروا یو از چه سازوکارها شودیم

 یکاربر چگونه در سطح طراح تیعامل کند؟یاستفاده م یانشعاب

 یو تحول جهان باز یریگدر شکل یو چه نقش شودیم هیتعب تیروا

 کند؟یم فایا یتعامل یهاتیدر روا

از نسبت  یترقیبه شناخت عم تواندیمسائل م نیا قیدق لیتحل

 سازنهیکاربر منجر شود و زم تیو عامل ییروا یمعمار انیم

 هیچندلا یتعامل یهاتیروا لیتحل یبرا یمفهوم یارائه چارچوب

 لیپژوهش در آن است که با عبور از سطح تحل نیا تیگردد. اهم

حاکم بر  ییها و منطق روایباز یتجربه کاربر، بر ساختار درون

 یتا نقش طراح شودیتلاش م جه،ی. در نتکندیها تمرکز مآن یطراح

 یاانهیرا یهایدر باز ریپذو واکنش ایپو یهادر خلق جهان تیروا

 یفضاها نیا یریگکاربر در شکل تیتر گردد و سهم عاملروشن

 شود. لیتحل یصورت ساختاربه ییروا

 

 روش پژوهش

 یهاداده هیو بر پا یریتفس-یلیتحل یکردیپژوهش حاضر با رو

 پردازد؛یم یاانهیرا یهایدر باز تیساختار روا یبه بررس ،یفیک

جهان  یریگکاربر در شکل تیعامل هیبر نحوه تعب یتمرکز اصل

 یهاتیو در چارچوب روا یچندسطح ییگودر بستر داستان ،یباز

منزله به هایباز یساختار لیراستا، تحل نیاست. در ا یتعامل

ها از آن تیمورد نظر قرار گرفته که نظام روا ییروا یمتون

 یمتکثر، و سازوکارها یهاانیپا ،یانشعاب یهاشاخه قیطر

 ییهاوهیش ییپژوهش، شناسا نیشده است. هدف ا یمحور طراحانتخاب

 یباز تیروا یکاربر در معمار تیها عاملآن قیاست که از طر
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 ییجهان روا ینیعنوان عامل مؤثر در بازآفرو به شودیادغام م

 .کندینقش م یفایا

 یبر مطالعه اسناد یمطالعه، مبتن نیها در اداده یگردآور روش

است. منابع مورد استفاده در دو دسته  هایباز یمحتوا لیو تحل

در  یعلم یهاو پژوهش ینخست، متون نظر ؛رندیگیقرار م یاصل

و دوم،  ت؛یعامل یهاهیو نظر یپژوهیباز ت،یروا یحوزه طراح

عنوان  ستیب یتعامل ساختارو  ییروا یمحتوا میمستق لیتحل

 ت،یساختار روا ها،لیتحل نی. در ایاانهیرا یهایمنتخب از باز

و  ،ییروا یامدهایانشعاب، دامنه پ یالگوها ،یریگمینقاط تصم

 یفیصورت ککاربر، به یهادر برابر کنش یجهان باز یریپذواکنش

 اند.شده یبندو طبقه یبررس

هدفمند صورت  یریگبر اساس نمونه یمورد بررس یهایباز انتخاب

اند که تنوع و شده فیتعر یاگونهانتخاب به یارهایگرفته و مع

 تیو عامل یچندسطح ییگوداستان یسازوکارها یسازادهیپ تیفیک

 انیها از مبازتاب دهند. نمونه یخوبرا به تیکاربر در روا

 یداستان یهاچون شاخه ییهایژگیو جداند که واانتخاب شده یآثار

و  ها،به انتخاب ریپذمتنوع، ساختار واکنش یهاانیچندگانه، پا

 یجهان باز یو دگرگون تیامکان مشارکت کاربر در ساخت روا

مکمل مد نظر قرار  اریعنوان معبه زین یهستند. تنوع زمان

در  هایدر باز یتعامل یهاتیروا یتحول طراح ریگرفته تا س

. ردیقرار گ یمورد بررس از نسل ششم تا نهم سالهستیب یابازه

مختلف  یهااز نسل یاندهیمورد مطالعه نما یهانمونه ب،یترتنیبد

 لیو امکان تحل ندیآیبه شمار م یشخص یهاانهیها و راکنسول

گوناگون را فراهم  یهادر دوره یطراح یکردهایرو انیم یقیتطب

ای مطالعه شده در این های رایانهجدول شماره یک بازی .سازندیم

 کند.پژوهش را معرفی می

 ای مطالعه شدههای رایانهبازیجدول شماره یک: 

 سال انتشار عنوان بازی سال انتشار عنوان بازی

Animal Well 2023 Disco Elysium 2019 

Sifu 2022 Far Cry 5 2018 

The Quarry 2022 Doki Doki Literature Club 2017 

Syberia: The World Before 2022 Her Story 2015 

Life is Strange 2 2021 Dragon Age: Inquisition 2014 

Twelve Minutes 2021 The Stanley Parable 2013 

Coffee Talk 2020 Dead Rising 2 2010 

Cyberpunk 2077 2020 Mass Effect 2 2010 

Telling Lies 2019 Fahrenheit 2005 

Days Gone 2019 Star Wars: Knight of the Old Republic 2003 

 

 یکردیرو هیپژوهش بر پا نیها در اداده لیتحل ندیفرا

انجام شده  هایباز یمتندرون لیبر تحل دیو با تأک یاستقرائ

کاربر و ساختار  تیمرتبط با عامل یدیکل یهااست. مؤلفه



 

5 
 

 ینظر یبا الگوها قیتطب قینه از طر یچندسطح ییگوداستان

و  هاتیروا یرساختا یبررس م،یبلکه از دل مشاهده مستق ن،یشیپ

 یکردیرو چنیناند. استخراج شده هایباز یطراح اتیجزئ یبازخوان

 یرهایمس قیدق یبررس قیتا از طر را فراهم کردامکان این 

 یهاو نقش کنش ت،یروا یها با معمارنحوه تداخل انتخاب ،ییروا

 یالگوهاپژوهش حاضر بتواند  ،یجهان باز یریگکاربر در شکل

 لیتحل .معرفی کند یتعامل یهاتیروا یدر طراح میقابل تعم

 یسازفعال یبرا شدهیطراح یبا تمرکز بر سازوکارها هاتیروا

 ها،انیتعدد و تنوع پا ت،یسطوح انشعاب در روا یبررس ت،یعامل

کاربر صورت گرفته  هاییمنسبت به تصم یجهان باز یریپذو واکنش

است که از  ییسازوکارها نییتب ند،یفرا نیا ییاست. هدف نها

بلکه  ،یجزئ یهافقط در سطح انتخابکاربر نه تیها عاملآن قیطر

 .کندیم فاینقش ا ییجهان روا یدهو سازمان تیروا یدر ساختار کل

 یقیتطب لیاز رهگذر تحل کوشدیمپژوهش پیش رو  جه،ینت در

 یهاتیروا یفهم و طراح یبرا یمفهوم الگوییمنتخب،  یهانمونه

 ینظر یمنزله ابزارکه بتواند به الگوییدهد؛  ارائه یچندسطح

 ایپو ییروا یهاجهان یو طراح یتعامل یهاتیروا یابیارز یبرا

 شود. رفتهکار گبه یاانهیرا یهایدر باز

 

 پژوهشپیشینه

جهان  یریگکاربر در شکل تیموضوع عامل ر،یاخ یهادر سال

و  یچندسطح ییگودر بستر داستان ژهیوبه ،یاانهیرا یهایباز

در مطالعات  یاساس یاز محورها یکیبه  ،یتعامل یهاتیروا

حوزه با  نیشده است. ا لیتبد یشناستیو روا یباز یارشتهانیم

و  ییروا یطراح ،یانداست یساختارها انیتمرکز بر نسبت م

نحوه مشارکت کاربران در  نییتب یدر پ ،یتعامل یسازوکارها

تحول و گسترش  ،یریگها بر شکلآن یرگذاریو تأث تیروا دیتول

موجود دانش  تیوضع یپژوهش به بررس نیا نهیشیاست. پ یجهان باز

کاربر،  تیگانه عاملسه وندیاختصاص دارد و بر پ نهیزم نیدر ا

 یاانهیرا یهایدر باز ییروا یهانظام یو طراح تیاساختار رو

 تمرکز دارد.

 یکاربران برا تیبه ظرف نه،یزم نیکاربر در ا تیعامل مفهوم

 یرهایکه بتوانند تأث شودیاطلاق م یمعنادار یهااتخاذ انتخاب

بگذارند.  یبرجا یبازدرون طیو مح تیبر روا داریو پا میمستق

 یهاتیروا یدیکل یهاانیاز بن یکیمثابه به تینوع عامل نیا

 شودیو باعث م کندیم فایا ییوادر تجربه ر یمحور ینقش ،یتعامل

 یبلکه ساختار شده،نییتع شیاز پ یخط ریمس کینه  یباز تیکه روا
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 علمی کاربر باشد. مطالعات یهانسبت به کنش ریپذو واکنش ایپو

را به  یسنت یهاتیفعال کاربر، روا تیدارند که عامل دیتأک

 ستنیآن را ز توانیکه م کندیم لیتبد یزنده و مشارکت یاتجربه

 یهایدر باز ژهیوبه یژگیو نیا .(Arrambide, 2019) دینام تیدر دل روا

که احساس حضور و  ییجا ابد؛ییشدت م یمجاز تیبر واقع یمبتن

. (Chen, 2024) خوردیگره م تیروا یکاربر با ساختار تعامل یورغوطه

 هایازب ییاند که ساختار روانشان داده زین یارسانه یهالیتحل

 دیگذاشته و منجر به تول ریتأث یشینما یهاتیاز روا یاریبر بس

 .(Buckland, 2020) شده است یاز درام مشارکت یدیجد یهاشکل

به  یاندهیطور فزابه ی، طراحان بازهاتحول نیپاسخ به ا در

اند؛ آورده یرو یچندسطح ییگوداستان یاز الگوها یریگبهره

سته دار و وابشاخه ،یرخطیشکل غبه هاتیکه در آن روا ییالگو

که  دهندیها نشان م. پژوهشرندیگیشکل م کاربر یهابه انتخاب

را در کاربر  تیحس عامل تواندیم یچندسطح یهاتیروا یطراح

 گسترش دهد یاو را با جهان باز یعاطف وندیکند و پ تیتقو

(Lebowitz & Klug, 2011). به  زین یمطالعات تجرب یراستا، برخ نیدر ا

اشاره  یلیموبا یمانند حسگرها نینو یهایاز تکنولوژ یریگبهره

 یهاتیدر موقع یکاربر را حت ییتعامل روا توانندیدارند که م

 .(Tan & Ng, 2022) دهند شیافزا یفرهنگ ای یآموزش

تنها به  ،یچندسطح یهاتیکاربر و روا تیعامل انیم وندیپ

 یباز یبلکه بر ساختار طراح شود،یمحدود نم یبهبود تجربه باز

ی هاافتهی هی. بر پاگذاردیم یبرجا یقیعم یرهایتأث زین

 یهاتیگسترده و روا تیکه از عامل ییهای، بازهای معاصرپژوهش

 یو شناخت یاحساس یهاتجربه توانندیم برند،یبهره م یاچندشاخه

ها تجربه نیا .(Wulansari et al., 2023) کنند جادیدر کاربران ا یادهیچیپ

و  هاتیدر روابط شخص رییتغ ،یاخلاق یهاانتخاب قیاغلب از طر

موارد،  ی. در برخرندیگیمتکثر شکل م یهاانیدر پا یاثرگذار

توسعه  ،یریادگی یبرا یمؤثر یبه ابزارها هاتیروا نیا

 اندشده لیتبد یدرمان یکاربردها یو حت یریگمیتصم یهامهارت

(Verhalen et al., 2022). 

مؤثر  هیو تعب یتعامل یهاتیروا یطراح ها،تیظرف نیوجود ا با

همراه است.  یمتعدد یهابا چالش ،یدر ساختار باز تیعامل

انتخاب کاربر و  یآزاد انیها، حفظ تعادل مچالش نیا نیترمهم

همچنان  تیمختلف روا یرهایکه مس یاگونهاست؛ به تیانسجام روا

 ن،یبرخوردار باشند. همچن ینو منطق درو ییروا یکپارچگیاز 

 قیدق یطراح ازمندین ،ییروا یهاشاخه ندهیفزا یدگیچیپ تیریمد

 یهادر حوزه ریاخ یهاشرفتیبا پ. (Bódi, 2022) مند استو سامانه
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و  ایپو یهاتیامکان خلق روا ،یو هوش مصنوع یمجاز تیواقع

. استفراهم شده  شیاز پ شیکاربر ب یهاگو به کنشپاسخ یهاجهان

 یبه طراح ندهیآ یهاکه پژوهش رودیرو، انتظار م نیاز ا

 یریگبهره ک،ینامید یهاتیروا دیتول یبرا یترشرفتهیپ یهاستمیس

 یو بررس ،یتجربه تعامل قیتعم یافزوده برا تیواقع لیاز پتانس

 بپردازند. یتعامل اریبس یهاتیروا یو روان یشناخت یرهایتأث

 یهایو تحول جهان باز یریگکاربر در شکل تیمجموع، عامل در

از  یکیتنها نه ،یچندسطح یهاتیآن هم در بستر روا ،یاانهیرا

به شمار  یو در حال تحول در مطالعات باز دهیچیپ هایموضوع

 ،یگرکنش انیدر نسبت م یشیبازاند یبرا یبلکه بستر د،یآیم

 هاپژوهش ه کهگونسازد. همانیفراهم م یارسانه یو طراح تیروا

 گونهنیگو در اکاربر و داستان انیم یمرزها کنند،یاشاره م

 انیمشترک م یبه محصول تیکمرنگ شده و روا جیتدرساختارها به

 .(Herman et al., 2012) شودیگر بدل مو کنش ستمیس

از  یریگپژوهش حاضر با بهره ،مطالعات نیا هیپا بر

 یهامؤلفه لیخود را بر تحلموجود، تمرکز علمی  یدستاوردها

معطوف  هایباز تیکاربر در سطح ساختار روا تیعامل یمتندرون

 یدر طراح تیعامل یسازادهی. هدف آن است که نحوه پسازدیم

و  هاتیتعامل شخص چندگانه، یهاانیپا یریگشکل ،ییروا یهاشاخه

 نیشود. ا یمند بررسصورت نظامبه هایجهان باز ییروا یمعمار

 ،یچندسطح یتعامل یهاتیروا لیتا از خلال تحل کندیپژوهش تلاش م

از  یکاربر را به بخش تیکند که عامل ییرا شناسا ییسازوکارها

 خلقرا در  ییروا یو نقش طراح کنندیم لیتبد یباز ییمنطق روا

 .سازندیبرجسته م یاانهیرا یهایدر باز ریباز و متغ یهاجهان

پژوهش حاضر با تمرکز بر تعامل  ن،یشیمطالعات پ هیبر پا

 لیبه تحل ت،یروا یمتندرون یکاربر و معمار تیعامل انیم

. پردازدیم یاانهیرا یهایدر باز یچندسطح ییگوساختار داستان

 یطراح قیاست که از طر ییسازوکارها یآن، بررس یهدف اصل

متکثر و  یهاانیپا ،یریگمیتصم یهاتیموقع ،ییروا یهاشاخه

و  رییتغ ،یریگکاربر را در شکل تیعامل ،ییروا یریپذواکنش

 یکردیپژوهش با رو نی. اکنندیفعال م یگسترش جهان باز

در بافت  تیعامل یسازنهینحوه نهاد کندیساختارمحور، تلاش م

 یهاتیروا یکند و نشان دهد که چگونه طراح لیرا تحل تیروا

 یفضا ینیو بازآفر یدهر سازمانکاربر د تامکان مشارک ،یتعامل

 .سازدیرا فراهم م یباز ییروا

 یکردهایمطالعه در آن است که برخلاف رو نیا یاصل ینوآور

را عمدتاً در سطح ادراک  تیکه عامل یشناختروان ایمحور تجربه
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 تیمتمرکز شده و عامل تیروا یبر سطح درون کنند،یم لیکاربر تحل

. کندیم لیتحل تیروا یدر طراح یساختار یعنوان عنصررا به

محور، تلاش داستان یهایباز یقیمطالعه تطب قیپژوهش حاضر از طر

کاربر  تیکه عامل ابدیدست  یاییروا یالگوها ییدارد به شناسا

 نی. به اکنندیم هیتعب یجهان باز یریگرا در سازوکار شکل

و  تیعامل انیرابطه م نییتب یبرا یانهیمقاله حاضر زم ب،یترت

 یاانهیرا یهایدر باز یتعامل یهادر ساخت جهان تیروا یطراح

 نیا لیتحل یبرا یمفهوم یو امکان توسعه چارچوب آوردیفراهم م

 .سازدیرا فراهم م ندیفرا

 

 یهاتیکاربر در روا تیو عامل یچندسطح ییگوساختار داستان

 یتعامل

از  یاانهیرا یهایباز تال،یجید یهاتحول رسانه ریدر مس

 یهاقالب نیترشرفتهیاز پ یکیکننده به صرفاً سرگرم یگاهیجا

 شیدایپ یهادهه نیاند. در نخستشده لیتبد یدر عصر فناور ییروا

 شیو از پ یخط یساختارها یدارا هایرسانه، اغلب باز نیا

ها کاربر صرفاً در مقام آن درکه  ییهاتیبودند؛ روا شدهنییتع

 ریبه مس یدهدر جهت یو نقش شدیمنفعل ظاهر م یاکنندهافتیدر

 یخطبه صورت تک تیساده، روا یساختارها نیداستان نداشت. در ا

و کاربران تنها  رفتیم شیانتخاب پ ایو بدون امکان انحراف 

 لدنبا انیرا تا پا تیروا شده،فیتعرشیازپ فیبا انجام وظا

 .کردندیم

 ،یتعامل یهایو توسعه فناور یافزارسخت یهاتیگسترش ظرف با

تحول  نیشکل گرفت. ا هایباز ییروا یدر طراح یاتازه یکردهایرو

مشارکت فعال  یبرا یرا به بستر یاانهیرا یهایباز جیبه تدر

امکان  ر،یاخ یهادر دهه ژهیوکرد. به لیتبد تیکاربران در روا

داستان،  ریکاربر بر مس اثرگذاریو  یبازدرون یهایریگمیتصم

 ،یتعامل ییهاتیبه روا یمنفعل و خط یهارا از قالب هایباز

 ها،تینوع روا نیدر ا .(Ryan, 2015: 160) سوق داده است هیو چندلا ایپو

 شدهنوشتهشیاز پ تیروا کیانتقال  یبرا یتنها بستر گرید یباز

کاربر است  هاییمبه تصم ریپذباز و واکنش یبلکه ساختار ست،ین

 کاربرهر  یاز داستان را برا ریفرد و متغمنحصربه یاجربهکه ت

 .(Salen & Zimmerman, 2003: 89) زندیرقم م

شکل به نهیزم نیکه در ا شرفتهیپ ییروا یهااز مدل یکی

مدل، بر  نیاست. ا یچندسطح ییگوداستان افته،یتوسعه  یریگچشم

که  ییاستوار است؛ جا تیدر روا یانشعاب یرهایمس جادیا یمبنا

بگذارد  ریتأث تیدر سطوح مختلف روا تواندیکاربر م میهر تصم
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 ,Schell) شود یمتفاوت منته ییروا یرهایمتکثر و مس یهاانیو به پا

 یراهبرد ،یاحساس ،یاز نوع اخلاق توانندیم هامیتصم نیا .(343 :2019

از  یدیدامنه جد ت،یو در هر سطح از روا باشند یفن یحت ای

روابط  فیکنند؛ از بازتعر جادیا یباز یایرا در دن ییرهاتغ

 یاجتماع یرهاساختا ی و تقویتگرفته تا دگرگون هاتیشخص انیم

 .(McGonigal, 2011: 131)ی در جهان باز یطیو مح

است که  یرخطیغ تیاز روا یدر اصل، شکل ،یچندسطح ییگوداستان

بالقوه  یرهایاز مس یاواحد، به شبکه ریمس کیاز  یرویپ یبه جا

کاربر  یهااز دل انتخاب رهایمس نیو بالفعل گره خورده است. ا

ها، انتخاب نیبه ا یباز یهاو بسته به واکنش رندیگیشکل م

 ,Aarseth) کنندیخلق م کاربرهر  یبرا هفرد و زندمنحصربه یاتجربه

صرفاً  یساختار نیکاربر در چن گر،یعبارت دبه؛ (173 :1997

فعال، در خلق  یگربلکه در مقام کنش ست،ین تیروا کنندهافتیدر

در سطوح خرد  تواندیمشارکت م نینقش دارد. ا تیروا رییو تغ

 رییدر سطوح کلان )تغ ای( یجزئ هایاتفاق ای هاالوگی)واکنش به د

 دای( بروز پیجهان داستان ای هایبندانیپا ،ییروا یرهایدر مس

 کند.

 یهاخلق تجربه یبرا یتعامل یبه پلتفرم یساختار، باز نیا در

است و نه  شدهتیتثب شینه از پ تی. رواشودیمتکثر بدل م

 ریدارد و از مس یسیبازنو تیقابل است،یبلکه پو کپارچه؛ی

تنها به نه یسازوکار تعامل نی. اردیگیکاربر شکل م یهاکنش

کنترل  ت،یاز مسئول یترقیبلکه حس عم کند،یکمک م تیروا یغنا

صورت زنده و در به تی. روادینمایم جادیو تعلق را در کاربر ا

 یهایباز ،یژگیو نیو هم شودیم یسیبازنو یتجربه باز انیجر

 اتیادب ای نمایهمچون س ییروا یهارسانه ریرا از سا یاانهیرا

 .(Murray, 2017: 126) سازدیم زیمتما

 تیاز عامل یدیبا خود مفهوم جد نیهمچن یچندسطح ییگوداستان

به کاربر امکان  یمدل، باز نیکاربر را به همراه دارد. در ا

او  یهاقرار دهد و انتخاب ریرا تحت تأث ییتا جهان روا دهدیم

و  یاحساس ،یطیمح یبلکه تبعات ،یداستان ییامدهایفقط پنه

از  یتجربه، شکل نی. ادداشته باش یباز یایدر دن یساختار

 انیکه در آن مرز م زندیتعامل خلاقانه و معنادار را رقم م

 یاز محصول تیو روا شودیمحو م یادیتا حد ز گرتیو روا کاربر

 ییگوداستان جه،ینت در .گرددیبدل م یمشارکت یندیبه فرآ ستایا

در  یپردازتیروا یبرا ییتنها الگونه توانیرا م یچندسطح

 یدانست که در آن، طراح تیروا یاز معمار یابلکه گونه ها،یباز

کاربر، و  یهاانتخاب ینیبشیپ ت،یروا یساختار انشعاب
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 یاخلق تجربه یسه ضلع اصل ،یجهان باز کیستماتیس یریپذواکنش

نقش  یبررس یبرا یمدل، بستر مناسب نیهستند. ا ایوو پ یتعامل

 نیو به هم سازدیفراهم م یجهان باز یریگکاربر در شکل تیعامل

 پژوهش حاضر قرار گرفته است. ینقطه تمرکز اصل ل،یدل

 

 یاانهیرا یهایباز تیروا یکاربر در طراح تیابعاد عامل

 تیو نقش عامل یچندسطح ییگودر تداوم بحث از ساختار داستان

ابعاد مختلف  نییو تب ییشناسا ،یتعامل یهاتیکاربر در روا

 ترقیدق لیتحل یبرا یاساس یگام ت،یروا یدر سطح طراح تیعامل

 نیدر ا تی. عاملشودیمحسوب م یاانهیرا یهایباز ییروا یمعمار

بلکه در  ست،یانتخاب ن ای کنشامکان  یصرفاً به معنا نه،یزم

است که در قالب  یچندوجه یمفهوم تال،یجید تیبافتار روا

و در تعامل با  ابدییم یتجل یدرون باز شدهیطراح یسازوکارها

ابعاد، در  نی. اکندیم دایساختار داستان، معنا و کارکرد پ

اجازه  تیهستند که به روا تیکاربر و روا انیواقع نقاط تماس م

 یینه فقط بازگوکننده داستان، بلکه بستر مشارکت روا دهندیم

 باشند.

انشعاب  ،یتعامل یهاتیدر روا تیعامل نیادیبنجنبه  نینخست

کاربر،  هاییمکه تصم ییاست؛ جا 3معنادار یهاانتخابو  ییروا

 تیروا ریمس ردهندهییبلکه مؤثر و تغ ،یسطح ای ینینه صرفاً تزئ

 نیا ،یچندسطح تیروا یدر طراح .(Eichner, 2014: 164) کنندیعمل م

و  وندمتفاوت ش ییروا یهامنجر به شاخه دیها باانتخاب

به شکل  یداشته باشند که در ادامه تجربه باز ییروا ییامدهایپ

 یرخطیسازوکار، هم ساختار غ نی. اابندینمود  یادراکقابل

را تجربه مجدد و چندگانه و هم امکان  دهدیرا شکل م تیروا

 .کندیم تیتقو

 4تیبازخورد و تحول ساختار روا ند،یفرا نیامتداد ا در

ها انتخاب یسازیدر درون یدیمکمل، نقش کل یمثابه سازوکاربه

کاربر  یهادر پاسخ به کنش دیبا تی. رواکندیم فایکاربر ا یبرا

و  ییفقط در سطح متن، بلکه در ساختار رواکند؛ نه رییتغ

 تی، روابه عبارت دیگر. (Koenitz, 2023: 102) دیجد یهاتیموقع یریگشکل

 ستمیکه س شودیبدل م یواقع ییتجربه روا کیبه  یزمان یتعامل

در  یریپذواکنش تیقابل ،یبرمتنیساختار سا کیعنوان به یباز

اثرگذرای حس  ،ییگوپاسخ نیها را داشته باشد. ابرابر انتخاب

 کیرا از  داستانو  کندیم تیرا در ذهن کاربر تقو تیو مسئول

بدل  رییزنده و در حال تغ یندیبه فرآ شدهنوشتهشیت ازپیروا

 .سازدیم
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در  ژهیواست که به هاتیبا شخص 5یارابطه تی، عاملسومجنبه 

 :Dragon Age ای Mass Effect 2مانند  یقو یبا تعامل اجتماع ییهایباز

Inquisition قیاز طر تیسطح، روا نیبرجسته است. در ا اریبس 

 هایتعامل قیاز طر کاربرو  ابدییتوسعه م یفردانیم یهاکینامید

از  یادر شبکه ،یرفتار یهاو انتخاب یارزش هاییمتصم ،یکلام

روابط  نی. ا(Sloan, 2017: 121) کندینقش م یفایا یروابط داستان

 هایخصمانه شوند و به تحول ایباشند، متحد  ریمتغ توانندیم

 ت،یاز عامل یایطراح نیمنجر شوند. چن تیدر روا یاصل ای یفرع

که نه صرفاً بر  انجامدیم تیاز روا یاجتماع یابه خلق تجربه

 گرید یمشارکت در زندگ قیقهرمان بلکه از طر یهاکنش اساس

 د.شویم فیتعر هاتیشخص

است که به کاربر  6یداستان تیهو سازیشخصی، جنبه نیچهارم

را خلق کند.  شتنیاز خو یبازتاب ت،یدر سطح روا دهدیاجازه م

 و ظاهر تیانتخاب جنسکنترل و  قیاز طر تواندیم سازیشخصی نیا

 یاخلاق یهاها و واکنشارزش یریگآغاز شده و تا سطح شکل شخصیت

 نی. چن(Gallagher, 2017: 16) ابدیادامه  یداستان یهاتیدر برابر موقع

متن  کیرا از  تیو روا شودیم یپندارهمذات شیموجب افزا یمکانا

 سازدیبدل م یانامهیخودزندگمهیتجربه ن کیبه  ساختهشیاز پ

که  شودیم لیتبد یتیهو تیاز روا یسطح، به نوع نیدر ا ت،یروا

 د.دار کنندهنییکاربر در خلق آن نقش تع

7هابلندمدت انتخاب یامدهایپ ن،یهمچن در  یاتیح یا، جنبه

 ها،یاز باز یاری. در بسشودیمحسوب م تیتجربه عامل قیتعم

اما در  ست،یکاربر در لحظه قابل مشاهده ن هاییمتصم ریتأث

 یها به شکل ملموس و حتآن جینتا ،یباز انیپا ای یمراحل بعد

 تیبه تقو امد،یپ خرمؤ ی  طراح نی. اابدیینمود م کیگاه تراژ

 شودیمنجر م کیدر تجربه و عمق درامات قیتعل ت،یانسجام روا

(Burgess & Jones, 2023)مانند  ییهای. بازThe Quarry ای Fahrenheit نیاز ا یخوببه 

 ندهیرا در آ کاربرتا کنش گذشته  کنندیسازوکار استفاده م

 کنند. تیها را تقوانتخاب تیداستان به چالش بکشند و مسئول

8ییروا یهایریگمیدر تصم یشناخت یریدرگ ،آخرین جنبه از  زین 

سطح، نه فقط  نیاست. کاربر در ا ییروا تیعامل نیادیابعاد بن

 شودیروبرو م ییهاتیبلکه با موقع پاافتاده،شیپ یهانهیبا گز

و  امدهایها، پکردن ارزش نیسنگها مستلزم سبککه حل آن

 یو فلسف یبار اخلاق ت،یاملبعد از ع نیاست. ا یدرون هایضتعار

صرف  یرا از سطح سرگرم یو تجربه باز دهدیرا ارتقا م تیروا

. (Schröter, 2016: 39) دهدیارتقا م یاز تامل و مشارکت شناخت یبه سطح

 دهیچیپ یریگمیتصم دانیم کیهمچون  تیروا ،یایطراح نیدر چن
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درباره عدالت،  نیادیبن یهاکه کاربر در آن با پرسش کندیعمل م

های . جدول شماره دو، جنبهشودیمواجه م قتیحق ای یفداکار

ی را شرح اانهیرا یهایباز یتروا یکاربر در طراح تیعامل

 دهد.می

 یهایباز تیروا یکاربر در طراح تیعامل هایشماره دو: جنبهجدول 

 یاانهیرا

 نقش در روایت تعاملی توضیح جنبه عاملیت

و  ییانشعاب روا

 یهاانتخاب

 معنادار

 ت،یروا یدیدر نقاط کل کاربر

داستان  ریدارد که مس ییهاانتخاب

 یهاانیمتنوع و پا یهارا به شاخه

 کندیم تیمتفاوت هدا

 یرخطیساختار غ یدهشکل

امکان  شیو افزا تیروا

 تجربه مجدد و چندگانه

 بازی

بازخورد و تحول 

 تیساختار روا

 هایرییکاربر به تغ یهامیتصم

 ای هاتیشخص ت،یمعنادار در روا

نسبت  تیروا شود؛یمنجر م یجهان باز

 دهدیها پاسخ مبه کنش

و  یرگذاریخلق حس تأث

در  هامیتصم یسازیدرون

 یجهان داستان

 یارابطه تیعامل

 هاتیبا شخص

وگو، گفت قیاز طر تواندیم کاربر

روابط  ،یاخلاق یهامیتصم ایرفتار 

 دهد رییرا تغ هاتیشخص نیب

 هایگسترش شبکه تعامل

 یریگشکل ،یداستان

و  هایریدرگ ایها ائتلاف

 یفرع رنگیتحول خط پ

 تیهو یسازیشخص

 یداستان

خود را در چارچوب  تیهو کاربر

 نه،یشیپ ت،یجنس قیاز طر ت،یروا

 دهدیشکل م یاخلاق یهاها و پاسخارزش

تجربه  یریگشکل

و  تیدر روا شدهیسازیشخص

 یپندارهمذات شیافزا

بلندمدت  یامدهایپ

 هاانتخاب

در مراحل  کاربر هیاول یهامیتصم

معنادار،  جیبه نتا یباز یانیپا

 رکنندهیو گاه غافلگ ریناپذبازگشت

 شودیم یمنته

و  ییانسجام روا تیتقو

 کیدرامات جنبهارتقاء 

 تیروا

در  یشناخت یریدرگ

 یهایریگمیتصم

 ییروا

و  دهیچیپ یهاتیکاربر در موقع

مواجه  ییهابا انتخاب ه،یچندلا

کردن  نیسنگسبک ازمندیکه ن شودیم

 هستند یراهبرد ای یاخلاق ،یارزش

 قیتعل ،ییکشش روا جادیا

و ارتقاء عمق تجربه 

 یداستان

 

و  یعنوان عناصر ساختاربه ادشده،ی هایجنبه ن،یبنابرا

 یچندسطح یهاتیکاربر در روا تیکه عامل دهندینشان م ،ییروا

منسجم  یپراکنده و نامنسجم، بلکه محصول معمار یادهینه پد

 امدهایجهان و پ ها،تیداستان، شخص یاست که در طراح ییروا

موجود  یهاتیروا لیابعاد، هم ابزار تحل نیشده است. ا دهیتن

 .روندیبه شمار م ندهیآ یتعامل یهاتیروا یطراح یو هم مبنا

 

در  تیعامل یی: بازنمایاانهیرا یهایدر باز تیروا لیتحل

 یچندسطح ییگوبستر داستان

با تمرکز بر  ایهای رایانهبازی تیروا لیبخش، تحل نیدر ا

 یسازو نحوه فعال یچندسطح ییگوداستان یساختار یهامؤلفه

انجام گرفته است.  یتعامل یهاتیکاربر در بستر روا تیعامل

نخست،  .است افتهیسامان  یسه محور اصل هیبر پا هایباز لیتحل

 شبردیکنترل کاربر بر پ زانیو م یانشعاب یرهایمس یطراح وهیش

کاربر بر  یهاانتخاب ریدوم، دامنه تأث رنگ؛یپ فیبازتعر ای
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 انیروابط م ،ییروا هایشامل تحول ،یو جهان باز تیساختار روا

 تیعامل انیو سوم، نحوه ارتباط م ط؛یمح یریپذو واکنش هاتیشخص

گوناگون.  ییروا یهاتیوضع ایمتکثر  یهاانیپا یریگکاربر و شکل

 شدهیبررس یهانمونه انیم یقیتطب یابیارز نمحورها امکا نیا

 تیعامل یسازادهیشناخت نحوه پ یبرا یرا فراهم کرده و چارچوب

 .دهندیارائه م یچندسطح یهاتیدر روا

 ریپذباز و واکنش یمثابه ساختاربه تی، رواDisco Elysium یباز در

 نیشده است. ا یطراح کاربر یو اخلاق یفلسف ،یذهن یهابه انتخاب

و  الوگید یبلکه بر مبنا ،یکیزیف یهانه بر اساس کنش ،یباز

کاربر در  یها. انتخاببردیم شیرا پ تیروا یشناخت یهامیتصم

را در تعامل با  یکاملًا متفاوت یرهایتوانند مسیم یباز نیا

 دیپد یاصل تیشخص یذهن تیوضع یو حت ییحل پرونده جنا ها،تیشخص

دامنه  کند،یم یرا واجد ساختار چندسطح یباز نیآورند. آنچه ا

و نحوه  تیشخص تیهو ت،یاست که در لحن روا یراتییتغ قیعم

در آن، نه  تیکه عامل یاگونهبه دهد؛یماجراها رخ م یبندانیپا

بلکه به شکل  شده،فیتعرشیمشخص و از پ یهاصورت انتخاببه

 .ابدییتحقق م تیخود روا یجیتدر ینیبازآفر

و  یاشاخه ییاز ساختار روا یانمونه زینThe Quarry یباز

 یهامیاز تصم یابا مجموعه کاربر ،یباز نیاست. در ا محورانیپا

انتخاب  ،یبحران یهاتیدر موقع یریگجهت الوگ،یآشکار )انتخاب د

بقاء  ایها در قالب مرگ آن جهیکه نت شودی( مواجه مرهایمس

 یاخلاق یریگماندن رازها، و جهتا پنهان یآشکار شدن  ها،تیشخص

 یاگونهبه یباز نیا ی. سازوکار طراحابدییبروز م تیروا یکل

 یهااز انتخاب یسیماتر هیبر پا ت،یروا یهااست که انشعاب

دارد،  یمتفاوت انیتنها پانه ییو تجربه روا ردیگیکاربر شکل م

کاربر  تیعاملفرد است. منحصر به زیبه آن ن دنیبلکه روند رس

باشد، در  یجهان باز فیاز آنکه در بازتعر شیب نجا،یدر ا

 .کندیم دایپ یتجل تیاز روا یاشدهیساختن نسخه شخص

 کشدیچالش مرا به تیروا کیساختار کلاس The Stanley Parableمقابل،  در

. کندیم بیترک گریباز تیرا با عامل هیچندلا تیمتارو یو نوع

 باز در انتخاب ، همچونساده کاربر اریبس یهاکنش ،یباز نیدر ا

 هایانشعاب به ، منجرمشخص ییدر جا ستادنیا ایدر  کی کردن

شده  یطراح یاگونهبه تی. رواشوندیم تیروا اختاردر س نیادیبن

 جادیرا ا رییاز بازتاب و تغ ییساده، سطح بالا یهاکه انتخاب

 انیدائم م کیالکتید کیدر  ،یبا گفتار راو یو باز کنند،یم

. کندیفرد خلق ممنحصر به یاتجربه ،ییروا یو نافرمان ینیبشیپ

بلکه در خلق  ت،یروا ریمس ریینه فقط در تغ تیعامل جا،نیدر ا
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کنترل و سرنوشت در بطن  ار،یدرباره اخت کیمتافور ییهاپرسش

 شده است. هیتعب تیروا

است که با استفاده  ییهایاز باز یانمونه زین Twelve Minutes یباز

9یااز ساختار چرخه تکرار  قیرا از طر تیروا یسی، امکان بازنو

کاربر در هر بار  ،یباز نی. در اکندیفراهم م هامیو اصلاح تصم

 یهاکه در چرخه آوردیاز داستان به دست م دیجد ییهاتکرار، داده

 نجایدر ا تی. عاملسازدیتر مرا آگاهانه شیها، انتخابیبعد

است. ساختار  تیبه کنترل بر روا یجیتدر یابیدست یمعنابه

 دیبلکه در امکان بازتول ها،انینه در تنوع پا ،یباز یچندسطح

 .ابدییتحقق م هامیتصم رییکسب دانش و تغ قیاز طر تیروا

 شیاز پ یکه تا حدود تیروا ی، با وجود خط اصلCyberpunk 2077 در

 یهاتیشخص ،یجانب یهاتیمأمور قیاز طر یاست، باز شدهفیتعر

 یرا برا تیاز عامل ییهاهیمحور، لارابطه یهامکمل و انتخاب

 یباز یینها تیها بر وضعانتخاب نیا ری. تأثکندیفراهم م کاربر

 جادیاثرگذار ا یفرع یهاتیاز روا یساختار ها،تیسرنوشت شخص ای

 یریپذشده که واکنش یطراح یشکلجهان به ،یباز نیکرده است. در ا

( هاتی)واکنش شخص کرویکاربر، گاه در سطوح م یهامیآن به تصم

و  هاتیدر مأمور تیموفق زانیو گاه در سطوح ماکرو )م

 .ابدیی( ظهور مهایبندانیپا

 قینه از طر تیکاربر در روا تی، عاملHer Story یباز در

 یتعامل با محتوا وهیش قیبلکه از طر ،یبازدرون یهاانتخاب

 نی. اردیگیشکل م تیروا یذهن ی( و بازسازوهایدی)و یاداده

 دهدیبه کاربر اجازه م ،یانشعاب کیکلاس یبرخلاف ساختارها یباز

را  تیروا ،ییویدیدر بانک و یدیکل واژگان یوجوتا با جست

کاربر خود ساخت  نجا،یکند. در ا یکشف و بازساز یرخطیصورت غبه

آن را از خلال تعامل  یو معنا بیرا برعهده دارد و ترت تیروا

است؛ هرمنوتیکی از نوع  نجایدر ا تی. عاملسازدیها مبا داده

صرفاً  نهاست،  تیروا یریگمثابه مفسر، عامل شکلکاربر، به یعنی

 .رهایکننده مسانتخاب

است که  هیچندلا ییگواز داستان یاتجربه !Doki Doki Literature Club یباز

 ،یی. در مراحل ابتداکشدیچالش مرا به کاربر یظاهر تیعامل

 یاما در ادامه، باز شوند،یارائه م کیکلاس ییروا یهاانتخاب

 یهالیکاربر در سطح فا یهاو کنش شکندیتصور را درهم م نیا

 هیمداخله در لا نی. اشودیم تیوارد روا زین یباز ستمیس

 گذارد؛یم شیمضاعف را به نما تیملعا ینوع تیروا یافراداده

در  ت،یروا یرونیب یساختارها یکه کاربر با دستکار ییجا

 .کندیمداخله م زین تیروا یمعمار
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در ساختار  میطور مستقبه تی، عاملMass Effect 2 یباز در

که کاربر در طول  ییهامیادغام شده است. تصم یباز محورتیمأمور

به  کردیتا نوع رو میت ینحوه تعامل با اعضا ، ازردیگیم یباز

بلکه بر سرنوشت  ،ییروا رمسی بر تنها، نهخاص یهاتیمأمور

 کی یبا طراح یاثرگذارند. باز یباز یبندانیو پا هاتیشخص

کاملاً  یادر روابط، تجربه یاز اعتماد و وفادار دهیچیپ ستمیس

 ،یباز انیکه نه فقط بر پا کندیکاربر خلق م تیوابسته به عامل

 .گذاردیم ریتأث زین تیروا یاخلاق ریبلکه بر تفس

از دل تعامل کاربر با  تی، رواHer Storyمانند  زین Telling Lies در

و  تی. اما تفاوت مهم آن در گستره رواردیگیشکل م وهایدیو

 اریبس تیروا یساختار انشعاب شودیکه باعث م هاستتیتنوع شخص

 تیتقوهرمنوتیکی  تیعامل زین نجایتر و چندصدا باشد. اگسترده

 ریمحتواها، مس بیمشاهده و ترک بیآنکه ترت ژهیوشده است؛ به

 .دهدیکاربر قرار م اریدر اخت یکلرا به یمعناپرداز

 یاخلاق یهااست که انتخاب ییهایاز باز یانمونه Life is Strange 2 یباز

 یهاآزمون قیاز طر یدارند. باز یبلندمدت در آن نقش محور

را  یاصل یهاتیشخص ،یریپذتیمسئول ای ،یوفادار ،یاخلاق یپدریپ

 یباق تیکه آثار آن در طول روا دهدیقرار م ییهامیدر معرض تصم

داستان  ریمس رییتغ ینه به معنا نجایدر ا تیعامل. مانندیم

و  یاخلاق تیشخص کی یجیساخت تدر یدر هر لحظه، بلکه به معنا

 فیها تعراز انتخاب یامجموعه یبر مبنا یینها تیوضع نییتع

را برجسته  یاخلاق تیعامل یجیساختار، مدل تدر نی. اشودیم

 .کندیم

 Dragon Age: Inquisitionجمله  ، ازلیمورد تحل یهایاز باز یامجموعه در

 ،Days Gone  ،Dead Rising 2  وFar Cry 5 ، تیروا بیاز ترک یمختلف یهامدل 

کار گرفته شده به کیاستراتژ ای یکیتاکت یهایریگمیبا تصم یخط

اما  شود،یحفظ م تیروا یصلا ریاغلب مس ها،یباز نیاست. در ا

 میتنظ ها،تینحوه مواجهه با موقع نییکاربر در تع یهاکنش

 یباز یایدن یاخلاق ای یاسیس تیوضع یو حت هاتیروابط با شخص

 شیمشروط را به نما تیاز عامل یالگو، نوع نیاست. ا رگذاریتأث

فعال  شدهیطراحشیازپ یهاستمیدر چارچوب س شتریکه ب گذاردیم

 لیتحلجدول شماره سه  .تیکامل روا فیتا در بازتعر شودیم

را نشان  منتخب یهایکاربر در باز تیو عامل تیساختار روا

 دهد.می

 یهایکاربر در باز تیو عامل تیساختار روا لیتحلجدول شماره سه: 

 منتخب
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عنوان 

 بازی

نوع روایت/ساختار 

 داستانی

 ییروا یطراح یژگیو شکل عاملیت کاربر

Animal Well تیروا ،یسنت ییرروایغ 

 یو استعار یطیمح

اکتشاف آزاد، درک 

 یمعنا از طراح

 ییفضا

 قیاز طر یرکلامیغ تیروا

 اثرگذاری ط،یمح

کنش بر فهم  میرمستقیغ

 یباز
Sifu یبا ساختار مهارت یخط، 

 مندچرخه
در نحوه  میتصم

 تیریمبارزه و مد

 شکست

 قیاز طر ییروا شرفتیپ

شکست /  یهاکیمکان

 یهانه انتخاب ،یریادگی

 ییروا
The Quarry سیبا ماتر یاشاخه 

چند  جه،ینت-انتخاب

 انیپا

 ،یالحظه یریگمیتصم

در  عیواکنش سر

 یبحران یهاتیموقع

ها انتخاب میمستق ریتاث

و  هاتیشخص یبر مرگ/بقا

 یباز انیپا
Syberia: The 

World Before 
 یهابکبا فلش یخط تیروا

 یتعامل
تعامل محدود اما 

در دو  رگذاریتأث

 یزمان مواز

با  یشخص-یخیتار تیروا

در  محورتیهو یهاانتخاب

 یدو دوره زمان
Life is Strange 2 محور، اخلاق یاشاخه

بلندمدت  ریتأث

 هاانتخاب

 یجیتدر یدهشکل

 یهامیتصم ت،یشخص

 یاخلاق

 وسته،یپ یاخلاق تیعامل

بر اساس  انیپا نییتع

 هاسابقه انتخاب
Twelve Minutes یاچرخه تیروا، 

 قیاز طر دیبازتول

 تکرار

از تجربه،  یریادگی

 هامیتصم یسیبازنو
بر دانش  یمبتن تیعامل

 یو بازساز یجیتدر

 تیروا
Coffee Talk ریرفراگیمحور، غمکالمه 

 یااما چند شاخه

 الوگ،یانتخاب د

روابط،  جادیا

 یسازالهام

 قیاز طر تیساخت روا

 یدنیو سرو نوش همکالم

 یشکل استعاربه
Cyberpunk 2077 محور،تیمأمور ،یخطمهین 

 یجانب یهابا شاخه
در  یریگمیتصم

تعاملات، روابط، 

 هاتیمأمور

گسترده  یریپذواکنش

 یهامیبه تصم طیمح

 کیو استراتژ یاخلاق
Telling Lies بر  یمبتن ،یتیچندشخص

 ییروا یجستجو، بازساز
 بیو ترک لیتحل

 دیداری یهاداده
و  ریتنوع در تفس

 قیاز طر یمعنابخش

 تیکشف روا بیترت
Days Gone یجانب یهابا شاخه یخط، 

 تیبر مأمور یمبتن

 یراهبرد یهاانتخاب

در مقابله با دشمن 

 یو روابط انسان

ها بر انتخاب ریتأث

اطراف و روابط  یایدن

 یانسان
Disco Elysium محور،الوگید تیروا 

 یرخطیو غ ایپو ،یاشاخه
 ،یشناخت یهاانتخاب

 کیدئولوژیا ،یاخلاق
 قیاز طر تیروا یریگشکل

 یهاالوگیو د همکالم

 هیچندلا
Far Cry 5 یهاانیباز، پاجهان 

 متنوع، تعامل آزاد
 وهیانتخاب در ش

اتحاد با  ،یشرویپ

 هاتیشخص

تا  رفعالیغ تیروا

 ریبا تأث فعالمهین

 انیها بر پاانتخاب
Doki Doki 

Literature Club 
با  ،یافراداده مند،هیلا

 تیروا یساختارشکن

 ها،لیمداخله در فا

 یانتخاب در سطح متا

 یباز

در سطح  ییتعامل روا

 ،یباز ستمیس یهالیفا

 کیکلاس تینقد روا
Her Story بر  یمبتن ،یرخطیغ

از  تیروا یبازساز

 وهایدیو

ها، داده ریتفس

انتخاب واژگان 

 وجوگرجست

در ساخت  یریتفس تیعامل

 تیروا

Dragon Age: 

Inquisition 
با  محور،تیمأمور

 یداستان یهاانشعاب

 متعدد

روابط،  تیریمد

 یهامیتصم

ساخت  ک،یپلماتید

 اتحاد

زمان در سطوح تعامل هم

با  ،یاسیو س یفرد

 یایگسترده در دن جینتا

 یباز
The Stanley 

Parable 
 ،روایت فراداستانی

 تیروا ،یبازتاب-ییروا

 یرخطیغ

 نیترانتخاب در ساده

سطوح، تقابل با 

 یراو

صورت به تیروابازتاب 

با  یو فلسف زیطنزآم

 اریبر مفهوم اخت دیتاک
Dead Rising 2 محور، زمان ،یخطمهین

 متعدد یهاشاخه

زمان، نجات  تیریمد

 یهاانتخاب ها،تیشخص

 یکیتاکت

وابسته به  یانیچندپا

کنترل زمان و نجات 

 افراد
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عنوان 

 بازی

نوع روایت/ساختار 

 داستانی

 ییروا یطراح یژگیو شکل عاملیت کاربر

Mass Effect 2 وابسته به  ،یاشاخه

چند  ،یاعتماد/وفادار

 انیپا

 ،یراهبرد یریگمیتصم

 یسازیو شخص یاخلاق

 روابط

بلندمدت با  تیعامل

بر  یساختار ریتأث

 یباز انیپا
Fahrenheit چند  ،یکوانتوم ،یاشاخه

 انیپا
و  الوگیانتخاب در د

 یحرکت یهاکنش
 یدر سطوح احساس تیعامل

 ییو روا
Star Wars: 

Knight of the 

Old Republic 

 ریمحور، دو مسانتخاب

 کیروشن / تار یاصل

 ،یاخلاق یهاانتخاب

 کاراکتر تیساخت هو

در  کنندهنییتع تیعامل

و جبهه  تیسرنوشت، هو

 یاخلاق

 

 یچندسطح ییگوکه داستان دهندینشان ممنتحب  یهایبازبررسی 

 یرهایمس یمحقق شود؛ از طراح یمتنوع یالگوها قیاز طر تواندیم

 ر،یبر تفس یمبتن شوندهیبازساز یهاتیتا روا ح،یصر یانشعاب

 یاخلاق یهاتیروا ای ،یتعامل یهاتیمتارو ،یاچرخه یهاتیروا

 یهااز مؤلفه یکیعنوان کاربر به تیعامل ان،یم نی. در ایجیتدر

ساخت جهان  ،ییبه تجربه روا یدهدر شکل ،ییروا یطراح یمرکز

 تی. هرچه رواکندیم فاینقش ا شدهیشخص یهاانیو خلق پا یباز

 ترهیو چندلا رتریپذواکنش رتر،یپذانعطاف ،یدر سطح ساختار یباز

 تر،قیعم زین ربرکا تیشده باشد، امکان بروز عامل یطراح

 خواهد بود. تردهیچیتر و پگسترده

 

 یجهان باز یو بازساخت درون تیروا یریپذواکنش

نه  یجهان باز یریگشکل ،یچندسطح یتعامل یهاتیدر ساختار روا

باز،  یندیمثابه فرابلکه به ساخته،شیو ازپ ستایصورت ابه

 یهاتی. برخلاف روادهدیکاربر رخ م یهاو مشروط به کنش یجیتدر

از حضور مخاطب ساخته شده  شیپ یها جهان داستانکه در آن یسنت

 یجهان داستان ،یتعامل یاانهیرا یهایاست، باز ریپذو تنها کشف

انهدام عناصر  یو حت رییتغ د،یتول یبرا ریپذانعطاف یرا بستر

 ،یژگیو نی. اکنندیم یطراح کاربر یهاانتخاب جهیدر نت ییروا

 الیس یمعمارو  (Aarseth, 1997: 9) کیارگود تیچون روا یمیکه با مفاه

 نیادیبن یرییتغ دهندهنشده است، نشا فیتوص (Jenkins, 2004: 122) تیروا

 است. یکاربر و جهان باز ت،یروا میاندر نسبت 

 ریساختار، تنها در حد انتخاب مس نیکاربر، در ا تیعامل

خود جهان نقش  نیادیبن یریگبلکه در شکل کند،یعمل نم یداستان

 کاربر یهاکه انتخاب شودیم یطراح یاگونهمشارکت به نیدارد. ا

در  م،یرمستقیغ ای میصورت مستقهستند که به ییامدهایواجد پ

بستر،  نی. در اابندییم ازتابمختلف، ب ییو فضا یسطوح زمان

 یفرد یهانسبت به کنش ریپذو واکنش ایپو یمثابه نظامبه یباز

 شدهنییتعشیاز پ نهیزم کیکه آن یجابه یو جهان باز کند،یعمل م

 .شودیم لیوابسته به کاربر تبد ییبرساخته روا کیباشد، به 



 

18 
 

 یگسست از جهان داستان ینوع دهیپد نیا ،یشناستیمنظر روا از

بسته،  یهاتی. در روازندیباز را رقم م یبسته به جهان داستان

 یهااست که کنش یاشدهنییتعشیجهان داستان تابع طرح ازپ

 ،یتعامل یهاتیاما در روا ابند،ییدرون آن معنا م هاتیشخص

که در پاسخ  یتعامل است؛ عنصر جیاز نتا یکیخود  یجهان باز

کاربر را نه  ،یژگیو نی. اشودیم ییکاربر بازآرا یهامیبه تصم

 دهد؛یمعنا قرار م دیتول ستمیاز س یصرفاً مخاطب، بلکه بخش

و  دهد،یم رییآن را تغ ریمس گذارد،یاثر م تیکه در روا یعامل

 شودیم یمواز ای لیبد یهاتیروا یریگموارد، باعث شکل یدر برخ

(Ryan, 2006: 126). 

مانند  ییسازوکارها قیمشارکت از طر نیا ،یسطح ساختار در

 یمنطق علت و معلول ،یاخلاق یهاستمیس ،یداستان یهاشاخه

کوچک  یها. انتخابابدییچندگانه تحقق م یهاانیمحور، و پاواکنش

در جهان  نیادیبن هایموجب تحول توانندیکاربر م یظاهر جزئو به

گرفته تا گشودن  هاتیشخص انیدر روابط م رییشوند؛ از تغ یباز

-یاسیس یهامیاقل رییو از تغ ت،یدر روا دیجد یرهایبستن مس ای

 ،ییهاستمیس نی. چنیبازدرون خچهیتار یسیتا بازنو یاجتماع

را به  تیثابت، روا جهیبر نت یمبتن کیکلاس یهایبرخلاف طراح

وسته یپ یجهان باز تیکه در آن، هو کنندیم لیتبد یچندحالت یمدل

که از منطق  ییهایمثال، در باز یبرا است. فیدر حال بازتعر

 هیاول یهاممکن است انتخاب کنند،یاستفاده م یریبازخورد تأخ

 رییصورت تغآن به انیتنها در پا ،ینخست باز مهیکاربر در ن

نعکس جهان م یاخلاق تیماه ای ها،تیشخص یدر ساختار قدرت، بقا

بلندمدت  ییتجربه روا یکاربر را وارد نوع ،ینوع طراح نیشود. ا

ی بازباز یو حت ینیکه فهم کامل آن مستلزم بازب کندیم هیو چندلا

 Disco ای Mass Effect 2همچون  هایباز یاست. برخ یا تجربه دوباره بازی

Elysiumو  یشناخت ،یاخلاق یبازخوردها یبرا یبستر جادی، با ا

که در آن  برندیم یترقیرا به سطح عم ینیبازآفر نیا ،یروان

 یهاو نظام هاتیشخص یدرون تیوضع هبلک ،یکیزیتنها جهان فنه

 .کنندیم رییتغ زین یجهان باز ییمعنا

در  ینظر یواجد دلالت نیهمچن ر،یپذساختار باز و واکنش نیا

 ت،یروا کیو مخاطب است. در مدل کلاس تیطراح، روا انینسبت م

دارد.  تیروا ییو شکل نها رنگیطراح کنترل کامل بر پ/سندهینو

 میکنترل با کاربر تقس نیا ،یتعامل یچندسطح یهاتیاما در روا

 شودیم یطراح ینحوبه ،ییروا یضاعنوان فبه ،ی. جهان بازشودیم

کاربر را در خود جذب،  یهامتنوع کنش یامدهایکه بتواند پ

 تیروا یهامنطق یامر مستلزم طراح نیکند. ا ییپردازش و بازنما
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را حفظ کند و هم  تیاست که بتواند هم انسجام روا ریپذانعطاف

؛ (Landay, 2023: 245) معنادار دهد یهاکاربر اجازه مداخله تیبه عامل

نه بر اساس  یساختار نیدر چن یجهان باز یریگشکل گر،یدعبارتبه

از دل تعامل زنده با از اطلاعات، بلکه  یاساختهشیانباشت پ

نه فقط ادامه  ،کاربر می. هر تصمشودیحاصل م یکنشگر انسان

 ،ییایپو نی. اکندیم یسیآن را بازنو تیداستان، بلکه ماه

داستان به سطح ساخت داستان  ییزنمارا از سطح با یباز یهاتیروا

بلکه در حال  شده،تینه روا تیکه روا ییجا دهد؛یارتقا م

نه معنادار، بلکه در حال  یاست، و جهان باز شدنتیروا

 .یریمعناپذ

متن  انیم ،10روندبازیو  تیروا انیمرز م ،یساختار نیچن در

 لیتبد یابه عرصه یو جهان باز شودیشدت محو مو تعامل، به

با  کاربرآن، در بستر تعامل  تیکه معنا، ساختار و هو شودیم

 یکیرا به  یاانهیرا یهایباز یژگیو نی. اشودیساخته م تیروا

تنها که نه کندیم لیتبد یعاملت تیروا یهاشکل نیترشرفتهیاز پ

 یارا به برساخته یبلکه جهان داستان ،کاربررا به  مخاطب

 .سازدیو مشروط بدل م ریمتغ ا،یپو

 

 یچندسطح ییگوکاربر در ساختار داستان تیعامل یمفهوم یالگو

 یاانهیرا یهایباز

 یمبان ینظر یمنتخب و واکاو یهایباز یساختار لیتحل جهیدر نت

نائل شد که  یمفهوم الگوی کی یبه طراح توانیم ،یتعامل تیروا

 یافتگیتحول و سازمان ،یریگکاربر را در شکل تیابعاد عامل

 الگو نیکند. ا نییتب یاانهیرا یهایباز محورتیجهان روا

مشابه را  یهابه نمونه وهشپژ یهاافتهی میتنها امکان تعمنه

 یبرا ینظر یمنزله ابزاربه تواندیبلکه م آورد،یفراهم م

بر  یمبتن ایرایانه یهایباز سهیو مقا لیتحل ،یطراح

 .ردیمورد استفاده قرار گ یدر مطالعات آت یچندسطح ییگوداستان

استوار  یدیکل یبر سه سطح تعامل ،یشنهادیپ یمفهوم الگوی

 ینیو سطح بازآفر 12ی، سطح بازخورد ساختار11ییرواسطح کنش ،است

کاربر در  تیبا عامل یسطوح، به نحو نیاز ا کیهر  .13جهان

او را  هاییمتصم اثرگذاریر یاند و مسگره خورده تیروا ندیفرآ

 .کنندیم نییتب یو جهان باز تیروا یدهدر سازمان

عنوان کنشگر در برابر کاربر به ،ییرواکنش یعنیسطح اول،  در

 ییهازمینقاط، همان مکان نیا رد؛یگیقرار م یریگمینقاط تصم

 یرا برا ریمس رییتغ ای یدههستند که امکان انتخاب، پاسخ

 یبه اشکال مختلف توانندیها مکنش نی. اسازندیفراهم م کاربر
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های کنشتا  یو اخلاق یالوگید یهااباز انتخ ،ظاهر شوند یدر باز

در  یدی. مؤلفه کلهاتیحذف شخص ایمانند نجات محور روندبازی

که  ییهامعنادار است؛ انتخاب یهانهیبه گز یسطح، دسترس نیا

 و واجد اثر باشد. یریگیپقابل ییها در نظام رواآن یامدهایپ

چگونه  دهدیاست که نشان م الگوسطح دوم  ،یساختار بازخورد

. شوندیپردازش و بازتاب م یساختار بازکاربر توسط  یهامیتصم

است  یاییروا یهاو منطق هاپتیاسکر ها،تمیسطح شامل الگور نیا

. کنندیم لیتبد یداستان یامدهایرا به پ کاربر یهاکه انتخاب

 انتیخ یبرا کاربر میاست تصم نممک یباز کینمونه، در  یبرا

و گسست در  ندهیدر آ یخاص یرهایبه بسته شدن مس ت،یشخص کیبه 

نوع تعامل با  گر،ید یدر حالت ایمنجر شود.  یروابط اجتماع

 یساختار کل یبرا ییامدهایپ تواندیم یبازنظام قدرت درون کی

 یمندسطح، پاسخ نیدر ا یاصل به همراه داشته باشد. مؤلفه تیروا

همواره بازخورد  تیکه روا ینحوبه کنش است، به یینظام روا

کاربر ارائه  یهامیبه تصم افتهیو ساختار لیلمشخص، قابل تح

 دهد.

 یهامیتصم امدیاست که پ ییجهان، جا ینیبازآفر یعنیسوم،  سطح

انعکاس  یبلکه در خود جهان باز ت،یتنها در رواکاربر نه

 تیوضع ط،یمح یکاربر به بازطراح تیعامل نجا،ی. در اابدییم

توازن  یو حت یاجتماع یساختارها ،یاخلاق یهانظام ها،تیشخص

 یاگونهبه ،ینیبازآفر نیا. شودیمنجر م یقدرت در جهان داستان

به  شدهنوشتهشیازپ تیروا کیاز  یکه تجربه باز شودیم یطراح

واقع که به یتیشود؛ روا لیفرد تبدزنده و منحصربه تیروا کی

دهنده سطح نشان نیو خاص هر کاربر است. ا ایمحصول تعامل پو

 یجهان باز ،کاربراست که در آن  تیاز عامل شرفتهیپ یامرحله

در  ی. مؤلفه راهبرددهدیم رییو تغ ریزمان تجربه، تفسهم ار

 ستمیس ییجهان است؛ توانا یانشعاب در معمار تیسطح، قابل نیا

واسطه به یو ساختار داریگسترده، پا هایرییتغ رشیدر پذ یباز

 کاربر. یهاانتخاب

 تیکه در آن عامل دهدیارائه م یسه سطح، چارچوب نیا بیترک

عنوان محور بلکه به شده،یامکان طراح کیعنوان فقط بهکاربر نه

. شودیدر نظر گرفته م یو ساخت جهان باز تیروا ییایپو یاصل

محدود  تیاز عامل ییهافیرا در ط هایباز لیمدل، امکان تحل نیا

 تواندیم ریپذاسیصورت مقو به کندیگسترده فراهم م تیتا عامل

و  ،ییانعطاف روا بودن،یتعامل زانیرا بر اساس م هایباز

 کند. یبنددسته یساختار یریبازپذ
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کاربر و انسجام  تیعامل انیآن است که م الگو نیا یدیکل نکته

موفق  یبر توازن وجود دارد. طراح یمبتن یارابطه ،ییروا

مستلزم آن است که هم امکان مداخله و  یچندسطح هایتیروا

واسطه به تیبه کاربر داده شود و هم انسجام روا ینیبازآفر

وجه  ف،یظر وازنت نیحفظ گردد. ا ریپذواکنش یساختارها یطراح

چارچوب،  نیحوزه است و در هم نیموفق در ا یهایباز زهیمم

 یابیو ارز لیتحل ص،یتشخ یبرا یابزار تواندیحاضر م الگوی

، چهارجدول شماره  محسوب شود. یاانهیرا یهایدر باز ییروا

 کند.سطوح مختلف تعامل روایی در این الگو را تبیین می

 ییگوکاربر در ساختار داستان تیعامل یمفهوم یالگو: چهارجدول شماره 

 یاانهیرا یهایباز یچندسطح

سطح تعامل 

 ییروا

قابل مشاهده  جینتا یدیکل یهامؤلفه و کارکرد فیتعر

 هایدر باز

کاربر  میمداخله مستق ییرواکنش

 یریگمیتصم هایهدر لحظ

 تیدرون روا

 یهانهیبه گز یدسترس

تنوع در ؛ معنادار

 ،یالوگید یهاانتخاب

 یکیتاکت ای یاخلاق

 ریانشعاب مس

 یریگشکلی؛ داستان

 لیبد ییخطوط روا

بازخورد 

 یساختار
نحوه پردازش و پاسخ 

به  ییروا ستمیس

 کاربر یهاکنش

وجود ؛ تیروا یریپذواکنش

و  مدتانیم یامدهایپ

در  یمنطق عل؛ بلندمدت

 یطراح

در روابط  رییتغ

 شدنقفل؛ هاتیشخص

 یرهایبازشدن مس ای

 خاص

 ینیبازآفر

 جهان
کاربر  یهامیتصم ریتأث

 نیادیبن یبر ساختارها

 یسیو بازنو یجهان باز

 تیروا

و  طیمح رییتغ تیقابل

ی؛ اسیس-یساختار اجتماع

و  هاانیبودن پاچندگانه

 کلان جینتا

جهان  تیتحول وضع

 یریگشکلی؛ باز

فرد منحصربه تیروا

 کاربر

 

 لیفهم و تحل یبرا یسطحسه یسازوکار ،یمفهوم یالگو نیا

 سازدیفراهم م هایباز یتعامل تیکاربر در ساختار روا تیعامل

 یبرا ینظر یدر هر سطح، بستر یدیکل یهامؤلفه ییو با شناسا

 یهاافتهی میو تعم ندهیآ ییروا یطراح ها،یباز یقیتطب یبررس

چارچوب  نی. اکندیفراهم م یباز یشناستیدر حوزه روا یپژوهش

و  ت،یروا پردازانهینظر ،یطراحان باز یبرا ژهیوبه تواندیم

 یابیو ارز لیکارآمد در تحل یابزار یپژوهشگران مطالعات باز

 محسوب شود. یچندسطح یتعامل یهاتیروا

 

 گیرینتیجه

جهان  یریگکاربر در شکل تینقش عامل یپژوهش حاضر با هدف واکاو

 یهاتیدر روا یچندسطح ییگودر بستر داستان ،یاانهیرا یهایباز

آغاز  ینظر یمبان نییانجام شد. ساختار مقاله از تب یتعامل

و  افتیادامه  تیروا یدر طراح تیابعاد عامل لیشد، با تحل

 کی یو طراح یاانهیرا یباز ستیب یقیتطب یبا بررس تاً ینها

 یهاتیدر روا تیعامل یدرک سازوکارها یبرا یمفهوم یالگو
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 تیکه عامل دهندیپژوهش نشان م یهاافتهی. دیگرد لیتکم یچندسطح

محدود،  یهانه صرفاً در سطح انتخاب یاانهیرا یهایکاربر در باز

 یباز نخود  جها یدهدر سازمان یو حت تیروا یبلکه در ساختار کل

 ایپو یمثابه نظامبه تیساختار، روا نی. در اکندینقش م یفایا

 یهامعنادار انتخاب یامدهایپ تواندیکه م شودیم یو باز طراح

 یو حت ،یطیمح هایرییتغ ،ییروا یهاکاربر را در قالب انشعاب

 کند. ییبازنما هاتیها و روابط شخصارزش ییبازآرا

ساختار  نکهیبر ا یپاسخ به پرسش اول پژوهش مبن در

نشان داد که  جینتا شود،یم یچگونه طراح یچندسطح ییگوداستان

متکثر،  یهاانیپا ،یانشعاب یرهایمس یطراح قیساختار از طر نیا

 تیدر روا یبازخورد یو الگوها ،یاخلاق یریگمینقاط تصم

تا از  دهندیم اجازه تیعناصر به روا نی. اشودیم یسازادهیپ

 لیگو تبدو پاسخ ریمتغ ه،یچندلا یبه نظام ستایو ا یخط یساختار

 ییهایباز یفرد است. بررسشود که در آن تجربه هر کاربر منحصربه

نشان داد که  The Stanley Parableو  Disco Elysium ،The Quarry ،Life is Strange 2مانند 

متنوع، از  یسازوکارها قیاز طر توانندیم یچندسطح یهاتیروا

و  یکیهرمنوت یهاتیروا ها،تیمتارو ،یاچرخه یهاتیجمله روا

 تیاز عامل یادهیچیپ یهاو تجربه رندیشکل گ یارابطه هایتعامل

 را رقم بزنند.

کاربر  تیپاسخ به پرسش دوم پژوهش که ناظر بر نقش عامل در

پژوهش روشن کرد که  جیبود، نتا یو تحول جهان باز یریگدر شکل

 یها)انتخاب ییرواسطح کنش ؛کندیعمل م یدر سه سطح اصل تیعامل

به  تیروا ستمی)واکنش س یمعنادار(، سطح بازخورد ساختار

 نیادیدر ساختار بن رییجهان )تغ ینی(، و سطح بازآفرهامیتصم

 جادیا ییروا یاتجربه گر،یکدیسه سطح در تعامل با  نی(. ایباز

به  نوشته،شیاز حالت بسته و پ یکه در آن جهان باز کنندیم

 ی. طراحشودیم لیو وابسته به تعامل کاربر تبد ایپو یندیفرآ

 Cyberpunk 2077 و Mass Effect 2 ،Telling Liesمانند  ییهایدر باز تیموفق روا

کاربر  یهادر برابر کنش تیروا یریپذکنشنشان داد که هرچه وا

 تیو روا شودیم تیدر کاربر تقو زین تیباشد، حس عامل شتریب

 .گرددیگر بدل مو کنش ستمیس انیمشترک م یابه تجربه

 یمفهوم یالگو کی نیو تدو یپژوهش، به طراح نیا یهاافتهی

الگو  نیمنجر شد. ا ییروا یهایدر باز تیعامل یبرا یسطحسه

 افتیکاربر از لحظه انتخاب، تا در تیکه عامل دهدینشان م

 نی. چنابدییامتداد م یجهان در باز ینیبازخورد و بازآفر

و  یتعامل یهاتیروا لیتحل یبرا ینظر یمبنا تواندیم یچارچوب
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 ندهیدر آ ییروا یهایباز یطراح یبرا یعمل ییراهنما نیهمچن

 باشد.

 یمطالعات آت شودیم شنهادیپژوهش، پ نیا یهاافتهیدر پرتو 

شده کمتر کاوش یدر ژانرها یچندسطح یهاتیروا لیبه گسترش تحل

بپردازند تا  یورزش ای یسازهیشب ک،یاستراتژ یهایهمچون باز

محور داستان یهاتیفراتر از روا ییهانهیدر زم تیابعاد عامل

کاربران در  ستهیتجربه ز رتمرکز ب ن،یآشکار گردد. همچن

 یشناخت ،یعاطف یریدرگ زانیم ،یانشعاب یهاتیمواجهه با روا

و  یروان ریاز تأث یتردرک ژرف تواندیها، مآن یاخلاق ای

فراهم سازد. در کنار آن،  هایباز تیدر روا تیعامل یمعناشناخت

و  یمجاز تیروزافزون در عرصه واقع یهاشرفتیبا توجه به پ

 تیروا یریپذو پاسخ تیعامل یسازوکارها یت افزوده، بررسیواقع

 گر،ید یخواهد داشت. از سو یاریبس تیاهم نینو یبسترها نیدر ا

همچون کاربرد  ،یتعامل یهاتیروا یارشتهانیم یمطالعه کارکردها

 تواندیم ،یریگمیتصم یهاتوسعه مهارت ایها در آموزش، درمان آن

 یهاتیروا یاز طراح یعمل یریگهرهب یبرا یاتازه یهاافق

در  تیساختار روا یقیتطب لیتحل تاً،ی. نهادیبگشا یچندسطح

 یهاتیروا ای نمایهمچون س گرید یهاو رسانه یاانهیرا یهایباز

 ینظر یهاانیبن تیبه تقو تواندیم تال،یجید یمشارکت

 .نجامدیمحور بدر عصر تعامل یپژوهتیروا
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The Role of Player Agency in the Formation of Video Game Worlds through Multilayered 

Storytelling in Interactive Narratives 

Abstract 

In recent years, video games have emerged as a powerful narrative medium that extends far beyond 

entertainment. Especially with the rise of nonlinear and interactive storytelling models, user agency has 

become central to how game narratives unfold, develop, and conclude. This study investigates the structural 

logic of multilayered storytelling in video games, focusing on how player agency is embedded into the 

narrative architecture. In contrast to traditional linear storytelling, where the player merely follows a 

predetermined path, contemporary narrative games increasingly position the player as a co-author of the 

story. These games are designed not only to react to the player’s decisions but to allow those decisions to 

reshape the game world and the narrative itself in significant ways. Adopting a qualitative, interpretive 

approach, the research analyzes a curated sample of narrative-driven video games spanning multiple 

generations of development. These games were selected through purposive sampling, based on their ability 

to implement branching narratives, meaningful choices, multiple endings, and reactive world systems. Data 

collection involved textual and structural analysis of in-game narrative mechanics, decision points, story 

arcs, and player interaction models. Rather than testing predefined theoretical assumptions, the research 

relied on inductive reasoning, allowing conceptual insights to emerge from detailed gameplay analysis and 

comparative interpretation. Narrative phenomena were studied across multiple dimensions: decision-

making systems, character relationships, identity customization, and narrative consequences. The study 

identifies multiple interrelated dimensions through which player agency is structurally activated in narrative 

video games. Key dimensions include narrative branching and meaningful choices, where decisions lead to 

alternate storylines or endings; narrative feedback and systemic reactivity, where the game world and story 

evolve in response to the player's actions; relational agency, involving dynamic character relationships 

influenced by dialogue and moral decisions; narrative identity customization, allowing players to shape 

their in-game persona in terms of gender, values, and ethical orientation; long-term narrative consequences, 

where early decisions produce significant effects in later stages; and cognitive engagement in narrative 

dilemmas, prompting players to reflect on complex, value-laden choices. Building on these findings, the 

study proposes a conceptual model for analyzing agency in interactive narratives, structured around three 

core levels: narrative action, where players make direct choices within the story; narrative feedback, where 

the system acknowledges and responds to player choices in a structured way; and world reconfiguration, 

where player decisions actively reshape the narrative world, including its social, ethical, and environmental 

structures. This study demonstrates that player agency in narrative video games is not an incidental design 

feature but a foundational narrative mechanism. The proposed multi-layered framework captures how 

games embed agency within multilayered storytelling structures to generate personalized, dynamic, and 

immersive narrative experiences. The findings provide a theoretical contribution to the fields of game 

studies and interactive narrative design, while also offering a practical tool for analyzing, evaluating, and 

developing future narrative games. The research invites further inquiry into the balance between narrative 

coherence and player freedom and suggests that future studies explore agency implementation in emerging 

technologies such as virtual reality and AI-driven narrative systems. 
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