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چکیده
گی های انیمیشن مجازی، اصل  انیمیشــن  واقعیت مجازی از یک ســوی شــبیه بازی و از سوی دیگر شبیه سینماســت. از ویژ
که برخلاف سینما، قادر است همه اطلاعات را در اختیار مخاطب قرار د هد. در اینجا ارزش گذاری بوسیله ی  پایگاه داده است 
کند. دوربین در دســتان مخاطب است. مقاله  تدوین  نیســت. مخاطب می تواند در صحنه ی داســتان حرکت و جســت و جو 
که  ســهم مخاطب و مولف با تولید  کامرون، وســمیر و شــوتن، به این موضوع می پردازد  حاضر با تکیه بر آرائ  متفکرانی چون 
کرد؟ هدف مقاله حاضر،  گونه های مانند ســینما چه تغییری خواهد  انیمیشــن های تعاملی در فضای مجازی، در مقایســه با 
معرفی روشی برای خلق انیمیشن های روایی با استفاده از فضای مجازی است و روش تحقیق، توصیفی-تحلیلی و تطبیقی 
گرچه در محیط رســانه ای تعاملی شــکل می گیــرد اما در آن،  اســت. بــر اســاس یافته هــای مقاله، انیمیشــن واقعیت مجــازی، 
مخاطب "بازیکن" نیســت. مخاطب در اینجا نه مشــابه ســینما به صندلی تکیه داده اســت و نه مانند بازی رایانه ای، به جلو 
کاملًا ترکیبی و جدیدی را نوید می دهند.  این رســانه نوپا، ارجحیت دادن  متمایل اســت. این خصوصیات، حضور رســانه ی 
گرفته، و روایــت را از ادبیات و  مــکان بــر زمــان و همچنیــن ارائه آن به صورت منطقی مشــابه پایــگاه داده را، از رایانه بــه عاریت 

سینما است.
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کــه اجازه  »تعاملــی«، بــه هر شــی نرم افــزاری یا سیســتم رایانه ای 
گفته می شــود و  کاربــر را فراهــم می کنــد،  ارتبــاط آســان بیــن رایانــه و 
که اجــازه ی ارتباط  گفته می شــود  »رســانه ی تعاملی«، به رســانه ای 
کاربران را قادر می کند  کند؛  کاربرانش را فراهم  دوطرفه بین رســانه و 
کننــد. »تعامل«، توانایی شــرکت و  کــه پاســخ ها را در لحظــه دریافت 
گونه ای  کنتــرل بــروی تولیدات رســانه اســت، بــه جــای اینکه بــه  یــا 

)Danesi, 2009, 160(.کننده ی آن ها باشیم منفعلانه، دریافت 
صاحب نظــران در خصــوص »تعامــل« و تعریــف رســانه ای از آن 
نظرات متفاوتی دارند و دیدگاه غالب و منحصر به فردی را نمی توان 
کوییتنی اندرســون۱ به آن اشــاره می گویــد »مردم از  بیــن آنان یافت. 
این لغت برای توصیف طیف وســیعی از اعمال اســتفاده می کنند. از 
که بین یک  که آن را به عنــوان اعمالی  یــک دیــدگاه جامعه شناســانه 
که  یــا چند نفر شــکل می گیرد تعریف می کننــد، تا در زمینه علم رایانه 
که  کنترلی تعبیه شده برای انسان هایی  معنای خود را در مدل های 
کار می کننــد، می یابــد«)Quitney Anderson, 2009, 2(. در  بــا رایانــه 
ایــن نوع نوین رســانه علاوه بر شــیوه های روایت، تجهیــزات فیزیکی 
 نیــز در بــالا بــردن ســطح درگیــری مخاطــب موثرنــد. ورنــر هرتــزوگ۲

چنین بیان می کند: »این فرم جدید یک رســانه ی توسعه یافته ی از 
ســینما، ســینما ســه بعدی یا بازی های ویدئویی نخواهد بود، بلکه 
 House, 2016,(»کــه هنوز تجربه نشــده چیــز جدید و متفاوتی اســت 
که: »فیلم های انیمیشــن  Paragraph 4(. او همچنین اذعان می کند 
 House, 2016, Paragraph( »برای این فضا بیشتر قانع کننده هستند
2(. حــال چگونــه بایــد از این ابــزار جهت خلق انیمیشــن های روایی 
)چیــزی بیش از اســتفاده های حال حاضر از آن( اســتفاده نمود؟ در 
صــورت تولیــد انیمیشــنی روایــی در واقعیــت مجازی۳، ســهم مولف 
کلاســیک همچون  و ســهم مخاطــب در قیــاس با فرمت هــای روایی 
کرده است؟  فیلم و فرمت های تعاملی مثل بازی رایانه ای، چه فرقی 
گــی روایت هــای انیمیشــن های واقعیــت مجــازی  دســتور زبــان و ویژ
کــه مخاطــب در صحنــه حضــور دارد، در داســتان  چیســت؟ وقتــی 
شــرکت می کنــد و قادر اســت با آزادی تمــام محیط داســتان را ببیند 
کارگــردان خواهد بــود؟ با این شــرایط  چــه چالش هایــی پیــش روی 
که به مولــف تعلــق دارد(، آیا  کوبیــدن ســاختمان اثــر  )بــدون در هــم 
که ســهم مخاطب در تعامل  ممکن اســت انیمیشــنی روایی ساخت 

که در ساختن روایت نقش فعالی داشته باشد؟  گونه ای باشد  به 

كنار روایت داستانگویی تعاملی، تعامل در 

در موضــوع داســتانگویی تعاملــی، همــواره دو بینــش فلســفی و 
کــه اولــی، آزادی در انتخــاب خروجــی  دو نگــره وجــود داشــته اســت 
کاربــر را پی می گیــرد. از طرفــداران این  متنــوع بــرای داســتان از ســوی 
کامــرون۴، دیدگاهــش  کــرد.  کامــرون اشــاره  نگــره می تــوان بــه انــدی 
"فریب هــا5" عنــوان:  تحــت  مقالــه ای  در  را  تعامــل  خصــوص   در 
کار هنری یا  کنترل یک  کردن فعالانه ی تماشــاچی در   امکان شــرکت 
بازنمایی، چنین بیان می کند: »تا به حال به تماشــاچی فضایی برای 
کنــش داده شــده اســت، نــه برای  تفســیر و ترجمــه و فضایــی بــرای وا
کــه بعضی هــا  کامــرون اشــاره می کنــد   .)Cameron, 1995, 2( »تعامــل
"تفسیر و ترجمه" را "تعامل" معنی می کنند اما او در این بحث، نسبت 
کامرون می گوید: »تعامل به معنی:  بــه تعامل چنین رویکردی نــدارد. 
گونــه ای معنادار اســت نه  توانایــی در مداخلــه در خــود بازنمایــی بــه 
اینکه آن را متفاوت بخوانیم... بنابراین در موسیقی، تعامل به معنی 
توانایی در تغییر صدا اســت، تغییر دادن رنگ ها در نقاشــی و در فیلم 
که فیلم بیــرون می آید و تمام  توانایــی تعامل در تغییر مســیری اســت 
کامــرون تعامــل را فرمــی از آزادی می دانــد، »رهــا   .)Ibid, 2( »می شــود
شــدن از اســتبداد تالیف و بی ارادگی و انفعال چاپلوسانه ی خواندن« 
کــه »بــه اشــخاص انتخاب هــای  از ایــن منظــر، تعامــل چیــزی اســت 
بیشــتری می دهد، وســاطت را از رســانه می گیرد و تمام ما را به عنوان 
مصرف کنندگان در بازار نشانه قدرتمند می کند. تعامل در اینجا چیزی 
 .)Ibid( »کرد، انقلابی دموکراتیک در بازنمایی که باید به آن باور  است 

کــه تعامــل، باعث حذف وســاطت در رســانه می شــود. در  اشــاره شــد 
داســتان و رمــان، راوی واســط بیــن مولــف و خواننــده اســت. راوی از 
کلمات، فاصله گذاری دلخواه را شــکل می دهد. در انیمیشن و  طریق 
ســینما هــم مولف خــودش را در قالب تدوین و دیگــر فرم ها به صورت 
پنهــان ارائــه می کند و موجــب فاصله گذاری می شــود. امــا در واقعیت 
که رســانه ی تعاملی اســت، راوی به عنوان واســط مخاطب و  مجازی 
گذاشته شده و آنها بی واسطه یکدیگر را در رویداد ملاقات  کنار  مولف 
می کنند شــاید این همــان انقلاب دموکراتیک در بازنمایی باشــد ولی 
بــا این وجــود، مولف پنهــان همچنان تمام تلاشــش را می کنــد تا نظر 
کند اما نه از طریــق تدوین. رویکرد دوم  مخاطــب را بــه روایتش جلب 
گونــه ای تقلبی یعنی "توهــم تعامل"  بــر پایــه ی ارائــه امکان تعامــل به 
بــام6 تنــن   .)Vosmeer and Schouten, 2014, 141(  اســت اســتوار 

کیدش بروی شرکت مخاطب در داستان  که تا کسانی است  )2011( از 
و بــه نوعــی توهــم تعامــل اســت. در واقــع همــه ی ایــن پژوهشــگران، 
کیدشــان بــه نوعــی بــه روی شــرکت مخاطــب در فضــای داســتان و  تا
کــه او از طریــق خوانــش اتفاقــات  آزادی او و همچنیــن لذتــی اســت 
که مخاطــب قادر اســت برای تعقیــب روایت  کســب می کنــد. این امــر 
کند و  ســرش را بگردانــد و اتفاقــات را از زاویــه دیــد دلخواه خــود دنبال 
کارگردان داســتان را برای او روایت نکند، حســی از تعامل را در او شکل 
که تجربیات  خواهد داد. »تحقیقات در این زمینه نشــان داده اســت 
ســرگرم کننده ی داســتان های تعاملی تقلبی، هیچ تفاوتی با تجربه ی 



۳5
در  روایــت  و  مولــف  مخاطــب،  ســهم  مطالعــه  تعاملــی:  داســتانگویی 

انیمیشن های واقعیت مجازی

کاربــران احســاس  کــه  تعامــل واقعــی ندارنــد. بــه عبــارت دیگــر وقتــی 
کنند آن ها نوعی وســاطت را دارا هســتند، از این تجربه لذت می برند. 
 Vosmeer and(»که تجربه تقلبی باشــد یــا واقعــی حــال تفاوتی نــدارد 
کــه »تنــن بــام  Schouten, 2014, 141(. شــوتن و وســمیر می نویســند 
که همیشــه تعامل با ارائه توانایی مســتقیم  کــرد  گرچــه بیــان  )۲0۱۲( ا
کاربــر برابر نیســت، امــا برای داســتانگویی  تاثیــر در پــلات داســتان بــه 
تعاملی حس شــرکت در داســتان یــا  صحنه به انــدازه ی قدرت واقعی 

.)Ibid, 114( »تاثیر در خروجی مهم است
گرفت، شــرکت مخاطب  کــه مقالــه حاضــر پیــش رو خواهــد   آنچــه 
در  تغییــر  توانایــی  کــه  گونــه  آن  بــه  نــه  اســت  داســتان  فضــای  در 
کتــابِ  در  مقالــه ای  در  کاینــد7  مارشــا  باشــد.  داشــته  را  داســتان 
کــه: »جنــت مــورای۹ در  کتــاب رســانه ی جدیــد۸ )۲00۲( می نویســد 
گــذار خــود هملــت بــروی عرشــه بدل نمایــی۱0،  کتــاب مفیــد و تاثیــر 
 کامــلًا از اصطــلاح تعامــل پرهیــز می کنــد و تمرکــز را بــروی وســاطت۱۱
گمراهی می نامد. به هر  که مانویچ آن را اســطوره ی  می بــرد، در حالــی 
کید بروی تعامل در رسانه های جدید، ما  حال هر دو درک کرده اند که تا
را قادر می سازد تا در مورد قابل قیاس بودن آن با فرم های ابتدایی از نو 
که برای شناخت هر  گفت  کنیم« )Harries, 2002, 122(. می توان  فکر 
چه بیشتر این رسانه ی نوپا )واقعیت مجازی(، یکی از بهترین روش ها، 
کتاب اســت. کلاســیک مثل ســینما، بازی و  مقایســه آن بــا فرم هــای 

چالش های بکارگیری انیمیشن تعاملی

که واقعیــت مجازی تحت تاثیر رســانه ی رایانه و  بــه نظر می رســد 
که روشــن اســت، وام دار  کــم بــر آن نیز هســت. آنچه  منطق هــای حا
بــودن انیمیشــن واقعیت مجازی به بازی و ســینما اســت و به ظاهر 
گرفتــه، به طور مثــال یکی از وجوه  در حــد واســط این دو رســانه قرار 
تمایــز مخاطــب در بازی هــای ویدئویی و ســینما اصلاحــات "به جلو 
متمایل شــدن۱۲" و "به عقب تکیه دادن۱۳"  اســت، شما در سینما به 
صندلی تکیه می دهید و پذیرای داســتان می شوید اما در بازی های 
کــه در انیمیشــن  ویدئویــی، فعالانــه داســتان را می کاویــد، در حالــی 
واقعیــت مجــازی نه این اســت نه آن، نــه آنچنان تکیــه داده اید و نه 
 Vosmeer and Schouten, 2014,( زیــاد بــه جلــو متمایــل شــده اید
142(. وســمیر و شــوتن نهایتــاً اصطــلاح جدیــدی تحت عنــوان "لین 
این۱۴" را برای وضعیت مخاطب در این رسانه تعریف می کنند زیرا به 
کــه حضور مخاطب در محیــط واقعیت مجازی  این نتیجه رســیدند 
کــدام از دو اصطلاح "به جلــو متمایل شــدن" و "به عقب  را، بــا هیــچ 

کرد )همان، ۱۴۲(.  تکیه دادن"  نمی توان تعریف 
از دیگــر وجــوه تمایــز بیــن واقعیــت مجازی و ســینما، عــدم حضور 
گزینشی  که باعث شده روایت بدون هیچ  تقطیع زمان و مونتاژ اســت 
گسســته کردن آن(، از یک امر پیوســته  )و بدون هیچ واســطه ای برای 
گونه ای بی پیرایش و عریان در مقابل چشمان مخاطب قرار بگیرد.  به 
کد به ندرت تنها یک  مانوویــچ می گوید: »در ارتباطات فرهنگــی، یک 
مکانیزم انتقال خنثی است زیرا معمولًا علاوه بر انتقال پیام بر آن تاثیر 
کدهــا بــه ناچار  نیــز می گــذارد« )Manovich, 2002, 75(. در واقــع ایــن 

فاصله گــذاری می کننــد و موضــوع بعد از انتقال توســط رابــط از مرجع 
که توسط انتقال مفهوم و معنا  خود فاصله می گیرد. فاصله گذاری  ای 
)مثل زبان مونتاژ در سینما و یا زبان در ادبیات( بین فرستنده پیغام و 
گیرنده ی آن شکل می گیرد، تا حدود زیادی در واقعیت مجازی حذف 
شــده اســت. این ویژگی، برگرفته از حضور مخاطب در فضای مجازی 
که در نتیجه، مونتاژ را از مولف ســلب می کند، اما از ســوی دیگر  اســت 
گر در  ردپای آن را بایستی در درون فرهنگ رسانه ی رایانه ای جست. ا
ســینما، اطلاعات یا همان تصاویر و نماها به صورت سلســله مراتبی و 
متوالــی بــه بیننده عرضه می شــوند، در یک فضــای وب منطق پایگاه 
داده حکمرانی می کند که در آن هیچ داده ای بر دیگری ارجحیت ندارد 
کاربر در لحظه توســط همــه ی اطلاعات بمباران  و مخاطــب یــا همان 
می شــود و یا می تواند از طریق موتور جســت و جویی میان آنها ناوبری 
کنــد. مانوویچ چنیــن بیان می کنــد: »رســانه های رایانه ای، اساســاً با 
مونتــاژ ســازگاری ندارنــد و مقاومت در برابــر مونتاژ یکــی از ویژگی های 
آنهــا اســت« )Manovich, 2002, 136( و ســپس بــا اشــاره بــه مفهــوم 
کامپوزیــت )معنــای بســیط آن در فرهنــگ رایانــه ای مورد نظر اســت، 
کامپوزیــت بــه روی یک تصویر متحــرک، زیرمجموعه ی از آن  در واقــع 
است( به این موضوع اشاره می کند که تمام مثال های کامپوزیت های 
بــدون اشــکال و روان، مــورف و ناوبــری بــدون وقفــه در بازی هــا یــک 
گر رســانه های قدیمی بر مونتاژ متکی هستند،  مورد مشــترک دارند »ا
کات در  کرده انــد.  رســانه های جدیــد هنــر پیوســته بــودن را جایگزین 
کامپوزیت دیجیتال جایگزین شــده  فیلــم توســط مــورف دیجیتال یــا 
اســت. بــه طور مشــابه، ویژگــی تغییرات لحظــه ای در مــکان و زمان از 
روایــت مــدرن، چــه در ادبیات و چه در ســینما، با روایت اول شــخص 
بدون وقفه پیوســته در بازی و واقعیت مجازی جایگزین شــده است. 

.)Ibid( »رایانه چندرسانه ای نیز از هیچ مونتاژی استفاده نمی کند
گــر در ســینما بــه صــورت غالــب، زمان بــر مکان چیره شــده اســت  ا
بــاز  زمــان  در محــور  نماهایــی  از طریــق  بــروی مخاطــب  روایت هــا  و 
کــه زمــان در محیــط واقعیت مجــازی وجــود دارد  می شــوند، هــر چنــد 
امــا زمــان روایــت، زمــان واقــع خواهــد بــود و مخاطــب بــا آن هم زمــان 
کــه واقعیــت مجــازی، یکــی از رســانه های منتــج  اســت و از آنجایــی 
شــده از رســانه ی رایانــه اســت، مشــابه آن، مکان بر زمــان غلبه می کند 
و بــا توجــه بــه حضــور مخاطــب، اولویــت بــا مــکان دراماتیــک اســت. 
کــه »در دهــه ۸0، بســیاری از منتقــدان، یکــی  مانوویــچ معتقــد اســت 
فضایی کــردن۱5 از  ناشــی  کــه  پســامدرنیزم  تاثیــرات  کلیدی تریــن   از 
 است را توصیف کردند: برتری دادن فضا بر زمان، مسطح و صاف کردن 

.)Ibid, 86( »زمان تاریخی، اجتناب از روایت های با شکوه و عالی
کــه واقعیت مجــازی، ارجحیت بــه مکان و  گرچــه بــه نظر می رســد 
فضای دراماتیک را از فرهنگ رایانه ای قرض گرفته باشد، ولی می توان 
که آندره  بــه حضور جریانی مشــابه در ســینما یعنــی "وضوح عمیــق۱6" 
کارگردانانی مثل مورنائو، فلاهرتی و اشتروهایم مطرح  بازن با اشاره به 
کارگردانان در این نمونه ها نیز از مونتاژ رویگردان  کرد.  می کند، اشــاره 
کید داشــته اند. بازن می نویســد: »در  بودند و بروی مکان دراماتیک تا
که  میانــه دوران فیلــم صامت نوعی هنر ســینماتوگرافی وجود داشــت 
کامل بود. این سینما  با آنچه ســینمای ناب نامیده می شــد در تقابل 
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کــه بــه هیچ وجــه نما واحــد معنایی و نحوی آن نیســت و  زبانــی دارد 
که از واقعیت آشــکار می کند نه چیزی  ارزش هر تصویر به چیزی اســت 
که بر آن می افزاید. در ســینما دیگر ســکوت روی پرده نوعی نقص بود 
کرد« )بــازن، ۱۳۸6، ۲5(. به  یعنــی واقعیــت را از یکی از عناصرش تهی 
این ترتیب بازن در وحدت زیباشناختی سینمای صامت تردید و آن را 
گرایش متضاد تقســیم می کند. بازن چنین ادامه می دهد: »...  به دو 
کاملــی از این فیلم در یک نما و با  کاربــرد وضوح عمیق صحنه های  بــا 
که پیش  دوربین ثابت فیلمبرداری شده است. جلوه های دراماتیکی 
از این با مونتاژ خلق می شد، در اینجا با حرکت بازیگران در قاب تصویر 
پدیــد آمده اســت« )همان(. در نظــر بازن، این رویکرد بــه ارائه روایت، 
تاثیرات متفاوتی بروی مخاطب می گذارد، با توجه به شباهت وضوح 
که در واقعیت مجازی روی می دهد، می توان  عمیق در سینما با آنچه 

گرفت. همان تاثیرات را برای مخاطب در فضای مجازی در نظر 
از دیگــر مســائل مرتبط بــا واقعیت مجازی، تفاوت بین دو ســنت 
شبیه ســازی و بازنمایــی اســت. ایــن دو ســنت، دو رویکــرد متفاوت 
کــه  در ارائــه ی دنیــا بــه تماشــاچی هســتند. مانوویــچ معتقــد اســت 
کردن فضای مجازی و واقعی اســت  »شبیه ســازی، به دنبال ترکیب 
کــردن آن باشــد. بنابراین ایــن دو فضا،  تــا اینکــه بــه دنبال تفکیــک 
کیدزدایــی شــده و بــر خــلاف  ابعــاد مشــابهی دارنــد، حــدود آن هــا تا
کید  ســنت بازنمایــی با یک قاب مســتطیلی بر تفاوت ایــن دو فضا تا
آزادانــه  تــا  آزاد اســت  نمی شــود، در ســنت شبیه ســازی تماشــاچی 
 .)Manovich, 2002,112( »کند پیرامــون این فضای فیزیکی حرکــت 
کلیسای سنت ایگنازیو،  برای مثال در نقاشــی های ســبک باروک در 
کــه ســقف در آن به طور تاثیرگــذاری همان طور  در رم، از آندرئــا پــوزو 
که در پرســپکتیو  کــه بیننــده بــه بالا و به تصویر بهشــت با بدن هایی 
در حــال صعود هســتند نــگاه می کند، قاب بر خلاف ســنت بازنمایی 
واقــع  در  و  شــده  یکــی  معمــاری  بــا  نقاشــی  و  اســت  شــده  حــذف 
 .)Lister et al., 2009, 121( کلیسا است ادامه دهنده ی ســتون های 
امــا یک نقاشــی با قاب مســتطیلی، ســعی بر تفکیک بیــن دو فضای 
واقعیــت واقع و واقعیت مجــازی دارد. در اولی مخاطب می تواند زیر 
که دومی عدم تحرک مخاطب مقابل قاب  سقف قدم بزند، در حالی 
 را خواســتار اســت. بــه نظر واقعیــت مجازی بــا توجه بــه اینترفیس۱7
 منحصــر بــه فردش و حذف قاب و یکی پنداشــتن واقعیت مجازی و 

واقعی با یکدیگر، بیشتر پیرو سنت شبیه سازی است.
نظــرات  بــه  اشــاره  بــا  کامــرون  انــدی  »فریب هــا«،  مقالــه ی  در 
و  ســنتی(  دانش روایی)دوســتانه،  بیــن  بنیــادی  تفــاوت  لیوتــار۱۸، 
را  بــازی  را مشــخص می کنــد؛  ابــزاری )ســایبرنتیک، علمــی(  دانــش 
هدف محــور  سیســتمی  کــه  ســایبرنتیک  ســاختار  یــک  عنــوان  بــه 
قــرار  ابــزاری  دانــش  دســته ی  در  اســت،  فیدبک هــا  و  کنترل هــا  از 
وایــت۱۹ هایــدن  گفته هــای  بــه  توجــه  بــا  نهایــت  در  و   می دهــد 

که »مشروعیت و اختیار، بخشی ذاتی و درونی  و لیوتار نتیجه می گیرد 
از فرم روایت است که درون آن شکل می گیرد در حالی که مشروعیت و 
اختیار برای فرم دانش ابزاری بیرونی است، برای مثال در یک گفتمان 
 Cameron,( »...علمــی برای نائل شــدن به مشــروعیت، باید جنگیــد
که در  10 ,1995(. او در انتهــا بــه ارائــه یک دســته بندی نائل می شــود 

آن روایــت، تاریــخ و داســتان در ســمت دانش روایی قــرار می گیرند و از 
ســوی دیگــر و متناظــر با همین مــوارد، علم، بــازی و شبیه ســازی قرار 
دارند. در چنین صورتی، واقعیت مجازی جایگاهی بین دانش ابزاری 
و روایــی دارد. منطــق روایی بر عهده ی مولف اســت امــا آن را از طریق 
کانونی کردن دوربین و مونتاژ در اختیار مخاطب قرار نمی دهد بلکه با 
در اختیــار قراردادن دوربین به مخاطــب، او باید خود الگوریتم پنهان 
کند. مخاطب تا حدودی دامنه ای بین بازیکن و بیننده  کشــف  آن را 
دارد، بیــن وضعیت هــای " بــه جلــو متمایــل شــدن" و "بــه عقب تکیه 
دادن "، یا باید فعالانه آن را بکاویم یا مشروعیت آن را مطابق روایت و 
منطقی که پیش رویمان می گذارد بپذیریم. )منظور از فعالانه کاویدن 
کردن آن، در اختیار داشــتن دوربین اســت(. باید اشــاره  فضا و دنبال 
گر مطابق ســنت های پیشــین بازنمایــی، از پشــت یک قاب  کــه ا کــرد 
کــه در نتیجه این  به فضای مجازی فراســوی آن چشــم می دوختیم، 
گاه مانند سینما پویا شد، اما در واقعیت  گاه مانند نقاشی ثابت و  فضا 

گذاشته ایم. مجازی پایمان را فراسوی پنجره 
که واقعیت مجازی، حضور فعالانه ی مخاطب را می طلبد  از آنجا 
کافی نســبت به  و ذاتــاً رســانه ای تعاملــی اســت، شــناخت درســت و 
کنار روایت و همچنین سطح تعامل  گرفتن آن در  مفهوم تعامل، قرار 

مخاطب ضروری می نماید.

راهکارهای نیل به اثر روایی تعاملی

که به ما رسیده اند، بر اساس زمان هستند و به  مهارت های روایی 
معنی دیگر، هنر حذف کردن و زمان بندی خوب)Wand, 2002, 168(؛ 
اما در محیط واقعیت مجازی، دیگر خبری از تدوین و تقطیع زمان و یا 
حذف کردن نیست. در اینجا مکان دراماتیک جایگاه ویژه ای نسبت به 
گر صحبتی از زمان و زمان بندی باشد، زمان بندی  زمان پیدا می کند و ا
کــه پیش روی مخاطب اتفــاق می افتد. همان طور  اتفاق هایی اســت 
گزارشگر، اتفاق ها  که وند می گوید: »مخاطب در جایگاهی مشابه یک 
گزینش مولفانه ای  را به ترتیب پشــت ســر هم می بیند« )Ibid, 168( و 
مبنی بر زمان پریشی وجود نخواهد داشت و همه چیز از نقطه ی دید 
که یک نقطه ی دید شــخصی اســت، مشــاهده خواهد شد. مولف  ما 
که ما قرار اســت از  گزینــش انجــام می دهــد، ابتدا تعییــن موقعیتی  دو 
کنون ببینیم  آنجــا رویدادها را به ترتیب و پشــت ســر هم در لحظــه ی ا
و در نهایــت ترتیــب رویداد هــا مقابل چشــم های ما به صــورت خطی.
 .)Ibid, 171( وند، شطرنج را استعاره ای از داستان تعاملی می داند
گرفته شده  که برای هر یک از مهره ها، یک بازی در نظر  به این معنی 
که نهایتاً  است و مشخصه ی پایه ای آن، حرکت و خلاف حرکت است 
که: »هنر تالیف و  ما را به پایان داســتان می رســاند. وند ادامه می دهد 
کنترلی  هدایت مولتی مدیا، در حال حاضر با بکارگیری از مکانیزم های 
که علاوه  و تنظیمــی هوش، پیوندهــا و اتصالات را برنامه ریزی می کند 
بر متفاوت بودن، یک خط ســیر منطقی را شــکل می دهند و ســاختار 

.)Ibid( »دراماتیک مناسب از آن نیز حاصل شود
گذرگاه های هــزار پیــچ۲0  از خورخه  کتاب بــاغ  کامــرون با اشــاره بــه 
لوییس بورخس۲۱، به یکی از راه های رســیدن به یک اثر تعاملی توجه 
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می کنــد. در ایــن اثــر، مولــف داســتان دیوانــه تشــخیص داده شــده و 
مرتکب خودکشــی می شود، از ســوی دیگر راوی بورخس زندانی شده 
که  و بــه اعــدام محکوم می شــود. با توجه بــه سرنوشــت راوی و مولف 
از پیــش طراحی شــده اســت، در این داســتان هر چیــزی امکان وقوع 
 Cameron,( کشــیده شــود دارد و داســتان می توانــد بــه هــر ســمتی  
کامــرون مد نظر  که  کــه در تعاملی  3 ,1995(. چنیــن بــه نظــر می رســد 
دارد، بایســتی تمام مسیرهای ممکن نوشته شوند و با یکدیگر سازگار 
کامــرون ادامه می دهد »هر چه تعداد مســیرها بیشــتر باشــد،  شــوند. 
حــس بــازی متنــی بیشــتری را برای خواننــده به بــار خواهــد آورد و در 
که البته  کار دشوارتری را از نویسنده طلب می کند« )همان، ۳(  نتیجه 
کنترلی و هــوش مصنوعی  ونــد، محقــق شــدن آن را بــه مکانیزم هــای 
کامرون به آن اشاره می کند،  که  گذرگاهایی  رســانه ترکیبی می ســپارد. 
کارکردهای اصلی اســت. بــارت می گوید: »برای  مشــابه تعریف بارت از 
که بــدان ارجاع  کنشــی  کافی اســت  گردد  کارکــردی اصلی تلقی  اینکــه 
گزینه ای  می دهد، راهگشــا )پایان بخــش یا ادامه دهنده( باشــد یعنی 
که مســتقیماً در تحول بعدی داستان موثر است و خلاصه آنکه  باشــد 
گر  کارکــرد اصلی آغازگر یــا پایان بخش عدم قطعیت باشــد. برای مثال ا
تلفن زنگ بزند، احتمال پاسخ دادن به همان اندازه است که احتمال 
که مدام روایت را به راه های مختلف ســوق  کنشــی  پاســخ ندادن، دو 
کــه  گرفــت  می دهنــد« )بــارت، ۱۳۹۴، ۳۳(. نهایتــاً می تــوان نتیجــه 
کارکردها، مخاطره آمیزترین لحظه های روایت هستند و در واقع همان 
کــه مخاطب می توانــد در آن لحظه با  گذرگاه هــای هزارپیچی هســتند 

گر چنین چیزی را امکان پذیر بدانیم(. کند )ا روایت تعامل 
بازنمایــی یــک داســتان روایــی در رســانه های همچــون ســینما 
تــا تمــام تصمیم گیری هــا در مــورد نقــاط  و ادبیــات باعــث می شــود 
گرفته می شود  گذرگاه ها توســط مولف  مخاطره آمیز داســتان یا همان 
گردنــد و نهایتــاً توســط مخاطــب بازخوانــی و  و در واقــع در اثــر دفــن 
که مولف روایت  مخاطب به معنا نائل شــود. وند می گویــد: »در حالی 
که  گونه ای شــکل دهد  کلاســیک وظیفــه دارد تا پلات هــا را به  خطــی 
پویا، سرگرم کننده و روان باشند، کاربر بازی تعاملی باید تصمیم بگیرد 
کجا تغییر مســیر و پریدن اتفــاق بیفتد. این موضوع تــا به حال به  کــه 
گذار شده بود تا تاثیر هنر روایی خطی خود را  بصیرت و دانش مولف وا
بروی تماشاچیان خود ببیند، و بر این مبنا درجه ی مناسبی از پویایی 
که در مورد دریافت کننده تعاملی غیرخطی،  را فراهم می کرد. در حالی 

با توجه به حرکت های غیرقابل پیش بینی درون فضاهای ارائه شده، 
که بــه یک ســاختار دراماتیک ســیال و روان   ایــن امــکان وجود نــدارد 
 .)Wand, 2002,173(»کنیــم برســیم و یــا شــکل گیری آن را تضمیــن 
که به  بــرای مثــال دوربیــن در ســینما، یکــی از ابزارهــای مولــف اســت 
کنــد، اما بعــد از اتمام  راحتــی می توانــد درون فضــای مجــازی حرکت 
فیلمبــرداری، ایــن حرکت درون اثر دفن می شــود و امــکان تغییری در 
آن نیست و مخاطب از همان مدفون شده، داستان را دنبال می کند؛ 
که در فضای داستانگویی تعاملی همچون واقعیت مجازی،  در حالی 
که  ایــن حرکت پویا اســت و در اختیــار مخاطب قــرار دارد و همان طور 
کرد، دستیابی به یک روایت سیال و روان را دشوار می کند.  وند اشاره 
که توسط پیشرفت های تکنولوژیکی و با  وسمیر و شوتن این ویژگی را 
استفاده از موتورهای وی آر۲۲ که اساساً برای بازی توسعه پیدا کرده اند 
کولوس ریفت۲۴ که بروی ســر قرار می گیرند۲۳ مثل آ  و با نمایشــگرهایی 
 Vosmeer and(محقق می شود را، سین اسکیپ۲5می نامند )تصویر ۱( 

.)Schouten, 2014, 145
کــه: »این فــرم نوین ممکن اســت به بیننــده، نوع  آنهــا معتقدنــد 
تازه ای از غوطه ور شدن را پیشنهاد کند، به جای اینکه کل داستان در 
یک توالی خطی از صحنه ها، همراه با هم یک پلات را شکل دهند. در 
که ما آن را سین اسکیپ پیشنهاد می کنیم، از بیننده  این نوع صحنه 
کند و به جای اینکه بر  کشف  کند و  که به اطراف نگاه  دعوت می شود 
که صحنه در آن چیده شده است شرکت  پلات اثر بگذارد، در محیطی 
که: »برای بخش هایی  کند« )Ibid(. آن ها در ادامه پیشنهاد می دهند 
کــه ثبت آن هــا در تصویر متحرک دشــوار  خــاص از روایت هــای ســنتی 
گزینه ی جالب دیگری  اســت، ترجمه آن ها به سین اســکیپ می تواند 
باشد. درتجربه هایی مثل رویا خاطرات که ترجمه ی آن ها از متن ادبی 
بــه متن فیلم ســخت اســت، می تــوان از این تجربه جدیــد غوطه وری 
کات  روایی سود برد. در این روش می توان به سین اسکیپ به عنوان 
کات سین یک سکانس خطی،  که  کرد« )Ibid(؛ در حالی  ســین۲6 نگاه 
برای عمیق شــدن غوطه وری داســتان اســت، آنها پیشنهاد می کنند 
گونه ای مشــابه می تــوان از یک سین اســکیپ در فیلم با هدفی  کــه به 
که  کــرد. آن ها نهایتاً بــه این موضوع اشــاره می کنند  مشــابه اســتفاده 
»مفهوم سین اسکیپ، با مفهوم گسترده تر داستانگویی ترنس مدیا به 
که هنری جنکینز۲7 بحث می کند. در  خوبی ســازگار اســت، همان طور 
داستانگویی ترنس مدیا، هر مدیومی بخشی از داستان را می گوید... 
کدام مناســب تر اســت، و بخش ها با یکدیگر یک  که برای هر بخش هر 

.)Ibid( »جهان داستانی را شکل می دهند

مونتاژ فضایی 

گونه ای جدید  می توان از آنچه پیش تر آمد، برای مشخص تر کردن 
از تدوین و مونتاژ مقابل چشم مخاطب بهره گرفت که تمام تلاش آن، 
که آزادانــه در اختیار خودش  کردن چشــم مخاطب )هر چند  هدایــت 
اســت( بــرای دنبال کــردن اتفاق هــا و روایــت اســت. تمــام ایــن مــوارد 
کرد، در مقابل چشمان مخاطب اتفاق  که وند به آن اشاره  همان طور 
می افتــد. این موارد بایســتی نامرئی باشــند یعنی آن هــا عنصرهایی از 

كولوس ریفت. تصویر 1- نمایشگر آ
https://www.techradar.com/in/reviews/gaming/gaming-accessories/( ماخذ: 

)oculus-rift- 1123963/review

در  روایــت  و  مولــف  مخاطــب،  ســهم  مطالعــه  تعاملــی:  داســتانگویی 
انیمیشن های واقعیت مجازی
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گوش و یا حتی حس لامســه ی مخاطــب را به  کــه چشــم و  روایت انــد 
دنبــال خــود می کشــند. صــدا، نــور و عناصــر متحــرک در این فضــا، در 
کولــوس  گمشده۲۸)شــرکت آ خدمــت روایــت قــرار می گیرنــد. در فیلــم 
که فیلم شــروع می شــود  اســتوری اســتودیو۲۹، ۲0۱5(، دقیقاً هنگامی 
شــی متحرکی مقابل چشــمان مخاطب در حال پرواز است و مدام به 
ســمت چــپ و راســت پرواز می کنــد، ما پــرواز او را دنبــال می کنیم و به 
تدریــج فضای شــب جنــگل را مشــاهده می کنیم و به طور ناخواســته 
کنیم و محیــط اطراف را  که فضا را کمی جســت و جو  کنجــکاو هســتیم 
گهان پرنده ای با سرعت از پشت سر بیننده عبور کرده و وارد  ببینیم. نا
که علاوه بر منتقل کردن ترس، نظر ما را به خودش  عمق فضا می شود 
کمی دورتر روی درختی می نشیند و مخاطب به  جلب می کند. پرنده 
گوش می رســد، مخاطب  گهــان صدایــی از دور به  او دقــت می کنــد. نا
گهانی، منبع صــدا را مقابل  بــه دنبــال منبع صدا می گردد و بــه طور نا
خود می یابد. دستی رباتی مقابل او در حال حرکت است، بعد از چند 
گهان چیز دیگری نظر مخاطب  که نا کوتاه بی حرکت می شــود  حرکت 
گهانی نور از ســمت چپ فضا اســت. حال  کــه عبور نا را جلــب می کنــد 
ارتباط بین این دو را می بینیم و همچنان روایت را از دست نداده ایم. 
بــا خاموش شــدن نــور، صدای قــدم زدن از ســمت چــپ مخاطب به 
که در حال نزدیک شــدن اســت و مخاطب را لحظه به  گوش می رســد 
لحظه کنجکاو می کند که چه چیز یا چه کسی به او نزدیک می شود که 
این دستِ رباتی آن چنان بی صبرانه منتظر رسیدن اوست. با ریختن 
برگ ها از بالای ســر مخاطب نظر او به آســمان و بالای درخت ها جلب 
گهان غول آهنی۳0 را بالای سر خود می یابد. غول آهنی  که نا می شود 

مقابل مخاطب می نشیند. او به دنبال دست خود بوده است.
در این نمونه می توان به حضور پررنگ عناصر حرکتی مثل شی ای 
کنار مخاطب وارد  که از  کــه مقابل مخاطب پرواز می کند، و پرنده ای 
کاتالیزورها، صرفاً نقش  که در اینجا مشابه  کرد  فضا می شــود، اشــاره 
هدایت کننــده دارنــد و چشــمان مخاطــب را در ســطح دیــد چشــم۳۱ 
نگــه می دارنــد و توجه ما را به رو بــه رو جلب می کنند. در واقع همان 
کانونی کردن آن  کارگردان با اســتفاده از دوربیــن و  که مولف و   ابــزاری 
در اختیــار داشــت. صــدا و جهــت منبع صــدا، نقش بســیار مهمی را 
که  در متمرکز کــردن توجــه مخاطــب ایفــا می کنند، صدای هشــداری 
که در  از دســت غــول آهنی بلند می شــود و یا صدای پای غــول آهنی 
که به روی دســت  حال نزدیک شــدن اســت. همچنین نور نقطه ای 
گاه به  می تابــد، دوربیــن )یــا همــان چشــمان مــا( را بــه طــور ناخــودآ
کارگردان برای اینکه توجه  سمت های متفاوتی در فضا می چرخاند.  
که شروع به  کمک شاخ و برگ هایی  کند، با  ما را به سمت بالا جلب 
ریخته شــدن می کنند، توجه ما را ناخواســته به بالای ســرمان جلب 

می کند تا در نهایت حضور غول آهنی را ببینیم. 

روایت های مناسب واقعیت مجازی 

کارکردی اند ماننــد قصه های عامیانه،  »برخــی از روایت هــا، عمیقاً 
کــه بیشــتر در محــور افقــی حرکــت می کننــد اما از ســوی دیگــر، بعضی 
روایت ها عمیقاً نشــانه محور هســتند مانند رمان های روان شــناختی 

کــه بیشــتر در محــور عمــودی حرکــت می کننــد« )بــارت، ۱۳۹۴، ۳۳(. 
هم راستا با سخن بارت، وسمیر و شوتن، در مقاله ی خود به ماری لار 
که در مورد ویژگی های سه نوع اصلی روایت ها  رایان۳۲ اشاره می کنند 
که  کرده اســت. او از تمایز  در ارتباط با امکاناتشــان برای تعامل بحث 
کرده   ســابقاً اریســتوتل۳۳ بین پلات های حماســی و دراماتیک مطرح 
که ظاهرشــان در قرن ۱۹  اســتفاده می کند و نوع ســومی از روایت ها را 
 Vosmeer("۳۴گرفته اســت را اضافه می کند، "پلات اپیســتمیک شکل 
بــروی  اپیــک، تمرکزشــان  and Schouten, 2014, 142(. »پلات هــای 
اعمــال فیزیکی یک قهرمان تنها اســت و غالباً این مــورد در قصه های 
پریان ارکیتایپی۳5 دیده می شود« )Ibid( که در واقع مشابه روایت های 
کارکردی اند. »در روایت های دراماتیک، تمرکز بروی توســعه شــبکه ی 
کــه بیشــتر بــه روایت های نشــانه محور   )Ibid( »روابــط انســانی اســت
شباهت دارند. و اما پلات اپیستومیک »بوسیله میل به دانستن پیش 
که غالباً خط اصلی در یک داستان معمایی  کردن،  می رود، یا وارسی 
اســت« )Ibid(. وســمیر و شــوتن با توجه به صحبت های رایان نتیجه 
کامــلًا مناســب این  کــه: »پلات هــای اپیــک و اپیســتومیک  می گیرنــد 
کــه در روایت های تعاملــی و بازی مورد اســتفاده قرار بگیرند.  هســتند 
که پلات های اپیک همیشــه بــرای بازی های ماجراجویانه و  در حالی 
تیراندازی اســتفاده می شــود، پــلات اپیســتمیک در بازی هایی دیده 
که یک ســری معمــا برای حل شــدن ارائه می کنــد. در حالی  می شــود 
کیــدش بروی تحول روابط  کــه بکارگیری پلات دراماتیک با توجه به تا

 )Ibid( »میان فردی دشوارتر است
وســمیر و شــوتن، یکی دیگر از دلایل مناسب بودن و موفقیت این 
دو نــوع پلات برای بازی و روایت های تعاملی را، موفقیت های تجاری 
آن هــا می دانند. از ســوی دیگر بــه نظر آن ها بازی هایــی مثل "جی تی 
کــه مدعــی توســعه ی مرز های جدید هســتند،  گــز۳7"  ای۳65"و" واچ دا
هنگام باز کردن جهان داستانی »هیچ توسعه غوطه ور شدن دراماتیک 
کشــن،  واقعــی ای را ارائه نمی کنند ...و غالباً محدود به ماجراجویی، ا
 .)Vosmeer and Schouten, 2014,143( هســتند«  جنایــت  و  جــرم 
آنهــا حضور تم هــای دیگر در دنیای بازی و فضاهــای تعاملی را نادیده 
کــه مدعی اند  نمی گیرنــد و مثال هایــی از دیگــر پژوهشــگران می آورنــد 
موضوعــات جدیــد وارد طراحــی تجربه هــای تعاملی و دنیاهــای بازی 
شــده است. برای مثال ســالی۳۸، رایان۳۹، مورای۴0 و متاس۴۱، در مورد 
که در آن می توان احســاس  بازی "نمای ســاختمان۴۲" بحث می کنند  
کرد که روابط بین دو انسان در حال گسترش یافتن است. لانکوسکی۴۳ 
و هورتانا۴۴ در مورد کاری به نام"دروغ ها و فریب ها۴5" بحث می کنند که 
گنجانده  گونــه ای معنــادار در بازی نامه  گــری، بــه  در آن تــراژدی و اغوا
که قبلًا هم به آن اشاره شد، بازی  شده است )Ibid(. نمونه ی دیگری 
که علاوه بر محوکردن مرزهای بین یک اثر روایی  "باران سنگین" است 
و بــازی، بازیکــن/ مخاطــب را از لحــاظ دراماتیــک نیــز درگیــر می کند، 
نگــران او می شــود و بســیاری از مــوارد دیگــر. در نمونــه ای از واقعیــت 
کنش  کار"گمشده"۴6متکی به  که بیشــتر مشــابه  مجازی مثل "هنری" 
و بازی هــای شخصیت هاســت و از ســوی دیگــر مخاطــب را بــه لحاظ 
احساسی با شخصیت داستان همراه می کند، ما نگران می شویم که او 
تنهاست و کسی حاضر نیست او را به آغوش بگیرد، تا حدودی از پلات 
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اپیک فاصله می گیریم و به پلات های دراماتیک نزدیک می شویم.

در  دیجیتــال  رســانه های  در  مخاطــب  حضــور 
قیــاس با دیگــر رســانه ها و روش هــای متفاوت 

ارتباط با اثر
بــه نظر مانوویچ، مخاطب یا فاعل رســانه ی تعاملی جدید مجبور 
است تا بین نقش های کاربر و بیننده نوسان داشته باشد )جابه جایی 
کردن داســتان و فعالانه  کــردن، بین دنبــال  کــردن و درک  بیــن عمــل 
شرکت کردن در آن(. او چنین می گوید: »در طی یک بخش، صفحه ی 
نمایــش رایانــه بــه مخاطبش یــک روایت ســینمایی درگیر کننــده ارائه 
گهان تصویر ثابت می شود، منو ها و آیکون ها ظاهر می شوند  می کند. نا
و بیننده مجبور است که عمل کند، انتخاب کند، کلیک کند و دکمه ها 
را فشــار دهد. خالص ترین نمونه از ســازمان های سیکلی و چرخه ای، 
که شامل  که بین بخش هایی  کاربر از بازی های رایانه ای است،  تجربه 
کــه نیازمنــد ورودی رایانــه  ویدئــو تمــام حرکتــی اســت و بخش هایــی 
است، نوسان می کند« )Manovich, 2002, 187(. منظور از ویدئو های 
کات ســین ها هســتند. بــا توجه به اینکــه امروزه  تمــام حرکتی، همان 
کمرنگ  شــدن اســت  مرزهــای بیــن انیمیشــن، بــازی و فیلم  در حال 
و همگــی در حــال ادغام در یکدیگر هســتند، به نظر وســمیر و شــوتن، 
کلاســیک بیــن این دو دســت نخــورده باقی  »بســیاری از تفاوت هــای 
کامرون  مانــده اســت« )Vosmeer and Schouten, 2014, 141(. اندی 
در مقالــه ی فریب هــا، بــا اشــاره به نظــرات لیوتار، تفــاوت بنیادی بین 
دانش روایی)دوســتانه، ســنتی( و دانش ابزاری )سایبرنتیک، علمی( 
که  را مشــخص می کند. او بازی را به عنوان یک ســاختار ســایبرنتیک 
کنترل هــا و فیدبک هــا اســت، در دســته ی  سیســتمی هدف محــور از 
گفته های هایدن وایت و  دانش ابزاری قرار می دهد و نهایتاً با توجه به 
که »مشــروعیت و اختیار بخشی ذاتی و درونی از  لیوتار نتیجه می گیرد 
که مشروعیت و  که درون آن شــکل می گیرد در حالی  فرم روایت اســت 
اختیار برای فرم دانش ابزاری بیرونی است، برای مثال در یک گفتمان 
علمــی، بــرای نائل شــدن بــه مشــروعیت بــرای آن بایــد جنگیــد... « 
که  کامرون نهایتاً دسته بندی ای ارائه می کند   .)Cameron, 1995, 10(
در یک ســوی آن، تاریخ، روایت و داســتان در سمت دانش روایی قرار 
می گیرند و در سوی دیگر، علم، شبیه سازی و بازی قرار دارند. آنچه که 
حداقل در تولیدات رســانه های دیجیتال و بازی می توانیم مشــاهده 
کاربــر دارد.  که مخاطــب، محدوده ای بیــن بیننده و  کنیــم این اســت 
وسمیرو شوتن معتقد هستند که »در سینما بحث ها از طریق ساختار 
کلمات و تصاویر ساخته می شوند، در بازی ها ایده ها در استفاده های 
تشویقی از روندها نهفته است. این دو نگاه بیانی متفاوت، مدل های 
که در ســینما از  کاربرانشــان را   بر می انگیزد. در حالی  مختلف درگیری 
گونه ای مفعولانه تجربه  بیننده انتظار می رود تکیه دهد و بحث را به 
گونه ای  کاربر بــه  که  کنــد، در بازی هــای ویدئویــی نیازمنــد این اســت 
 . )Vosmeer and Schouten, 2014, 142( »فعالانــه درگیــر روند ها شــود
بــرای اینکه مخاطب بتواند بین ایــن دو وضعیت به طور مدام جابجا 
که هویت اسکرین )صفحه نمایش( یا رابطی  شود، نیازمند این است 

کــه از طریــق آن بــه متن اثر دسترســی پیــدا می کند نیز بیــن دو حالت 
شفاف و غیرشفاف )کدر( تغییر ماهیت دهد. مانوویچ این دو اصطلاح 
را برای اسکرین با توجه به نظریات یکی از تئورسین های رسانه به نام 
که »اسکرین بین  پروخروف۴7 مطرح می کند. مانوویچ ادامه می دهد 
شفاف و غیرشفاف بودن جابجا می شود، از یک پنجره به یک دنیای 
کنتــرل، متن و  ســه بعدی ســاختگی تا یک ســطح ســخت، پــر از منو، 
کــه اســکرین مدام بیــن ابعــاد بازنمایی  آیکــون... می توانیــم بگوییــم 
کــه در یک لحظه دنیای ســاختگی  کنتــرل جابجــا می شــود. چیزی  و 
که نیازمند به تصمیم گیری و  بود تبدیل به یک ســری دکمه می شــود 

.)Manovich, 2002, 187( »انتخاب از بین آن ها هستیم
مانوویچ با اشــاره به همین تناوب دائمــی بین دو وضعیت توهم 
کلاسیک  و نابودی آن، دو تعریف از رئالیسم در مواجه با رسانه های 
و رســانه های تعاملــی و دیجیتالــی جدیــد را ارائــه می کنــد. بــه نظر او 
کامــلًا توهم را  که مخاطــب  کلاســیک نیازمنــد ایــن اســت  »رئالیســم 
بپذیرد تا اینکه تمام شــود. در مقابل متارئالیســم جدیدکه بر مبنای 
کردن بیننده  کردن آن است، بین غوطه ور  تناوب بین توهم و ویران 
کاربر  در توهم و به طور مستقیم او را مورد خطاب قرار دادن است... 
کنتــرل آن به  بــه طــور دقیقی برای توهــم ســرمایه گذاری می کند زیرا 

.)Ibid, 188( »خود او داده شده است
کارکردی هنری دارد؟  »آیا انتقال دوره ای بین توهم و نابودی آن 
آیا برشــت و هالیوود می توانند پیوندی داشــته باشند؟ آیا می توانیم 
که بر مبنای  آثار هنری زمانی جدیدی بوجود آوریم، حتی یک زبان، 
ک و عمل باشد؟« )همان، ۱۸۸(. مانوویچ  انتقال چرخه ای بین ادرا
کامرون یکی از نمونه های موفق برای محقق شــدن این  هم مشــابه 
که  موضــوع را شبیه ســازهای پــرواز می دانــد. مانوویچ معتقد اســت 
که  کامــل و پخته از روایــت تعاملی شبیه ســاز پرواز اســت  »تنهــا  فــرم 
کرده است، واقع نمایی سینمایی و  کاملًا درک و عمل را با هم ترکیب 
منوهای رایانه ای.... در این فرم هنری، نقش بیننده و شرکت کننده 
کامــلًا ترکیــب شــده اســت، اما هزینــه ای بایــد پرداخت شــود. روایت 
پیرامون یک هدف واضح و مشــخص می چرخد آن هم زنده ماندن 
کامــرون نیز شبیه ســاز پــرواز، یک فرم  اســت« )Ibid(. بــه نظــر انــدی 
کامرون می گوید: »که در این شبیه ســاز،  تعاملی روایی ســاده اســت. 
کترهایــی  کارا کــه همچنیــن  کــرد، جــدال بــا دشــمن  می تــوان بــازی 
کرد )همــان خلبان های  که بــا آن ها می تــوان تعامل  را ارائــه می کنــد 
ژاپنی و ملوان ها(«  )Cameron, 1995, 4(. به نظر او در این فرم، یک 
کید  گی هــای روایــت از دســت رفته اســت، و بر ایــن امر تا ســری از ویژ
گر هنگام پرواز هواپیمای  کــه »برای پایان روایــت باید جنگید، ا دارد 
کافی نخواهــد بود. پایان  شــما منفجر شــود، داســتان راضی کننده و 
گــذار شــده تــا داســتان بــه نقطــه ی راضی کننــده و  بــه تماشــاچی وا
معنــاداری برســد، پایان بندی، بخشــی از ســاختار بازنمایی نیســت 

بلکه به لحظه خواندن وابسته است« )همان، 5(.
بخش قابل توجهی از تولیدات بازی های جدید، تناوب دوره ای و 
که لیوتار به  شــدیدی بین دو وضعیت روایی و بازی اســت یا همانطور 
کرد، یکی از اخیرترین این نمونه ها، بازی  دو زبان ابزاری و روایی اشاره 
"باران ســنگین" اســت. در این بازی، شما به ندرت می توانید مرز بین 

در  روایــت  و  مولــف  مخاطــب،  ســهم  مطالعــه  تعاملــی:  داســتانگویی 
انیمیشن های واقعیت مجازی
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روایت و بازی را تشــخیص دهید. تار و پود بازی و روایت در هم تنیده 
شده اند و دیگر مانند نمونه های قدیمی کات سین ها، مرز بین این دو 
کاملًا مشــخص نیست. شــما بازی می کنید و تصمیم می گیرید تا  فضا 
کنید، شما در طول  گره های داستان و نقاط ابهام آن را در زمان کشف 
بازی به جای شخصیت های مختلف روایت/بازی تصمیم می گیرید و 
روایت را پیش می برید و بازی چند انتخاب پیش روی شما می گذارد. 
کامانــدر۴۸"، "میســت۴۹"،  مانوویــچ نیــز بــه نمونه هایــی  مثــل "وینــگ 
که بر اســاس تناوب زمانی بین دو حالت مجزا  "ریون50" اشــاره می کند 
ســاخته شــده اند، ارائه غیرتعاملی شــبیه فیلم و ارائه تعاملی شبیه به 
بازی. در این بازی ها، مشــابه بازی "باران ســنگین" این دو حالت )که 
دو حالــت از مخاطــب)درک و عمــل( و دو حالــت از صفحــه ی نمایش 

کدر(( است، هم زمان با یکدیگر وجود دارند. )شفاف و 

جایگاه مخاطب در محیط واقعیت مجازی 

جایــگاه مخاطــب در مواجهــه بــا واقعیــت مجــازی بــا توجــه بــه 
اینترفیس و رابط منحصر به فرد آن، دچار تغییر و تحول شده است. او 
دیگر از یک قاب به فضای مجازی خیره نمی شود و مطابق آنچه که در 
نقاشی و یا سینما می بینیم، به پرده چشم نمی دوزد. این رابط دست 
که از پشــت آن بــه دنیای خیالیِ  او را می گیــرد و او را بــه فراســوی قابی 
بازنمایی شــده خیره می شــد، می برد. حال مخاطب آن سوی پنجره 
کاملًا توســط محیط روایی محاط شــده اســت. به هر ســویی  اســت و 
کامــلًا غوطه ور  کنــد، خود را در فضــای دراماتیــک می یابد. او  کــه نگاه 
شــده اســت و چه بســا هیــچ تفاوتی بیــن واقعیــت مجــازی و واقعیت 
که معتقد  واقع وجود نخواهد داشت. وسمیر و شوتن به نقل از رایان 
اســت غوطــه وری می تواند درســه شــکل اتفــاق افتد: فضایــی، زمانی 
و احساســی )Vosmeer and Schouten, 2014, 142(، بــه دنبــال ایــن 
هستند تا بوسیله ی این تقسیم بندی، رابطه بین درگیری و تعامل را 
که »هم داســتانگویی و هم  کنند. آن ها ادامــه می دهند  بیشــتر آنالیــز 
سخت افزار می توانند به عنوان استراتژی هایی که تجربه ی غوطه وری 
را افزایــش دهند، بکارگرفته شــوند. برای مثال از تماشــاچی یک فیلم 
ماجراجویانه دعوت می شود تا تکیه دهد و بدون تعامل نظاره گر باشد 
کنش ها را روی  و بیشــتر در حس زمانی غوطه ور شــود و با دقت توالی 
پرده دنبال کند. بازی کردن یک بازی ویدئویی ماجراجویانه در حالت 
که غوطه وری زمانی مشخص است  به جلو خم شدن است. در حالی 
اما همچنین غوطه وری فضایی نیز توسط یک دنیا بازی که بسیار زیبا 
طراحی شده است اضافه می شود و  دوباره در یک فیلم درام و یا یک 
اپیزد از سریال، بینندگان دوباره تکیه می دهند و از لحاظ احساسی به 

.)Ibid, 145( »شدت غوطه ور خواهند شد
وسمیر و شوتن بر این باورند که رسانه های جدید تعاملی می توانند 
کــه در این محیط بیننــده می توانــد ترکیبی از  کننــد  فضایــی را فراهــم 
که این فضا  کند. آنها بیان می کنند  درگیری و غوطه ور شــدن را تجربه 
کند که هم احساسی است و  می تواند به بیننده، غوطه وری ای را ارائه 
که صحنه در آن  که »از یک سو داستان  هم فضایی و ادامه می دهند 
گرفته، ممکن اســت بیننده را به غوطه ور شــدن در روایت دعوت  قرار 

که صحنه بوســیله ی آن مشــاهده  کند و از ســوی دیگر تجهیز فیزیکی 
 Ibid,( »می شود، ممکن است غوطه وری فضایی اضافه را نیز ارائه کند
که »این شکل رسانه، یک درگیری از نوع به جلو  146(. آن ها معتقدند 
خم شدن را پیشنهاد نمی کند، بدلیل اینکه بیننده نمی تواند عملی را 
در داستان انجام دهد« )Ibid(. در واقع مخاطب بدلیل اینکه عاری از 
که در پیشبرد داستان موثر باشد، نمی توان  کنش و تصمیماتی است 
گرفــت ولی بــا این حــال در بافت و  آن را بــه عنــوان شــخصیت در نظــر 
که  فضای داستان جای دارد و نهایتاً آن ها به این موضوع می پردازند 
کنــد و از  »بــه جــای آن از بیننــده دعوت می شــود تا در صحنه شــرکت 
کاملًا به صــورت حالت تکیه دادن  ســوی دیگــر این تجربه را نمی توان 
که  گرفت، بدلیل اینکه به مخاطب وســاطت داده شــده است  در نظر 
که می خواهد  کند و بخشی از اطلاعات  که دوست دارد نگاه  به جهتی 

.)Ibid( »کند و به طور احساسی در آن درگیر شود توجه 

نمودار غوطه وری51

که وســمیر و شــوتن ارائــه دادنــد و بــا توجه به  بــا توجــه بــه آنچــه 
که از  کرد  دســته بندی غوطه وری رایان، نموداری را می توان ترســیم 
سه محور x، y و z تشکیل شده است. این محورها به ترتیب نماینده 
غوطــه وری فضایــی، زمانــی و احساســی هســتند. در رســانه ای مثل 
کارها از طریــق زبان مونتاژ  ســینما در حالــت غالب با توجه بــه اینکه 
که فضا حضور دارد و  ارائه می شوند، زمان بر فضا غالب است هر چند 
که ناحیه )YZ( به  از سویی غوطه وری احساسی را نیز فراهم می کند 
سینما اختصاص داده شده است. در واقعیت مجازی به علت عدم 
حضور مونتاژ و محاط شــدن مخاطب توســط فضا، مکان دراماتیک 
بر زمان غلبه می کند و اما از سوی دیگر مخاطب را از لحاظ احساسی 
که در این صورت ترکیبی از غوطه وری احساســی و  نیــز درگیــر می کند 
که توســط ناحیه )XZ( مشــخص شده اســت. و نهایتاً  فضایی اســت 
کــه بــه بــازی اختصــاص دارد، امــا توجــه بــه ایــن نکته   )XY( ناحیــه
کــه بازی های جدیــد علاوه بــر اینکه فضایــی و زمانی  ضــروری اســت 
کــه در  هســتند، از لحــاظ احساســی نیــز مخاطــب را درگیــر می کننــد 
بخش های قبل به مثال هایی از آن اشاره شد و در نتیجه تا حدودی 
که غوطه وری در بازی از سطح و یک نمودار دوبعدی  گفت  می توان 

فاصله می گیرد و تا حدودی هر سه پارامتر در آن درگیر هستند.  

تصویر2- نمودار غوطه وری. 
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چنانچــه در مقاله حاضر مشــاهده شــد، در داســتانگویی تعاملی 
در محیــط واقعیــت مجــازی، بــا مفاهیــم دوگانــه بســیاری مواجــه 
کــه تــا حــدودی در تضــاد بــا یکدیگر هســتند. ایــن مفاهیم  هســتیم 
از راه رســیده اســت.  ایــن رســانه ی  گی هــای  مشــخص کننده ی ویژ

بعضی از این جفت مفهوم ها از این قرارند:
• روایت/ تعامل

• تماشاچی/ بازیکن
• تکیه دادن/ به جلو متمایل شدن

• دانش ابزاری/ دانش روایی
• شبیه سازی/ بازنمایی

• مونتاژ زمانی)غالب بودن زمان بر مکان(/ مونتاژ فضایی)غالب 
بودن مکان دراماتیک بر زمان روایی(

• پایگاه داده/ روایت
• پنجره ثابت/ پنجره متحرک/ فراپنجره

• تقابل بین روایت و تعامل
که رویکرد نویســندگان در ایــن مقاله، ارائه  بــا توجــه به ایــن مهم 
گونه ای تقلبی یا همان شکل گیری توهم بیان شد،  امکان تعامل به 
ایــن فــرض با توجه به حضور دو نگره فلســفی در بحث داســتانگویی 
کاربر در انتخاب  که یکی آزادی  تعاملی بنا نهاده شد و از آن دو بینش 
کردن  خروجی متنوع برای داســتان )منظور از تعامل امکان شــرکت 
کار هنــری یا بازنمایی اســت( و  کنتــرل یک  فعالانــه ی تماشــاچی در 
گونــه ای تقلبی یعنی  کــه همــان ارائــه امــکان تعامل بــه  رویکــرد دوم 
کیدشــان به روی شــرکت  گروه، تا توهــم تعامل اســت. متفکران این 
مخاطب در داستان و به نوعی شکل گیری توهم تعامل بود، در واقع 
کیدشان به روی آزادی مخاطب  همه ی این پژوهشگران، به نوعی تا
که او از طریق  و شــرکت او در فضای داســتان اســت و همچنین لذتی 
که مخاطــب می تواند برای  کســب می کنــد، همین  خوانش اتفاقات 
دنبال کــردن روایــت ســرش را بگردانــد و اتفاقــات را از زاویــه دید خود 
کارگــردان بــا مونتــاژ زمانــی، داســتان را بــرای او روایت  کنــد و  دنبــال 

نکند، حسی از تعامل را در او شکل خواهد داد. 
که تفاوت بنیادی  کامرون به نظرات لیوتار  مقاله با اشاره ی اندی 
بیــن دانش روایی)دوســتانه، ســنتی( و دانش ابــزاری )ســایبرنتیک، 
کامــرون بازی را به  که؛ اندی  علمــی( را مشــخص می کنــد، درمی یابد 
کنترل ها  که سیستمی هدف محور از  عنوان یک ساختار سایبرنتیک 
و فیدبک ها است در دسته ی دانش ابزاری قرار می دهد. نهایتاً مقاله 
گفته های هایدن وایت و لیوتار، به این نتیجه نائل  حاضر با توجه به 
که مشروعیت و اختیار، بخشی ذاتی و درونی از فرم روایت است  شد 
که مشروعیت و اختیار برای فرم  که درون آن شکل می گیرد در حالی 
دانش ابزاری بیرونی است. در انتها مقالۀ حاضر دسته بندی ای ارائه 
کــه در آن، تاریــخ، روایت و داســتان در ســمت دانش روایی  می کنــد 
قــرار می گیرنــد و از آن ســو و متناظر با همین موارد علم، شبیه ســازی 

و بازی قرار دارند. 

که واقعیت مجازی به ســنت  کی از آن اســت  یافته های مقاله حا
شبیه ســازی نزدیک تــر اســت زیــرا با توجــه بــه رابط هــای منحصر به 
کردن  کــردن فضای واقعــی و مجــازی و محو  فــردش، ســعی در یکــی 
که همچنان در تلاش برای ارائه ی  مرزهای این دو فضا دارد؛ هر چند 
گفته شــد،  که در مورد دانش ابزاری  اثری روایی اســت. مطابق آنچه 
مخاطــب باید فعالانه برای رســیدن بــه منطق و الگوریتــم پنهان آن 
کردن دوربین از مولف و ســپردن آن به  بجنگد و این رســانه با ســلب 
کند و اما از  کرده اســت تا مخاطب اقدام  مخاطب، این امر را محقق 
آن ســو، مولــف در تلاش اســت با توجه بــه عدم حضور مونتــاژ زمانی 
کشــیده  گرفتن از مونتاژ فضایی، روایت خود را از به بیراهه  کمــک  بــا 
شــدن نجــات دهد. در این صــورت، واقعیت مجــازی جایگاهی بین 
دانش ابزاری و روایی دارد. منطق روایی بر عهده ی مولف اســت اما 
کــردن دوربین و مونتاژ در اختیار مخاطب قرار  کانونی  آن را از طریــق 
نمی دهــد بلکــه با در اختیــار قــراردادن دوربین به تماشــاچی او باید 

کند. کشف  خود الگوریتم پنهان آن را 
مقاله با توجه به نظرات وســمیر و شــوتن و همچنین دســته بندی 
غوطه وری رایان، فضایی شدن رسانه و غلبه ی مکان بر زمان، نمودار 
کــه در ســینما، واقعیــت مجــازی و بــازی ارائــه می شــود را  غوطــه وری  
ترســیم و تشــریح نمود. این نمودار از ســه محور x، y و z تشکیل شده 
که به ترتیب نماینده غوطه وری فضایی، زمانی و احساســی هســتند. 
در واقعیت مجازی به علت عدم حضور مونتاژ و محاط شدن مخاطب 
توســط فضا، مکان دراماتیک بر زمان غلبه می کند و اما از ســوی دیگر 
مخاطب را از لحاظ احساسی نیز درگیر می کند که در این صورت ترکیبی 
که توسط ناحیهZX مشخص  از غوطه وری احساســی و فضایی است 
که به بازی اختصاص دارد، اما توجه   XY شــده اســت. و نهایتاً ناحیه
که بازی های جدید علاوه بر اینکه فضایی و  به این نکته ضروری است 
که در  زمانی هســتند، از لحاظ احساسی نیز مخاطب را درگیر می کنند 
بخش های قبل به مثال هایی از آن اشــاره شد و در نتیجه تا حدودی 
که غوطه وری در بازی از ســطح و یک نمودار دوبعدی  گفت  می تــوان 

فاصله می گیرد و تا حدودی هر سه پارامتر در آن درگیر هستند. 
که انیمیشــن واقعیت  کید می کند  یافته های مقاله بر این نکته تا
مجــازی، در محیــط رســانه ای تعاملــی شــکل می گیــرد امــا در اینجــا 
مخاطــب "بازیکــن" نیســت. ایــن نــوع از انیمیشــن، از یــک ســو بــه 
شبیه ســازی نزدیک اســت و زیرمجموعه دانش ابزاری ولی همچنان 
روایــی اســت، بــا حذف شــدن اســکرین و حضــور مخاطــب در فضا، 
همچنــان تماشــاچی از یــک فاصله مشــابه قاب مســتطیلی نظاره گر 
روایــت اســت، نــه آنچنــان مشــابه مخاطب ســینما به صندلــی تکیه 
داده اســت و نــه مانند بــازی به جلو متمایل شــده. تمام این موارد، 
کاملًا ترکیبی اســت و  که  حضــور رســانه ی جدیــدی را نویــد می دهند 
وام دار نمونه های پیش از خود است. روایت را از ادبیات و سینما، و 
ارجحیت دادن مکان بر زمان و همچنین ارائه آن به صورت منطقی 

گرفته است. مشابه پایگاه داده را از رسانه ی رایانه قرض 

در  روایــت  و  مولــف  مخاطــب،  ســهم  مطالعــه  تعاملــی:  داســتانگویی 
انیمیشن های واقعیت مجازی
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irtual reality animation is a new trend whose 
narrative genre is interactive storytelling. On 

the one hand, it is similar to the cinema thus the 
author’s decision on narration is at the discretion 
of the author, and the viewer has no role in end-
ing the story, and on the other hand, it is similar to 
the gaming genre, and the viewer enters the story 
space through the displays on the head of virtual 
reality and can be a part of the story. It is the inter-
active form of the information that is appealing, but 
it is not the player’s audience. In this case, virtual 
reality has a place between knowledge and instru-
mentality. In this new medium, in addition to narra-
tive techniques, physical equipment is also effective 
in enhancing the engagement of the audience. By 
placing screens on its head, the audience enters 
a computer-modeled three-dimensional space, and 
with 360 degrees of freedom, it can see the scene 
in which the story is going to happen, the camera 
whose eyes are the audience is in his possession 
and not that of the director. At one hand, similar to 
cinema, in this particular type, it is the author who 
decides about narration and the participant has no 
say in the closure of the story; on the other hand, 
it is similar to games, in which a participant enters 
into the story space through screens s/he puts on 
his head and has the ability to pursue the parts of 
data which s/he finds interesting. It is interactive 
but the participant is not a player. In the discussion 
about the interactive storytelling, there have always 
been two philosophical attitudes: one is the user’s 
freedom in choosing the closure of the story, and 
the other is proposing the possibility of interaction 
in a fake way. In this paper, the emphasis is on the 
latter. VR is is the outcome of digital media and it 

V seems has inherited most of its features; one of 
them is the logic of database which offers all of the 
information to the participant and unlike cinema’s 
use of montage, it doesn’t prioritize between them, 
and with the freedom of 360 degrees, participants 
can pursue the scene in which the story occurs. The 
viewer, thus, and not the director, controls the cam-
era (the eyes of the participant). This paper focuses 
on how this tool can be used to create narrative ani-
mations, something more than the current usage, 
and if narrative animation can be produced in the 
VR, then, comparing with the classic narrative for-
mats like movies and known interactive formats like 
games, how much the participant and the author’s 
share has been changed. With the presence of the 
participant in a narrative space, it is possible to pro-
duce a narrative animation in which the participant 
has an active role in creating narration without dis-
turbing the author’s work as a whole. Paying atten-
tion to similar topics in interactive storytelling and 
comparing narrative in film and play help identify 
more narratives in this form.
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ality (VR), Virtual Reality Animation.
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