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 چکیده

هاای بلناد ساینمایی     بر پویانماایی  ها آنآفرینی و تأثیر  نقش دیجیتال،های  روایت در بازی ، به تحلیلپژوهشاین 
شاکل روایای    ،اخیر ۀاما در دو ده ،دار سینما بودند ازلحاظ عناصر ساختاری واماولیه  های دیجیتال بازی. پردازد می

نماگرانِ است. سی شتهسرعت بر سینمای دیجیتال تأثیر گذا ، بهداستان استآفرینی که مبتنی بر  های ژانر نقش بازی
اناد کاه    ای خلاق نماوده   ها آثار پیچیاده  ... با تأسی از ساختار روایی این بازی رو نظیر جیمز کامرون، نولان و پیش

گاناه   (، ساه 2010(، تلقاین ) 1998بادو لاولا بادو )    نظیرهایی  صنعت سینما را به مسیری جدید کشانده است. فیلم
شاکل جدیادی از   شاامل  این دسته هستند کاه   جزء (2009) ( و آواتار2011(، کد منبع )2003-1999ماتریکس )

. اسات  توصایفی و تحلیلای   این مقاله،هستند.  دیجیتال مشابه دنیای بازی کاملاًازنظر ساختار روایی  و بوده روایت
 بار نظارات    باا تکیاه   هاا،  باازی هاای ساینمایی و پویانماایی متاأثر از      نموناه  ،علاوه بر توصیف خصوصیات روایی

 هاا  آنبه تحلیال روایات و عناصار روایای     کالی، دیوید بودرول و کریستین تامسون،  جاسمین نی مانندنظرا صاحب
هاای متاأثر از    کنند کاه پویانماایی   های پژوهش تأیید می دهد. یافته تطبیق می هایشان بازیرا با  ها آنپردازد و  می

هااا،  یااه دوربااین، دیادگاه شخصاایت زاو ازجملاه آفرینای ازلحاااظ عواماال تأثیرگاذار باار روایاات    نقااش هااای باازی 
باا   یهاای زیااد   شباهت ،پردازی، خط روایت، به چالش کشیدن زمان و ساختار پیچیده و تودرتوی روایت شخصیت

 دارند.ها  بازی
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 مقدمه

 ،تار آن  ن شکل مادر  تنها ،از فنّاوری نظورم ،پژوهشاما در این ، فنّاوری ییدۀست زاا سینما هنری
نیاز اساسااً در بساتر     1هاای دیجیتاال   . باازی اسات  بازیسینما و  بریعنی تأثیر فنّاوری دیجیتال 

اولیه باآنکه ازلحاظ ایده بسیار ساده و بدون  های دیجیتال بازیاند. ازآنجاکه دیجیتال ظهور نموده
تصاور کارد    گونه اینتوان  بنابراین می .متحرک بنا نهاده شدند اما بر اساس تصاویر ،روایت بودند
 ).Apperley, 2006: 65( وامدار سینما بوده است ،در نطفه بازیکه صنعت 

، تنها در شکل اجرایی که هماان تصااویر   اند معروفآرکیدی  های بازیاولیه که به  های بازی
باازی   ،کردند. بارای مثاال   ساده پیروی می ۀاز یک اید معمولاًمتحرک بود، وامدار سینما بودند و 

یک  عنوان بهاین مثلث  ،متحرک ساخته شده بود. در این بازی گوش سه شکل یکنبرد فضایی از 
توانسات باا ایان سافینه، نقااط       کنساول باود. باازیگر مای     ای دستهبا  کنترل قابلفضایی  ۀسفین

تصاویر متحرک، با پیشارفت   وه برعلا .را به سمت اجرام آسمانی در فضا پرتاب نماید سفیدرنگی
بازی نیز با بکارگیری دیگر عناصر بیانی سینما بیشترین تأثیر را از سینما  فنّاوری دیجیتال، صنعت

ترین عناصر بیاانی ساینما توانساتند دنیاای      عنوان یکی از کلیدی هب ها روایت. در این راستا گرفت
ی و یمااجراجو  هاای  سبکبازی یعنی  های بکسترین  را متحول نمایند و سینمایی بازی دیجیتال

قابلیات  ت اجتمااعی،  تعااملا  ازجمله ها بازیخاص دنیای  های قابلیتوجود آمدند. ه آفرینی ب نقش
در  ها روایتبیان  ۀکنترل زمان روایت، در ترکیب با عناصر اکتسابی از سینما باعث گردید که شیو

 مشاهودتر اسات   ایفای نقاش با سینما در سبک  ها بازیبازی با سینما متفاوت شود و این تفاوت 
)Manovich, 2017: 28.( 

هاای دیجیتاال )یاا     در این پژوهش سعی بر آن است تا میازان تأثیرپاذیری ساینما از باازی    
های ایان   ها بررسی شود. پس از بررسی پیشینۀ و پرسش برعکس( در مبحث روایت و سایر مؤلفه
ازآن، باه   ها و سینما ماورد بررسای و پاس    شدن در بازیپژوهش، ابتدا مسائل مربوط به دیجیتالی

هاای   ها پرداخته شده و سپس موارد تطابق سینما و بازی های دیجیتال و پویانمایی روایت در بازی
دیجیتال مورد تحلیل مفصل قرار گرفته است. درنهایت، به بررسی عناصر روایای ساه پویانماایی    

پرداختاه شاد و در انتهاای    « بادی و شرمن آقای پی»و  «رالف خرابکار»، «رزیدنت اویل: تباهی»
 ها بیان شد. پژوهش نیز، نتایج و پیشنهاد

 یاا ی یاکشن، مااجراجو  ازجمله ژانرهای متفاوتی  سینما دارای گونههای  فیلمها، همچون  بازی
 

 

 یا رایانه روی بر که هایی بازی انواع مختلف به اشاره جهت کلی طورهب دیجیتال های یباز عبارت مقاله این در.  1
 .شده است برده بکار، شوند یم انجام ینآفلا یا آنلاین بازی، های لکنسو
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ار آفرینی و ماجراجویی بر ساینما بسای   های نقش تأثیر بازیکه بین این ژانرها آفرینی هستند  نقش 
برای تفکیاک ایان سابک     تنهایی بهآفرینی  نقش ۀست. تعریف لغوی واژا مشهودتر از بقیه ژانرها

های اکشن و  ماجراجویی نیاز باازیگر    زیرا در اغلب بازی ،کند های دیگر کفایت نمی بازی از بازی
هاای   ییکی از باز 2بازی خدای جنگ ،برای مثال .کند آفرینی می قهرمان نقشیا  1قالب آواتاردر 

ناد. عالاوه بار ایان،     نک آفرینای مای   است که در آن بازیکنان در نقش قهرمان نقشاکشن سبک 
زیارا  ؛ ضاروری اسات   هاا  باازی یکای از ارکاان روایات در     عنوان به بررسی نقش بازیکنان بازی

هاا، بسایار مهام     سینمایی تأثیر گرفته از این باازی  های روایتدهی به  در شکل ها آنخصوصیات 
ها صورت گیرد باعاث درک و تحلیال    تر همراه با تحلیل از این شخصیت شناختی دقیق است. اگر

 (.48: 2011آلدرد، نیز خواهد شد ) ها فیلمبهتر 

علاوه بر مبارزه باا دشامنان    ،بازیکنان بازی در نقش یک قهرمان ،آفرینی های نقش در بازی
بسایار   معماولاً ها  بازی گونه این های روایتروایت را پیش ببرند.  ،بایستی با تاکتیک جنگیدن خود

مضااف بار   . اسات ، هستند که دارای داستان هایی سبکتر از ژانرهایی نظیر ماجراجویی و  پیچیده
باازی   هاای  شخصایت گاهی با برخی از  ،بازیکنان این سبک، هنگام کاوش در محیط بازی اینکه

پاردازی،   ر فضاساازی، شخصایت  بر روایت در سینما نظی تأثیرگذارکنند. تمامی عناصر  صحبت می
تولید آثار سینمایی  از حرکات دوربین و زوایای آن، تدوین و حتی بخش اعظم مرحله تولید و پس

شدن تادوین   تر توان به سریع میمتحول شده است. برای نمونه  ،به دنبال دیجیتالی شدن تصاویر
ا تار در آثاار پویانماایی با     ساینگ دقیاق   بودن تصاویر دیجیتال در سینما یا لیپ چندپخش دلیل به

کاه نقطاه اوو و فارود     صاورت  )بدین های دیجیتالی صوتی خصلت فراکدی بودن دادهاستفاده از 
توان در قالب تصویر متحرک دید و با کد تصویری  صوتی را هنگام ویرایش می های متنصدا در 

( اشااره  شاود  م مای افزارهای صوتی فراه معادل کد صوتی این نقاط، امکان پیمایش سریع در نرم
ای و پرطمطراق یا فانتزی تاا حادودی باه     ساخت فضاهای اسطوره ،اگر در سینمای آنالوگ نمود.

 نیاز غیارممکن  شد و در برخی موارد  های هنگفت میسر می های ویژه و با صرف هزینه مدد جلوه
هاایی کاه    کنها ممکن شد. غیرمم غیرممکن ،بود، اما با دیجیتالی شدن سینما و فنّاوری دیجیتال

سااخت   ،گاردد. بارای مثاال    معاصار مای   های روایتباعث افزایش باورپذیری مخاطب نسبت به 
( با امکانات سینمای دیجیتال اواخار قارن بیساتم غیارممکن     2009فضاهای فانتزی فیلم آواتار )

 

 

Avatar.۱  ضروری در بازی برای کسب امتیاز  های یتفعالکه بازیکن در قالب آن به  شود یمگفته  یباز قهرمانبه
 پردازد. می

2. God of War 
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ساال   10یعنی جیمز کامرون، وی برای ساخت ایان فایلم   آن فیلم کارگردان  ۀحتی به گفت .است
سینمای دیجیتال به توانایی سااخت ایان حجام از فاانتزی )در      فنّاورانه های قابلیتنموده تا صبر 

 (.1390)شهرابی،  های دیجیتال( برسد قالب داده
 

 پیشینه پژوهش

های دیجیتال و همچنین روایت در این دو رسانه،  موضوع تأثیرپذیری و تأثیرگذاری سینما و بازی
گرفته و تاکنون تحقیقات مفصلی در این رابطه انجام نشده  کمتر موردتوجه پژوهشگران قرار

هایی که تا حدودی به این موضوع ارتباط دارند، به  اما در ادامه برای مروری بر پژوهش است؛
 شود: چند مورد اشاره می

هاای خباری    هاای ویادئویی در رساانه    مورد نحوۀ بازنمایی بازی مطالعۀ دیمیتری ویلیامز در
ساله است. ویلیامز در پژوهش خود به این نتیجاه رساید کاه     ر یک بازۀ زمانی سیمتحده د ایالات
تار درون فرهناگ    های بزرگ های پیش از خود، در نقش مبنایی برای نزاع ها نیز مانند رسانه بازی

هاا یاا    ها را دیوار کوتاه نزاع نامیاد. ویلیاامز، ناه خاود باازی      توان آن که می نحوی ظاهر شدند. به
 ، بلکه متون دست دومی را که مورد تحلیل قرار داده بود، بررسی کرد.بازیکنان

ای دیگر، نیکلاس دوشانو، رابرت جی مور و اریک نیکل، راههای اجتماعی نماودن   در مطالعه
در بازی جنگ ستارگان که در فیلمی با همین نام، ساختۀ جورو لوکاس نیاز وجاود دارد را ماورد    

توانند در محیط بازی و  به دنبال یافتن این بودند که بازیکنان چگونه میها  اند. آن تحلیل قرار داده
شاده تحلیال    رفتار مشاهدهبینند، به فعالیت اجتماعی بپردازند؟  در اماکنی که مردم، یکدیگر را می

 (،شاناس  جامعاه ) متعلاق باه ریِ اولادنبرگ   « مکان ساوم »شد تا مشخص شود که آیا با مفهوم 
 یهاا  ا یاا فروشاگاه  بارها  مانناد  غیررسمی عمومی یها مکان به اشاره رایب او توسط که ای واژه

ادغاام   هم بای مختلفی را ها  روش گرفتندتصمیم  ها یا خیر. آن دارد مطابقتد رو عمومی بکار می
ها زمانی را در میدان باازی، باه    نگاری مجازی آغاز کردند. آن کار خود را با انجام یک مردمکنند. 

تعاملات اجتماعی گذراندند و هر جلسه از بازی خود را با دوربینی تعااملی کاه    مشاهدۀ دستگاهی
ای از تعاملات بازیکنان ثبت و تحلیل  به کارت گرافیک متصل بود، ضبط نمودند. درنهایت سیاهه

کنند و  عنوان فضای اجتماعی عمل نمی های عمومی، صرفاً به شد. یکی از نتایج این بود که مکان
صاورت   تری که در مقایسه با این فضاهای عماداً باه   مام بازی به جهت افعال ظریفدر حقیقت، ت

 شده دارد، کاملاً اجتماعی است. اجتماعی طراحی
 در ادامه سؤالات این پژوهش به صورت زیر است:



   ۳۳❖   ... آفرینی نقش دیجیتال، های بازیروایت در 

 
❖  

وره
د

 
14

ره
ما

 ش
،

 3 
ی

یاپ
)پ

35) ،
ییز

پا
 

13
99

 

 توان متصور شد؟ های دیجیتال بر سینما می اساساً چه نوع تأثیراتی از سوی بازی 

 ها بر شاکلۀ ساختاری و روایی سینما بوده است؟ ز جانب بازیآیا همواره تأثیرگذاری ا

 شود؟ های مختلف، چه ترفندهایی برای تمایز میان بازی و فیلم، در نظر گرفته می در بازی

های دیجیتال در چیست؟ و این دو رسانه، در چه جایگاهی  های ماهوی سینما و بازی تفاوت
 کنند؟ افزایی پیدا می همپوشانی و هم

 اند، چیست؟ آفرینی که پس از مدتی به سینما راه پیدا کرده های دیجیتال نقش صر روایی بازیعنا
 

 روش پژوهش

طور که در متن آشکار است، تعداد  ای استفاده شده و همان در این پژوهش از روش کتابخانه
را به پاسخ اند. این روش، مخاطب  عنوان منبع قرار گرفته بالایی پویانمایی و بازی دیجیتال، به

بر نود پویانمایی و فیلم  کند. بیش از هفتاد بازی دیجیتال و بالغ تر می های پژوهش نزدیک پرسش
سینمایی، مورد بررسی و مداقه قرار گرفته و نکات مربوط به خط روایی، نکات مربوط به 

ر این، از منابع های جداگانه ثبت گردید. علاوه ب کارگردانی و فیلمبردای، مسائل فنی و ... در برگه
شده از هر دو کانال،  های ثبت های دیجیتال نیز استفاده شد. برگه مکتوب مرتبط با سینما و بازی

تن از اساتید علوم ارتباطات  ها به تأیید چند مورد تحلیل و قیاس قرار گرفته و همچنین اعتبار آن
 و مطالعات رسانه رسید.

 

 دیجیتالی شدن تصاویر

 ،مانویچلِو  مدنظرین خصلت نخست کمکا با استفاده از تصاویر دیجیتال و به صنعت بازی از ابتد
ها از همان ابتدا  یعنی قابلیت ارائه در سیستم عددی توانست مسیر پیشرفت را طی کند. بازی

ند و اهتعاملی بودن و تأثیر بازیکنان در اجرای آن، مسیری متفاوت با سینما را طی نمود دلیل به
به  ها وری و لذت ناب بصری تمامی بازی بنا نهادند. قواعدی نظیر تعامل و غوطه قواعد خود را

 ای فنّاوریماحصل عصر دیجیتال هستند نه  اصولاًشوند و  کدهای صفر و یک خلق می کمک
  دیگر.

 ماوازات  به ،را به شکل دیجیتال خود فنّاوری آنالوگ بود ولی مسیر پیشرفت بااینکهسینما هم 
های دیجیتاال، باازآفرینی تصاورات     نمود. به مدد خصلت کدگذاری در رسانهری سپصنعت بازی 

شکل که تصااویر در کاامپیوتر دساتکاری    تر شده است. بدین یافتنی ذهنی در سینما دست ۀپیچید
باه  روناد و   بکار می ها پلاندر   زمینه پس عنوان بهگردند و  تولید بازمی ۀبه چرخ مجدداًشوند و  می
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تصااویر   ۀوسایل  کم به ۀو هزین راحتی بهبعدی را  توان توهم دنیایی سه گذاری میهمین خصلت کد
شکل که تصاویر دیجیتالی در قالب کدها وارد رایاناه  وجود آورد. بدینه ب شده دستکاریدیجیتالی 

شود و کادهای   می شده ، دستکاریافزاری کد دستورات نرم ،افزار دیگر شده و سپس با کدهای نرم
هاای روایای،    گردند. با ظهاور و پیشارفت باازی    بعدی ارائه می نه به شکل فضایی سهخروجی رایا

سات  اپردازی ساینمایی   تأثیر داستان ،بار کند و این تلاقی می مجدداًمسیر پیشرفت سینما و بازی 
و  هاا  رماان کاه بارخلاف    اسات  پاردازی  شکلی از داستاناین شود،  ها می که باعث جذابیت بازی

هاا قواعاد خاود را هام باا       بار باازی  اما این ؛راه با تصاویر دیجیتال متحرک بودبوکها، هم کمیک
باارز   ۀاین ترکیب است. نمون ۀتعاملی نتیج های روایتکنند و  گیری روایی از سینما ترکیب می وام

وجاود  بوکهای قبال از خاود    بازی بتمن در کمیک ۀ( است. اگرچه ریش1986) 1ها بتمن این بازی
شکل متحرک تصاویر بود که از سینما وام گرفته شد و روایتی تصویری را به وجاود   ، اما ایندارد

داستانی تعاملی بود که تصااویر گرافیکای بهتاری از     ،19892آورد. نسل دوم بازی بتمن در سال 
هاا   صنعت دیجیتال و قدرتمند شدن رایاناه  های پیشرفتقبلی داشت و این امر مدیون تأثیر  ۀنمون

باود.   هاا  کنساول رایاناه و   ۀهای دیجیتالی در حافظا  گهداری حجم بیشتری از دادهبرای ثبت و ن
ا پنگون را دنبال نماید و این امر ریشاه  یداستان دستگیری جوکر  ،خود باسلیقۀتوانست  بازیگر می

ایان   ،باتمن  باازی  ساری از  بعادازاین . داشتسینمایی  های روایتل صنعت بازی به سمت یدر م
ی قارن  یابتادا  های سالتا اینکه در  نگرفتهای دیگر مورد استقبال قرار  با بازیدر رقابت  ها بازی

. شدبه یک فاجعه  بین کاربران تبدیل  3در سایت بازی اینفورمر 10از  0.75بتمن با امتیاز  ،حاضر
باه   4کند ، فیلم بتمن آغاز می2005شکل که در سال . بدینرسیدسینما به کمک این بازی  مجدداً

روایات   عاین  بهو اقتباس عین  گردد باعث احیای شخصیت بتمن می، نی کریستوفر نولانکارگردا
هاای زیااد    است. نموناه  شدهباعث موفقیت این بازی تا امروز  ،این فیلم توسط بازی در سال بعد

ساینمایی هساتند کاه در بساتر دیجیتاالی شادن تصااویر و         های شخصیتو  ها روایتدیگری از 
 ؛این پاژوهش نیسات   ۀکه در حوصلاند  و سینما، دچار تحول و دگرگونی شدهآن بر بازی  تأثیرات

 (1390)شهرابی، و ...  «ولورین»، «هالک»، «مرد عنکبوتی»، «سوپرمن»مانند شخصیت 

خلق تصاویر مجازی  ۀتغییرات شکلی سینما تحت تأثیر دیجیتالی شدن در حوزاین، علاوه بر 
سینمایی شده است که پیوند آن  های روایتد جهشی در خود باعث ایجا ،در قالب واقعیت مجازی

 

 

1. Batman 

2. Batman The Caped Crusader 

3. www.gameinformer.com 

4. Batman Begins 
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تحت این فنّاوری، چالشی بزرگ در درک ما از روایت در سینمای  شده ارائه دیجیتالیهای  با بازی 
 ،شاوند  های روایی و ماجراجویی که به شکل واقعیت مجاازی ارائاه مای    متعارف است. شاید بازی

 ۀکاه در مقالا   گوناه  آنه هویات ساینمای دیجیتاال.    تفسیری باشند از این نگاه مانویچ نسبت با 
هویت سینما را از ناو تعریاف    ،های دیجیتالی کند که رسانه بیان می «سینمای دیجیتال چیست؟»

 صاورت  باه  VRهای واقعیت مجازی همانند سینمای  بازی ).Manovich, 2017: 28(کنند  می
کشاانند و هاویتی متفااوت باه      یبعدی مجازی ما  ای مخاطبان خود را به محیط سه مسحورکننده

دهند. اگرچه هویت سینما ازلحاظ روایی همچنان تاابع قواعاد ساینمایی     دیجیتالی می های روایت
احساس حضاور در درون فضاای فایلم متحاول      واسطۀ به ها روایتست اما درک مخاطب از این ا

 (.41: 2011)آلدرد،  گردد می

تحول هویت روایای بسایار مشاهودتر     ،ای بازیتعامل با رویداده واسطۀ به VR های در بازی
واقعیات مجاازی آن    ۀ( یک نسخ2017) 1در کنار بازی رزیدنت اویل: بیوهزارد ،است. برای مثال

بایستی با زامبیها مبارزه کنناد.   ،بازیکنان بازی در مسیر روایت ،نیز ارائه شده است. در این نسخه
هاا در فضاای تناگ و تاریاک      باازی، زامبای  بخشای از  در ست کاه  ای ا گونه بهفضاسازی بازی 

هاا   باازی در ایان صاحنه    باازیکن برند.  حمله می بازیکنهای یک معدن متروکه به سمت  دالان
باه  تارس را   ،کناد  که یک زامبی دستش را به سامت او دراز مای   باوجود عینک مجازی، هنگامی

به  انهصورت غافلگیر ها به هایی که زامبی خصوص در مکانبهنماید،  تجربه میمعنای واقعی کلمه 
ترس در این بازی، مبین نظر مانویچ مبنای بار    ۀشوند. این حد از تجرب ور می حمله بازیکنسمت 

 تحولات دیجیتالی ممکن شده است. کمکتغییر هویت سینما و بازی است که به 
 

 الگوی روایی در سینما و بازی

 ,Bordwellکند ) مان و فضا تعریف میای از رویدادهای علی در ز روایت را زنجیره ،بوردول
تواند  شوند. متن، در هر قالبی می (. درواقع این رویدادها در قالب یک متن بیان می14: 1995

و گاهی نیز  گاه همچون سینما با زبان تصویر ،ن کلمات و در قالب نوشتارباریخته شود؛ گاهی با ز
بکارگیری واژگان ساختار و روایت در کنار  (.1396)هرمن، لورایان و منفردیان،  به شکل پانتومیم

 منزلۀ شناسی و ساختارگرایی به های مطالعات روایت کند که مختصرأ به ریشه همدیگر ایجاب می
 بررسی تأثیرشان در ساختار روایی بازی و سینما پرداخته شود. ی براینگرش

هرکادام بارای    ،«گرایی واقع»و « گرایی شکل»نظری سینما، یعنی  ۀطرفداران دو پایگاه عمد
 

 

1. Resident evil 7: Biohazard 
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 اناد  سینما ازنظار گااه خاود تشاریح نماوده      خامتثبیت خود، کاربرد عناصر روایی فیلم را در قالب 
دارای الگاو و   (،چه روایی باشد و چه غیر روایای )فیلم  (.15: 1396)اینجنفلنت، اسمیت و توسکا، 
مشان در ارتباط با خلاقیات  نماها و تصاد ۀرا با خمیرمای گرایان آن فرمول است. الگویی که شکل

مااده خاام اعام از     ۀگرایان نیز با چیدمان هنرمندانا  اند و واقع شکل داده ،مخاطب در ساخت معنا
 .(1392شهبا و پورعلم، نمایند ) را خلق می تصویر، نما، نورپردازی، صدا و ... توسط کارگردان، آن

سازند که  سجم به نام فیلم را میآنچه مشهود است هر دو دیدگاه با الگوی خاص خود یک کل من
دستگاهی فرمال از  مثابه آفرینی نیز به های نقش اغلب نوعی از روایت را در خود دارد. بازی

از الگوهای داستانی سینمایی، در  ها آن گیری رغم وام یالگوهایی روایی برخوردارند که البته عل
آفرینی،  های نقش یز هستند. در بازین فرد منحصربهخاص و  های ویژگیدارای  ،شکل بیان روایت

کندوکاو، به بلکه با توانایی جابجایی دوربین به انتخاب خود و همچنین  ،گر نیست نظاره بازیکن،
عامل  ترین مهمپردازد.  های دیگر می بری روایت و عناصر و توانایی یافتن مسیرهای پیش

ها  شوند و بازی تماشا می ها فیلم: هاست آنتعاملی بودن  ،های کامپیوتری از سینما بازی ۀجداکنند
 (.9: 1395کالی، « )بازی

 

 آگاهی از روایت در بازی و سینما پیش

ها، اغلب در  بازی گونه اینآفرینی، بازیکنان  های نقش ماهیت گروهی بودن بازی واسطۀ به
د بازی آموزند و سپس وار بازی کردن را می ۀهای اینترنتی، روایت کلی بازی و حتی شیو شبکه

زیرا توانایی  .ستاای متفاوت و فردی  هر سطح از بازی، تجربه ۀتجرب حال، باایناما  ؛گردند می
، نقش بازیگرفردی بازیگر در عبور از موانع و دشمنان و کسب مقادیر مختلف امتیاز توسط هر 

اهی از داستان ، آگ1دفیلم تایم ک دردهد.  وی را در پیشبرد و تعامل با روایت، تحت تأثیر قرار می
های  برخی از رویدادهای فیلم )مانند دانستن داستان کلی بازی مورد درفیلم و نظرات کارگردان 

باز  اید،را خود انتخاب نم موردنظرگردد تماشاگر حتی اگر قاب  آفرینی( نیز باعث می نقش
 داشته باشد. ها قابای متفاوت از روایت در  تجربه

ملای   ۀیک مستر کلاس کارگردانی که باا تالاش ماوز    ۀاشیدر ح 2برای مثال مایک فیگیس
در یکای از  » گویاد:  ، میهبرگزار گردید 2008عکس، تلویزیون و فیلم برادفورد انگلستان در سال 

شاود و   مای  فروشای  کتااب وارد یاک   بازیگرانکه یکی از  وجود داردای  فیلم صحنه های داستان
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ام که آیا متوجاه   نمایش فیلم از تماشاگران پرسیده بار هرپس از  ها سال. در این دزدد میکتابی را  
 را ندیده است. آن وقت هیچ کس هیچدزدد؟ و  اند که در کدام صحنه یک نفر چیزی می شده

هنگاام   بازیکن است کافی ،ست. برای مثالا ردیابی قابلها نیز  روایت در بازی ۀتجرب گونه این
های طرفاداران باازی ماذکور، از     سطۀ حضور در شبکهوا ، بهوارکرافتورود به یک مرحله از بازی 

ا بهترین مسیر عبور از مرحله آگاه باشد؛ خواهیم دید باا امتیااز باالاتر و    یمحل کمین دشمنان و 
هاا   توان گفت نقش مخاطب در ادراک روایت باازی  رود. می ( بالاتر میLevel) ۀتر به مرحل سریع

خاوانش ماتن )در اینجاا تصاویر( مطابقات دارد.       ماورد  در 1شناسانه رولان بارت با رویکرد نشانه
 رویکردی که در آن برخلاف سینمای کلاسیک، مخاطب در آن منفعل نیست.

طرفدار آن بازی، مسیر  های سایتواسطۀ  آگاهی از روند روایت در یک بازی به علاوه بر پیش
، در حاین  هساتند  صادای راوی که دارای های کوتاه  ا پویانمایییها و  پرده روایت با توجه به میان

نمایش از روایت اصلی را قبال   پیش، یک ییبا ترفندها بازیکنگردد.  هموار می بازیکنبازی برای 
و  هاا  فایلم  ۀهایی کاه از پشات صاحن    دی وی کند؛ درست مانند تبلیغات و دی از بازی دریافت می

ان آن باه دسات مخاطاب    ... قبال از اکار   از انتخاب برخی نماهاا و  ها کارگردانهمچنین دلایل 
پاذیرد و در   عنوان بخشی از روند تماشای خود می ها را به آگاهی رسد. مخاطب امروز این پیش می

در مورد این اطلاعات که قبل از فیلم به  2ا فیلم تأثیر منفی ندارد. کالییروند ارتباطش با بازی و 
زی باه شاکل لخات و عریاان باه      سا گوید: درواقع الگوریتم فرآیند فیلم شود می مخاطب داده می

آگااهی   بناابراین پایش  (. 107: 1395)کاالی،   شود آید و برای مخاطب راز زدایی می نمایش درمی
   و سینماست. یهای معاصر باز های روایت مخاطب از روایت یکی از ویژگی

 

 های سینمایی و بازی تطابق عناصر بصری مؤثر در روایت

ها  پردازی، نورپردازی، افکت ربین، گرافیک صحنه و صحنهدو ۀعناصر و عوامل بصرى نظیر زاوی
زبان بصری خود را  ،ا بازی مؤثر هستند. صنعت بازییبصری، در روایت فیلم و  ۀهای ویژ و جلوه

گرایش انکارناپذیر بکارگیری عوامل (. 1390)فیل و ایکترگود،  گرفته است امانتاز سینما به 
شناسی هر دو رسانه را  بازی آن در صنعت سینما، زیبایی سینمایی فوق در صنعت بازی و بازتاب

های بازی و سینمایی  متحول نموده است. این همگرایی به سمت نزدیک شدن مرز بین روایت
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 است تأمل قابلدر مرز بین سینما و بازی  «واقعیت مجازی». از طرفی پیدایش کند میل می
 (.1396)اینجنفلنت، اسمیت و توسکا، 

مساحور شادن   »های تعاملی، به سبب بستر دیجیتالی و به قاول کاالی    روایتالگوی بصری 
کند. تا آنجا که حتی حضور ایان   ها جلوه می صورت زبان بصری خاص در بازی ، به«عمیق بازیگر

)کاالی،   متصور شوند ها آنبازی برای بر مبنای ای  گردد محققان، ریشه الگوها در سینما باعث می
1395 :16  .) 

حرکات آهساته و زوایاای دورباین در      ۀهاای مباارز   ل از نگاه جاسمین کالی صحنهبرای مثا
(، لامبورگینی پرشتاب باروس  2008) 2در مزرعه شبدر (، زاویه دید اول شخص1999) 1ماتریکس

(GTA)هاای   (، همگی بازتاابی از زاویاه دیاد باازیگر در باازی     2008) 3وین در شوالیه تاریکی
4 

 (. 27: 1395، کالی) است GTAنیز تقلیدی از بازی  (2006) 5هستند. فیلم کرانک
هاای مااجراجویی، وابساتگی     تادوین در باازی   ۀبازی، حرکات دوربین و شایو  بازیکننظرگاه 

آفرینای   های نقش بازی ،دهد. در شکلی مدرن و ملموس شکلی ساختار بازی به سینما را نشان می
 اند. ههای سینمایی متحول نمود تصور و درک ما را از روایت

های آنلاین چندنفره در فضای مجازی و همچناین ممکان شادن طای مسایر       بازی در بازی
در باازی، شاکلی پیچیاده از روایات      تیمیمجزا، در کنار همکاری  ۀداستان بازی با چندین نسخ

گیری مجدد الگوهای روایی از بازی به سینماست. با توجه به امکاناات   وام این بار، است که شاید
 2 6های روایی نظیر تپه خااموش  نظیر اختیار مخاطب و امکان تکرار روایت، بازی فردی منحصربه

باازی و   ی ازرا الگوی ها آنتوان  اند و می در مسیر پیشرفتشان به الگوهای روایی خاص خود رسیده
هاای باازی، از    که مسیر نوین و مهیج روایت کردمورد اقتباس برای سینما دانست. نباید فراموش 

 رسیده است. عرصهای جذاب سینما به این دنی

( فیلمی ترسناک به کارگردانی کریستف گان، محصول مشاترک کاناادا و   2006) تپه خاموش
های تارس   اکران گردید. این فیلم اقتباسی از مجموعه بازی 2009آوریل  21فرانسه است که در 

این فیلم با عناوان ساایلنت    ای بر ساخت شرکت کونامی است. دنباله ،و بقا و موفق سایلنت هیل

 

 

1. Martix 

2. Cloverfield 

3. The Dark knight 

4. Grand Theft Auto 

5. Crank 

6. Silent hill 
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 ۀنسخپنج ساخته شد و یا اینکه  2012به کارگردانی مایکل جی. باست در اکتبر  1مکاشفات هیل: 
شارکت   توساط  های ویدئویی تارس و بقاا   سینمایی از روی بازی رزیدنت اویل از مجموعه بازی

تخیلای و    ا  ی علمای اول سینمایی به نام رزیدنت اویال نیاز فیلما    ۀاند. نسخ ساخته شده 2کپکام
 (.1390)شهرابی،  ترسناک به نویسندگی و کارگردانی پل اندرسون است

(، درسات مانناد   2017) 3فضاسازی در پویانمایی اقتباسی رزیادنت اویال: تبااهی    ،برای نمونه
کناد. ساربازان در هماان     بازی که از آن اقتباس شده، تعلیق و سردی فراوانی را به بیننده القا می

ورود  ۀنحاو  .شاوند  ولیه برای نجات کودک و ماادری وارد یاک سااختمان قادیمی مای     سکانس ا
 هاا  رناگ با چراغ قوه، نمای دوربین از بالای سر و ساردی   ها اتاقتاریک  سربازان در فضای نیمه

هستند که علاوه بر اقتباس مستقیم از فضای بازی، قواعد ساختاری و روایی آن را نیز  هایی مثال
روایتگری در سینماست که توسط صنعت باازی  تأثیرگذار دید از عوامل بصری  زاویۀ. اند بکار برده

هام   باازیکن دیاد   زاویاۀ ها علاوه بر ژانار باازی، باا توجاه باه       وام گرفته شده است. انواع بازی
( و 2010) 4هاای اول شاخص باازی متارو     های بارز بازی نمونه ،شوند. برای مثال بندی می تقسیم

های اول شاخص، از نماای    همانند دیگر بازی ها آن( که در 2014) 5جدیددستور بازی ولفنشتاین 
 دیدگاه استفاده شده است.

کااربرد اسات و اغلاب در نماهاای کوتااه از آن اساتفاده        دید اول شخص در سینما کم زاویۀ
(. همگرایای  اسات  1946محصول ساال   6فیلم بانو در دریاچه ،بزرگ این قاعده ءگردد )استثنا می

ساری   ،. برای نمونهیافتدوربین سوم شخص  ۀتوان در کاربرد زاوی میبیشتر را  ها فیلمها و  زیبا
 ۀنمونا  ،اناد  به همین نام سااخته شاده   هایی بازیرزیدنت اویل که به تأسی از مجموعه  های فیلم

هاای   بارزی از ایان همگرایای در اساتفاده از نماای ساوم شاخص ساینمایی هساتند. در باازی         
مبناایی  بیشاتر   ،دورباین  یاۀ اساتفاده از زاو  ۀو وارکرافات، شایو   7مانند فاینال فانتزی آفرینی نقش
هاا در  باازی  علت گروهی بودن و لازوم دیادن هام   ه ها ب تا سینمایی. در این بازیگونه دارد  بازی

 هاای  قااب هاا مانناد    گاردد. در ایان باازی    کل استفاده می دانایهمواره از دیدگاه  ،میدان مبارزه
 زماان  هام ، چشم باازیگر باازی عالاوه بار تمرکاز بار پیشارفت در باازی،         دک تایم فیلم ۀچندگان

 

 

1. Silent hill: Revelation 

2. Capcom 

3. Resident Evil: Biohazard 

4. Metro 

5. Wolfentin: The New Order 

6. Lady in the Lake 

7. Final Fantasy 
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دوساتانش،   ۀهاای مباارز   کند و حتای باا برداشاتن نگااه از صاحنه      خود را رصد می های بازی هم
خاط فرضای از قواعاد     دهاد.  اخلالی در روند داستان و پیشبرد روایت توسط او رخ نمای  گونه هیچ

ا یا نظیار دورباین روی دسات و     بارداری  فایلم خااص   هاای  فن غیر از بهکلاسیک سینماست که 
عنوان  گردد؛ اما خط فرضی به نوگرای سینما، همواره در سینمای کلاسیک رعایت می های گرایش

شود و علات   شکسته می راحتی بهدوربین در صنعت بازی  ۀیک اصل مبتنی بر کاربرد صحیح زاوی
 ۀجو در فضای هوشامند اسات. همچناین شاباهت شایو     آن فضای بازی و آزادی بازیگر در جست

ها  بکارگیری دوربین روی دست در بازی از دلایل این امر است. پیشرفت گرافیک در دنیای بازی
و بکارگیری عناصر سینمایی دیگری نظیر نورپردازی و صداگذاری در کنار عناصر بصری، باعاث  

ه ماهیت هر دو هویتی دورگه داده است. عمیقی بین بازی و سینما شده است که ب ۀتعامل دوطرف
شناسی بصاری   واسطۀ کاربرد این عناصر مشترک، به زیبایی ها به سینمای دیجیتال معاصر و بازی

 ساوم شاخص و   های اول . این تشابه در بازیشباهت دارداند که در ظاهر بسیار  مشابه دست یافته
 ،وهی، مانند فاینال فانتزی و وارکرافتآفرینی گر های نقش بسیار آشکار است؛ اما در بازی شخص

)عاامری   باازی دارناد  همچون بیشتر کیفیتی  ،دید بازیگر ۀروایتگری داستان و زاوی ۀعلت شیوه ب
 (.1385مهابادی، 

 

 های پژوهش یافته
 اقتباس شده از بازی (،2017تباهی ) :بررسی عناصر روایی پویانمایی رزیدنت اویلالف( 

 ها آنهایی وجود دارند که روایت  ها فراوان نیستند، اما نمونه دنیای بازیسینمایی از  های اقتباس
اند و یا کاملاً فانتزی و  ها با رویکردی هیبریدی ساخته شده شبیه به یک بازی است. این نمونه

اپیزود ساخته شده است که  6سینمایی رزیدنت اویل در  ۀ. مجموعهستند افزاری نرم
اند. روایت  ای و فیلم زنده آفریده شده رایانه ای پویانماییهای  وهآن با تلفیق جل های شخصیت

مانند یک اثر  ،دکوپاژ سینمایی و یکدستی روایت ااز اپیزودها باآنکه شبیه بازی است اما ب هرکدام
نمایند. مخاطب این مجموعه با توجه به شناخت مراحل  سینمایی مستقل مخاطب را جذب می

ها در کنار  های متفاوت شخصیت داستان از پیش آشناست و بازی با فضای ای گونه بهبازی 
از اپیزودها را به یک اثر  هرکدام ،خصوصیات سینمایی روایت و عدم دخالت بازیگر در فیلم

( یک پویانمایی بلند سینمایی 2017تباهی ) :مستقل سینمایی تبدیل نموده است. رزیدنت اویل
شبیه بازی  دقیقاًهمین بازی اقتباس شده است. این اثر ست که مستقل از اپیزودهای قبلی از ا

ابتدایی همراه با تعلیقی ترسناک، داستان نجات  های پلان ،فضاسازی گردیده است. ازنظر روایی
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کشد که برای این عملیات در ساختمانی  ییک کودک و مادرش توسط سربازان را به تصویر م 
اند.  هردو تبدیل به زامبی شده ،اینکه مادر و فرزندروند، غافل از  می ها زامبیقدیمی به مصاف 

ها را دارند و  با یک یا گروهی از زامبی رویاروییانتظار  ،بازیکنان این بازی همواره در طول روایت
آن به تصویر کشیده شده است. فضاسازی  ای پویانماییدر روایت  خوبی بهاین انتظار و تعلیق نیز 

سربازان با اسلحه به همراه نورپردازی  ۀد و تاریک، ورود محتاطانسر های بارنگساختمان قدیمی 
 دهد. افزایش می در هرلحظهنظامی، ترس صحنه را  های قوه چراغحاصل از 

شود و ساپس   ابتدا در نمایی کاملاً باز از نگاه نظامیان به ساختمان مذکور نزدیک می ،دوربین
کشد.  سربازان به داخل حال را به تصویر می ۀاطاندوم، ورود محت ۀهای طبق در نمایی از بالای پله

جساتجوگر بازیکناان باازی     ۀنمایانگر احتیاط و روحیا  ،تنوع زوایای دوربین پس از ورود سربازان
صاورتی   ها در طول بازی است. فضاسازی سااختمان قادیمی باه    برای پیدا کردن و کشتن زامبی

سکوت فضا به همراه  نورپردازی واین  .اریک استت نسبتاًو  نور کموار همراه با نورپردازی  گوتیک
 ۀباا فضاای ناشاناخت    رویاارویی هاا در   شخصایت  هاای  واکانش پردازی سربازان ) شخصیت ۀنحو

های رزیدنت اویل کاه تاا    دوربین در بازی ۀدهد. زاوی ساختمان(، تعلیق و ترس فضا را افزایش می
باازی رزیادنت    جز . بهستا شخص مسوصورت  ورژن از آن ساخته شده است به، هفت این تاریخ

علاوه بر زوایای متناوع دورباین    2017 ۀشخص است. در نسخ صورت اول ( که به2017) 7اویل 
فراوان شده است.  ۀنیز استفاد شخص سوم ۀرود از زاوی ها به کار می که برای تشدید اکشن صحنه

 کن،دیده است کاه باازی  شخص باعث گر به اول شخص سومدوربین از  ۀدر این نسخه، تغییر زاوی
ترس حاکم بر مسیر روایت و هنگام ورود به یک فضا از داستان، کمتر بر آن مسلط باشد و تعلیق 

 افزایش یابد.

ساودجو باا    هاای  انساان روایتی ترسناک از دنیایی هستند که در آن  ،های رزیدنت اویل بازی
بازیکناان باازی    ،ن ایان دنیاهاا  و قهرماناا  اندازناد  دنیا را به خطر می ،خطرناک های ویروسخلق 

 تبااهی  :خیزد. رزیدنت اویل به مبارزه با این سودجویان برمی داستان، هستند که در قالب قهرمان
کشاد. در روایات    های رزیادنت را باه تصاویر مای     قبلی، روایتی شبیه بازی ۀنیز همچون دو نمون

فاصاله خیلای نزدیاک باا      (، بازیگر هماواره از 2005) 4های اصلی مخصوص رزیدنت اویل  بازی
هاا، دورباین مادام در حاال چرخیادن در       نهواسطۀ اکشن بالای صح شود و به ها درگیر می زامبی

. در پویانماایی  کناد  مای نزدیک و دور را جهات کشاتن رصاد     های زامبیست و ازوایای مختلف 
مادام   ،ریدرگیا  های درصحنهمتعدد بازی،  های چرخیدنبرای بازسازی این  ،تباهی :رزیدنت اویل
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هاای درگیاری، خاط فرضای      صاحنه  جاز  باه کلی روایت  درروندشود، اما  میخط فرضی شکسته 
تصااویری از  تاوان باه    عنوان نمونه می بهگردد.  عنوان یک اصل سینمای کلاسیک رعایت می به

هاا کاه در    درگیاری باا زامبای    درصاحنۀ و هماراهش   فیلد ردشخصیت اصلی فیلم یعنی کریس 
های  طولانی تمام بازنمایی صحنه نسبتاً ۀ. این صحناشاره نمودگیرد،  رت میبسته صو های محیط

کنند که یکی از  ها در فواصل نزدیک با دشمنان خود مبارزه می بازی است. در این بازی شخصیت
 باشخصایت رد فیلد  ۀخصوصیات مهم روایی و بصری بازی است و در سکانس پایانی فیلم، مبارز

بینایم و در روایات ایان     ای بسیار نزدیک را مای  از فاصله  س، دوباره مبارزهمنفی داستان گلن اریی
کنند،  شلیک می یکدیگرها مانند بازی در یک قدمی هم به طرف  شخصیت بااینکهبخش از فیلم، 
شاود.   شکساته مای   راحتای  باه کند. همچنین خاط فرضای    برخورد نمی ها آنای با  اما هیچ گلوله

پذیرند و با کمترین  ست که بسیار ضعیف و آسیبای ا گونه بهنند بازی ها ما پردازی زامبی شخصیت
 ۀگانا  هاای ساه   بازی و هم در پویانماایی  6 و 5هم در ورژن  ها زامبی. آیند درمیگلوله از پا تعداد 

اناداختن   تأخیرفقط برای به  گویی ،رغم نقش مهمشان ناتوان هستند که علی قدر آن ،ساخته شده
اند. در عوض غول آخار فایلم یعنای     همکارانش در مسیر روایت گنجانده شده و فیلد رد مأموریت

تر از غول آخرهای بازی ساخته شده است. غول آخرها نقاش بسازایی در روناد     گو خیلی قوی دیه
بسایار دشاوار اسات و     معماولاً روایت بازی و یا پویانمایی دارند. عبور بازیگر بازی از این مرحلاه  

 ها در این مرحله کشته شود.ممکن است بازیگر بار

 هاای  شخصایت عناوان   و لیان اس کنادی باه   فیلد رداصلی فیلم یعنی کریس  های شخصیت
فانتزی و یا علمی و  های شخصیتمنفی مانند گلن آرییس، هر کدام مانند  های شخصیتمثبت و 

افتاادن از   لیاان تواناایی پریادن و    ،هساتند. بارای مثاال    ای العاده فوق های تواناییتخیلی دارای 
العمال بسایار    و آرییس عکاس  فیلد ردیا اینکه  .ای ببیند بدون اینکه صدمه ،را دارد بالا اتارتفاع

ها خیلی کناد هساتند. همچناین تواناایی      که زامبی سریعی در مقابل ضربات دشمن دارند، درحالی
رزیادنت   های در بازی .اصلی بسیار تند و سریع است های شخصیتاسلحه در  های خشابتعویض 

بازی بستگی کامل دارد. در طول بازی با توجاه باه    بازیکنبازی، به  های شخصیتتوانایی  ،اویل
را ارتقا  خود را انتخاب نماید و یا اینکه آن ۀتواند نوع اسلح کند، می کسب می بازیکنامتیازاتی که 

از آن است و این  شده اقتباسبازی با فیلم  های شخصیتاساسی  های تفاوتدهد. این امر یکی از 
که باعث تفاوت روایت در باازی در مقابال ساینما     هاست بازیبارزی از خصوصیات تعاملی  ۀنمون
کنناد. بخشای از    عنوان راهنما عمال مای   بازی، برخی عناصر نظیر روزنامه، به درصحنۀگردد.  می



   ۳۳❖   ... آفرینی نقش دیجیتال، های بازیروایت در 

 
❖  

وره
د

 
14

ره
ما

 ش
،

 3 
ی

یاپ
)پ

35) ،
ییز

پا
 

13
99

 

رساانی   طالاع گاردد. ایان ا   بازی منتقال مای   بازیکنروایت بازی رزیدنت اویل در قالب نوشته به  
روی دیوار، آینه، روزنامه، کتاب، پشت قاب عکس و... هستند کاه   ی برهای به شکل نوشته معمولاً

مسیر بازی را طی کنند. این اطلاعاات   ۀتوانند ادام را پیدا نموده و می ها آنبازیکنان با کنجکاوی 
 بازی هستند. ۀبرای ادام ها آنبازیکنان بازی را از سردرگمی خارو نموده و راهنمای 

و اطلاعاات در   تغییریافتاه رساانی   این شکل از اطالاع  ،(2017تباهی ) :در فیلم رزیدنت اویل
 باازیگران باه   تلفن هماراه مموری و یا  های نوشتاری و اینفوگرافی داخل رایانه و فلش قالب فایل
ضاربدر   عناصر راهنما حاوی اطلاعات، باا یاک علامات شابیه     در بازی، معمولاً .گردد منتقل می

در طول فیلم وجود ندارد. این ضربدرها نیز از عناصر  ها علامت گونه اینشوند، اما  نمایش داده می
 های سینمایی حضور ندارند. ها هستند که در روایت تعاملی بازی

های باازی اسات. باازیگر عالاوه بار اساتفاده از        روایت های خصلتجستجو در مسیر یکی از 
بازی به جساتجو بپاردازد تاا اینکاه      لۀی مدام در گوشه و کنار پلان مرحعلائم و راهنماها، بایست

را پیش ببرد و هم امتیاز کسب نماید. هرچند مسیر روایت بازی نیاز مانناد فایلم یاک      داستان هم
شاناخت   باازیکن، گاردد   و برگشتن چندباره به یک مکان باعث می وگذار گشتخط کلی دارد، اما 

هاای باازی و    روایت پیدا نماید. این تفاوت ماهوی ماابین روایات   به فضا و مسیر نسبت بیشتری
 ،قهرماناان  جاای  باه ، خاود  بازی کلیدی دارد که بازیکنان ۀهای سینمایی ریشه در این نکت روایت

تواناد باا    تماشااگر فایلم تنهاا مای     کاه  درصاورتی  ،گیرند ( روایت را در دست میشرویکنترل )پی
قهرمان حاس   جای بهخود را  ،ون آنکه در مسیر روایت دست ببردو بد کندارتباط برقرار  بازیگران

دارد. روایات   کمتاری  نماید. جستجو یک خصلت مهم روایی در بازی است که در سینما اهمیات 
ای است. این ساختار خطی با چناد   پرده تباهی دارای ساختار کلاسیک سه :پویانمایی رزیدنت اویل

و رواباط  کناد   فاقات داستان را برای تماشاگر عیان مای ها و ات برخی شخصیت ۀبک، پیشین فلاش
شخصایت منفای    ،. بارای مثاال  دارد میها را بیان  علی و معلولی حوادث و دلایل کنش شخصیت

داستان، یعنی گلن آرییس بااینکه یک تاجر ویروس است و تلاش دارد تا شهر نیویورک را آلاوده  
انجاام  اما در اصل برای انتقام از دولت ایان کاار را   بتواند واکسن خود را به فروش برساند،  تا کند
و ریختاه   هم بهمراسم عروسی او توسط دولت با یک بمب  که بینیم یک می زیرا با فلاش دهد، می

هاارخوری  افضاهای اصلی فیلم توسط میزهاای ن  ،. در طول روایت فیلمجان داده استهمسرش 
ست اکه ارجاعی  شاهد هستیمحضور میز را  ،های اصلی در تمام صحنه نوعی بهاند و  شده طراحی

در جریاان روایات را باه حاوادث      هایی بخش ،پلیک این میزها مانند  .به مراسم عروسی آرییس
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 دهند. قبلی ربط می
 

 (2012) ۱بررسی عناصر روایی پویانمایی رالف خرابکارب( 

داستان آن اقتباسی از و  2اقتباس از بازی فلیکس تعمیرکار ،تم اصلی پویانمایی رالف خرابکار
گیرد و  بازی شکل می های شخصیت. داستان با استفاده از فضاها و هاست بازیی از ا مجموعه

ها. در این فیلم علاوه بر استفاده از  ست با موضوع دنیای بازیاتوان گفت فیلمی  می
خلق گردد  ها نیز استفاده شده است تا روایتی جذاب بازی، از خصوصیات انواع بازی های شخصیت

متفاوت و خطوط داستانی متعدد با یک خط داستانی کلی  های باشخصیتکه در آن چندین بازی 
شود به رالف که شخصیت منفی یک بازی  دیگر مرتبط گردند. داستان آن مربوط مییکبه 

آرکیدی قدیمی به نام فلیکس تعمیرکار است. رالف بعد از سی سال حضور در این بازی از منفی 
یعنی شخصیت مثبت بازی، با گرفتن  ،گیرد مانند فلیکس خود خسته شده و تصمیم میبودن 

دستگاه  های کابلمدال بین بازیکنان این بازی محبوبیت پیدا کند و برای همین امر از طریق 
که هاست  بازیخصوصیات  ترین مهمهای دیگر وارد شود. هزارتوهای روایی یکی از  بازی به بازی
یک بازی قادرند با  های شخصیتاست. بدین شکل که در طول فیلم،  ردیابی ل قابدر این اثر 
برق وارد دنیای یک بازی دیگر شوند و در راستای روایت در فضایی دیگر و  های کابلاستفاده از 

کاملاً متفاوت با بازی خود ظاهر گردند. روایت فیلم یک خط داستانی ثابت دارد که همان روایت 
قهرمان و  وظیفۀتر مانند سرهنگ کالهان در بازی  ست و خطوط داستانی ضعیفرالف و فلیکس ا

پیش  تنیده درهمصورت  خطوط داستانی به ۀیا داستان ملکه ونلوپه در بازی شکر شتاب. هم
ست که به ابرقی  های کابلروند و راه ارتباط بازیکنان یک بازی به دنیای بازی دیگر از طریق  می

عبور رالف از  ۀ. لحظهاست بازیایستگاه مرکزی  ها کابل ت و محل تلاقیدستگاه آرکید وصل اس
را  ها آنیکی از  باید بازیکنکه  هاست بازیهای تودرتوی  ایستگاه مرکزی بازی، یادآور دالان

 برای طی نمودن مسیر روایت انتخاب نماید.

 ۀا استفاده از یک دروازب نباتی آبدر بخشی از روایت، رالف و وتلوپه برای فرار از دست پادشاه 
دیگاری از روایات    ۀنامرئی که نمایانگر عبور از سطحی از بازی به سطحی دیگر است، وارد مرحل

دیگار   زماان  یکبه  زمان یکها برای عبور از  های نامرئی در بازی دروازه گونه این. وجود شوند می
به هم دارند کاه بازیکناان   متفاوتی نسبت  های پلان معمولاًها  مرسوم است. سطوح مختلف بازی

 

 

1. Wreck-It Ralf 

2. Fix-It Flex 
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امتیاازی در کاار نیسات و ایان تغییار       ،اما در طول فیلم، رسند به آن می ،در قبال کسب امتیازات 
سارگرد   مأموریات سطوح صرفاً به خاطر رویدادهای داستان و برای رسیدن رالف باه مادال و یاا    

ها نیاز   افتد. در بازی میکالهان است. بیشتر روایت رالف خرابکار در محیط بازی شکر شتاب اتفاق 
ی بیشاتر اسات، زماان بیشاتری از باازی را باه خاود        گسطحی از بازی که دارای پیچیاد  معمولاً

 دهد. اختصاص می

گاردد.   دوربین در طول این فیلم بسیار متنوع است. همچنین خاط فرضای رعایات مای     ۀزاوی
کترها هساتند کاه   اصر و کاردوربین ثابت است و این عنا معمولاًهای آرکید  در بازی که درصورتی

بایستی در محیطی هزارتو علاوه  بازیکن ،(1980) 1من باشند برای مثال در بازی پک متحرک می
بعادی راه   ۀهای سر راه را بخورد تا به مرحل ها و نشانه بر گریختن از چنگ دشمنان، تمامی نقطه

رغم چند  علی .گذرد می کنبازیمتحرک از جلوی  ۀصورت یک صفح هب هزارتویابد. ولی این مسیر 
و ایساتگاه مرکازی باازی اتفااق      ها کابلواسطۀ  خط روایی و تغییرات مختلف مسیر روایت که به

سات و فایلم در سااختاری کلاسایک و     ازمان روایات در رالاف خرابکاار کااملاً خطای       ،افتد می
ن فایلم کاه   های آرکیدی ای ای ساخته شده است. این خصلت خطی بودن در تمامی بازی پرده سه
 ، امری مشهود است.شده دادهارجاعاتی  ها آنبه 

منفی این فایلم یعنای پادشااه     کنگشایی روایت یعنی سکانس نهایی فیلم، بازی در بخش گره
شود. غول آخری که در نگاه  میها در هیبت یک غول آخر ظاهر  مانند دنیای بازی دقیقاً، نباتی آب
خاورد و مانناد    شکست مای  درنهایتکشد، اما  به چالش میموفقیت رالف را در مسیر روایت  ،اول

این شخصایت مانناد غاول آخرهاا در     توانایی . شود نابود میدیگر حشرات جذب منبع نور شده و 
گاردد، اماا    تار ظااهر مای    یابد و به شکلی قاوی  حین مبارزه با قهرمان مثبت داستان، افزایش می
روایات فایلم اسات،     نپیروزی و به پایان رسااند ازآنجاکه هدف از بازی هر قهرمان در هر بازی 

 خورد. نیز شکست می نباتی آبپادشاه 
 

 (2014) ۲بررسی عناصر روایی پویانمایی آقای پی بادی و شرمنج( 

بادی که سرپرستی یک کودک به نام  به یک سگ نابغه به نام پیمربوط است  داستان این فیلم
ست از ااقتباسی  ،دهد. فیلم را بزرگ کرده و آموزش می عنوان پدرخوانده او شرمن را پذیرفته و به

بادی نابغه  ساخته شده است. پی 1960 ۀقدیمی به نام راکی و دوستان که در ده زنجیرهیک 

 

 

1. Pac-Man 

2. Mr. Peabody & Sherman 
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حضور  أمنش ،کند که این ابزار خود، یک ماشین زمان اختراع می پسرخواندۀبرای آموزش تاریخ به 
 ت.های مختلف اس داستان در زمان های شخصیت

 1هاای ساینمایی و تلویزیاونی زیاادی مانناد ساینمایی ناابودگر        چالش زمان اگرچه در روایت
و ... مورداساتفاده قارار گرفتاه و     3های ماشین زماان  فیلم ۀ(، مجموع1995) 2(، جومانجی1984)

تخیلی سینما، آمیخته با چالش در زمان اسات، اماا شاکل اساتفاده از آن در      -نوعی ژانر علمی به
اما از  ،بازی نیستاز  یبادی و شرمن هم بااینکه اقتباس تر است. پویانمایی آقای پی ا پیچیدهه بازی

 ها در آن استفاده شده است. بازی  ۀشیو از ،نوع نگاه به زمان

مسایر   ،واسطۀ حضور بازیکناانی کاه باه اختیاار     آفرینی نظیر وارکرافت، به های نقش در بازی
شود.  ۔در مسیری غیرخطی و تودرتو سپری می بازیکن،ت توسط کنند، زمان روای روایت را طی می

های سینمایی نظیار تلقاین و کاد منباع      هدر نمونازاین،  پیشکه  بازیکنخصوصیت سفر در زمان 
تر از جومانجی و پیشاتازان   بادی و شرمن هم به شکلی پیچیده بررسی شد، در پویانمایی آقای پی

  ، بکار رفته است.4فضا

و  هاا  ن زمان در این فیلم، مانند سفرهای تودرتوی بازیکناان باازی در دالان  به چالش کشید
وری تماشاچی در روایت شود. ایان   که مانند یک بازی باعث غوطه چنان ست. آنامسیرهای بازی 

علمای دارد کاه    ۀریشه در یک نظری ،گیرد. تونل زمان سفرها با استفاده از تونل زمان صورت می
سات کاه البتاه صاحت و یاا رد آن اثباات       افیزیکدان آلمانی  ،نیبیت انیشتنس ۀبرخاسته از فرضی

مشاکلات،   ۀداساتان در مقابال هما    ۀقهرمان نابغ ،بادی نگردیده است. در مسیر روایت فیلم، پی
قبال   ،. این محاسباتکند میالعمل  عکساقدام به  ها آندهد و بر طبق  محاسبات علمی انجام می

گردناد. اشاکال ماذکور     ظااهر مای   وی چشم در مقابلیر گرافیکی صورت تصاو العمل به از عکس
هنگام بازی برای اطلاع یاافتن از نیارو و تواناایی    کنان شباهت زیادی به تصاویری دارند که بازی

دوربین در  ۀکنند. زاوی را چک می ها آنخود و اسلحه و یا مقدار جان خود، مدام با کلیدهای میانبر 
استفاده شده  درصحنهسریع جهت ایجاد هیجان بیشتر  های برشت و از این فیلم بسیار متنوع اس

باا   رویاروییانتظار  هرلحظهاینکه  خاطر به کنآفرینی، بازی های ماجراجویی و نقش است. در بازی
باه اطاراف اسات. در بسایاری از      سرخودچرخاندن  حال در همیشهیک تهدید را در صحنه دارد، 

 

 

1. The Terminator 

2. Jumanji 

3. The Time Machine 

4. Star Trek 
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چرخاد تاا    بادی به اطاراف مای   ین از نگاه شخصیت اصلی یعنی پیدورب نیز، های این فیلم صحنه 
 .لحاظ کندالعمل مناسب را  اینکه بتواند محاسبات درستی در مقابل اتفاقات انجام دهد و عکس

باادی توساط شورشایان     اعدام پی ۀتوان در صحن دوربین را می ۀتنوع زاوی گونه اینبارز  ۀنمون
 هاای  چرخیادن تعداد زیادی برش سریع و  بادوربین  ،ن صحنهدر ای .انقلاب فرانسه مشاهده نمود

باادی را باه تصاویر     چگاونگی فارار پای    انجاماد،  یمتنوع که هرکدام کمتر از دو ثانیه به طول م
 ۀزاویا  ۀباادی باا محاساب    . پیشود بادی برای شرمن روایت می ان پیبکشد که بعد از فرار از ز می

اعادام اسات،   ۀ گار صاحن   روی جلاد ایستاده و نظارهبر روی عینک شرمن که روب خورشیدتابش 
ن کناد، چشاما   طناب گیوتین را رها مای  ،که جلاد لحظه یکشدت نور در  براثرکند که  برآورد می

باادی باا    پای  ،ین شاکل دبیناد و با   مینبادی را  سر پی جای بهیک خربزه  یجایگزین لحظۀ جلاد،
گریزد. در اینجا نیز  و می پریدهسکوی اعدام  زیر ۀسر خود به داخل دریچ جای بهجایگزینی خربزه 

 .شود به تصویر کشیده می ها بازی ۀصورت تصاویر گرافیکی روی فیلم به شیو محاسبات به

 

 ی و پیشنهادهاگیر نتیجهبحث و 

های دیجیتال و مقایسۀ شیوۀ روایت و خط سیر داستانی در این قالب،  بررسی روایت در بازی
شود که  های سینمایی یافت می ها و پویانمایی ای زیادی بین بازیه دهد که شباهت نشان می

ها از بازی است )که البته این تأثیر، گاه در جهت عکس رخ  غالباً ناشی از تأثیرپذیری پویانمایی
گیرند، قهرمان، نقش اساسی ایفا  ها که در ژانرهای متنوع قرار می دهد(. در انواع مختلف بازی می
های سینمایی نیز این مسئله صادق است. بسیاری از  ها و فیلم نماییکند و در پویا می

اند؛ در شیوۀ روایت و حالت انتقال پیام، مسیری مشابه  هایی که امروزه شهرت پیدا کرده پویانمایی
های مهمی نیز بین این دو رسانه وجود دارد که  اما تفاوت اند؛ های دیجیتال را سپری کرده بازی

 های ذاتی آن رسانه وابسته است. طور ویژگی شیوۀ ارائه و همیندر وهلۀ اول به 
باازی دارد.   باازیکن بازی بستگی کامل به  های شخصیتتوانایی  ،های رزیدنت اویل در بازی

خود را انتخااب   ۀتواند نوع اسلح کند، می کسب می بازیکندر طول بازی با توجه به امتیازاتی که 
بازی باا فایلم    های شخصیتاساسی  های تفاوتهد. این امر یکی از را ارتقا د نماید و یا اینکه آن

که باعث تفااوت روایات    هاست بازیبارزی از خصوصیات تعاملی  ۀو نمون تاز آن اس شده اقتباس
سات و فایلم در   اگردد. زمان روایت در رالف خرابکاار کااملاً خطای     در بازی در مقابل سینما می

که مشابه آن در سینمای کلاسیک و همچنین  ته شده استساخ ای پرده سهساختاری کلاسیک و 
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مانند فیلم تلقاین کریساتوفر    ،بادی و شرمن . در پویانمایی آقای پیشود ها مشاهده می عمدۀ بازی
واسطۀ فضااهای تودرتاو، از طارف قهرماان داساتان       های متعدد به نولان، ما شاهد سفر در زمان

نجا سافر کناد،   ه آن بعدی را که قرار است قهرمان بهستیم، تماشاچی قادر نیست حدس بزند زما
های  بازی با زمان و فضا از مختصات بازی گونه اینو یا فضایی از تاریخ است.   مربوط به چه دوره

مدام در فضاهای تودرتو در حال مباارزه   بازی قهرمانزیرا در آنجا آواتار یا ، ستاآفرینی  ژانر نقش
پایانی اینکاه در راساتای    ۀکند. نکت آفرینی می نقش پیچیدهیتی بدین شکل در رواکن است و بازی

آفرینی مورد بررسی  های نقش بر روایت بازی تأثیرگذارانجام این پژوهش، عناصر روایی و عوامل 
ها عوامل دیگری در این  بازی گونه اینعلت گسترگی دنیای ه ست که با قرار گرفت. این در حالی

دیگر دارند. برای مثال بررسی لای   های پژوهشو ظرفیت  أثیرگذارندتها هست که در روایت  بازی
های تحلیلی و همچنین توزیع  توانند با استفاده از روش و ... . پژوهشگران می ها اوت در این بازی

هاای   های دیجیتال )آنلاین و آفلاین(، به دلایل اهمیات باازی   پرسشنامه در میان بازیکنان بازی
ها را بیابناد.   توجه به همین روش، پارامترهای برتری این بازی کنند و یا با آفرینی دست پیدا نقش

بادیل بارای    رفته به جایگزین و یا رقیبی بی های دیجیتال که رفته با عنایت به دنیای پهناور بازی
هاا و نحاوۀ    ای پیراماون تاأثیرات باازی    توان تحقیقات گسترده شوند، می ها تبدیل می سایر رسانه

 شناختی این رسانه نیز انجام داد. از آن بر روی انسان و همچنین تأثیرات رواناستفاده 
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