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Abstract
This paper delves into the critical role of set design in shaping and enhancing interactive narratives 
within video games. By employing an inductive approach, the study meticulously analyzes data 
from over 400 video games spanning various genres and styles. Set design, which encompasses a 
range of elements including architecture, furniture, decorative objects, and signage, is shown to play 
a pivotal role in both the formation and reinforcement of interactive narratives. The central aim of 
this research is to explore how set design can be strategically utilized to construct immersive and 
multifaceted environments. These environments enable players to engage deeply with the game’s 
storylines and characters through interactions with the environmental details, thereby fostering a 
richer and more nuanced gaming experience. The research investigates several dimensions of set 
design and its effects. It begins with architectural design and spatial structure, assessing how these 
elements contribute to creating immersive, realistic, and engaging game worlds. The study further 
explores the impact of furniture and interior fittings, examining how their selection and placement 
can enhance narrative depth and player immersion. In addition, cultural and historical details, such 
as posters, family photos, labels, and inscriptions, are analyzed to understand their contribution to 
the overall gaming experience and storytelling. These elements are critical for providing context 
and adding layers of meaning to the game environment. Methodologically, the research employs 
both visual analysis and examination of player interactions with set design elements. Data is 
analyzed through qualitative methods, including detailed case studies of specific games, as well 
as quantitative methods, which involve statistical analysis to identify common patterns and trends 
in set design usage. The results highlight that set design is not merely a backdrop but a dynamic 
component that significantly enhances visual appeal, realism, and narrative complexity. Effective 
set design contributes to a more engaging and immersive experience by supporting and enriching 
the interactive narrative. The paper underscores the importance of meticulous attention to detail in 
the implementation of set design elements. It proposes that a strategic approach to set design can 
significantly elevate the quality and impact of video game experiences. By providing actionable 
insights and recommendations, this research aims to assist game designers in creating interactive 
and meaningful environments. Such environments not only captivate players but also deepen their 
engagement with the game’s narrative, ultimately leading to more compelling and effective gaming 
experiences.
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کارکرد عنصر محیطی دکور در توسعه روایت‌های تعاملی در بازی‌های رایانه‌ای

ی‌زاده۲ ی۱، علی راز عارفه انصار

چکیده

این مقاله به بررسی نقش عنصر دکور در توسعه روایت‌های تعاملی در بازی‌های رایانه‌ای پرداخته و از رویکرد استقرایی برای تحلیل 

داده‌های بیش از 400 عنوان بازی رایانه‌ای استفاده کرده است. دکور، که شامل اجزای مختلفی مانند معماری، مبلمان، اشیاء تزیینی، 

و نشانه‌ها است، تأثیر قابل توجهی بر شکل‌گیری و تقویت روایت‌های تعاملی در این بازی‌ها دارد. هدف اصلی این پژوهش، بررسی 

نحوه‌ی استفاده از دکور به‌عنوان ابزار مؤثر در ایجاد محیط‌های غنی و چندوجهی است که به کاربران امکان می‌دهد تا از طریق تعامل 

با جزییات محیطی، عمق داستان‌ها و شخصیت‌ها را کشف کرده و تجربه‌ای جامع و چندبعدی از بازی‌ها به‌دست آورند. در این 

پژوهش، به تحلیل تأثیرات مختلف دکور پرداخته شده است، ازجمله طراحی معماری و ساختار فضا که چگونه می‌تواند به ایجاد یک 

محیط واقع‌گرایانه و جذاب کمک کند. همچنین، بررسی شده که انتخاب مبلمان و تجهیزات داخلی چگونه به تقویت تجربه‌ی بازی 

و عمق روایت کمک می‌کند. علاوه بر این، جزییات فرهنگی و تاریخی مانند پوسترها، عکس‌های خانوادگی، برچسب‌ها و کتیبه‌ها 

به‌عنوان عناصر دکور نیز تحلیل شده‌اند تا تأثیر آن‌ها بر تجربه بازی و روایت داستانی مشخص شود. روش‌شناسی پژوهش شامل 

تحلیل بصری و بررسی تعاملات کاربر با دکور بوده است. داده‌ها به‌صورت کیفی و کمی تحلیل شده و الگوهای مشترک در استفاده 

از دکور شناسایی شده است. نتایج این پژوهش نشان می‌دهند که دکور به‌طور چشمگیری به ایجاد فضای بصری جذاب و واقع‌گرایانه 

کمک می‌کند و تأثیر عمده‌ای بر پیچیدگی و عمق روایت‌های تعاملی و کیفیت کلی تجربه بازی دارد. درنهایت، مقاله بر اهمیت توجه 

کید کرده و پیشنهاد می‌کند که استفاده استراتژیک از  به جزییات و نحوه‌ی پیاده‌سازی مؤثر عناصر دکور در طراحی بازی‌های رایانه‌ای تأ

این ابزارها می‌تواند به ارتقاء کیفیت و تأثیرگذاری تجربه‌های بازی‌های رایانه‌ای منجر شود. این پیشنهادات می‌توانند به طراحان بازی 

کمک کنند تا محیط‌های تعاملی و معناداری خلق کنند که به جذاب‌تر و مؤثرتر شدن تجربه بازی‌ها بیانجامد.

واژگان کلیدی: دکور، روایت محیطی، روایت‌های تعاملی، تجربه کاربران، بازی‌های رایانه‌ای

۱  کارشناسی‌ارشد ادبیات نمایشی، موسسه آموزش عالی هنر و اندیشه اسلامی، قم، ایران.

۲  استادیار گروه هنرهای رسانه‌ای، دانشکده دین و رسانه، دانشگاه صداوسیما، قم، ایران )نویسنده مسئول(.

 Email: ali.razizadeh@iribu.ac.ir

۳ این مقاله برگرفته از پایان‌نامه کارشناسی‌ارشد نگارنده اول، با عنوان »کارکرد عناصر روایت محیطی در شکل‌گیری روایت تعاملی در 
ی‌های رایانه‌ای با مطالعه موردی مجموعه آخرین از ما« به راهنمایی نگارنده دوم است. باز

یافت مقاله:  1403/06/15 یخ در تار
یخ پذیرش مقاله:   1404/01/01  تار
یخ چـاپ  مقاله:    1404/03/01  تار
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1. مقدمه
بسیار  نقش  کاربری،  تجربه‌ی  اجزای  اصلی‌ترین  از  یکی  به‌عنوان  روایت‌ها  رایانه‌ای،  ی‌های  باز دنیای  در 
از  تا  امکان می‌دهند  کاربران  به  که  تعاملی،  روایت‌های  ایفا می‌کنند.  کاربران  و نگه‌داشتن  مهمی در جذب 
به یک عنصر اساسی  ببرند،  و پیش  را شکل دهند  ی، داستان  باز با محیط و شخصیت‌های  تعامل  طریق 
کاربران اجازه می‌دهد تا فراتر از مشاهده‌ی یک داستان  ی‌ها تبدیل شده‌اند. این نوع روایت به  در طراحی باز

ازپیش‌تعیین‌شده عمل کنند و به طور فعال در توسعه و پیشبرد آن مشارکت کند.
یکی از جنبه‌های کلیدی روایت تعاملی، مفهوم روایت محیطی است که به بررسی نحوه‌ی انتقال اطلاعات و 
ی می‌پردازد. برخلاف روایت‌های دیالوگی  پیشرفت داستان از طریق ویژگی‌های بصری و طراحی محیطی باز
روایت محیطی  انتخاب‌های مکالماتی پیش می‌روند،  و  با شخصیت‌ها  گفت‌وگوهای مستقیم  از طریق  که 
ی تکیه دارد. این روایت از طریق عناصر محیطی مانند اشیاء،  به تعاملات غیرکلامی و بصری در محیط باز

نشانه‌ها، و ساختارهای فضایی به کاربران اطلاعات و پیشرفت داستان را منتقل می‌کند.
ی‌ها، نقش بسیار مهمی در  در این میان، عنصر دکور به‌عنوان یکی از مؤلفه‌های کلیدی در طراحی محیطی باز
شکل‌گیری و تقویت روایت‌های تعاملی ایفا می‌کند. دکور به مجموعه‌ای از اشیاء و ویژگی‌های طراحی شده 
ی کمک می‌کند. این اجزای دکور می‌توانند  اشاره دارد که به خلق فضای داستانی و جذابیت بصری محیط باز
ی کمک  که به ایجاد جو و حال و هوای خاص در باز شامل مبلمان، تزیینات، و دیگر عناصر بصری باشند 

ی می‌رسانند. می‌کنند و درعین‌حال به تقویت و توسعه روایت‌های تعاملی یار
ی‌های رایانه‌ای می‌تواند به درک عمیق‌تری از چگونگی تعامل کاربران با  بررسی دقیق کارکرد عنصر دکور در باز
ی منجر شود. دکور نه‌تنها به ایجاد فضای بصری جذاب و واقع‌گرایانه  محیط و تأثیر آن بر تجربه‌ی داستانی باز
کمک می‌کند، بلکه به‌طور قابل توجهی بر توسعه‌ی روایت‌های تعاملی و تجربه‌ی کاربران تأثیر می‌گذارد. این 
ی‌های رایانه‌ای، به تحلیل تأثیر آن بر شکل‌گیری  پژوهش با تمرکز بر نقش و اهمیت دکور در طراحی محیطی باز
ی‌های رایانه‌ای  و تقویت روایت‌های تعاملی پرداخته و تلاش می‌کند تا به بینش‌های جدیدی در طراحی باز
و نحوه‌ی استفاده  و تحلیل اجزای مختلف دکور  بررسی، هدف اصلی شناسایی  این  از طریق  یابد.  دست 

ی‌های رایانه‌ای است. هوشمندانه از آن‌ها برای بهبود تجربه‌ی داستانی و تعاملی در باز

2. روش‌شناسی
طریق  از  تعاملی  روایت‌های  توسعه‌ی  در  دکور  عنصر  نقش  بررسی  برای  استقرایی  یکرد  رو از  حاضر  پژوهش 
ی رایانه‌ای با تنوع  ، بیش از 400 باز ی‌های رایانه‌ای استفاده شده است. به این منظور عناصر محیطی در باز
کشن، ماجراجویی، نقش‌آفرینی، و استراتژی به‌طور تصادفی انتخاب  ی‌های ا یاد در سبک و ژانر ازجمله باز ز
و  محیطی  طراحی  در  تنوع  نظیر  معیارهایی  اساس  بر  و  مختلف  مجموعه‌های  میان  از  ی‌ها  باز این  شدند. 

نقدهای مثبت مربوط به طراحی محیطی و داستان‌گویی انتخاب شده‌اند.
این  شد.  داده  توسعه  تعاملی  روایت‌های  در  دکور  نقش  یابی  ارز برای  چارچوبی  ابتدا  داده‌ها،  تحلیل  برای 
بر  دکور  تأثیر  داستان،  انتقال  در  دکور  از  استفاده  کیفیت  و  میزان  یابی  ارز برای  معیارهایی  شامل  چارچوب 

تجربه کاربری و تعاملات، و همچنین چگونگی پشتیبانی دکور از روایت‌های غیرخطی و گرافیکی بود.
ی‌ها به‌صورت دقیق و با توجه به معیارهای تعیین‌شده انجام شد. این تحلیل شامل بررسی  تحلیل محتوای باز
بر با دکور و تأثیر آن بر پیشرفت داستان بود.  کار یابی تعامل  ، و همچنین ارز بصری محیط‌ها و طراحی دکور

ی شدند تا الگوها و ویژگی‌های مشترک در استفاده از دکور شناسایی شوند. داده‌ها کدگذار
و  دکور  طراحی  جزییات  کیفی،  تحلیل  در  گرفت.  قرار  بررسی  مورد  کمی  و  کیفی  به‌صورت  تحلیل‌ها  نتایج 
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نحوه‌ی تعامل آن با روایت‌های تعاملی مورد بررسی قرار گرفت، درحالی‌که تحلیل کمی به شناسایی الگوهای 
رایج و تأثیرات آن‌ها پرداخت. نتایج به‌دست‌آمده با منابع علمی و مقالات قبلی مقایسه شد تا اعتبار آن‌ها 
تأیید شود. همچنین، نظرات و بازخوردهای متخصصان درزمینه‌ی طراحی محیطی و روایت‌های تعاملی برای 
کلیدی پژوهش به شناسایی الگوها و ویژگی‌های  یافت شد. نتایج  کاربردی بودن نتایج در یابی صحت و  ارز
مشترک در استفاده از دکور برای توسعه‌ی روایت‌های تعاملی از طریق عناصر محیطی منجر شده است که در 

ادامه‌ی مقاله مورد توجه قرار خواهد گرفت.

3. پیشینه‌پژوهی
کاربران این امکان را  عناصر محیطی روایت، یکی از مؤلفه‌های روایت‌های تعاملی است، و روایت تعاملی به 
ی رایانه‌ای را شکل دهند و پیش ببرند. در این حوزه‌ی  می‌دهد تا با انتخاب‌ها و تصمیم‌های خود، داستان باز
و  به داستان‌ها  بررسی نقش عناصر محیط در شکل‌دهی  به  بعد مختلف  پژوهش‌ها در چندین  مطالعاتی، 
کرد: مطالعات  کلی تقسیم  ی‌که این پژوهش‌ها را می‌توان به سه دسته  روایت‌های تعاملی پرداخته‌اند؛ به‌طور
ی.  نظری و بنیادی، مطالعات عملی و کاربردی، و مطالعات متمرکز بر تعاملات بین محیط و سایر عناصر باز

در ادامه آثار مختلف در این سه بخش بررسی، و نقاط قوت و ضعف آن‌ها مورد توجه قرار می‌گیرد.

3-1. مطالعات نظری و بنیادی
در این دسته، پژوهش‌هایی مانند ) Murray (1997  در کتاب خود، به‌طور عمده به ابعاد نظری روایت‌های تعاملی 
و تأثیر فناوری‌های دیجیتال پرداخته‌اند. این نوع مطالعات نقش فناوری‌های دیجیتال در ایجاد تجربه‌های 

روایت تعاملی را بررسی می‌کنند، و اصول اولیه‌ای برای درک و تحلیل روایت‌های تعاملی ارایه می‌دهند.
مزایای این پژوهش‌ها به‌ویژه در ایجاد مبانی نظری برای تحلیل روایت‌های تعاملی مؤثر هستند و به‌عنوان منابع 
که بیشتر تمرکز این پژوهش‌ها بر  بنیادی برای پژوهش‌های بعدی شناخته می‌شوند. در سوی مقابل و از آنجا 
ی‌ها کمتر مورد  ی‌های عملی و نمونه‌های خاص در باز ی پیش‌بینی‌ها و تحلیل‌های نظری است، پیاده‌ساز رو

توجه قرار گرفته است.
کید کرده  همچنین ) Ryan (2001 در مقاله خود بر اهمیت طراحی محیطی در خلق تجربه‌های روایتی تعاملی تأ
است. این پژوهش، طراحی محیطی را به‌عنوان عامل مهمی برای تقویت روایت‌ها در نظر می‌گیرد. این مقاله 
به‌خوبی توضیح می‌دهد که چگونه طراحی محیط می‌تواند روایت‌های تعاملی را تقویت کند و فضایی را برای 
کید می‌کند،  ارتباط عمیق‌تر با کاربران فراهم آورد. بااین‌حال و هرچند که این مقاله بر اهمیت طراحی محیطی تأ

جزییات دقیق نحوه‌ی پیاده‌سازی این طراحی‌ها در بازی‌های رایانه‌ای را کمتر مورد بررسی قرار داده است.

بردی 3-2. مطالعات عملی و کار
کتاب خود، تأثیر دکور و طراحی محیطی بر  در این دسته، پژوهش‌هایی چون ) Salen & Zimmerman (2004 در 
که طراحی دکور چگونه  کتاب نشان می‌دهد  کرده‌اند. این  ایجاد فضای داستانی در بازی‌های تعاملی را بررسی 
می‌تواند تأثیر به‌سزایی در ایجاد یک فضای داستانی جذاب داشته باشد. این پژوهش به‌خوبی نشان می‌دهد که 
کند. درعین‌حال، تحلیل  کاربر تأثیر بگذارد و فضایی برای تعامل بیشتر ایجاد  دکور می‌تواند به‌شدت بر تجربه 
دقیق‌تر و جامع‌تری از تأثیر جزییات دکور بر جنبه‌های مختلف داستانی و تعاملی بازی‌ها در این کتاب وجود ندارد.
ی‌های  باز در  محیطی  طراحی  عملی  کاربردهای  بر  ویژه  به‌طور  خود،  مقاله  در   Gordon (2015 ( همچنین 
کرده است.  ی‌ها را بررسی  کرده است. این پژوهش نمونه‌های موفق از طراحی محیطی در باز کید  مختلف تأ
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که از این  ی‌ها این امکان را می‌دهد  کاربردهای عملی را معرفی می‌کند و به طراحان باز این پژوهش به‌خوبی 
ی کنند. با وجود اینکه مقاله به بررسی نمونه‌های موفق پرداخته، تعاملات دقیق‌تر میان دکور  یافته‌ها بهره‌بردار

ی‌ها، مانند مکانیک‌های گیم‌پلی، در این مقاله کمتر مورد توجه قرار گرفته است. و سایر عناصر طراحی باز
در مقاله دیگری )Compton )2014  نیز به بررسی تکنیک‌های عملی در طراحی محیطی پرداخته است. این 
پژوهش  این  دارد.  تمرکز  کاربران  و نگه‌داشتن  و فضای محیطی در جذب  تأثیر دکور  بر  به‌طور خاص  مقاله 
بر را در طراحی محیط بررسی می‌کند، بااین‌حال، تعامل دکور با  تکنیک‌های عملی و استراتژی‌های جذب کار
ی، مانند ساختار داستانی یا مکانیک‌های گیم‌پلی، به‌طور جامع و دقیق در این مقاله  سایر عناصر طراحی باز

تحلیل نشده است.

3-3. مطالعات متمرکز بر تعاملات بین محیط و سایر عناصر بازی
در این دسته از پژوهش‌ها، )Bogost )2011  در مقاله خود به بررسی چگونگی تأثیر دکور بر داستان‌های تعاملی 
ی‌ها پرداخته  پرداخته است. این مقاله به‌ویژه به تأثیر دکور بر نحوه‌ی شکل‌گیری داستان‌های تعاملی در باز
از  و نمونه‌های مختلفی  کرده  بررسی  را  بر داستان‌های تعاملی  تأثیر محیط  است. این مقاله به‌تفصیل نحوه 
ی‌ها را تحلیل می‌کند. بااین‌وجود، تعامل دقیق دکور با سایر اجزای داستانی و مکانیک‌های گیم‌پلی به‌طور  باز

عمیق‌تر مورد تحلیل قرار نگرفته است.
همچنین )Wolf )2012 در مقاله خود به بررسی روش‌های طراحی محیطی برای روایت‌های تعاملی پرداخته 
ی‌های موفق ارایه داده است. این پژوهش به‌خوبی روش‌های طراحی محیطی برای  است و مثال‌هایی از باز
ی‌های  پیاده‌ساز دقیق‌تر  بررسی  به  نیاز  همچنان  اما  می‌دهد.  توضیح  را  تعاملی  روایتی  تجربه‌های  ساخت 

ی‌ها احساس می‌شود. عملی این طراحی‌ها در باز
در مقاله‌ای )Hodent )2017 به تأثیر دکور بر تعاملات و تجربه کاربران پرداخته است. این مقاله نیز تحلیل‌های 
ی ارایه می‌دهد. بااین‌حال، این مقاله بررسی جامع‌تری  بر با دنیای باز خوبی از نحوه تأثیر دکور بر تعاملات کار

ی ندارد. از تعاملات دکور با دیگر عناصر طراحی باز
ی  درنهایت، )Flanagan )2016  در مقاله خود به تحلیل عناصر کلیدی روایت محیطی پرداخته است و اثرگذار
کلیدی  مؤلفه‌های  تحلیل  به  مؤثر  به‌طور  مقاله  این  است.  کرده  بررسی  تعاملی  روایت‌های  توسعه  در  را  دکور 
بررسی‌های  به  نیاز  بااین‌حال،  است.  پرداخته  جذاب  داستان‌های  توسعه  بر  آن‌ها  تأثیر  و  محیطی  روایت 
ی و ساختار داستانی، در  ی، به‌ویژه مکانیک‌های روند باز عمیق‌تری از تعاملات میان دکور و دیگر عناصر باز

این مقاله احساس می‌شود.
پژوهش‌های موجود درزمینه‌ی روایت‌های تعاملی و عناصر روایت محیطی به تحلیل‌های مختلف در سطوح 
این  از  برخی  درحالی‌که  پرداخته‌اند.  ی‌ها  باز طراحی  عناصر  سایر  و  محیط  میان  تعاملات  و  عملی  نظری، 
و تعاملات پیچیده‌تر میان  کاربردهای عملی  و بنیانی پرداخته‌اند، برخی دیگر به  ابعاد نظری  به  پژوهش‌ها 
محیط و سایر اجزا توجه داشته‌اند. باوجود این پیشرفت‌ها، هنوز خلأهایی در بررسی تعاملات دقیق‌تر میان 
پژوهش  دارد.  و ساختار داستانی وجود  ی  باز روند  مانند مکانیک‌های  ی‌ها  باز و سایر عناصر طراحی  دکور 
ی  ی‌های عملی، قصد دارد تا درک بهتری از اثرگذار حاضر با هدف تحلیل دقیق‌تر این تعاملات و پیاده‌ساز

دکور بر تجربه‌های روایت تعاملی فراهم آورد.

4. روایت محیطی در بازی‌های رایانه‌ای
ی  باز داستان  گسترش  و  تقویت  برای  محیطی  عناصر  از  استفاده  به  رایانه‌ای  ی‌های  باز در  محیطی  روایت 
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ی و بررسی جزییات آن،  اشاره دارد. این مفهوم به کاربران این امکان را می‌دهد تا از طریق تعامل با محیط باز
کرده و تجربه‌ای غنی‌تر از روایت داستانی به‌دست آورند )Ryan, 2006(. محیط  کشف  اطلاعات داستانی را 
ی، شخصیت‌ها و داستان  کلیدی درباره دنیای باز کرده و اطلاعات  ی عمل  ی می‌تواند به‌عنوان یک راو باز
یادی دارد و می‌تواند به  کند. نقش طراحی محیطی در شکل‌گیری روایت‌های تعاملی نیز اهمیت ز را منتقل 
ی باید به‌گونه‌ای  ی در داستان کمک کند )Newman, 2013(. محیط‌های باز تقویت احساس حضور و غوطه‌ور

بر با محیط به نمایش بگذارند. طراحی شوند که اطلاعات داستانی را به‌طور غیرمستقیم و از طریق تعامل کار
ساختار  مانند  عناصری  شامل  که  است  محیطی  طراحی  محیطی،  روایت  در  کلیدی  مؤلفه‌های  از  یکی 
کمک می‌کنند تا از طریق تعامل با  کاربران  ی، تزیینات و نشانه‌های بصری می‌شود. این طراحی‌ها به  معمار
 Davis & Chouinard,( کنند کشف  ی، داستان را به‌طور طبیعی و بدون نیاز به توضیحات مکرر  محیط باز
2020(. طراحی محیطی باید به‌گونه‌ای باشد که اطلاعات داستانی را به‌طور مؤثر منتقل کرده و به افزایش عمق 
کلیدی در طراحی محیطی، به تزیینات و جزییات  کند. دکور به‌عنوان یکی از عناصر  کمک  و غنای روایت 
ی اشاره دارد. دکور شامل اشیاء، مبلمان و دیگر عناصر بصری است که به خلق جو و حس  بصری محیط باز
ی کمک می‌کند )Harrison & Jacobs(. دکور می‌تواند به انتقال بهتر اطلاعات داستانی و ایجاد  مکان در باز
ی‌های رایانه‌ای، دکور به ایجاد فضای معنادار و حس  تجربه‌ای غنی‌تر برای کاربران کمک کند. در طراحی باز
ی به‌طور طبیعی‌تر و عمیق‌تری تعامل  باز با محیط  تا  کاربران اجازه می‌دهد  به  و  کمک می‌کند  واقعی بودن 
و  کرده  عمل  محیطی  داستان‌گویی  ابزار  یک  به‌عنوان  می‌تواند  دکور   .)Martin & Lee, 2022( باشند  داشته 
یک  به‌عنوان  دکور  درنهایت،  کند.  منتقل  کاربران  به  اشیاء  چیدمان  و  طراحی  طریق  از  را  داستان  جزییات 
ی‌های رایانه‌ای به تقویت و گسترش روایت‌های تعاملی کمک می‌کند.  عنصر کلیدی در طراحی محیطی باز
طبیعی  به‌طور  که  کنند  خلق  محیط‌هایی  که  می‌دهد  را  امکان  این  ی  باز طراحان  به  دکور  از  مؤثر  استفاده 

اطلاعات داستانی را منتقل کرده و تجربه‌ای غنی و غوطه‌ور برای کاربران فراهم کنند.

5. کارکرد اجزای دکور در توسعه روایت‌های تعاملی
دکور  اجزای  مهم‌ترین  متفاوت،  ژانرهای  و  سبک‌ها  در  رایانه‌ای  ی  باز عنوان   400 از  بیش  بررسی  با  ادامه  در 

معرفی، و کارکرد هریک از آن‌ها بیان می‌شود.

5-1. پوسترها و نوشته‌ها
ی و ارایه اطلاعات داستانی  ی‌های رایانه‌ای نقش مهمی در افزودن عمق به دنیای باز پوسترها و نوشته‌ها در باز
ی، شخصیت‌ها،  و بافت فرهنگی دارند. این عناصر می‌توانند به کاربران کمک کنند تا درک بهتری از دنیای باز
ی داشته باشند. پوسترها می‌توانند شامل تبلیغات،  و شرایط اجتماعی آن پیدا کنند و تجربه‌ای غنی‌تر از باز
ی و  که اطلاعات مختلفی درباره دنیای باز پیام‌های سیاسی، فیلم‌ها، موسیقی و دیگر انواع تبلیغات باشند 

شخصیت‌ها ارایه می‌دهند. در ادامه بخشی از کارکرد آن‌ها در توسعه روایت تبیین می‌شوند.
ی Bioshock Infinite پوسترهای تبلیغاتی و پیام‌های سیاسی در این  - تبلیغات و پیام‌های سیاسی: در باز
یخچه و وضعیت سیاسی آن را به نمایش می‌گذارند. این  ی افزوده و تار ی به عمق و پیچیدگی دنیای باز باز

ی آشنا شوند. پوسترها به کاربران کمک می‌کنند تا با بافت سیاسی و اجتماعی باز
ی Grand Theft Auto V پوسترهای تبلیغاتی برای فیلم‌ها و کنسرت‌های  - پوسترهای فیلم و موسیقی: در باز
شخصیت‌های  فرهنگ  و  علایق  نمایش  به  پوسترها  این  دارند.  قرار  ی  باز مختلف  محیط‌های  در  موسیقی 

ی و فرهنگ آن پیدا کنند. ی می‌پردازند و به کاربران کمک می‌کنند تا درک بهتری از دنیای باز مختلف باز
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ی به نمایش  ی The Last Guardian پوسترها و نقاشی‌های دیوار یخچه و خاطرات شخصیت‌ها: در باز - تار
یخچه و  کمک می‌کنند تا با تار کاربر  گذشته شخصیت‌ها می‌پردازند. این پوسترها به  آثار هنری و خاطرات 

ی ببخشند. ی آشنا شوند و عمق بیشتری به تجربه باز فرهنگ جهان باز
شخصیت‌های  اتاق‌های  در  ی  دیوار پوسترهای   Life is Strange ی  باز در  شخصی:  و  فرهنگی  نمادهای   -
به  تا  می‌کنند  کمک  کاربر  به  پوسترها  این  هستند.  آن‌ها  شخصیت  و  باورها  علایق،  نمایان‌گر  مختلف 

شخصیت‌ها نزدیک‌تر شود و بهتر با آن‌ها ارتباط برقرار کند.
ی Dead Space کارت‌پستال‌ها و یادداشت‌های مختلفی که در محیط‌های  - ارتباطات شخصیت‌ها: در باز
کارت‌ها به  یدادهای پیشین هستند. این  ی یافت می‌شود، نشان‌دهنده ارتباطات بین شخصیت‌ها و رو باز
ارایه  ی  باز دنیای  وضعیت  و  شخصیت‌ها  گذشته  درباره  اضافی  اطلاعات  و  می‌کنند  کمک  داستان  عمق 

می‌دهند.
ی Myst کارت‌پستال‌ها و یادداشت‌ها به‌عنوان سرنخ‌های مهم در  ی‌شده و سرنخ‌ها: در باز - پیام‌های رمزنگار
حل معماها و پیشبرد داستان عمل می‌کنند. کاربران باید این پیام‌ها را تجزیه‌وتحلیل کنند تا راه‌های جدیدی 

ی پیدا کنند. برای پیشرفت در باز

5-1-1. تحلیل کارکرد پوسترها و نوشته‌ها
یخی و اجتماعی درباره  یخی: پوسترها و نوشته‌ها می‌توانند اطلاعات فرهنگی، تار ارایه اطلاعات فرهنگی و تار
ی و شخصیت‌ها کمک می‌کند و به تجربه کلی  ی ارایه دهند. این اطلاعات به درک بهتر دنیای باز دنیای باز

ی عمق بیشتری می‌بخشد. باز
مثال،  به‌عنوان  کنند.  کمک  ی  شخصیت‌پرداز به  می‌توانند  نوشته‌ها  و  پوسترها  ی:  شخصیت‌پرداز تقویت 
به  و  باشند  شخصیت‌ها  روابط  و  باورها  علایق،  نشان‌دهنده  می‌توانند  کارت‌پستال‌ها  و  ی  دیوار پوسترهای 

کاربران کمک کنند تا با شخصیت‌ها ارتباط عمیق‌تری برقرار کنند.
ی  کردن عمق به داستان باز کردن عمق به داستان: استفاده از پوسترها و نوشته‌ها می‌تواند به اضافه  اضافه 
ی و داستان آن ارایه دهند که به  کمک کند. این عناصر می‌توانند سرنخ‌ها و جزییات مهمی را درباره دنیای باز

ی شود و داستان را با دقت بیشتری دنبال کند. کاربر کمک می‌کند تا بهتر درگیر باز

5-2. عکس خانوادگی
ی، افزودن عمق  ی‌های رایانه‌ای می‌توانند نقشی حیاتی در تقویت شخصیت‌پرداز عکس‌های خانوادگی در باز
و  دوستان  خانواده،  از  تصاویری  شامل  عکس‌ها  این  کنند.  ایفا  بر  کار با  عاطفی  ارتباط  ایجاد  و  داستان  به 
ی و شخصیت‌های  لحظات کلیدی زندگی شخصیت‌ها هستند که به کاربر کمک می‌کنند تا بهتر با دنیای باز

آن ارتباط برقرار کند. در ادامه بخشی از کارکرد آن‌ها در توسعه روایت تبیین می‌شوند.
- نشان دادن گذشته شخصیت‌ها: عکس‌های خانوادگی می‌توانند گذشته شخصیت‌ها را به تصویر کشیده 
کمک می‌کنند تا انگیزه‌ها  کاربر  و اطلاعاتی درباره روابط و تجربیات قبلی آن‌ها ارایه دهند. این عکس‌ها به 
و  کند. برای مثال در Red Dead Redemption 2، عکس‌های خانوادگی  را بهتر درک  و اهداف شخصیت‌ها 
تصاویری از گذشته‌های شخصیت‌ها به طور گسترده‌ای استفاده شده‌اند. برای مثال، عکس‌هایی از خانواده 

و دوستان آرتور مورگان نشان‌دهنده گذشته او و روابط عاطفی‌اش هستند.
- ایجاد عمق شخصیت‌ها و انگیزه‌ها: عکس‌های خانوادگی می‌توانند به ایجاد عمق بیشتر برای شخصیت‌ها 
کمک کرده و انگیزه‌ها و اهداف آن‌ها را روشن کنند. این عکس‌ها به کاربر نشان می‌دهند که چرا شخصیت‌ها 
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 The Witcher 3: Wild برای مثال در آن‌ها مهم است.  برای  به شیوه‌ای خاص عمل می‌کنند و چه مسائلی 
در  مثال،  برای  می‌روند.  کار  به  شخصیت‌ها  داستان  در  غیرمستقیم  به‌صورت  خانوادگی  عکس‌های   ،Hunt
کمک  کاربر  به  و دوستانش،  با خانواده  ارتباطش  و  او  کودکی  از دوران  داستان شخصیت سیری، تصاویری 

ی ظاهر می‌شود. می‌کنند تا بهتر بفهمد چرا سیری با چنین انگیزه‌ها و اهدافی در باز
بر با شخصیت‌ها  : عکس‌های خانوادگی می‌توانند به تقویت ارتباط عاطفی کار - تقویت ارتباط عاطفی با کاربر
ی کمک کنند. این عکس‌ها به کاربر احساس نزدیکی و همدلی با شخصیت‌ها را القا می‌کنند  و داستان باز
و  خانوادگی  عکس‌های   ،Life is Strange در  مثال  برای  می‌بخشند.  بیشتری  عاطفی  عمق  داستان  به  و 
ی‌های شخصی به طور مکرر در محیط‌های مختلف مشاهده می‌شود. عکس‌های خانوادگی در اتاق  یادگار
ی شخصیت و تصمیمات او هستند. مکس نشان‌دهنده روابط عاطفی او با خانواده‌اش و تأثیر این روابط بر رو
ی کمک کنند و اطلاعات  - تقویت زمینه داستان: عکس‌های خانوادگی می‌توانند به تقویت زمینه‌ی داستان باز
 ،Assassin’s Creed Odyssey در  مثال  برای  دهند.  ارایه  آن  شخصیت‌های  و  ی  باز دنیای  درباره  زمینه‌ای 
کار  عکس‌ها و تصاویر خانوادگی به‌عنوان ابزارهایی برای توضیح روابط خانوادگی و پیشینه شخصیت‌ها به 
تا  می‌کنند  کمک  کاربر  به  عکس‌ها  این  الکسیوس،  یا  کاساندرا  شخصیت  داستان  در  مثال،  برای  می‌روند. 

یخچه و روابط خانوادگی شخصیت‌ها آشنا شود. بیشتر با تار

5-2-1. تحلیل کارکرد عکس‌های خانوادگی
کمک می‌کنند تا عمق بیشتری به  کاربر  ی: عکس‌های خانوادگی به  افزایش عمق داستان و شخصیت‌پرداز
ی بدهند. این عکس‌ها اطلاعاتی درباره‌ی روابط شخصیت‌ها، تجربیات گذشته و  شخصیت‌ها و داستان باز

انگیزه‌های آن‌ها ارایه می‌دهند و به درک بهتر داستان کمک می‌کنند.
: عکس‌های خانوادگی می‌توانند احساس همدلی و نزدیکی به شخصیت‌ها را  کاربر تقویت ارتباط عاطفی با 
تقویت کنند. این عناصر به کاربر کمک می‌کنند تا احساسات و انگیزه‌های شخصیت‌ها را بهتر درک کند و 

با آن‌ها ارتباط عاطفی برقرار کند.
ارایه‌ی اطلاعات زمینه‌ای و فرهنگی: عکس‌های خانوادگی می‌توانند اطلاعات زمینه‌ای و فرهنگی درباره‌ی 
ی و شخصیت‌ها ارایه دهند. این اطلاعات به کاربر کمک می‌کنند تا با بافت فرهنگی و اجتماعی  دنیای باز

ی را غنی‌تر کنند. ی آشنا شود و تجربه‌ی باز دنیای باز

5-3. برچسب‌ها و کتیبه‌ها
ی‌های رایانه‌ای  کتیبه‌ها نقش بسیار مهمی در ارایه‌ی اطلاعات و تقویت روایت داستان در باز برچسب‌ها و 
ی آشنا شوند  یخچه، فرهنگ و جزییات دنیای باز ایفا می‌کنند. این عناصر به کاربران کمک می‌کنند تا با تار
کارکرد آن‌ها در توسعه روایت  ی داشته باشند. در ادامه بخشی از  و تجربه‌ای عمیق‌تر و غنی‌تر از محیط باز

تبیین می‌شوند.
زمینه‌های  ارایه‌ی  و  داستان  روایت  تقویت  به  می‌توانند  کتیبه‌ها  و  برچسب‌ها  داستان:  روایت  تقویت   -
یخچه مکان‌ها، شخصیت‌ها و  ی اطلاعاتی درباره تار یخی و فرهنگی کمک کنند. این عناصر معمولاً حاو تار
 The ی داشته باشد. برای مثال در یدادهای مهم هستند که به کاربر کمک می‌کند تا درک بهتری از دنیای باز رو
کاربر اطلاعاتی درباره‌ی  کتیبه‌های مختلف در معابد و قلعه‌ها به  Elder Scrolls V: Skyrim، برچسب‌ها و 

یدادهای مهم ارایه می‌دهند. یخچه نژادها، فرهنگ‌ها و رو تار
ی  باز در  واقع‌گرایی  و  عمق  ایجاد  به  می‌تواند  کتیبه‌ها  و  برچسب‌ها  از  استفاده  واقع‌گرایی:  و  عمق  ایجاد   -
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آشنا شوند  ی  باز دنیای  با جنبه‌های مختلف  که  را می‌دهند  امکان  این  کاربران  به  این عناصر  کند.  کمک 
ی داشته باشند. برای مثال در Assassin’s Creed Odyssey، برچسب‌ها و  از باز و تجربه‌ای جذاب و واقعی 
یخ و فرهنگ یونان باستان می‌دهند.  یخی یونان باستان به کاربر اطلاعاتی درباره تار کتیبه‌ها در مکان‌های تار
کاربران اطلاعاتی درباره  کتیبه‌های موجود در مقبره‌ها و معابد به  یا در )Tomb Raider )2013 برچسب‌ها و 
یا در  ارایه می‌دهند.  ی  باز از دنیای  آموزنده  و  و تجربه‌ای جذاب  و فرهنگ‌های باستانی می‌دهند  یخچه  تار
ی ارایه می‌دهند و به کاربران  یخچه و پیشینه دنیای باز Dark Souls برچسب‌ها و کتیبه‌ها اطلاعاتی درباره تار

ی آشنا شوند. یک دنیای باز کمک می‌کنند تا با داستان‌های پیچیده و جنبه‌های تار

5-3-1. تحلیل کارکرد برچسب‌ها و کتیبه‌ها
ی و ایجاد حس واقعی بودن در دنیای  کتیبه‌ها می‌توانند به افزایش غوطه‌ور ی: برچسب‌ها و  افزایش غوطه‌ور
که به  کاربران این امکان را می‌دهند  یخی و فرهنگی، این عناصر به  کنند. با ارایه‌ی اطلاعات تار ی کمک  باز

ی ارتباط برقرار کنند. طور عمیق‌تری با دنیای باز
ی کمک کنند. با ارایه‌ی جزییات  تقویت روایت و داستان: این عناصر می‌توانند به تقویت روایت و داستان باز
را  امکان  این  کاربران  به  می‌توانند  کتیبه‌ها  و  برچسب‌ها  شخصیت‌ها،  و  مکان‌ها  یخچه،  تار مورد  در  بیشتر 

ی داشته باشند. بدهند که با جنبه‌های مختلف داستان آشنا شوند و تجربه‌ای غنی‌تر از باز
و  عمق  ایجاد  داستان،  روایت  تقویت  به  و  دارند  رایانه‌ای  ی‌های  باز در  مهمی  نقش  کتیبه‌ها  و  برچسب‌ها 
واقع‌گرایی کمک می‌کنند. با استفاده از طراحی‌های دقیق و اطلاعات جالب، این عناصر می‌توانند به کاربران 

ی ارایه دهند. تجربه‌ای جذاب و آموزنده از دنیای باز

5-4. معماری و ساختار فضا
ی اشاره دارد که شامل  ی‌های رایانه‌ای به طراحی و سازمان‌دهی محیط‌های باز ی و ساختار فضا در باز معمار
طراحی‌ها  این  است.  ی  ساختار عناصر  سایر  و  پل‌ها  جاده‌ها،  ساختمان‌ها،  ازجمله  مختلفی  المان‌های 
ی و ساختار فضا با استفاده از  ی دارند. معمار نقش اساسی در ایجاد حس مکان و تقویت تجربه محیطی باز
یج اطلاعات بیشتری درباره دنیای  طراحی‌های پیچیده و چندلایه، به کاربران این امکان را می‌دهد که به‌تدر
ی کسب کنند و با آن تعامل داشته باشند. محیط‌های طراحی‌شده به‌طور دقیق می‌توانند به کاربران کمک  باز
از  لایه‌های عمیق‌تری  به  یج  به‌تدر و  بپردازند  و اطلاعات درباره محیط  پنهان  کشف داستان‌های  به  تا  کنند 

ی پی ببرند. روایت باز

5-4-1. تحلیل کارکرد معماری و ساختار فضا
- ایجاد زمینه داستانی: طراحی‌های پیچیده و منحصربه‌فرد محیط‌ها به کاربران کمک می‌کند تا با جستجو 
ی را کشف کنند. این کارکرد به کاربران امکان می‌دهد که  در محیط، جزییات بیشتری از داستان و دنیای باز

از طریق تعامل با ساختارهای محیط، به اطلاعات پنهان و داستان‌های فرعی پی ببرند.
- ایجاد حس مکان: طراحی ساختارهای محیطی به ایجاد حس مکان و واقع‌گرایی کمک می‌کند. این حس 
ی  ی ارتباط برقرار کنند و تجربه‌ای غنی‌تر از باز مکان به کاربران کمک می‌کند تا به‌طور عمیق‌تری با دنیای باز

داشته باشند.
کند. طراحی‌های  کمک  ی  کاربران در طول باز ی محیط‌ها می‌تواند به هدایت  ی: معمار - هدایت جریان باز
و  کلیدی  نقاط  به‌سمت  را  آن‌ها  و  کرده  مشخص  کاربران  برای  را  مختلف  مسیرهای  می‌توانند  هوشمندانه 
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اهداف داستانی هدایت کنند.
ی  ی، طراحی پیچیده و زیبای شهر کلمبیا با ساختارهای معمار برای مثال در BioShock Infinite در این باز
جزییات  و  داستان  عمق  به  محیط،  در  کاوش  طریق  از  که  می‌دهد  را  امکان  این  کاربران  به  منحصربه‌فرد، 
کاربران  کلمبیا با داشتن ساختارهای مختلف و جاده‌های پیچیده، به  ی پی ببرند. شهر  یخی دنیای باز تار
ی  باز دنیای  از  غنی  تجربه‌ای  و  کنند  درک  بهتر  محیط  با  تعامل  طریق  از  را  ی  باز داستان  تا  می‌کند  کمک 
ی شامل ساختارهای  ی در این باز ی The Elder Scrolls V: Skyrim طراحی‌های معمار داشته باشند. یا در باز
کاوش  کاربران این امکان را می‌دهد تا با جست‌وجو و  که به  مختلفی از قبیل قلعه‌ها، شهرها و معابد است 
ی  کنند. ساختارهای معمار کسب  ی  یخ و فرهنگ دنیای باز در این محیط‌ها، اطلاعات بیشتری درباره تار
ی آشنا شوند  یج با جزییات داستان و دنیای باز یخی در Skyrim به کاربران کمک می‌کند تا به‌تدر پیچیده و تار
و  ی  معمار طراحی‌های   Assassin’s Creed Valhalla ی  باز در  یا  باشند.  داشته  ی  باز از  عمیق‌تر  تجربه‌ای  و 
ی که شامل روستاها، قلعه‌ها و مناظر طبیعی است، به کاربران این امکان را می‌دهد که از طریق تعامل  ساختار
و واقع‌گرایی  ایجاد حس مکان  به  بپردازند. این طراحی‌ها  رازهای مختلف  و  کشف داستان‌ها  با محیط، به 

ی به‌طور کامل غوطه‌ور می‌کند. کمک کرده و کاربران را به دنیای باز

5-5. مبلمان و تجهیزات داخلی
ی‌های رایانه‌ای نقش اساسی در ایجاد محیط‌های قابل سکونت و  مبلمان و تجهیزات داخلی در طراحی باز
نمایش وضعیت اقتصادی و اجتماعی شخصیت‌ها دارند. این عناصر به تقویت عمق داستان و شخصیت‌ها 
کاربران  بر را بهبود می‌بخشند. طراحی مبلمان و تجهیزات داخلی می‌تواند به  کار پرداخته و تجربه‌ی تعاملی 
ی و شخصیت‌های آن ارتباط عمیق‌تری برقرار کنند و به کشف جزییات بیشتری از  کمک کند تا با دنیای باز

ی بپردازند. در ادامه بخشی از کارکرد آن‌ها در توسعه روایت تبیین می‌شوند. داستان باز
طور  به  می‌توانند  داخلی  تجهیزات  و  مبلمان  شخصیت‌ها:  اقتصادی  و  اجتماعی  وضعیت  نمایش   -
کیفیت مبلمان،  و  نمایش بگذارند. طراحی  به  را  اقتصادی شخصیت‌ها  و  غیرمستقیم وضعیت اجتماعی 
انتخاب رنگ‌ها و چیدمان فضای داخلی می‌تواند به کاربر اطلاعاتی درباره وضعیت زندگی و شخصیت‌های 

ی ارایه دهد. باز
و  داستان  عمق  تقویت  به  می‌توانند  داخلی  تجهیزات  و  مبلمان  شخصیت‌ها:  و  داستان  عمق  تقویت   -
بر این  کار کنند. طراحی دقیق محیط‌های داخلی و انتخاب اشیاء مناسب می‌تواند به  کمک  شخصیت‌ها 

امکان را بدهد که با شخصیت‌ها و داستان‌های آن‌ها بیشتر آشنا شود.
بر با محیط و تجربه  کار ی: مبلمان و تجهیزات داخلی می‌توانند به بهبود تعامل  - افزایش تعامل و تجربه باز
ی کمک کنند. طراحی کاربرپسند و مناسب این عناصر می‌تواند به ایجاد تجربه‌ای جذاب و دلنشین برای  باز

کاربر کمک کند.
که  می‌دهد  را  امکان  این  کاربران  به  داخلی  تجهیزات  و  مبلمان  طراحی   ،The Sims ی  باز در  مثال،  برای 
انتخاب  با  تا  می‌دهد  اجازه  کاربران  به  ی  باز این  کنند.  ی  شخصی‌ساز را  خود  شخصیت‌های  خانه‌های 
به  را  خود  شخصیت‌های  زندگی  سبک  و  اجتماعی  وضعیت  مختلف،  تجهیزات  و  دکوراسیون  مبلمان، 
نمایش بگذارند. این ویژگی به کاربران کمک می‌کند تا به طور خلاقانه‌ای دنیای خود را بسازند و تعامل بیشتری 
و  اقتصادی  وضعیت  نشان‌دهنده‌ی  می‌تواند  چیدمان  و  طراحی  در  تغییرات  باشند.  داشته  ی  باز محیط  با 
به‌طور  خانه  داخلی  فضای  طراحی  و  چیدمان   ،Gone Home ی  باز در  یا  باشد.  شخصیت‌ها  شخصیتی 
دفتر  خواب،  اتاق‌های  ازجمله  خانه،  در  اتاق  هر  می‌کند.  کمک  شخصیت‌ها  و  داستان  روایت  به  مستقیم 
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کار و اتاق نشیمن، به‌خوبی طراحی شده است تا داستان‌های خانوادگی و تغییرات در زندگی شخصیت‌ها 
بر این امکان را می‌دهد تا  کار ی به  را نشان دهد. اشیاء شخصی مانند یادداشت‌ها، عکس‌ها و اشیاء یادگار
کاربر این احساس را می‌دهد که  به‌طور عمیق‌تری با داستان و شخصیت‌ها ارتباط برقرار کند. این طراحی به 
ی Firewatch، فضای داخلی ایستگاه آتش‌نشانی  با فضای زندگی واقعی شخصیت‌ها روبه‌رو است. یا در باز
نمایش بگذارد.  به  را  روانی و شخصیتی شخصیت‌های اصلی  تا وضعیت  به‌طور دقیق طراحی شده است 
کمک  کاربران  به  ی  دیوار یادداشت‌های  و  کتاب‌ها  عکس‌ها،  مانند  شخصی  تزیینات  و  اشیاء  چیدمان 
ی و تغییرات روحی آن‌ها آشنا شوند. تغییرات در چیدمان و تمیز بودن  می‌کند تا بیشتر با شخصیت‌های باز
ی  ی است. یا در باز فضای داخلی به‌خوبی نشان‌دهنده وضعیت روانی و احساسی شخصیت‌ها در طول باز
بازتاب‌دهنده  به‌خوبی  کلمبیا،  شهر  در  به‌ویژه  مختلف،  محیط‌های  داخلی  طراحی   ،Bioshock Infinite
ازجمله  ساختمان‌ها،  داخلی  فضای  دکوراسیون  و  چیدمان  است.  زمان  آن  سیاسی  و  اجتماعی  وضعیت 
رنگ‌ها، مبلمان و تزیینات، به کاربران کمک می‌کند تا تصویر واضحی از جامعه طبقاتی و فساد در این دنیا 
ی و وقایع آن آشنا شود.  کاربر کمک می‌کند تا به‌طور عمیق‌تری با دنیای باز به‌دست آورند. طراحی فضاها به 
ی Resident Evil 2، طراحی فضای داخلی کلانتری و محیط‌های مربوطه به‌طور مؤثری به ایجاد حس  یا در باز
آثار  و  اجساد  مانند  محیطی،  جزییات  و  کنده  پرا اشیاء  مبلمان،  چیدمان  می‌کند.  کمک  اضطراب  و  ترس 
به‌طور غیرمستقیم  این طراحی  و وحشت‌زا آشنا شود.  با فضای مرموز  تا  کمک می‌کند  کاربر  به  خراب‌شده، 
ی The Outer Worlds، طراحی  یا در باز ارایه می‌دهد.  یخچه آن  ی و تار اطلاعاتی درباره وضعیت دنیای باز
مختلف  کترهای  کارا و  تخیلی  علمی  دنیای  حس  ایجاد  به  مؤثری  به‌طور  اتاق‌ها  چیدمان  و  داخلی  فضای 
به‌خوبی طراحی  کشتی‌ها،  و  پایگاه‌ها  ازجمله  ی،  باز اتاق در فضاهای مختلف  و  کمک می‌کند. هر منطقه 
یخچه محیط‌ها را به تصویر بکشند. انتخاب‌های دکوراسیون و چیدمان در این  شده‌اند تا شخصیت و تار

ی آشنا شود. محیط‌ها به کاربر کمک می‌کند تا بیشتر با دنیای علمی تخیلی باز

5-5-1. تحلیل کارکرد مبلمان و تجهیزات داخلی در روایت داستانی
وضعیت  مؤثری  به‌طور  می‌توانند  داخلی  تجهیزات  و  مبلمان  روحی:  وضعیت  و  شخصیت‌ها  ی  نمایان‌ساز
روحی و شخصیتی شخصیت‌ها را به تصویر بکشند. طراحی و چیدمان این عناصر به کاربر کمک می‌کند تا 
از طریق مشاهده فضای داخلی و انتخاب‌های دکوراسیون، اطلاعات بیشتری درباره شخصیت‌ها و وضعیت 

روانی آن‌ها به‌دست آورد.
ارایه‌ی  و  داستان  روایت  به  مستقیم  به‌طور  می‌تواند  داخلی  طراحی  داخلی:  طراحی  طریق  از  داستان  روایت 
کند تا  کمک  کاربر  کند. چیدمان و دکوراسیون فضای داخلی می‌تواند به  کمک  یخی و فرهنگی  جزییات تار
ی کسب کند. ی و وقایع آن آشنا شود و تجربه‌ای غنی‌تر و جذاب‌تر از داستان باز به‌طور عمیق‌تری با دنیای باز
بر با محیط و تجربه‌ی  کار ی: مبلمان و تجهیزات داخلی می‌توانند به بهبود تعامل  افزایش تعامل و تجربه باز
ی کمک کنند. طراحی کاربرپسند و مناسب این عناصر می‌تواند به ایجاد تجربه‌ای جذاب و دلنشین برای  باز

ی بپردازد. کاربر کمک کند و به تقویت تجربه‌ی تعاملی باز
نمایش تغییرات زندگی شخصیت‌ها: تغییرات در مبلمان و چیدمان وسایل نشان‌دهنده‌ی مراحل مختلف 
کاربر کمک می‌کند تا  ، این تغییرات به  زندگی شخصیت‌هاست. از اتاق‌خواب کودکانه تا خانه‌های جدیدتر

تحولات و رشد شخصیت‌ها را دنبال کند.
درباره  اطلاعاتی  کاربر  به  دکوراسیون  انتخاب‌های  و  وسایل  چیدمان  شخصیت‌ها:  و  داستان  عمق  تقویت 

علایق، سلیقه‌ها و تحولات شخصی شخصیت‌ها می‌دهد.
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ی: فرآیند چیدمان وسایل به‌عنوان ابزار تعامل عمل می‌کند و به روایت داستان و  افزایش تعامل و تجربه‌ی باز
نمایش ویژگی‌های شخصیت‌ها کمک می‌کند.

یخی و فرهنگی 5-6. جزییات تار
فرهنگ  و  گذشته  درباره‌ی  اطلاعاتی  ارایه‌‌ی  به  رایانه‌ای  ی‌های  باز طراحی  در  فرهنگی  و  یخی  تار جزییات 
ی می‌رسانند. این عناصر به  یخی و فرهنگی داستان یار کمک می‌کنند و به تقویت زمینه‌ی تار ی  دنیای باز
و  از محیط  و تجربه‌ای غنی‌تر  کنند  برقرار  ارتباط عمیق‌تری  ی  باز با دنیای  تا  را می‌دهند  امکان  این  کاربران 
یخی و فرهنگی می‌تواند به کاربران کمک کند تا به درک  ی داشته باشند. طراحی دقیق جزییات تار روایت باز
ی دست یابند و با لایه‌های مختلف داستان آشنا شوند. در ادامه بخشی از کارکرد آن‌ها در  بهتری از دنیای باز

توسعه روایت تبیین می‌شوند.
با  تا  کنند  کمک  کاربران  به  می‌توانند  فرهنگی  و  یخی  تار جزییات  فرهنگی:  و  یخی  تار زمینه‌های  ایجاد   -
تا  کمک می‌کند  کاربر  به  این جزییات  ی آشنا شوند. طراحی دقیق  باز و فرهنگی دنیای  یخی  تار زمینه‌های 
 ،Assassin’s Creed Origins یخ و فرهنگ مربوطه به دست آورد. برای مثال در تجربه‌ای عمیق و واقعی از تار
یخ مصر  که با فرهنگ و تار کاربران این امکان را می‌دهد  طراحی هرم‌ها، معابد، و شهرهای باستانی مصر به 
، مانند  یخی مصر یخی به کاربران کمک می‌کند تا در میان آثار تار باستان ارتباط برقرار کنند. این جزییات تار

ک، گشت‌وگذار کنند و با دنیای باستانی مصر آشنا شوند. هرم‌های جیزه و معبد کارنا
یخی و فرهنگی می‌توانند به‌طور غیرمستقیم  یخی: توضیح: جزییات تار - روایت داستان و ارایه زمینه‌های تار
بر این امکان  یخی را روایت کنند. طراحی و جزییات این مکان‌ها به کار یدادهای تار داستان‌های گذشته و رو
ی آشنا شود و به عمق بیشتری از روایت دست یابد.  یخی و فرهنگی دنیای باز را می‌دهد که با داستان‌های تار
قلعه‌های  و  باستانی  معابد  مانند  یخی  تار مکان‌های  طراحی   ،Uncharted 4: A Thief’s End در  مثال  برای 
ی آشنا شوند. برای  یخ و فرهنگ‌های مختلف در دنیای باز که با تار کاربران این امکان را می‌دهد  یخی به  تار
برای  را  فرهنگی  و  یخی  تار زمینه‌های  هند،  و  گاسکار  مادا مانند  کشورهایی  در  یخی  تار آثار  و  معابد  مثال، 

کاربران به تصویر می‌کشند و داستان‌های متنوعی را روایت می‌کنند.
یخی و فرهنگی می‌توانند به ایجاد حس واقع‌گرایی و عمق  - افزایش واقع‌گرایی و عمق داستان: مکان‌های تار
کمک می‌کند تا تجربه‌ای غنی  کاربران  یخی به  کنند. طراحی دقیق و استفاده از جزییات تار کمک  ی  در باز
 Red Dead ی داشته باشند و با لایه‌های مختلف داستان آشنا شوند. برای مثال در و واقع‌گرایانه از دنیای باز
یخی و فرهنگی غرب وحشی آمریکا به کاربران این امکان  ی دقیق مناظر تار Redemption 2، طراحی و بازساز
گسترده،  تا مناظر طبیعی  کوچک غربی  از شهرهای  آن دوران آشنا شوند.  و فرهنگ  زندگی  با  که  را می‌دهد 
یخ و فرهنگ آن دوران ارتباط برقرار کنند و تجربه‌ای  ی به کاربران کمک می‌کند تا با تار طراحی محیط‌های باز

واقع‌گرایانه از غرب وحشی داشته باشند.

یخی و فرهنگی در روایت داستانی 5-6-1. تحلیل کارکرد جزییات تار
زمینه‌های  با  تا  کمک می‌کنند  کاربران  به  فرهنگی  و  یخی  تار فرهنگی: جزییات  و  یخی  تار زمینه‌های  ایجاد 
که  می‌دهد  را  امکان  این  بر  کار به  جزییات  این  دقیق  طراحی  شوند.  آشنا  ی  باز دنیای  فرهنگی  و  یخی  تار

ی ارتباط بیشتری برقرار کند. یخ و فرهنگ مربوطه به‌دست آورد و با دنیای باز تجربه‌ای واقعی و عمیق از تار
یخی و فرهنگی می‌توانند به‌طور غیرمستقیم داستان‌های  روایت داستان و توسعه‌ی عمق روایت: جزییات تار
یخی را روایت کنند. طراحی و جزییات این مکان‌ها به کاربران اطلاعات بیشتری درباره  گذشته و رویدادهای تار
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یخی و فرهنگی دنیای بازی ارایه می‌دهند و به ایجاد تجربه‌ای غنی و جذاب کمک می‌کنند. داستان‌های تار
ی کمک  یخی و فرهنگی به ایجاد حس واقع‌گرایی و عمق در باز افزایش واقع‌گرایی و عمق تجربه: جزییات تار
یخی به کاربران این امکان را می‌دهد که تجربه‌ای واقع‌گرایانه  می‌کنند. طراحی دقیق و استفاده از جزییات تار

ی داشته باشند و با لایه‌های مختلف داستان آشنا شوند. و غنی از دنیای باز

6. نتیجه‌گیری
کلیدی در روایت محیطی  کارکرد دکور به‌عنوان یکی از ارکان  گسترده و جامع به نقش و  مقاله حاضر به‌طور 
که دکور فراتر از یک عنصر بصری ، به یک  ی‌های رایانه‌ای پرداخته است. نتیجه‌گیری اصلی این است  باز
ابزار بنیادین در شکل‌دهی به داستان‌ها و تجربیات تعاملی کاربران تبدیل می‌شود. دکور با ایجاد محیط‌های 
ی فراهم می‌آورد.  بصری غنی و چندوجهی، بستری برای عمق‌بخشی به روایت‌ها، شخصیت‌ها و فضای باز
ی کمک می‌کنند، بلکه به‌طور مستقیم در تعاملات داستانی و خلق  این جزییات نه‌تنها به زیبایی‌شناسی باز

تجربه‌ای معنادار و جذاب برای کاربران نقش دارند.
ی‌های تعاملی، دکور نه‌تنها به‌عنوان زمینه‌ای برای روایت داستان عمل می‌کند، بلکه بر  در فرآیند طراحی باز
ی و ساختار فضا،  بر با داستان، شخصیت‌ها و مکان‌های مختلف تأثیرگذار است. معمار کار نحوه‌ی تعامل 
به‌ویژه با طراحی‌های دقیق و حساب‌شده، به ایجاد حس مکان و فضای داستانی کمک می‌کند. این ویژگی 
کشف  کاربران در آن قادر به  که  پذیر تبدیل شود  ی به یک مکان ملموس و باور که دنیای باز باعث می‌شود 
اقتصادی  و  که جزییات اجتماعی  و تجهیزات داخلی  به‌علاوه، مبلمان  باشند.  روایت  و عمق  پنهان  ابعاد 
و  روان‌شناختی  اجتماعی،  وضعیت  درباره  مهمی  اطلاعات  کاربر  به  می‌گذارند،  نمایش  به  را  شخصیت‌ها 

ی است. ی می‌دهند که در ایجاد یک داستان مؤثر و جذاب بسیار ضرور یخی دنیای باز تار
یخی و فرهنگی نیز از دیگر ابعاد مؤثر در غنای روایت محیطی هستند. طراحی فضاهایی با توجه  جزییات تار
ی پیدا  که درک بهتری از دنیای باز بر این امکان را می‌دهد  کار یخی، فرهنگی و اجتماعی، به  به پیشینه تار
ی خاص و حتی زبان و نشانه‌های  کند. در حقیقت، جزییات فرهنگی همچون آثار هنری، المان‌های معمار
محیطی، علاوه بر ایجاد جو و فضای واقعی، به عمق بخشیدن به داستان و انگیزش برای جست‌وجوی بیشتر 
ی، همچون عکس‌ها، نقاشی‌ها یا اشیاء شخصی، جزییات دیگری  کاربر کمک می‌کنند. اشیاء تزیینی و دکور

ی کمک می‌کنند. ی و عمق داستانی دنیای باز هستند که به شخصیت‌پرداز
و  کنند  کمک  ی  باز محیط  در  تنوع  خلق  به  می‌توانند  فصلی  و  آب‌وهوایی  تغییرات  ویژگی‌ها،  این  کنار  در 
ی  با توجه به وضعیت داستانی باز ارایه دهند. این تغییرات می‌توانند  ی  باز از دنیای  تجربه‌ای پویا و متغیر 
ی  باز دنیای  از  ی  تأثیرگذار و  تداوم  احساس  کاربر  به  و  کنند  تغییر  هوشمندانه  به‌طور  روایی  نیازهای  و 
ی‌های با داستان‌های غنی، تغییرات محیطی ممکن است همراه با پیشرفت داستان و  بدهند. به‌ویژه در باز

بر تأثیر بگذارد. شخصیت‌ها تغییر کند و بر احساسات و تجربیات کار
روایت‌های  تقویت  در  اصلی  عامل  به‌عنوان  بلکه  زیبایی‌شناختی،  ابزار  یک  به‌عنوان  نه‌تنها  دکور  درنهایت، 
ی از دکور به‌طور مؤثر استفاده  تعاملی و افزایش غوطه‌وری در دنیای بازی عمل می‌کند. هنگامی‌که طراحان باز
می‌کنند، می‌توانند یک دنیای بازی بسازند که نه‌تنها جذاب باشد، بلکه کاربران را به‌طور عاطفی و روان‌شناختی 
ی، کاربر را به‌صورت فعال در فرآیند  با داستان و شخصیت‌ها مرتبط کند. این ارتباط عاطفی و روانی با دنیای باز
از اهداف اصلی روایت‌های تعاملی است. به‌ویژه در  کشف داستان‌ها وارد می‌کند و این خود یکی  روایت و 
بازی‌های با محیط‌های باز و چندمسیره، طراحی دکور باید به‌گونه‌ای باشد که حس کنجکاوی کاربر را تحریک 

کند و او را به کشف ابعاد جدید دنیای بازی و پیچیدگی‌های داستانی آن دعوت کند.
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ی‌ها،  باز تعاملی  روایت‌های  در  دکور  از  استفاده  ارتقاء  برای  انجام‌شده،  تجزیه‌وتحلیل‌های  به  توجه  با 
پیشنهادات زیر قابل‌توجه است:

ی  ی، طراحی محیط‌های باز الف(. ترکیب مؤثر دکور و مکانیک‌های گیم‌پلی: یکی از راه‌های ارتقای تجربه باز
گیرند.  گیم‌پلی به‌طور هم‌زمان و هماهنگ در خدمت یکدیگر قرار  که دکور و مکانیک‌های  به‌گونه‌ای است 
ی برای معرفی مکانیک‌های جدید یا پیشبرد داستان استفاده شود.  به‌عنوان مثال، دکور می‌تواند به‌عنوان ابزار
بر با محیط و  کار که چگونه دکور می‌تواند به‌طور طبیعی در فرآیند تعاملات  طراحان باید توجه داشته باشند 

توسعه داستانی نقش داشته باشد.
: دکور باید بیشتر از یک بستر بصری برای  ب(. افزایش توجه به جزییات انسانی و اجتماعی در طراحی دکور
مورد  در  یخی  تار و  روان‌شناختی  اجتماعی،  اطلاعات  ارایه‌ی  برای  وسیله‌ای  به  تبدیل  و  کند  عمل  داستان 
که نشان‌دهنده‌ی فرهنگ‌ها، جوامع و  ی شود. به‌طور خاص، طراحی محیط‌هایی  شخصیت‌ها و دنیای باز

ی کمک کند. وضعیت‌های اجتماعی متفاوت هستند، می‌تواند به گسترش و تنوع روایت‌های باز
و  ی هم‌گام  باز ایجاد یک تجربه‌ی  برای  ی:  باز با دیگر عناصر طراحی  تعاملات چندگانه دکور  بر  تمرکز  ج(. 
باید  گیم‌پلی  مکانیک‌های  و  ی  نورپرداز صدا،  مانند  طراحی  عناصر  دیگر  و  دکور  میان  تعاملات  یکپارچه، 
روایت  انسجام  و  عمق‌بخشی  به  می‌توانند  تعاملات  این  شوند.  گرفته  نظر  در  استراتژیک  و  هماهنگ  به‌طور 

بر ایجاد کنند. کمک کنند و تجربه‌ای غنی‌تر و جذاب‌تر برای کار
ی محیط: یکی از روش‌های نوآورانه برای ایجاد تجربه‌ای شخصی‌شده،  د(. گسترش قابلیت‌های سفارشی‌ساز
که دنیای  را بدهد  آزادی  این  بر  کار به  ویژگی می‌تواند  این  کاربران است.  توسط  ی دکور  امکان سفارشی‌ساز
ی را بر اساس تجربیات خود شکل دهد و محیط‌های جدید و منحصربه‌فرد خلق کند. این روش می‌تواند  باز

ی کمک کند. به تقویت احساس مالکیت و ارتباط شخصی با دنیای باز
: تغییرات دکور باید نه‌تنها در حد یک تغییر ظاهری محدود  ی از تغییرات پویا در دکور هـ(. تحلیل و بهره‌بردار
بر قرار گیرند. این تغییرات می‌توانند به‌طور  شوند، بلکه باید به‌طور پویا در خدمت پیشبرد داستان و تجربه کار

ی مرتبط شوند. ، تغییرات داستانی و وضعیت‌های خاص باز مستقیم به تصمیمات کاربر
ی‌های رایانه‌ای نقش حیاتی در  بر این اساس، استفاده مؤثر از دکور به‌عنوان یک عنصر اصلی در طراحی باز
ارتقاء تجربه‌های تعاملی و روایتی دارد. دکور با ایجاد محیط‌های غنی و چندبعدی، به‌طور مؤثر به شکل‌گیری 
ی کمک می‌کند. بر اساس تحلیل‌های این مقاله،  روایت‌ها و شخصیت‌ها پرداخته و به عمق‌گیری تجربه باز
ی‌هایی منجر شود که کاربران در آن نه‌تنها به‌طور  طراحی دقیق و هوشمندانه دکور می‌تواند به خلق دنیای باز
بصری بلکه از نظر عاطفی و اجتماعی نیز درگیر شوند. به‌ویژه با توجه به پیشرفت‌های روزافزون درزمینه‌های 
گیرد تا  ی، دکور باید به‌عنوان عنصری پویا و هماهنگ با سایر جنبه‌های طراحی، مورد توجه قرار  طراحی باز

تجربه‌ای عمیق‌تر و جذاب‌تر برای کاربران فراهم آورد.

 فهرست منابع

	- Bethesda Game Studios. (2011). The Elder Scrolls V: Skyrim [Video game]. Bethesda Softworks.

	- Bogost, I. (2011). The Role of Environmental Design in Interactive Storytelling. Game Studies.

	- Compton, K. (2014). Environmental Storytelling: The Art of Creating Immersive Game Worlds. 
International Journal of Game Design and Technology.

	- Crystal Dynamics. (2013). Tomb Raider [Video game]. Square Enix.

	- Cyan Worlds. (1993). Myst [Video game]. Cyan Worlds.



قی
سی

 مو
ی و

یش
ما

ی ن
ها

هنر
مۀ 

نا
  14

04 
هار

   ب
|   4

ۀ 0
مار

 ش
  |  

ن 
یرا

نر ا
ه ه

گا
نش

 دا
شی

وه
 پژ

ی -
لم

ۀ ع
نام

صل
ف

80

	- Davis, K., & Chouinard, N. (2020). Environmental storytelling in video games: A framework for design. 
Journal of Game Design and Development, 12(1), 33-49. https://doi.org/10.1080/23301940.2020.17102
87

	- Dontnod Entertainment. (2015). Life is Strange [Video game]. Square Enix.

	- EA Redwood Shores. (2008). Dead Space [Video game]. Electronic Arts.

	- Flanagan, M. (2016). Environmental Storytelling in Video Games: An Analysis of Key Components. 
Proceedings of the International Conference on Interactive Digital Storytelling.

	- FromSoftware. (2011). Dark Souls [Video game]. Namco Bandai Games.

	- Gordon, C. (2015). The role of environmental design in interactive narrative experiences. Journal of 
Game Design and Development, 8(3), 45-67.

	- Harrison, T., & Jacobs, R. (2021). The impact of environmental decor on player immersion and narrative 
engagement. Digital Game Research, 14(3), 112-130. https://doi.org/10.1016/j.dgr.2021.03.005

	- Hodent, C. (2017). Creating Immersive Worlds: The Role of Environmental Decor in Game Design. 
Games and Culture.

	- Irrational Games. (2013). Bioshock Infinite [Video game]. 2K Games.

	- Martin, S., & Lee, C. (2022). Enhancing interactive narratives with environmental decor: Case studies 
and insights. Journal of Interactive Media, 17(2), 77-94.

	- Murray, J. H. (1997). Hamlet on the holodeck: The future of narrative in cyberspace. MIT Press.

	- Newman, J. (2013). Videogames. Routledge.

	- Nintendo. (2017). The Legend of Zelda: Breath of the Wild [Video game]. Nintendo.

	- Rockstar Games. (2013). Grand Theft Auto V [Video game]. Rockstar Games.

	- Rockstar Games. (2018). Red Dead Redemption 2 [Video game]. Rockstar Games.

	- Ryan, M.-L. (2001). Beyond myth and metaphor: The case of narrative in digital media. Game Studies, 
1(1).

	- Ryan, M.-L. (2006). Avatars of story. University of Minnesota Press.

	- Salen, K., & Zimmerman, E. (2004). Rules of play: Game design fundamentals. MIT Press.

	- Team Ico. (2016). The Last Guardian [Video game]. Sony Interactive Entertainment.

	- Ubisoft Quebec. (2018). Assassin’s Creed Odyssey [Video game]. Ubisoft.

	- Wolf, M. J. P. (2012). “Designing Interactive Narrative Environments”. Journal of Game Design and 
Development Education. Edited by Ian Parberry. Rochester Institute of Technology Press.


