
 

 

ای بر پایه های رایانهبازی های تعاملی درروایتتوسعه 

 مجموعه یبا مطالعه موردغیرکلامی  گوییداستانعناصر 

 های کوچککابوس

 چکیده

 گویی غیرکلامیداستانهدف این مقاله بررسی نقش و تأثیر عناصر 

ای است. با توجه های رایانهدر پیشبرد و توسعه داستان در بازی

عنوان یک رسانه تعاملی و هنری، ها بهبه اهمیت روزافزون بازی

های غیرکلامی مانند این پژوهش بر چگونگی استفاده از مولفه

ها و تعاملات محیطی در طراحی محیطی، موسیقی، صدا، حرکت شخصیت

نی متمرکز است. مطالعه موردی این های داستاایجاد تجربه

است که در آن روایت بدون  های کوچککابوسپژوهش، مجموعه 

رود. این بازی با ها پیش میاستفاده از گفتار و دیالوگ

کند که خلق می درگیرکنندهگیری از عناصر غیرکلامی، فضایی بهره

شود. مقاله ها میتر کاربر با داستان و شخصیتموجب تعامل عمیق

و  هاتیحرکات شخص ،یقیموس ط،یمح یطراح اتیجزئ لیحاضر با تحل

از عناصر  ییکوچک، الگو یهاکابوس یدر باز یطیتعاملات مح

 یاسناد لیو روش تحل یاستقرائ کردیبا رو گویی غیرکلامیداستان

 لیتحل یبرا یعنوان ابزاربه تواندیالگو م نی. اهددیارائه م

که از  ردیمورد استفاده قرار گ یاانهیرا یهایباز یو طراح

و  دهیچیپ یهاداستان تیقادر به روا یرکلامیغ یهامولفه قیطر

که استفاده هوشمندانه  دهندینشان م هاافتهیهستند.  رگذاریتأث

 تریغن یها نه تنها تجربه کاربر را از جنبه هنرمولفه نیاز ا

 یهایدر صنعت باز تیروا یهاوهیبلکه به تحول ش کند،یم

نوآورانه و مؤثر کمک  یاوهیها به شداستان شبردیو پ یاانهیرا

 .کندیم

 

های روایت ،یاانهیرا یهایبازمطالعات : یدیکل واژگان

 یهاکابوسمجموعه  ،کاربرتجربه  ،یرکلامیغ گوییداستانتعاملی، 

 کوچک.

  



 

 

 مقدمه

 نیتراز مهم یکیبه عنوان  ریدر چند دهه اخ یاانهیرا یهایباز

 ییبه فضا یابزار سرگرم کیها، از صرفاً رسانه نیترو محبوب

 یاگسترده یهاتیاند که قابلشده لیتبد یو هنر یفرهنگ ،یتعامل

 نی. ادهندیارائه م اثرگذارو  دهیچیپ یهاداستان تیروا یبرا

 شیو افزا نینو یهایگسترش فناور از یتحولات عمدتاً ناش

 نیا یهایژگیو نیتراز مهم یکی. هاستیباز یطراح یهایدگیچیپ

 یهایاست که باز ییگودر داستان نینو یهاوهیتحولات، بروز ش

 یبرا یترقیعممنسجم و  یهاتجربه سازدیرا قادر م یاانهیرا

 یهاتیروا ان،یم نیدر ا .(Pizzo et al., 2023, 91) کنند جادیا کاربران

 نیا کاربرانبه  ها،یژگیو نیتراز برجسته یکی نوانبه ع یتعامل

باشند و  لیدخ یداستان باز یریگکه در شکل دهندیامکان را م

 یژگیو نیا .(Smed et al., 2021, 78) بگذارند اثرآن  شرفتیبر روند پ یحت

از  ،یرکلامیتعامل با داستان، به همراه استفاده از عناصر غ

 .بردیم یدیجدرا به سطح  یباز یهااست که تجربه ییهاجمله روش

به آن دسته از  یاانهیرا یهایدر باز یرکلامیغ عناصر

گفتار،  ای الوگیبه د ازیکه بدون ن شودیاطلاق م ییهامولفه

 ر،یعناصر شامل تصاو نی. اکنندیمنتقل م کاربرداستان را به 

 یهامولفه گریو د هاتیحرکات شخص ،یطیمح یطراح ،یقیصدا، موس

مؤثر  اریاما بس م،یرمستقیطور غهستند که به یداریو شن یبصر

. در کنندیم جادیا کاربررا در ذهن  دهیچیپ میاحساسات و مفاه

داستان کمک  شبردیعناصر نه تنها به پ نیا ها،یاز باز یاریبس

 منحصر به فرد یاتجربه توانندیم ییتنهابلکه خود به کنند،یم

 ینقش لماتو ک هاالوگیرقم بزنند که در آن د کاربر یرا برا

 نیاز ا یکه به خوب ییهایاز باز یکیدر انتقال معنا ندارند. 

 است. 1کوچک یهااستفاده کرده است، مجموعه کابوس کردیرو

عناصر  رینقش و تأث یمطالعه، بررس نیپژوهش در ا یمسئله اصل

است.  یاانهیرا یهایو توسعه داستان باز شبردیدر پ یرکلامیغ

پژوهش به دنبال آن است که نشان دهد چگونه  نیراستا، ا نیدر ا

کوچک، که داستان خود را  یهامانند مجموعه کابوس ییهایباز

 قیاز طر توانندیم کنند،یم تیروا الوگیبدون استفاده از د

 دهیچیاحساسات پ یقیصدا و موس ،یطیمح یطراح ،یبصر یهامولفه

با استفاده  هایباز نیرا به مخاطب منتقل کنند. ا قیعم یو معان

 جادیکاربر ا یبرا یو تعامل یغن یاتجربه ،یرکلامیاز عناصر غ

 قیگفتار، بلکه از طر قیکه در آن اطلاعات نه از طر کنندیم



 

 

 در .شودیبه کاربر منتقل م هاتیو شخص طیبا مح میتعامل مستق

استفاده هوشمندانه از  یقصد بر آن است که چگونگ ،پژوهش حاضر

و  ردیقرار گ یمورد بررس یاانهیرا یهایدر باز یرکلامیغ یطراح

 یشناختو روان یهنر یهااز جنبه هایکردن باز ترینقش آن در غن

 یبرا یو متناسب با احساسات انسان قیعم یاتجربه جادیو ا

و  ییپژوهش به دنبال شناسا نیا وه،کاربر مشخص شود. به علا

کوچک است تا  یهادر مجموعه کابوس یرکلامیعناصر غ قیعم لیتحل

ارائه دهد که  یو تعامل یهنر یهایباز یطراح یبرا ییالگوها

در جذاب باشند، بلکه  ییقایو موس یکینه تنها از جنبه گراف

 .ندقابل توجه باش زین یعاطف یاثرگذارو  ییگوداستان نهیزم

 

 شناسی پژوهشروش

 تیو با توجه به ماه یارو که از منظر هدف توسعه شیپژوهش پ

و  ییاطلاعات به منظور شناسا یگردآور یاست، برا یفیها کداده

 ،یاانهیرا یهایدر باز گویی غیرکلامیداستاناستخراج عناصر 

 یبررس یاسناد وهیو به ش یاستقرائ کردیرا با رو یآثار متعدد

مختلف هستند  یژانرها زا ینیآثار شامل عناو نیکرده است؛ ا

اند. بهره برده یرکلامیخاص از عناصر غ یاوهیکه هرکدام به ش

کوچک  یهاکابوس یانتخاب مجموعه باز لیدلا نیتریاز اصل یکی

در به  یباز نیا ییه تواناپژوهش، توجه ب نیا لیتحل یبرا

با استفاده از عناصر  یو احساس دهیچیپ یهاتیروا دنیکش ریتصو

متفاوت نسبت به  یکردیبا رو ،یمجموعه باز نیاست. ا یرکلامیغ

 دیو صداها تأک یبر تعاملات بصر شتریب ها،یاز باز یاریبس

. انتخاب نیاز استی بیکلام ؛ به طوری که از گفتار و روایتدارد

به عنوان  ها،یژگیو نیاز ا نهیاستفاده به لیبه دل یباز نیا

در  گویی غیرکلامیداستانعناصر  لیتحل یمناسب برا یانمونه

انتخاب  یارهایمع نیانجام شده است. همچن یاانهیرا یهایباز

در  یرکلامیکوچک شامل حضور مداوم و برجسته عناصر غ یهاکابوس

به همراه  ،یباز یهاطیو مح ،یقیموس ،یکیگراف یطراح

 یسنت یهاشینما ایاز گفتار  میطور مستقاست که به ییهاداستان

نمونه برجسته از  کیکوچک  یهاکابوس مجموعه هستند. ازینیب

برد. این بهره می گویی غیرکلامیداستانیی است که از هایباز

صدا و حرکات  ،یقیموس ط،یمح یطراح قیطور عمده از طربهبازی 

کاربر  ،یباز نی. در اکندیم تیداستان خود را روا هاتیشخص

 یادهیچیو پ کیتار یایدن دیبا الوگ،یگفتار و د گونهچیبدون ه



 

 

و  ییمانند ترس، اضطراب، تنها یرا کشف کند و احساسات مختلف

و منحصر به  یهنر یاوهیبه ش یباز نیرا تجربه کند. ا یناامن

به گفتار،  ازیا، بدون نو صد یبصر یفرد با استفاده از فضا

 یو غن قیعم یاو کاربر را در تجربه بردیم شیداستان خود را پ

است  یابه گونه یباز یهاطیو مح هاتیشخص ی. طراحکندیور مغوطه

و کاربر را در  کندیرا منتقل م یامیپ ییکه هر عنصر به تنها

که  شودیسبب م هایژگیو نی. اسازدیم کیشر ییگوداستان ندیفرآ

 یهایباز ریکاملًا متفاوت از سا یباز کیکوچک به  یهاکابوس

 شود. لیمعمول تبد

 یبندپژوهش حاضر تلاش کرده است تا با طبقه ،یبررس نیاز ا پس

باز ابتدا  یعناصر به دست آمده، با استفاده از روش کدگذار

روش، تلاش  نیکند. در ا میمتعدد تقس یفرع یهاآنها را به مقوله

شوند و ارتباطات  یبنداجزا دسته یممکن تمام یتا جا شودیم

 ندیباز به فرآ یگردد. کدگذار ییاجزا شناسا نیا انیمختلف م

 شودیمختلف اطلاق م یهاها در مقولهداده یبندو دسته ییشناسا

 دیجد میالگوها و مفاه افتنیبه دنبال  گرلیکه در آن، تحل

و  ییشناسا یمرحله، کدها برا نیاست. در ا یفیک یهادرون داده

. پس شوندیکار گرفته مها بهمختلف داده یهاقسمت یگذاربرچسب

ها مداوم، مقوله سهیمقا کردیمرحله، با استفاده از رو نیاز ا

آنها مشخص  انیها مها و شباهتشدند تا تفاوت سهیمقا گریکدیبا 

ها با توجه به موجود در مقوله یهاشباهت ند،یفرآ نیشود. در ا

 یهاها به مقولهگروه نیشدند و ا یبندشان گروهمشترک یهایژگیو

امکان  نیا گرلیمداوم به تحل سهی. روش مقادشدن لیتبد یاصل

به اصلاح و  سه،یو مقا یرا داد که در هر مرحله از کدگذار

 .دابیدست  ترقیدق یاجهیها پرداخته و به نتمقوله یبازنگر

که همان عناصر  یاصل یها، مقولهالگوی مفهومی روایتدر بخش 

با روش  دهند،یم لیپژوهش را تشک نیدر ا گویی غیرکلامیداستان

 یاستخراج و از منظر کارکرد بررس یاستقرائ کردیو رو یاسناد

بر  یقیعناصر با استفاده از روش تطب نیا ت،یاند. در نهاشده

 نیشدند. در ا لیکوچک تحل یهاسهر قسمت از مجموعه کابو یرو

 یدر باز شدهییشناسا گویی غیرکلامیداستانعناصر  قیبخش، تطب

 ط،یمح یاعم از طراح ،یداخل باز یهاتیمختلف روا یبا اجزا

 زانیانجام شد تا م ،یو صوت یبصر یهاجنبه ریو سا یقیموس

 یابیمورد ارز یداستان باز شبردیعناصر در پ نیا یاثرگذار

 .ردیقرار گ



 

 

 

 پیشینه پژوهش

 بر عمدتاً  ایرایانه هایبازی یحوزه در موجود پژوهشی ادبیات

. است بوده متمرکز بازی تجربه دهیشکل در آن نقش و کلامی روایت

 و جو ایجاد در ویژهبه کلام،بی روایت عناصر نقش میان، این در

 با همچنین،. است گرفته قرار توجه مورد کمتر بازی، خاص فضای

 هایروایت مطالعه های کوچک درکابوس مجموعه بالای پتانسیل وجود

 مجموعه این تحلیل به مندنظام صورت به که پژوهشی صوتی، و بصری

 انجام تاکنون بپردازد، پردازیروایت هاینظریه با آن ارتباط و

هایی مرتبط با شترین پژوهدر ادامه بخشی از مهم .است نشده

 شوند.ای بررسی میهای رایانهپردازی در بازیروایت

 یگرتیو روا ایرایانه یهایباز یهاتیشخصدر کتاب نویسنده  

 یهایدر باز هاتینحوه توسعه شخص یبه بررس 2یاچندرسانه

به این مفهوم . پردازدیم یاچندرسانه یگرتیو روا ایرایانه

مختلف است.  یهارسانه به رسانه کیداستان از  کیگسترش  یمعنا

 یهایدر باز هاتیتلاش دارد نشان دهد که چگونه شخص سندهینو

 ها،لمیمختلف )مانند ف یهانهرسا قیاز طر توانندیمای رایانه

 اثر یباز تیو بر روا ابندی( گسترش رهیو غ هاکیها، کمکتاب

 یایاز دن هاتیانتقال شخص یچگونگ لیکتاب به تحل نیبگذارند. ا

روند بر گسترش  نیا یاثرگذارها و نحوه رسانه گریبه د یباز

 .(Blom, 2023) پردازدیم یداستان یایبا دن کاربرانو تعامل  تیروا

ها در و نحوه تکامل آن هاتیبه توسعه شخص یبه خوب کتاباین 

ی، اچندرسانه، سپس از منظر ها پرداختهرسانه گریو د هایباز

طور جامع بهرا ها رسانه گریبه د هایباز تینحوه گسترش روا

و توسعه  یپردازتیبر شخص تمرکز، و تلاش کرده با داده حیتوض

به  یارسانهنیب یهالیدر کنار تحلای رایانه یهایدر باز تیروا

  .توسعه ادبیات پژوهشی در این حوزه بپردازد

: خواندن ییگوو داستان ایرایانه یهایبازنویسنده در کتاب 

و  هایباز انیبه ارتباط م 3هاکردن کتاب یو باز هایباز

 یهایکه چگونه باز دهدیو نشان م پردازدیم ییگوداستان

 یها بازدر آنکاربر که  ییهابه عنوان کتاب توانندیم ایرایانه

 گرتینه تنها روا هایباز گر،یشوند. به عبارت د دهید کندیم

به عنوان خواننده  هاتانداس نیدر اکاربر داستان هستند بلکه 

 ینحوه یبه بررس نیهمچن سندهیاست. نو ریدرگ سندهیو نو



 

 

 ,Mukherjee) پردازدیم هایدر باز تیبا رواکاربر تعاملات  یگذاراثر

 هایباز تیدر رواکاربر به نقش این کتاب تلاش کرده است تا  .(2015

 ایرایانه یهایبه باز یو مفهوم یفلسف یاهیپرداخته و از زاو

همچنین  است. ستهینگر یپردازتیروا یبرا یبه عنوان ابزار

 ریو تأث کاربراز تعاملات  یاگسترده یهالیتحل کوشیده است تا

  .دهدداستان ارائه  شرفتیها بر پآن

 ییگوداستان یبرا هانهیزمپس جادیعمل را آغاز کن! اکتاب 

 هانهیزمپس یطراح یبه بررس 4هایو باز هاکیکم شن،یمیجذاب در ان

و  هاکیکم شن،یمیجذاب در ان یهاداستان جادیا یبرا هاطیو مح

 تیاهم لیبه تحل سندهینودر این کتاب، . پردازدیم هایباز

و خلق احساسات خاص در  تیروا تیتقو یبرا طیفضا و مح یطراح

 یهایدر بازکند که بیان می ژهی. به وپردازدیمخاطب م

به انتقال  توانندیشده م یطراح یهانهیزمو پس طیمح ،ایرایانه

 .(Hernandez, 2013) کنند یادیو مفهوم داستان کمک ز هاتیاحساسات شخص

ها بر آن ریو تأث هانهیزمپس یطراح یچگونگ یکتاب به بررس نیا

 یکاربرد یهالیتحل ها،یباز نهیدر زم ژهیوپرداخته و به تیروا

 شبردیپ یبرا یطیمح یدر مورد نحوه استفاده از فضاها یدیو مف

 یهاو نمونه یریمنابع تصو ن،یداستان ارائه داده است. همچن

ارائه  میدرک بهتر مفاه یبرا هاشنیمیو ان هایاز باز یمتنوع

  .شودیم

 یورکننده براغوطه یهاانی: بتالیجید یتعامل تیدرک روا کتاب

 پردازدیم تالیجیدتعاملی  یهاتیروا یبه بررس 5دهیچیپ یهازمان

 یهایبا استفاده از تکنولوژ توانیکه چگونه م کندیم لیو تحل

مختلف  یهادر زمان دهیچیورکننده و پغوطه یهاتجربه تالیجید

به  توانندیم هاتیروا نیدارد که ا دیتأک سندهیخلق کرد. نو

ور غوطه تالیجید یایدر دن قیماجازه دهند تا به طور عکاربر 

 ,Koenitz) کند جادیو جذاب ا دهیچیپ یهاداستان قیطر نیشود و از ا

 یو چگونگ تالیجیتعاملات د یبه بررس یخوببه کتاباین  .(2023

پرداخته  یتعامل یهاورکننده در داستانغوطه یهاتجربه جادیا

، لیطور جامع تحلبه تیو روا یارتباط فناور ینحوههمچنین  است.

 میدرک بهتر مفاه یبراای رایانه یهایاز باز یعمل یهامثالو 

  .شده استارائه 

: مطالعه سهم مخاطب، مولف و یتعامل ییداستانگو»در مقاله 

 یبررس، نویسندگان به «یمجاز تیواقع یهاشنیمیدر ان تیروا

 راتییتغ یو نحوه ییگوداستان ندیمشارکت مخاطب در فرآ ریتاث



 

 

که معمولًا نقش مخاطب پردازند می کیکلاس یهاتیدر روا یاحتمال

واقعیت مجازی،  یهاشنیمیصفر است. در ان ایدر آنها کم است 

بر روند  تواندیرسانه، مخاطب م نیا یتعامل یژگیو لیبه دل

 یهاسهم یمقاله به بررس ا،راست نیبگذارد. در ااثر داستان 

که چگونه  کندیم یپرداخته و بررس تیمختلف مخاطب، مولف و روا

 تیواقع یایدر دن یتعامل یهاداستان جادیسه عنصر در ا نیا

همچنین  (.1398)حسنائی و شکرطلب،  با هم تعامل دارند یمجاز

ساختار  سهیو مقا یبه بررس(، 1394ای راودراد و بدری )در مقاله

ها برگرفته از آن یاانهیرا یهایو باز هاشنیمیان ییروا

 ییارتباط ساختار روا ییشناسا قیتحق یپرداخته است. هدف اصل

کلود  اتیمنظور، نظر نیا یاست. برا گریکدیدو رسانه با  نیا

انتخاب شده  ینظر یپراپ به عنوان مبنا ریمیاستروس و ولاد-یلو

( به بررسی 1400در مقاله دیگری، طاهری و مصطفوی ) است.

ای با محوریت خدای جنگ رایانه یهایباز یشناستیروا

 دگاهیدو د یمقاله، پس از نقد و بررس نیدر ااند. پرداخته

 هایدر باز تیاز انواع روا یبندمیسه تقس ،یشناستیروا یاصل

جنگ  یخدا یباز تیانواع با روا نیا قیمطرح شده و نحوه تطب

 یکل ییلاحظات، شمام نیا یبندبا جمع ت،یشده است. در نها حیتشر

 ارائه شده است.ای رایانه یهایباز یشناستیاز روا

گویی داستانبا استفاده از منابع موجود در حوزه  پژوهش نیا

 نیا لیخود را در تحل ینوآور ،یاانهیرا یهایدر باز غیرکلامی

کوچک نشان  یهاکابوس یمطالعه مورد قیاز طر ژهیوبه تینوع روا

 یکلام یهاالوگیبر د شتریکه ب یسنت یکردهایرو. برخلاف دهدیم

 قیانتقال داستان از طر ینگبر چگو پژوهش حاضردارند،  دیتأک

فضا و تعاملات  یصدا، طراح ر،یتصاو رینظ یرکلامیغ یابزارها

 یبرا یدیجد یالگو کندیتلاش مپیش رو  پژوهشمتمرکز است.  یطیمح

عناصر  قیاز طر تیها روادهد که در آن شنهادیپ ییهایباز لیتحل

 قیعم یاتا تجربه دهدیو به کاربر اجازه م ردیگیشکل م یرکلامیغ

 افتیدر یکلام یهاالوگید ایبه گفتار  ازیرا بدون ن یو تعامل

 یهاخاص مجموعه کابوس یهایژگیالگو، با توجه به و نیکند. ا

 ،یطیمح ینحوه استفاده مؤثر از طراح لیطور خاص به تحلکوچک، به

پرداخته و نشان  یو تعاملات درون باز هاتیحرکت شخص ،یقیموس

و تکامل داستان  شبردیبه پ توانندیم ناصرع نیچگونه ا دهدیم

 ییراهکارها هایبه طراحان باز تواندیالگو م نیکمک کنند. ا

 یون وابستگتر بدو جذاب تریغن یداستان اتیخلق تجرب یبرا یعمل



 

 

کمک کند تا  یاانهیرا یهایبه گفتار ارائه دهد و به صنعت باز

 یبرداربهره یپردازتیدر روا نهیطور بهبه یرکلامیغ یاز ابزارها

 کنند.

 

 الگوی مفهومی پژوهش

 ای،رایانه هایبازی در کلامبی روایت اصلی عناصر تبیین از پیش

 هایگونه سایر با آن تفاوت و روایت نوع این مفهوم است لازم

 ایمطالعه اساس بر. شود مشخص دقیق طوربه پردازیروایت

در طول  ایرایانه بازی عنوان 400 از بیش روی بر کهاستقرائی 

 این در روایت توانمی شده است، انجام 1403تا  1396های سال

دو بخش  به گفتار، پایه بر داستان توسعه منظر از را هابازی

 .گویی غیرکلامیداستانرد؛ روایت کلامی و کلی تقسیم ک

شود. دسته اول، روایت گفتاری خود به سه دسته تقسیم می

دیالوگ است. در این  بر آنها مبتنی هایی هستند که روایتبازی

 پیش هاشخصیت بین گفتگوهای طریق از عمدتاً  داستان آثار،

 Half-Life 2( و 2007)  GTA III (2001) ،Portalرود؛ حتی اگر همچون می

خود هیچ گونه دیالوگی نداشته باشد.  ،شخصیت اصلی (2004)

 God of War (2018 ،)Red Deadنظیر ای روایی های رایانهبیشتر بازی

Redemption 2 (2018 و )Marvel's Spider-Man (2018)  در این دسته قرار

هایی هستند که روایت آنها مبتنی بر دسته دوم بازی گیرند.می

نریشن است، به طوری که یک راوی خارجی داستان را برای کاربر 

 What Remains of Edith Finch (2017 ،)Seasonsهایی نظیر کند. بازیروایت می

After Fall (2016 و )Maquette (2021در این دسته طبقه )شوند. بندی می

ها صداگذاری هایی هستند که هرچند برای شخصیتازیدسته سوم ب

ها از طریق نوشتار و متن نشده است، اما دیالوگ میان شخصیت

 Final Fantasy VII (1997،) Celesteهایی نظیر شود. بازیبه کاربر منتقل می

 ( اینگونه هستند.2021) Toem( و 2018)

گویی ستانداکه از شود هایی که گفته میبخش دوم، به بازی

گفته  یتیبه روا گویی غیرکلامیداستانبرند. بهره می غیرکلامی

 تیروا یبه عنوان ابزار اصل یکه در آن کلمات گفتار شودیم

تعاملات  ،یصوت ،یعناصر بصر قیو داستان از طر شوندیاستفاده نم

 .شودیم تیعناصر روا نیاز ا یبیترک ایو  طیبا مح کاربر

شوند. دسته اول، به دو دسته تقسیم می غیرکلامیگویی داستان

نرییشن ندارند، متنی ای که دیالوگ ندارند، های رایانهبازی

هم ندارند که گفتگو یا توضیحات را منتقل کند. با این حال 



 

 

تبیینی وجود دارند که گاهی  ، نظیر یک کتاب، یا دفترچهعناصری

گیری از کنند تا در کنار بهرهارائه میکلی از فضای بازی 

داستان بازی عناصر محیطی، کاربر از این طریق نیز با بخشی از 

 ای هاادداشتیها، شامل نامه توانندیعناصر م نیاآشنا شود. 

 یباز طیصورت پراکنده در محباشند که به یخارج از باز حاتیتوض

 طیتعامل با مح قیاز طر کاربر ،ییهایباز نیدر چن قرار دارند.

از داستان  یبه درک بهتر ،یحیعناصر توض نیا یآورجمع نیو همچن

 یکه تجربه شودیباعث م وهیش نی. اکندیم دایو موضوعات آن دست پ

 یکشف و جستجو کیباشد و به  یداستان خط کیفراتر از صرفاً  یباز

در این دسته Tunic (2022 )هایی نظیر بازی شود. لیتبد قیعم

با عناصر  هاییبه عنوان بازیای که شوند؛ دستهبندی میطبقه

 شوند.توضیحی شناخته می

هایی هستند که از حداقل عناصر توضیحی نیز دسته دوم، بازی

کنند ها کاربر را در محیط بازی رها میبهره هستند. این بازیبی

زی بپردازد. ا کاربر با تعامل با عناصر محیطی به کشف جهان بات

های ذهنی هر کاربر متفاوت زمینهتواند بر پایه پیشکشفی که می

( و  2012) Limbo (2010 ،)Inside (2016 ،)Journeyهایی نظیر بازی باشد.

Brothers: A Tale of Two Sons (2013از این دسته از بازی ) ها هستند. مجموعه

بندی که دستههای کوچک نیز از همین دسته است. اکنون کابوس

ها بر پایه روایت کلامی و غیرکلامی مشخص شد، عناصر روایت بازی

 شوند.کلام تبیین میبی

ابعاد  یاانهیرا یهایدر باز گویی غیرکلامیداستانعناصر 

داستان و  میرمستقیدر انتقال غ یدارند و نقش مهم یاگسترده

 قیاز طر توانندیعناصر م نی. اکنندیم فایبه مخاطب ا هاامیپ

اطلاعات و  ،یطیمح یو طراح یرفتار ،یصوت ،یبصر اتیجزئ بیترک

به  یازیبدون آنکه ن دمنتقل سازن ندهکاربراحساسات را به 

گویی داستاندر  گر،یعبارت دباشد. به هاالوگید ایکلمات 

 انیخلق معنا و ب یبرا یو صوت یاز زبان بصر یباز ،غیرکلامی

 یدر طراح راتییعنوان مثال، تغ. بهندکیداستان استفاده م

 توانندیم نهیزمپس یو صداها یقیموس ها،تیحرکات شخص ط،یمح

او را به سمت درک  ای زندیبرانگ کاربررا در  یاحساسات خاص

انتقال  ندیفرا نیکنند. ا تیهدا یباز یو فضا تیاز وضع یخاص

آن را از  کاربرو  دهدیرخ م میرمستقیو غ یطور ضمنمعنا به

 .کندیم افتیدر یبا باز میتعاملات و تجربه مستق قیطر



 

 

که در جدول  یاانهیرا یباز 30از  شیب یپژوهش با بررس نیا

عناصر  نیترمهم یو معرف ییاند، به شناسامشخص شده کیشماره 

پرداخته است.  یاانهیرا یهایدر باز گویی غیرکلامیداستان یاصل

 یاسناد لیو روش تحل یاستقرائ کردیمنظور، از رو نیا یبرا

و بدون  ینیصورت عبه اهروش، داده نیاستفاده شده است. در ا

 یاصل یقرار گرفته و الگوها یمورد بررس هیاول یهافرضشیپ

در مرحله اول  ل،یدر تحل شتریمنظور دقت باند. بهاستخراج شده

ها داده یمرحله، تمام نیباز استفاده شد. در ا یاز روش کدگذار

شده و  میمختلف تقس یهابه مقوله هایباز یرکلامیغ یهاو نشانه

است  یندیباز فرآ یشدند. کدگذار ییطور مجزا شناساکدام به ره

 دیجد یشده و سپس الگوها کیتفک قیصورت دقکه در آن اطلاعات به

مرحله، از روش  نی. پس از اشودیها استخراج مبر اساس داده

ها بر اساس مقوله یبندو گروه ییشناسا یرامداوم ب سهیمقا

 یطراح یاگونهالگوها به نی. اشدمشترک آنها استفاده  یهایژگیو

مشابه  یاانهیرا یهایباز یبر تمام قیتطب تیاند که قابلشده

عناصر به  نیرا دارند. در ادامه، ا یرکلامیغ یهایژگیبا و

کارکرد هرکدام در انتقال  یخواهند شد تا نحوه یمعرف کیتفک

 شوند. لیتحل ترقیطور دقبه یباز یهاامیداستان و پ

 ای بررسی شدههای رایانهجدول شماره یک: بازی

 سال انتشار عنوان بازی سال انتشار عنوان بازی

Neva 2024 Rime 2017 

Cocoon 2023 Inside 2016 

Jusant 2023 Bound 2016 

Tunic 2022 Virginia 2016 

Omno 2021 ABZÛ 2016 

Unpacking 2021 Unravel 2016 

Little Nightmares II 2021 The Witness 2016 

Gris 2018 Hyper Light Drifter 2016 

The Gardens Between 2018 The Last Guardian 2016 

Florence 2018 Shadow of the Colossus 2015 

Fe 2018 Monument Valley 2014 

Minit 2018 Brothers: A Tale of Two Sons 2013 

Unravel Two 2018 Journey 2012 

Old man’s journy 2017 Limbo 2010 

Little Nightmares  2017 Machinarium 2009 

 

 یو بصر یطیمح ی. طراح1

بهره  یرکلامیغ ییگوکه از داستان یاانهیرا یهایدر باز

انتقال  یبرا یاصل یاز ابزارها یکی یطیمح یطراح برند،یم



 

 

عنوان به هاینوع باز نیدر ا هاطیداستان و خلق احساسات است. مح

تنها مختلف خود، نه اتیو با جزئ کنندیپنهان عمل م یهاتیشخص

 تیروا شبردیبلکه به پ کنند،یم ورغوطه یباز یکاربر را در فضا

 یدر طراح ریی. هر تغکنندیکمک م زین قیعم میمفاه انیو ب

 تواندیم اء،یاش شیو نحوه آرا یجو راتییاز جمله تغ ط،یمح

باشد.  هاتیشخص یاحساس راتییتغ ایاز تحول در داستان  ینماد

 اثر یباز یفضا جادینه تنها بر ا یطیمح یطراح ،یطور کلبه

 ،کاربر تیبر احساسات و ذهن یاثرگذار قیبلکه از طر گذارد،یم

 .کندیمنتقل م یرکلامیغ یاوهیداستان را به ش شرفتیپ

 ختنیدر برانگ ینقش مهم هایها و نورپردازرنگ ان،یم نیا در

خاص و  یهاکه از رنگ ییهایباز .(Granata, 2021, 188) احساسات دارند

ها تنش توانندیم کنند،یتند استفاده م ای میملا یهاینورپرداز

، Journey (2012) یباز. در زندیو احساسات مختلف را در کاربر برانگ

در هر  ینورپرداز راتییبا تغ یابانیب یهاطیمثال، مح یبرا

 نی. اکنندیمنتقل م کاربرو اکتشاف را به  ییمرحله حس تنها

 میتنظ یدر مراحل مختلف باز قیطور دقکه به ،ینور راتییتغ

 رییهستند و هر تغ یباز یاصل تیشخص یاند، نماد تحول روحشده

تحول در داستان است.  ای شرفتیپ انگریدر نورها نما

از  یو خال عیوس یهاطیدر مح ژهیوو گرم به میملا یهاینورپرداز

 آورندیرا به وجود م یحال آزاد نیاحساس انزوا و در ع ،یزندگ

 .شودیمنجر م یباز تیشخص یبه رشد درون تیکه در نها

 گرید یرکلامیعنصر غ کیعنوان به زین طیمح یو معمار دمانیچ

 توانندیم هایطراح نیدارد. ا تیاهم هایباز یدر طراح

سمت فراهم کنند تا او را به کاربر یبرا یبصر یهاییراهنما

، Gris (2018) یکنند. در باز تیهدا شرفتیپ یرهایمس ایتعاملات خاص 

طور به هایو نورپرداز هانگدر ر راتییو تغ هاطیمح یطراح

 یهاداستان را از جنبه تیاند تا روادار استفاده شدهمعنا

 یطراح ،یباز یکنند. در ابتدا تیتقو یشناختو روان یاحساس

غم و اندوه  انگریاست که نما دیو سف اهیس یهابه رنگ طیمح

 یایاز دن شتریو درک ب تیشخص شرفتیاست. با پ یاصل تیشخص

 یهابه رنگ جیبه تدر هاطیو مح کنندیم رییتغ هانگر ش،یدرون

 یتحول و رشد درون انگریکه نما شوندیم لیتبد یترشادتر و روشن

به  یرکلامیطور غبه یطیو مح یرنگ راتییتغ نیاست. ا تیشخص

 یاحساس ریعطف در مس ینقطه کیبه  تیکه شخص کندیالقا م کاربر

 ایبه استفاده از کلمات  یازین نکهیاست، بدون ا دهیخود رس



 

 

نه تنها  یطیمح یاستفاده از طراح وهیش نیباشد. ا هاالوگید

امکان را  نیا کاربربلکه به  کند،یکمک م تیشدن روا تریبه غن

 یاور شود و تجربهغوطه یباز یایطور کامل در دنتا به دهدیم

 و معنادار از داستان کسب کند. یاحساس

 

 یقی. صدا و موس2

در  یمهم ارینقش بس یقیصدا و موس ،یرکلامیغ یهایدر باز

ابزارها  نیدارند. ا یجو باز جادیانتقال احساسات و ا

تحولات  یها و حتها، آرامشها، استرسکلمات، حس یجابه توانندیم

متن، بدون  یقیو موس قیدق یرا منتقل کنند. صداگذار یداستان

 یاطفتجربه ع کیرا به  یباز توانندیم ،یاکلمه چیاستفاده از ه

. سازدیور مغوطه یباز یایرا در عمق دن کاربرکنند که  لیتبد

عناصر  نیدارند، ا گویی غیرکلامیداستانکه  ییهایدر باز ژهیوبه

داستان استفاده  شبردیاحساسات و پ تیتقو یطور خاص برابه یصوت

بر احساسات،  یاثرگذاربا  یقیصدا و موس .(Grimshaw, 2014, 121) شوندیم

 توانندیداشته باشند، م یکلام حاتیبه توض ازین نکهیبدون ا

 کنند. جادیا یدر تجربه باز یاساس یتحول

 تواندیم یقیمتن است. موس یقیعنصر موس نیمولفه ا نیاول

 یقیمثال، موس یدهد. برا رییرا تغ یجو باز یطور قابل توجهبه

کند، در  جادیا یحس اکتشاف و آرامش را در باز تواندیآرام م

 ایپرتنش و تند ممکن است حس اضطراب، ترس  یقیکه موس یحال

طور به یقی، موسABZÛ (2016) ی. در باززدیرا برانگ جانیه

آب  ریز یایدر دن یحس اکتشاف و آزاد جادیا یبرا یزیانگشگفت

مانند  عتیطب یبخش در کنار صداهاآرامش یقی. موسشودیاستفاده م

 ریتجربه دلپذ کیرا در  کاربر ،ییایدر واناتیامواج و ح یصدا

حس اکتشاف را القا  میرمستقیطور غکه به کندیو آرام غرق م

 یاتجربه ،یطیمح یدر کنار طراح یقیاستفاده از موس نی. اکندیم

 .آوردیفراهم م کاربر یبرا قیو عم یاحساس

 ط،یمح یاست. صدا یصوت یهاو افکت یطیمح یمولفه صداها نیدوم

اطلاعات  تواندیموجودات زنده، م یباد گرفته تا صدا یاز صدا

و احساسات منتقل کند.  دهایتهد ،یباز تیدر مورد وضع یادیز

در  راتییتغ قیطور مداوم از طربه یقی، موسJourney (2012) یدر باز

به  تیشخص که ی. زمانکندیم ییاهنماشدت و سبک خود کاربر را ر

 کندیم دایپ شیافزا جیبه تدر یقیموس کند،یسمت هدف خود حرکت م

 ،یقیدر موس راتییتغ نیکند. ا جادیا جانیو ه تیتا احساس فور



 

 

داستان هماهنگ شده  شرفتیو پ هاتیبا حرکت شخص قیطور دقکه به

طور . بهکندیم تیتقو کاربررا در  شرفتیو پ بیاست، حس تعق

آرامش  دات،یتهد توانندیم یصوت یهاو افکت یطیمح یصداها ،یکل

منتقل کنند،  یطور مؤثررا به هاتیشخص تیدر وضع راتییتغ ای

مجموع،  در باشد. یاضاف حاتیتوض ایبه کلمات  ازین نکهیبدون ا

 یهایطور مکمل در بازهر دو به یطیمح یمتن و صداها یقیموس

 نی. اکنندیعمل م یمعنادار و عاطف ییفضا جادیا یبرا یرکلامیغ

 اتیبر تجرب یقیعم راتیتأث ده،یچیپ یصوت یعناصر به کمک طراح

 یبرا یاز ارکان اصل یکیو  گذارندیم انکاربر ییو معنا یاحساس

 .ندیآیبه شمار م هایباز نیا رداستان د تیروا

 

 هاتی. حرکت و رفتار شخص3

ظاهرشان،  قینه تنها از طر یرکلامیغ یهایدر باز هاتیشخص

. کنندیم تیداستان را روا شانیحرکات و رفتارها قیبلکه از طر

 طیدشمنان و شرا ط،یها به محآن یهاو واکنش هاتینحوه حرکت شخص

 تیشخص یو روح یدرون تیاز وضع یادیاطلاعات ز تواندیمختلف م

 قیاز طر هاتیشخص ها،ین نوع بازیبه کاربر منتقل کند. در ا

 یرا به شکل شانیخود احساسات و تحولات درون یرکلامیغ یرفتارها

 تیعنصر به طور مؤثر به تقو نی. ادهندیکاملًا ملموس نشان م

 یاو تجربه پردازدیم هاتیو شخص کاربر نیب یارتباط عاطف

 .آوردیم فراهمکاربر  یرا برا یاز باز ترقیعم

 یهااست. حرکت هاشنیمیها و انعنصر حرکت نیا یهااز مولفه یکی

 تیدر شخص راتییاحساسات و تغ یرکلامیطور غبه تواندیم هاتیشخص

حس  توانندینرم و آرام م یهامثال، حرکت یرا منتقل کند. برا

 یهاکه حرکت یمنتقل کنند، در حال کاربرصلح و آرامش را به 

تنش را نشان دهند. در  ایاضطراب  توانندیم زیانگجانیتند و ه

 الوگید گونهچیبدون ه یعیطور طببه یاصل تی، شخصInside (2016) یباز

. دهدیآن نشان م داتیو تهد طیبه مح ییهاواکنش یحیتوض ای

واکنش  عاً یسر رد،یگیدر مقابل دشمنان قرار م تیکه شخص یزمان

حس ترس  عیتند و سر یهاحرکت نیو ا کند،ینشان داده و فرار م

طور حرکات، که به نی. اکندینتقل مطور مؤثر مو اضطراب را به

 یروان تیخاص، وضع یهاشنیمیان قیاند، از طرشده یطراح قیدق

 دهندیاحساس را م نیا کاربرو به  گذارندیم شیرا به نما تیشخص

 است. یخطرناک و بحران تیوضع کی ریکه او درگ



 

 

 تیشخص یهااست. واکنش طیبه مح تیشخص یهاواکنش گرید مولفه

 طیشرا تواندیم یدر باز اءیاش ایموجودات  ،یطیمح یهابه چالش

 Limbo یکند. در باز انیب یرکلامیطور غاو را به یو روان یروح

ندارد، اما حرکات ساده  شنینر ای الوگید چیه یاصل تی، شخص(2010)

 اشیدرون تیاز وضع یادیاو اطلاعات ز لوئتیس شنیمیبه ان هیو شب

 کیبا  تیکه شخص یمثال، زمان ی. براکندیمنتقل م کاربربه 

و به سرعت واکنش نشان داده  یزیطور غربه شود،یمواجه م دیتهد

ها احساسات ترس و حرکت نیکه ا کند،یو خود را از خطرات دور م

 نیکند. در ایم جادیا کاربرملموس در  یرا به شکل یسرگشتگ

 کاربرو  ستین میمستق حیتوض ایبه گفتار  یازین چیه ،یباز

 ط،یاو به مح یهاو واکنش تیمشاهده رفتار شخص قیتنها از طر

 یرکلامیغ ینوع رفتارها نی. اکندیاو را درک م یروح تیوضع

به چشم  شتریب یرکلامیغ یهایطور معمول در بازکه به ها،تیشخص

احساسات و تحولات  انیب یها براروش نیتریقواز  یکی خورند،یم

 .کندیداستان کمک م تیطور مؤثر به روااست و به هاتیشخص یدرون

 

 هاو پازل با محیط . تعاملات4

 یهایدر باز یاساس یاز ابزارها یکی طیها و تعاملات با محپازل

در مورد  یطور مؤثر اطلاعاتبه توانندیهستند که م یرکلامیغ

به کاربر منتقل  یباز یکل میمفاه ای هاتیداستان، اهداف شخص

 کلام،یب یهایدر باز یدیکل یعنوان اجزاها بهپازل نیکنند. ا

. تعامل با کنندیعمل م ییهم معنا و یکیزیف یهاهم از جنبه

 میرمستقیطور غاغلب به هاینوع باز نیها در او حل پازل طیمح

. از کندیکمک م یباز یایدن ترقیداستان و فهم عم شبردیبه پ

و کلام استفاده  الوگیغالباً از د هایباز نیدر اآنجا که 

 اطلاعاتبه  طیها و محتعامل با پازل قیاز طر کاربر شود،ینم

 .بردیم شیرا پ یباز تیکه روا ابدییدست م یمهم

ها پازل ؛است یطیمح یهاعنصر پازل نیا یاصل یهااز مولفه یکی

این  .تعامل کند طیبا مح دیبا کاربرها که در آن ییهاو چالش

 ،(Prensky, 2011, 109) کنندیم تیرا هدا یباز شرفتیتنها پنهها پازل

. رندیدربر بگ زیرا ن یو داستان یعاطف یهاجنبه توانندیبلکه م

وجود ندارد  یکلام شنینر ای الوگید چی، هThe Witness (2016) یدر باز

را  یو داستان باز میمفاه میرمستقیطور غها خود بهو پازل

 جیبه تدر یطیمح یهاها و چالشبا حل پازل کاربر. کنندیمنتقل م

شناخت و تفکر  قت،یمختلف مانند حق میاز مفاه یقیبه درک عم



 

 

 یها به عنوان ابزارپازل ،یباز نی. در اابدییدست م یفلسف

از  کاربرو  کنندیو درک فلسفه آن عمل م یباز یایدن فکش یبرا

داستان  ترقیعم یهاهیو حل معماها به لا طیتعامل با مح قیطر

 .بردیم یپ

و اجسام  اءیاست. تعاملات با اش اءیتعاملات با اش گرید مولفه

و  یباز یایرا از دن یاطلاعات مهم توانندیم هایمختلف در باز

طور ها به، پازلMonument Valley (2014) یداستان آن منتقل کنند. در باز

با استفاده از  دیبا کاربراند که شده یطراح ییو فضا یبصر

کند.  دایراه خود را پ رمنتظرهیو غ دهیچیپ یهاو هندسه یمعمار

 یایدر دن دیبا کاربرهستند که  یریمس انگریها نماپازل نیا

 کاربرها، پازل نیکند. با حل ا یط یباز یو انتزاع دهیچیپ

 ،یابی ریاز جمله مس یمختلف میبا مفاه میرمستقیطور غبه

طور تجربه به نیکه ا شودیمواجه م یذهن یهاها و چالشانتخاب

 نیا ارتباط دارد. یو داستان باز هاتیشخص شرفتیبا پ میمستق

در  تیگسترش روا یبرا یعنوان ابزارها بهتعاملات و پازل

 میرمستقیطور غرا به انکاربرو  کنندیعمل م یرکلامیغ یهایباز

عناصر  نیا لهیوسبه یرکلامیغ یهای. بازکنندیداستان م ریدرگ

را منتقل  یو تحولات داستان میطور مؤثر احساسات، مفاهبه

 یباز یایرا در دن کاربر ،یفکر یاهچالش قیو از طر کنندیم

 .سازندیور مغوطه

 

 و دشمنان ی. هوش مصنوع5

در  یاساس ینقش یرکلامیغ یهایدر باز یدشمنان و هوش مصنوع

 ای الوگیبه د یازیو تنش دارند، بدون آنکه ن دیحس تهد جادیا

طور به توانندیدشمنان م یهاگفتار باشد. رفتارها و واکنش

 شیرا پ یتعاملات با کاربر، داستان باز قیو از طر میرمستقیغ

را  جانیه ایاضطراب  س،مانند تر یببرند و احساسات مختلف

مؤثر  کلامیب یهایدر باز ژهیطور وعنصر، که به نی. ازندیبرانگ

 ایپو یدشمنان و هوش مصنوع یرفتارها شینما قیاست، از طر

قرار  ریتحت تأث یریطور چشمگرا به یباز یجو و فضا تواندیم

؛ کند جادیا کاربر یبرا زیبرانگو چالش قیعم یادهد و تجربه

به صورت خلاصه،  به طوری که عاملیت کاربر را نیز افزایش دهد.

این عبارت به معنی توانایی کاربر در تغییر مسیر داستان، 

ای های رایانههای بازیروندبازی و اثرگذاری بر محیط و مکانیک

 .(Bódi, 2022: 13-14) است 



 

 

ها است. دشمنان و واکنش یعنصر رفتارها نیا یهااز مولفه یکی

 ب،یاعمال خود مانند تعق قیاز طر یرکلامیغ یهایدشمنان در باز

و خطر را  دیتهد توانندیواکنش به اقدامات کاربر م ایحمله 

 چیبه ه ازیرفتارها بدون ن نیطور مؤثر منتقل کنند. ابه

 ی. براکنندیم جادیا اربررا در ک یاحساسات مختلف ،یگفتار

 یهابیو تعق عی، دشمنان با حرکات سرInside (2016) یمثال، در باز

 نی. اکنندیم جادیا کاربرخود حس ترس و اضطراب را در  وقفهیب

طور کاملاً به رند،یگیصورت م الوگید گونهچیرفتارها که بدون ه

و  دهندیقرار م کاربر یو چالش را بر رو یفشار روان یرکلامیغ

 .دهندیاضطراب و خطر قرار م تیاو را در وضع

 یو تعاملات با کاربر است. هوش مصنوع یهوش مصنوع گرید مولفه

ها و اقدامات با توجه به انتخاب تواندیم یباز طیدشمنان و مح

 ینشان دهد که حس تنش و چالش را در باز ایپو یهاواکنش کاربر

 ایها از غول کی، هر Shadow of the Colossus (2015) ی. در بازکندیم تیتقو

خاص خود  یهادارند که واکنش یمنحصر به فرد یهایژگیدشمنان و

 یهوش مصنوع یو رفتارها هایژگیو نیدنبال دارند. ارا به

منتقل  کاربربه  یرکلامیطور غو مبارزه را به دیدشمنان، حس تهد

با آن، از  کاربر. هر دشمن، با توجه به نحوه مواجهه کندیم

تجربه  کی ریرا درگ کاربرکه  دهدینشان م ییهاخود واکنش

 یهایدر باز ژهیوها، بهمولفه نیا .کندیو پرتنش م زیبرانگچالش

 ایبه گفتار  ازیو تنش بدون ن دیحس تهد جادیا یبرا کلام،یب

 یدشمنان و رفتارها یهستند. هوش مصنوع یضرور یکلام حاتیتوض

تجربه  تیداستان، تقو شبردیپ ییتوانا یرکلامیطور غآنها به

 را دارند. کاربرو انتقال احساسات مختلف به  یباز

 

 کاربر یهاو انتخاب راتیی. پاسخ به تغ6

ها و تعاملات کاربر انتخاب ،یرکلامیغ یهایباز یدر برخ

 یباز یبر داستان و تجربه کل یقابل توجه راتیتأث توانندیم

طور مؤثر به ها بهانتخاب نیا الوگ،یبه د ازیبگذارند. بدون ن

که  دهندیامکان را م نیا کاربرو به  دهندیشکل م رییتغ یباز

 .(Case et al., 2023, 108) وارد کند یباز یایدر دن یترقیطور عمخود را به

بر روند  میطور مستقبه توانندیم کاربر یهادر واقع، انتخاب

 یهابگذارند و حس ریتأث یباز یایداستان و تعاملات با دن

و  یشخص یاتجربه ریرا درگ کاربررا منتقل کنند که  یمتفاوت

 .سازدیمنحصر به فرد م



 

 

ها بر روند داستان انتخاب ریعنصر تأث نیا یهااز مولفه یکی

طور به توانندیم کاربر ماتیتصم ،یرکلامیغ یهایاست. در باز

بر احساسات  تیدهند و در نها رییداستان را تغ ریمس یقابل توجه

 راتییتغ نیبگذارند. ا ریتأث یباز یدادهایو درک او از رو

واکنش  ط،یدر مح رییتغ قیو از طر میرمستقیطور غممکن است به

 یداستان نشان داده شوند. برا شرفتینحوه پ یحت ای هاتیشخص

عدم  ای یهمکار یبرا کاربر، انتخاب Journey (2012) یمثال، در باز

بر تجربه او از داستان  یمیمستق ریکاربران تأث گریبا د یهمکار

 کند،یم یهمکار گرانیبا د کاربر ی. وقتگذاردیو احساستش م

 یرکلامیطور غکه به ردیگیشکل م یعاطف یمشترک و ارتباط یاتجربه

 .کندیمنتقل م یگانگیو  یاز همدل یقو یهاامیپ

کاربر  ماتیبه تصم یباز یهاو واکنش یطیتحولات مح گرید مولفه

 راتییاغلب قادرند با نشان دادن تغ یرکلامیغ یهایاست. باز

 هاتیاز داستان و شخص کاربربر درک  میرمستقیطور غبه یطیمح

در  کاربر یها، انتخابThe Witness (2016) یبگذارند. در باز ریتأث

را  یباز شرفتیروند پ میطور مستقبه طیحها و متعامل با پازل

در تعاملات با  رییتغ ای. حل هر پازل دهندیقرار م ریتحت تأث

که  کندیآشکار م کاربر یرا برا یخاص میو مفاه هاامیپ ط،یمح

 .دهدیآن سوق م یو معنا یباز یایاز دن یترقیاو را به درک عم

 جمعی طوربه گویی غیرکلامیداستان عنصر   شش نیا ت،یدر نها

 طورتنها بهعناصر نه نی. ادهندیرا شکل م کلامیب یهایباز یایدن

اجازه  کاربربلکه به  برند،یم شیداستان را پ تیروا یمؤثر

از  یترقیبه درک عم ،یو بصر یغن یاتجربه قیتا از طر دهندیم

از  هایباز نیبه کلمات، ا ازی. بدون نابدیدست  یباز یایدن

و  رینظیب یهاخلق داستان یصدا، حرکت و تعامل برا ط،یقدرت مح

 اثریفرد طور منحصر بهکه هر کدام به کنندیاستفاده م ریفراگ

 .گذارندیم کاربرماندگار بر ذهن و احساسات 

 

کلام در توسعه داستان بخش اول از مجموعه کارکرد عناصر بی

 های کوچک کابوس

کوچک، استفاده از عناصر  یهادر بخش اول مجموعه کابوس

در توسعه داستان و  یمهم ارینقش بس گویی غیرکلامیداستان

از  یطور مؤثرعناصر به نیدارد. ا کاربرانتقال احساسات به 

 یایو تعاملات با دن هاتیحرکت شخص ،یقیموس ط،یمح یطراح قیطر

به  ازین بدون اثرگذارو  قیتجربه عم کی جادیا یبرا یباز



 

 

احساسات  ،یباز نی. در اشوندیوگو به کار گرفته مگفت ای الوگید

 یزبان بصر قیاز طر میرمستقیطور غبه هاتیشخص یو تحولات درون

که  شودیامر سبب م نی. اشودیمنتقل م کاربربه  یداریو شن

 یترس و اضطراب را در هر لحظه برا ،یدگیچیحس پ یباز یایدن

 نیا ترقیدق یو بررس لیکند. در ادامه به تحل جادیا کاربر

 پرداخت. میکوچک خواه یهاعناصر در بخش اول مجموعه کابوس

 یطور مؤثرکوچک به یهادر بخش اول مجموعه کابوس یطیمح یطراح

 یاگونهبه یباز یهاطی. محکندیداستان و احساسات را منتقل م

 سازند،یداستان را م یکیزیف یتنها فضااند که نهشده یطراح

به  زیرا ن هاتیشخص یدرون یهاها و اضطراببلکه افکار، ترس

 یطراح یهاطیمح ،یباز یدر ابتدا ل،مثا ی. براگذارندیم شینما

 یکم، حس یآلود همراه با نورپردازو مه رهیت یهاشده با رنگ

 هاطیمح نی. اکنندیالقا م کاربررا به  ییو تنها تیاز محدود

طور و به رسندیخروج محدود به نظر م یهاهستند که راه یاگونهبه

در  تیکه شخص کنندیاحساس را منتقل م نیا کاربربه  میرمستقیغ

 یاعنوان مثال، در صحنهقرار دارد. به یو خطرناک یبحران طیشرا

 یهاهینور کم و سا افتد،یم نییپا نیکاباز تله کسیس تیکه شخص

 شوند،یم دیحس ترس و تهد جادیباعث ا وارهاید یبزرگ بر رو

 چیکه ه کندیاحساس م یمرموز یخود را در فضا کاربرکه  یطوربه

 هاطیمح دهیچیپ یاز آن وجود ندارد. در ادامه، معمار یرارراه ف

 ینما چیکه ه ده،یچیتنگ و پ یراهروها زند؛یحس دامن م نیبه ا

و عدم  یگشتگها وجود ندارد، حس گمدر آن ییاز مقصد نها یقیدق

 یرکلامیطور غبه یطراح نی. انندکیالقا م کاربرکنترل را به 

 چیوار هکابوس یایدن نیدر ا که کندیم یادآوری کاربربه 

مقابله با  یبرا دیبا تیوجود ندارد و شخص تیبه امن ینانیاطم

 مختلف تلاش کند. داتیتهد

در انتقال  یاز عناصر اصل گرید یکی یطیمح یو صداها یقیموس

در بخش  یقیهستند. موس یباز نیداستان در ا شبردیاحساسات و پ

و شدت آن  کندیم رییطور دائم تغکوچک به یهااول مجموعه کابوس

که  ییها. در صحنهشودیم میتنظ یمختلف باز یهاتیبسته به موقع

 شیبا افزا یقیاست، موس داتیتهد زدر حال فرار ا کسیس تیشخص

 تیتقو کاربرخود، حس اضطراب و تنش را در  یدگیچیشدت و پ

ترس  تواندیم میرمستقیطور غبه یقیدر موس راتییتغ نی. ادکنیم

قرار  یآور بازدلهره یکرده و او را در فضا جادیرا در کاربر ا

 وجوداتدر حال فرار از م تیکه شخص یعنوان مثال، زماندهد. به



 

 

 شیشدت افزابه یقیاست، موس زیدآمیتهد یسرآشپزها ای کریپغول

که هر لحظه ممکن  کندیاحساس م کاربر ط،یشرا نیو در ا ابدییم

 کاربرکه  یدر لحظات گر،ید ی. از سوردیاو را فراگ یدیاست تهد

 شود،یامن پنهان م یهادر مکان ایاست  طیدر حال کاوش در مح

 راتییتغ نی. اشودیصدا متر و کمآرام یتوجه ابلطور قبه یقیموس

که اکنون  دهدیحس را م نیا کاربربه  یرکلامیطور غبه یقیدر موس

طور به داتیتهد شهیامن قرار دارد، اما هم یفضا کیدر 

 یهاافکت ،یقیقرار دارند. علاوه بر موس نهیزمناخودآگاه در پس

مثال،  یدارند. برا ربهتج نیدر ا یادیز ریتاث زین یطیمح یصوت

طور به تیشخص یهازدننفس یصدا ایدشمنان  یهاقدم یصدا

 نی. اکندیرا منتقل م دیاحساس خطر و تهد کاربربه  میرمستقیغ

 یآلود بازو مه کیتار یهاطیکه در مح یزمان ژهیوصداها به

 تیتقو کاربررا در  یبه شدت احساس ناامن شوند،یم دهیشن

 .کنندیم

 یهاها در بخش اول مجموعه کابوسآن یو رفتارها هاتیشخص حرکات

 هاتیشخص یدرون تیبه انتقال احساسات و وضع میطور مستقکوچک به

است، در حرکات  ریپذبیکودک آس کیکه  کس،یس تی. شخصکندیکمک م

که در حال فرار  ی. او زماندهدینشان م یادیز یریپذخود انعطاف

 کند،یحرکت م ادیو با سرعت ز یناگهان طوراز دشمنان است، به

احساس  یرکلامیطور غدر سرعت حرکت، به یناگهان راتییتغ نیا

. در مقابل، کنندیمنتقل م کاربررا به  تیاضطراب و ترس شخص

 طیجستجو در مح ایدر حال پنهان شدن از دشمنان  کسیکه س یزمان

تفاوت  نی. اشودیتر مآهسته و محتاطانه اریاست، حرکات او بس

 انیرا نما تیشخص یروان تیوضع میرمستقیطور غها بهدر نوع حرکت

 یهاو چالش داتیبه تهد تیشخص یهاواکنش ن،ی. علاوه بر اکندیم

. کندیرا منتقل م یاحساسات مختلف یرکلامیطور غبه زین یطیمح

در حال فرار از دست دشمنان  کسیکه س یعنوان مثال، زمانبه

کند، دشمنان  دیصدا تول ایبرخورد کند  یزیچ بهاست، اگر 

 یطور واضحرفتارها به نیو ا کنندیبلافاصله به سمت او حمله م

 یشنیمی. حرکات انکنندیالقا م کاربراحساس ترس و اضطراب را به 

 کاربربه  یطور مؤثربه هاهیپنهان شدن در سا ای دنیمانند خز

 دیشدت در خطر است و بات بهیکه شخص کنندیرا منتقل م امیپ نیا

 واکنش نشان دهد. ترعیبقا هر چه سر یبرا

کوچک  یهاها در بخش اول مجموعه کابوسو پازل طیمحبا  تعاملات

 یایدن شتریداستان و درک ب شبردیدر پ ینقش قابل توجه نیهمچن



 

 

 نیا کاربربه  میرمستقیطور غها بهها و چالشدارند. پازل یباز

سرنوشت او را  تواندیو تعامل م میکه هر تصم دهندیحس را م

دقت و تفکر هستند و  ازمندین هازلاز پا یاریدهد. بس رییتغ

 ریبر تجربه داستان تأث میطور مستقبه یطیتعاملات مح نیا

 دیبا کسیس ،یباز یهااز بخش یکیعنوان مثال، در . بهگذارندیم

عبور از موانع  یبرا طیاستفاده از مح ای اءیاش ییبا جابجا

 ههستند، بلک زیبرانگتنها چالشتعاملات نه نیاقدام کند. ا

مثال،  ی. برابرندیم شیرا به پ یداستان باز میرمستقیطور غبه

 ییدرب بسته عبور کند، جابجا کیاز  دیبا کسیکه س یادر مرحله

اقدام  نیاست. ا یضرور یبه ارتفاع کاف دنیرس یجعبه برا کی

وار کابوس یایکه در دن دهدینشان م کاربربه  یرکلامیطور غبه

ها انتخاب نیترکوچک یو حت ستین خطریساده و ب یزیچ چیه یباز

 داشته باشند. هاتیبر سرنوشت شخص یبزرگ راتیتأث توانندیم زین

 یهادشمنان در بخش اول مجموعه کابوس یهوش مصنوع ت،ینها در

. زندیدامن م یو اضطراب در باز دیبه تهد میطور مستقکوچک به

 یبرا میمستق یهانشانه ای الوگید چیه یباز نیدشمنان در ا

و  شانیرفتارها قیخود ندارند، اما از طر یهازهیاعلام انگ

طور را به دیحس ترس و تهد ،کاربر یبه رفتارها عیسر یهاواکنش

مثال، سرآشپزها که دشمنان برجسته  ی. براکنندیمنتقل م یمؤثر

را  امیپ نیا کسیخود به س یحرکات تهاجم قیهستند، از طر یباز

 چیشود. ه یمخف ایها فرار کند از آن دیکه او با کنندیمنتقل م

 یرهاها وجود ندارد، اما رفتاهدف آن ای زهیدرباره انگ یحیتوض

 یهوش مصنوع ن،یاست. همچن دیدهنده تهدنشان یطور واضحها بهآن

شده است که بر اساس رفتار کاربر،  یطراح یاگونهدشمنان به

 کسیکه س یمثال، زمان یا. بردهندینشان م یمتفاوت یهاواکنش

دشمنان قرار  دیدر معرض د ای کندیم جادیصدا ا یطور ناگهانبه

ها واکنش نیو ا کنندیبه او حمله م اصلهها بلافآن رد،یگیم

 .دهندیم شیافزا کاربرحس اضطراب و ترس را در  یرکلامیطور غبه

کوچک، از عناصر  یهامجموع، در بخش اول مجموعه کابوس در

تجربه  کیساخت  یبرا یاطور هوشمندانهبه گویی غیرکلامیداستان

 ،یقیموس ط،یمح یاستفاده شده است. طراح یو احساس قیعم یباز

دشمنان همه  یو رفتارها یباز یایتعاملات با دن ها،تیحرکات شخص

جمله ترس، اضطراب و  زا یاحساسات مختلف میرمستقیطور غبه

وار کابوس یایو او را در دن کنندیمنتقل م کاربررا به  ییتنها

تا  کنندیکمک م یطور کلعناصر به نی. اکنندیور مغوطه یباز



 

 

 یهاالوگیرا بدون استفاده از د اثرگذارو  یواقع یاتجربه یباز

 ارائه دهد. کاربربه  میمستق

 

کلام در توسعه داستان بخش دوم از مجموعه کارکرد عناصر بی

 های کوچک کابوس

 یاز ابزارها یریطور چشمگکوچک به یهادوم مجموعه کابوسبخش 

. کندیداستان و انتقال احساسات استفاده م تیروا یبرا یرکلامیغ

از بخش  ترقیو عم تردهیچیکه داستان پ شودیباعث م یژگیو نیا

 ،یطیمح یبا استفاده از طراح یاول به نظر برسد، چرا که باز

دشمنان،  یو هوش مصنوع یطیمح عاملاتت ها،تیحرکت شخص ،یقیموس

. در ادامه، کندیداستان خود را منتقل م یرکلامیکاملاً غ یبه روش

 نیها در اآن یسازادهیپ یعناصر و نحوه نیا ترقیدق یبه بررس

 پرداخت. میخواه یباز

 اریکوچک نقش بس یهادر بخش دوم کابوس یو بصر یطیمح یطراح

 هاطیو انتقال احساسات دارد. مح داستان تیدر روا یابرجسته

اند. شده یاز قسمت اول طراح تردهیچیپ یاوهیطور مداوم و به شبه

هستند،  یانجام باز یبرا یتنها مکاننه هاطیمح ،یباز نیدر ا

 یهاطیدر مح ژهیو. بهندیآیشمار م به تیاز روا یبلکه خود جزئ

است که  یاگونهبه یباز یفضا یها و مدارس، طراحخانه ،یشهر

از  یکیمثال،  ی. براشودیم تیشدت تقواحساس ترس و اضطراب به

تنگ و  یفضا کی شود،یبا آن روبرو م کاربرکه  ییهاطیمح نیاول

حرکت کنند  قتدبه دیبا یباز یاست که در آن کاراکترها کیتار

فضاها، به  نیموجود جان سالم به در ببرند. ا داتیتا از تهد

 یهاکم، رنگ یبسته، با نورپرداز یفضاها ای یشهر یدر نواح ژهیو

 ینورپرداز نیهمراه هستند. ا دیشد ینور یو تضادها رهیو ت یخاک

بلکه  کند،یعمل م طیمح شینما یبرا یعنوان ابزارتنها بهنه

مثال، در هنگام  ی. براگذاردیم ریتأث کاربر حساساتشدت بر ابه

در شدت و نوع  یناگهان راتییدشمنان، تغ ای داتیمواجهه با تهد

شدت تنش و به د،یشد ینورها ایقرمز  یمانند نورها ،ینورپرداز

طور به ینور راتییتغ نیا قت،ی. در حقدهدیم شیاضطراب را افزا

و احساس  کنندیم تیهدا ترا به سمت خطرا کاربر میرمستقیغ

 ،یاز باز یص. در مراحل خاکنندیم جادیو ترس را در او ا تیفور

 راتییتغ نیاست، ا داتیدر حال فرار از تهد کاربرکه  ییجا

احساس کند که هر لحظه ممکن است  کاربرکه  شوندیباعث م ینور

 ظهور کند. یدیجد دیتهد



 

 

 یطور مؤثربه زیها نمکان دمانیو چ یمعمار ها،طیمح نیا در

 یکیمثال، در  ی. برازنندیدامن م یپناهیبه حس گرفتار شدن و ب

و پر از موانع  کیراهرو بار کیاز  دیبا کاربر ،یاز مراحل باز

بلند و تنگ احاطه  یوارهایکه با د هاطیمح نیعبور کند. ا

راه  کندیکه احساس م دهندیقرار م یتیرا در وضع کاربراند، شده

 ،ییبه تنها طیمح یتنها طراحنه ب،یترت نیندارد. به ا یفرار

جو ترس  جادیبه ا زین هاطیمح نیبا ا کاربربلکه نحوه تعامل 

 کاربربه  ینوع طراح نیا گر،ید ی. از سوکندیو اضطراب کمک م

محدود و  ییایدر دن یباز یهاتیکه شخص دهدیاحساس را م نیا

حرکت  ایفرار  یکه هرگونه تلاش برا ییاند، جابسته گرفتار شده

 مواجه شود. یناگهان یدیبه جلو ممکن است با تهد

 یکوچک نقش اساس یهادر بخش دوم کابوس یطیمح یو صداها یقیموس

در  یقیدارند. موس کاربراحساسات  رییو تغ یدر انتقال جو باز

 تیبه جو و وضع کیطور نزدهمچنان مانند بخش اول، به یباز نیا

و  میملا یقیداستان وابسته است. در لحظات آرامش و کاوش، موس

طور کامل تا به دهدین امکان را میا کاربرست، که به ساده ا

وارد  کاربرکه  یحال، زمان نیور شود. با اغوطه یباز یدر فضا

 رییشدت تغبه یقیموس شود،یم زیدآمیتهد ای یاضطرار یهاتیموقع

 ی. براکندیم تیو تنش را تقو جانیه یطور واضحو به کندیم

 یقیموس تند،در حال فرار از دشمنان هس هاتیکه شخص یمثال، زمان

که احساس اضطراب و  شود،یآهنگ تند و پرتنش همراه مبا ضرب

طور به ییقایموس راتییتغ نی. اکندیم تیتقو کاربررا در  تیفور

و او را  سازدیآگاه م الوقوعبیرا از خطرات قر کاربر یرکلامیغ

 .کندیم بیتر ترغو محتاطانه ترعیسر ماتیبه اتخاذ تصم

آور و جو دلهره جادیبه ا یطور مؤثربه زین یطیمح یصداها

 یصداها ها،تیشخص دنیها، نفس کشقدم ی. صداکنندیترسناک کمک م

مراحل،  یزنگ خطر در برخ یصدا ای ز،یدآمیاز موجودات تهد بیغر

. گذارندیم ریتأث کاربربر احساسات  میطور مستقبه هانیهمه ا

 کاربربه  طیاز گوشه و کنار مح بیغر یهاخشخش یمثال، صدا یبرا

اگر  یشدن است، حت کیدر حال نزد یزیکه چ دهندیاحساس را م نیا

 یرکلامیطور غصداها به نینباشد. ا دیدر د میطور مستقبه یدشمن

مراقب هر حرکت  دیاست و با نیکه خطر در کم ندیگویم کاربربه 

 خود باشد.

گویی داستاناز  یابخش عمده زین هاتیشخص یهاو واکنش هاحرکت

 ها،تیشخص ،یباز نیداستان را به عهده دارند. در ا غیرکلامی



 

 

و  داتیبه تهد قیو دق فیظر یهاواکنش کس،یمونتو و س ژهیوبه

ها را احساسات آن میرمستقیطور غدارند که به یطیمح راتییتغ

 ها،تیشخص یحرکت یهایژگیو نیتراز مهم یکی. کندیمنتقل م

ها در مواجهه با دشمنان است. و پراکنده آن عیسر یهاواکنش

که مونتو در حال فرار از دشمنان است،  یطور مثال، زمانبه

حس  کاربربه  نیاست، که ا نظمیو ب یطور ناگهانحرکات او به

 هاتیکه شخص یزمان ن،ی. همچنکندیاضطراب و فشار را منتقل م

 یاشدهآرام و حساب یهاپنهان شدن از دشمنان هستند، حرکت لدر حا

نوع حرکات  نیها است. اآن یاریدهنده دقت و هوشدارند که نشان

 دیکه با کنندیرا منتقل م امیپ نیا کاربربه  یطور مؤثربه

باش باشد، چرا که هر لحظه ممکن در حال مراقبت و آماده شهیهم

 رخ دهد. رمنتظرهیو غ دیجد یدیاست تهد

 زیها نو پازل اءیمختلف و تعامل با اش یهاطیمح ،یباز در

 نیدر ا یطیمح یهاداستان دارند. پازل شبردیدر پ ینقش مهم

درباره گذشته و  یاطلاعات کاربربه  میرمستقیطور غبه یباز

از مراحل،  یمثال، در برخ ی. برادهندیم یباز یایدن طیشرا

خود را ادامه  ریتا مس دمختلف تعامل کن اءیبا اش دیبا کاربر

 یباز یتنها در حل معماهانه ،یرکلامیطور غبه اء،یاش نیدهد. ا

 یباز یایاز دن یاطلاعات کاربربلکه به  کنند،یکمک م کاربربه 

 کاربراز مراحل،  یکیعنوان مثال، در . بهدهندیارائه م زین

 هها استفاده کند، کباز کردن درب یبرا یخاص اءیاز اش دیبا

 دیکه با دهدیرا م امیپ نیبه او ا میرمستقیطور غکار به نیا

دقت کند تا بتواند داستان را بهتر درک  طیمح اتیبه جزئ شتریب

 کند.

 یبا رفتارها ،یباز نیدشمنان در ا یهوش مصنوع ن،یهمچن

تنش و  جادیدر ا یکه دارند، نقش مهم یاو هوشمندانه دهیچیپ

کوچک  یها. دشمنان در بخش دوم کابوسکندیم فایا کاربراضطراب 

. دهندیپاسخ م کاربر ماتیگرا به تصمو واکنش ایطور پوبه

به  میطور مستقبه نانمراحل، دشم یعنوان مثال، در برخبه

را  کاربر تیو ممکن است موقع دهندیواکنش نشان م طیمح یصداها

هر حرکت  دیبا کاربرکه  شودیباعث م یژگیو نیکنند. ا ییشناسا

از دشمنان قابل  یکیکند.  یزیربرنامه یشتریخود را با دقت ب

خود  مارگونهیب یهادکتر، با حرکات بدن و چهره ،یتوجه باز

دشمن، با  نی. ارودیشمار مبه هاتیشخص یبرا یجد یدیتهد

طور به ،یطور ناگهانو حمله به دنیخاص خود، مانند خز یرفتارها



 

 

 نی. اکندیحس ترس و اضطراب را منتقل م کاربربه  یرکلامیغ

را پر از تنش  یباز گر،یدشمن، به همراه معلمان و موجودات د

 یکه با دقت به رفتارها کندیرا وادار م کاربرو  کندیو ترس م

 رییها تغخود را بر اساس آن یهایدشمنان توجه کرده و استراتژ

 دهد.

بر  یادیز راتیتأث یدر باز کاربر یهاانتخاب ت،ینها در

در نحوه  کاربر ماتیدارند. تصم یداستان و جو باز شرفتیپ

بر  میرمستقیطور غبه هاتیشخص ریو سا طیتعامل با دشمنان، مح

عنوان مثال، اگر . بهگذارندیم ریو احساسات آن تأث یروند باز

ل دشمن ظاهر در مقاب یهانطور ناگکه به ردیبگ میتصم کاربر

 راتییتغ نیشود، دشمن ممکن است بلافاصله به او حمله کند و ا

 ب،یترت نیخواهد بود. به هم اثرگذارشدت به یدر جو باز

انجام  هاتیو شخص طیدر تعامل با مح کاربرکه  ییهاانتخاب

 .شودیو روند داستان م طیمح یدر طراح راتییباعث تغ دهد،یم

کوچک با استفاده از  یهامجموع، بخش دوم مجموعه کابوس در

 اثرگذارترسناک و  ده،یچیپ یاتجربه ت،یروا یرکلامیغ یابزارها

 یعناصر از طراح نیا ی. تمامکندیم جادیا انکاربر یرا برا

 طیو تعاملات با دشمنان و مح ها،تیحرکت شخص ،یقیتا موس طیمح

مختلف مانند ترس، اضطراب و  ساتبه انتقال احسا یطور مؤثربه

 دهدیامکان را م نیا کاربربه  کردیرو نی. اکنندیکمک م ییتنها

کند، بدون  دایآن پ یهاتیو شخص یباز یایاز دن یقیکه درک عم

 به کلمات باشد. ازیآنکه ن

 

 گیرینتیجهبحث و 

در مجموعه  گویی غیرکلامیداستاننحوه استفاده از عناصر  لیتحل

 یطور مؤثربه هایباز نیکه ا دهدیکوچک نشان م یهاکابوس

و تعاملات  هاتیحرکت شخص ،یقیموس ،یطیمح یاند از طراحتوانسته

کنند، بدون آنکه  یبردارداستان خود بهره تیروا یبرا اءیبا اش

 هایباز نی. در واقع، اباشندگفتار وابسته  ای هاالوگیبه د

در  یاانهیرا یهایصنعت باز ییبرجسته از توانا یانمونه

به منظور انتقال احساسات و  یداریو شن یاستفاده از زبان بصر

جدول شماره دو به خوبی حضور هر عنصر  هستند. دهیچیپ میمفاه

 .دهددر هر بخش از این مجموعه را نشان می



 

 

روایت کلامی در  ششگانهجدول شماره دو: مقایسه عناصر 

 های کوچکمجموعه کابوس

گویی داستانعنصر 

 غیرکلامی

 دومبخش ، کوچک یهاکابوس بخش اول، کوچک یهاکابوس

 

و  یطیمح یطراح

 یبصر

در بخش اول  طیمح یطراح

 یفضا جادیبر ا شتریب

 یبا نورپرداز زیدآمیتهد

 کیتار یهاو رنگ میملا

 هاطیدارد. مح دیتأک

طور به شتریتر و بساده

 ژهیوهستند. به یخط

 کاربرباز که  یهاطیمح

آزادانه حرکت  تواندیم

محدود  یکند، احساس آزاد

 .کنندیم جادیرا ا

 اریبس یطیمح یدر بخش دوم، طراح

 هاطیتر است. محو متنوع تردهیچیپ

همچون  ده،یچیتنگ و پ یشامل فضاها

کوچک، هستند که  یهاراهروها و اتاق

 تیو گرفتار شدن را تقو تیحس محدود

ها با و رنگ ینورپرداز. کنندیم

در  ژهیوبه دتر،یشد یتضادها

طور به ز،یدآمیتهد یهاصحنه

 .کنندیخطر را منتقل م میرمستقیغ

 

 یقیصدا و موس

 یقیدر بخش اول، موس

با  یترطور سادهبه

همراه  یجیتدر راتییتغ

است. در لحظات آرامش، 

و در هنگام  میملا یقیموس

شدت به یقیموس د،یتهد

 ی. صداهاکندیم رییتغ

 جادیبر ا شتریب یطیمح

آور و دلهره ییجو تنها

 تمرکز دارند.

و  تردهیچیدر بخش دوم پ یقیموس

 اریآن بس راتییاست. تغ ترایپو

 یهاتیو بر اساس موقع ترعیسر

 یطیمح ی. صداهاشودیم میتنظ یبحران

 میرمستقیطور غبه یصوت یهاو افکت

 نی. ادهندیرا نشان م یطیخطرات مح

کننده و نگران یاز صداها شتریبخش ب

انتقال حس اضطراب  یبرا زیدآمیتهد

 .کندیم ستفادها

 

حرکت و رفتار 

 هاتیشخص

در بخش اول، حرکت 

تر است و ساده هاتیشخص

اجتناب از  یعمدتاً برا

مواجهه با  ایدشمنان 

شده است.  یها طراحپازل

حالت  شتریحرکات ب نیا

دارند تا  یواکنش

 .یتعامل

و  هاتیدر بخش دوم، حرکت شخص

و  یطیمح داتیها به تهدآن یهاواکنش

 تریعیو طب تردهیچیپ اریدشمنان بس

و پراکنده در  عیاست. حرکات سر

و حرکات آرام و  داتیمواجهه با تهد

شدت مراقبانه هنگام پنهان شدن، به

 دارند. دیبر اضطراب و ترس تأک

 

و  با محیط تعاملات

 هاپازل

ها در بخش اول پازل

 شبردیبا پ میطور مستقبه

 یداستان و حل معماها

ساده در ارتباط هستند. 

طور ها بهپازل نیا

 کاربربه  میرمستقیغ

 یباز یایاطلاعات از دن

 .دهندیم

و  تردهیچیها پدر بخش دوم، پازل

ها از پازل یاریتر هستند. بسمتنوع

و  یباز یایبا دن میرمستقیطور غبه

مرتبط هستند.  یطیمح راتییتغ

به درک  شتریب اءیتعاملات با اش

و  کنندیکمک م یو داستان باز طیمح

 ریرا درگ کاربر یاز نظر روان

 .کنندیم

 

و  یهوش مصنوع

 دشمنان

دشمنان در بخش اول 

 یطور عمده با الگوهابه

ثابت و قابل  یرفتار

. کنندیعمل م ینیبشیپ

از  شتریب دهایتهد

با  میمواجهات مستق

 .شودیدشمنان حاصل م

و  تردهیچیدر بخش دوم، دشمنان پ

ها قادرند به هستند. آن ترایپو

کاربر واکنش نشان دهند و  یرفتارها

 یاستفاده کنند. رفتارها طیاز مح

خاص دشمنان مانند دکتر و معلمان، 

 یریو متغ یقو اریبس یدهایتهد

 .کنندیم جادیا



 

 

 

و  راتییپاسخ به تغ

 کاربر یهاانتخاب

 یهادر بخش اول، انتخاب

 یمحدود راتیکاربر تأث

بر روند داستان دارند و 

 شیاز پ ییهاجنبه شتریب

در داستان  شدهنییتع

 دارند.

کاربر  یهادر بخش دوم، انتخاب

 یباز شرفتیبر پ یشتریب راتیتأث

در نحوه تعامل با  ماتیدارند. تصم

جو و  شدت برو دشمنان به طیمح

و  گذارندیم ریتأث یطیمح راتییتغ

 .کنندیم جادیرا ا یمختلف یرهایمس

 

در دو بخش  گویی غیرکلامیداستان ششگانهعناصر  لیدر تحل

 یمشاهده کرد که هر دو باز توانیکوچک، م یهامجموعه کابوس

 ها،تیحرکات شخص ،یقیموس ،یبصر یهایاز طراح یطور مؤثربه

 شبردیانتقال احساسات و پ یو رفتار دشمنان برا یطیتعاملات مح

 یبر فضا طیمح یبخش اول، طراح در اند.داستان استفاده کرده

 یعمدتاً ساده و دارا هاطیمتمرکز است و مح زیدآمیسرد و تهد

 تیو محدود ییهستند که حس تنها رهیت یهانور و رنگکم ینورپرداز

و با  تردهیچیپ طیمح ی. در بخش دوم، طراحکنندیرا القا م

 که ینور یهمراه است، با استفاده از تضادها یشتریب اتیجزئ

در هر دو  یقیموس نی. همچندهندیم شیتنش و اضطراب را افزا

اما  شود،یدر جو و تنش استفاده م راتییتغ جادیا یبرا یباز

و  زیانگجانیدر لحظات ه یتردهیچیطور پبه یقیدر بخش دوم، موس

 طیها به محآن یهاو واکنش هاتیشخص حرکات .کندیپرتنش عمل م

 شتریاست. در بخش اول، حرکات ب تیحائز اهم یدر هر دو باز زین

که در بخش  یاست، در حال داتیفرار از تهد یساده و در راستا

وجود دارد که احساسات  یتردهیچیو پ ترقیدوم، حرکات دق

ها و پازل ن،یهمچن .کندیمنتقل م یرکلامیطور غرا به هاتیشخص

داستان را  میرمستقیطور غبه یدر هر دو باز اءیتعاملات با اش

 تراثرگذارو  تردهیچیتعاملات پ نیاما در بخش دوم ا برند،یم شیپ

 جادیا یرکلامیغ یدهایتهد یدشمنان در هر دو باز هستند.

و  تردهیچیدشمنان پ یااما در بخش دوم، رفتاره کنند،یم

 قیو دق عیسر یهارا به واکنش کاربرهستند، که  تریجد داتیتهد

و دقت در  هایدگیچیدر بخش دوم، پ ،یکل طوربه .کندیوادار م

که  یطوراز بخش اول است، به شتریب یرکلامیاستفاده از عناصر غ

 کاربرو مؤثرتر به  ترقیطور عمبه یاحساسات و داستان باز

 .کندیم جادیتر اکنندهغرق یاو تجربه شودیمنتقل م

 یرکلامیپرسش پاسخ داد که چگونه عناصر غ نیبه احاضر پژوهش 

و توسعه داستان  شبردیدر پ توانندیم یاانهیرا یهایدر باز

کاربر  یبرا یو تعامل یغن یانقش داشته باشند و تجربه هایباز

کوچک،  یهانشان داد که مجموعه کابوس قیتحق نیکنند. ا جادیا



 

 

حرکات  ،یقیموس ،یطیمح یبا استفاده هوشمندانه از طراح

و  دهیچیتوانسته است داستان پ اء،یو تعاملات با اش هاتیشخص

 نیا ژه،یوکند. به تیروا الوگیبه د ازیخود را بدون ن یعاطف

انتقال احساسات  یبرا یداریو شن یبصر یهااز مولفه هایباز

اند بهره برده یو ناامن ییهمچون ترس، اضطراب، تنها یادهیچیپ

 یرا برا یغن یشناختو روان یعاطف یاتجربه قیطر نیو از ا

 اند.کاربر فراهم کرده

نحوه استفاده  یتوانست به هدف خود در بررس نیپژوهش همچن نیا

 نیو نقش ا ابدیدست  یاانهیرا یهایدر باز یرکلامیغ یاز طراح

 یشناختو روان یهنر یهااز جنبه هایکردن باز تریعناصر در غن

را مشخص  یو متناسب با احساسات انسان قیعم یاتجربه جادیو ا

 یهادر مجموعه کابوس یرکلامیعناصر غ قیدق لیتحل قیکند. از طر

 یو تعامل یهنر یهایباز یطراح یبرا ییپژوهش الگوها نیکوچک، ا

 تیجذاب ییقایو موس یکیارائه داد که نه تنها از نظر گراف

 زین یعاطف یاثرگذارو  ییگوداستان نهیدارند، بلکه در زم

 برجسته و قابل توجه هستند.

 یهایدر باز گویی غیرکلامیداستانکاربست عناصر  نده،یآ در

 شرفتی. با پابدیدست  یدیجد یبه مرزها تواندیم یاانهیرا

 تیمانند واقع ییهانهیدر زم ژهیوبه ،یو صوت یبصر یهایتکنولوژ

 یهاقادر خواهند بود تا تجربه های، بازافزوده تیو واقع یمجاز

به کلمات ارائه دهند. در  ازین بدونرا  یتردهیچیپ یداستان

 یداریو شن یبصر یاز ابزارها توانندیفضا، سازندگان م نیا

استفاده  ترقیعم میانتقال احساسات و مفاه یبرا ترشرفتهیپ

به  طیو مح کاربر انیدر تعاملات م راتییطور خاص، تغکنند. به

 یشناختنو روا یفلسف میو مفاه هاامیپ تواندیم میرمستقیغ یشکل

 کاربرانبه  تواندیم نیروند، همچن نیرا منتقل کند. ا دهیچیپ

کنند،  دایاز داستان پ یو تجرب یفرصت را بدهد که درک شخص نیا

 .رندیقرار گ یزبان یهاالوگیو د حاتیتوض ریبدون آنکه تحت تأث

در حال  یرکلامیغ یهایدر باز ییگوروند داستان ن،یبر ا علاوه

که به دنبال انتقال  ییهایطور خاص در بازبه تواندیرشد است و م

نوع از  نیشود. ا تراثرگذارهستند،  دهیچیو پ یاحساسات قو

 یرکلامیغ یو رفتارها یطیاز تعاملات مح یریگبا بهره ت،یروا

 یحال معنا نیو در ع یغن یاتجربه کاربربه  تواندیم ها،تیشخص

بهره  تینوع روا نیکه از ا ییهایاز داستان بدهد. باز یقیعم

 کنند،یداستان م ریرا درگ کاربر یطور مؤثرتنها بهنه برند،یم



 

 

آن ارتباط  یایو دن یتا با خود باز دهندیبلکه به او اجازه م

 برقرار کند. یشتریب

که  دهدینشان م یطور کلمطالعه به نیا یعلم یریگجهینت

تنها نه یاانهیرا یهایدر باز گویی غیرکلامیداستاناستفاده از 

 نیا کاربرانبلکه به  کند،یکمک م یباز تیجذاب یبه ارتقا

به عمق  ،یداریو شن یبصر یهاتجربه قیکه از طر دهدیامکان را م

 یبرا ژهیوبه کردیرو نی. اابندیها دست ها و احساسات آنداستان

 یو تعامل یو خلق آثار داستان یرانیا یاانهیرا یهایباز دیتول

نو در نحوه  یتحول سازنهیزم تواندیحوزه، م نیتر در اجذاب

و  یادامه تحولات فناور با باشد. هایباز یو طراح یگرتیروا

 تردهیچیپ یایدر خلق دن هایسازندگان باز یهاییتوانا شیافزا

 یهایدر باز یرکلامیغ ییگوکه داستان رسدیبه نظر م تر،یو تعامل

 یهاداستان تیدر روا یدیکل یاتنها جنبهنه ندهیدر آ یاانهیرا

 یبرا یداردبه استان تواندیخواهد داشت، بلکه م یجذاب و تعامل

  شود. لیتبد اثرگذارو  یهنر یهایساخت باز
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The Development of Interactive Narratives in Video Games Based on Non-Verbal 

Storytelling Elements: A Case Study of the Little Nightmares Series 

 

Abstract 

In recent years, video games have emerged as a prominent and influential medium in the realm 

of art and entertainment, revolutionizing storytelling methods. One significant aspect of this 

transformation is the innovative narrative techniques employed in games, offering players 

immersive and impactful experiences. Among these, non-verbal storytelling elements have gained 

prominence, particularly in games lacking dialogue. This study delves into the utilization of these 

elements in the Little Nightmares series, a notable example of a non-verbal game with intricate 

and evocative environmental design. The primary objective of this research is to examine and 

analyze the various functions of non-verbal storytelling elements, such as environmental design, 

music, character movement, and object interactions. The study seeks to understand how these 

elements can effectively convey a complex and emotional narrative without the need for dialogue, 

while simultaneously enriching the player's experience. In other words, this research explores how 

the use of colors, lighting, sound, music, character movements, and environmental changes can 

evoke specific emotions and concepts like fear, anxiety, and loneliness, transforming the game 

into a profound, wordless experience. The research methodology involves a thorough analysis of 

the various non-verbal storytelling elements in Little Nightmares. This analysis encompasses 

examining environmental design, the use of colors and lighting, music and sound, and character 

reactions to environmental challenges. Furthermore, the study investigates the psychological 

impact of these elements on players, particularly how they can evoke deep emotions like fear, 

anxiety, and empathy with the game characters. In this game, without the use of words or dialogue, 

players can comprehend the emotional and narrative developments of the characters and connect 

with them non-verbally. The research findings indicate that the utilization of non-verbal elements 

in Little Nightmares has effectively fostered empathy with the characters and the game world in 

players. The intricate design of game environments and gradual changes in lighting and color, 

coupled with music and environmental sounds, have successfully conveyed the inner emotions of 

characters and narrative developments. In other words, the game has created an atmosphere where 

players, without the need for dialogue, connect with the game's concepts and emotions, engaging 

in a deep psychological and emotional experience. This research holds significant importance for 



 

 

the video game industry as it demonstrates that the use of non-verbal storytelling can contribute to 

the creation of more engaging, impactful, and artistic games. Moreover, with the growing 

popularity of new technologies like virtual reality (VR) and augmented reality (AR), this type of 

narrative can play a prominent role in the design of interactive and innovative games in the future. 

These findings can serve as a model for the production of video games, especially in artistic, 

philosophical, and psychological domains, and contribute to the development of high-quality 

interactive works. Future research can explore comparative studies of the use of non-verbal 

elements in various games and analyze their cultural and genre-specific impacts. Additionally, 

further studies on the impact of using these elements in newer games with advanced technologies 

like VR and AR can pave the way for innovative methods in designing more interactive and 

innovative games.  

Key Words: Video Games Studies, Interactive Narratives, Non-Verbal Storytelling, User 

experience (UX), Little Nightmares Series. 
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