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Introduction: Video games, as one of the dynamic media of the contemporary era, have profoundly 

affected the psychological, social, and cultural dimensions of their users. A prominent feature of these 

games is their ability to create interactive narratives that allow users to influence the progression of the 

story actively. This study aims to examine the role of interactive narratives in fostering emotional bonds 

between users and story characters by analyzing how personal choices and user agency contribute to 

forming strong and lasting emotional connections within video game experiences. To achieve this, the case 

study of Heavy Rain has been selected—a game that, with its nonlinear narrative structure and moral choice 

system, provides an ideal platform for deeply engaging users in its story. The main objectives of this 

research include defining the concept of interactive narratives, identifying the dimensions of user agency, 

and analyzing how moral choices and physical interactions strengthen emotional attachment. The key 

questions in this research explore how a user’s choices in ethical and critical situations alter the narrative’s 

path and create feelings of empathy, guilt, regret, or joy. The hypothesis posits that user agency and 

physical interactions not only alter the course of the story but also play a significant role in forming 

emotional bonds between the user and the game’s characters. 

 

Background and Conceptual Framework: Research in the field of video games has primarily explored 

three main perspectives: games as systems, games as media, and games as art. Interactive narratives in 

games are conceptually understood as a process in which users, through independent decision-making, not 

only guide the progression of the story but also develop a sense of responsibility toward the fate of the 

characters. The conceptual framework of this study focuses on three main elements: narrative, interaction, 

and agency. Narrative refers to the structure that presents events and the storyline coherently and logically. 

Interaction describes the process through which users engage with the game environment, allowing them 

to shape events. Agency signifies the user’s ability to make choices that visibly impact the story's 

progression. Heavy Rain serves as a prime example of the integration of these elements, offering a 

nonlinear narrative structure and a moral choice system that enables users to form deep emotional 

connections with the game’s characters. 

 

Methodology: This qualitative research employs an analytical-interpretive approach, which allows for an 

in-depth examination of emotional experiences and user reactions to interactive narratives. Data for this 

study were collected through direct gameplay experiences of Heavy Rain. During this process, key user 
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decisions were recorded, and character reactions to these decisions were observed. Furthermore, 

descriptive analysis was conducted on sections of the game that exhibit significant interactive narrative 

features, assessing how they contribute to the storytelling process. The study focuses on three primary 

aspects for analysis: narrative structure, moral dilemmas, and physical interactions. By using an analytical-

interpretive method, this research aims to comprehensively explain the relationship between user choices 

and the formation of emotional bonds within the game’s narrative. 

 

Analysis and Discussion: The analysis of the data reveals that Heavy Rain's nonlinear narrative structure 

allows users to directly influence the progression of the story through their ethical and practical decisions. 

For instance, when users must choose between saving or sacrificing a character, the consequences of these 

choices are immediately reflected in the storyline and the emotional responses of the characters. These 

moral decisions not only evoke emotions such as empathy and guilt but also create a sense of responsibility 

in users regarding the outcomes of their actions, thereby fostering emotional attachment to the game’s 

characters. Furthermore, the game’s physical interaction mechanisms—such as controller usage and touch-

screen gestures—enhance the sense of presence within the story. In critical moments, particularly when 

characters are in danger, these physical interactions, combined with the narrative consequences, generate 

an emotionally immersive experience for the user. As a result, individual choices and physical engagement 

simultaneously shape the narrative trajectory and strengthen the emotional connection between the user 

and the characters. A detailed analysis of the data demonstrates that user agency in decision-making not 

only alters the story’s direction but also creates a uniquely personalized experience for each player. In other 

words, a user who makes independent choices in response to ethical dilemmas actively participates in 

shaping the story and, over time, develops a profound emotional experience. This experience goes beyond 

mere entertainment, contributing to the user’s lived experience and personal identity within the realm of 

video games. The emotional experiences generated through interactions with the story and characters lead 

users to a deeper understanding of ethical and psychological concepts, engaging them in continuous 

reflection and evaluation. Overall, the findings of this study suggest that interactive narratives, by providing 

a platform for active user engagement in storytelling, transform the gaming experience from superficial 

entertainment into an emotionally and psychologically meaningful engagement. Individual choices, 

particularly in critical and moral situations, play a crucial role in establishing lasting emotional bonds with 

game characters. Additionally, physical interactions and sensory engagement with the game environment 

enhance the sense of real presence, making the experience uniquely immersive. Consequently, integrating 

interactive narratives into video game design not only enhances the quality of user experience but also has 

profound psychological and social implications. 

 

Conclusion: This study highlights how Heavy Rain leverages interactive storytelling to create strong 

emotional connections between players and characters. Through moral decision-making, physical 

interactions, and branching narratives, the game offers a deeply immersive experience where choices 

genuinely shape the story. The findings suggest that user-driven storytelling enhances player investment 

and engagement, making video games powerful mediums for emotional and psychological exploration. 

The moral dilemmas presented encourage self-reflection, demonstrating how games can serve as more 

than just entertainment. Future research could further explore the psychological effects of interactive 

narratives across different genres. Ultimately, Heavy Rain exemplifies how video games can redefine 

storytelling, offering personalized and emotionally compelling experiences that blur the line between 

gaming and interactive art. 
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 یهایمطالعات باز ها:کلید واژه
 ،یتعامل یهاتیروا ،یاانهیرا
 ،کاربر یعاطف وندیپ 

باران  ،یداستان یهاتیشخص
 دیشد

کاربر و  انیم یعاطف وندیپ  جادیدر ا یتعامل یهاتیکارکرد روا یمقاله به بررس نیا
نک ته است  نیا نیی. هدف پژوهش، تبپردازدیم یاانهیرا یهایدر باز یداستان یهاتیشخص

 یریگمنجر به شکل تواندیداستان م شبردیکاربر در پ  تیو عامل یفرد یهاکه چگونه انتخاب
هدف،  نیبه ا یابیدست یشود. برا یباز یهاتیو ماندگار با شخص یقو یعاطف یوندهایپ 

باران  یاانهیرا یباز یمطالعه مورد قیو از طر یریـ تفس یلیپژوهش با استفاده از روش تحل
 ماتیثبت تصم ،یباز میتجربه مستق قیپژوهش از طر یهاانجام شده است. داده دیشد

شده و با استناد به منابع  یها گردآورتیشخص یاحساس یهاکاربر و مشاهده واک نش
پژوهش  نیا یهاافتهیقرار گرفته است.  یمورد بررس هایباز یتعامل تیمرتبط با روا ینظر

موجود در باران  یاخلاق یهاانتخاب ستمیو س تیروا یرخطیکه ساختار غ دهدینشان م
شود و  لیداستان دخ یریگدر شکل میطور مستقتا به دهدیامکان را م نیبه کاربر ا د،یشد

 جادیا یداستان یهاتیشخص انیدر روابط م یقابل توجه یعاطف ر یخود، تأث میبا هر تصم
 ت،یشخص کیفدا کردن  اینجات  ر ینظ یادهیچیپ  یاخلاق یهاعنوان مثال، انتخابک ند. به

. شودیدر کاربر م یشاد یحت ای یمانیپش ،یمانند گ ناه، همدل یباعث بروز احساسات
کاربر در داستان  یحس حضور واقع ز ین یباز یهاو خاص با دسته یکیزیتعامل ف ن،یمچنه

مطالعه نشان  نی. اآوردیفراهم م یاانهیرا یاز باز یو شخص قیعم یاکرده و تجربه تیرا تقو
شدن فعال کاربر در روند  ر یدرگ یبرا یکردن بستربا فراهم ،یتعامل یهاتیکه روا دهدیم

 لیتبد قیعم یتجربه احساس کیساده به  یسرگرم کیرا از  یتوانند تجربه بازیداستان، م
را  تیروا ر یتنها مسنه ،یداستان یهاکاربر در انتخاب تیدارند که عامل دیتأک هاافتهیک نند. 

 یباز یهاتیماندگار با شخص یعاطف یوندهایپ  یریگشکل ساز نهیبلکه زم دهد،یم ر ییتغ
منجر  یاانهیرا یهایکاربر در بستر باز ستهیبه توسعه تجربه ز تیاکه درنه یامر شود؛یم
 .شودیم

کاربر با  یعاطف وندیپ  جادیدر ا یتعامل یهاتی(. نقش روا1404. ) یعل ,زادهیراز  مقاله: نیارجاع به ا
 یارشتهانیم یها. پژوهشدیباران شد ی: مطالعه موردیاانهیرا یهایدر باز یداستان یهاتیشخص

 doi: 10.22124/ira.2025.29923.1054 .244 -225,(1)3 ,هنر
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 مقدمه

بر ابعاد مختلف  یقیعم راتیثأها، ترسانه نیاتریو پو نیدتریاز جد یکیعنوان به یاانهیرا یهایباز
تعاملات  جادیفرد خود در امنحصربه یهایبا توانمند تال،یجیرسانه د نیها دارند. اانسان یزندگ

شده است.  لیتبد یو جمع یفرد تیبه هو یدهشکل یبرا یقو یکاربر و داستان، به ابزار انیم
 نیبه کاربران ا شوند،یمحسوب م یهنر تعامل کیاز آنجا که  ژهیوبه یاانهیرا یهایواقع، بازدر

مشارکت فعال خود در داستان،  قیشوند، بلکه از طر یسرگرم ر یتنها درگکه نه دهندیامکان را م
به  تالیجیرسانه د نیامروز، ا یای. در دنابندیدست  شانرامونیپ  یایاز خود و دن یدیبه درک جد

تعاملات  رایشده است، ز لیتبد یو جمع یفرد یهاتیها و هوبر نگرش اثرگذاری یبرا یابزار
کاربر شکل  یهایریگمیو تصم یداستان یهاتیکه در قالب شخص یعاطف اتیمداوم و تجرب

داشته  یتوجه لقاب راتیتأث گرانیبر درک و احساسات فرد نسبت به خود و د تواندیم رد،یگیم
 .باشد

است.  یتعامل یهاتیروا جادیها در اآن تیظرف ،یاانهیرا یهایباز ز یمتما یهایژگیاز و یکی
 رقابلیو غ یصورت خطها را بهکه داستان ونیزیو تلو نمایمانند س یسنت یهابرخلاف رسانه

تنها هکه کاربر ن ک نندیامکان را فراهم م نیا یاانهیرا یهایباز دهند،یبه مخاطب ارائه م ر ییتغ
داستان مشارکت  یدهو شکل شبردیعامل فعال در پ  کیعنوان تماشاگر، بلکه به کیعنوان به

کاربر در روند داستان،  ماتیها و تصمانتخاب قیاز طر ژهیومشارکت فعال به نیداشته باشد. ا
 گر،یعبارت دبگذارد. به یباز یایو دن هاتیبر سرنوشت شخص یو ملموس قیعم راتیتأث تواندیم

عنوان داستان نقش دارد، بلکه به شبردیکه در پ  یعنوان فردتنها بهکاربر نه ،یاانهیار یهایدر باز
 نی. اشودیدر نظر گرفته م هاتیو تحول شخص دادهایرو یریگدر روند شکل رگذار یتأث یعامل

که  بخشدیم یخاص رتها قدو به آن ک ندیم ز یها متمارسانه ر یرا از سا یاانهیرا یهایباز ،یژگیو
 .افتی توانینم ر یپذرتعاملیغ یهااز رسانه کیچیدر ه

 یدیکل ینقش یاانهیرا یهایدر باز یداستان یهاتیبه شخص یعاطف وندیمفهوم پ  ان،یم نیا در 
 یداستان یهاتیکاربر به شخص یو روان یاتصال احساس یمعنابه یعاطف وندی. پ ک ندیم فایا

از  یکی وند،یپ  نی. اردیگیشکل م یمشترک در طول باز اتیتعاملات و تجرب قیاست که از طر
و انتخاب  میکه هر تصمیطوراست، به هایدر باز یتعامل یهاتیفرد روامنحصربه یهایژگیو

 ز ین هاتیو تعهد او به شخص یارتباط عاطف زانیبلکه بر م گذاردیتنها بر روند داستان اثر مکاربر نه
و  جینتاخود را مسئول  ،یاصل گر یباز کیعنوان کاربر به ،یتعامل یهایدارد. در باز میمستق ر یثأت
ارتباط  میطور مستقو ک نترل، به تیاحساس مسئول نیو ا ندیبیم هایشتصمیم یامدهایپ 

موجب  یعاطف وندیپ  نی. در واقع، اک ندیم تیتقو یداستان یایو دن هاتیاو را با شخص یعاطف
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 نوانعبلکه آن را به ند،یک ننده نبو سرگرم یتجربه سطح کیرا  یبازتنها تجربه که کاربر نه شودیم 
 اثر او  هایسبر نگرش و احسا میمستق یشکلکه بهدرک ک ند  یو احساس قیتجربه عم کی

 .گذاردیم

 یباز دهد،یم شیکاربر را نما تیو عامل ینوع ارتباط عاطف نیطور برجسته اکه به ییهایاز باز یکی
بر سرنوشت  مشخصیو  میمستق ر یکاربر تأث هایمیتصم ،یباز نیاست. در ا باران شدید

و  دهیچیپ  یباز نیدر ا هاتیاز آنجا که شخص ژهیوداستان دارند. به ر یو مس هاتیشخص
طور شود، کاربر به یمتفاوت منته یاجهیبه نت تواندیهستند و هر انتخاب کاربر م یچندبعد

 یعاطف وندیپ  جادیآن ا جهیکه نت شودیم یو احساس یاخلاق یهایریگمیتصم ر یدرگ یعیطب
کاملًا ملموس  یشکلداستان به تیکاربر در روا تیعامل ،یباز نی. در اهاستتیبا شخص قیعم

بر روند داستان دارد، بلکه بر روابط  یفور یریتنها تأثنه ردیگیکاربر م هک یمیاست. هر تصم
طور به تیعامل نیاست. ا رگذار یا تأثنهآ یهازهیاحساسات و انگ نیو همچن گر یکدیبا  هاتیشخص
که کاربر دارد، چرا ر یتأث هاتیکاربر نسبت به شخص یعاطف وندیپ  تیو تقو جادیدر ا میمستق

بلکه بر سرنوشت  برند،یم شیتنها داستان را پ نه شیهاانتخاب که ک ندیاحساس م
 .گذارندیاثر م ز ین یباز یایو دن هاتیشخص

 یهاتیکاربر به شخص یعاطف وندیو پ  یتعامل یهاتیروا انیحاضر تلاش دارد تا ارتباط م مقاله
و نقش آن  یتعامل تیراستا، ابتدا مفهوم روا نیک ند. در ا یرا بررس یاانهیرا یهایدر باز یداستان

 یچگونگ ،باران شدید یخواهد شد. سپس با تمرکز بر باز نییتب یارتباط عاطف نیا یریگدر شکل
 نیا عبارت دیگر،به .شودیم یبررس هاتیبه شخص یعاطف وندیکاربر بر خلق پ  تیعامل ر یتأث

 شبردیو نقش فعال کاربر در پ  یفرد یهاپژوهش قصد دارد نشان دهد که چگونه انتخاب
منجر  هاتیاو و شخص انیو ماندگار م یقو یعاطف وندیپ  کی یریگبه شکل تواندیداستان م

تجربه  تواندیچگونه م یعاطف وندینوع پ  نیدارد که ا دیتأک ژهیوهبحاضر  پژوهش ن،یشود. همچن
 راتیک ند که تأث لیتبد قیعم یو احساس یتجربه شخص کیساده به  یسرگرم کیرا از  یباز

 بر کاربر بگذارد. یاگسترده یو اجتماع یشناختروان

 ایهای رایانهبازیهای تعاملی در روایت: چارچوب مفهومی

رکن  نیتریو اصل نیاول ی. بازانهیتعامل و را ،یشده است: باز لیاز سه جزء تشک یاانهیرا یباز
 کیهمچون حداقل  یطیشرا یکه دارا شودیگفته م حیتفر یداوطلبانه و برا یتیاست که به فعال

عنصر تعامل است که  نیدوم. (Rogers, 2014, 9) است یروزیپ  طیمشخص و شرا نیقوان ،کاربر
 یباز طیکاربر و مح انیطور مداوم ماست و به یباز یبر فضا یرگذاریکاربر در تأث ییتوانا یمعنابه

استفاده از  یمعنااست که به انهیعنصر، را نیسوم. (Crawford, 2003, 262) شودیتبادل م
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 یمتما ب،یترت نیهماست. به یمجاز یدر فضا یباز یو اجرا ر یتصاو شینما یبرا شینماصفحه

به  از یبودن و نیواسطه تعاملبه ،یلیو موبا یک نسول ،یوتریاعم از کامپ ،یاانهیرا یهایباز
 .شوندیشناخته م یاانهیرا یعنوان بازاجرا، به یبرا شگر ینما

حال مانع از نیعابعاد آن باشد و در یکه شامل تمام یتعامل تیو جامع از روا قیدق فیتعر
 یاست. پژوهشگران مختلف در حوزه طراح ز یبرانگشود، چالش رمرتبطیعناصر غگ نجاندن 

قدر گسترش را آن فیتعر ی. برخدهندیارائه م تینوع روا نیاز ا یمتنوع فیتعار یاانهیرا یهایباز
را  شگر یروشن و خاموش کردن نما ایکردن صفحه ساده مانند عوض راتییتغ یکه حت دهندیم

 نیدر ا توانندیم Star Trek مانند ییهایمعتقدند تنها باز گرانیکه دیحالدر شود،یشامل م ز ین
 یاصل یبه اجزا دیبا ،یتعامل تیروا قیدق نییتب یبرا .(Lebowitz & Klug, 2011, 117) بگ نجند فیتعر

 د.توجه کر تیتعامل و عامل ت،یآن شامل روا

 ییهامختلف، تفاوت پردازانهینظر دگاهیارائه شده است که بسته به د تیاز روا یمتعدد فیتعار
آن را  گر ید یکه گروهیحالدر دانند،یم وستهیپ همجملات به یعنوان توالرا به تیروا یدارند. برخ

 .(Ryan, 2001, 15) شده است لیتشک هاتیو شخص دادهایرو رنگ،یکه از پ  دانندیم یداستان
 یاکه عدهیحالدر ک ند،یم انیرا ب یکه داستان ک نندیاطلاق م یرا به متن تیروا گر ید یبرخ نیهمچن

 یهایباز نهیدر زم .(Punday, 2003, 152) پندارندیم هاتیبه شخص یبخشجان ندیاآن را فر گر ید
که  شودیم فیتعر یساختار منطق کی قیاز طر دادهایرو ییعنوان بازنمابه تیروا ،یاانهیرا
که کاربر را به  یجذاب یایآن را ک نترل ک ند، دن تواندیکه کاربر م یتیدارد: شخص یخاص یهایژگیو

 انیامکان انجام ک نش و واک نش توسط کاربر، و رابطه منسجم م ک ند،یم بیشناخت آن ترغ
 لیتشک یاز دو جزء اصل تیهر روا ،یاانهیرا یهایدر باز .(Herte, 2020) مختلف جهان داستان یاجزا

 نیا انینحوه ب یاست و راو هاتیداستان شامل رخدادها و شخص. ی: داستان و راوشودیم
داستان و  انیراستا، تفاوت م نیدر ا. (Chatman, 1978: 28) ک ندیم نییمخاطب را تع یرخدادها برا

 مجموعه رویدادها بلکه شود،یبه مخاطب ارائه نم میطور مستقاست که داستان به نیا تیروا
از  تیداستان و روا .(Cohan & Shires, 1988, 16) شودیم انیب یراو یانتخاب وهیو ش دید هیاز زاو

 .است یگریفقدان د یمعنابه یکیاند و فقدان هم وابستهاما به رند،یپذکیتفک گر یکدی

اشاره دارد.  طیکاربر بر مح یاثرگذار ندیابه فر ،یتعامل تیعنصر در روا نیعنوان دومبه تعامل،
 یهایباز نهیمتفاوت است. در زم نهیجامع از تعامل دشوار است، چراکه بسته به زم یفیتعر

 هاآن یریگدر شکل دادها،یرو یتماشا یجابه تواندیمعناست که کاربر م نیتعامل به ا ،یاانهیرا
تعامل ممکن است در سطح داستان،  نیا. (Landay, 2014, 173) بگذارد اثر  طیمشارکت ک ند و بر مح

تعامل در  ،یو نگارش تعامل یبا خوانش تعامل سهیباشد. در مقا یباز طیمح ای ها،تیشخص
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 انیاز م تواندیمخاطب تنها م ،یدارد. در خوانش تعامل یتوجهقابل یهاتفاوت یاانهیرا یهایباز 
 افتیها و دربا انجام ک نش تواندیکاربر م ،یاانهیرا یهایموجود انتخاب ک ند، اما در باز یهانهیگز

که در  شودیتفاوت عمده در نحوه تعامل، باعث م نیفرد بسازد. ابهمنحصر  یبازخورد، داستان
 .داشته باشد یشتریداستان مشارکت ب یریگکاربر بتواند در شکل ها،یباز

معناست که کاربر قادر است از  نیبه ا ،یتعامل تیعنصر مهم در روا نیعنوان سومبه ت،یعامل
 یبرخ. (Bódi, 2022) آن را مشاهده ک ند جیداشته باشد و نتا یمختلف، انتخاب یهانهیگز انیم

 یهایبنددرجه .(Miller, 2008, 56) دانندیم تیروا یهاعنوان امکان ک نترل جنبهرا به تیعامل
حس  نیموجود، ا یهانهیو تعداد گز یمعنا که بسته به باز نیوجود دارد، به ا تیاملاز ع یمختلف

در  یحت رایز رسد،یصد نم ایبه صفر  گاهچیه تیعامل ،یاانهیرا یهایمتفاوت است. در باز
داستان وجود دارد.  شبردیانتخاب را دارند، امکان مشارکت کاربر در پ  زانیم نیکه کمتر ییهایباز

 تیعامل ساز نهیحال تعامل زمنیمفهوم متفاوت هستند، با ادو  تیتعامل و عامل قت،یدر حق
کاربر فراهم  یمتعدد برا یهاکه امکان انتخاب ییهایدر باز ن،ی. بنابراشودیکاربر م یبرا

 .دهندیرا شکل م یتعامل تیروا تیدر نها هایژگیو نی. اابدییتحقق م ز ین تیعامل شود،یم

 پژوهش پ یشینه

بخش،  نیکرد. اول میتقس یبه سه بخش اصل توانیرا م یاانهیرا یهایهندسه مطالعات باز
و ساختار  ستمیس کیعنوان به یاست که در آن خود باز یمثابه بازبه یاانهیرا یهایمطالعه باز

مثابه رسانه است که در آن به یاانهیرا یهای. بخش دوم، مطالعه بازردیگیمورد توجه قرار م
 یهایبخش سوم، مطالعه باز ت،ی. در نهاشودیم یابیبا کاربر ارز یو تعاملات باز یاثرگذار

 یهایباز یو هنر یشناختییبایز یهاقسمت به جنبه نیمثابه هنر است که در ابه یاانهیرا
 یاانهیرا یهایهندسه از مطالعات باز نیکه در ا یتعامل یهاتی. رواشودیپرداخته م یاانهیرا

نقش فعال و اثرگذار در  کیشان ارائه هدف شوند،یم یبندهنر دسته شیاز گرا یعنوان بخشبه
 ک نندیطور خاص تلاش مبه هاتیروا نیاست. ا یاانهیرا یهایباز یهاداستان یریگشکل

 انهرا فراهم کرده و آ یاانهیرا یهایدر باز یو عناصر داستان هاتیتعامل کاربر با شخص یهانهیزم
ک نند.  لیتبد یداستان یهاتیکاربر نسبت به شخص یعاطف وندیپ  یریگشکل یبرا یرا به ابزار

 نهیدر زم هاپژوهشت. انجام شده اس نهیزم نیدر ا یمتعدد یهاپژوهش ل،یدل نیهمبه
 د:کر میتقس یبه سه دسته کل توانیرا م یتعامل یهاتیروا

 یهاتیمختلف روا یهافیو تعر نیادیبن میهستند که به مفاه ییهااول، پژوهش دسته
 یهایباز یبرا یتعامل ییگوقصهبه ک تاب  توانیها مپژوهش نیاند. از جمله اپرداخته یتعامل

 (,Lebowitz & Klug یادماندنیبه یهاو داستان هاتیمحور در خلق شخص ـ کاربر  یکردی: رویاانهیرا
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در  یتعامل یهاتیخاص روا یهایژگیو و هایژگیو سندگانیک تاب، نو نیاشاره کرد. در ا (2011

کاربر در  یریگمیو تصم تیهمراه با تکامل رو به رشد عامل کرد،یرو نیاند. اکرده یرا معرف هایباز
ک نند،  تیتنها روند داستان را هداکه نه دهدیامکان را م نیا انکاربربه  ده،یچیپ  یهاقالب انتخاب

 .(Ryan, 2015) ک نند جادیخود ا اتیدر تجرب یقیعم یشناختو روان یعاطف راتیبلکه تأث

اند. پرداخته یتعامل یهاتیعناصر موجود در روا لیهستند که به تحل ییهادوم، پژوهش دسته
: یتعامل تیروا یهاطیمح لیتحل یبرا یروش یها رساله دک ترپژوهش نیا نیتراز مهم یکی

شامل چهار عنصر  یچارچوب ساختار کیاست که  (Macfadyen, 2009) یچارچوب چهار عنصر
ارائه  یاانهیرا یهایدر باز یتعامل یهاتیروا یابیارز یو درام برا تیروا ت،یملعا ،یریدرگ یدیکل

ا بر هآن ر یو تأث یداستان یهاطیتعاملات کاربران با مح یچگونگ لیچارچوب به تحل نی. ادهدیم
در  دیجد یهایتک نولوژ ر یپژوهش به تأث نیا ن،ی. همچنک ندیکمک م تیروا یینها جهیروند و نت

 (,Juulد ک نیاشاره م هایباز یدر طراح شرفتهیپ  یهاکیهمزمان اطلاعات و گراف پردازش نهیزم

(2005. 

را مورد  یاانهیرا یهایدر باز یتعامل یهاتیروا گاهیهستند که جا ییهاسوم، پژوهش دسته
ک تاب  نه،یزم نیاند. در اپرداخته یبا روندباز هایدر باز تیروا سهیو به مقا قرار داده یبررس

کاربر در  نقش لیبه تحل ژهیوبه (Domsch, 2013) یاانهیرا یهایدر باز تیو روا تی: عاملیبازقصه
کرده است.  یرا بررس یروندباز ای تیروا یهایپرداخته و برتر یاانهیرا یهایمحور بازجهان داستان

ک نندگان را طور فعال مشارکتبه یتعامل یهایکه چگونه باز دهدینشان م ژهیوپژوهش به نیا
 هاتیکاربران و شخص انیم یادهیچیپ  یعاطف یوندهایکرده و پ  لیدخ یپردازداستان ندیادر فر

 .(Ryan, 2001)د ک ننیم جادیا

را  یاانهیرا یهایدر هندسه مطالعات باز یپژوهش یکردهایرو نیطور نوآورانه، احاضر به مقاله
 یداستان یهاتینسبت به شخص« کاربر یعاطف وندیپ »و با تمرکز خاص بر  یقیصورت تلفبه

عناصر مختلف  لیتحلوهیبر تجزر پژوهش حاضر در آن است که علاوهد ینوآور نی. اک ندیم یبررس
 قیاز طر هاتیکاربر به شخص یعاطف وندیپ  ر یو تأث یریگشکل یچگونگ یبه بررس ،یتعامل تیارو

پرسش  نیبه ا ژهیومقاله حاضر به گر،یعبارت د. بهشودیپرداخته م یو تعاملات و تیعامل
باران مانند  ییهایباز یپردازدر داستان یو تیکاربر و عامل یهاکه چگونه انتخاب پردازدیم

 د.داستان منجر شو یهاتیکاربر و شخص انیم قیعم یارتباط عاطف جادیبه ا تواندیم شدید

 ها،دگاهید نیا قیو با تلف نیشیمطالعات پ  جیمقاله، تلاش شده است تا با استفاده از نتا نیا در 
در  یعاطف وندیپ  یریگارائه شود که به شکل یتعامل یهاتیساختار منسجم از انواع روا کی

و  یمحور بررسـ رکاربریغ یتعامل یهاتیروا یهایژگیو ند،یافر نی. در اک ندیکاربران کمک م
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. هدف شودیم شنهادیپ  یاانهیرا یهایدر باز هاتینوع روا نیا یشناسگونه یبرا ییالگو 
 جادیدر ا تواندیاو م تیکاربر و عامل هایمینشان دهد چگونه تصمتا است  نیاپژوهش حاضر 

 ک ند. فایا ینقش مهم ایرایانههای ی درون بازیهاتیمؤثر با شخص یعاطف یوندهایپ 

 شناسی پژوهشروش

روش  نایانجام شده است.  یریتفسـ  یلیروش تحل هیدارد، بر پا یفیک تیکه ماه پژوهش نیا
را  یباز یهاتیکاربر با شخص یعاطف هایطتباو ار یاحساس هایتعامل قیدق لیامکان تحل

تجربه کاربر در مواجهه با  یریگنحوه شکل یبررس هیبر پا یریتفسـ  یلیتحل روش .آوردیفراهم م
 ،یداستان یمحتوا لیتحل قیروش از طر نیاستوار است. ا دیباران شد ایی رایانهباز یتعامل تیروا

 یهاسمیاز مکان یترقیکاربر، به درک عم یاحساس یهاو واک نش یتعامل یهاساختار انتخاب
و  قیبا استفاده از مشاهده عمتلاش شده است تا  راستا نی. در اپردازدیم یباز نیدر ا یعاطف

 زانیو م یاحساس هایلکاربر بر تعام هاییمتصماثرگذاری نحوه  ،یبازدرون یهاتیروا لیتحل
 مورد توجه قرار گیرد. یباز یهاتیاو با شخص یعاطف یریدرگ

 ،یداستان هایو ثبت تعامل ایرایانه یباز میتجربه مستق قیپژوهش از طر یهاداده
کاربر  یهادر قبال انتخاب یباز یهاتیشخص یهاو واک نش ،یاخلاق یدیکل یهاتیموقع

 لیاز تحل ،یتعامل تیروا یهاسمیمکان تر قیمنظور درک دقبه ن،یابرشده است. علاوه یگردآور
 ل،یدقت تحل تیتقو یارائه آنها استفاده شده است. برا نحوهو  یمهم باز یهاسکانس یفیتوص

مورد  ز ین یاانهیرا یهایو مطالعات احساسات در باز یتعامل یشناستیمرتبط با روا یمنابع نظر
 ت.قرار گرفته اس یبررس

 شبردیو نحوه پ  یباز ییساختار روا یمرحله بوده است: بررس نیها شامل چندداده لیتحل ندیفرا
و  یاخلاق یهاتیموقع لیکاربر، تحل یهاآن در واک نش به انتخاب یریپذانعطاف زانیداستان و م

دشوار مواجه  ماتیها کاربر با تصمکه در آن یباز یدیلحظات کل ییشناسا یبرا یاحساس
 یارتباط احساس ر یها و تفسانتخاب نیا قیاز طر یعاطف وندیپ  جادیا یچگونگ یو بررس شودیم

 جهیکه در نت یگسست عاطف ای یوابستگ ،یهمدل زانیم لیتحل قیاز طر هاتیکاربر با شخص
تعاملات کاربر با  قیو عم قیدق یامکان بررس یشناسروش نیا .شودیم جادیا ییتعاملات روا

 یهایدر باز یاحساس یوندهایپ  جادیاز نحوه ا یرا فراهم آورده و به درک بهتر یتعامل تیروا
 شود.صورت تفصیلی بیان میکه در ادامه به منجر شده است یاانهیرا

 ها و بحثیافته

طور خاص بر است که به ماجرایی سبکبرجسته در  یهایاز باز یکی ،باران شدید ای رایانه یباز
 ۲010سال در که  ،یباز نیدارد. ا دیخود تأک یداستان یهاتیکاربر و شخص انیم یارتباط عاطف
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 یوندهایپ  جادیدر ا ژهیوو به دهدیارائه م یلتعام یپردازتیدر روا نینو یکردیمنتشر شد، رو

 ،یباز نی. در اشودینمونه برجسته شناخته م کیعنوان به ها،تیو شخص انکاربر انیم یعاطف
کاربر نسبت به داستان و  یهااحساسات و واک نش یریگدر شکل ینقش اساس یتعامل تیروا

شود، ارائه میای رایانهاز داستان این بازی  ایابتدا خلاصهدر ادامه،  .ک ندیم فایآن ا یهاتیشخص
ای از منظر ایجاد پ یوند عاطفی میان سپس بر پایه چارچوب مفهومی ارائه شده، این بازی رایانه

 شود.های داستانی تحلیل میکاربر با شخصیت

 باران شدیدای داستان بازی رایانه

که جان  دهدیمرگبار رخ م یمارس، تصادف تنیپسر ا سون،یج یسالگپس از جشن تولد ده
. پس از شش ماه، او از کما خارج شده اما دچار ضربات بردیرا به کما م تنیو ا ردیگیرا م سونیج

و با  شودیجدا م سیاز همسرش گر داند،ی. خود را مقصر مرگ پسرش مشودیم دیشد یروح
ار دچ رود،یکه همراه شان به پارک می. دو سال بعد، هنگامک ندیم یزندگ شان، گرش،یپسر د

کار، کار قاتل  نیشان ربوده شده است. ا شودیهوش آمدن، متوجه مشده و پس از به یهوشیب
 یو رو ک ندیپسران را ربوده، در آب باران غرق م ز ی یکه در فصل پا یارهیزنج یاست، قاتل یگامیاور
 د.دهیقرار م یگامیاور کیو  دهیگل ارک شاننهیس

 یپس از بررس ک ند،یوپنجه نرم مبه مواد مخدر دست ادیاعت، که با آیبیاف مأمور دن،یج نورمن
 ان،یم نینجات زنده خواهد ماند. در ا یکه شان تنها سه روز برا شودیاز اجساد، متوجه م یکی
 جهمراه و پن یگوش کیتفنگ،  کی یحاو یاکه او را به جعبه ک ندیم افتیاز قاتل در یانامه تنیا

را  یخطرناک یهاآزمون دینجات پسرش با یکه برا دیگویبه او م . قاتلک ندیم تیهدا یگامیاور
شکسته، عبور از  یهاشهیش انیاز م دنیدر بزرگراه با سرعت بالا، خز یانجام دهد، از جمله رانندگ

 دنینوش تیفروشنده مواد مخدر و در نها کیاز انگشتانش، کشتن  یکی دنیبرق، بر یهادکل
 .شودیاو فاش م یشان برا یاز آدرس محل نگهدار یسم. با هر آزمون، بخش

کمک  تنیمند شده، به اپرونده علاقه نیکه به ا ینگارروزنامه ج،یپ  سونیحال، مدنیهم در 
 یایدنبال قاتل هستند اما مظنون اصلبه ز ین کی. همزمان، نورمن و همکارش ستوان بلک ندیم
شدن شان نقش دیاو در ناپد دیشا نکهیاز ا یبا نگران تن،یهمسر سابق ا س،ی. گرک نندینم دایپ 

که او سابقه  ک ندیفاش م تنیروانپزشک ا نکهی. پس از اگذاردیم انیرا در جر سیباشد، پل تهداش
. اما نورمن که متقاعد نشده، به ک ندیاو را بازداشت م سیموقت دارد، پل یهایهوشیب

 د.دهیادامه م گر ید یهاسرنخ یوجوجست

کرده و  دار ید انیقربان یهابا خانواده ،یکارآگاه خصوص ،یاسکات شلب قات،یتحق نیک نار ا در 
دنبال به نتر،یلورن و ان،یاز قربان یکی. او همراه مادر ک ندیم یآورها را جمعمدارک مربوط به قتل
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اما  شوندیثروتمند، مظنون م یکرامر، مرد یا به گورده. آنگرددیم یگامیاز قاتل اور ییهاسرنخ 
 دار یشدن از خواب بدر حال غرق ینیشده و در ماش هوشیاز او را دارند، ب ییکه قصد بازجو یزمان

 یپسرش در مرگ پسر ک ندیکه اعتراف م رسدیم ی. پس از نجات، اسکات به پدر گوردشوندیم
 ت.سین یگامینقش داشته اما قاتل اور

شاهد مرگ برادر  یدر کودک یگامیکه قاتل اور دهندیاز گذشته نشان م ییهابکادامه، فلش در 
 دیباران شد لیدلشکسته سقوط کرده و به یاجان شپرد، بوده است. جان درون لوله ش،یدوقلو
کمک خبر ک ند، اما او که مست است،  یدارد پدرشان را برا یکه برادرش سعیحالدر شود،یغرق م

بگردد  یدنبال پدربه یگامیکه قاتل اور شودیاتفاق باعث م نینشان دهد. ا یواک نش تواندینم
 د.ک ن یفرزندش فداکار یکه حاضر باشد برا

پس از  یاست که در کودک یگامیهمان قاتل اور یکه اسکات شلب شودیمشخص م تینها در 
 عنوان کارآگاهشده است. اقدامات او به رفتهیپذ یبه فرزند گر ید یامرگ برادرش توسط خانواده

 .بوده است اتشیبردن مدارک جنانیاز ب یاحقاق عدالت، بلکه برا ینه برا یخصوص

ها را تمام آزمون تنی. اگر اردیبم ای ابدینجات  تواندیشان م ،کاربر هاییمبسته به تصم ان،یپا در 
 سونیمد و،یسنار نی. در بهترردیگیکرده و در برابر اسکات قرار م دایسر بگذارد، او شان را پ پشت

حالت،  نیدر بدتر اما. ابدییو شان نجات م ک نندیقاتل را متوقف م وندند،یپ یبه او م ز یو نورمن ن
و  آوردیم ینورمن به مواد مخدر رو شوند،یو شان کشته م سونیشکست خورده، مد تنیا

 ،کاربر یهابسته به انتخاب ت،ی. در نهاک ندیم ر یعنوان قاتل دستگرا به اشتباه به تنیا سیپل
 .(Quantic Dream, 2010) ختم شود کیتراژ یانیپا ایخوش  انیپا کیبه  تواندیداستان م

 یداستان یهاتیبا شخص یعاطف وندیپ 

است که  یباز نیا یاصل یهایژگیاز و یکی باران شدید در یداستان یهاتیبا شخص یعاطف وندیپ 
 قیطور عمشده است که به یطراح یاگونهبه یباز. ک ندیم ز یمتما یاانهیرا یهایباز گر یآن را از د

 یابزارها نوانعتنها بهنه هاتیشخص ،یباز نیارتباط برقرار ک ند. در ا کاربر با روان و احساسات 
 یاحساسات و رفتارها ها،زهیعنوان موجودات زنده با انگبلکه به ک نندیداستان عمل م شبردیپ 

و  یتعاملات عاطف نی. اک نندیارتباط برقرار م کاربر با  میطور مستقبه ،یانسان
ک ننده، به تجربه سرگرم کیاز  شیب باران شدید که شودیباعث م دهیچیپ  یهایپردازتیشخص

 د.شو لیو معنادار تبد یتجربه احساس کی

و مشکلات خاص خود را دارند که در تعامل با  هایژگیو هاتیکدام از شخص، هرباران شدید در
و  دهیچیپ  یهاتیدر موقع هاتیشخص نی. اک ندیم داینمود پ  کاربر و  هاتیشخص ر یسا

و  ماتیشدت بر تصمآنها به یانسان یهازهیکه احساسات و انگ رندیگیقرار م یزیبرانگچالش
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 یکه احساسات عاطف بردیبهره م یادهیچیپ  یاز طراح یباز نی. اگذاردیم ر یتأث کاربر  یهاواک نش

. ک نندیم ر ییطور مستمر تغآن احساسات به ،یکرده و در مراحل مختلف باز جادیا یرا در طول باز
با احساسات  میطور مستقبلکه به گذاردیم ر یداستان تأث یتنها بر رونه کاربر  جه،ینتدر

 .شودیم ر یها درگتیشخص

 یاصل تیمارس، شخص تانیاست که ا یزمان یباز یدیکل یهاتیاز موقع یکیمثال،  عنوانبه
تنها که نه ردیبگ یمهم ماتیتصم دیبا کاربر اش قرار دارد و شدهفرزند ربوده یجوودر جست ،یباز

 یهااز چالش یکی. گذاردیم ر یتأث هاتیشخص گر یبلکه بر ارتباط او با د ،داستان شرفتیبر پ 
 یاخلاق یامدهایبا پ  ییهامواقع انتخاب یدر برخ دیمارس با تانیاست که ا نیا یباز یفعاط

 کیبه  دیبا ایکه آ ردیبگ میتصم دیاو با ،یاز مراحل باز یکیمثال، در  یانجام دهد. برا نیسنگ
طور ها بهانتخاب نی. اریخ ایاعتماد ک ند  ک ند،یم تیاز او حما ینوعکه به گر،ید تیشخص
حال، احساسات نیعو در گذارندیم ر یتأث هاتینسبت به شخص تانیم بر نحوه احساس ایمستق

در  کاربر که  شودیها باعث منوع انتخاب نیا قت،ی. در حقدهندیقرار م ر یتأثتحت ز یرا ن کاربر 
 یشناختخود فکر ک ند بلکه عواقب روان یهاانتخاب جیدقت به نتاتنها بهمختلف نه یهاتیموقع

 د.تجربه ک ن یها را در سطح احساسانتخاب نآ

فراهم  کاربر  یرا برا یاند، فرصتشده یطراح باران شدید که در یادهیچیپ  یاخلاق یهاتیموقع
عنوان ک ند. به شیآزما یاخلاق یهاخود را در مواجهه با بحران یشخص یهاتا ارزش ک نندیم

کودک  کیجان  ایآ ردیبگ میتصم دیکه با دهدیقرار م یتیرا در موقع کاربر  ،یاز مراحل باز یکیمثال، 
 گر ید تیشخص کی دنیدبیآس متیانتخاب ممکن است به ق نیکه ایحالنه، در ایرا نجات دهد 
که  شوندیبلکه باعث م گذارندیم ر یتنها بر روند داستان تأثنه ماتینوع تصم نیتمام شود. ا

 رد،یبگاحساسات خود را در نظر  دیبا کاربر شود.  هاتیبا شخص یتعامل عاطف یوارد نوع کاربر 
 نیتجربه ک ند. ا ییهاانتخاب نیشجاعت را در مواجهه با چن یحت ایترس، گ ناه  ،یدلسوز

 د.شو تیتقو یدر طول باز هاتیبا شخص یعاطف وندیکه پ  شودیموجب م هایدگیچیپ 

که  یماتیدارد. تصم یبستگ کاربر  یهابه انتخاب میطور مستقبه یعاطف وندی، پ باران شدید در
دارد. هر انتخاب،  هاتیشخص انیبر روابط م یقیعم راتیتأث ک ند،یاتخاذ م یدر طول باز کاربر 

 کاربر  اگر عنوان مثال، . بهگذاردیم ر یتأث یباز یایو دن هاتیبر شخص ینحوبزرگ، به ایخواه کوچک 
 قاتیاعتماد ک ند و به او در تحق س،یمأمور پل نسن،ینورمن ج   تیکه به شخص ردیبگ میتصم

 انیمبیشتر  یو همدل تر کینزد یارابطه یریگانتخاب ممکن است منجر به شکل نیا د،یکمک نما
 ای ردیگفاصله ب تیشخص نیکه از ا ردیبگ میتصم کاربر شود. در مقابل، اگر  کاربر و  تیشخص نیا



 237   
 

 

 هدازازیر... /  جادیدر ا یتعامل یهاتینقش روا

داستان  شبردیدر پ  یمنف جیبه نتا یروابط و حت یامر ممکن است به سرد نیبه او کمک نک ند، ا 
 د.شو یمنته

 یهاتیاز شخص یکی ج،یپ   سونیبه ماد ایکه آ ردیبگ میتصم دیبا کاربر ، های بازیبخشاز  یکی در 
 تیشخص ندهیممکن است در آ رد،یبه کمک بگ میتصم کاربر . اگر ریخ ایکمک ک ند  ،یباز یاصل
نوع  نیک ند. ا تیمختلف از او حما یهاتیک ند و در موقع یهمکار کاربر با  شتر یب سونیماد

 یعیطور طبشود و به ر یدرگ هاتیبا شخص یطور احساسبه کاربر که  شودیم عثتعاملات با
بر  میطور مستقهر انتخاب به ب،یترت نیک ند. به ا داینسبت به آنها پ  یشتریب یاحساس همدل

 د.گذاریم ر یتأث هاتیبا شخص کاربر  یعاطف وندیپ 

مختلف در  راتییباعث تغ کاربر  ماتیاست که تصم نیا باران شدید مهم یهایژگیاز و گر ید یکی
برقرار  هاتیبا شخص کاربر که  یعاطف وندیاست که پ  یمعن نیبه ا نی. اشوندیم یباز انیپا
 کیبه  شتر یب یکه باز شودیباعث م یژگیو نیاست. ا رگذار یداستان تأث یینها جهیبر نت ک ند،یم

 یوندهایخود، پ  یهاممکن است با توجه به انتخاب کاربر شود، چراکه هر  لیتبد یشخص تجربه
 د.داشته باش یفرد از بازبهمنحصر  یاتجربه جهیبرقرار ک ند و در نت هاتیبا شخص یمتفاوت یعاطف

 ،یاخلاق یهاتیو موقع هاتیشخص قیدق یو طراح یعاطف وندیپ  نیبا استفاده از ا باران شدید
فراهم  انکاربر یرا برا ز یبرانگو تأمل قیعم یتجربه عاطف کیک ننده بلکه سرگرم یباز کیتنها نه

و  ک ندیم فایا ینقش مهم یتعامل یهادر داستان ژهیوبه هایدر باز ینوع طراح نی. اآوردیم
وارد شود و احساساتش در برابر  یباز یطور فعال در ساختار داستانبه کاربر که  شودیباعث م

 خود را تجربه ک ند. ماتیو تصم هاتیشخص

 یعاطف وندیپ  جادیدر ا یتعامل تیروا کارکرد

طور به هاتیو شخص کاربر  نیب یعاطف وندیپ  جادیدر ا یتعامل تی، کارکرد رواباران شدید در
که در  دهدیاجازه م کاربر به  ا،یو پو یرخطیساختار غ لیدلبه یباز نیاست. ا رگذار یثأت یریچشمگ

 نی. ااردبگذ ر یتأث تیروا شرفتیطور فعال بر پ خود به یهاداستان دخالت کرده و با انتخاب ر یمس
آن  یریگشکل ندیاتنها داستان را دنبال ک ند بلکه در فرنه کاربر که  شودیخاص باعث م یژگیو

 نیا دنبال داشته باشد،را به یمتفاوت یامدهایپ  تواندیکه هر انتخاب منقش داشته باشد. از آنجا
 د.شویم هاتیبا شخص یترقیعم یعاطف وندیپ  جادیباعث ا تیبودن روایتعامل

در آن از آن بهره  باران شدید است که یانتخاب ستمیس ت،ینوع روا نیبرجسته ا یهایژگیاز و یکی
که  شودیرو مروبه دهیچیپ  یاخلاق یهابا انتخاب کاربر  ،یباز یهاتیاز موقع یاری. در بسبردیم

 کاربر  ،یزاز مراحل با یکیمثال، در  ی. براگذاردیم هاتیبر خود و شخص یدیشد یعاطف راتیتأث
 یاحساسات تواندیانتخاب م نیو ا ر،یخ ایرا نجات دهد  تیشخص کیجان  ایکه آ ردیبگ میتصم دیبا
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 یعاطف راتیتأث ،یلحظات نیک ند. در چن جادیا کاربر ترس را در  ای یمانند گ ناه، شجاعت، همدل

 نی. ادیآیدرم شینمابه هاتیشخص یهادر واک نش یشکل ملموسبه کاربر  ماتیتصم
بلکه از  یمنطق دگاهیخود را نه فقط از د ماتیکه تصم دهندیامکان را م نیا کاربر به  هاتیموقع

 یترقیطور عمبه کاربر که  شودیها باعث مانتخاب نیا ن،یک ند. بنابرا یابیارز ز ین یجنبه احساس
 یباز یایبا دن یشتریب یارتباط عاطف رد،یگیکه م یمیمتصل شود و هر تصم هاتیبه شخص

 د.برقرار ک ن

که او  یوقت یعنی شود،یدشوار مواجه م یمارس با انتخاب تانیکه ا یامثال، در لحظه عنوانبه
تنها بر روند نه میتصم نیا ر،یخ ایکمک ک ند  یگرید تیبه شخص دیبا ایکه آ ردیبگ میتصم دیبا

. گذاردیمنیز اثر  هاتیشخص ر یاش با سابلکه بر احساسات خود او و رابطه ،گذاردیم اثر داستان 
 یاحساس همدل تواندیانتخاب م نیکمک ک ند، ا یگرید تیکه به شخص ردیبگ میتصم کاربر اگر 

 تیکه از شخص ردیبگ میتصم کاربر ک ند. در عوض، اگر  جادیرا ا تیبا آن شخص تر کیو ارتباط نزد
 جادیاانتخاب ممکن است باعث  نیترک ک ند، ا یطور عمداو را به یحت ای ردیک ننده فاصله بگکمک

 باران شدید ها درنوع انتخاب نیداستان شود. ا شرفتیبر پ  یمنف ر یتأث یاحساس گ ناه و حت

شود که ارتباط او با  یادهیچیپ  یهاو واک نش هااحساس ر یدرگ کاربر که  شوندیباعث م
 د.ک نیم تیرا تقو هاتیشخص

 ر یکه تأث بردیبهره م یکیزینام ک نترل فبه یکردیاز رو باران شدید ،یاخلاق یهابر انتخابعلاوه
معناست که  نیروش به ا نیدارد. ا هاتیو شخص کاربر  انیشده مجادیا یعاطف وندیبر پ  یادیز

 نیا ند؛استفاده ک  یخاص یهااز ک نترل دیبا کاربر  ،یداخل باز یهاتیاز فعال یانجام برخ یبرا
 دنیکش ایخاص  یهاطور خاص، فشردن دکمهدادن ک نترلر بهشامل حرکت توانندیها مک نترل

 یتریطور واقعبه کاربر که  شودیباعث م یکیزیتعاملات ف نیباشند. ا یصفحه لمس یانگشت رو
با  میدر حال تعامل مستق ،یشود و احساس ک ند که هر لحظه از باز ر یدرگ یباز یایبا دن

 ت.اس هاتیشخص

 تیموقع کیدر حال فرار از  هاتیکه شخص یوقت ،یباز یاز لحظات بحران یمثال، در برخ یبرا
بلکه  بردیم شیرا پ  یتنها بازرا انجام دهد که نه یخاص یهاحرکت دیبا کاربر خطرناک هستند، 

باعث  یکیزیف یهاک نترل نی. ادهدیقرار م یباز یایدر درون دن یو احساس یکیزیرا از لحاظ ف کاربر 
از  یاریکه بسو از آنجا ردیقرار گ یحساس باز یهاتیدر موقع میطور مستقبه کاربر که  شوندیم

 جان،یه جادیباعث ا تواندیم یژگیو نیدارند، ا عیسر یهابه دقت بالا و واک نش از یها نک نترل نیا
 وندیشد، پ  ارهطور که اشهمان ،یکیزینوع تعامل ف نیشود. ا کاربر احساس تسلط در  ایترس 
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 یدر باز هاتیشخص تیاز وضع یترقیکرده و درک عم تیرا تقو هاتیو شخص کاربر  انیم یعاطف 
 د.دهیم کاربر به 

که در حال  یساختمانسرعت از به ایکه آ ردیبگ میتصم دیبا کاربر که  ینمونه، در سکانس یبرا
تنش و اضطراب  شیافزا یبرا یکیزیف یهااز روش یباز ر،یخ ایگرفتن است خارج شود آتش

ها را در زمان طور خاص حرکت دهد و دکمهک نترلر را به دیبا کاربر صحنه،  نی. در اک ندیاستفاده م
 یهاتیفعال نیبتوانند جان خود را نجات دهند. ا هاتیشخص گر ید ای تانیفشار دهد تا ا نیمع

در لحظات  کاربر که احساسات  شودیباعث م ،یباز یایبا دن یارتباط حس جادیبر اعلاوه یکیزیف
 لکهدارد ب یبر روند باز یمیمستق ر یتنها تأثنه یکیزیشود. در واقع، هر حرکت ف تیتقو یبحران

 د.آوریوارد م کاربر بر  ز ین یادیز یعاطف راتیتأث

 یهاکه چگونه انتخاب دهندیوضوح نشان مبه باران شدیددر  یتعامل تیعناصر از کارکرد روا نیا
 یباز یهاتیو شخص کاربر  انیم یعاطف وندیپ  جادیدر ا توانندیم یکیزیف یهاو ک نترل یاخلاق

 کاربر کردن ریجذب و درگ یاز هر دو نوع تعامل برا یطور مؤثربه یباز نیمؤثر واقع شوند. ا
طور مستمر و به هاتیبا شخص کاربر  یعاطف وندیکه پ  شودیامر باعث م نیو ا ک ندیاستفاده م

 یابه تجربه لیتبد یکه باز شودیباعث م یتعامل تینوع روا نیشود. ا تیداستان تقو یدر ط
 اندر داست راتییتغ تنها بهاو نه ماتیکه تصمشود، چرا کاربر  یبرا ینشدنو فراموش یاحساس

 دارد. هاتیبر خود و شخص یقیعم یعاطف راتیبلکه تأث شودیمنجر م

 یدر باز یعاطف وندیپ  ر یو تفس لیتحل

توجه به نوع  یدیکل یهااز جنبه یکی، باران شدید در هاتیکاربر با شخص یعاطف وندیپ  لیدر تحل
 یهایاز باز یاری. برخلاف بسدهدیانجام م یدر طول باز کاربر است که  ییهاتعاملات و انتخاب

 نیا هک دهدیارائه م یو تعامل یرخطیغ یتیروا باران شدیدو ثابت دارند،  یخط تیکه روا گر ید
 کاربر که  یمیهر انتخاب و تصم ،یباز نی. در اشودیم هایباز ر یآن از سا ز یموجب تما یژگیو
 نیدارد. ا هاتیبا شخص اشیعاطف وندیبر روند داستان و پ  یمیمستق راتیتأث ردیگیم

 یهاانتخاب یعاطف راتیحال، تأثنیعو در رندیپذیم ر یتأث کاربر ها از احساسات و عواطف انتخاب
 د.شویم انینما ز ین تر قیطور عمبلکه به میطور مستقتنها بهنه ها،تیاش با شخصاو بر رابطه

 راتیتأث ک ند،یم لیتبد ز یمتما یتجربه عاطف کیرا به  باران شدید که یابرجسته یهایژگیاز و یکی
 یآوردشوار و دلهره ماتیبا تصم کاربر  ،یباز نیهاست. در اانتخاب یو اخلاق یشناختروان
در  ثال،عنوان م. بهزندیرا در او برانگ یادهیچیعواطف پ  توانندیکه هرکدام م شودیرو مروبه

انتخاب  ر،یخ ایرا نجات دهد  تیشخص کیجان  ایانتخاب ک ند که آ دیمارس با تانیکه ا یتیموقع
وجدان در عذاب یحت ایو  یمانیاحساس گ ناه، پش تواندیم میانداختن تصم ر یتأخبه ایاشتباه 
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که در  ییهاتیبا شخص کاربر  یعاطف وندیکه پ  شوندیاحساسات باعث م نیک ند. ا جادیا کاربر 

 تفاوتینسبت به آنها ب ایرا رها ک ند  هاتیشخص کاربر ک ند. اگر  ر ییقرار دارند، تغ هاتیموقع نیا
ممکن است حس  یخواهد شد و حت تر فیضع هاتیاو با آن شخص یعاطف وندیباشد، پ 

جاد یمنجر به ا تواندیموقع ممثبت و به یهاشود. در مقابل، انتخاب جادیا یسرد ای یاعتمادیب
 .شود یباز یهاتیو شخص کاربر  انیم تر قیاعتماد عم یحت ایمحبت  ،یاحساس همدل

 راتیتأث ،یکه در هر لحظه از باز دهندیامکان را م نیا کاربر به  یرخطیو غ یتعامل یهایژگیو نیا
نمونه،  یاز آن باشد. برا یناش یعاطف یامدهایو پ  راتییخود را درک ک ند و شاهد تغ ماتیتصم
 د،یت نمایاز او حما ایکمک ک ند  هاتیاز شخص یکیبه  ردیگیم میتصم کاربر که یهنگام ،یدر باز

سمت را به کاربر  تواندیدر روابط م ر ییتغ نیو ا ک ندیم ر ییمثبت تغ یشکلآنها به انیرابطه م
که ممکن  ییهاسوق دهد. در مقابل، انتخاب یوابستگ ای یهمچون همدل یتریاحساسات قو

و  یاحساسات منف جادیمنجر شوند، ممکن است باعث ا زنندهبیآس ای یمنف یاجهیاست به نت
 د.شون هاتیبا شخص یعاطف وندیکاهش پ 

مختلف  یامدهایخود، پ  ماتیدوباره تصم لیو تحل یقادر است که با بررس کاربر  ان،یم نیا در 
 کاربر  یامکان برا نیدهد. ا ر ییرا تغ هاتیروابط خود با شخص جهیها را مشاهده ک ند و در نتانتخاب

متفاوت  یابهها، تجرانتخاب ر ییبلکه با تغ رد،یثابت قرار گ ر یمس کیتنها در که نه شودیفراهم م
 یدر مراحل مختلف باز تواندیم کاربر دست آورد. به عنوان مثال، به هاتیاز رابطه با شخص

 کاربر  برخورد، نیدر اول دیطور متفاوت عمل ک ند. شابه یخاص تیکه در برابر شخص ردیبگ میتصم
 یامدهایپ  شاهدهو م یبعد یهااما با تجربه رد،یبگ هاتیاز شخص یکیبه قطع ارتباط با  میتصم
 تیبا آن شخص تر یعاطف یارتباط یرفتار و برقرار ر ییبه تغ میخود، ممکن است او تصم ماتیتصم

 د.ریبگ

و  یبلکه تجربه عاطف بخشد،یو عمق م جانیه یتنها به بازنه یتعامل تینوع روا نیا ،یکلطوربه
 یدر هر مرحله از باز تواندیم کاربر . دهدیقرار م ر یتأثشدت تحتبه ز یرا ن کاربر  یشناختروان

 نیاست. ا یمیروابط قد دیتجد ای دیجد یعاطف یوندهایاحساس ک ند که در حال ساختن پ 
 یو پرمعن یتجربه احساس کیبه  یکه باز شودیباعث م هاتیدر روابط با شخص وستهیپ  راتییتغ

احساسات  تواندیکه م یتجربه تعامل کیعنوان بلکه به یسرگرم کیعنوان تنها بهشود، نه لیتبد
 د.قرار ده ر یتأثرا تحت ندهکاربرو عواطف 

 یوندهایکه با پ  دهدیامکان را م نیا کاربر به  ،یو تعامل یرخطیغ تینوع روا نیبا ارائه ا باران شدید
ها و . انتخابابدیدست  گرانیاز خود و د تر قیدرک عم کیبه  ،یشده در بازجادیا یعاطف
 یاتجربه جادیبه ا ان،طور همزمبلکه به برندیم شیتنها داستان را پ نه یدر باز یاخلاق ماتیتصم
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 یعاطف وندیکه پ  شودیامر موجب م نی. اشوندیمنجر م کاربر هر  یبرا یفرد و شخصمنحصربه 
 ر ییتغ کاربر  یهاو بر اساس انتخاب ردیو مستمر شکل بگ ایطور پوبه هاتیکاربر و شخص نیب

 ک ند.

 گیرینتیجه

 کیرا از  یتجربه باز توانندیچگونه م یتعامل یهاتیکه روا دهدینشان م دیباران شد ایی رایانهباز
پژوهش مشخص  نیک نند. در ا لیتبد قیو عم یاحساس ،یتجربه شخص کیبه  یسطح یسرگرم

در  میکاربر، امکان دخالت مستق تیعامل یبرا یانهیساختن زمبا فراهم ،یتعامل تیشد که روا
 گر،یعبارت د. بهک ندیم جادیرا ا هاتیبه سرنوشت شخص یدهداستان و شکل شبردیپ 

 یعاطف وندیپ  جادیبلکه موجب ا دهد،یم ر ییداستان را تغ ر یتنها مسکاربر نه یفرد یهاانتخاب
 د.شویم یباز یهاتیمستحکم و ماندگار با شخص

 یارتباط عاطف جادیو نقش آن در ا یتعامل تیمفهوم روا نییپژوهش، تب یاصل یهااز پرسش یکی
و  یرخطیساختار غ قیاز طر ،یتعامل تیکه روا دهدینشان م لیحاصل از تحل جیبود. نتا
 هاییمبا اتخاذ تصم ،یکه در هر لحظه از باز دهدیامکان را م نیخود، به کاربر ا ر یپذانعطاف

مشارکت فعال موجب  نیمشارکت ک ند. ا یپردازداستان ندیادر فر میشکل مستقبه ،یاخلاق
 وندیپ  ت،یحس مسئول نیحس ک ند و ا هاتیکه کاربر خود را مسئول سرنوشت شخص شودیم

 د.ک نیم تر قیعم یداستان یهاتیاو را با شخص یعاطف

قرار  یمورد بررس هاتیبا شخص یعاطف وندیکاربر بر خلق پ  تیعامل ر یدوم در مورد تأث پرسش
و  دهیچیپ  یاخلاق یهاتیدر موقع ژهیوکاربر، به تیکه عامل دهدینشان م هاافتهیگرفت. 

در  راتییها و مشاهده تغعواقب انتخاب میتجربه مستق یبرا یحساس، ابزار یهایریگمیتصم
دشوار  یهامارس با انتخاب تانیکه ا یمثال، زمان ی. براشودیمحسوب م یتیشخص نیروابط ب

او، کاربر شاهد  یفدا ای تیشخص کینجات جان  انیم یریگمیمانند تصم شود؛یمواجه م
 تیتجربه، همزمان باعث تقو نیها خواهد بود. اانتخاب نیا یشناختو روان یعاطف یامدهایپ 

 د.شویم هاتیکاربر و شخص انیم یعاطف یکیاحساس نزد جادیو ا یهمدل

و  یتجربه شخص کیبه  یتجربه باز لیبر تبد یعاطف وندیپ  نیا ر یتأث یسوم به بررس پرسش
 قیکه کاربر از طر یاز آن است که زمان یپژوهش حاک جیاشاره دارد. نتا قیعم یاحساس

 کیاز حالت  یدارد، تجربه باز هاتیبر سرنوشت داستان و شخص میمستق ر یتأث ماتش،یتصم
که با  یاتجربه شود؛یم لیدگرگون تبد یاخارج شده و به تجربه شدهینیبشیثابت و پ  تیروا

 ینوع تجربه عاطف نیهمراه است. ا یو شاد یمانیگ ناه، پش ،یهمدرد ر ینظ یاحساسات واقع



242 

 

 

 1404، بهار و تابستان  1، شماره 3، دوره ای هنررشتههای میانپژوهش

 
 اتیاز تجرب یعنوان بخشداستان شود، بلکه داستان به ر یتنها درگکه کاربر نه شودیباعث م

 د.دار یبر و یاگسترده یاجتماع یو حت یشناختروان راتیأثشود که ت یاو تلق یتیو هو یشخص

 وندیپ  نیا تیدر تقو ینقش مهم بازی نیز  یکیزیکه تعاملات ف دهدینشان م هاافتهی ن،یهمچن
به تجربه داستان روایت در  ینیطور عکاربر بهتا  شوندیباعث م یکیزیتعاملات ف نیدارند. ا یعاطف

همراه  یداستان یامدهایبا پ  یکیزیهر حرکت ف یوقت کهطوریدست یازد؛ به ر حضوحس 
همکار  کیعنوان و کاربر به شودیم تیتقو یدر باز یحس حضور و مشارکت واقع شود،یم

 د.ک نیکسب م ینشدنو فراموش یاحساس یافعال در ساخت داستان، تجربه

که چگونه  دهدینشان م ،یتعامل تینمونه برجسته از روا کیعنوان به دیباران شد یباز ت،ینها در 
کاربر و  نیب یقو یعاطف یوندهایپ  جادیبه ا تواندیکاربر م تیو عامل یفرد یهاانتخاب
 گذاردیم ر یداستان تأث شرفتیتنها بر روند پ نه وندیپ  نیمنجر شود. ا یداستان یهاتیشخص

 توانیرو، منیا. ازبخشدیم ءارتقا یشناختو روان یاز عمق احساس یرا به سطح یبلکه تجربه باز
 یدر طراح ژهیوبه ،یاانهیرا یهایدر باز یتعامل یهاتیگرفت که استفاده از روا جهینت

ساده  یفراتر از سرگرم یاتجربه تواندیحساس، م یاخلاق یهاتیو موقع دهیچیپ  یهاتیشخص
شکل فعال و بلکه به نند،ینشیداستان م یتنها به تماشاکه کاربران در آن نه یاتجربه ند؛ک  جادیا

و  یبر ابعاد روان یاگسترده ر یتأث ق،یمشارکت عم نیو ا شوندیم کیدر آن شر یاحساس
 آنان دارد. یاجتماع
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