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بازآفرینی روایی در اقتباس از بازی‌های رایانه‌ای در سریال انیمیشنی آرکین

چکیده
با گسترش روایت‌پردازی در رسانه‌های نوین، بازی‌های رایانه‌ای به‌عنوان یکی از پیچیده‌ترین اشکال روایت تعاملی شناخته می‌شوند. اقتباس این بازی‌ها به رسانه‌های نمایشی، به‌ویژه در قالب سریال‌های تلویزیونی، پدیده‌ای میان‌رسانه‌ای است که مستلزم بازآفرینی ساختار روایت، شخصیت‌پردازی، فضا و فرم بیانی در بستری غیرتعاملی است. مسئله‌ی اصلی پژوهش حاضر، بررسی چگونگی بازآفرینی روایی در اقتباس میان‌رسانه‌ای از بازی‌های رایانه‌ای به سریال‌های نمایشی است؛ به‌طور خاص، در نمونه‌ی سریال انیمیشنی آرکین که بر پایه‌ی بازی رایانه‌ای لیگ افسانه‌ها ساخته شده است. پرسش محوری پژوهش این است که در فرایند اقتباس آرکین، عناصر اصلی روایت بازی، از جمله پیرنگ، شخصیت‌ها، فضا و سبک بیانی، چگونه دگرگون شده و این دگردیسی چه تأثیری بر تجربه‌ی مخاطب دارد؟ هدف پژوهش در تناظر با این پرسش، تحلیل نظام‌مند فرایند بازآفرینی روایی در اقتباس آرکین است. روش تحقیق، مبتنی بر تحلیل متنی با رویکرد تفسیری و تطبیقی است. داده‌ها از طریق مطالعه‌ی تطبیقی نسخه‌ی متنی بازی و فصل اول سریال و بهره‌گیری از منابع نظری روایت‌شناسی، نظریه‌ی اقتباس و میان‌رسانه‌ای شدن گردآوری شده‌اند. یافته‌ها نشان می‌دهد که روایت غیرخطی و تعاملی بازی در سریال به ساختاری سه‌پرده‌ای، علی و دراماتیک تبدیل شده است؛ شخصیت‌هایی مانند جینکس و وای از نقش‌های مکانیکی به شخصیت‌هایی دارای عمق روان‌شناختی و عاطفی بدل شده‌اند؛ و فضاهای داستانی زاون و پیلتوور از محیط‌هایی گرافیکی به بسترهایی با معناهای اجتماعی و سیاسی ارتقا یافته‌اند. جایگاه مخاطب نیز از کنش‌گر تعاملی به تماشاگر هم‌دل تغییر یافته است. این پژوهش با تحلیل نمونه‌ی آرکین، الگویی مفهومی برای مطالعه‌ی روایت در اقتباس‌های میان‌رسانه‌ای ارائه می‌دهد.
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مقدمه
در سپهر فرهنگ معاصر، روایت نه‌تنها ابزار انتقال تجربه انسانی، بلکه سازوکار اصلی در سازمان‌دهی معنا و بازنمایی جهان است. در دهه‌های اخیر، با گسترش فناوری‌های دیجیتال و تنوع رسانه‌ها، روایت از قالب‌های سنتی ادبی و سینمایی فراتر رفته و در رسانه‌های تعاملی چون بازی‌های رایانه‌ای، شکلی تازه و پویا یافته است. در این قالب‌ها، مخاطب دیگر تماشاگر منفعل نیست، بلکه به‌مثابه کنشگری فعال در پیشبرد رویدادها و شکل‌دهی به ساختار داستان نقش دارد. همین ویژگی سبب شده تا بازی‌های رایانه‌ای به یکی از پیچیده‌ترین و درعین‌حال خلاقانه‌ترین اشکال روایت در دوران معاصر بدل شوند.
در بستر این تحولات، اقتباس از بازی‌های رایانه‌ای به رسانه‌های نمایشی، به‌ویژه سریال‌های تلویزیونی و انیمیشنی، نمونه‌ای شاخص از فرایند میان‌رسانه‌ای شدن روایت به شمار می‌آید. این نوع اقتباس با چالشی بنیادی روبه‌روست؛ چگونگی انتقال تجربه‌ای تعاملی به ساختاری غیرتعاملی و خطی، بدون از دست دادن غنای جهان داستانی و عمق شخصیت‌ها. در چنین فرایندی، بازی به‌عنوان متنی باز و چندمسیره، باید به روایتی دراماتیک، منسجم و تماشاگرمحور تبدیل شود. در بسیاری از موارد، این انتقال یا به تضعیف جنبه‌های روایی بازی انجامیده یا به از دست رفتن هویت رسانه‌ای اثر منجر شده است.
بر پایه‌ی این مسئله، پژوهش حاضر با تمرکز بر نمونه‌ی برجسته‌ی سریال آرکین (2021) که اقتباسی از بازی لیگ افسانه‌ها (2009) است، می‌کوشد به این پرسش اصلی پاسخ دهد که فرایند بازآفرینی روایی در این اقتباس میان‌رسانه‌ای چگونه صورت گرفته و کدام عناصر روایت در گذار از بازی به سریال دچار دگرگونی شده‌اند؟ پرسش‌های فرعی نیز بر تغییر در ساختار پیرنگ، شخصیت‌پردازی و فضا، و تأثیر این تغییرات بر تجربه‌ی مخاطب تمرکز دارند.
در تناظر با این پرسش‌ها، هدف اصلی پژوهش تحلیل علمی نحوه‌ی بازآفرینی روایت در اقتباس سریالی آرکین است. در این راستا، پژوهش به‌جای پرداختن به همه‌ی جنبه‌های معنایی، ساختاری و زیباشناختی، بر بررسی دقیق سه محور متمرکز است؛ دگرگونی در ساختار روایت، تحول شخصیت‌پردازی، و بازتعریف تجربه‌ی مخاطب در گذار از رسانه‌ی تعاملی به رسانه‌ی تماشاگرمحور. این تمرکز سبب می‌شود پژوهش در محدوده‌ی مشخص و قابل‌تحلیل باقی بماند و از گسترش بی‌ضابطه‌ی دامنه‌ی اهداف جلوگیری شود.
اهمیت این پژوهش از آن‌روست که تاکنون بخش عمده‌ای از مطالعات اقتباس میان‌رسانه‌ای به سینما و ادبیات معطوف بوده و اقتباس از بازی‌های رایانه‌ای کمتر مورد واکاوی عمیق روایی قرار گرفته است. تحلیل بازآفرینی در این زمینه نه‌تنها می‌تواند به درک بهتر ظرفیت‌های داستان‌گویی در بازی‌ها و سریال‌های اقتباسی بینجامد، بلکه به توسعه‌ی نظریه‌های روایت در عصر دیجیتال نیز یاری می‌رساند.
در این راستا، مقاله حاضر با تکیه بر چارچوب نظری روایت‌شناسی و مطالعات میان‌رسانه‌ای و با بهره‌گیری از روش کیفی و تحلیل متنی-تطبیقی، به واکاوی دقیق نحوه‌ی دگرگونی عناصر روایی در فرایند اقتباس می‌پردازد. این پژوهش بر آن است تا تصویری روشن از سازوکارهای بازآفرینی در سطح روایت، فرم و نقش مخاطب ارائه دهد و از این رهگذر، گامی در جهت تکمیل مطالعات نظری اقتباس از بازی‌های رایانه‌ای به رسانه‌های نمایشی بردارد.

پیشینه‌پژوهش
اقتباس بازی‌های رایانه‌ای به رسانه‌های بصری، به‌ویژه فیلم، سریال‌های تلویزیونی و انیمیشن، در سال‌های اخیر توجه علمی زیادی را به خود جلب کرده است. یکی از مفاهیم مرکزی در این حوزه، روایت چندرسانه‌ای است که به ساخت یک روایت یکپارچه در پلتفرم‌های مختلف رسانه‌ای اشاره دارد. روایت چندرسانه‌ای به سازندگان این امکان را می‌دهد که یک جهان هماهنگ بسازند که می‌تواند فراتر از یک رسانه خاص، از بازی‌های رایانه‌ای تا فیلم‌ها و سریال‌های تلویزیونی، گسترده شود. این رویکرد با ارائه نقاط ورودی مختلف به همان دنیای مشترک، موجب افزایش تعامل مخاطب می‌شود که عاملی کلیدی برای موفقیت در اقتباس‌ها به‌شمار می‌رود.
علاوه بر روایت چندرسانه‌ای، بینامتنیت نیز مفهوم دیگری است که نقش مهمی در فرآیند اقتباس ایفا می‌کند. والین[endnoteRef:1] (2007) در مقاله خود با عنوان «اسطوره‌ها، هیولاها و بازار: خصایص اخلاقی، هویت‌یابی و اقتباس‌های بازی‌های رایانه‌ای از ارباب حلقه‌ها»[endnoteRef:2]، توضیح می‌دهد که چگونه بازی‌های رایانه‌ای اغلب از عناصر روایتی منابع مختلف بهره می‌برند و جهان‌های تخیلی پیچیده‌ای می‌سازند که نشان‌دهنده ماهیت بینامتنیتی بسیاری از اقتباس‌های بازی‌های رایانه‌ای است. این ترکیب روایت‌های اصلی و خارجی این امکان را می‌دهد که اقتباس وفادار به منبع اصلی باشد و در عین حال تفاسیر جدیدی را معرفی کند که تجربه بیننده را غنی‌تر می‌کند. [1: پی‌نوشت‌ها
 Wallin]  [2:  Myths, Monsters and Markets: Ethos, Identification, and the Video Game Adaptations of The Lord of the Rings] 

چالش‌های موجود در اقتباس بازی‌های رایانه‌ای به فیلم یا تلویزیون نیز به‌خوبی مستند شده است. یکی از چالش‌های اصلی، ساختار روایی بازی‌های رایانه‌ای است. بسیاری از بازی‌ها دارای داستان‌های غیرخطی هستند که انتخاب‌های کاربران بر نتیجه داستان تأثیر می‌گذارد. این روایت‌های شاخه‌ای اغلب باید در هنگام اقتباس به رسانه‌های خطی، مانند فیلم‌ها یا سریال‌ها، ساده‌سازی یا بازسازی شوند که این می‌تواند پیچیدگی و تعامل درون بازی را محدود کند. علاوه بر این، چن[endnoteRef:3] و لی[endnoteRef:4] (2023الف) در مقاله خود با عنوان «پیوندها بین بازی‌های رایانه‌ای و سایر رسانه‌ها: ناهماهنگی بازی‌روایت‌ها و داستان‌سرایی فرارسانه‌ای»[endnoteRef:5]، بر اهمیت حفظ ماهیت جهان بازی در حین بازسازی داستان برای رسانه‌ای متفاوت تأکید دارند. این فرایند نیازمند توازن دقیق میان وفاداری به منبع اصلی و آزادی خلاقانه لازم برای موفقیت اقتباس است. [3:  Chen]  [4:  Li]  [5:  Links between Video Games and other Media: Ludonarrative Dissonance and Transmedia Storytelling] 

چالش دیگر، از دست دادن تعامل در اقتباس‌های بازی به فیلم است. کریسون[endnoteRef:6] (2025) در کتاب خود با عنوان هنر روایت‌گویی غوطه‌ور: استراتژی‌ها از دنیای بازی‌ها[endnoteRef:7] به این نکته اشاره می‌کند که در بازی‌های رایانه‌ای، کاربران کنترل و اختیار بر روایت دارند، در حالی که فیلم‌ها و تلویزیون تجربیاتی منفعلانه هستند. این تغییر از یک رسانه تعاملی به یک رسانه غیرفعال نیازمند آن است که فیلمسازان روش‌های جدیدی برای حفظ تعامل مخاطب و انتقال همان سطح غوطه‌وری پیدا کنند. [6:  Kerrison]  [7:  The Art of Immersive Storytelling: Strategies from the Gaming World] 

از سوی دیگر، فرآیند اقتباس فرصت‌های زیادی نیز فراهم می‌آورد. چن و لی (2023ب) در مقاله دیگری با عنوان «بررسی ترکیب رسانه‌ها در روایت‌گویی فرارسانه‌ای: یک مطالعه موردی بر روی سایبرپانک 2077 و سایبرپانک: إج‌رانرز»[endnoteRef:8]، استدلال می‌کنند که اقتباس‌های موفق می‌توانند هم‌افزایی میان رسانه‌ها ایجاد کنند، جایی که بازی اصلی و اقتباس بصری آن از یکدیگر از نظر دسترسی به مخاطب و تأثیر فرهنگی بهره‌مند می‌شوند؛ به‌عنوان نمونه، بازی رایانه‌ای سایبرپانک 2077[endnoteRef:9] و اقتباس انیمیشنی آن سایبرپانک: إج‌رانرز[endnoteRef:10] به‌عنوان نمونه‌ای از این هم‌افزایی است، زیرا هر دو رسانه باعث تقویت محبوبیت یکدیگر شده و توجه بخش‌های مختلفی از مخاطبان را جلب کرده‌اند. این نوع هم‌افزایی‌ها امکان می‌دهند که اقتباس، پایگاه طرفداران بازی را گسترش دهد و تماشاگرانی را جذب کند که قبلاً با خود بازی ارتباطی نداشتند. [8:  Exploring Media Mix in Transmedia Storytelling: A Case Study on ‘Cyberpunk 2077’ and ‘Cyberpunk: Edgerunners’]  [9:  Cyberpunk 2077]  [10:  Cyberpunk: Edgerunners] 

[bookmark: _GoBack]علاوه بر این، اقتباس شخصیت‌های دینامیک بازی‌ها به رسانه‌های بصری فرصت دیگری برای اکتشاف خلاقانه ارائه می‌دهد. بلوم[endnoteRef:11] (2023) در پژوهشی با عنوان شخصیت‌های بازی‌های رایانه‌ای و داستان‌سرایی فرارسانه‌ای: شخصیت پویای بازی[endnoteRef:12]، توضیح می‌دهد چگونه توسعه شخصیت‌ها در بازی‌ها می‌تواند به‌طور مؤثر در پلتفرم‌های مختلف رسانه‌ای منتقل شود. از آنجا که بازی‌های رایانه‌ای اغلب شخصیت‌های عمیقاً توسعه‌یافته‌ای دارند، به‌ویژه در ژانرهای نقش‌آفرینی، اقتباس این شخصیت‌ها به فیلم‌ها و سریال‌ها فرصتی برای اکتشاف بیشتر داستان‌های شخصیت‌ها و درگیری‌های عاطفی عمیق‌تر ایجاد می‌کند که ممکن است در فرمت تعاملی بازی کمتر برجسته باشد. همچنین مقالۀ «همگرایی در بازی‌های رایانه‌ای: مطالعه موردی لیگ افسانه‌ها» نوشتۀ شکریپکووا[endnoteRef:13] (2022) به بررسی همگرایی محتوای رسانه‌ای در بازی‌های رایانه‌ای می‌پردازد. این پژوهش نشان می‌دهد که چگونه بازی لیگ افسانه‌ها از طریق همگرایی محتوا در رسانه‌های مختلف، مانند موسیقی، فیلم و شبکه‌های اجتماعی، قادر به جذب کاربران غیرگیمری شده است. برخلاف استراتژی‌های سنتی بازاریابی که بر جذب کاربر تمرکز دارند، این همگرایی هدفش ایجاد یک دنیای بین‌رسانه‌ای است که هر بخش از آن می‌تواند مخاطبان خاص خود را جذب کند. مقاله از تحلیل محتوای گفتمانی برای بررسی اثرگذاری این همگرایی استفاده کرده و نتایج آن نشان می‌دهد که بازی یادشده توانسته است مخاطبان جدیدی را خارج از دنیای بازی جذب کند. [11:  Blom]  [12:  Video Game Characters and Transmedia Storytelling: The Dynamic Game Character]  [13:  Škripcová] 

ویلیام براون[endnoteRef:14] در کتاب ابر‌سینما: فلسفه فیلم در عصر دیجیتال (۱۳۹۸) با نگاهی فلسفی، دگرگونی سینما در عصر دیجیتال را بررسی می‌کند و نشان می‌دهد که مرز میان فیلم، بازی و دیگر رسانه‌ها در حال از میان رفتن است. او مفهوم ابر‌سینما را برای توصیف وضعیتی به کار می‌برد که در آن تجربه تماشاگر از حالت منفعل به تجربه‌ای چندوجهی و تعاملی بدل می‌شود؛ دیدگاهی که با مباحث روایت میان‌رسانه‌ای و اقتباس از بازی‌های رایانه‌ای هم‌راستا است. همچنین جاسمین کالی[endnoteRef:15] در کتاب از گیم تا فیلم: نقش گیم در دگرگونی‌های شکلی سینمای امروز (۱۳۹۵) به تأثیر متقابل بازی‌های رایانه‌ای و سینما می‌پردازد. او با تحلیل ساختارهای گیم‌محور در فیلم‌های معاصر، نشان می‌دهد که عناصر تعاملی بازی مانند ساختار مرحله‌ای و دیدگاه اول‌شخص، زبان و فرم سینمایی را دگرگون کرده‌اند. در مجموع، هر دو نویسنده بر هم‌پوشانی فزاینده سینما و بازی در عصر دیجیتال تأکید دارند و بنیان نظری لازم برای تحلیل اقتباس‌هایی چون آرکین را فراهم می‌کنند. [14:  William Brown]  [15:  Jasmina Kallay] 

مقاله حاضر با تمرکز بر سریال آرکین که اقتباسی از بازی لیگ افسانه‌ها[endnoteRef:16] است، سعی دارد که به‌طور خاص فرصت‌ها و چالش‌های موجود در فرآیند اقتباس بازی‌های رایانه‌ای به آثار سینمایی و تلویزیونی را بررسی کند. نوآوری این پژوهش در آن است که علاوه بر تحلیل کلی اقتباس‌های بازی به فیلم و تلویزیون، به‌طور دقیق به بررسی ویژگی‌های منحصر به فرد اقتباس آرکین پرداخته و این نمونه را به‌عنوان موردی موفق برای درک چالش‌ها و فرصت‌های این فرآیند معرفی می‌کند. این مقاله همچنین به مطالعه تطبیقی سریال‌های موفق اقتباس شده دیگر می‌پردازد و تلاش می‌کند تا الگویی برای اقتباس‌های موفق بازی‌های رایانه‌ای به رسانه‌های بصری ارائه دهد. در نهایت، این پژوهش به پیشنهادات کاربردی برای بهبود فرآیند اقتباس‌های آینده می‌پردازد و تلاش دارد که راهکارهایی برای ایجاد تعادل میان حفظ ویژگی‌های بازی و اقتباس خلاقانه از آن در رسانه‌های سینمایی و تلویزیونی ارائه دهد. [16:  League of Legends] 


روش و رویکرد پژوهش
این پژوهش با رویکردی کیفی و با روش تحلیلی-تفسیری انجام شده است تا بتواند فرایند بازآفرینی روایت در اقتباس از بازی‌های رایانه‌ای به سریال‌های نمایشی را به‌صورت ساختارمند بررسی کند. ماهیت موضوع پژوهش، که با فرایندهای معنایی و روایی در بستر دو رسانه‌ی متفاوت سروکار دارد، ایجاب می‌کند که تحلیل نه بر اساس اندازه‌گیری کمی، بلکه بر پایه‌ی درک و تبیین مفهومی از ساختار و معنا صورت گیرد. در این رویکرد، داده‌ها نه به‌صورت آماری بلکه در قالب الگوهای مفهومی، مضامین تکرارشونده و ساختارهای درونی روایت مورد بررسی قرار می‌گیرند.
در گام نخست، دامنه‌ی پژوهش بر مطالعه‌ی تطبیقی میان دو متن اصلی متمرکز شد؛ بازی رایانه‌ای لیگ افسانه‌ها به‌عنوان منبع اولیه، و سریال انیمیشنی آرکین به‌عنوان متن اقتباسی. هر دو متن از حیث ساختار روایی، جهان داستانی، شخصیت‌پردازی و شیوه‌ی تعامل مخاطب مورد واکاوی قرار گرفتند. انتخاب این دو متن به دلیل آن انجام شد که رابطه‌ی اقتباسی میان آن‌ها آشکار، مستند و قابل‌تحلیل است و امکان بررسی دقیق دگرگونی روایت در گذار از رسانه‌ی تعاملی به رسانه‌ی تماشاگرمحور را فراهم می‌کند.
داده‌های پژوهش از سه منبع گردآوری شده‌اند؛ نخست، اسناد و متون رسمی مربوط به بازی از جمله روایت‌های درون‌بازی، توضیحات شخصیت‌ها و جهان داستانی؛ دوم، متن و محتوای فصل نخست سریال که شامل پیرنگ، شخصیت‌ها، دیالوگ‌ها، ساختار روایی و سبک بصری آن است؛ و سوم، متون تحلیلی و پژوهشی پیشین در حوزه‌ی روایت و اقتباس که به‌صورت مبنای نظری در تفسیر داده‌ها مورد استفاده قرار گرفتند. گردآوری اطلاعات به شیوه‌ی کتابخانه‌ای و از طریق تحلیل محتوای متنی انجام شد.
در مرحله‌ی تحلیل، هر متن به‌صورت جداگانه مورد بررسی ساختاری قرار گرفت تا عناصر روایی اصلی آن شامل پیرنگ، شخصیت‌پردازی، زاویه‌ی دید، فضا و لحن شناسایی شود. سپس، در مرحله‌ی تطبیقی، این عناصر در دو رسانه با یکدیگر مقایسه شدند تا نحوه‌ی دگرگونی و بازآفرینی آن‌ها مشخص گردد. تحلیل‌ها به‌صورت نظام‌مند بر اساس استخراج واحدهای معنایی و کدگذاری مفهومی انجام شد؛ به این معنا که برای هر عنصر روایی، تغییرات محتوایی و شکلی در گذار از بازی به سریال مستند و تبیین شد. در گام بعد، یافته‌های به‌دست‌آمده در قالب مضامین تحلیلی دسته‌بندی شدند. این مضامین شامل نحوه‌ی تبدیل روایت تعاملی به روایت خطی، تعمیق شخصیت‌ها از کنش‌گرهای عملکردی به شخصیت‌های روان‌شناختی، گسترش فضاهای داستانی به قلمروهای دارای معناهای اجتماعی و سیاسی، و تغییر نقش مخاطب از بازیکن فعال به تماشاگر هم‌دل بود. برای هر یک از این حوزه‌ها، نمونه‌های متنی مشخص انتخاب شد تا استدلال‌ها مستدل و مستند باقی بمانند.
در تحلیل تفسیری، توجه ویژه‌ای به نحوه‌ی شکل‌گیری معنا در بستر رسانه‌ای جدید معطوف شد. به عبارت دیگر، تمرکز پژوهش تنها بر بازشناسی شباهت‌ها یا تفاوت‌های سطحی نبود، بلکه هدف، درک سازوکارهای درونی بازآفرینی بود؛ اینکه چگونه فرم بیانی، تکنیک‌های تصویری، و منطق روایت در رسانه‌ی سریالی باعث بازتولید یا بازتعریف معنای اولیه می‌شوند.
بر این اساس، نتایج تحلیل‌ها در قالب تفسیری یکپارچه سامان یافت تا از طریق آن بتوان پیوستگی و گسست‌های میان دو رسانه را تبیین کرد. این فرایند تحلیلی نه بر پیش‌فرض‌های ارزشی چون «فاداری یا برتری رسانه‌ای، بلکه بر مطالعه‌ی تحولی و بینارسانه‌ای استوار بود. روش‌شناسی پژوهش به گونه‌ای طراحی شده است که از یک‌سو به تحلیل دقیق متن اقتباسی و از سوی دیگر به تبیین نظری سازوکار دگرگونی روایت در سطح معنا، فرم و تجربه مخاطب منتهی شود. همچنین رویکرد این پژوهش با تمرکز بر تحلیل روایی و تفسیر تطبیقی، امکانی فراهم می‌سازد تا اقتباس میان‌رسانه‌ای نه صرفاً به‌عنوان بازنمایی متن اولیه، بلکه به‌مثابه فرایند خلاق بازآفرینی و بازتولید معنا بررسی شود. 

چارچوب مفهومی پژوهش
درک سازوکار اقتباس روایی از بازی‌های رایانه‌ای به قالب‌های نمایشی نیازمند تبیین چارچوب‌های مفهومی گوناگونی است که در تلاقی میان مطالعات اقتباس، روایت‌شناسی، بازی‌پژوهی و رسانه قرار دارند. پژوهش پیش‌رو با تمرکز بر سریال آرکین، به بررسی مفاهیمی چون نظریه اقتباس، تفاوت‌های روایی میان بازی و سریال، بازآفرینی داستانی، و روایت میان‌رسانه‌ای می‌پردازد. این مبانی نظری ابزار تحلیلی لازم را برای فهم نحوه انتقال، دگرگونی و گسترش روایت در بسترهای گوناگون رسانه‌ای فراهم می‌کنند و به تبیین پیوند میان فرم، محتوا و نقش مخاطب در این فرایند یاری می‌رسانند.

نظریه اقتباس 
نظریه اقتباس[endnoteRef:17] به بررسی فرایند انتقال روایت، شخصیت‌ها و مضامین از یک رسانه به رسانه‌ای دیگر می‌پردازد، با تأکید بر جنبه‌های خلاقانه، تفسیرگرانه و تحول‌آفرین این فرایند. برخلاف رویکردهای وفادارمحور سنتی که کیفیت اقتباس را بر اساس میزان انطباق آن با منبع اولیه ارزیابی می‌کردند، نظریه‌پردازان معاصر مانند لیندا هاچن و رابرت استم تأکید دارند که اقتباس نه بازتولیدی منفعل، بلکه بازآفرینی‌ای فعال، بینارسانه‌ای و معنادار است. [17:  Adaptation Theory] 

لیندا هاچن در کتاب خود استدلال می‌کند که اقتباس «هم محصول است و هم فرایند»، و در عین حال که به یک متن اولیه اشاره دارد، دارای استقلال معنایی، زیبایی‌شناختی و فرهنگی است Hutcheon, 2006)). او اقتباس را به‌مثابه تفسیر می‌بیند که امکان بازخوانی و بازاندیشی متن مرجع را فراهم می‌آورد. به‌زعم هاچن، اقتباس در ذات خود، عملی خلاقانه است که متأثر از بسترهای تولید و دریافت در رسانه مقصد، به گونه‌ای نو بازآفرینی می‌شود. در این دیدگاه، اقتباس نه تنها فرآیندی برای انتقال معنا، بلکه بستر شکل‌گیری معانی جدید است که ممکن است با انتظارات مخاطبان، سیاست‌های رسانه‌ای، یا حتی محدودیت‌های فنی و ساختاری رسانه مقصد در هم تنیده باشد.
رابرت استم نیز به نقد صریح نگاه وفادارمحور می‌پردازد و با بهره‌گیری از نظریه‌های ساختارگرایی، بینامتنیت و نظریه باختینی، اقتباس را نوعی گفت‌وگو و دیالوگ میان متون می‌داند Stam, 2000)). به باور استم، هر رسانه دارای ویژگی‌های بیانی، گفتمانی و تکنیکی خاص خود است؛ ازاین‌رو، اقتباس را نمی‌توان صرفاً بر اساس معیار وفاداری به متن اصلی ارزیابی کرد. او اقتباس را نوعی ترجمه میان‌نشانه‌ای[endnoteRef:18] می‌داند؛ اصطلاحی برگرفته از نظریه‌ی رومن یاکوبسن[endnoteRef:19] که به انتقال معنا از یک نظام نشانه‌ای به نظامی دیگر اشاره دارد. در این معنا، اقتباس فرایندی است که طی آن متن اولیه، هنگام گذار از یک رسانه به رسانه‌ای دیگر، دچار دگرگونی‌های ساختاری و معنایی می‌شود. این رویکرد، که ریشه در مطالعات نشانه‌شناختی دارد، زمینه‌ساز درک انعطاف‌پذیری روایت و ظرفیت‌های خلاقانه اقتباس در بسترهای متنوعی همچون سینما، تلویزیون و بازی‌های رایانه‌ای شده است. [18:  intersemiotic translation]  [19:  Roman Jakobson] 

افزون بر این، برخی از پژوهشگران تأکید دارند که در اقتباس میان‌رسانه‌ای، به‌ویژه از رسانه‌های تعاملی مانند بازی‌های رایانه‌ای به رسانه‌های روایت‌محور سنتی نظیر سریال‌های تلویزیونی، فرآیند اقتباس نه فقط شامل تغییر فرم بلکه تغییر بنیادین در نقش مخاطب، ساختار روایی، و بازنمایی فضا و زمان است Leitch, 2007)). این تحولات، نظریه اقتباس را به سمت درک چندلایه و پیچیده‌تری از ارتباط میان متون و رسانه‌ها سوق داده است.

نظریه روایت در بازی و رسانه
در مطالعات بازی‌های رایانه‌ای، دو رویکرد نظری عمده شکل گرفته‌اند که هر یک به شیوه‌ای خاص به تبیین ماهیت روایت در این رسانه می‌پردازند؛ روایت‌شناسی[endnoteRef:20] و بازی‌شناسی[endnoteRef:21]. روایت‌شناسی بر تحلیل ساختارهای داستانی تمرکز دارد و بر این باور است که بازی‌ها نیز همچون دیگر رسانه‌ها، قابلیت روایی دارند. ماری-لور رایان در کتاب خود استدلال می‌کند که بازی‌های رایانه‌ای می‌توانند به عنوان ماشین‌های تولید روایت عمل کنند؛ یعنی روایت‌هایی که نه به صورت خطی، بلکه از طریق تعامل کاربر با سیستم بازی شکل می‌گیرند. از دیدگاه او، بازی‌ها بستری برای ظهور شکل‌های نوین روایت هستند که در آن مرز میان راوی و مخاطب در هم می‌شکند و روایت از مسیر تصمیمات کاربر عبور می‌کند Ryan, 2006)). [20:  Narratology]  [21:  Ludology] 

در همین راستا، موری با تأکید بر جنبه‌های فناورانه روایت، مفهوم روایت سایبری را مطرح می‌کند. در کتاب خود، موری معتقد است که فناوری دیجیتال امکان خلق روایت‌هایی را فراهم می‌سازد که مخاطب نه‌تنها تماشاگر، بلکه کنشگر آن است. به باور او، روایت در فضای دیجیتال، تعاملی، چندشاخه و مشارکتی است و همین ویژگی‌ها موجب تمایز آن با اشکال سنتی روایت می‌شود Murray, 2017)).
در نقطه مقابل این دیدگاه‌ها، بازی‌شناسانی مانند اسپن آرسث استدلال می‌کنند که بازی‌ها را نباید صرفاً بر اساس ظرفیت‌های داستانی آن‌ها تحلیل کرد. آرسث در کتاب خود، مفهوم متن ارگودیک[endnoteRef:22] را مطرح می‌کند؛ متنی که معنا و پیشروی آن در گرو کنش فعال مخاطب است. او تأکید می‌کند که بازی‌ها سیستم‌هایی تعاملی هستند که بر مبنای قواعد، بازخورد، و مشارکت پویا عمل می‌کنند و از این‌رو تحلیل آن‌ها باید مبتنی بر ویژگی‌های خاص این رسانه باشد، نه صرفاً با ابزار روایت‌شناختی Aarseth, 1997)). [22:  Ergodic] 

در سال‌های اخیر، برخی پژوهشگران به هم‌گرایی این دو رویکرد نظری توجه نشان داده‌اند. از این منظر، بازی‌های رایانه‌ای هم دارای ظرفیت‌های روایی هستند و هم خصلتی نظام‌مند و تعاملی دارند. بنابراین، تحلیل جامع بازی‌ها نیازمند الگویی ترکیبی است که بتواند تعامل بین عناصر داستانی و مکانیزم‌های بازی را هم‌زمان بررسی کند. آثاری نظیر بازی‌های ماجرایی یا بازی‌هایی با ساختار انتخاب‌محور نشان می‌دهند که روایت و تعامل می‌توانند به‌طور هم‌زمان و در چارچوب یک نظام واحد با یکدیگر همزیستی داشته باشند.

روایت میان‌رسانه‌ای 
مفهوم روایت میان‌رسانه‌ای[endnoteRef:23] که نخستین‌بار توسط جنکینز در قالب یک نظریه مستقل مطرح شد، به شیوه‌ای از روایت اشاره دارد که عناصر داستانی در آن از طریق رسانه‌های مختلف به‌صورت مکمل گسترش می‌یابند. برخلاف اقتباس سنتی که مبتنی بر انتقال یک روایت از یک رسانه به رسانه‌ای دیگر است، روایت میان‌رسانه‌ای مبتنی بر توسعه افقی و عمودی یک جهان داستانی از طریق مشارکت چند رسانه‌ است؛ به این معنا که هر رسانه بخشی از کلیت روایت را بر عهده دارد، نه بازگویی آن را Jenkins, 2007)). [23:  Transmedia Storytelling] 

این چارچوب نظری در بستر تحولات رسانه‌ای پس از پیدایش رسانه‌های دیجیتال شکل گرفت و با گسترش فرهنگ مشارکتی[endnoteRef:24] و همگرایی رسانه‌ای[endnoteRef:25] پیوندی تنگاتنگ دارد. جنکینز معتقد است که روایت‌های میان‌رسانه‌ای ساختاری باز، غیرخطی، و اکتشافی دارند و به مخاطب این امکان را می‌دهند که از مسیرهای گوناگون به جهان داستانی وارد شده و از منظرهای مختلف به آن معنا ببخشد Jenkins, 2011)). از منظر وی، این نوع روایت‌پردازی مبتنی بر نوعی جهان‌سازی[endnoteRef:26] است که در آن، جهان داستانی مستقل از هر رسانه عمل می‌کند و به‌جای پیروی از ساختار دراماتیک کلاسیک، در قالب نظامی شبکه‌وار توسعه می‌یابد. [24:  participatory culture]  [25:  media convergence]  [26:  world-building] 

روایت میان‌رسانه‌ای با حفظ ویژگی‌های خاص هر رسانه، به یک معماری روایی چندوجهی منجر می‌شود که ظرفیت‌های رسانه‌ها را به نفع بسط داستان به‌کار می‌گیرد. جنکینز بر این نکته تأکید دارد که این فرایند، شکلی از تولید توزیع‌شده معنا[endnoteRef:27] است، جایی که نه‌فقط خالقان اثر بلکه مخاطبان نیز در رمزگشایی، گسترش و حتی بازآفرینی روایت مشارکت می‌کنند Jenkins, 2006)). در نتیجه، چارچوب نظری روایت میان‌رسانه‌ای بستری فراهم می‌آورد برای مطالعه روایت‌های چندلایه‌ای که از مرزهای رسانه‌ای فراتر می‌روند و از مخاطب صرفاً تماشاگر، یک کنشگر فعال در فرآیند روایت می‌سازند. این چارچوب به‌ویژه برای تحلیل ساختارهای روایی نوین در دوره رسانه‌های همگرا، اهمیت و کارآمدی خاصی دارد. [27:  distributed production of meaning] 


بازآفرینی روایی 
در فرایند اقتباس میان‌رسانه‌ای، بازآفرینی روایی[endnoteRef:28] به‌عنوان یک مفهوم کلیدی، به تحول ساختاری، معنایی و سبکی روایت اولیه در انتقال به رسانه‌ای دیگر اشاره دارد. این فرآیند نه صرفاً تغییری در قالب یا فرم روایی، بلکه بازتنظیم بنیادین در عناصر اصلی داستان چون شخصیت‌پردازی، خط روایت، لحن، و درون‌مایه محسوب می‌شود Leitch, 2007)). برخلاف رویکردهای وفادارانه به اقتباس که ارزش اثر ثانویه را در میزان تطابق آن با منبع ارزیابی می‌کنند، مفهوم بازآفرینی روایی بر خلاقیت، تفسیر مجدد، و آفرینش معنای نوین تأکید دارد. [28:  Narrative Transformation] 

بازآفرینی روایی همزمان واجد بُعد زیبایی‌شناختی و بُعد ایدئولوژیک است. در بعد نخست، روایت جدید در پاسخ به ویژگی‌های رسانه مقصد، ساختاری متناسب با آن پیدا می‌کند؛ به عنوان مثال، تغییر در شیوه روایت‌پردازی خطی یا غیرخطی، گسترش یا کاهش زاویه دید شخصیت‌ها، و تغییر لحن یا ژانر Cardwell, 2002)). در بعد دوم، روایت بازآفرینی‌شده اغلب حامل دیدگاه‌ها، ارزش‌ها و اولویت‌های فرهنگی متفاوتی است که متأثر از زمینه تولید جدید یا مخاطبان هدف آن است Sanders, 2006)). به این معنا، بازآفرینی نه تنها فرآیند انتقال روایت، بلکه بازسازی هویت فرهنگی و معنایی آن در بافت جدید است.
فرآیند بازآفرینی همچنین تغییر در جایگاه مخاطب را به همراه دارد. در رسانه‌های تعاملی، مخاطب نقش عامل کنش‌گر دارد که با تصمیم‌گیری و تعامل، مسیر روایت را شکل می‌دهد؛ در مقابل، در رسانه‌های تماشاگرمحور، نقش مخاطب اغلب در مقام دریافت‌کننده منفعل‌تر تلقی می‌شود که از طریق دوربین روایت‌گر و بدون تأثیر مستقیم بر جریان داستان، آن را دنبال می‌کند Murray, 2017)). این تغییر در جایگاه مخاطب، بازتابی از دگرگونی بنیادی در نظام نشانه‌شناختی و زیبایی‌شناختی روایت بازآفرینی‌شده است، که خود به معنای نوعی دگردیسی در تجربه معنایی روایت به‌شمار می‌رود. در مجموع، چارچوب نظری بازآفرینی روایی امکانی فراهم می‌سازد برای تحلیل نحوه بازتولید و دگردیسی روایت‌ها در انتقال میان رسانه‌ها، و بر این نکته تأکید دارد که اقتباس، نه نسخه‌برداری بلکه تولید معنای نو از طریق تقاطع خلاقیت، رسانه، و فرهنگ است.

رابطه مخاطب با روایت: تعاملی در برابر تماشاگرمحور
در فرایند اقتباس از بازی‌های رایانه‌ای به رسانه‌های تصویری، یکی از تحولات بنیادین در شیوه‌ی درگیر کردن مخاطب با روایت مشاهده می‌شود. در بازی‌های رایانه‌ای، مخاطب نقش فعالی دارد و از طریق تصمیم‌گیری و تعامل مستقیم، مسیر روایت را شکل می‌دهد. این تعامل، نوعی تجربه‌ی مشارکتی ایجاد می‌کند که در آن، روایت به‌صورت پویا و تحت تأثیر انتخاب‌های کاربر پیش می‌رود. در مقابل، در رسانه‌های تصویری مانند سریال‌ها، مخاطب به‌عنوان تماشاگر، با روایتی ثابت و از پیش تعیین‌شده مواجه است و نقش او بیشتر به دریافت و تفسیر محتوا محدود می‌شود Ryan, 2001)).
این تفاوت در نقش مخاطب، تأثیر قابل‌توجهی بر تجربه‌ی روایت دارد. در بازی‌های رایانه‌ای، تعامل مخاطب با روایت، احساس مالکیت و درگیری عمیق‌تری ایجاد می‌کند، زیرا تصمیمات کاربر مستقیماً بر جریان داستان تأثیر می‌گذارد. این نوع تعامل، تجربه‌ای منحصر به فرد و شخصی برای هر کاربر فراهم می‌آورد. در مقابل، در سریال‌ها، روایت به‌صورت خطی و بدون امکان تغییر توسط مخاطب ارائه می‌شود، که ممکن است منجر به تجربه‌ای کمتر تعاملی اما با تمرکز بیشتر بر جنبه‌های احساسی و دراماتیک شود.
از منظر نظریه‌های روایت، این تمایز میان تعامل و تماشاگرمحوری، به تفاوت در ساختار و ارائه‌ی داستان نیز منجر می‌شود. در بازی‌های رایانه‌ای، ساختار روایت می‌تواند به‌صورت شاخه‌ای و چندمسیره باشد، که به کاربر امکان می‌دهد مسیرهای مختلفی را تجربه کند. در حالی‌که در سریال‌ها، ساختار روایت معمولاً خطی و با ترتیب زمانی مشخص است، که به ایجاد انسجام و تمرکز بر توسعه‌ی شخصیت‌ها و تم‌های داستان کمک می‌کند. در نتیجه، فرایند اقتباس از بازی به سریال، نه‌تنها تغییر در رسانه، بلکه تغییر در نقش و تجربه‌ی مخاطب را نیز به‌همراه دارد. این تحول، بازتعریف رابطه‌ی مخاطب با روایت را ضروری می‌سازد و بر کیفیت و معناپردازی بازآفرینی تأثیر می‌گذارد. درک این تفاوت‌ها، برای تحلیل و ارزیابی موفقیت اقتباس‌های میان‌رسانه‌ای اهمیت دارد.

یافته‌های پژوهش
در این بخش، به تحلیل چگونگی بازآفرینی روایی در اقتباس سریال آرکین از بازی لیگ افسانه‌ها پرداخته می‌شود. این تحلیل نشان می‌دهد چگونه عناصر کلیدی روایت، از جمله پیرنگ، شخصیت‌پردازی، زمان و مکان، فرم و لحن، در فرایند اقتباس دگرگون شده‌اند تا با قالب نمایشی و انتظارات مخاطب سریال هماهنگ شوند. 

پیرنگ: ساختار روایی بازی رایانه‌ای در مقابل ساختار سریال
در بازی رایانه‌ای لیگ افسانه‌ها، روایت به‌صورت سنتی و خطی ارائه نمی‌شود. این بازی اساسا یک محصول مکانیکی-رقابتی است که تمرکز اصلی آن بر روندبازی[endnoteRef:29] و تعامل میان کاربران قرار دارد. هرچند شخصیت‌ها، مکان‌ها و رویدادهایی در جهان این بازی تعریف شده‌اند، اما این اطلاعات بیشتر در قالب دانسته‌های پس‌زمینه[endnoteRef:30] یا روایت پیش‌زمینه‌ای پراکنده عرضه می‌شوند که در بطن خود روایت منسجمی ندارند. کاربر برای درک داستان یا شناخت جهان بازی ناچار است از منابع ثانویه مانند صفحه‌های ویکی‌پدیا، کمیک‌های رسمی یا ویدیوهای تبلیغاتی استفاده کند. این نوع روایت، غیرفعال و تکه‌تکه است و به‌شکل طبیعی در تجربه بازی ادغام نشده، بلکه به‌صورت الحاقی در حاشیه تجربه اصلی بازی قرار دارد. [29:  gameplay]  [30:  lore] 

در مقابل، سریال آرکین بازآفرینی کامل و هدفمندی از این عناصر روایی پراکنده است که آن‌ها را در قالبی منسجم، داستان‌محور و دراماتیک بازپردازی می‌کند. ساختار روایی سریال به‌وضوح از الگوی کلاسیک سه‌پرده‌ای بهره می‌برد که در آن پیرنگ، نقطه اوج و فرودها به‌طور دقیق چیده شده‌اند. سریال با طرح مسئله تضاد طبقاتی بین دو شهر زاون و پیلتوور آغاز می‌شود و در ادامه با تمرکز بر خواهران وای و جینکس، ابعاد شخصی و خانوادگی این درگیری‌ها را به شیوه‌ای علی و زنجیروار توسعه می‌دهد. در این ساختار، روایت تابع توالی علی-منطقی است؛ هر رخداد علت رخداد بعدی است و شخصیت‌ها دچار تغییر و تحول روایی می‌شوند که به تعلیق، گره‌افکنی و گره‌گشایی منجر می‌شود.
این تغییر رویکرد از روایت پراکنده و غیرخطی به روایت منسجم و دراماتیک، صرفاً نوعی انتقال رسانه‌ای نیست، بلکه نوعی بازآفرینی فلسفه روایت است. در آرکین، داستان نه‌فقط وسیله‌ای برای توصیف شخصیت‌ها و موقعیت‌ها، بلکه محور اصلی تجربه مخاطب است. مخاطب درگیر کنش‌های علی و احساسی می‌شود و از طریق همذات‌پنداری با شخصیت‌ها، یک تجربه روایی کامل و هدفمند را تجربه می‌کند؛ امری که در تجربه تعاملی و پویای بازی به‌ندرت حاصل می‌شود. این فرآیند نشان می‌دهد که پیرنگ در اقتباس میان‌رسانه‌ای، می‌تواند از مرحله‌ای منفصل و حاشیه‌ای به مرحله‌ای مرکزی، هماهنگ و پیشران درام بدل شود.

شخصیت‌ها: دگرگونی شخصیت‌پردازی در آرکین نسبت به بازی
در بازی لیگ افسانه‌ها، شخصیت‌هایی مانند وای و جینکس عمدتا به‌عنوان عناصر مکانیکی با کارکردهای مشخص در روندبازی طراحی شده‌اند. این شخصیت‌ها در قالب‌های اولیه خود، فاقد عمق روان‌شناختی و پیشینه داستانی گسترده بودند و بیشتر به‌عنوان ابزارهایی برای تجربه بازی عمل می‌کردند. به‌عنوان مثال، جینکس در بازی به‌عنوان یک شخصیت بی‌ثبات و مخرب معرفی می‌شود که لذت خود را در ایجاد هرج‌ومرج و ویرانی می‌یابد، بدون آن‌که زمینه‌های روانی یا انگیزه‌های عمیق‌تری برای رفتارهایش ارائه شود .
با ورود به سریال آرکین، این شخصیت‌ها دچار تحول اساسی در ساختار و عمق شخصیت‌پردازی می‌شوند. جینکس، که در بازی تنها به‌عنوان یک شخصیت بی‌ثبات و مخرب شناخته می‌شد، در سریال به‌عنوان فردی با پیشینه‌ای پیچیده و روانی آسیب‌دیده به تصویر کشیده می‌شود. او که در کودکی با نام پودر شناخته می‌شد، پس از تجربه‌های تلخ و از دست دادن‌های متعدد، دچار اختلالات روانی مانند پارانویا و اضطراب جدایی می‌شود. این تحولات روانی به‌طور طبیعی و منسجم در طول داستان سریال به تصویر کشیده می‌شوند، به‌گونه‌ای که مخاطب می‌تواند انگیزه‌ها و انتخاب‌های او را درک کند .
از سوی دیگر، وای نیز در سریال به‌عنوان شخصیتی با لایه‌های عاطفی و روانی عمیق‌تر معرفی می‌شود. او که در بازی به‌عنوان یک مبارز قوی و مستقل شناخته می‌شد، در سریال با احساسات متضاد، تعارضات درونی و روابط پیچیده با دیگر شخصیت‌ها، به‌ویژه خواهرش جینکس، مواجه می‌شود. این دگرگونی‌ها در شخصیت‌پردازی، به ایجاد ارتباط عاطفی قوی‌تر بین مخاطب و شخصیت‌ها کمک می‌کند و تجربه‌ای انسانی‌تر و واقعی‌تر از داستان را ارائه می‌دهد.
این بازآفرینی شخصیت‌ها در آرکین نشان‌دهنده گذار از شخصیت‌های عملکردی و سطحی به شخصیت‌هایی با عمق روان‌شناختی و انگیزه‌های پیچیده است. این تحول نه‌تنها به غنای روایت کمک می‌کند، بلکه نشان می‌دهد که چگونه می‌توان از طریق بازآفرینی میان‌رسانه‌ای، شخصیت‌هایی با ابعاد انسانی‌تر و قابل‌درک‌تر خلق کرد که مخاطب بتواند با آن‌ها همذات‌پنداری کند و درگیر داستان آن‌ها شود.

زمان و مکان روایت: بازآفرینی فضاهای خیالی مانند زاون و پیلتوور
در بازی لیگ افسانه‌ها، فضاهای خیالی مانند زاون و پیلتوور عمدتاً به‌عنوان پس‌زمینه‌های گرافیکی یا نقشه‌های قابل بازی معرفی می‌شوند. این فضاها بیشتر نقش محیطی برای روندبازی دارند و فاقد عمق روایی یا هویت اجتماعی-سیاسی مشخص هستند. اطلاعات محدود درباره‌ی این مکان‌ها از طریق منابع جانبی مانند ویکی‌ها یا داستان‌های کوتاه ارائه می‌شود، که بیشتر به توصیف‌های کلی و غیرجزئی از این فضاها می‌پردازند.
در مقابل، در سریال آرکین، این فضاها به بسترهای دراماتیک با هویت‌های اجتماعی، سیاسی و اقتصادی پیچیده تبدیل شده‌اند. پیلتوور به‌عنوان شهری پیشرفته و مرفه با معماری منظم و نورپردازی کنترل‌شده، نماد نظم، پیشرفت و سلطه‌ی نخبگان علمی و سیاسی است. در مقابل، «زاون» به‌عنوان شهری زیرزمینی و آلوده با معماری فشرده و نورپردازی تیره، نماد فقر، بی‌نظمی و مقاومت مردمی است. این دوگانگی فضایی نه‌تنها تضاد طبقاتی و اقتصادی را به تصویر می‌کشد، بلکه به‌عنوان استعاره‌ای از شکاف‌های اجتماعی و ایدئولوژیک عمل می‌کند.
در این بازآفرینی، فضاها نقش فعالی در روایت ایفا می‌کنند و به‌مثابه شخصیت‌هایی مستقل با تأثیرگذاری بر داستان و شخصیت‌ها عمل می‌کنند. برای مثال، زاون با نمایش فقر، آلودگی و بی‌نظمی، زمینه‌ساز شکل‌گیری شخصیت‌هایی مانند جینکس و وای می‌شود که تحت تأثیر محیط خود، دچار تحولات روانی و رفتاری می‌شوند. از سوی دیگر، پیلتوور با نمایش نظم، پیشرفت و سلطه‌ی نخبگان، زمینه‌ساز تضادها و تعارضاتی می‌شود که در نهایت به درگیری‌های سیاسی و اجتماعی منجر می‌شود.
این بازآفرینی فضایی، تجربه‌ی مخاطب را از یک تجربه‌ی صرفاً بصری به تجربه‌ای احساسی و معنادار تبدیل می‌کند. مخاطب نه‌تنها فضاها را می‌بیند، بلکه آن‌ها را احساس می‌کند و با آن‌ها همذات‌پنداری می‌کند. این امر به ایجاد درک عمیق‌تری از داستان و شخصیت‌ها منجر می‌شود و نشان می‌دهد که چگونه بازآفرینی میان‌رسانه‌ای می‌تواند به غنای روایت و تجربه‌ی مخاطب بیفزاید.

فرم و لحن: تغییر سبک بیانی و سینمایی شدن روایت
در فرایند بازآفرینی روایی، آرکین با بهره‌گیری از زبان سینما و تلفیق آن با انیمیشن، سبک بیانی منحصربه‌فردی را ارائه می‌دهد که از عناصر بصری نقاشی دیجیتال، میزانسن دقیق، نورپردازی هنرمندانه، تدوین پویا و موسیقی تأثیرگذار تشکیل شده است. این ترکیب، لحن احساسی و دراماتیک روایت را تقویت کرده و تجربه‌ای زیباشناختی و عاطفی برای مخاطب فراهم می‌آورد.
در بازی لیگ افسانه‌ها، روایت بیشتر بر تعامل کاربر با محیط و شخصیت‌ها متمرکز است و ساختار روایی غیرخطی و پراکنده‌ای دارد. اما در آرکین، با استفاده از تکنیک‌های سینمایی مانند تدوین و مونتاژ، روایت به‌صورت خطی و منسجم ارائه می‌شود. تدوین در اینجا نه‌تنها به پیوند نماها کمک می‌کند، بلکه با انتخاب و ترتیب مناسب تصاویر، احساسات و معانی خاصی را به مخاطب منتقل می‌سازد. این امر با بهره‌گیری از نظریه‌هایی مانند اثر کولشوف، که بر تأثیر ترکیب نماها بر درک مخاطب تأکید دارد، تقویت می‌شود.
نورپردازی نیز نقش مهمی در انتقال مفاهیم و احساسات دارد. در آرکین، استفاده از نور و سایه به‌گونه‌ای است که فضاهای مختلف داستانی، مانند زاون و پیلتوور، هویت بصری و احساسی متمایزی پیدا می‌کنند. این تکنیک‌ها به خلق فضایی سینمایی و تأثیرگذار کمک می‌کنند که تجربه‌ای عمیق‌تر و معنادارتر برای مخاطب فراهم می‌آورد.
موسیقی نیز به‌عنوان عنصری کلیدی در تقویت لحن و احساسات روایت عمل می‌کند. در آرکین، موسیقی با هماهنگی کامل با تصاویر و روایت، به ایجاد تنش، هیجان و همدلی با شخصیت‌ها کمک می‌کند. این استفاده هوشمندانه از موسیقی، تجربه‌ی تماشای سریال را به سطحی بالاتر از صرفاً دیداری و شنیداری می‌برد و آن را به تجربه‌ای احساسی و هنری تبدیل می‌کند. در مجموع، آرکین با بهره‌گیری از تکنیک‌های سینمایی و انیمیشن، موفق به خلق روایتی منسجم، احساسی و زیباشناختی شده است که تجربه‌ای متفاوت و عمیق برای مخاطب فراهم می‌آورد.

تأثیر بازآفرینی بر تجربه مخاطب
در فرایند بازآفرینی روایی، تغییر نقش مخاطب از کنشگر در بازی به تماشاگر هم‌دل در سریال، تأثیر عمیقی بر تجربه دریافت روایت دارد. در بازی‌های رایانه‌ای، مخاطب با تعامل مستقیم، تصمیم‌گیری و مهارت فنی در شکل‌گیری روایت نقش فعال دارد. این تعامل باعث ایجاد حس مالکیت و مشارکت در داستان می‌شود. اما در سریال آرکین، مخاطب به‌عنوان تماشاگر، روایت را به‌صورت خطی و از پیش طراحی‌شده دنبال می‌کند. این تغییر نقش، امکان هم‌ذات‌پنداری عمیق‌تر با شخصیت‌ها و درک بهتر از انگیزه‌ها و تحولات روانی آن‌ها را فراهم می‌آورد.
در بازی، روایت به‌صورت پراکنده و از طریق منابع جانبی ارائه می‌شود، که نیازمند تلاش فعالانه مخاطب برای درک کامل داستان است. اما در سریال، روایت منسجم و دراماتیک است، که با استفاده از تکنیک‌های سینمایی مانند تدوین، نورپردازی و موسیقی، احساسات مخاطب را برمی‌انگیزد و تجربه‌ای احساسی و زیباشناختی ارائه می‌دهد. این تغییر در ساختار روایت، باعث می‌شود مخاطب به‌جای تمرکز بر مهارت‌های فنی، بر احساسات و روابط انسانی تمرکز کند.
همچنین، در سریال، شخصیت‌ها از عمق روانی و لایه‌های عاطفی برخوردار شده‌اند، که در بازی به‌دلیل تمرکز بر روندبازی، کمتر به آن پرداخته شده بود. این دگردیسی در شخصیت‌پردازی، امکان درک بهتر از انگیزه‌ها و انتخاب‌های شخصیت‌ها را برای مخاطب فراهم می‌آورد و تجربه‌ای انسانی‌تر و هم‌دلانه‌تر از جهان داستانی ارائه می‌دهد. در مجموع، بازآفرینی روایی در آرکین با تغییر نقش مخاطب از کنشگر به تماشاگر هم‌دل، تأثیر قابل‌توجهی بر تجربه دریافت روایت داشته است. این تغییر، امکان هم‌ذات‌پنداری عمیق‌تر، درک بهتر از شخصیت‌ها و تجربه‌ای احساسی‌تر و انسانی‌تر از جهان داستانی را برای مخاطب فراهم می‌آورد.
برای روشن‌تر شدن فرایند بازآفرینی روایی در اقتباس سریال آرکین از بازی رایانه‌ای لیگ افسانه‌ها، جدول شماره یک به‌صورت خلاصه مهم‌ترین یافته‌های پژوهش را در پنج بعد اصلی روایت شامل پیرنگ، شخصیت‌پردازی، زمان و مکان، فرم و لحن، و نقش مخاطب نشان می‌دهد. این جدول، تفاوت‌های بنیادین میان روایت در رسانه بازی و روایت در قالب سریال را به‌صورت تطبیقی و تحلیلی نمایان می‌سازد.
جدول شماره یک: خلاصه‌ی یافته‌های پژوهش درباره‌ی بازآفرینی روایی در اقتباس آرکین
	عناصر روایی
	وضعیت در بازی لیگ افسانه‌ها
	بازآفرینی در سریال آرکین
	نتیجه و دلالت تحلیلی

	پیرنگ
	روایت غیرخطی، پراکنده و فاقد توالی علی-منطقی؛ تمرکز بر رقابت و تعامل کاربران، نه روایت منسجم.
	ساختار سه‌پرده‌ای، علی و داستان‌محور؛ بازسازی عناصر پراکنده در قالب روایتی دراماتیک و منسجم با تعلیق و گره‌گشایی.
	گذار از روایت تکه‌تکه به درامی منسجم؛ بازآفرینی فلسفه روایت و برجسته‌شدن داستان به‌عنوان محور تجربه.

	شخصیت‌پردازی
	شخصیت‌ها عمدتاً مکانیکی و کارکردی؛ فاقد عمق روانی و پیشینه داستانی (مانند وای و جینکس).
	شخصیت‌ها دارای لایه‌های روان‌شناختی و پیشینه عاطفی پیچیده؛ جینکس به شخصیتی تراژیک و آسیب‌دیده تبدیل می‌شود.
	تحول از شخصیت‌های سطحی به کاراکترهای انسانی با انگیزه‌های قابل‌درک؛ تقویت هم‌ذات‌پنداری مخاطب.

	زمان و مکان روایت
	فضاهای بازی به‌صورت پس‌زمینه گرافیکی و فاقد هویت اجتماعی-سیاسی؛ اطلاعات محدود از منابع جانبی.
	پیلتوور و زاون با هویت‌های اجتماعی، طبقاتی و سیاسی مشخص بازآفرینی شده‌اند؛ فضاها نقش فعال در روایت دارند.
	تبدیل فضا از عنصر پس‌زمینه به عامل روایی و استعاری؛ افزایش عمق جهان داستانی.

	فرم و لحن
	روایت غیرخطی و تعاملی؛ فاقد انسجام سینمایی.
	بهره‌گیری از تکنیک‌های سینمایی و انیمیشن: میزانسن دقیق، نورپردازی معناگرا، تدوین و موسیقی روایی.
	سینمایی‌شدن روایت و ارتقای تجربه زیباشناختی؛ تقویت انتقال احساسات و معنا از طریق زبان بصری.

	نقش مخاطب
	مخاطب کنشگر و مشارکت‌جو؛ تجربه بر اساس تعامل و مهارت فنی.
	مخاطب تماشاگر و هم‌دل؛ تمرکز بر احساسات و درک روانی شخصیت‌ها.
	تغییر از مشارکت فیزیکی به درگیری عاطفی؛ شکل‌گیری تجربه‌ای انسانی‌تر و احساسی‌تر از روایت.

	


بر اساس داده‌های جدول، فرایند اقتباس در آرکین را می‌توان نمونه‌ای برجسته از بازآفرینی میان‌رسانه‌ای دانست که در آن انتقال صرف محتوا رخ نداده، بلکه بازساختی بنیادین در شیوه روایت‌پردازی صورت گرفته است. اقتباس از بازی به سریال نه‌تنها موجب یکپارچه‌سازی پیرنگ و عمق‌بخشی به شخصیت‌ها شده، بلکه فضا و لحن را نیز از سطح تزئینی به سطحی معنا‌آفرین و احساسی ارتقا داده است. در این میان، تغییر نقش مخاطب از کنش‌گر به تماشاگر هم‌دل، نقطه عطفی در تجربه روایی به شمار می‌آید؛ تغییری که ماهیت روایت را از تجربه‌ای تعاملی و پراکنده به تجربه‌ای عاطفی، دراماتیک و منسجم بدل می‌سازد. از این رو، می‌توان گفت بازآفرینی روایی در آرکین نه تقلیدی از متن اولیه، بلکه بازتولیدی خلاقانه است که ظرفیت‌های سینمایی و زیبایی‌شناختی روایت را در بستر میان‌رسانه‌ای به اوج می‌رساند.

نتیجه‌گیری
در این پژوهش، با تمرکز بر فرایند اقتباس از بازی رایانه‌ای لیگ افسانه‌ها به سریال انیمیشنی آرکین، تلاش شد تا بازآفرینی روایی در قالب میان‌رسانه‌ای با بهره‌گیری از چارچوب‌های نظری اقتباس، روایت‌شناسی و روایت میان‌رسانه‌ای تحلیل شود. تحلیل انجام‌شده نشان داد که اقتباس آرکین صرفاً بازنمایی خطی از روایت اولیه بازی نیست، بلکه به‌مثابه فرایندی خلاقانه و چندسطحی عمل کرده که طی آن عناصر بنیادین روایت، شخصیت‌پردازی، فضا و فرم، به‌گونه‌ای مستقل و سینمایی بازطراحی شده‌اند. این بازطراحی منجر به خلق تجربه‌ای دراماتیک و تماشاگرمحور شده که از ساختار پراکنده و مکانیکی بازی فاصله می‌گیرد.
پاسخ به پرسش نخست پژوهش، یعنی نحوه دگرگونی عناصر روایی در فرایند اقتباس، در سطوح مختلف به‌دست آمد. روایت غیرخطی و مبتنی بر افسانه‌ها در بازی، در سریال به ساختاری سه‌پرده‌ای، هدفمند و علی تبدیل شده است. شخصیت‌هایی که در بازی بیشتر بر پایه عملکرد مکانیکی طراحی شده بودند، در سریال به سوژه‌هایی با عمق روانی، پیشینه‌روایی و درگیری عاطفی بدل شده‌اند. همچنین، فضاهای نمادین مانند زاون و پیلتوور از نقشه‌هایی گرافیکی به بسترهایی با هویت اجتماعی، طبقاتی و استعاری تبدیل شده‌اند. از نظر سبک بیانی نیز، بهره‌گیری از زبان سینما شامل نورپردازی، میزانسن، تدوین و موسیقی، تجربه‌ای احساسی و زیباشناختی خلق کرده که مکمل روایت سریال است.
در پاسخ به پرسش دوم، یعنی ارزیابی موفقیت بازآفرینی در آرکین، می‌توان گفت این اثر نمونه‌ای شاخص از یک اقتباس میان‌رسانه‌ای موفق است. این موفقیت در سه سطح قابل مشاهده است؛ نخست، انتقال مؤثر عناصر بنیادین جهان بازی به رسانه‌ای جدید برای مخاطبانی با پیش‌زمینه‌های متنوع؛ دوم، گسترش معنایی و روایی روایت اولیه از طریق افزودن عمق به شخصیت‌ها و زمینه‌سازی دراماتیک؛ و سوم، بازآفرینی تجربه مخاطب از کنشگر تعاملی به تماشاگر هم‌دل، که به درک روانی و احساسی غنی‌تری از روایت منجر شده است. از این‌رو این پژوهش با تأکید بر قابلیت‌های تحلیل‌پذیر این فرایند، الگویی مفهومی برای بررسی بازآفرینی روایی در اقتباس‌های میان‌رسانه‌ای ارائه می‌دهد. یافته‌ها نشان می‌دهند که برای موفقیت اقتباس از بازی‌های رایانه‌ای، صرف وفاداری به ظاهر اثر کافی نیست، بلکه باید دگرگونی درونی عناصر روایی در بستر رسانه جدید رخ دهد.
پیشنهاد می‌شود که پژوهش‌های آتی با گسترش دامنه مطالعات خود به مجموعه‌ای متنوع‌تر از آثار اقتباسی از بازی‌های رایانه‌ای، به تحلیل تطبیقی میان ساختارهای روایی در بازی و نسخه نمایشی بپردازند. این مقایسه می‌تواند نه‌تنها به شناسایی الگوهای تکرارشونده و روش‌های موفق بازآفرینی کمک کند، بلکه امکان نقد و ارزیابی دقیق‌تر نحوه انتقال مؤلفه‌های محتوایی و فرمی میان رسانه‌ها را فراهم آورد. بررسی روایت در ژانرهای گوناگون بازی‌ها، نظیر اکشن، نقش‌آفرینی، ماجرایی یا علمی-تخیلی، و شیوه‌های تبدیل آن‌ها به فیلم یا سریال، به شناخت پویایی‌های اقتباس در سطوح ژانری و سبکی یاری می‌رساند.
افزون بر این، مطالعه بر تأثیرات فرهنگی، روان‌شناختی و اقتصادی اقتباس‌ها بر مخاطبان در بافت‌های فرهنگی مختلف، چشم‌اندازی بینارشته‌ای برای فهم پیچیدگی‌های مصرف رسانه‌ای در جهان معاصر ارائه می‌دهد. چگونگی درک، پذیرش یا مقاومت مخاطبان در برابر بازآفرینی‌های روایی، می‌تواند معیاری برای سنجش موفقیت اقتباس‌ها در فراتر رفتن از مرزهای مخاطب اولیه باشد. در همین راستا، بررسی تأثیرات اقتباس بر هویت طرفداران بازی‌ها، سبک‌های زندگی دیجیتال، و دگرگونی در الگوهای مصرف روایت، می‌تواند به غنای مباحث نظری در حوزه مطالعات فرهنگی و رسانه‌ای منجر شود. از سوی دیگر، تحلیل شیوه‌های بازنمایی مفاهیمی چون جنسیت، ایدئولوژی، قدرت، نژاد یا تکنولوژی در اقتباس‌های بازی‌محور، ظرفیت قابل‌توجهی برای پژوهش دارد. این بازنمایی‌ها نه‌تنها در تعیین افق معنایی روایت تأثیرگذارند، بلکه به بازآفرینی یا بازتولید مناسبات اجتماعی در بستر رسانه‌های جدید می‌انجامند. مطالعه‌ی انتقادی نحوه بازتفسیر این مفاهیم در انتقال از رسانه تعاملی به رسانه خطی، می‌تواند به درک بهتری از نقش روایت در شکل‌دهی به افق‌های فرهنگی و ایدئولوژیک کمک کند. در مجموع، بسط دامنه مطالعات میان‌رسانه‌ای به چنین پرسش‌ها و مضامینی، افق‌های پژوهشی جدیدی را در پیوند با تحولات روایی در عصر دیجیتال خواهد گشود.
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Narrative Reimagining in the Adaptation of Video Games in the Animated Series Arcane

Abstract
With the expansion of narrative structures in new media, video games have come to be recognized as one of the most complex forms of interactive storytelling. The adaptation of these games into audiovisual media, particularly television series, represents an intermedial phenomenon that requires the re-creation of narrative structure, characterization, setting, and expressive form within a non-interactive framework. The central issue of the present study is to examine how narrative re-creation occurs in the intermedial adaptation of video games into television series, specifically in the animated series Arcane, which is based on the video game League of Legends. The main research question asks: how are the key narrative elements of the game, such as plot, characters, setting, and style, transformed in the adaptation process of Arcane, and what impact do these transformations have on audience experience? The aim of this study, in correspondence with this question, is to provide a systematic analysis of the narrative re-creation process in Arcane. The research employs a textual analysis method with an interpretive and comparative approach. Data were collected through a comparative examination of the game’s narrative framework and the first season of the series, combined with theoretical sources from narratology, adaptation theory, and intermediality studies. Findings indicate that the game’s nonlinear and interactive narrative has been reshaped in the series into a three-act, causal, and dramatic structure; that characters such as Jinx and Vi have evolved from mechanical, function-based figures into psychologically and emotionally complex individuals; and that the fictional spaces of Zaun and Piltover have been elevated from mere graphical environments to settings with social and political significance. Furthermore, the audience’s role has shifted from that of an interactive participant to an empathetic spectator. Through its analysis of Arcane, this study proposes a conceptual framework for examining narrative transformation in intermedial adaptations.

Keywords: Video Game Studies, Transmedia Adaptation, Narrative Re-creation, Arcane Series, League of Legends Franchise.
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