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This study examines the evolution of user agency within the interactive narratives of 
video games spanning the seventh through the ninth console generations.
Its primary objective is to investigate how technological advancements and 
innovations in game design have expanded user agency within interactive 
storytelling during the latest generations of this medium.
The central research question is: How has user agency evolved across the seventh, 
eighth, and ninth generations of video games, and how have these developments 
influenced both user experience and interactive storytelling?
From a corpus of more than 400 video games examined between 1396 and 1403 
(2017–2025), a purposive sample of 40 games from each generation was selected.
Using qualitative content analysis, the study evaluated user agency based on three 
principal dimensions:

• meaningful player choice; 
• character development; and 
• transformation of the game world resulting from player actions. 

The findings indicate that technological advances—particularly improvements in 
artificial intelligence—have substantially increased player agency throughout the 
three generations. During the seventh generation, technical limitations significantly 
restricted the impact of player decisions. In subsequent generations, however, 
improvements in graphics processing capabilities and artificial intelligence enabled 
player choices to influence not only the storyline but also the game environment and 
relationships between characters.
In addition, evolving cultural expectations among players encouraged developers 
to create increasingly sophisticated and complex narrative structures.
Technologies such as virtual reality have further deepened player agency. Overall, 
the findings demonstrate that simultaneous advances in technology and game 
design have enabled players in the ninth generation to exert considerably greater 
influence over game worlds—particularly through ethical and strategic decision-
making that profoundly affects story progression and character relationships.
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چکیده
این پژوهش به تحلیل ســیر تکامل عاملیت کاربر در روایت‌های تعاملی بازی‌های رایانه‌ای از نســل هفتم تا 
نهم می‌پردازد. هدف اصلی بررســی تأثیر پیشــرفت‌های فناوری و نوآوری‌های طراحی در گسترش عاملیت 
کاربران در روایت‌های تعاملی این بازی‌ها در نســل آخر این مدیوم است. سؤال اصلی این است که عاملیت 
کاربر در روایت‌های تعاملی نســل‌های هفتم تا نهم بازی‌های رایانه‌ای چگونه متحول‌ شــده و این تحولات 
چه تأثیری بر تجربة کاربر و روایت‌های تعاملی داشــته اســت. در پژوهش حاضر از میان بیش از ۴۰۰ بازی 
مطالعه‌شده در میان سال‌های ۱۳۹۶ تا ۱۴۰۳، ۴۰ بازی رایانه‌ای از هر نسل به‌صورت هدفمند انتخاب شدند، 
و ســه مؤلفة اصلی در ارزیابی عاملیت کاربر بر پایة انتخاب‌های معنادار، توســعة شخصیت‌پردازی و تحول 
در جهان بازی در آن‌ها با روش تحلیل محتوای کیفی بررسی شده است. یافته‌ها نشان می‌دهد که در سه نسل 
هفتم تا نهم، پیشــرفت‌های فناورانه و هوش مصنوعی عاملیت کاربر را به‌طور چشمگیری افزایش داده است. 
در نســل هفتم، محدودیت‌های فنی تأثیر کمی بر انتخاب‌های کاربران داشت، اما در نسل‌های بعدی، با بهبود 
پردازش گرافیکی و هوش مصنوعی، انتخاب‌ها نه‌تنها بر داســتان، بلکه بر محیط و روابط شــخصیت‌ها تأثیر 
گذاشــت. همچنین تغییرات فرهنگی و انتظارات کاربران به بازی‌ها انگیزه داد تا روایت‌های پیچیده‌تری ارائه 
دهند. فناوری‌هایی مانند واقعیت مجازی نیز عاملیت کاربر را عمیق‌تر کرد. نتایج نشان می‌دهد که پیشرفت‌های 
هم‌زمان در فناوری و طراحی بازی‌ها باعث‌شده تا کاربران در نسل نهم بتوانند تأثیر بیشتری بر دنیای بازی‌ها 

بگذارند، به‌ویژه در انتخاب‌های اخلاقی و راهبردی که تأثیرات عمیقی بر داستان و روابط دارند.

کلیدواژه: مطالعات بازی‌های رایانه‌ای، روایت‌های تعاملی، عاملیت کاربر، هوش مصنوعی، داستان‌گویی دیجیتال.
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مقدمه
در چنــد دهة اخیــر، بازی های رایانه ای به یکی از مهم ترین رســانه های ســرگرمی و فرهنگی 
تبدیــل شــده اند که افزون بــر اثرگذاری بر مخاطبان، به توســعه و تغییر مفاهیم ســنتی روایت 
و داســتان گویی پرداخته انــد. این رســانه با ویژگی هــای منحصربه فرد خود، به ویــژه در قالب 
روایت های تعاملی، امکان تجربه ای شــخصی و منحصربه فرد بــرای هر کاربر فراهم می آورد. 
روایت های تعاملی به کاربران این امکان را می دهند که نه تنها در داستان های بازی شرکت کنند، 
بلکه با تصمیم گیری های خود، به صورت فعال در شکل دهی به روند و نتیجه گیری داستان سهیم 
شوند. این تحول باعث شده تا بازی های رایانه ای از یک تجربة تنها تفریحی به ابزاری پیچیده 

برای روایت و داستان گویی تبدیل شوند.
یکــی از مهم تریــن جنبه هــای این تحول، رشــد عاملیت کاربر اســت. عاملیــت کاربر در 
روایت های تعاملی به توانایی و اختیار او در انتخاب ها و تصمیم گیری هایی اشاره دارد که تأثیر 
مستقیم بر جریان داستان، دنیای بازی و حتی پایان آن دارد )موری1، 201۷: 126(. این موضوع 
 نه تنهــا در بحث طراحی بازی، بلکه در زمینه های روان شناســی )بروئــر2 و همکاران، 201۸(، 
جامعه شناســی )کاورت و کوانت3، 201۷( و فرهنگ رسانه ها )روفینو4، 2020( نیز مورد توجه 
قــرار گرفته اســت. این تحولات از نســل های اولیة بازی های رایانه ای کــه روایت های خطی 
و محدود داشــتند، تا نســل نهم که با گرافیک های پیشــرفته و هوش مصنوعی پیچیده تر همراه 

شده اند، قابل مشاهده است.
مســئلة اصلی این پژوهش، بررســی تحول عاملیت کاربر در روایت های تعاملی بازی های 
رایانه ای از نســل هفتم تا نهم اســت. این تحول از زمانی که کاربــر تنها به عنوان یک مخاطب 
منفعل در نظر گرفته می شــد، تا جایی که در دنیای پیچیده بازی های مدرن، او به یک ســازندة 
فعال در شــکل دهی به روایت ها تبدیل شــده اســت، نقطة کانونی این پژوهش است. با توجه 
به پیشــرفت های فناوری، گرافیک های واقع گرایانه و اســتفاده از هوش مصنوعی در بازی های 
نسل نهم، این مقاله به بررسی چگونگی تغییر نقش کاربر و تأثیر آن بر تجربه و داستان گویی در 

بازی های رایانه ای خواهد پرداخت.
هــدف ایــن پژوهش، تحلیل روند توســعة عاملیت کاربــر بر پایه پیشــرفت های فناوری، 
نوآوری هــای طراحی و تغییر انتظارات کاربران بر میزان اثرگــذاری در روایت های تعاملی از 
نســل های هفتم تا نهم اســت. این پژوهش قصد دارد تا نشــان دهد چگونه تحول این عوامل 
موجــب تغییــر در نقش و اختیارات کاربر شــده و در نتیجه، شــکل گیری نوعــی تعامل پویا و 

1. Murray
2. Breuer
3. Kowert & Quandt
4. Ruffino
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چندلایــه بیــن کاربر و بازی را به وجود آورده اســت. همچنین این مقاله به بررســی روندهای 
آیندة طراحی روایت های تعاملی در بازی های رایانه ای پرداخته و نشان خواهد داد که چگونه 
می توان تجربه های بازی را به سطحی بالاتر برد، به طوری  که کاربر نه تنها در روند داستان، بلکه 
در خلق و تغییر آن نقش مهمی ایفا کند. نتایج این پژوهش برای تحلیل روند رشد روایت های 
تعاملی و امکان بهره گیری از این روند در زمینة سیاســت گذاری فرهنگی از اهمیت به ســزایی 

برخوردار است.

مفاهیم نظری پژوهش
در این پژوهش ســه عبــارت کلیدی وجود دارد که نیازمند مفهوم شناســی هســتند؛ عاملیت1، 
روایت های تعاملی2 و روند بازی3. مفهوم کلیدی نخســت، عاملیت اســت. در حوزة مطالعات 
بازی های رایانه ای، سه معنای مختلف برای عاملیت وجود دارد که هرکدام از جنبه های مختلف 
تعامل کاربر با بازی را بیان می کنند. نخســت، عاملیت شــناختی بــه توانایی کاربر در تحلیل و 
پــردازش اطلاعات مربوط به بازی اشــاره دارد )آیشــنر4، 2014: 64(. این نــوع از عاملیت بر 
تصمیم گیری ها و انتخاب هایی متمرکز اســت که کاربر باید برای پیشــرفت در بازی انجام دهد. 
در این معنا، کاربر به عنوان یک عامل آگاه و تصمیم ساز شناخته می شود که براساس تحلیل خود 
از وضعیت ها و اطلاعات موجود در بازی، مســیرهایی را انتخاب می کند که تأثیر مســتقیمی بر 
نتایج و پیشرفت بازی دارد. دوم، عاملیت روایی به تعامل کاربر با داستان بازی و توانایی او در 
شکل دهی به مسیر داستان اشاره دارد. این نوع از عاملیت به این معناست که کاربر نه تنها نقش 
یک تماشاگر را دارد، بلکه قادر است از طریق انتخاب های خود در تصمیم های مختلف، مسیر 
داستان را تغییر دهد )بودی5، 2022: 13(. در بازی هایی با روایت های شاخه ای، کاربر می تواند 
تصمیم هایی اتخاذ کند که نتیجة آن ها بر پیشــرفت داستان و حتی پایان بازی اثرگذار باشد. این 
نوع عاملیت به معنای دخالت مستقیم کاربر در شکل گیری روایت و در نتیجه ایجاد تجربه های 
مختلف برای هر کاربر است. سوم، عاملیت فیزیکی یا محیطی به تعاملات کاربر با محیط بازی 
و تغییراتی که از طریق این تعاملات به وجود می آید، اشاره دارد )اوون6، 201۷: 116(. این نوع 
از عاملیت به این معناست که کاربر می تواند با دنیای بازی به صورت فیزیکی تعامل داشته باشد، 
چه از طریق کنترل شخصیت های بازی و انجام اقدامات در دنیای بازی، و چه از طریق تغییرات 
در محیط بازی که براساس رفتار کاربر رخ می دهند. این نوع عاملیت از آن جهت مهم است که 

1. Agency
2. Interactive Narratives
3. Gameplay
4. Eichner
5. Bódi
6. Owen
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به کاربر امکان می دهد تا نه تنها بر مســیر داســتان یا روند بازی اثر بگذارد، بلکه دنیای بازی را 
به طور مستقیم تحت تأثیر قرار دهد. در این پژوهش، مفهوم مد نظر از عاملیت به توانایی کاربر 
در تغییر مسیر داستان، روند بازی و اثرگذاری بر محیط و مکانیک های بازی های رایانه ای اشاره 
دارد. در واقع، این مفهوم بیشــتر بر تعاملات فعال کاربر با دنیای بازی تمرکز دارد و تأکید دارد 
که کاربر نه تنها بر داســتان بلکه بر تغییرات محیطی و مکانیک های بازی نیز اثرگذار اســت. این 
نوع عاملیت به کاربر این امکان را می دهد که در دنیای بازی به عنوان یک عامل تغییر و پیشرفت 
عمل کند، نه تنها از آن برای تجربه کردن یک داســتان خطی، بلکه برای شــکل دهی به تجربه ای 

منحصربه فرد و شخصی شده بهره ببرد.
دومیــن مفهوم کلیــدی در این پژوهــش روایت تعاملی اســت. روایت تعاملــی به نوعی 
داســتان گویی اطلاق می شــود که در آن کاربر به جای تنها تماشــای داســتان، نقش فعالی در 
شکل دهی به آن ایفا می کند. در این مدل، کاربر از طریق انتخاب ها و تصمیم های خود قادر است 
 مسیر داستان را تغییر دهد و پیشرفت آن را تحت تأثیر قرار دهد )بوستان و مارش1 ، 2012: 2۸(. 
این نوع روایت برخلاف داستان های خطی است که در آن ها داستان به طور پیش فرض و بدون 
تغییر از ســوی مخاطب بــه پیش می رود. در روایت تعاملی، کاربر بــا انتخاب های خود دنیای 
داســتان را می سازد و به طور فعال در جریان آن مشــارکت می کند. برای توضیح بیشتر، روایت 
تعاملــی را می توان از زوایای مختلف تعریف کرد. نخســت، به عنوان داســتانی با شــاخه های 
مختلف شــناخته می شــود که در آن کاربر تصمیم هایی اتخاذ می کند که تأثیر مســتقیم بر روند 
داستان دارند. در این نوع روایت، داستان براساس انتخاب ها و تصمیم های کاربر به مسیرهای 
متفاوتی تقسیم می شود و هر انتخاب کاربر، تغییراتی در مسیر روایت ایجاد می کند. دوم، روایت 
تعاملی می تواند به معنای یک داستان پویا باشد که در آن شخصیت ها و رویدادها واکنش هایی 
بــه تصمیم هــا و انتخاب های کاربر دارند. به این ترتیب، نه تنها کاربر بر پیشــرفت داســتان اثر 
می گذارد، بلکه دنیای داستان نیز به طور مداوم براساس این انتخاب ها و واکنش ها تغییر می کند. 
سوم، روایت تعاملی می تواند به معنای داستانی باشد که در آن کاربر قادر است محیط و شرایط 
بازی را نیز تغییر دهد. به عبارت دیگر، انتخاب های کاربر نه تنها بر شخصیت ها و رویدادها بلکه 
بر محیط فیزیکی و مکانیک های بازی نیز اثر می گذارد. این نوع روایت باعث می شود که دنیای 
بــازی به طور فعال و دینامیک تحت تأثیر تصمیمات کاربر قرار گیرد. چهارم، برخی روایت های 
تعاملی به گونه ای طراحی شــده اند که در آن ها کاربر می توانــد پایان های مختلفی را تجربه کند 
)پیتزو2 و همکاران، 2023: 102(. در این گونه روایت ها، پایان های بازی بســته به انتخاب های 
صورت گرفته از ســوی کاربر به طور کامل تغییر می کند و ایــن باعث ایجاد تجربه های متفاوت 

1. Bostan  & Marsh
2. Pizzo
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برای هر کاربر می شــود. در این پژوهش، مفهوم مد نظر از روایت تعاملی به داســتانی اشــاره 
دارد کــه در آن کاربــر نه تنها با انتخاب ها و تصمیم های خود مســیر داســتان را تغییر می دهد، 
بلکــه این انتخاب هــا می توانند بر محیــط و مکانیک های بازی نیز تأثیــر بگذارند و تجربیات 
مختلــف و منحصربه فردی را برای هر کاربــر رقم بزنند. این نوع روایت تعاملی به کاربر اجازه 
می دهد تا به طور پویا در پیشبرد و شکل دهی به داستان و دنیای بازی مشارکت کند و تجربه ای 

شخصی شده و در حال تکامل را تجربه کند.
آخرین مفهوم کلیدی در این پژوهش روند بازی اســت. روند بازی به مجموعة فعالیت ها، 
قوانین و تعاملاتی گفته می شود که کاربر در طول بازی با آن ها مواجه می شود و تجربة بازی را 
شــکل می دهند. این مفهوم به طور مستقیم با چالش ها، اهداف، مکانیک ها و نحوة تعامل کاربر 
با دنیای بازی در ارتباط اســت. برای درک دقیق تر، می توان روند بازی را از چند جنبة مختلف 
بررســی کرد )کیس1 و همکاران، 2024: ۷4(. نخســت، روند بازی به مکانیک های بازی اشاره 
دارد. مکانیک ها در واقع قوانین و ساختارهای فنی بازی هستند که تعیین می کنند کاربر چگونه 
باید با دنیای بازی تعامل داشــته باشــد. این مکانیک ها شــامل حرکت شخصیت ها، استفاده از 
ابزارها، جمع آوری آیتم ها و حل معماها اســت. برای نمونه، در یک بازی اکشــن، مکانیک ها 
می توانند شــامل نحوة شلیک به دشــمنان، انجام پرش ها یا جابه جایی در محیط باشند. در این 
راســتا، کاربر از این مکانیک ها برای پیشــرفت در بازی استفاده می کند و تجربه ای پویا و فعال 
را شــکل می دهد. دوم، روند بازی با چالش ها و اهداف بازی در ارتباط اســت. این بخش از 
روند بازی به نحوة مواجهة کاربر با موانع و مشــکلات موجود در بازی و تلاش برای رســیدن 
به اهداف مختلف اشــاره دارد. هر بازی به طور معمول چالش هایی مانند دشــمنان، معماها یا 
موانع مختلف دارد که کاربر باید آن ها را پشت سر بگذارد. این چالش ها ممکن است به تدریج 
دشوارتر شوند و به کاربر انگیزه بدهند که برای رسیدن به هدف ها یا پیشرفت در داستان تلاش 
کنــد. این بخش از روند بازی به طور مســتقیم بر ســطح رضایت و هیجــان کاربر اثر می گذارد 
)راجرز2، 2014: 33(. ســوم، روند بازی به تعامل کاربر با دنیای بازی نیز اشــاره دارد. در این 
بخــش، تعاملات مختلــف کاربر با محیط و شــخصیت های بازی در نظر گرفته می شــود. این 
تعاملات می توانند شامل انتخاب های مختلفی باشند که بر مسیر داستان یا نتیجة نهایی بازی اثر 
می گذارند. برای نمونه، در بازی های نقش آفرینی، کاربر ممکن اســت با شخصیت های مختلفی 
گفت وگو کند یا تصمیم هایی بگیرد که نه تنها روند داستان بلکه روابط او با دیگر شخصیت ها را 
نیز تحت تأثیر قرار می دهد. این نوع تعاملات باعث می شود که روند بازی بیشتر شخصی سازی 
شــود و تجربة هر کاربر منحصربه فرد باشــد. چهارم، روند بازی به تجربة احساســی و روانی 

1. Case
2. Rogers
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کاربر در طول بازی نیز مرتبط اســت. نحوة اثرگذاری چالش ها، پیشــرفت در بازی، یا موفقیت 
در رســیدن به اهداف می تواند احساســاتی مانند هیجان، استرس، خوشحالی یا حتی ناامیدی 
را در کاربر ایجاد کند. این بخش از روند بازی به ویژه در بازی هایی که به شــدت بر روی ایجاد 
احساســات و انگیزش های فردی تمرکز دارند، بسیار مهم است )گلاسنر1، 2022: 316(. برای 
نمونه، در بازی های با درجة سختی بالا، احساس موفقیت پس از پشت سر گذاشتن یک چالش 
ســخت می تواند یکی از نقاط قوت تجربة بازی باشــد. در این پژوهش، مفهوم مد نظر از روند 
بــازی به مجموعــه ای از مکانیک ها، اهداف، چالش ها و تعاملات کاربر با دنیای بازی اشــاره 
دارد که به طور پویا و متغیر براســاس انتخاب های کاربر تغییر می کند. این تعریف تأکید دارد بر 
تعاملات فعال و مؤثر کاربر با بازی، جایی که تصمیم های او نه تنها بر داســتان یا پیشــرفت در 
بــازی بلکه بر تجربة احساســی و روانی اش نیز اثر می گذارد. در نهایــت، روند بازی به فرایند 
تجربه و کاوش کاربر در دنیای بازی و تأثیر آن بر مســیر و نتیجة بازی مربوط می شــود، که این 

خود باعث ایجاد تجربیات منحصربه فرد برای هر کاربر می شود.

پیشینة پژوهش
تاکنــون پژوهش های متعددی با محوریت روایت های تعاملی انجام شــده اســت؛ به طوری  که 
هــر یک از این پژوهش ها تلاش کرده اند بخشــی از جنبه های کارکــردی این تکنیک در حوزة 
داســتان گویی و روایت پردازی را مورد توجه قرار دهنــد. برای نمونه، تکامل عاملیت کاربر در 
روایت هــای تعاملی بازی هــای رایانه ای به عنوان یکی از حوزه هــای اصلی در طراحی بازی، 
داستان ســرایی دیجیتال و مطالعات رســانه، طی ســال ها تحولات قابل توجهی را تجربه کرده 
اســت )هرته2، 2020(. این تحولات، که ناشی از پیشرفت های فناوری، نوآوری های طراحی و 
نظریه های مختلف اســت، باعث تغییرات عمده ای در نقش و توانمندی های کاربران در تعامل 
با داســتان های بازی شــده است. بررســی این تحولات نشــان می دهد که چگونه از نسل های 
اولیة بازی های رایانه ای تا نسل نهم، بازی ها به تدریج به رسانه هایی تبدیل شده اند که در آن ها 

کاربران به مشارکت کنندگان فعال در شکل دهی به روایت های بازی بدل شده اند.
روایت های تعاملی در بازی های رایانه ای ریشه در نخستین تلاش ها برای ارائة تجربه های 
داستانی دارند که به انتخاب های کاربر پاسخ می دهند. این روند از بازی های متنی و کتاب های 
خودت داستان را انتخاب کن آغاز شد، جایی که کاربران می توانستند با انتخاب میان گزینه های 
مختلف، مسیر داستان را پیش ببرند. این ساختارهای ساده و ابتدایی، که به دلیل محدودیت های 
فنــاوری آن زمان در قالب کتاب ها یا بازی های تک بعدی موجــود بودند، پایه گذار ایدة تعامل 

1. Glassner
2. Herte
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در داستان سرایی بودند )آرسث1، 2012(. با پیشرفت فناوری، امکان پردازش اطلاعات به طور 
هم زمان و در زمان واقعی، داســتان ها را از شاخه های ســاده به سیستم های پیچیده تری تبدیل 
کرد که به کاربران اجازه می داد تا تأثیرات واقعی بر داستان ها و دنیای بازی بگذارند. این تحول 
به ویژه در بازی های نسل های بعدی، که به قدرت پردازشی و گرافیک های پیشرفته متکی بودند، 

بیشتر مشهود شد )کرافورد2، 2012(.
در ایــن مســیر، نظریه های مختلفــی به تحلیــل و درک تکامل روایت هــای تعاملی کمک 
کرده اند. نظریة روایت تعاملی، به ویژه دراثر سالن و زیمرمن3 )2004(، به  تحلیل تعاملات میان 
کاربران و بازی ها پرداخته اســت و نشــان می دهد که چگونه این تعاملات می توانند بر ساختار 
و جهت گیــری روایت اثرگذار باشــند. از این منظــر، کاربران به عنوان عاملــی فعال در فرایند 
داستان ســرایی شناخته می شوند که تصمیم های شان می تواند به طور مستقیم بر پیشرفت داستان 
تأثیر بگذارد. افزون بر این، نظریة تعاملی بازی های برخط که توسط وارملینک4 )2014( مطرح 
شــده، تأکید دارد بر این که چگونه فرهنگ و محیط هــای دیجیتال می توانند در طراحی بازی ها 
و تعامــلات کاربران با یکدیگر و بــا دنیای بازی نقش ایفا کنند. ایــن نظریه بر انعطاف پذیری 
تعامــلات و تصمیمات کاربر در طراحی های بازی های برخــط تأکید دارد، به طوری  که در این 
بازی ها کاربران می توانند تجربیات داستانی متفاوتی را براساس انتخاب های خود تجربه کنند.

در کنــار این نظریــات، ادغام تکنیک های ادبــی و روایی در طراحــی بازی های رایانه ای 
به طور قابل توجهی مشــارکت کاربر را در فرایند داستان ســرایی افزایش داده اســت. طراحان 
بازی با بهره گیری از تکنیک های پست مدرنیستی و متافیکشن5، راه هایی را برای کاربران فراهم 
کرده اند تا نه تنها مصرف کنندگان منفعل داســتان ها باشــند، بلکه خود در ســاخت و جهت دهی 
به این داســتان ها نقش ایفا کنند )مــوری، 201۷(. این رویکرد به کاربران این امکان را می دهد 
کــه با انتخاب های خود، نه تنها بر روند داســتان تأثیر بگذارنــد، بلکه به درک معنایی عمیق تر و 
شخصی تری از بازی دست یابند. در این راستا، استفاده از شخصیت سازی پیچیده، نثر اثرگذار 
و دیالوگ های دقیق باعث شــده کــه بازی ها تجربیات عاطفی و روان شــناختی قوی تری برای 
کاربــران ایجاد کنند و آن ها را به مشــارکت کنندگان فعال در فرایند داستان ســرایی تبدیل کنند 

)رایان6، 2015(.
از ســوی دیگر، پیشــرفت های فنــاوری در زمینه های مختلفی همچون قدرت پردازشــی، 

1. Aarseth
2. Crawford
3. Salen & Zimmerman
4. Warmelink

5. متافیکشن به روایتی اطلاق می شود که در آن بازی یا داستان به طور خودآگاه به ماهیت خود اشاره می کند و مرز 
بین دنیای واقعی و دنیای خیالی را می شکند.

6. Ryan
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گرافیک های واقع گرایانه و ســاختارهای پیچیده تر بازی، امکانات جدیدی را برای روایت های 
تعاملی فراهم کرده اســت. در هر نســل جدید از ســخت افزار بازی ها، از کنسول های پیشرفته 
تــا رایانه های قدرتمند، طراحان بازی قادر بــه ایجاد دنیای بازی های غوطه ورتر و پیچیده تری 
شده اند که کاربران می توانند در آن ها به طور واقعی اثرگذار باشند )یول1، 2005(. این تغییرات 
در فناوری موجب شــده است که کاربران به طور فزاینده ای در انتخاب های خود با دنیای بازی 
درگیر شــوند و تأثیرات تصمیم های خود را به وضوح مشــاهده کنند. ایــن تحولات به ویژه در 
بازی های نســل نهم که از هوش مصنوعی پیشــرفته و سیســتم های محاســباتی قدرتمند بهره 
می برند، قابل مشــاهده اســت و کاربران را در موقعیت هایی قرار می دهد که در آن ها هر تصمیم 

می تواند بر نتیجه داستان و جهان بازی اثرگذار باشد )بوگوست2، 200۷(.
همچنین، روایت های تعاملی در بازی های رایانه ای به عنوان ابزارهایی فرهنگی و آموزشی 
شــناخته شــده اند. این بازی ها به کاربران این امکان را می دهند که به بررســی و تحلیل مسائل 
فرهنگــی و تاریخی، همچــون تاریخ فرهنگ و هویت ژاپنی بپردازند )فــورد و بلوم3، 2025(، 
و همچنین روایت های مخالف را به چالش بکشــند. بازی هایــی که در آن ها کاربران می توانند 
انتخاب هایــی اثرگذار بر داســتان و محیط بازی داشــته باشــند، به عنوان ابــزاری برای درک 
پیچیدگی هــای فرهنگی و اجتماعــی عمل می کنند )زیمرمن، 2004(. در حوزة آموزشــی، این 
ویژگی هــای تعاملی بازی هــا به طور خاص در آموزش مفاهیم پیچیــده و پرورش مهارت های 
سواد رسانه ای نقش مهمی ایفا می کنند و به کاربران کمک می کنند تا از طریق تجربیات خود در 

بازی ها، به درک عمیق تری از موضوعات مختلف دست یابند )جنکینز4، 2004(.
در پژوهش های داخلی، طاهری و مصطفوی )1399( با بررســی گونه شناســانة بن مایه های 
دیــداری و شــنیداری در بازی های رایانه ای نشــان دادند که عناصر بصــری همچون طراحی 
شــخصیت، محیط و جلوه های ویژه و همچنین عناصر شــنیداری شــامل موســیقی، دیالوگ و 
صداهــای محیطی، نقش مهمی در جذب کاربر و شــکل دهی به تجربة بازی ایفا می کنند. نتایج 
پژوهش آنان براهمیت هماهنگی مؤلفه های دیداری وشنیداری در موفقیت بازی های رایانه ای 
تأکیــد دارد. همچنین، شــیخ زاده و رهبرنیــا )1404( در مطالعة روایت شناســانة بازی تعاملی 
قصه های قرآنی بر پایة نظریة جهان های ممکن، نشــان دادند که ســاختار روایی و تعامل کاربر 
با فضای داســتانی می تواند در انتقال ارزش های فرهنگی و آموزشــی به کودکان مؤثر باشــد. 
یافته هــای ایــن پژوهش بر نقش روایت و عاملیت کاربر در فرهنگ ســازی و آموزش از طریق 

بازی های رایانه ای تأکید دارد.

1. Juul
2. Bogost
3. Ford  &Blom 
4. Jenkins
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مقالــة حاضر مبنای اصلی بررســی خود در ادامة پژوهش را نظریــة "روایت تعاملی" قرار 
داده است. زیرا این نظریه به طور ویژه به تحلیل تعامل میان کاربران و بازی ها پرداخته و نشان 
می دهد که چگونه این تعاملات می توانند بر ســاختار و جهت گیری روایت اثرگذار باشند. این 
نظریه تأکید دارد که کاربران به عنوان عاملی فعال در فرایند داستان ســرایی شــناخته می شــوند 
که تصمیم های شــان می تواند به طور مســتقیم بر پیشــرفت داســتان تأثیر بگذارد. از این منظر، 
این نظریه به طور دقیــق مفهوم عاملیت کاربر را در روایت های تعاملی بازی های رایانه ای بیان 
می کند و این که چگونه کاربران می توانند از طریق انتخاب های خود روایت ها را شــکل دهند. 
این رویکرد به ویژه در بازی های مدرن که نقش انتخاب ها و تعاملات کاربر به طور برجســته ای 
نمایــان اســت، اهمیت زیادی دارد. افزون بر این، این نظریه بــا تحولات فناوری در بازی ها و 
پیچیدگی های روزافزون آن ها همخوانی دارد، زیرا به تحلیل چگونگی تأثیر تعاملات پیچیده تر 
و انتخاب های متعدد بر داســتان بازی می پردازد، که با ویژگی های بازی های امروزی که دنیای 

باز و انتخاب های گسترده دارند، تطابق دارد.
همچنین باید یادآور شد که نوآوری اصلی مقالة حاضر در تمرکز بر عاملیت کاربر به عنوان 
یک مفهوم محوری در تحول روایت های تعاملی بازی های رایانه ای اســت. این مقاله نه تنها به 
بررســی روند تکامل انتخاب های کاربران از بازی های متنی اولیة تا سیستم های پیچیده تری که 
در حال حاضر وجود دارند می پردازد، بلکه ســعی دارد تا رابطة میان این انتخاب ها و تغییرات 
ماهوی در تعاملات کاربر با روایت را درک کند. در حقیقت، مقاله رویکردی نوین را به  تحلیل 
عاملیت کاربر در داســتان گویی تعاملی ارائه می دهد که از جنبه های مختلف، از جمله تاریخی، 
نظــری و عملــی، به موضوع نزدیک می شــود. این نوآوری در پیونــد دادن تحولات فناورانه و 
نظریه هــای مختلف طراحی بازی با تجربیات کاربر در دنیای بازی ها اســت. با نگاهی دقیق به 
چگونگــی تغییرات در سیســتم های انتخابی و نحوة اثرگذاری ایــن انتخاب ها بر دنیای بازی، 
مقاله به رویکردی جدید در تحلیل و طراحی روایت های تعاملی دست یافته است. این تحلیل 
به وضــوح تعامــلات پیچیده تر کاربر با بــازی را درک کرده و می تواند بــه تحول آیندة طراحی 

بازی ها و نظریه های مربوط به داستان گویی تعاملی کمک کند.

مبانی نظری پژوهش
مبانــی نظری ایــن پژوهش بر پایة نظریه هــای روایت های تعاملی و تحلیــل عاملیت کاربر در 
بازی هــای رایانه ای طراحی شــده اســت. روایت های تعاملــی به عنوان ابزاری بــرای ایجاد 
داستان هایی معرفی می شوند که در آن ها کاربر با انتخاب ها و تصمیم های خود قادر به شکل دهی 
و تغییر مســیر روایت اســت )بوســتان و مارش،2012: 2۸(. در این نــوع روایت ها، برخلاف 
داســتان های خطی که توسط نویسنده یا طراح مشخص می شود، کاربر به عنوان یک عامل فعال 
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در پیشــبرد و تغییر مســیر داستان و دنیای بازی دخیل اســت. این تغییرات و تأثیرات در سطح 
شخصیت ها، دنیای بازی و حتی پایان های مختلف ممکن است اتفاق بیفتد. از این رو، عاملیت 
به طور خاص در بازی های رایانه ای به توانایی کاربر در اثرگذاری بر روند داســتان، شکل گیری 

شخصیت ها، و تغییرات محیطی اشاره دارد )بودی، 2022: 14-13(.
برای ارزیابــی دقیق روایت های تعاملی، این پژوهش الگویی مفهومی برمبنای ســه مؤلفة 
کلیدی ارائه می دهد که به طور مشــخص می توانند تغییــرات و تعاملات کاربر با دنیای بازی را 
اندازه گیری کنند. نخســتین مؤلفه، انتخاب های متعدد معنادار اســت که به بررسی اثرگذاری و 
اهمیت انتخاب های کاربر در پیشبرد داستان و شکل دهی به آن پرداخته می شود. این انتخاب ها 
باید به گونه ای طراحی شــوند که تغییرات ملموســی را در داستان، شخصیت ها، یا جهان بازی 
ایجاد کنند )دی توماســو1، 2024: 1۸(. تعداد و نوع انتخاب هایی که اثرگذارند و به طور مستقیم 
بر نتیجة داستان یا مسیر آن تأثیر می گذارند، از مهم ترین شاخص های ارزیابی این مؤلفه هستند. 
همچنین تغییرات در روابط شــخصیت ها و محیط بازی به عنوان اثرات مستقیم این انتخاب ها 

در نظر گرفته می شود.
دومین مؤلفه، توســعة عمق شخصیت پردازی اســت که بر پیچیدگی و تکامل شخصیت ها 
در طول بازی متمرکز اســت. شخصیت ها در روایت های تعاملی باید به طور کامل و چندبعدی 
طراحی شــوند تا تغییرات ناشــی از تصمیم های کاربر در رفتار، انگیزه هــا و روابط آن ها قابل 
مشــاهده باشــد )برایتهاوپت2، 2025: 169(. ارزیابی این مؤلفه شــامل شناســایی ویژگی های 
شــخصیتی قابل شناسایی برای هر شخصیت اصلی و میزان تغییرات در این ویژگی ها به واسطة 
تصمیم هــای کاربر اســت. تعاملات عاطفی و پیچیــده میان شــخصیت ها و واکنش های آن ها 
نســبت به تصمیم های کاربر نیــز بخش مهمی از ارزیابی این مؤلفه را تشــکیل می دهد. در این 
راســتا، تکامل و تغییرات در ویژگی های شــخصیتی و روابط آن ها در طول بازی نیز بررســی 

خواهد شد.
ســومین مؤلفة این الگو، تحول در جهان بازی اســت که تغییرات محیطی و فیزیکی دنیای 
بــازی ناشــی از انتخاب های کاربر را در نظــر می گیرد. این مؤلفه شــامل تغییرات در وضعیت 
جغرافیایــی، محیط هــای فیزیکــی و روابط اجتماعی ـ سیاســی دنیای بازی اســت که به طور 
مســتقیم به تصمیم های کاربر مرتبط هســتند )شــویب و برکمن3، 2024(. تأثیــر انتخاب های 
کاربر بر تعاملات اجتماعی و سیاســی میان شــخصیت ها و گروه هــای مختلف بازی، تغییرات 
در وضعیت های اجتماعی یا سیاســی و همچنین تغییرات فیزیکی محیط ها، به عنوان معیارهای 

ارزیابی این مؤلفه قرار می گیرد.

1. DiTommaso
2. Breithaupt
3. Choueib & Berkman
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جدول 1. مؤلفه‌های ارزیابی عاملیت در روایت‌های تعاملی

مؤلفه‌های فرعیمؤلفه‌های اصلی

انتخاب‌های متعدد معنادار

تعداد انتخاب‌های اثرگذار

تأثیر انتخاب‌ها بر داستان یا پایان‌ها

تأثیر انتخاب‌ها بر روابط شخصیت‌ها

تعداد تغییرات در دنیای بازی ناشی از انتخاب‌ها

توسعة شخصیت‌پردازی

تعداد ویژگی‌های شخصیت‌های اصلی

تعداد واکنش‌های شخصیت‌ها به انتخاب‌های کاربر

تعداد تغییرات در رفتار یا شخصیت‌ها در طول بازی

تعداد تعاملات عاطفی و پیچیده بین شخصیت‌ها

تحول در جهان بازی

تعداد تغییرات محیطی براساس انتخاب‌های کاربر

تعداد تغییرات در روابط اجتماعی و سیاسی

پاسخ جهان بازی به اقدامات کاربر

تعداد تغییرات در تعاملات اجتماعی در بازی

این سه مؤلفه و اجزای عینی آن ها که در جدول 1 نمایان است، به طور دقیق و قابل اندازه گیری 
به پژوهش گر این امکان را می دهند که مؤلفه های کلیدی روایت های تعاملی را شناسایی کرده و 
آن ها را با استفاده از معیارهای ثابت و مشخص ارزیابی کند. به این ترتیب، نتایج ارزیابی های 
انجام شــده در ایــن پژوهش قابل مقایســه و معتبر خواهد بود. این رویکــرد امکان تحلیل های 
دقیق و مستند از ویژگی های مختلف بازی ها را فراهم می آورد و باعث می شود که تحلیل هایی 
مبتنی بر معیارهــای قابل اندازه گیری و معتبر از تحولات عاملیت و روایت های تعاملی در طول 

زمان به دست آید.

روش‌شناسی پژوهش
در ایــن پژوهش، از روندپژوهی کیفی به عنوان رویکردی تحلیلی برای تجزیه وتحلیل داده های 
مربوط به بازی های رایانه ای اســتفاده شــده اســت. روندپژوهی کیفی، که بر تحلیل چگونگی 
و چرایی ظهور، توســعه، رشــد یا پایان یافتــن پدیده ها در طول زمان تمرکــز دارد )لنگلی1 و 
همکاران، 2013: 1(، در این مطالعه برای درک تحول بازی های رایانه ای در نسل های مختلف 

1. Langley
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به کار گرفته شــده اســت. هدف اصلی این پژوهــش، تحلیل روند تکامــل و تغییرات موجود 
در ویژگی هــا و مؤلفه های عاملیــت در روایت های تعاملی بازی های رایانــه ای در بازة زمانی 
بین ســال های 2005 تا 2024، یعنی نســل هفتم تا نهم اســت. در این روش، داده ها به صورت 
روایت هایی از تاریخچة بازی ها، به ویژه ویژگی های داســتانی، رســانه ای، فروش و امتیازات 
آن ها جمع آوری شــده و ســپس این داده ها از طریق مفاهیم خاصی تفسیر می شوند. روایت ها 
در این تحلیل شــامل داده هایی دربارة تاریخچه و ویژگی های برجســتة بازی ها هســتند که در 
هر یک از نســل های هفتم تا نهم کنســول های مختلف منتشــر شــده اند. این داده ها از طریق 
ارزیابی سیســتماتیک و مقایسه ای مورد بررسی قرار می گیرند، به طوری  که ویژگی های مشترک 

و الگوهای توسعة بازی های رایانه ای در این نسل ها شناسایی می شوند.
برای این منظور، روندپژوهی کیفی به طور ویژه بر ســه عنصر اساسی تمرکز دارد. نخستین 
عنصر، روایت پردازی اســت که داده هایی از تاریخچة بازی ها در اختیار می گذارد. این داده ها 
به طور معمول در قالب رویدادها یا اپیزودهای خاص از بازی ها در طول زمان ساختار یافته اند. 
دومیــن عنصــر، مفاهیم تحلیلی اســت که برای تفســیر و درک بخش های مختلــف زمانی هر 
روایت اســتفاده می شود. در این پژوهش، مفاهیم مرتبط با داســتان محور بودن بازی ها، میزان 
توجه رســانه ای و موفقیت تجاری آن ها به کار گرفته شــده اند. این مفاهیم به طور خاص برای 
تجزیه وتحلیل روند تکامل بازی ها و نحوة تغییرات آن ها در طول زمان استفاده شده اند. سومین 
عنصــر، مدل یا نظریه ای اســت که مفاهیم مختلف را به هم پیونــد داده و فرایند تحول بازی ها 
را تبییــن می کند. در این پژوهش، داده ها به طور ســاختاریافته در قالــب رویدادها، اپیزودها و 
دوره های زمانی دســته بندی شــده اند و با اســتفاده از مفاهیم انتخابی، این داده ها برای تحلیل 
روندهای توســعه و تغییرات در ویژگی های بازی ها مورد اســتفاده قــرار گرفته اند. از آن جا که 
این پدیده ها در طول زمان تغییر می کنند، به طور خاص باید پیوســتگی زمانی داده ها حفظ شود 
تا نشــان داده شــود که چگونه رویدادها و تغییرات در هر دوره تحت تأثیر رویدادهای قبلی و 
تأثیرات آینده هســتند. این رویکرد به تحلیل عمیق تــر تغییرات در ویژگی های بازی ها و نحوة 

تحول آن ها در طی زمان کمک می کند )برندزو دکن1 ، 2019: 135(.
جامعــة آماری این پژوهش شــامل بازی های رایانه ای نســل های هفتم تا نهم اســت. این 
نسل ها شامل بازی هایی هستند که در بازة زمانی بین سال های 2005 تا 2024 برای کنسول های 
مختلف منتشــر شــده اند. انتخاب این بازی ها به دلیل اثرگذاری زیاد آن ها در صنعت بازی های 
رایانه ای و دسترســی گســترده به کاربران اســت که به دلیل پیشــرفت های فناوری، این نسل ها 
توانسته اند تجربیات گرافیکی، داستانی و روند بازی برجسته ای ارائه دهند. نمونه های انتخابی 
ایــن پژوهــش از میان 400 بــازی رایانه ای محبوب و اثرگذار در هر یک از نســل های هفتم تا 

1. Berends & Deken
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نهم در بازة زمانی زمســتان 1396 تا زمســتان 1403 انجام شده اســت. این نمونه ها در جدول 
1 به طــور کامل معرفی شــده اند. در این پژوهش، به طور خاص از هر نســل 40 بازی رایانه ای 
انتخاب شــده است که براســاس معیارهایی مانند داســتان محور بودن، میزان توجه رسانه ای، 
فروش بالا و امتیازات دریافتی در تارنما های نقد و بررســی مانند "متاکریتیک" مطالعه شده اند. 
هدف از انتخاب این بازی ها، بررســی بازی هایی اســت که تأثیرات فرهنگی، تجاری و روند 
بازی برجسته ای داشــته اند و به نوعی نمونه هایی از روند تکامل صنعت بازی های رایانه ای در 
این نســل ها به شمار می روند. حجم نمونه های انتخابی در هر نسل بیش از 100 بازی رایانه ای 
بوده اســت که به طور متوسط از هر نســل 40 بازی انتخاب شده و در جدول 2 معرفی شده اند. 
این حجم نمونه به طور کافی برای تحلیل محتوای کیفی در نظر گرفته شــده اســت و این امکان 
را فراهم کرده اســت تا الگوها و ویژگی های مشترک در میان بازی های منتخب شناسایی شود. 
شــیوة نمونه گیری این پژوهش از نوع هدفمند است. در این روش، بازی ها براساس معیارهای 
خاصی انتخاب شده اند که در سه دستة اصلی طبقه بندی می شوند: اول، تمام نمونه های انتخابی 
بازی های داستان محور هستند که در سبک های مختلف مانند نقش آفرینی، ماجراجویی و سایر 
ژانرها به روایت داســتان پرداخته اند. دوم، بازی هایی که در زمان انتشار یا در طول چرخة عمر 
خود توانســته اند توجه گسترده ای از کاربران جلب کنند، فروش بالایی داشته باشند و تبدیل به 
الگوهای تجاری موفق برای ســایر بازی ها شوند. سوم، بازی هایی که در رسانه ها و شبکه های 
اجتماعــی توجه منتقدان را جلب کرده انــد و امتیازات بالایی در وب گا هایی مانند "متاکریتیک" 

کسب کرده اند، که نشان دهندة کیفیت کلی بازی ها و رضایت عمومی از آن ها است.

جدول 2. نمونه‌های بررسی‌شده

نسل نهمنسل هشتمنسل هفتمردیف

1Alan WakeA Plague Tale: InnocenceA Plague Tale: Requiem

2 Assassin’s Creed
BrotherhoodAssassin’s Creed OriginsAlan Wake 2

3Assassin’s Creed IIIBatman: Arkham Knight Assassin’s Creed
Valhalla

4Batman: Arkham CityControlBaldur’s Gate 3

5Beyond: Two SoulsDays GoneBlack Myth: Wukong

6BioShock InfiniteDeath Stranding Call of the Sea

7Dead SpaceDetroit: Become HumanCyberpunk 2077
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نسل نهمنسل هشتمنسل هفتمردیف

8Demon’s Souls Deus Ex: Mankind
DividedDeathloop

9Dragon Age: Origins Diablo III: Reaper of
SoulsDiablo 4

10Fable IIDisco ElysiumDragon’s Dogma 2

11Fallout 3Dishonored 2Dying Light 2

12Far Cry 3EricaElden Ring

13Final Fantasy XIIIFallout 4Final Fantasy VII Rebirth

14Gears of War 2Far Cry PrimalFinal Fantasy XVI

15 God of War III Final Fantasy VII
RemakeGhostwire: Tokyo

16Grand Theft Auto VGhost of TsushimaGod of War Ragnarok

17Heavy RainGod of WarHalf-Life: Alyx

18inFAMOUS 2HadesHitman 3

19Journey Hellblade: Senua’s
SacrificeHorizon Forbidden West

20Killzone 2Horizon Zero DawnI Am Dead

21L. A. NoireJudgmentImmortality

22Mass Effect 2Life is StrangeIndika

23Metal Gear Solid 4Mafia IIIIt Takes Two

24 Ni no Kuni: Wrath of the
White Witch

 Marvel’s Guardians of
the GalaxyLast Stop

25Nier Marvel’s Spider-ManLies of P

26Persona 5Metro Exodus Life is Strange: True
Colors

27Portal 2Nier: Automata Like a Dragon: Infinite
Wealth

28 Ratchet & Clank: A Crack
in TimeNo Man’s SkyMaquette
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نسل نهمنسل هشتمنسل هفتمردیف

29Red Dead RedemptionRed Dead Redemption 2Metaphor: ReFantazio

30Tales of XilliaResident Evil Village Prince of Persia: The Lost
Crown

31The Elder Scrolls V: Skyrim Shadow of the Tomb
Raider

 Ratchet & Clank: Rift
Apart

32The Evil Within Star Wars Jedi: Fallen
OrderReturnal

33 The Last of UsThe Evil Within 2Road 96

34The Walking DeadThe Last of Us Part IISifu

35The Wolf Among UsThe Order: 1886Star Wars Jedi: Survivor

36Tomb Raider The Witcher 3: Wild
HuntStray

37 Uncharted 2: Among
 Thieves

 Uncharted 4: A Thief’s
EndThe Medium

38Valkyria ChroniclesUntil DawnThe Quarry

39Watch DogsWatch Dogs 2Tiny Tina’s Wonderlands

40Yakuza 4 What Remains of Edith
FinchTunic

در ادامــه، پژوهش حاضر بر پایة این 120 بازی رایانه ای، بــه  تحلیل روند تغییرات مقوله های 
اصلی عاملیت در روایت های تعاملی بازی های رایانه ای در ســه نســل هفتم تا نهم می پردازد. 
هدف این اســت که رشــد و تحولات عاملیت در این نسل ها به طور کمی و کیفی بررسی شود. 
در ایــن پژوهــش، عاملیت به توانایی کاربران در اثرگذاری بر داســتان، شــخصیت ها و دنیای 
بازی ها اشــاره دارد. سپس، با مقایسة این سه نســل، تفاوت ها و پیشرفت های کلیدی در نحوة 
تعامل کاربر با بازی ها و تغییرات فناوری و روایی تبیین می شــود. در نهایت، آیندة عاملیت در 
روایت هــای تعاملی با توجه به روندهای نوظهور در صنعت بازی ها و تأثیر فناوری های جدید 
مانند واقعیت مجازی و هوش مصنوعی مورد بررسی قرار می گیرد. در جدول 3 اطلاعات پایة 

بازی های انتخاب شده ارائه شده است.
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جدول 3. اطلاعات بازی‌های انتخاب‌شده

کشورهای 
تعداد شرکت‌های بازی‌سازسازنده

بازی‌ها

ایالات 
متحده

 Rockstar Games, Insomniac Games, Naughty Dog, Bethesda Game
 Studios, 2K Games, Valve, EA Redwood Shores, Telltale Games,

 Respawn Entertainment, Hangar 13, Arkane Studios, Kojima
Productions, 343 Industries, Team Bondi

39

Square Enix, Capcom, FromSoftware, Atlus, PlatinumGames, Cavia, Sega25ژاپن

,Quantic Dream, Dontnod Entertainment, Asobo Studio, DigixArt فرانسه
Supermassive Games, Ubisoft, BlueTwelve Studio17

,Ubisoft Montreal, BioWare, Eidos-Montreal, Remedy Entertainment کانادا
Square Enix Montreal12

Crystal Dynamics, Rockstar North, Ninja Theory, Supermassive بریتانیا
Games, ZA/UM9

Remedy Entertainment, Housemarque, Supercell, Rovio6فنلاند

CD Projekt Red, Bloober Team, Techland, People Can Fly5لهستان

Neowiz, NCSoft, Bluehole3کره‌جنوبی

Hazelight Studios1سوئد

Larian Studios1بلژیک

4A Games1روسیه

Team Bondi1استرالیا

تحلیل سیر تکامل عاملیت کاربر در روایت‌های تعاملی بازی‌های رایانه‌ای
بــا توجه به اطلاعات موجود، می تــوان برخی دیدگاه ها را دربارة تکامــل روایت های تعاملی و 
عاملیت کاربران در بازی های رایانه ای استخراج کرد. مفهوم عاملیت کاربران در بازی های رایانه ای 
از نسل های ابتدایی به طور چشمگیری تکامل یافته و پیشرفته تر شدن روایت های تعاملی را شاهد 
بوده ایم. این تکامل را می توان به طور کلی به پنج مرحله تقسیم کرد. مرحلة نخست، سه نسل اولیة 
بازی های رایانه ای اســت که در دهه های 19۷0 و 19۸0 رخ دادند. در این مرحله، عاملیت کاربر 
به طور قابل توجهــی تحت تأثیر محدودیت های فناوری زمان خود قرار گرفت. این محدودیت ها 
نحــوة طراحی بازی ها، به ویژه از نظر عاملیت کاربــران و روایت های تعاملی را تحت تأثیر قرار 
دادند )کنت1، 2001: 123-125(. محدودیت های سخت افزاری رایانه ها و کنسول های اولیه، مانند 
توان پردازشی محدود، حافظة کم، و روش های ورودی ابتدایی، منجر به تولید بازی های ساده ای 
1. Kent
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شد که بیشتر اوقات حول مکانیک های پایه ای روند بازی مانند کاوش، حل معماها و روایت های 
ابتدایی می چرخید. در حالی که این بازی های اولیه پایه گذار نوآوری های بعدی بودند، ویژگی های 

آن ها با تعامل حداقلی کاربر و عمق محدود روایت مشخص می شد.
در مرحلة دوم، نســل های میانة بازی های رایانه ای، که شــامل نســل های چهارم تا ششــم 
می شود )نزدیک به دهة 1990 تا اوایل دهة 2000(، تغییرات اساسی در هر دو زمینة فناوری و 
نحوة تعامل بازی ها با کاربران ایجاد کرد. در این دوره، پیشرفت های سخت افزاری، موتورهای 
بازی و ظرفیت های ذخیره سازی ابزارهای لازم برای خلق داستان های پیچیده تر و فراهم آوردن 
آزادی عمل بیشــتر برای کاربــران در داخل دنیای بازی را فراهم کردنــد )مونتفورت1، 2005: 
19۷-199(. این مرحله پایه گذار پیشــرفت هایی شــد که در سه مرحلة بعدی، یعنی نسل هفتم، 

هشتم و نهم جلوه کرد. در ادامه این سه نسل بررسی و تحلیل می شوند.

تحلیل عاملیت کاربر در نسل هفتم بازی‌های رایانه‌ای
نســل هفتم بازی های رایانه ای، که از ســال 2005 تا 2013 ادامه داشت، نقطة عطفی در توسعة 
بازی های رایانه ای و سیســتم های داســتان گویی در صنعت بازی هــای رایانه ای بود. این دوره 
شاهد پیشرفت های قابل توجهی در طراحی بازی ها بود که به کاربران اجازه می داد تا تصمیم های 
خود را به شکل عمیق تری در دنیای بازی و داستان های آن اعمال کنند. نسل هفتم، دوره ای بود 
که بازی ها از ســاختارهای خطی و محدود به ســوی دنیای باز و تعاملی تر حرکت کردند و این 
تحول به ویژه در زمینه های انتخاب های معنادار، توســعة شــخصیت پردازی و تحول در دنیای 
بازی محسوس بود. در این بازة زمانی، بازی های بسیاری عرضه شدند که هرکدام به نوبة خود 
ویژگی های نوآورانه ای را در این زمینه ها معرفی کردند. این ویژگی ها نه تنها بر روند بازی، بلکه 

برنحوة تعامل کاربر با دنیای بازی و شکل گیری روابط شخصیت ها اثر گذاشت.
در تحلیــل جــدول 3، مؤلفه های مختلفــی که به ارزیابی عاملیت کاربر در بازی های نســل 
هفتم پرداخته اند، نشــان دهندة پیشــرفت های قابل توجه در طراحــی بازی ها و تعاملات کاربر 
با جهان بازی اســت. این مؤلفه ها بر ســه بخش اساسی متمرکز هســتند: انتخاب های معنادار، 
توســعة شخصیت پردازی و تحول در جهان بازی. نخستین مؤلفه، که شامل انتخاب های متعدد 
معنادار اســت، تعداد انتخاب های اثرگذار )1۸( را در بازی ها نشان می دهد که تأثیرات مستقیم 
و ملموس بر روند داستان، پایان ها و روابط شخصیت ها دارد. تأثیر این انتخاب ها بر داستان یا 
پایان ها )15( به روشــنی نشان می دهد که چگونه تصمیم های کاربر می توانند نتیجة نهایی بازی 
را تغییــر دهند، در حالی کــه تأثیر انتخاب ها بر روابط شــخصیت ها )10( و تغییرات در دنیای 
بازی )12( به طور عمده بر تعاملات درونی دنیای بازی تأثیر می گذارند. این موارد نشــان دهندة 

1. Montfort
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اهمیت عاملیت کاربر در شکل دهی به مسیر و نتیجة نهایی داستان بازی است.
دومیــن مؤلفه، توســعة شــخصیت پردازی، به پیچیدگــی و پویایی شــخصیت ها در طول 
بــازی می پردازد. تعداد ویژگی های شــخصیت های اصلی )20( و واکنش های شــخصیت ها به 
انتخاب هــای کاربر )16( به طور روشــن تأثیــرات تصمیم های کاربر را بر رفتــار و انگیزه های 
شــخصیت ها نشــان می دهد. این موارد نه تنها بر تعاملات عاطفی و پیچیده بین شــخصیت ها 
)14( بلکه بر تغییرات در رفتار یا شــخصیت ها در طول بازی )12( اثر می گذارند. این مؤلفه ها 
به طور مؤثر عاملیت کاربر را در روند داســتان پردازی تقویت کرده و به کاربر اجازه می دهند تا 

با تصمیم های خود بر تکامل شخصیت ها و روابط آن ها تأثیر بگذارد.
ســومین مؤلفه، تحول در جهان بازی، به تغییرات فیزیکی و اجتماعی در دنیای بازی اشــاره 
دارد. تعداد تغییرات محیطی براســاس انتخاب های کاربر )1۷( و تغییرات در روابط اجتماعی و 
سیاسی )13( و همچنین پاسخ جهان بازی به اقدامات کاربر )19(، تأثیرات قابل توجهی از عاملیت 
کاربر را در دنیای بازی نمایان می کند. این تغییرات نشان می دهند که بازی های نسل هفتم نه تنها 
از نظر بصری، بلکه از نظر تعاملات اجتماعی و سیاسی نیز به انتخاب های کاربر پاسخ می دهند. 
تغییرات در تعاملات اجتماعی )15( و درک کاربر از تأثیرات تصمیم هایش در دنیای بازی، عامل 

مهمی در افزایش احساس عاملیت و مشارکت کاربر در روند داستان پردازی است.

جدول 3. تحلیل مؤلفه‌های ارزیابی عاملیت در روایت‌های تعاملی نسل هفتم بازی‌های رایانه‌ای

تعدادمؤلفه‌های فرعیمؤلفه‌های اصلی

انتخاب‌های متعدد معنادار

18تعداد انتخاب‌های اثرگذار

15تأثیر انتخاب‌ها بر داستان یا پایان‌ها

10تأثیر انتخاب‌ها بر روابط شخصیت‌ها

12تعداد تغییرات در دنیای بازی ناشی از انتخاب‌ها

توسعة شخصیت‌پردازی

20تعداد ویژگی‌های شخصیت‌های اصلی

16تعداد واکنش‌های شخصیت‌ها به انتخاب‌های کاربر

12تعداد تغییرات در رفتار یا شخصیت‌ها در طول بازی

14تعداد تعاملات عاطفی و پیچیده بین شخصیت‌ها

تحول در جهان بازی

17تعداد تغییرات محیطی براساس انتخاب‌های کاربر

13تعداد تغییرات در روابط اجتماعی و سیاسی

19پاسخ جهان بازی به اقدامات کاربر

15تعداد تغییرات در تعاملات اجتماعی در بازی
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در آغــاز، باید گفت که نســل هفتم از بازی های رایانه ای، مهم ترین دســتاورد خود را در زمینة 
انتخاب های معنادار به نمایش گذاشــت. یکی از پیشرفت های اساسی در این دوره، وارد شدن 
به دنیای داستان های شاخه ای و سیستم هایی بود که به کاربر اجازه می داد تا مسیر داستان را از 
طریق تصمیم های خود شکل دهد. در گذشته، بسیاری از بازی ها تنها یک مسیر مشخص برای 
پیشرفت داشتند و انتخاب های کاربر به طور معمول تأثیرات سطحی و محدودی بر روند داستان 
می گذاشــتند، اما در نســل هفتم این روند تغییر کرد و تصمیم های کاربر توانســت داستان ها و 
  Fallout 3 (2008) و  Mass Effect 2 (2010) پایان هــای متفاوتی را رقم بزند. بازی هایی مانند
نمونه هایی بودند که در آن ها انتخاب های کاربر می توانســت مســیر کلی داســتان را تغییر دهد. 
در Mass Effect 2، بــرای نمونه، تصمیم های اخلاقی کاربر نه تنها بر روابط میان شــخصیت ها 
تأثیر می گذاشــت بلکه بر سرنوشــت سیاره ها و شــخصیت های مختلف در طول سری اثرگذار 
بــود. انتخاب های کوچک و بــزرگ، مانند انتخاب این که آیا به یک گروه متحد شــوید یا خیر، 
می توانســت مسیر بازی را به طور کامل تغییر دهد. این انتخاب های اثرگذار در بازی هایی مانند 
BioShock Infinite (2013)  و Dragon Age: (2009) Origins به شــکلی دقیق تر به تأثیرات 

خــود ادامه می دادنــد. در Dragon Age: Origins، تصمیم های اخلاقی کاربــر نه تنها تأثیرات 
گســترده ای بر روابط اجتماعی شخصیت ها داشــت، بلکه می توانست در مسیرهای داستانی و 
پایان هــا تغییــرات مهمی ایجاد کند. برای نمونه، انتخاب کاربر بــرای هم پیمانی با یک گروه یا 
شخصیت خاص می توانست موجب تغییرات اساسی در نقشة سیاسی و اجتماعی دنیای بازی 

شود و حتی مسیرهای خاصی را برای رسیدن به پایان های مختلف باز کند.
در بازی هایی مانند Fallout 3 (2008)، سیستم انتخاب های اخلاقی نه تنها بر داستان، بلکه 
بر دنیای بازی و تعاملات آن تأثیر می گذاشــت. در این بازی، کاربران می توانستند انتخاب های 
اخلاقــی دشــوار و پیچیده ای انجام دهند که به طور مســتقیم بر شــخصیت های غیرقابل بازی 
و نحــوة تعامــل آن ها با کاربر اثر می گذاشــت. تصمیم هایی مانند کمک بــه گروه های مختلف، 
یــا در نظر گرفتن مســیرهای اخلاقــی بحث برانگیز، از جمله اعمال خشــونت آمیز یا کمک به 
آسیب دیدگان، به طور مستقیم بر مسیر بازی و مأموریت های کاربر اثر می گذاشت. این تغییرات 

حتی بر ظاهر شخصیت کاربر و وضعیت اجتماعی اش نیز اثر می گذاشت.
نسل هفتم همچنین شاهد تحولی در توسعة شخصیت پردازی بود. بازی های این دوره، برخلاف 
گذشته که شــخصیت ها به طور معمول ثابت و پیش بینی پذیر بودند، شخصیت هایی پیچیده تر و 
  The Walking Dead (2012) ،پویاتر را به نمایش گذاشتند. یکی از بازی های برجسته در این زمینه 
بود که در آن روابط بین شــخصیت ها و دنیای بازی به طور عمیق تحت تأثیر تصمیم های کاربر 
قرار می گرفت. در این بازی، تعاملات کاربر با سایر شخصیت ها نه تنها بر داستان اثر می گذاشت، 
بلکه احساســات و واکنش های شخصیت ها به یکدیگر تغییر می کرد. برای نمونه، انتخاب های 
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کاربــر در مــورد این که به چه کســی اعتماد کند یا چــه تصمیم هایی بگیرد، تأثیر مســتقیمی بر 
روابط او با دیگر بازماندگان و همچنین بر پیشــرفت داســتان داشــت. همچنین، در بازی هایی 
ماننــد The Elder Scrolls V: Skyrim (2011)  و Red Dead Redemption (2010)، توســعة 
شــخصیت پردازی و واکنش های شخصیت ها به تصمیم های کاربر به طور ویژه ای برجسته بود. 
در این بازی ها، نه تنها کاربر بر داستان تأثیر می گذاشت بلکه بر رفتار شخصیت ها و دنیای بازی 
نیز تأثیر می گذاشت. برای نمونه، در Skyrim، کاربر می توانست با تصمیم های خود روابط میان 
گروه های مختلف را تغییر دهد و مســیرهای متفاوتی از داستان را دنبال کند. تغییرات در دنیای 

بازی به وضوح محسوس بودند و این به کاربر احساس عاملیت بیشتری می داد.
در پایان، یکی از ویژگی های بارز بازی های نســل هفتم، تحول در دنیای بازی و گســترش 
 ،(Grand Theft Auto)و V Skyrim (2013) طراحی های دنیــای باز بود. در بازی هایی ماننــد
دنیای بازی به طور گسترده تری به کاربر اجازه می داد تا خود تصمیم بگیرد که چگونه با داستان 
تعامــل کند و چگونه به مأموریت ها پرداخته یا چه زمانــی آن ها را انجام دهد. در این بازی ها، 
محیط های وســیع و پویــا نه تنها از نظر بصری جذاب بودند بلکــه به طور فعال به انتخاب های 
کاربــر واکنش نشــان می دادند. این واکنش ها شــامل تغییرات در روابط اجتماعی، سیاســی و 
حتــی فیزیکی محیط بازی بودند. برای نمونــه، در Grand Theft Auto V، انتخاب های کاربر 
در مــورد چگونگی تعقیب اهداف و تعاملات با دیگر شــخصیت ها، نه تنها بر مســیر داســتان 
بلکــه بر وضعیت کلی دنیای بازی تأثیر می گذاشــت. کاربر می توانســت انتخاب کند که با چه 
شــخصیت هایی همــکاری کند یا در مقابل چه گروه هایی قرار بگیــرد، که این انتخاب ها دنیای 
بازی را تغییر می داد. انتخاب هایی که در Skyrim انجام می شــد، نه تنها روابط کاربر با گروه ها 
را تغییــر می داد، بلکه دنیای بازی را از نظر اجتماعی، سیاســی و حتی فیزیکی تحت تأثیر قرار 
می داد. در مجموع، و همان طور که در جدول 3 نمایان اســت، بازی های نســل هفتم، با معرفی 
انتخاب های معنادار و داســتان های پیچیده، پیشرفت بزرگی در زمینة عاملیت کاربران به وجود 
آوردند. این نســل با گسترش سیســتم های اخلاقی و انتخاب های داستانی پیچیده، تحولی در 
نحوة تعامل کاربر با دنیای بازی ایجاد کرد. در این دوران، انتخاب های اخلاقی و تأثیرات آن ها 
بر دنیای بازی و شــخصیت ها، به یکی از ویژگی های برجستة بازی ها تبدیل شد. این سیستم ها 
نه تنها بر داســتان اثر می گذاشتند، بلکه محیط بازی و روابط اجتماعی و سیاسی در دنیای بازی 
را نیز تغییر می دادند. این پیشرفت ها مسیر را برای نسل های بعدی بازی ها هموار کردند، جایی 

که توانایی های عاملیتی کاربر به طور چشمگیرتری گسترش یافت.
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تحلیل عاملیت کاربر در نسل هشتم بازی‌های رایانه‌ای
در نســل هشــتم بازی های رایانه ای )از ســال 2013 تــا 2020(، صنعت بازی هــای رایانه ای 
شــاهد تحول های عمده ای در زمینة طراحی بازی ها و عاملیت شــد. این تحولات به واســطة 
پیشرفت های فناوری و افزایش قدرت سخت افزاری کنسول ها و رایانه ها، به ویژه در زمینه های 
گرافیــک، هوش مصنوعی و تولید رویه ای به وقوع پیوســت. یکی از مهم ترین ویژگی های این 
نســل، تغییرات در مؤلفه های عاملیت بود که تجربه های کاربران را به طور عمیق تری تحت تأثیر 
قرار داد. در این دوره، بازی ها قادر بودند انتخاب های کاربر را نه تنها در پیشــبرد داســتان، بلکه 
در روابط شخصیت ها، دنیای بازی و حتی در گرافیک بازی به طور پویا و مستمر لحاظ کنند. این 
تغییــرات بــه کاربران این امکان را می دهد که خود را به عنوان یک عامل مؤثر و فعال در جریان 

بازی حس کنند، نه تنها به عنوان تماشاگر اتفاقات.
در تحلیــل جدول 4  که به ارزیابی عاملیت در روایت های تعاملی بازی های نســل هشــتم 
پرداخته اســت، می توان مشــاهده کرد که این نسل از بازی های رایانه ای تحولات بزرگی را در 
حوزة عاملیت کاربران به ارمغان آورده اســت. در این دوره، مؤلفه های مختلف عاملیت به طرز 
قابل توجهی گسترش یافته و تجربه ای تعاملی و شخصی تر را برای کاربران فراهم کرده است.

نخســتین مؤلفــة اصلی، انتخاب های متعدد معنادار، نشــان می دهد که این نســل از بازی ها 
انتخاب های زیادی )24 انتخاب اثرگذار( را در اختیار کاربر قرار داده است. این انتخاب ها نه تنها 
تأثیرات بزرگی بر داستان یا پایان های بازی دارند )21(، بلکه بر روابط میان شخصیت ها نیز تأثیر 
قابل توجهی می گذارند )1۸(. افزون بر این، تعداد تغییرات در دنیای بازی ناشی از انتخاب ها )20( 
نیز نشان دهندة عمق و پیچیدگی تأثیراتی است که تصمیم های کاربر بر دنیای بازی می گذارند. این 
تغییرات گســترده تر و پیچیده تر از هر زمان دیگری به کاربران این امکان را می دهد که احســاس 

عاملیت بیشتری داشته باشند و بتوانند داستان را در مسیر دلخواه خود پیش ببرند.
دومین مؤلفة اصلی، توسعة شخصیت پردازی، نشان دهندة پیشرفت های چشمگیر در توسعه 
و پیچیدگی شــخصیت ها اســت. تعداد ویژگی های شــخصیت های اصلی )2۸( و واکنش های 
شــخصیت ها به انتخاب هــای کاربر )25( به طــور قابل توجهی در این نســل افزایش یافته اند. 
همچنیــن، تغییرات در رفتار یا شــخصیت ها در طول بــازی )21( و تعاملات عاطفی و پیچیده 
بین شخصیت ها )24( به طور مستقیم تحت تأثیر تصمیم های کاربر قرار می گیرند. این ویژگی ها 
موجب می شــود که کاربران بیش از پیش در داســتان و تعاملات بازی ها سهیم شوند و تأثیرات 

تصمیم های شان را به طور ملموس تجربه کنند.
سومین مؤلفه، تحول در جهان بازی، به تغییرات و واکنش های دنیای بازی به اقدامات کاربر 
پرداخته اســت. تعداد تغییرات محیطی براســاس انتخاب های کاربر )23( و تغییرات در روابط 
اجتماعی و سیاســی )19( و همچنین پاســخ جهان بازی به اقدامات کاربر )26( نشــان دهندة 
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پیشــرفت های عمده در تعاملات دنیای بازی با تصمیم های کاربر اســت. افزون بر این، تعداد 
تغییــرات در تعاملات اجتماعی در بازی )22( نشــان می دهد که دنیای بــازی به طور مداوم و 
پویا به انتخاب های کاربر پاســخ می دهد. این ویژگی ها بــه بازی ها اجازه می دهند تا تجربه ای 

واقع گرایانه و زنده برای کاربران ایجاد کنند، که به شدت بر عاملیت آن ها تأثیر می گذارد.

جدول 4. تحلیل مؤلفه‌های ارزیابی عاملیت در روایت‌های تعاملی نسل هشتم بازی‌های رایانه‌ای

تعدادمؤلفه‌های فرعیمؤلفه‌های اصلی

انتخاب‌های متعدد معنادار

24تعداد انتخاب‌های اثرگذار

21تأثیر انتخاب‌ها بر داستان یا پایان‌ها

18تأثیر انتخاب‌ها بر روابط شخصیت‌ها

20تعداد تغییرات در دنیای بازی ناشی از انتخاب‌ها

توسعة شخصیت‌پردازی

28تعداد ویژگی‌های شخصیت‌های اصلی

25تعداد واکنش‌های شخصیت‌ها به انتخاب‌های کاربر

21تعداد تغییرات در رفتار یا شخصیت‌ها در طول بازی

24تعداد تعاملات عاطفی و پیچیده بین شخصیت‌ها

تحول در جهان بازی

23تعداد تغییرات محیطی براساس انتخاب‌های کاربر

19تعداد تغییرات در روابط اجتماعی و سیاسی

26پاسخ جهان بازی به اقدامات کاربر

22تعداد تغییرات در تعاملات اجتماعی در بازی

یکی از مهم ترین پیشرفت ها در این دوره، توسعة هوش مصنوعی بود. در گذشته، شخصیت های 
غیرقابل بازی واکنش های ثابت و از پیش تعیین شــده ای داشــتند، اما در نســل هشــتم هوش 
مصنوعی به حدی پیشرفت کرد که شخصیت ها قادر بودند به طور پویا و مستمر به انتخاب های 
کاربر واکنش نشــان دهند. این نوع تعامل باعث شــد که دنیای بازی به طور مداوم و براســاس 
رفتارهــای کاربر تغییر کند و احســاس واقعی تــر و زنده تری به بازی بدهــد. بازی هایی مانند 
)The Witcher 3: Wild Hunt )2015 نمونه های برجسته ای از این ویژگی هستند. در این بازی، 
هر تصمیم اخلاقی که کاربر اتخاذ می کند نه تنها بر روند داســتان بلکه بر روابط شــخصیت ها و 
حتی دنیای بازی تأثیر می گذارد. شخصیت های غیرقابل بازی ممکن است دربرابر تصمیم های 
کاربــر تغییر نگــرش دهند، و این تغییرات می توانند بر مأموریت هــا و پایان های مختلف بازی 
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تأثیر بگذارند. به این ترتیب، کاربران حس می کنند که انتخاب های شــان واقعی و پایدار هستند 
و هیچ چیز ثابت و پیش بینی شده در دنیای بازی وجود ندارد.

تکنیک های تولید رویه ای نیز در این نســل به بلوغ رسیدند. این تکنیک ها به طراحان بازی 
اجــازه می دهند کــه به طور الگوریتمی و دینامیک محتوا را تولید کننــد. به عبارت دیگر، جهان 
بازی به طور مداوم و بدون نیاز به طراحی دستی محتوا، به طور پویا و تصادفی ساخته می شود. 
بــازی No Man’s Sky (2016) یکی از برجســته ترین نمونه ها در این زمینه اســت. این بازی 
بــه کاربران یک جهان بی پایان از ســیارات را ارائه می دهد کــه هر کدام ویژگی ها و موجودات 
منحصربه فــرد خود را دارند. این روش تولید محتــوا به کاربران این امکان را می دهد که دنیای 
بازی را به طور کامل مطابق با انتخاب های خود کشف کنند، به طوری  که هر بار که بازی را آغاز 
می کننــد، تجربه ای جدید و منحصربه فرد خواهند داشــت. این ویژگی به ویژه در بازی هایی که 
هدفشــان کشــف و اکتشاف اســت، مثل No Man’s Sky (2016)، تأثیر زیادی دارد، چرا که به 

کاربران اجازه می دهد که هر بار که به بازی بازمی گردند، چیزی متفاوت و جدید تجربه کنند.
پیشــرفت های گرافیکی و انیمیشــنی در نسل هشتم نیز تأثیر بزرگی بر تجربة عاملیت داشت. 
کنســول های قدرتمندتر و بهبود رایانه های شخصی موجب شدند که بازی ها گرافیک هایی بسیار 
پیشرفته تر و انیمیشن های دقیق تری ارائه دهند. این پیشرفت ها نه تنهـا به  ظاهر دنیای بازی ها افزود، 
  Detroit: Become Human (2018) بلکــه عمق احساســی را نیز به بازی ها اضافه کردند. بــازی 
نمونه ای برجسته از استفاده از فناوری های جدید گرافیکی و انیمیشنی است که از ضبط حرکت 
پیشرفته و انیمیشن های دقیق صورت برای نمایش احساسات شخصیت ها استفاده می کند. در این 
بازی، هر تصمیم که کاربر می گیرد، به طور مستقیم بر سرنوشت شخصیت ها تأثیر می گذارد و این 
تأثیرات به طور دقیق و ظریف از طریق تغییرات در حالت های چهره و رفتار شــخصیت ها منتقل 
می شــود. این نوع جزئیات و دقت در انتقال احساســات باعث می شود که کاربر احساس کند که 

نه تنها در حال مشاهده یک داستان است، بلکه به طور فعال در شکل دهی به آن نقش دارد.
در نســل هشــتم، بازی ها بیشــتر از هر زمان دیگری بــه کاربران این امــکان را دادند که با 
تصمیم های خود مســیر داستان را تغییر دهند. بازی هایی مانند Life is Strange (2015)  که در 
آن کاربــران قادرند زمان را برگردانند و انتخاب های متفاوتی انجام دهند، این فرصت را فراهم 
می کننــد که کاربر بتواند پیامدهای هر انتخاب را مشــاهده کــرده و تصمیم های خود را دوباره 
ارزیابی کند. این ویژگی به کاربران این احســاس را می دهد که کنترل بیشــتری بر داستان دارند 
و می تواننــد تجربیات متفاوتی از یک بازی داشــته باشــند. در حقیقــت، انتخاب های اخلاقی 
پیچیده ای که کاربران در این بازی ها انجام می دهند، می تواند بر شخصیت ها و دنیای بازی تأثیر 

بگذارد و باعث ایجاد پایان های مختلف شود.
تأثیرات تصمیم های کاربر بر دنیای بازی و روابط شخصیت ها نیز یکی دیگر از ویژگی های 
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برجســتة این نســل بود. در بســیاری از بازی های این دوره، کاربران نه تنها بر پیشرفت داستان 
 تأثیــر می گذارند، بلکــه تصمیم های شــان پیامدهایی بلندمــدت در دنیای بــازی دارند. بازی 
The Witcher 3: Wild Hunt (2015)  مثالی عالی از این ویژگی اســت. در این بازی، کاربران 

با تصمیم های خود در مأموریت های فرعی می توانند سرنوشــت شــخصیت های غیرقابل بازی 
را تغییــر دهند و این تغییرات می تواند بر پایان بازی تأثیر بگذارد. همچنین، در بازی هایی مثل 
Until Dawn (2015)، تصمیم های کاربر می توانند بر بقای شــخصیت ها تأثیر بگذارند و حتی 

روابط بین شخصیت ها به طور مستقیم تحت تأثیر انتخاب های کاربر قرار می گیرد.
در این نسل، بازی ها به طور فزاینده ای قادر بودند که شخصیت های فرعی را نیز تحت تأثیر 
انتخاب هــای کاربــر قرار دهند. روابط میان شــخصیت ها ممکن بود به شــدت تغییر کند و این 
تغییرات تأثیر زیادی بر داستان بازی داشت. در Until Dawn (2015)، تصمیم های کاربر نه تنها 
بر سرنوشــت شــخصیت ها تأثیر می گذارد، بلکه روابط عاطفی بین شــخصیت ها نیز می تواند 
به دلیــل انتخاب هــای کاربر به تنش و یا تقویت تبدیل شــود. این نوع شــخصیت پردازی های 
پیچیده و عمیق تر باعث می شــود که کاربران به طور عمیق تری با دنیای بازی و شــخصیت های 
آن ارتبــاط برقرار کنند. در مجموع، تغییرات در مؤلفه های عاملیت در نســل هشــتم بازی های 
رایانه ای که در جدول 4 نمایان است، باعث شد که این نسل به یکی از اثرگذارترین دوره ها در 
تاریخ بازی های رایانه ای تبدیل شود. کاربران از تماشاگران صرف به فعالان تبدیل شدند که از 
طریق انتخاب های خود می توانســتند دنیای بازی و سرنوشــت شخصیت ها را تغییر دهند. این 
ویژگی ها باعث شدند که تجربیات بازی در این دوره نه تنها از نظر روایی جذاب تر، بلکه از نظر 
احساسی نیز اثرگذارتر و شخصی تر شود. این پیشرفت ها در زمینة عاملیت، نه تنها کاربران را به 
تصمیم گیرندگان مؤثر در دنیای بازی تبدیل کرد، بلکه صنعت بازی های رایانه ای را به ســطحی 

جدید از تعاملات و پیچیدگی رساند.

تحلیل عاملیت کاربر در نسل نهم بازی‌های رایانه‌ای
در نســل نهم بازی های رایانه ای که از ســال 2020 آغاز شده و تاکنون ادامه دارد، پیشرفت های 
قابل توجهــی در زمینــة عاملیــت در بازی هــا صــورت گرفته اســت. این پیشــرفت ها نه تنها 
به واســطة نوآوری های فناورانه، بلکه به دلیل بهبودهای چشــمگیر در طراحی های روند بازی، 
شــخصیت پردازی و تعاملات دنیای بازی با کاربر حاصل شــده اســت. این نســل از بازی ها 
به معنای واقعی کلمه توانسته اند تعاملات بازی و تأثیرات انتخاب های کاربر را به سطحی جدید 
از پیچیدگی و عمق برســانند. در این جا، مؤلفه های مختلف عاملیت در بازی های نســل نهم را 
به تفصیل بررســی خواهیم کرد و چگونگی تغییرات آن ها در دنیای بازی ها و تأثیرات آن ها بر 

تجربة کاربران را توضیح خواهیم داد.
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در تحلیــل جدول 5  کــه به ارزیابی عاملیــت در روایت های تعاملی بازی های نســل نهم 
پرداخته اســت، می توان مشاهده کرد که این نسل از بازی ها با تحولات چشمگیرتری در حوزة 
عاملیت روبه رو شــده اند و تجربه ای پیچیده تر و اثرگذارتر را برای کاربران فراهم کرده اند. در 
این دوره، مؤلفه های مختلف عاملیت به شکلی قابل توجه توسعه یافته و به یک سطح جدید از 

تعامل و اثرگذاری دست یافته اند.
نخســتین مؤلفــة اصلــی، انتخاب های متعــدد معنادار، نشــان دهندة گســترش قابل توجه 
انتخاب هــای اثرگذار اســت. تعداد انتخاب های اثرگــذار )29( و تأثیرات آن ها بر داســتان یا 
پایان ها )25( و روابط شــخصیت ها )22( حاکی از عمق بیشــتر تصمیم های کاربر در این نسل 
است. افزون بر این، تعداد تغییرات در دنیای بازی ناشی از انتخاب ها )2۷( نیز نشان دهندة این 
اســت که انتخاب های کاربر تأثیرات گسترده تری بر روی دنیای بازی دارند. این مؤلفه ها نشان 
می دهند که کاربران در این نســل به شکلی قوی تر و شخصی تر قادر به هدایت داستان و دنیای 

بازی از طریق انتخاب های خود هستند.
دومین مؤلفة اصلی، توسعة شخصیت پردازی، نشان دهندة پیشرفت های چشمگیر در طراحی 
و واکنش های شخصیت ها اســت. تعداد ویژگی های شخصیت های اصلی )32( و واکنش های 
شــخصیت ها به انتخاب های کاربر )2۸( نشــان می دهند که این نسل از بازی ها، شخصیت های 
بسیار پیچیده تری را به نمایش می گذارند. افزون بر این، تعداد تغییرات در رفتار یا شخصیت ها 
در طول بازی )24( و تعداد تعاملات عاطفی و پیچیده بین شــخصیت ها )2۷( به طور مســتقیم 
تحت تأثیــر انتخاب های کاربر قرار دارند. این ویژگی ها به طور قابل توجهی عاملیت کاربر را در 

تصمیم هایش تقویت می کنند و تجربه ای شخصی تر و اثرگذارتر در پی دارند.
سومین مؤلفه، تحول در جهان بازی، به تغییرات و واکنش های دنیای بازی به اقدامات کاربر 
پرداخته اســت. تعداد تغییرات محیطی براســاس انتخاب های کاربر )2۸(، تغییرات در روابط 
اجتماعی و سیاسی )23( و پاسخ جهان بازی به اقدامات کاربر )30( به طور واضح نشان دهندة 
پیشــرفت های عمده در این حوزه هســتند. همچنین، تعداد تغییرات در تعاملات اجتماعی در 
بازی )26( نشان می دهد که دنیای بازی به طور پویا و مداوم به انتخاب های کاربر واکنش نشان 
می دهد. این مؤلفه ها به ویژه نشان دهندة ایجاد یک دنیای زنده و در حال تحول است که کاربران 
می توانند تأثیرات انتخاب های خود را در آن مشــاهده کنند و به شکلی عمیق تر در دنیای بازی 

مشارکت کنند.
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جدول 5. تحلیل مؤلفه‌های ارزیابی عاملیت در روایت‌های تعاملی نسل نهم بازی‌های رایانه‌ای

تعدادمؤلفه‌های فرعیمؤلفه‌های اصلی

انتخاب‌های متعدد معنادار

29تعداد انتخاب‌های اثرگذار

25تأثیر انتخاب‌ها بر داستان یا پایان‌ها

22تأثیر انتخاب‌ها بر روابط شخصیت‌ها

27تعداد تغییرات در دنیای بازی ناشی از انتخاب‌ها

توسعة شخصیت‌پردازی

32تعداد ویژگی‌های شخصیت‌های اصلی

28تعداد واکنش‌های شخصیت‌ها به انتخاب‌های کاربر

24تعداد تغییرات در رفتار یا شخصیت‌ها در طول بازی

27تعداد تعاملات عاطفی و پیچیده بین شخصیت‌ها

تحول در جهان بازی

28تعداد تغییرات محیطی براساس انتخاب‌های کاربر

23تعداد تغییرات در روابط اجتماعی و سیاسی

30پاسخ جهان بازی به اقدامات کاربر

26تعداد تغییرات در تعاملات اجتماعی در بازی

یکی از ویژگی های برجســته در این نســل، استفادة گســترده از هوش مصنوعی پیشرفته است 
که باعث ایجاد تعاملات پیچیده تر و دینامیک تری بین کاربر و شــخصیت ها و محیط های بازی 
می شــود. این هوش مصنوعی به بازی ها این امکان را می دهد که شخصیت های غیرقابل بازی 
به تصمیم ها و اقدامات کاربر واکنش های بیشــتری نشــان دهند. این واکنش ها می توانند شامل 
دیالوگ هــای پویا و تغییرات در رفتارهای شــخصیت ها و حتی در موقعیت های مختلف بازی 
باشند. به عنوان نمونه، در Baldur’s Gate 3 (2023)  که به طور خاص از هوش مصنوعی برای 
واکنش های پیچیده تر شخصیت ها استفاده می کند، هر تصمیمی که کاربر می گیرد می تواند روابط 
او با دیگر شــخصیت ها را تغییر دهد. این تعاملات نه تنها بر روی روابط فردی اثرگذارند، بلکه 
بر روی پیشــرفت داســتان، مأموریت ها و پایان های مختلف بازی نیز تأثیر می گذارند. به همین 
ترتیب، در Cyberpunk 2077 (2020)، تصمیم های کاربر می توانند در تعامل با شــخصیت های 
مختلــف و تغییــرات اجتماعی و سیاســی در دنیای بازی تأثیرات عمده ای داشــته باشــند. در 
این بــازی، انتخاب های اخلاقی، اجتماعی وراهبردی کاربر می توانند مســیرهای به طور کامل 
متفاوتی را در داستان ایجاد کنند که در نهایت تأثیر زیادی بر پایان بازی و روابط کاربر با دیگر 

شخصیت ها دارند.
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در این نســل، بازی ها به کاربران این امکان را می دهند که نه تنها بر داســتان بازی، بلکه بر 
محیــط و تعامــلات اجتماعی و سیاســی در دنیای بازی نیز اثرگذار باشــند. به عنوان نمونه، در 
Elden Ring (2022)، تصمیم های کاربر در نحوة تعامل با شــخصیت ها، دشمنان و موجودات 

مختلف می تواند تغییرات چشــمگیری در مســیر بــازی ایجاد کند. انتخاب هایــی که کاربر در 
مواجهه با چالش ها و دشــمنان می کند، نه تنها بر روی نحوة پیش روی در بازی اثرگذار اســت، 
بلکه می تواند روابط میان شخصیت ها را تغییر دهد و دنیای بازی را به طور قابل توجهی دگرگون 
کند. انتخاب های اخلاقی و راهبردی در Elden Ring به کاربر این امکان را می دهند که با دنیای 
بازی به طور عمیق تری ارتباط برقرار کند و تصمیم های او تأثیرات بلندمدت بر پیشرفت داستان 
خواهد گذاشت. در Star Wars Jedi: Survivor (2023)  نیز همین الگو مشاهده می شود، جایی 
که انتخاب های کاربر می توانند دنیای بازی را به طور قابل تـوجـهـــی تحت تأثیر قرار دهند. این 
بــازی به کاربران اجازه می دهد که با شــخصیت های مختلف در دنیای جنگ ســتارگان تعامل 
داشته باشند و تصمیم های آن ها نه تنها بر روابط شخصیت ها، بلکه بر وضعیت کلی دنیای بازی 
و نتایج مبارزات اثرگذار اســت. این ویژگی ها باعث می شــوند که هر تصمیم کاربر در داستان 
بــازی یک اثر ملمــوس و دگرگون کننده بر دنیای بازی بگذارد و هــر انتخاب در موقعیت های 

مختلف می تواند به طور ریشه ای بر آیندة بازی تأثیر بگذارد.
یکی دیگر از ویژگی های مهم در نســل نهم، استفاده از تکنیک های تولید محتوای تصادفی 
و رویــه ای اســت که به بازی ها این امــکان را می دهد که دنیای بــازی و مأموریت ها را به طور 
پویــا و غیرخطی تولید کنند. این امر باعث می شــود که کاربــران تجربه های منحصربه فردی را 
از هر بار بازی کردن به دســت آورند. به عنوان نمونــه، در بازی No Man’s Sky (2016)، که با 
به روزرســانی های متعدد خود به یکی از بازی های پرطرفدار در این زمینه تبدیل شــده اســت، 
دنیای بازی به طور تصادفی تولید می شود و کاربر با سیارات، موجودات و منابع جدیدی مواجه 
می شــود که در هر بازی متفاوت هســتند. این دنیای تولیدشــده به طور الگوریتمی و تصادفی 
باعث می شــود که هر بار که کاربر وارد دنیای بازی می شــود، با تجربــه ای جدید و غیرمنتظره 
روبه رو شود. این تغییرات موجب می شود که کاربران احساس کنند که در یک دنیای زنده و در 
حال تحول زندگی می کنند و هر انتخابی که می کنند، تأثیرات مهمی در مســیر پیشــرفت داستان 
و اکتشافاتشــان خواهد داشــت. در Diablo 4 (2023)  نیز از همین تکنیک ها اســتفاده شــده 
اســت. دنیای بازی به طور پیوســته و پویا تغییر می کند و کاربران همیشه با چالش های جدید و 
محیط های مختلف روبه رو می شــوند. این تغییرات تصادفی به ویژه در مأموریت ها و دشــمنان 
به طور محســوس دیده می شــود. در هر بار بازی، کاربران با شرایط جدیدی مواجه می شوند که 
به آن ها اجازه می دهد که دنیای بازی را از زوایای مختلف تجربه کنند و تصمیم های آن ها تأثیر 

زیادی بر مسیر پیشرفت بازی دارد.
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در کنار این موارد، یکی دیگر از ویژگی های مهم نســل نهم اســتفاده از واقعیت مجازی در 
برخی از بازی ها اســت که عاملیت و تعاملات کاربر با دنیای بازی را به ســطحی جدید می برد. 
در بازی هایــی مانند Half-Life: Alyx (2020)، کاربر از دیدگاه شــخصیت اصلی، آلیکس، در 
دنیــای بازی حضور دارد و از طریق هدســت واقعیت مجازی با محیط ها، دشــمنان و پازل ها 
تعامل می کند. این نوع تجربه به کاربران این امکان را می دهد که نه تنها دنیای بازی را از نزدیک 
مشــاهده کنند، بلکه هر حرکت و انتخاب آن ها تأثیر مســتقیمی بر روند بازی خواهد گذاشت. 
واقعیت مجازی در Half-Life: Alyx به ویژه باعث شــده که تجربة کاربر بســیار شخصی تر و 
ملموس تــر شــود، زیرا کاربر خود را در دل دنیای بازی حــس می کند و تعاملات او با محیط و 
دشمنان به طور مستقیم بر تجربة بازی تأثیر می گذارد. افزون بر این، در برخی از بازی های نسل 
نهم مانند The Quarry (2022) و Life is Strange: True Colors (2021)، شــاهد انتخاب های 
اخلاقی پیچیده ای هســتیم که می توانند تأثیرات عمیقی بر سرنوشــت شخصیت ها و پیشرفت 
داستان داشته باشــند. در The Quarry (2022)، انتخاب های کاربر می تواند منجر به پایان های 
مختلفی شــود و در Life is Strange: True Colors (2021)، تصمیم های کاربر بر احساسات و 
روابط شخصیت ها تأثیرات عمیق و ماندگاری خواهد گذاشت. این بازی ها با ارائة انتخاب های 
اخلاقی پیچیده، به کاربران این امکان را می دهند که در دنیای بازی احساس مسئولیت بیشتری 
پیدا کنند و در عین حال، با توجه به پیامدهای انتخاب های خود، عاملیت بیشتری را تجربه کنند.
در پایان، یکی دیگر از پیشــرفت های مهم نســل نهم، بهبود رابط کاربری و تجربة کاربری 
در بازی ها اســت. طراحی های جدید در این بخش به طور خاص برای ایجاد تجربه ای ساده تر 
و کاربرپســندتر انجام شده اند. بازی هایی مانند Horizon Forbidden West (2022)  که به طور 
ویژه در این زمینه بهبود یافته اســت، به کاربران اجازه می دهند تا با راحتی بیشــتری در دنیای 
وســیع بازی حرکت کنند و با محیط ها و شــخصیت ها تعامل داشــته باشــند بدون این که دچار 
مشــکلات پیچیده در رابط کاربری شــوند. این تغییرات باعث بهبود عاملیت در بازی ها شده و 
تجربة کاربران را ارتقا داده است. در مجموع، نسل نهم بازی های رایانه ای به طور قابل توجهی 
عاملیــت در بازی ها را همان طور که در جدول 5 نمایان اســت، به ســطوح جدیدی ارتقا داده 
اســت. از طریق هوش مصنوعی پیشــرفته، دنیای بازی های پویا و تصادفی، استفاده از واقعیت 
مجازی، انتخاب های اخلاقی پیچیده و بهبودهای در رابط کاربری، این نســل توانســته اســت 
تجربیات بازی را به گونه ای شــخصی تر و اثرگذارتر ارائه دهد. کاربران در این دوره احســاس 
می کنند که هر انتخابی که می کنند نه تنها بر داســتان و شــخصیت ها، بلکه بر دنیای بازی و روند 

کلی آن تأثیرات عمیقی دارد.
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تحلیل سیر تکامل عاملیت کاربر در نسل‌های هفتم تا نهم بازی‌های رایانه‌ای
ایــن تکامل در عاملیــت کاربر در روایت های تعاملی بازی های رایانه ای در ســه نســل هفتم، 
هشــتم و نهم ناشــی از مجموعه ای از عوامل مهم است که به طور هم زمان بر هم تأثیر گذاشتند. 
این عوامل افزون بر جنبه های فناوری، شــامل تغییرات در طراحی بازی ها، تحولات فرهنگی، 
انتظارات بازار و پیشــرفت های نظری در زمینة تعامل انسان ـ رایانه نیز می شوند. این تغییرات 
نه تنها به ارتقای تجربة کاربر منجر شدند، بلکه سبب تکامل و گسترش عاملیت در روایت های 
تعاملی بازی ها در طول ســه نسل شــد. برای درک بهتر این تحول، باید عوامل کلیدی که باعث 

پیشرفت عاملیت کاربر در بازی های رایانه ای شدند را بررسی کنیم.
نخستین عامل اثرگذار در این تحول، پیشرفت های فناوری در زمینة سخت افزار و نرم افزار 
اســت. در نســل هفتم، بازی ها به دلیل محدودیت های قابل توجه در پردازش داده ها و گرافیک، 
قادر به ارائة تجربیات پیچیده و پویا نبودند. سیســتم های گرافیکی و پردازش اطلاعات در آن 
زمان محدود بودند و این امر موجب می شــد تا دنیای بازی ها ثابت و از پیش تعیین شــده باشد. 
انتخاب های کاربر تأثیرات کمتری بر جریان داســتان یا دنیای بازی می گذاشــت. اما در نســل 
هشــتم، این محدودیت ها کاهش یافت. پیشــرفت در توان پردازش گرافیک و داده ها، همچنین 
بهبود سیستم های هوش مصنوعی، به طراحان بازی این امکان را داد که دنیای بازی ها را به طور 
زنده و پویا بســازند. از آن زمان، انتخاب های کاربر نه تنها بر داســتان بازی تأثیر می گذاشــت 
بلکه بر تغییرات محیطی و واکنش های شخصیت ها نیز مؤثر بود. این روند در نسل نهم به اوج 
خود رســید، جایی که با پیشرفت های بیشتر در الگوریتم های هوش مصنوعی و گرافیک، دنیای 
بازی ها به طور مداوم با انتخاب های کاربر تعامل داشــت و انتخاب های کاربر به طور لحظه ای 

بر جریان بازی اثر می گذاشت.
پیشــرفت ها در هوش مصنوعی نیز عامل مهم دیگری در این تکامل بودند. در نســل هفتم، 
هوش مصنوعی بازی ها به طور عمده محدود به الگوریتم های ســاده و از پیش برنامه ریزی شده 
بود که شــخصیت های غیرقابل بازی تنها به انتخاب های کاربر پاســخ می دادند. این امر باعث 
می شــد تا واکنش های بازی ها به انتخاب های کاربر ســطحی و غیرپویا باشــد. در نسل هشتم 
و نهم، با پیشــرفت های چشــمگیر در هوش مصنوعی، شــخصیت ها قادر بودند به طور پویا و 
به صورت غیرخطی به تصمیم ها و انتخاب های کاربر واکنش نشــان دهند. این پیشرفت موجب 
شد که روابط میان شخصیت ها، حتی شخصیت های غیرقابل بازی، تغییرات ملموسی را تجربه 
کننــد و دنیــای بازی به طور عمیق تری به تصمیم های کاربر واکنش نشــان دهد. برای نمونه، در 
 ،Red Dead Redemption 2 (2018) و The Witcher 3: Wild Hunt (2015) بازی هایی همچون 
انتخاب های کاربر تأثیرات عمیقی بر روابط میان شخصیت ها و روند کلی داستان داشتند و این 

تغییرات در محیط بازی و شخصیت ها به وضوح مشهود بود.
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یکی از عواملی که باعث تکامل عاملیت در بازی ها شــد، تغییرات عمده در طراحی بازی 
و نحوة روایت داســتان بود. در نســل هفتــم، بازی ها به طور معمــول در چارچوب های خطی 
طراحی می شــدند و انتخاب های کاربر به طور معمول تأثیر زیادی بر داســتان و پیشرفت بازی 
نمی گذاشــت. بیشتر بازی ها از یک داستان ثابت با چند پایان محدود پیروی می کردند. در نسل 
هشــتم، طراحان بازی به  اهمیت انتخاب های کاربر در پیشــبرد داســتان پی بردند و شــروع به 
طراحی بازی هایی کردند که کاربران را قادر می ســاختند تا داستان های متفاوتی را تجربه کنند. 
بازی هایی مانند Mass Effect (2007)  و The Elder Scrolls V: Skyrim (2011)  نمونه هایی 
از این نســل بودند کــه در آن ها انتخاب های کاربر تأثیرات مســتقیمی بر دنیای بازی و روایت 
داشــتند. در نســل نهم، طراحی بازی ها به سطح جدیدی رســید که انتخاب های کاربر نه تنها بر 
داســتان تأثیر می گذاشــتند بلکه می توانســتند جهان بازی را به طور کلی تغییر دهند. بازی هایی 
همچــون Cyberpunk 2077 (2020) و Baldur’s Gate 3 (2023)  نمونه هایــی هســتند که در 
آن ها روایت های تعاملی به شــدت پیچیده و پویا شــده اند. در این بازی ها، تصمیم های اخلاقی 
و راهبــردی کاربــر نه تنها بر پایــان بازی بلکه بر روابــط اجتماعی، تغییــرات محیطی و حتی 

سیاست های داخلی دنیای بازی تأثیر می گذاشت.
تغییرات فرهنگی و انتظارات کاربران نیز عاملی مهم در تحول عاملیت بازی ها بوده اند. در 
نسل هفتم، کاربران بیشتر به دنبال روند بازی های ساده و سرگرم کننده بودند و تمایل چندانی به 
انتخاب های پیچیده یا روایت های تعاملی نداشتند. اما با گذشت زمان و رشد صنعت بازی های 
رایانه ای، خواســته های کاربران تغییر کرد. کاربران در نســل هشــتم و نهــم به دنبال تجربیات 
عمیق تر و معنادارتری بودند که در آن ها بتوانند نه تنها در روند داستان بلکه در ساخت و تکامل 
آن نیز نقشی ایفا کنند. این تغییرات فرهنگی باعث شد تا سازندگان بازی توجه بیشتری به ایجاد 
بازی هایی داشــته باشــند که روایت هــا و جهان های بازی به طور پویاتر بــه انتخاب های کاربر 
واکنش نشــان دهند. در نســل نهم، این روند به سطح جدیدی رســید و کاربران انتظار داشتند 
که بازی ها از ســطح یک ســرگرمی ســاده فراتر رفته و به تجربه های هنری و عاطفی پیچیده ای 
تبدیل شــوند. در این جا عاملیت کاربر به طور طبیعــی و هم زمان با تحولات طراحی بازی ها و 

پیشرفت های فناوری های جدید، بیشتر در کانون توجه قرار گرفت.
در پایان، پیشــرفت های فناوری های نوین مانند واقعیت مجازی و واقعیت افزوده نیز تأثیر 
زیــادی بر عاملیت در بازی ها داشــتند. بازی هایی که از این فناوری ها اســتفاده می کنند، کاربر 
را به طــور عمیق تــری در دنیای بازی غوطه ور می کنند و به او اجــازه می دهند تا با دنیای بازی 
،Half-Life: Alyx (2020) به صورت فیزیکی و عاطفی ارتباط برقرار کند. در بازی هایی همچون 

 کاربر قادر اســت به طور واقعی در دنیای بازی حرکت کند و انتخاب هایش تأثیرات عمیق تری 
بر محیط و داســتان بازی بگذارد. این فناوری ها باعث شدند که تجربة بازی به طور کامل تغییر 
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کند و به ســطحی برســد که کاربر نه تنها در انتخاب های داســتانی، بلکه در تعاملات فیزیکی و 
محیطی نیز عاملیت بیشتری پیدا کند.

در مجموع، تکامل عاملیت کاربر در بازی های رایانه ای ناشــی از پیشرفت های هم زمان در 
زمینه های فناوری، طراحی بازی، تغییرات فرهنگی و نیازهای بازاریابی بوده اســت. از آنجا که 
توان پردازش اطلاعات بیشتر و امکان خلق محتوای پیچیده تر در بازی ها فراهم شد، سازندگان 
بازی توانستند انتخاب های کاربر را در دنیای بازی به طور گسترده تر و اثرگذارتر وارد کنند. این 
تکامل نه تنها به دلیل پیشرفت های فناوری بلکه به علت تغییرات در خواسته های کاربران و نیاز 
به روایت های پیچیده تر در بازی ها صورت گرفته است. در نتیجه، عاملیت کاربر در نسل نهم به 
اوج خود رســید و کاربران قادر شدند در دنیای بازی ها به طور عمیق تر و پویاتری درگیر شوند. 

این سیر در جدول 6 نمایان شده است.

جدول 6. تحلیل مؤلفه‌های ارزیابی عاملیت در روایت‌های تعاملی نسل هفتم تا نهم بازی‌های رایانه‌ای

نسل نهمنسل هشتمنسل هفتممؤلفه‌های فرعیمؤلفه‌های اصلی

انتخاب‌های متعدد 
معنادار

182429تعداد انتخاب‌های اثرگذار

152125تأثیر انتخاب‌ها بر داستان یا پایان‌ها

101822تأثیر انتخاب‌ها بر روابط شخصیت‌ها

122027تعداد تغییرات در دنیای بازی ناشی از انتخاب‌ها

توسعة 
شخصیت‌پردازی

202832تعداد ویژگی‌های شخصیت‌های اصلی

162528تعداد واکنش‌های شخصیت‌ها به انتخاب‌های کاربر

122124تعداد تغییرات در رفتار یا شخصیت‌ها در طول بازی

142427تعداد تعاملات عاطفی و پیچیده بین شخصیت‌ها

تحول در جهان بازی

172328تعداد تغییرات محیطی براساس انتخاب‌های کاربر

131923تعداد تغییرات در روابط اجتماعی و سیاسی

192630پاسخ جهان بازی به اقدامات کاربر

152226تعداد تغییرات در تعاملات اجتماعی در بازی

در بررســی جدول و تحول عاملیت کاربر در نسل های هفتم تا نهم بازی های رایانه ای، می توان 
مشــاهده کرد که در طول این ســه نســل، عاملیت به طور قابل توجهی افزایش یافته است. این 
تحول نشان دهندة پیشرفت های چشــمگیر در طراحی بازی ها، هوش مصنوعی و فناوری های 
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نوین است که تأثیرات عمیقی بر تجربة کاربری و تعاملات آن ها با دنیای بازی ها گذاشته است.
تعداد انتخاب های اثرگذار از 1۸ در نســل هفتم به 24 در نســل هشتم و سپس 29 در نسل 
نهم رسیده است. این تغییرات به ترتیب نشان دهندة رشد 33/3 درصدی از نسل هفتم به هشتم 
و 20/۸ درصدی از هشــتم به نهم اســت. تأثیر انتخاب ها بر داستان یا پایان ها نیز از 15 در نسل 
هفتم به 21 در نســل هشــتم و سپس 25 در نسل نهم افزایش یافته که به ترتیب 40 درصد و 19 
درصد رشــد را نشان می دهد. تأثیر انتخاب ها بر روابط شخصیت ها و تعداد تغییرات در دنیای 
بازی ناشــی از انتخاب ها نیز در همین روند مشــابه افزایش یافته اند. به طور کلی، همان طور که 
در جدول ۷ مشخص شده است، مؤلفة انتخاب های معنادار به شدت در نسل های هشتم و نهم 

گسترش پیدا کرده است.

جدول 7. انتخاب‌های معنادار در نسل‌های هفتم تا نهم

تعداد ویژگی های شخصیت های اصلی از 20 در نسل هفتم به 2۸ در نسل هشتم و سپس 32 در 
نســل نهم افزایش یافته که این افزایش به ترتیب 40 درصد و 14/2 درصد اســت. واکنش های 
شــخصیت ها بــه انتخاب هــای کاربر نیز از 16 در نســل هفتم به 25 در نســل هشــتم و 2۸ در 
نســل نهم رســیده اســت که به ترتیب 55/5 درصد و 12 درصد افزایش را نشــان می دهد. این 
داده ها، همان طور که در جدول ۸ نمایان است، نشان دهندة عمق بیشتری در شخصیت پردازی و 

تعاملات پیچیده تر شخصیت ها با انتخاب های کاربر در نسل های جدید است.
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جدول 8. توسعة شخصیت‌پردازی در نسل‌های هفتم تا نهم

تعداد تغییرات محیطی براســاس انتخاب های کاربر از 1۷ در نسل هفتم به 23 در نسل هشتم و 
سپس 2۸ در نسل نهم رسیده است که نشان دهندة رشد 35/2 درصدی از نسل هفتم به هشتم و 
21/۷ درصدی از هشتم به نهم است. پاسخ جهان بازی به اقدامات کاربر و تغییرات در تعاملات 
اجتماعی در بازی ها نیز رشد قابل توجهی داشته اند، که نمایان گر تعاملات پویا و دنیای زنده تر 

است؛ این رشد در جدول 9 نمایان است.

جدول 9. تحول در جهان بازی در نسل‌های هفتم تا نهم
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در این ســه نســل، با پیشــرفت های چشــمگیر در فنــاوری و هوش مصنوعی، شــاهد تحول 
چشمگیری در عاملیت کاربر در روایت های تعاملی بازی های رایانه ای بوده ایم. در نسل هفتم، 
محدودیت های فناوری و طراحی بازی های خطی موجب شــد که انتخاب های کاربر تأثیرات 
محدودی بر دنیای بازی داشته باشند. در این دوره، تصمیم های کاربر به طور عمده بر پایان بازی 

و روابط شخصیت ها اثرگذار بودند، اما این تأثیرات هنوز سطحی و ابتدایی بودند.
در نســل هشــتم، با پیشــرفت در پردازش داده ها و گرافیک، دنیای بازی ها به سمت پویا و 
زنده تر شــدن حرکت کرد. بازی ها قادر شــدند تا انتخاب های کاربر را نه تنها در روند داســتان، 
بلکه در تغییرات محیطی و رفتار شــخصیت ها هم اعمال کنند. این تغییرات در طراحی بازی ها 
باعــث شــد تا انتخاب های کاربر تأثیر بیشــتری بر دنیــای بازی بگذارد، به طــوری  که کاربران 
در تصمیم های خود احســاس عاملیت بیشتری داشتند. رشــد انتخاب های معنادار و تعاملات 
شــخصیت ها در این نسل، نقطة عطفی در تاریخ بازی ها به شمار می آید. در نهایت، نسل نهم با 
استفاده از پیشرفت های بیشتر در هوش مصنوعی و گرافیک، زمینه را برای تجربه های عمیق تر 
و پیچیده تری فراهم کرد. انتخاب های کاربر در این نســل نه تنها بر داســتان و پایان بازی تأثیر 
می گذاشــت، بلکه روابط اجتماعی، تغییرات محیطی و سیاســت های دنیای بازی را به شــدت 
تحت تأثیر قرار می داد. این نسل با ارتقای سیستم های هوش مصنوعی و الگوریتم های پیچیده، 
تعاملات شخصیت ها و واکنش های دنیای بازی به طور چشمگیری پویا و به لحظه تغییر می کند. 
به طور کلی، تحول عاملیت کاربر در ســه نســل هفتم تا نهم، نشان دهندة تکامل قابل توجهی در 
طراحــی بازی ها و تعاملات کاربران با دنیای بازی ها اســت. از محدودیت های ابتدایی نســل 
هفتم تا پیچیدگی های بی نظیر و پویا در نسل نهم، این روند به ویژه از نظر انتخاب های معنادار، 

شخصیت پردازی و تغییرات در جهان بازی قابل توجه بوده است.

آینده‌پژوهی عاملیت کاربر در نسل‌های آتی بازی‌های رایانه‌ای
آینــدة روایت هــای تعاملی در بازی های رایانه ای، به ویژه برای نســل های دهم و یازدهم، قرار 
اســت شاهد پیشــرفت های چشــمگیری در زمینة عاملیت کاربر و پیچیدگی های روایتی باشد. 
این دو نســل، که تکامل بازی های رایانه ای را از تجربیات ســاده و دوبعــدی تا دنیاهای باز و 
روایت های پویا شاهد بوده اند، به احتمال زیاد سیستم های پیچیده تری را خواهند دید که تعامل 
عمیق تر، شخصی ســازی بیشــتر و روش های جدید روایت گری را ارائه می دهند. همان طور که 
فناوری ها به پیشرفت خود ادامه می دهند، چندین روند کلیدی به احتمال زیاد آیندة روایت های 

تعاملی در بازی های رایانه ای را تعریف خواهند کرد.
روایت هــای مبتنی بر هوش مصنوعی: یکــی از قابل پیش بینی ترین تحولات در افق، ادغام 
سیســتم های هوش مصنوعی پیشــرفته و پــردازش زبان طبیعی در بازی های رایانه ای اســت. 
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روایت های مبتنی بر هوش مصنوعی پتانســیل این را دارند که داســتان گویی را با این امکان که 
داســتان ها در زمان واقعی به اقدامات، انتخاب ها و حتی واکنش های احساســی کاربر واکنش 
نشــان دهند، متحول کنند. سیســتم های هوش مصنوعی می توانند رفتار کاربر را تجزیه و تحلیل 
کرده و عناصر روایت، دیالوگ شــخصیت ها و دینامیک های دنیای بازی را متناســب با آن تغییر 
دهند و تجربه هایی بســیار شخصی سازی شــده ایجــاد کنند. برای نمونه، در یــک بازی آینده، 
کاربران می توانند با شــخصیت هایی تعامل کنند که رفتار و انگیزه های آن ها براساس تصمیم ها، 
احساســات و لحن کلی داستان تغییر کند. برخلاف سیستم های کنونی که انتخاب ها محدود به 
شاخه های از پیش تعریف شده هستند، هوش مصنوعی می تواند مسیرهای بی نهایت روایتی را 
 Detroit: Become Human (2018) ارائه دهد که احساس ارگانیک تری دارند. بازی هایی مانند 
از پیش با روایت های شاخه ای آزمایش کرده اند، اما بازی های آینده می توانند از هوش مصنوعی 
پیشــرفته تری اســتفاده کنند تا روایت هایی ایجاد کنند که فراتر از مجموعه ای از شاخه های از 
پیش تعیین شده تکامل یابند. برای نمونه، یک بازی نقش آفرینی که شخصیت ها به یاد مکالمات 
گذشته می افتند، به اقدامات کاربر واکنش متفاوت نشان می دهند و نگرش خود را در طول بازی 
براســاس انتخاب هــای کاربر به طور پویا تغییر می دهند. همان طــور که زبان و هوش مصنوعی 
تکامل می یابند، این تعاملات بیشتر طبیعی و جذاب خواهند شد و به کاربران احساس عاملیت 

بیشتری در شکل دهی به داستان خواهند داد.
فناوری های غوطه وری: توســعة مداوم واقعیت مجازی و واقعیت افزوده قرار اســت نحوة 
تجربة ما از روایت های تعاملی را متحول کند. با ترکیب دنیای دیجیتال و فیزیکی، این فناوری ها 
راه های غوطه ورتر و ملموس تری را برای کاربران جهت تعامل با دنیای بازی ارائه خواهند داد. 
به ویژه واقعیت مجازی پتانســیل این را دارد که کاربران را به طور مســتقیم به قلب روایت منتقل 
کند و به آن ها اجازه دهد با شخصیت ها، اشیاء و محیط ها به طور فیزیکی تعامل کنند. برای نمونه، 
در واقعیت مجازی، کاربران می توانند اشــیاء را در دنیای بازی به طور فیزیکی دســتکاری کنند، 
با شــخصیت های غیرقابل بازی از طریق شناسایی صدا گفت وگو کنند و تصمیم هایی بگیرند که 
به طور مستقیم بر مسیر روایت تأثیر بگذارند. بازی هایی مانند Half-Life: Alyx (2020) از پیش 
قدرت واقعیت مجازی در ایجاد تجربیات بســیار غوطه ور و تعاملی را نشان داده اند. همان طور 
که فناوری بهبود می یابد، واقعیت مجازی و افزوده اشکال به طور کامل جدیدی از داستان گویی 

تعاملی را ارائه خواهند داد که بیشتر شخصی و بلافاصله قابل تجربه است.
واقعیت افزوده، از سوی دیگر، می تواند ترکیبی از دنیای واقعی و روایت بازی را ارائه دهد 
و بــه کاربــران این امکان را بدهد که از طریق تعامــلات در محیط روزمرة خود، بر دنیای بازی 
تأثیر بگذارند. تصور کنید یک بازی که از واقعیت افزوده اســتفاده می کند تا شــخصیت ها را به 
محیط واقعی شــما بیاورد و اجازه دهد تعاملات در زمان واقعی و پیشــرفت داســتان براساس 
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مکان فیزیکی شما انجام شود. این امر غوطه وری و تعامل کاربران را به گونه ای عمیق تر می کند 
که تجربه های سنتی بازی قادر به انجام آن نیستند.

همچنین پیشرفت ها در تولید محتوای الگوریتمی به توسعه دهندگان این امکان را می دهد که 
دنیای بازی های وسیع و منحصربه فردی با امکانات بی پایان بسازند. تولید محتوای الگوریتمی 
شــامل الگوریتم هایی اســت که به جای این که محتوا به صورت دســتی توسط توسعه دهندگان 
ایجاد شود، به طور خودکار محتوای جدید تولید می کنند. این می تواند منجر به دنیای بازی های 
وســیع و همیشه در حال تغییر شود که هیچ دو بازی مشــابهی از آن ها وجود ندارد. بازی هایی 
ماننــد No Man’s Sky (2016)  نشــان داده اند که چگونه تولید محتــوای الگوریتمی می تواند 
جهان های وســیعی برای کاربران ایجاد کند. در آینده، این فنــاوری می تواند نه تنها برای تولید 
دنیاها، بلکه برای ایجاد روایات به طور پویا اســتفاده شود. روایت می تواند براساس اقدامات، 
ترجیحات و محیط کاربر به طور الگوریتمی تولید شــود و تجربیات شخصی شــده و همیشه در 
حال تکامل ایجاد کند. نتیجة این خواهد بود که بازی هایی که امتیاز تکرار بسیار زیادی دارند، 
جایی که هر تجربة بازی یک روایت متمایز و شــکل گرفته توســط انتخاب ها و تعاملات کاربر 

با جهان ارائه می دهد.
از سوی دیگر با ظهور سینمای تعاملی، مرز بین بازی های رایانه ای و فیلم های تعاملی به طور 
فزاینده ای محو می شود، با تجربیات ترکیبی که داستان گویی سینمایی را با عاملیت کاربر ترکیب 
می کند. بازی های آینده می توانند تجربیات شبیه سینماهای تعاملی ارائه دهند، جایی که کاربران 
فقط داستان را تماشا نمی کنند بلکه از طریق انتخاب ها، اقدامات و تعاملات با محیط، مسیر آن را 
  Detroit: Become Human (2018) و  Quantum Break (2016) شکل می دهند. بازی هایی مانند 
نمونه هایی از بازی هایی هستند که داستان گویی سینمایی را با تصمیم های کاربر ترکیب می کنند. 
بــا این حال، پیشــرفت های آینده می توانند این مرزها را بیشــتر پیش ببرنــد و تجربیاتی ایجاد 
کنند که احســاس نمی شــود از فیلم های تعاملی تمایز دارند. کاربران می توانند با شخصیت ها و 
محیط ها تعامل کنند، تصمیم های کلیدی بگیرند که بر داستان تأثیر بگذارد و حتی با فیلم برداری 

بازی تعامل کنند، مانند تغییر زاویة دید یا تغییر سرعت صحنه ها.
ادغام داستان گویی در زمان واقعی، جایی که صحنه های سینمایی به طور پویا به تصمیم های 
کاربر واکنش نشــان می دهند، می تواند منجر به ترکیب بیشــتر تکنیک های ســنتی روایت گری 
بــا عناصــر تعاملی شــود که هم بــرای گیمرها و هم بــرای علاقه مندان به فیلم جذاب اســت. 
شخصی سازی مبتنی بر داده، ظهور دستیارهای هوش مصنوعی و پیچیدگی فزایندة جمع آوری 
داده ها، به بازی ها این امکان را می دهد که تجربیات شخصی سازی شده تری براساس ترجیحات، 
رفتارهــا و حتــی تجربیات دنیای واقعی کاربر ایجاد کنند. با جمــع آوری داده ها از نحوة تعامل 
کاربــران با بــازی، مانند تصمیم ها، واکنش های احساســی و عادات بــازی، بازی ها می توانند 
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روایــت را به گونه ای تنظیم کنند که حتی شــخصی تر احســاس شــود. بــرای نمونه، یک بازی 
مبتنی بــر هوش مصنوعی می تواند تصمیم های کاربر را در چندین بازی مختلف تجزیه وتحلیل 
کرده و داستان ها یا مسیرهای روایتی که با ترجیحات آن ها همخوانی دارند را پیشنهاد کند. این 
نوع شخصی ســازی مبتنی بر داده ها، اجازه می دهد تا تجربیات بازی به شــدت سفارشی شوند، 
به گو نه ای که بازی متناســب با رفتار خاص کاربر محتوای احساســی یا چالش برانگیزترین را 
ارائه دهد. بازی هایی مانند Wild Hunt: 3 The Witcher (2015)  قبل از این به کاربران اجازه 
داده اند که از طریق انتخاب های خود بر روایت تأثیر بگذارند، اما پیشرفت های آینده در هوش 
مصنوعــی و جمع آوری داده ها می توانند به شخصی ســازی عمیق تری منجر شــوند، جایی که 

داستان به طور پویا به واکنش های احساسی و شناختی خاص کاربر پاسخ دهد.
یکی از جنبه های برجســته در نســل های آینده بازی های رایانه ای، استفاده از فناوری های 
جدیــد همچون بینایی رایانه و بهره گیری از حواس پنج گانة کاربران اســت که می تواند تجربة 
بازی را تکامل بخشد. در بازی های رایانه ای جدید، به ویژه در نسل های بعدی، ما شاهد توسعه 
و پیاده ســازی فناوری هایی خواهیم بود که توانایی شبیه سازی حواس پنج گانه را برای کاربران 
فراهم می آورد. بازی هایی که به شــدت به تعاملات فیزیکی و بصری وابسته اند، می توانند بوی 
محیط بازی، لمس اشــیاء مجازی یا حتی واکنش های حســی دیگر را شبیه سازی کنند. این امر 
نه تنها تجربة بازی را جذاب تر می کند، بلکه موجب می شود که کاربران احساس کنند که به طور 

کامل در دنیای بازی غوطه ور شده اند.
در این راســتا، با پیشــرفت های جدید در علــم بینایی رایانه و ترکیب آن با حس لامســه، 
شنوایی و حتی بویایی، بازی های آینده خواهند توانست تجربیات غوطه ورتر و واقع گرایانه تری 
ارائــه دهند. به طور خاص، در بازی هــای واقعیت افزوده یا واقعیت مجــازی، برای نمونه، از 
سنســورهای بویایی یا دیگر حس ها برای تعامل با محیط اســتفاده خواهد شد. این ویژگی های 
پیشرفته، که در نسل های آیندة بازی های رایانه ای دیده خواهند شد، می توانند منجر به تغییرات 
عظیم در چگونگی تجربة کاربر از دنیای بازی شــوند. در نتیجه، سیســتم های هوش مصنوعی 
و فناوری هــای جدید واقعیت مجازی و افزوده همراه با اســتفاده از حواس پنج گانه می توانند 
تجربة بازی را به ســمت دنیای به طور کامل تعاملی و شخصی شده ای ببرند که هر تصمیم کاربر 
بر فیزیک و رفتار دنیای بازی اثر می گذارد. پیش بینی های مرتبط با این تحولات در نســل های 
آتی، نشان دهندة توانمندی های بی پایان این فناوری ها و تأثیرات آن ها بر نحوة تعامل و طراحی 
بازی ها است. تا نسل های نهم و دهم، بازی ها به طور چشمگیری پیشرفته تر خواهند شد، جایی 
که بازی ها نه تنها به دنیای مجازی محدود نمی شــوند، بلکه به طور مســتقیم به تعاملات کاربران 

در دنیای واقعی و فیزیکی واکنش نشان خواهند داد.
همچنین روایت گری میان رســانه ای، آیندة روایت های تعاملی ممکن اســت شــامل ادغام 
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بیشتر بازی های رایانه ای با سایر اشکال رسانه باشد. با تبدیل شدن بازی ها به بخشی مرکزی از 
فرنچایزهای چندرســانه ای، کاربران ممکن است با داستان هایی درگیر شوند که در پلتفرم های 
مختلف گسترش می یابند، مانند تلویزیون، فیلم و محتوای دیجیتال، و دنیای متصل و گسترده ای 
ایجاد کنند. برای نمونه، تجربیات روایی آینده می توانند شامل بازی هایی باشند که به برنامه های 
تلویزیونــی یــا فیلم ها ارتباط دارند و تصمیم های کاربر در یک رســانه بر داســتان در رســانة 
دیگــر تأثیــر می گذارد. مجموعة Star Wars پیش از این این مدل را آزمایش کرده اســت، زیرا 
موفقیت بازی هایی مانند Star Wars: the Old Republic (2011)  منجر به ایجاد داســتان های 
مرتبط در بازی های رایانه ای، کتاب ها، فیلم ها و برنامه های تلویزیونی شده است. همان طور که 
روایت گری میان رســانه ای بی وقفه تر می شود، کاربران می توانند شاهد باشند که اقدامات آن ها 
در یک بازی رایانه ای، رویدادهای فیلم ها یا ســریال های تلویزیونی را شکل می دهد و ارتباط 

عمیق تری با دنیای روایتی پیدا می کنند.

نتیجه‌گیری
هــدف اصلی این پژوهش، بررســی تکامل عاملیت کاربــران در روایت های تعاملی بازی های 
رایانــه ای از نســل های هفتم تا نهم و ارزیابی تأثیر پیشــرفت های فنــاوری و طراحی بازی بر 
این تحول بود. ســؤال اصلی این پژوهش چنین بود که چگونه عاملیت کاربران در روایت های 
تعاملی از نســل های هفتم تا نهم بازی های رایانــه ای تحول یافته و این تحولات چه تأثیری بر 
تجربــة کاربر و روایت ها دارند. بــا توجه به یافته ها، می توان نتیجه گرفت که تکامل عاملیت در 
بازی های رایانه ای به طور مســتقیم تحت تأثیر پیشرفت های فناوری، هوش مصنوعی، طراحی 

بازی ها و تغییرات فرهنگی قرار گرفته است.
تحولات کلیدی این پژوهش شــامل پیشرفت های فناوری در زمینة سخت افزار و نرم افزار 
است که موجب شده اند بازی های رایانه ای به تجربیات پیچیده تر و پویاتر تبدیل شوند. بازی ها 
از تعاملات خطی ســاده به تجربیات پیچیده و چندشــاخه ای تبدیل شــده اند که انتخاب های 
کاربران بر دنیای بازی و جریان داســتان تأثیرات ملموســی می گذارد. به طور خاص، اســتفاده 
از هــوش مصنوعی پیشــرفته، گرافیک بهتــر و تولید محتوای الگوریتمی ایــن امکان را فراهم 
کرده اســت که دنیای بازی به طور پویا به تصمیم ها و انتخاب های کاربران واکنش نشــان دهد. 
بازی هایــی ماننــد Mass Effect 2 و The Walking Dead نمونه هایی هســتند که انتخاب های 

اخلاقی کاربران تأثیرات عمیقی بر پیشرفت داستان دارند.
در این پژوهش، همچنین به چالش ها و جهت گیری های آیندة اشــاره شــده است. یکی از 
مهم تریــن چالش ها، تعادل میان قصد نویســنده و آزادی کاربر در روایت های بازی اســت. با 
افزایش عاملیت کاربر، ممکن اســت توســعه دهندگان با چالش هایی در زمینة خلق داستان های 
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منســجم و قابل فهم مواجه شــوند. نگرانی های اخلاقی نیز از جمله مسائلی است که با افزایش 
استفاده از هوش مصنوعی در تولید محتوا و تصمیم گیری های اخلاقی پیچیده مطرح شده است. 
با نگاهی به آیندة بازی ها، می توان پیش بینی کرد که فناوری هایی مانند واقعیت مجازی و هوش 
مصنوعی به بازســازی و گســترش تجربیات بازی های رایانه ای کمــک خواهند کرد. در آینده، 
بازی هــا افزون بر ســرگرمی، کاربردهایی در آموزش و درمان خواهند داشــت و این تغییرات 
می توانند به طور عمیقی بر نحوة تعامل کاربران با داســتان ها و دنیای بازی ها تأثیر بگذارند. در 
پایان، توســعه هر چه بیشتر عاملیت در روایت های تعاملی به کاربران این امکان را خواهد داد 

که نقش فعال تری در شکل دهی به دنیای بازی ها و روایت های آن ها ایفا کنند.
برای توســعه و ادامة مباحث این مقاله، پیشــنهاد می شود که پژوهش گران به طور خاص بر 
روی مدل های هوش مصنوعی پیشــرفته تمرکز کنند که قادر به ســازگاری با تصمیم های متنوع 
کاربران باشــند و در عین حال داســتان هایی بــا پیچیدگی و عمق کافی ارائــه دهند. همچنین، 
تحقیقات آینده باید به پیامدهای اخلاقی و روان شناختی عاملیت بیشتر کاربران در تصمیم های 
اخلاقی و تأثیرات آن ها در دنیای واقعی بپردازند. طراحی بازی هایی که بر تقویت تصمیم گیری 
اخلاقــی و آمــوزش مهارت های اجتماعــی تمرکز دارند، می تواند یــک جهت گیری جدید در 

صنعت بازی های رایانه ای باشد.
توســعة بازی های رایانه ای برای اهداف غیرســرگرمی مانند آموزش و درمان نیز از دیگر 
حوزه هایی اســت که می تواند در آیندة بســیار مؤثر باشد. استفاده از واقعیت مجازی و واقعیت 
افزوده می تواند تجربیات تعاملی را به سطح جدیدی ارتقا دهد و امکان تعامل فیزیکی با محیط 
بــازی را فراهم کند. افزون بر ایــن، توجه به طراحی بازی هایی که برای کاربران با توانایی های 
مختلف مناســب باشد، یکی دیگر از پیشنهادهای مهم است. پژوهش گران باید ابزارهایی برای 
طراحی رابط های کاربری مناســب و دسترس پذیر ایجاد کنند تا کاربران با توانایی های مختلف 
بتوانند به طور مؤثر با دنیای بازی ها تعامل داشته باشند. در پایان، برای ارزیابی دقیق تر عاملیت 
در بازی ها، پیشنهاد می شود که معیارهای جدیدی برای تحلیل روان شناختی، عاطفی و فرهنگی 
تصمیم های کاربران توسعه یابند. این معیارها می توانند به شبیه سازی بهتر واکنش ها و تأثیرات 
انتخاب های کاربران کمک کنند و به طراحان بازی ها کمک کنند تا تجربیات بازی های رایانه ای 
را بهینه ســازی کنند. پیشــنهادهای کاربردی این پژوهش شامل توسعه ابزارهایی برای طراحی 
بازی های رایانه ای پیچیده تر و پویاتر است که در آن ها آزادی عمل بیشتری برای کاربران در نظر 
گرفته شده باشد. همچنین، پیشنهاد می شود که پژوهش گران در آینده به پیامدهای روان شناختی 

و عاطفی عاملیت بیشتر کاربران در تصمیم های اخلاقی و تأثیرات فرهنگی آن ها توجه کنند.
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