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واکاوی انگاره ها و پنداره های معمارانه در سینمای ابرقهرمانی دنیای مارول
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کیمیا هدایتی1، علی عسگری2

چکیده

به کارگیری نشانه های تصویری در طراحی و منظره سازی معمارانه ی صحنه در دنیای ابرقهرمانیِ سری فیلم های »مارول« 
ضمن خلق مفهومیِ مکان، پیام هایی استعاره ای و مستتر را در روند یک داستان ماجراجویانه به همراه دارد. این موضوع 
با توجه به انگاره ها و پنداره های معناگرایانه معماری و توسعه روش های طراحی در دوره ی معاصر توانسته ضمن بیان 
قدرتمند داستان، پیوستگی مناسبی در پیوند عناصر هویت ساز معماری و صحنه های هویت بخش ابرقهرمانان داستان 
خود، بیابد. این پژوهش با هدف شناسایی نشانه های تصریحی و تلویحی در پردازش و سنجش تطابق شاخص های 
مشترک معماری در بناهای مرتبط با ابرقهرمانان داستان و شخصیت پردازی محتوایی فیلم های »دنیای مارول« صورت 
می پذیرد. به این ترتیب سؤال اصلی پژوهش پیرامون چگونگی و سنجش میزان تناسب نشانه های معمارانه در صحنه های 
داستان با شخصیت پردازی ابرقهرمانان مارول خواهد بود؟ برای این موضوع، روش تحقیق حاضر با ماهیت توصیفی و 
متکی بر تحلیل محتوا در پارادایمی کیفی- تفسیری و رویه ی نشانه شناسانه ی معنایی و زبان شناسانه، سعی در خوانش 
یا مراکز اصلی  و  پنداره های طراحی در ساختمان مسکن  و  انگاره ها  پیوند دلالت در  استعاره ها و چگونگی  معناها، 
فعالیتی ابرقهرمانان دنیای مارول خواهد داشت. نتایج نشان می دهند هر ابرقهرمان خلق شده توسط مارول، با شخصیتی 
منحصربه فرد و با توانایی های به خصوص، مسیر داستانی خود را در پیش می گیرد. در این بیان، متناسب با ویژگی هایی 
که نویسندگان برای شخصیت های مذکور خلق کرده اند، در عین هم افزایی افراد در کنار هم، مشترکاتی فرمی، کارکردی 
و مفهومی در پیدایش پنداره های طراحی خانه های ابرقهرمانان مارول و مراکز اصلی فعالیت آن ها دیده می شود. این 
همچون  صفت هایی  به  اشاره  با  مکان  یا  شخصیت  هر  منحصربه فرد  خصوصیت های  و  تفاوت ها  از  متأثر  موضوع 
»سبک بال و نترس«، »مشرف و مقتدر در آسمان«، »پنهان و پرقدرت«، »بهینه و کارآمد«، و دارای »قدرت«، »سرعت«، 
»جسارت«، »انعطاف« و »دارایی از دانش و هوش بالا«، تاحدودی تغییرات داشته و در عین تنوع، دارای هویت به سبب 

فعالیت های مشترک داستانی شخصیت ها شده است.

واژگان کلیدی: معماری، سینما، کانسپت، نشانه شناسی، دنیای سینمایی مارول.

۱ دانشجوی کارشناسی ارشد معماری، دانشکده هنر و معماری، دانشگاه خاتم، تهران، ایران.

Email: kimiya.hedayati.77@gmail.com   
۲ استادیار گروه معماری، واحد شهر قدس، دانشگاه آزاد اسلامی، تهران، ایران )نویسنده ی مسؤل(.

Email: ali.asgari@iau.ac.ir 
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مقدمه
معماری و توسعه طراحی صحنه و منظره سازی در سینمای معاصر، در عین توجه به قرارگیری مکانی برای 
ابزارهای  آنچه در لایه های ذهنی مستتر است، دخالت دارد.  از  تحقق یک داستان، در تعریف جلوه هایی 
طراحی جدید و توسعه روش های طراحی باعث شده، فرم و ویژگی های بصری در ارایه صحنه توسعه یافته 
و شکل گیری دگرفضاهایی در زمان و مکان به سادگی بیشتری در روند طراحی فیلم و یا محیط هایی مشابه 
آن به کار گرفته شوند )فتحی و عسگری، 1401(. این موضوع در شرایطی که رسانه ی تأثیرگذار سینما در 
عین تبادل فرهنگ و باورهای مشترک اخلاقی و سیاسی، صادرکننده منافع ملی و ارتقادهنده موقعیت برای 
صاحبان آثار بوده )شیخی، سلطانی فر و مظفری، 1398: 76(، با پیوستگی و هماهنگی در جریان طراحی 

داستان، می تواند به تأثیرگذاری قدرتمندتری ناشی شود.
به  ورود  با  مستقل  تاحدودی  و  تأثیرپذیر  سنی  گروه  به عنوان  نوجوان  فرهنگی،  حساس  طبقه های  میان  در 
گاه وارد هتروتوپیاهایی پرداخته داستان نویسان شده  جریان انتخاب داستان و پیروی آثار سلسله وار، ناخودآ
را در پی  از هیجانات و جهت گیری هایی  اما ملموس وی، موجباتی  نازیسته  این موضوع در تجربه های  و 
دارد )فتحی و عسگری، 1401( که به واسطه ی دنیای تخیلی آثار هنر و سرگرمی مانند سینما، بازی، سریال، 
رمان، اسباب بازی و ... خیالی از دنیای واقعی و مجازی را درهم ساخته که تجاربی به واسطه ی بازنمایی 
دارند )حاجی  زیادی  نسل جاذبه ی  این  برای  و  مهیا می سازند  را  در حال حرکت  و  پویا، سیال  نشانه های 

حیدری و اکرم، 1399(.
توسعه هوش مصنوعی و ابزارهای پردازش فرم نیز در این بستر کمک شایانی کرده و روند طراحی هم در 
آتلیه های معماری و هم در پردازش تصویر پیشرفت هایی مشهود را در دهه ی اخیر تجربه داشته است. این 
بسیار  پردازش طراحی  در  توان هوش مصنوعی  تقویت  و  واقعیت مجازی  تجربه  به  انسان  ورود  با  مسأله 
مشهود است )Asgari & Fathi, 2022: 104-105(. داستان پردازی های سریع در رایانه و محیط های 
هوش مصنوعی نه تنها آینده، بلکه می تواند گذشته را هم در ذهن کودک و نوجوان تحریف کند. ادراک ساده تر 

کاربران و توسعه فضا و داستان در سایر محیط های رسانه ای، مصداق هایی دیگر از این مدعا است.
در این میان، آثار سینمایی مرتبط با جهان آینده و یا پیشرفته در ذهن کودک و نوجوان اهمیتی دوچندان دارد. 
لیکن با وجود استقبال مخاطبان زیاد و درگیری چندین نسل با این موضوع، به دلیل استقبال نکردن اندیشمندان 
و فیلسوفان مستعد جامعه سینمایی ایران و جهان، نقد فضایی و ارزش داستانی و معنایی این نوع فیلم ها، کمتر 
آثار سینمایی حاضر،  موردعنایت قرار گرفته است. ضرورت این پژوهش آنجا مشهود می شود که در میان 
مجموعه ی فیلم های »دنیای مارول«، با عنایت به شخصیت سازی هایی خلاقانه، بازیگران شایسته، کیفیت 
پرداخت رایانشی و برخورداری از داستانی سریالی و پیوسته، توانسته است ضمن برخورداری از مخاطبان 
.)Poepsel & Gerard, 2018( بسیار در گروه های سنی مختلف، طبقه نوجوان را موردتوجه خاص قرار دهد

در  موجود  شخصیت پردازی های  و  محور  آینده  معماری  از  صرف نظر  حاضر  پژوهش  رویکرد  و  هدف 
داستان های این دسته از فیلم ها، معطوف به تطبیق شاخص های مشترک معماری در بناهای حایزتوجه در 
این مجموعه و واکاوی ارتباط بین طراحی محل حضور یا فعالیت ابرقهرمان و ویژگی های شخصیت های 

داستانی آن خواهد بود. دراین راستا پرسش های ذیل می تواند در پژوهش حاضر مطرح شود:
چگونه می تواند یک انگاره یا پنداره معمارانه در تعریف یک نشانه در دنیای داستانی ابرقهرمان مؤثر  -

واقع شود؟
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چگونه پردازش شخصیت های داستانی ابرقهرمانان مارول در طراحی فضای حضور یا فعالیت آن ها  -
تأثیرگذار خواهد بود؟

به همین سبب پژوهش حاضر مبتنی بر موضوع نشانه شناسی، به تشریح انگاره ها و پنداره های معمارانه مؤثر در 
کید شده  ادبیات قالب پرداخته و به موازات این بحث ضمن توجه به ابعاد کلی داستان، به پرداخت ابنیه ی تأ
در روند مجموعه می پردازد. این موضوع که با برداشت های پی درپی از حضور مشترکات در طراحی ابنیه 

حایزتوجه، صورت گرفته و با پیگیری بازنمودهای آن ها در ابعاد شخصیتی ابرقهرمانان ادامه می یابد.

پیشینه  پژوهش
درخصوص نشانه ها، نظریات و دسته بندی جامعی توسط چارلز سندرز پیرس مطرح شده که شامل مباحثی 
همچون نحوه ی شکل گیری و پیوستگی  آن ها با دریافت، نگرش و تعبیر بر اساس دانش فردی انسان، می شود 
است،  گرفته  صورت  نشانه شناسی  مباحث  پیرامون  تاکنون  که  متعددی  مطالعات   .)Peirce, 1991(
در باب نشانه شناسی و زبان شناسی  به عقاید نظریه پردازانی چون سوسور1، پیرس2، اکو3 و دلوز4  محدود 
باقی نمانده و تحت عنوان رویکردی ســاختارگرایانه در تحلیل موضوعات انســانی و فرهنگی گسترش یافته 
درخور  تحقیقاتی  نشانه شناسی،  منظر  از  معناکاوی  مبحث  گستردگی  به  بنا   .)Trifonas, 2015( است 
ادبیات  انجام شده است که علاوه بر مرور  ایران  این مهم هم در کشورهای غربی و هم در  پیرامون  توجه، 
آثار معماری کرده اند )حمه جانی  انواع نشانه ها و تفاوت های آن در خوانش  به ادراک  اقدام  نشانه شناسی، 
و همکاران، 1396(. در باب معناشناسی تا نشانه شناسی معماری )Gawlikowska, 2013( و معماری 

پسامدرن از منظر نشانه شناسی )مختاباد امرئی و دباغ، 1389( نیز مطالعاتی شکل گرفته است.
گرچه با مداخله نظریه های معماری مدرن - در نیمه آغازین سده ی بیستم - ارتباطی مشهود میان معماری 
و سینما شکل گرفت )قهرمانی و همکاران، 1393(؛ لیکن همچنان پیوند معماری و سینما در ایران مانند 
بسیاری از حوزه ها مبهم باقی مانده )حسینی و همکاران، 1388: 119( و آنچه تا امروز در طراحی فیلم های 
سینمایی مورد کم توجهی قرار گرفته، اثربخشی معماری بر تجلی معنا در فضای حاکم بر فیلم است )پناهی، 
1397: 11(؛ همچنین این بی توجهی به رویکرد نظریه پردازانی مانند دلوز نیز می شود که جهان را به مثابه یک 

.)Deleuze, 1989( ابرسینما دانسته و سینما را در قالب شیوه ای از اندیشه و خلق مفاهیم معرفی  می کند
مختاباد امرئی و پناهی معتقدند که با طراحی دقیق فضاهای معماری در فیلم می توان از طریق نشانه شناسی به 
شخصیت پردازی و به وجود آمدن تفکر و معنا کمک کرد )مختاباد و پناهی، 1386: 112(. چنان که سیامک 
پناهی نیز نشانه شناسی معماری و شهر در سینما را موردبررسی قرار داده و عقیده دارد مرتبه فضاهای معماری 
را در ادراک هویت و شهود پنداره های فیلم های معناگرا بسیار مؤثر می داند )پناهی، 1397(. امیلی رووز 
ساختار نوین طراحی بناها را در فیلم ها با محوریت آینده ارزشمند دانسته و از معماری آینده پژوه به عنوان 
یک معماری قدرتمند یاد می کند؛ وی همچنین به ضرورت مطالعه پیرامون ساختمان های طراحی شده در 
کید دارد )Roos, 2020(. از منظر ئوآنا آندریو کاپلیسکو، محقق و معمار رومی، نیز  فیلم های آینده نگر، تأ
اهم این موضوع بدیهی بوده و در مطالعاتی گسترده  چند نمونه از بناهای شاخص فیلم های علمی-تخیلی 

.)Caplescu, 2015( صده اخیر را مورد نقد و بررسی قرار داده است
فروشنده  نظیر  فیلم هایی  در  صحنه  معماری  انگاره های  حول  نشانه شناسانه  تحلیل های  داشتن  نظر  در  با 
)نوائی و همکاران، 1400؛ مظفری و همکاران، 1400(، فیلم های مادر و پری )بلیلان اصل و اسکندری، 
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1396(، فیلم عروس آتش )مرادی و همکاران، 1391( و همچنین تصویربرداری از برج های مسکونی در ف
قاب سینمای ایران پس از انقلاب )امیرسرداری و همکاران، 1398(؛ آنچه در این پژوهش بدیع است، نگاه 

ویژه به عناصر معماری و نشانه ها در سینمای ابرقهرمانی معاصر است.

جدول 1. پیشینه شناسی پیرامون پژوهش

نتیجه گیری مرتبطموضعنویسندگانعنوان پژوهشسال

2015
)میلادی(

کتاب: راهنمای بین المللی 
نشانه شناسی

Trifonas
پیرامون مباحث 

نشانه شناسی 

کتاب جامع نشانه شناختی که به بیان 
روش هایی کاربردی و

نشانه شناسانه به عنوان رویکردی 
ساختارگرایانه در تحلیل موضوعات

انسانی و فرهنگی پرداخته است.

2013
)میلادی(

مقاله: از معناشناسی تا 
نشانه شناسی. ارتباطات 

معماری.
Gawlikowska

معماری 
نشانه شناسانه

توانایی انتقال معنا از طریق فضاسازی سبب 
به رســمیت شــناختن ارتباط نشانه شناسی 

و معماری می شود.

1389
مقاله: تأویل معماری 

پسامدرن از منظر 
نشانه شناسی

مختاباد امرئی 
و دباغ

نشانه شناسی با دریافت رمزگان زیباشناختی 
در هر طرح، ایده های برآمده از معماری را 

هدایت و تأویل می کند.

1397
کتاب: معماری و سینمای 

معناگرا
سیامک پناهی

بی توجهی به 
اثر معماری بر 
تجلی معنا در 

سینما

انسان از طریق فضا، قادر به درک مراتب 
هویت می شود و فضاهای معماری در 

فیلم های معناگرا می توانند در تجلی معنا 
نقش اصلی را بازی کنند.

1400

مقاله: بازنمایی فضای 
معماری در سینمای 

اصغر فرهادی با رویکرد 
نشانه شناسی نمونه ی موردی: 

فیلم »فروشنده«

نوائی و همکاران

معماری در 
سینمای ایران

در فیلم فروشنده، اثر اصغر فرهادی، ساختار 
معمارانه فضا به مثابه عاملی دخیل در روند 
فیلم شناخته شده که با رفتار شخصیت ها و 

درون مایه ی آثار منطبق است.

مقاله: کاربست نظریه ی 
استعاره مفهومی در فیلم 
»فروشنده«؛ پژوهشی در 

نشانه شناختی سینما

مظفری و 
همکاران

مفهوم سازی نشانه شناسانه و استعاری 
به صورتی گسترد ه در صحنه ها به ویژه 

ساختمان اصلی فیلم فروشنده به کار گرفته 
شده که منجر به تشخیص نظام مفهومی اثر 

می شوند.

1398

مقاله: برج مسکونی در قاب 
سینما؛ واکاوی نشانه شناختی 
ساختمان های بلند مسکونی
در سینمای بعد از انقلاب 

اسلامی ایران

امیرسرداری و 
همکاران

خوانش معانی و قرینه سازی، هم زمان با 
ضرورت ایجاد ساختمان های بلند مسکونی 

در فضای فیلم ها، به تحول در طراحی 
معماری منتهی شود.

1396

مقاله: ویژگی های معمارانه 
مکان در طراحی صحنه هایی 

با هویت ملی در فیلم های 
»پری« اثر مهرجویی و 

»مادر« اثر حاتمی

بلیلان اصل و 
اسکندری

انگاره ها و سبک طراحی معماری مفهومی 
در این فیلم های ایرانی، نقشی مؤثر در 

آفرینش فضا و ادراک زیباشناسانه صحنه ایفا 
می کند.

1391
مقاله: سینما و تفاوت؛ 

بررسی نشانه شناختی فیلم 
»عروس آتش«

مرادی و همکاران
سینما یکی از مهم ترین عرصه های بازنمایی 

و فهم تفاوت هاست.



ول
ار

ی م
نیا

ی د
مان

هر
برق

ی ا
ما

سین
در 

نه 
ارا

عم
ی م

ها
اره 

ند
و پ

ها 
اره 

نگ
ی ا

کاو
وا

۱۰5

ی
یق

وس
و م

ی 
یش

ما
ي ن

ها
نر

 ه
مۀ

نا

2020
)میلادی(

مقاله: معماری آینده گرا، 
وعده ها و دام های تصورات 

معماری آینده
Roos

معماری 
آینده محور در 

فیلم ها

اشاره به لزوم مطالعه و نقد علمی بر 
ساختمان های آینده گرا در فیلم هایی با 

محوریت زمانی آینده

2015
)میلادی(

مقاله: معماری در فیلم های 
علمی-تخیلی

Caplescu

تجزیه وتحلیل عناصر طراحی و معماری 
بازنمایی شده در فیلم های علمی تخیلی و 
مطالعه تلفیقی بر مناظر شهری این فیلم ها
)تحلیلی اختصاری بر خانه مردآهنی و 

ساختمان دریایی شیلد(

مبانی نظری
 .)7  :1400 همکاران،  و  )نوائی  نیستند  هم  از  مستقل  حیطه  دو  دیگر  کنونی  عصر  در  سینما  و  معماری 
معماری به ویژه در چند دهه اخیر سبب تکامل و ارتقا کیفی آثار سینما در زمینه های گسترده شده است. در 
این مسیر یکی از مباحث اساسی چگونگی به کارگیری فیلم سازان از فضا، شرایط صحنه و معماری در فیلم ها 
و تکوین مفهوم و معنا بوده است )قهرمانی و همکاران، 1393، 28(. درحقیقت فیلم سازان از تفاوت ها برای 

خلق معنا بهره می گیرند )مرادی و همکاران، 1391: 133(.
)مختاباد  است  بوده  معماری  و خوانش  تأویل  در  نتیجه بخش  روشی  تاکنون  ابتدا  از  نشانه شناسی،  گرچه 
امرئی و دباغ، 1389: 63(؛ اما رویکرد تحلیلی نشانه شناسانه نیز در متون رسانه ای، ازجمله آثار سینمایی 
 .)69 که سرشار از نشانه ها هستند، تاکنون بسیار کاربردی جلوه کرده است )صمیم و همکاران، 1393: 
سینمایی  آثار  در  پدیده ها  بهتر  درک  و  آفرینش  برای  خلاقانه  ابزاری  به  مبدل  درحقیقت  نشانه ها  چنان که 
شده اند. هاشمی زاده و همکارانش گفتار، تصویر، صوت، بناها و سایر عناصر فضایی را نشانه هایی معرفی 
کید این مهم،  می کنند که کاربردی اساسی در خلق معانی دارند )هاشمی زاده و همکاران، 1396: 92(. در تأ
از منظر فورسیل نیز، نشانه های استعاری فقط به زبان و گفتار منتهی نشده بلکه نشانه های تصویری هم بسیار 
به عنوان مهم ترین  را  و همکارانش هم فضاهای بصری  )Forceville, 2008(. حسینی  اثربخش هستند 

عامل بیان در فیلم ها می دانند )حسینی و همکاران، 1388: 113(.
از مجموعه ی فیلم های موفق در این زمینه، سری فیلم های »ابرقهرمانی مارول و دی سی« بوده اند. در سال 
1961 م.، نویسنده ی داستان های مصور و تصاویر فکاهی مارول، استن لی5 قهرمانان و داستان های جدیدی 
خلق کرد که با معرفی شخصیت های ابرقهرمان و ابرشرور به عنوان یک انسان انقلابی در مفاهیم معنای انسان 
بودن رقم زد )Mills, 2013:96(. هر دو شرکت و گروه نویسندگان آن ها، سری نهایی داستان های مصور را 
در سال 2000 م. با ارایه جدولی با ساختار زمانی گسترده و فیلم نامه هایی متشکل از بازتعریف شخصیت ها در 
دنیایی اصلاح کردند )Mcgowan, 2019:12(. دنیای سینمایی مارول6 و دی سی7 متشکل از مجموعه ای 
از فیلم های ابرقهرمانی با داستان هایی پیرامون برخی از افسانه ای ترین ابرقهرمانان شناخته شده تا به امروز را 
به تصویر می کشد. معرفی شخصیت ها در داستان هایی با منشأ به روز و محیط های شهری معاصر انجام شد، 
که با ظهور خود به عرصه سینما به طور ناگهانی، نماد ابرقهرمانان برای نسل جدید را با آنچه در فرهنگ پاپ8 
ریشه دوانده بودند، تحول بخشیده و بازشناسی کردند )Mcgowan, 2019:17(. دنیای سینمایی مارول و 

دی سی صاحب امتیاز پرفروش ترین فیلم ها در تمام دوران بوده اند.
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آن ها،  ابرقهرمان خلق شده توسط  ابرقهرمانان شناخته می شوند. هر  دنیای  به عنوان  دنیای مارول و دی سی 
در  پیش می گیرد. گرچه  در  را  داستانی خود  به خصوص مسیر  توانایی های  با  و  با شخصیتی منحصربه فرد 
برداشت اولیه، ابرقهرمان ها تفاوت های عمیق رفتاری و مهارتی دارند اما در خلل داستان نمودهای شخصیت 
می جنگد  خود  شهر  عدالت  برای  که  است  ثروتمند  ابرقهرمانی  بتمن9  می کنند؛  نمایان  خود  از  مشابهی 
)Edmirendy, 2014: 10(؛ شخصیت مردآهنی10، نابغه ای ثروتمند است که علاوه بر مهارت های ذهنی 
فوق العاده، از علم و تکنولوژی بهره مند است )Arian, 2020: 17(. ثور، شاهزاده ازگارد11، شخصیتی فوق 
قدرتمند و افسانه محور دارد. بیوه سیاه و زن شگفت انگیز12 زنان مبارز پیشرویی هستند که تمایل به مبارزه ی 
فیزیکی و نمایش قدرت خود را دارند. سوپرمن و کاپیتان آمریکا13 نیز دو ابرقهرمان جسور، میهن پرست با 
قدرت بندی بالا هستند )Hatch, 2014: 38-58(. ویژگی هایی نظیر قدرت و ثروت، انگاره های اساسی 
هستند که در شخصیت شناسی و معرفت شناسی بیشتر ابرقهرمانان مارول و دی سی نقش مهمی ایفا می کنند. 
بلکه در جهت خلق  بازی( نشده  به عناصر گفتار )دیالوگ( و رفتار )ژست و  انگاره هایی که فقط محدود 

نشانه ها از معماری نیز در مقیاسی کلان کمک گرفته اند.
به گونه ای که  ابرقهرمان  به عنوان خانه و محل سکونت  آینده محور و اختصاص دادن  آن ها  بناهایی  طراحی 
 Rooz,( شمایل و نشانه های بنا و شخصیت، معرف انگاره های قدرت آن ابرقهرمان در فضای معماری باشد
2020(؛ امری است که به تعدد در مجموعه ی فیلم های مارول و دی سی رخ داده است. غالب بناها شامل 
یا تنها و مستحکم  یا در میانه کوه هستند،  با طبیعت هستند؛  نشانه های ارتباطی عملکردگرایانه و معنادار 
روی صخره و یا روی آب با قدرت ایستاده اند. ارتفاع آن ها چنان بلند است که درگاهی به آسمان داشته باشند 
و نظرگاهی با عمق دیدی بی انتها. تمام انگاره های معمارانه ی به کارگرفته شده در فیلم های مارول و دی سی 
عناصر نشانه شناسانه ای هستند که از عصر پیشین تا به امروز، تمدن ها و حکومت های متعددی در جهت 
بیان قدرت و ثروت از آن ها بهره جستند. اولین انگاره قدرت در طراحی صحنه و فضای معماری سینمای 

ابرقهرمانی، الهام گیری بستر بناها از طبیعت است:

ادغام با طبیعت. 1
طبیعت در قرون وسطی جایگاهی برای شیطان تصور می کرد و همین امر باعث تفکیک طبیعت از شهر و 
خانه شد )Mansouri, 2005(. این جلوه و ترس از طبیعت در سینما در فیلم هایی مانند درخشش14 اثر 
استنلی کوبریک دیده می شود )Rozen & Walter, 2000(. صرف تغییر نگرش از این موضوع به نگاه 
آرامش بخش در طبیعت و معماری منظر شفابخش معاصر، طبیعت خشن را می توان به طبیعت های فوق 
سردسیر )مانند فیلم های تا جایی که پاهایم توان رفتن دارد15 و در برابر یخ16(، فوق گرمسیر )مانند فیلم های 
راه بازگشت17 و تلماسه18(، داخل کوه و صخره )مانند فیلم های 127 ساعت19 و اورست20(، داخل آب یا 
زیر آب )مانند فیلم های فانوس دریایی21، پاپیون22 و سکوت قبرستانی23( تمثیل کرد. در این نوع فیلم ها، 
حضور در طبیعت، شجاعت ورود به آن و تحمل سختی ناشی از آن، نمودی از دلاوری یا قهرمان سازی 
در خلل داستان تلقی می شود. تمثیل هایی که اگر در عالم معماری نباشد، معماری به صورت مستقیم در 
نظامی  و ساختارهای  به آلاسکا  مناطق سرد  در  مثال ها می توان  این  ازجمله ی  داشته است.  آن ها مداخله 
حکومتی موجود در آن که حاصل برانگیختگی رقابت شرق و غرب است، اشاره کرد. درحقیقت چیرگی 
پایگاه های نظامی در بستر خاصی از طبیعت نمود عینی قدرت هستند. چنان که روسیه و ایالات متحده آمریکا 



ول
ار

ی م
نیا

ی د
مان

هر
برق

ی ا
ما

سین
در 

نه 
ارا

عم
ی م

ها
اره 

ند
و پ

ها 
اره 

نگ
ی ا

کاو
وا

۱۰7

ی
یق

وس
و م

ی 
یش

ما
ي ن

ها
نر

 ه
مۀ

نا

نیز با استقرار ناوشکن ها و زیردریایی ها برتری خود را در حوزه  ی طبیعت در جنگ سرد به تصویر کشیده اند 
)امام جمعه زاده و رحیمی، 1388(. به بیان خلاصه، طبیعت را می توان فضایی برای تحقق دگرفضایی برای 

.)Klonowska, 2018( ساخت قهرمان توصیف کرد

ارتفاع. 2
یکی از تمدن های قدرتمندی که نقطه آغاز تاریخ بوده، مصر است. معابد مصری با مقیاسی عظیم و درب هایی 
بسیار کوچک نماگونه ساخته می شدند و پرسپکتیوی تک محوری داشتند که سمبلی از قدرت است )رأس، 
1401: 104(. از دیگر مصادیق بلندمرتبه سازی در تمدن های گذشته می توان به تمدن بین النهرین )ساختار 
باغ های معلق(، تمدن ایران )دروازه ی ملل( و تمدن مصر )اهرام سه گانه( اشاره کرد )زارعی، 1395(. در 
تمدن های معاصر با بهره انسان از تکنولوژی و معماری، عناصری مثل ساختمان های امپایر استیت24، برج 
ایفل25 و برج خلیفه26 در شمایل یک نشانه شهری القای قدرت می کنند. از دیرباز در سینما نیز ساختمان های 
بلند موردتوجه قرار گرفت )امیرسرداری و همکاران، 1398(، نمونه هایی از این ماجرا را می توان در سمبل 
شهرهای آینده در سری فیلم های جنگ ستارگان27 و یا نمونه های برج ها و قلعه ی بلند در سرزمین های سری 

فیلم های ارباب حلقه ها28 مشاهده کرد.

درگاهی به آسمان. 3
درگاهی به آسمان درزمینه ی مباحث نظامی و دفاعی نقش مهم و به سزایی دارند. چنان که یکی از نمودهای 
قدرت، قابلیت دفاع و برتری نظامی در حملات هوایی است به گونه ای که پیوند با آسمان راحت تر و ورود به 
آسمان سریع تر باشد )Vidler, 2010(. نمونه های ساده این موضوع جایگاه فرود بالگرد یا هلی پد29 است 
متبادر می سازد.  آن  به  نظامی مشهودی  یا  ارزش سیاسی  به یک ساختمان،  که در صورت اختصاص یابی 
به بیان دیگر تسهیل حضور و ارتباط با آسمان در بناهای بلندمرتبه نیز در کسوت هلی پد ظهور کرد که مبدل 
به یکی از تمثیل های قدرت در خانه های قدرتمندان و سمبل تسهیل گر ارتباطی شده است. نمونه هایی از این 

ارتباط فضایی و دسترسی به آسمان را می توان در فیلم های آینده مانند بلید رانر30 مشاهده کرد.

پل و طره. 4
عنصر پل و یا طره ای شکل شدن تراسی بزرگ از ساختمان و همچنین قابلیت تحرک که از پیچیدگی خاص 
محاسباتی در طراحی و مهندسی برخوردار است، نه تنها در فیلم های دنیای مارول که در اکثر فیلم هایی که 
از جهان آینده ساخته می شود31، به نمایش گذاشته شده. پل که عنصری ارتباطی بوده و کارکردی شاخص نیز 

دارد، می تواند باعث ارتقای دسترسی در اجزای دو ساختمان یا بخش هایی از ساختمان شود.
از  انگاره ای  و  برتری  نوعی  آن ها  بوده اند که وجود  ارتباطی  ابزار تسهیل گر  تاکنون یک  از گذشته  نیز  پل ها 
قدرت است. پل های متعددی همچون گلدن گیت32 نمودهایی از این بحث به حساب می آیند )گلابچی، 
1400: 168(. اما تغییر در ساختار طراحی این پل، خود نمودی پیشرفته از این بیان است. به طور مثال پل 
کابلی آلامیلو33 در اسپانیا )201( تنها توسط یک ستون زاویه دار به صورت طره34 بنا شده است. این تعلیق 
یا جدا شدن از ناحیه اتصال در ساختمان های معاصر نیز نشان از تعامل سازه و معماری است. دانش طره ای 
به نوعی اجماع انگاره های قبلی است؛ به وسیله ی طره شدن قسمتی از بنا، عنصری فضایی بر روی ارتفاع 
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خلق می شود که هم مکانی برای دسترسی به آسمان است و هم عملکرد یک نظرگاه را دارد. طره های قدیمی 
به دلیل ضعف توان مصالح و عدم قابلیت کشش، طول زیادی نداشتند، ولی این موضوع در عرصه ی تخیل 

فیلم های آینده به اغراق دیده می شود.

نظرگاه. 5
)تیموری  می شوند  تعریف  ساختمان  و  باغ  قلمروی  در  پیرامونی  محیط  مشاهده  برای  فضایی  نظرگاه ها 
16(. این انگاره ی قدرت در تاریخ حضور انسان در طبیعت یکی از مهم ترین  گرده و حیدرنتاج، 1393: 
و لذت بخش ترین لحظات را رقم زده که حکمرانان می خواستند از قدرت خود را به نمایش درآورند. موارد 
بسیاری در تمدن های پیشین قابل ذکر است که از مشهورترین آن ها در ایران می توان به طاق بستان کرمانشاه 
)انصاری و محمودی نژاد، 1386( و عالی قاپو اصفهان )پیرنیا و معماریان، 1396( اشاره کرد. نظرگاه های 
معاصر به شکل تراس در ساختمان های بلند درآمده اند که از نمونه های کم نظیر آن تراس شیشه ای هادسن 
نظرگاه  محل  مانند  سلطه گر  قدرت  نمایان گر  فیلم های  در  می توان  نمود  این  است.  نیویورک  در  یاردز35 

شخصیت جاودانه جو36 در مکس دیوانه، جاده خشم37 نیز مشاهده کرد.

روش تحقیق
و  بوده  ادبیات سینمایی تحقیقی کاربردی  به واسطه ی خوانش وجوه زبانی  به لحاظ هدف،  پژوهش حاضر 
به دلیل تأثیرگذاری بر کیفیت بهتر نشانه های موردبحث، وجهی توسعه ای نیز دارد. تحقیق از منظر ماهیت 
توصیفی و متکی بر تحلیل محتوا به واسطه ی پارادایم کیفی، تفسیری و هرمنوتیک دارد که بستر ادبیات آن بر 
پایه ی محتوای داستانی و نمایشی فیلم های نمونه در تحقیق برداشت شده است )حافظ نیا، 1392: 58-
76(. به بیان دیگر، کیفیت شاخص تفسیرگرایی در ادبیات توماس شوانت38، فهم دنیای پیچیده ی تجربه های 
زندگی روزمره از دیدگاه مردم است )گروت و وانگ، 1400: 185( که در پژوهش حاضر این تجربه وابسته 

به محیطی هتروتوپیایی و غیرواقعی و متکی بر صدا و تصویر صورت می پذیرد.
نحوه ی نمونه گیری پژوهش حاضر نیز یک نمونه گیری غیراحتمالی موردی )حافظ نیا، 1392، 162-160( 
است که ملاک انتخاب بر استواری داستان بر شخصیت های اصلی در فیلم های موردبررسی قرار گرفته بوده 
است که درمجموع به 9 خانه از مجموع خانه های شخصیت های ابرقهرمان یا ابرشرور و یا مراکز فعالیت 

آن ها به شرح جدول )2( اکتفا می کند.

جدول 2. شبیه سازی خانه های ابرقهرمانان دنیای مارول، منبع نگارندگان

مرجعتصاویر بنا در فیلمنام بناردیف

1
اولین خانه 

مرد آهنی
Ironman, 2008, Time: 

)00:09:36(



ول
ار

ی م
نیا

ی د
مان

هر
برق

ی ا
ما

سین
در 

نه 
ارا

عم
ی م

ها
اره 

ند
و پ

ها 
اره 

نگ
ی ا

کاو
وا

۱۰9

ی
یق

وس
و م

ی 
یش

ما
ي ن

ها
نر

 ه
مۀ

نا

2
دومین 
خانه 

مردآهنی

The Avengers, 2012, 
Time: )01:36:58(

3
برج 

اونجرز

Avengers. Age of 
Ultron, 2015, Time: 

)00:14:38(

کاخ ازگارد4
Thor, 2011, Time: 

)00:06:13(

پل ازگارد5
Thor, 2011, Time: 

)00:15:12(

6
سفینه 
شیلد

Avengers. Age of 
Ultron, 2015, Time: 

)01:51:12(
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7
سفینه اتاق 

سرخ
Black Widow, 2021, 

Time: )01:27:14(

بلک پنتر8
Avengers. Infinity war, 

2018, Time: )01:55:34(

9
ساختمان 

شیلد

Captain America. The 
winter soldier, 2018, 

Time: )00:13:46(

از رویه های نشانه شناختی معنایی چارلز سندرس  پایه ی تحلیل محتوای کیفی موجود در پژوهش حاضر 
خوانش  دراین راستا  است.  شده  بهره مند   )1983( سوسور40  دو  فردینان  زبان شناسی  و   )1931( پیرس39 
معناها و استعاره ها در فرم ها و پدیدارهای نمود یافته به کمک معماری در قاب سینمای موردبحث، توسط 
الگوی دوگانه دال و مدلول سوسور و الگوی سه وجهی پیرس در جدول )3( موردبررسی قرار می گیرند. در 
این نگاه، دال41 یا بازنمود42 اطلاق به شکلی که نشانه گرفته و مدلول43 یا تفسیر44 مفهومی که توسط نشانه 
بازنمایی یا معنایی که از نشانه حاصل شده است، اشاره دارد. همچنین ابژه یا مرجع45، ارجاعی است که 
یا نمادپردازانه باشد و در حالت  این نشانه می تواند شمایلی46، شاخص  نشانه مشخص کرده است. حال 
 تشابه شکلی( استوار است. نمایه47 یا شاخص ها از طریق 

ً
شمایلی رابطه ی نشانه و مفهوم، بر تشابه )عموما

ی با موضوع وابستگی داشته و نمادها48 یا نشانه های عام، وابسته به یادگیری یا ارجاع به 
ّ
ارتباط فیزیکی یا عل

موضوعیت های قراردادی نمادین دارند )محمدپور، 1398: 434- 438(.
در ادبیات اشیا، افراد، رویدادها و پدیده ها برای اینکه به واقعیت بدل شوند، باید به شکل بازنمایی درآیند و 
این کار نیز از طریق ورود آن ها به عرصه زبان ممکن می شود. بازنمایی، فرآیند ذاتی تولید و مبادله ی معنا بین 
اجزای فرهنگی خاص است و این امر مستلزم به کارگیری زبان، نشانه ها و تصویرها برای بازنمایی چیزهاست 
)Hall, Battani & Neitz, 2003(. بنابراین فرهنگ که در این میان کلیت داستان موضوعی دنیای مارول 

بوده با بازنمایی فرمی آثار معماری در ارتباطی دیالکتیک مفروض می شود.
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در این نشانه شناسی، مراتب دلالتی می توانند از سطوح معنایی تصریحی یا ضمنی برخوردار باشند. دلالت 
تصریحی، معنایی صریح و مبتنی بر دریافت عام یا همان معنای گفته شده در فرهنگ لغت است. دلالت 
ضمنی یا تلویحی وجوهی تجریدی و فراتر از کنش ارتباطی ممکن را دارد. موضوعیتی که منجربه تکمیل 

بحث در زبان شناسی و تحقق کنایه و استعاره می شوند )محمدپور، 1398: 442 - 444(.
تم مک گینتی در این میان دو روش قیاس و تشبیه )نگاه به سایر پدیده ها( و استعاره )نگاه به انتزاع( را دو نوع 
از پنج نوع پندارهای مشخص معماری در شکل گیری سرچشمه های طراحی قلمداد کرده است )رضایی، 
1393: 127 - 138(. این قیاس به شناسایی روابط حقیقی بین اشیا در قالب دلالت صریح و استعاره اشاره 

به روابط غیرمستقیم و موازی در قالب دلالت ضمنی اشاره دارد.

جدول 3. نحوه ی بررسی پدیده ها از منظر نشانه شناسی در الگوی پژوهش، مأخذ: نگارندگان

مرتبط با ابرقهرمان داستانمصداق

دلالت نشانه

دال - بازنمود در داستان

مدلول - تفسیر

ابژه یا مرجع

نوع نشانه

شمایلی

نمایه یا شاخص

نمادپردازانه

ارتباط موضوع با شخصیتبازنمایی دیالکتیک

نوع دلالت
تصریحی

تلویحی

نوع پنداره
قیاسی

استعاره ای

متشابه  کلیت های  ازحیث  موردی  نمونه های  از  هریک  ابتدا  که  بوده  صورت  این  به  ابنیه  تحلیل  روند 
موردکنکاش قرار گرفته و سپس در الگوی معرفی شده در جدول )3( از منظر نشانه شناسی تشریح می شوند.

تحلیل یافته ها
مارول  فیلم های  مجموعه ی  در  فعالیت  مرکز  یا  خانه   9 شد،  اشاره  آن  به  تحقیق  روش  بخش  در  چنان که 
نوعی  باعث  ابنیه  این  خلال  در  داستان  بیشتر  زمان  گذراندن  و  اهمیت  این  هستند.  بیشتری  حایزاهمیت 
تصویرگری هتروتوپیایی در ذهن مخاطب از فضاهای مذکور شده است. این تصویرگری که اغلب فارغ از 
کید بر فضاهای داستان و خاصیت محتوایی هریک از بناها است، باعث می شود  دنیاهای پیرامونی و با تأ
که در نمونه های موردی پژوهش حاضر موردتوجه قرار بگیرند. در بناهای فوق همان گونه که در جدول )2( 
بنای دوم و سوم یعنی »دومین خانه ی مرد آهنی49« و »برج اونجرز«50  اشاره شد، مشابهت زیادی مابین 
وجود دارد. به نوعی که حتی ممکن است در نگاه آغازین تصور شود که از یک بنا صحبت شده است. اما 
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سیر تصاویر موجود در فیلم های هر دو مورد، نمایان گر مشابهت کلی این بنا ها و به نوعی تفاوت در برخی 
کید بر ویژگی های بناهای مذکور، ذهنیت و نشانه ها را در  اجزای ساختاری آن ها است. همین مسأله ضمن تأ
میان آن ها از اهمیت بالاتری برخوردار می سازد. وجود ویژگی های خاص در این دو بنا که در بناهای دیگر 

نیز مصداق می یابد را می توان با برخورداری از 6 شرط کلی در طراحی بناها در جدول )4( مشاهده کرد.

جدول 4. تطبیق شاخص های معماری در بناهای دنیای مارول، منبع نگارندگان

ردیف
بنا / 

شاخص ها
مکان 
شهری

ادغام و الهام 
از طبیعت

ارتفاع
درگاهی به 

آسمان
نظرگاهپل

تحرک 
پذیری بنا

طره شدن

1
اولین خانه 

مردآهنی
خارج از 

شهر

آمیختگی با 
طبیعت

خطوط بایونیک

بلند و به 
حالت 
پرتگاه

شیشه ای بودن 
سقف برخی 

فضاها
دید به دریا-

سقف و 
پوسته ی 

ساختمان 
در زمان نیاز 
به عملیات 

فوری

کنسول شدن 
نسبت به 
جداره ی 
عمودی

2
دومین خانه 

مرد آهنی

محدوده 
مرتفع 

شهر

در تراز آسمان
دارای خطوط 

تیز
بلندمرتبه

قرارگیری فضایی 
به مشابهت فرود 

بالگرد
دید به شهر-

کنسول شدن 
بخش حجیمی 

از تراز فوقانی

برج اونجرز3
محدوده 
مرتفع 

شهر

در تراز آسمان
دارای خطوط 

تیز
بلندمرتبه

قرارگیری فضایی 
به مشابهت فرود 

بالگرد
دید به شهر-

کنسول شدن 
بخش حجیمی 

از تراز فوقانی

کاخ ازگارد4
داخل 
شهر

در تراز آسمان
راستای کشیده

بلندمرتبه
تراس های 

متصل به بارگاه 
شاه

متصل به 
پل ازگارد

دید به 
پیرامون و 

شهر
--

پل ازگارد5
خارج از 

شهر
-پیمایش طبیعت

دریچه ی دارای 
نگهبان

کلیت بنا
دید به دو 

طرف

پوسته محل 
انتقال به 

سایر دنیاها

بخش انتهایی 
پل

سفینه شیلد6
خارج از 

شهر
پرواز در آسمان
شبهه ارگانیک

--در آسمان
دید از 
آسمان

اجزای کلی 
سفینه

بازوها و 
مکان بلند 

شدن ماشین 
ابرازهای 

جنگی

7
سفینه اتاق 

سرخ
خارج از 

شهر
بخش مرکزیدر آسمانپرواز در آسمان

اتصال 
مرکز به 

پره ها
-

بازوهای 
پیرامونی

8
مقر 

فرماندهی و 
کاخ واکاندا

خارج از 
شهر

درون زمین
صخره

ارتفاع 
درونی 
به مانند 

چاه

ورودی

درون 
بخش 
مرکزی 

به صورت 
طبقاتی

دید از میان 
صخره ها به 

طبیعت

کلیه 
فضاهای 
پنهان و 
ارتباطی 

ساختمان 
با محوطه 
پیرامونی

قرارگیری 
فضایی به 

مشابهت فرود 
بالگرد در 
بخش بلند 

صخره

9
ساختمان 

شیلد
داخل 
شهر

قرارگیری در 
زیر آب

بلندمرتبه

هلی پدها و 
نحوه اتصال 

بخش زیر آب به 
آسمان

در بخش 
فوقانی

دید از جداره 
شیشه ای و 

پل ها

سقف 
قسمت 

مستتر در 
آب

-
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همان گونه که در جدول )4( مشاهده شد، 6 ویژگی »ادغام با طبیعت«، برخورداری از »ارتفاع«، »درگاهی 
به آسمان«، »پل«، »نظرگاه« و »بخشی طره ای شکل در کالبد ساختمان« در بیشتر ساختمان ها قابل مشاهده 
است. تفاوت در هریک از بناهای مذکور به واسطه ی نشانه شناسی بهتر در جدول های )5( تا )7( موردکنکاش 

بیشتر قرار گرفته است.
»ادغام و الهام از طبیعت« و برخورداری »ارتفاع«: این که طبیعت به نوعی مادری بر انسان را دارد، در ذهنیت 
طراحان داستان به استعاره از این منظور موردتوجه قرار گرفته است. اما جدا از این ویژگی، طبیعت به دلیل 
پهناوری بیشتر نسبت به محیط انسان ساخت، مورد بی توجهی قرار گرفته و همین موضوع سبب استتار برای 
ابنیه ی حاضر در تراز آسمان به وضوح قابل رؤیت است51. در  این موضوع در  ابرقهرمان شده است.  خانه 
ابرقهرمانان اضافه شده در فصل دوم و سوم،  از  و برخی دیگر  داستان، شخصیت های »مردآهنی«، »ثور« 
قابلیت پرواز یا ناوبری سیستم های هوایی را به خوبی می توان یافت. باقی شخصیت ها هم مانند »هالک« 
یا »کاپیتان آمریکا« نیز به واسطه  ی قدرت بدنی فوق العاده ی خود، قابلیت های پرش و یا فرود از ارتفاع زیاد 

را دارا هستند.
و  می شود  دیده  مارول  ابرقهرمانی  ساختمان های  بیشتر  در  که  خشنی  و  تیز  طبیعت گون  خطوط  همچنین 
واکاندا و  از فضای شهری  برای همیشه« محصول سال 2022  واکاندا  فیلم »پلنگ سیاه،  در  نماهایی که 
شهر زیرآب تالوکان در سکانس هایی طولانی به نمایش گذاشته شده، همه مصداقی از نشانه هایی وابسته به 
طبیعت و دست نیافتنی بودن قدرت هایی پنهان دارند. این موضوع در تخیلی اغراق شده در دنیای کوانتوم، در 

مرد مورچه ای و زنبور )کوانتومانیا(، محصول سال 2023 نیز در منظره پردازی صحنه قابل مشاهده است.

جدول 5. واکاوی پدیده »ادغام با طبیعت« و برخورداری از »ارتفاع« در بناهای دنیای مارول، منبع نگارندگان

مصداقردیف

بازنمایی نوع نشانهدلالت نشانه
دیالکتیک با 

شخصیت
دال - 
بازنمود

مدلول - 
تفسیر

ابژه یا 
مرجع

شمایلی
نمایه یا 
شاخص

نمادپردازانه

1
اولین خانه مرد 

آهنی
کاخ بلک پنتر

آمیختگی با 
طبیعت

سبک بالی در 
طبیعت

آشیانه 
پرندگان

--

ابرقهرمان 
به عنوان 

شخصیتی 
حافظ صلح و 

نماد قدرت

2

دومین خانه مرد 
آهنی

برج اونجرز
کاخ ازگارد

در تراز 
آسمان و 
بلندمرتبه

اشراف به 
محیط و 

خشن

آشیانه 
عقاب

--
متناسب با 

قابلیت پرواز 
شخصیت

3
سفینه شیلد

سفینه اتاق سرخ
پرواز در 

آسمان

سبکی و 
اقتدار در 

ماندگاری در 
آسمان

پرندگان 
شکاری

--
آرامش در عین 
قدرت دافندی

پل ازگارد4
پیمایش 
طبیعت

عدم ترس از 
طبیعت

--قدرت
شخصیت 

نترس و جسور 
ابرقهرمانان
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5
ساختمان شیلد

کاخ نامیر
زیر عمق 

آب
--رازآلودپنهان

متناسب 
با عملکرد 
جاسوسی 
سازمان یا 

پنهان شده در 
تاریخ

6
مقر فرماندهی و 

کاخ واکاندا
درون زمین 

یا کوه
-آتشفشانپرقدرت

دارای 
قدرت های 

پنهان در درون 
شخصیتی 

معمولی

7

اولین خانه ی مرد 
آهنی

سفینه شیلد
مقر فرماندهی و 

کاخ واکاندا

خطوط 
ارگانیک و 
یا طبیعت 

گون

بهینه و 
کارآمد

طبیعت 
مانند

-
هوشمندی در 
طراحی بهینه و 

نظام یافته

8

دومین خانه ی مرد 
آهنی

برج اونجرز
کاخ ازگارد
پل ازگارد

خطوط تیز
قدرت و 
برندگی

چاقو و 
شمشیر

حرکات 
برق آسا

-
خشن و آماده ی 
حمله و یا دفاع

برخورداری از بخش هایی مانند »پل« یا عنصری »طره ای شکل« یا »تحرک پذیری ساختمان«: در مجموعه ی 
فیلم های مارول، بسیاری از پل ها با ساختارهای رازآلود و اتکای بدون ستون، نمایان گر نوعی دانش و مهارتی 
خاص در مهیا ساختن اجزا کارکردی بناها است. ازدیگرسو، طره های ساختاری و تحرک پذیری ساختمان، 
دستیابی به دانش در عین برخورداری از قدرت در نگاه خالقین دنیای مارول برای ترکیب با شخصیت سازی 
رزمی  مهارت  و  جسمی  قدرت  از  محدودی،  بسیار  شخصیت های  مارول  دنیای  در  دارد.  ابرقهرمانان 
برخوردارند. بیشتر ابرقهرمانان دانشی خاص و باورنکردنی و برخوردی پیشرو با رایانه و هوش مصنوعی دارند.

جدول 6. واکاوی پدیده برخورداری از عناصر »پل«، »طره ای« و »متحرک« در بناهای دنیای مارول، منبع نگارندگان

مصداقردیف

بازنمایی نوع نشانهدلالت نشانه
دیالکتیک با 

شخصیت دال - بازنمود
مدلول - 

تفسیر
ابژه یا 
مرجع

شمایلی
نمایه یا 
شاخص

نمادپردازانه

1

پل ازگارد
اجزای اتصالی سفینه 

اتاق سرخ
بخش فوقانی ساختمان 

شیلد
مقر فرماندهی و کاخ 

واکاندا

دسترسیپل
سرعت در 
ارتباطات و 
جابه جایی

-

سرعت اطلاع 
و حضور 

ابرقهرمانان 
در زمان 

تهدید زمین و 
مردم
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2

اولین و دومین خانه ی 
مرد آهنی

برج اونجرز
پل ازگارد

بازوهای سفینه های شیلد 
و اتاق سرخ

فضای فوقانی کاخ واکاندا

طره
جسارت و 
بی پروایی

انسان 
بازیگوش 
در مواجهه 
با محیط 

پرخطر

-

ورود به نبرد 
بدون ترس از 
کمبود توان 
مواجهه با 

دشمن

3

اولین و دومین خانه مرد 
آهنی و برج اونجرز

پوسته بخش انتهایی پل 
ازگارد

اجزای کلی سفینه های 
شیلد و اتاق سرخ

مقر فرماندهی و کاخ 
واکاندا

ساختمان شیلد

تحرک پذیری 
بنا

انعطاف پذیری
موجودات 

زنده
-

پویایی و 
انعطاف 

ابزار و خانه 
ابرقهرمان 
با عنایت 
به نیاز به 

تغییرات آنی 
در مواجهه با 

تهدید

برای مشاهده محیط«: شخصیت  و »نظرگاهی  آسمان«  با  »ارتباط مستقیم  برای  از فضاهایی  برخورداری 
ابرقهرمان در دنیای داستانی مارول، همواره در مواجهه با تهدیدها بوده و نیازمند مراجعه ی سریع و پرقدرت 
جهت دفاع از زمین و مردم شهرها است. موضوعیتی که در داستان های مارول به کمک »هوش مصنوعی«، 
این  می شود.  گوشزد  مخاطب  به  همواره  پیشرفته«  جاسوسی  »شبکه  و  ارتباطی«  فرانوین  »سیستم های 
به تصویر می کشد که همواره  پادشاهی پرقدرت را  موضوع در داستان های تخیلی مارول شخصیتی مانند 
جدا از رصد تهدیدهای خارجی، فرصت مشاهده افراد و سرزمین خود را مانند طرح واره هایی از فرم های 
زیگوراتی بین النهرین یا وابستگی به مفهوم کوه در تمدن های کهن دارا است. این مسأله با توجه به نیاز سریع 
به جابه جایی، مداخله و حضور در مکان خطر که در طی داستان فانتزی مارول در همان محدوده ی نظرگاهی 
رخ می دهد، فضایی مانند فرود آمدن بالگرد را در فرم های ساختمانی پدید می آورد تا ابرقهرمانان مارول که 
توانایی پرواز را دارا بودند، بتوانند از این قابلیت در جابه جایی مکانی یا میان دنیاهای تحت نظارت ازگارد 

استفاده کنند.

جدول 7. واکاوی پدیده برخورداری از عناصر »درگاهی به آسمان« و »نظرگاه« در بناهای دنیای مارول، منبع نگارندگان

مصداقردیف

بازنمایی نوع نشانهدلالت نشانه
دیالکتیک با 

شخصیت
دال - 
بازنمود

مدلول - 
تفسیر

شمایلیابژه یا مرجع
نمایه یا 
شاخص

نمادپردازانه

بیشتر 1
فضاها به جز 
سفینه های 

شیلد و اتاق 
سرخ

درگاهی به 
آسمان

جابه جایی
سرعت در 
ارتباطات و 
جابه جایی



سرعت حضور 
ابرقهرمانان در 

زمان تهدید 
زمین و مردم

نظرگاه2
دانش و 
هوشیاری

سیستم های 
راداری و 

پدافند


پیوستگی نظارت 
ابرقهرمانان بر 
تهدیدات زمین 

و مردم
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بر پایه  ی آنچه مطرح شد، نشانه های متنوع در معماری ساختمان ها و مناظر محوطه های پیرامونی هریک ف
از ابنیه ی موردبحث، ضمن ارتباط با شخصیت های پرداخته شده در داستان، معرف فرد و مأموریت وی نیز 
به صورت ضمنی موردتوجه  گاه  و  داستان  در  به صورت مشهود  گاه  این موضوع  بر  هستند. نحوه ی دلالت 
است. همچنین محتوای ارجاع سرچشمه های طراحی نیز خود از منظر پنداره شناسی چنان که در ادبیات تم 
مک گینتی موردبحث قرار گرفت، حایز توجه و اهمیت است. جدول )8( دراین خصوص سیزده دال ومدلول 
توجه  با  نیز  پنداره ها  از  هریک  می دهد؛  نمایش  را  پژوهش  موردی  نمونه های  خلق  بر  مؤثر  نشانه های  در 
به مبنای الهام، موردسنجش قرار گرفته اند. خاطرنشان می شود که نوع دلالت و پنداره، علاوه بر گفتارهای 
موجود در مقاله، وابسته به داستان و پردازش مشروح فیلم نامه های هریک از فیلم های یادشده نیز است و 
بازنمودهایی  اظهار داشت که  پیرامون معرفی داستان ها می توان چنان  بیان شده  پایه ی مطالب  بر  همچنین 

در روند پیدایش پنداره های طراحی مؤثر بوده اند که دارای ماهیت هایی فرمی، مفهومی و کارکردی هستند.

جدول 8. نوع دلالت و پنداره در نشانه شناسی بازنمودهای به کاررفته در طراحی، منبع نگارندگان

مدلولدالردیف
ماهیت پنداره هانوع پندارهنوع دلالت

یحی مفهومیکارکردیفرمیاستعاره ایقیاسیتلویحیتصر

1

آمیختگی با 

طبیعت یا 

پیمایش آن

سبک بالی و 

عدم ترس از 

طبیعت



2
در تراز آسمان و 

بلندمرتبه

اشراف به محیط 

و خشن


پرواز در آسمان3

سبکی و اقتدار 

در ماندگاری در 

آسمان



4

زیر عمقی از آب 

یا درون زمین 

و کوه

پنهان و پرقدرت

5
خطوط ارگانیک 

و یا طبیعت گون
بهینه و کارآمد

قدرت و برندگیخطوط تیز6

7
پل و درگاهی به 

آسمان

دسترسی و 

جابه جایی


طره8
جسارت و 

بی پروایی


انعطاف پذیریتحرک پذیری بنا9

نظرگاه10
دانش و 

هوشیاری


نتیجه گیری
برمبنای آنچه تا بدین جا بیان شد، خانه ی ابرقهرمانان در ادبیات فیلم های دنیای مارول، متناسب با داستان های 
کمیکس مارول با ویژگی های شخصیتی هریک متناسب شده با دلالت های شفاف و یا ضمنی به کمک قیاس 
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و استعاره در روند طراحی مشارکت داده شده است. این موضوع با عنایت به مشترکات هریک از شخصیت ها 
قالبی مشابه در بناهای ابرقهرمانان یافته و بازنمایی دیالکتیک فرد در درون داستان تشدید می شود.

پیام های معمارانه ای که در پس زمینه ی داستان، به شکل مؤثری نقش آفرینی می کنند، متناسب با هر شخصیت 
پرداخته شده است. از آنجا که در پردازش شخصیت هایی همچون مرد آهنی، لزوم توجه به قدرت و دانش 
از  اونجرز دیده می شود. جایی که هم نمودهایی  ابرقهرمان در برج  در عین هم دیده شده، تجلی صفات 
تکنولوژی معماری دیده می شود و هم ساختار بلندمرتبه ساختمان، توانمندی فرد را در تعامل با مکان در 
عین برتری نمایش می دهد. شخصیت دلاور و نترس این ابرقهرمان و رسالتی که از نظر هدایت سایر افراد 
پردازش  در  درعوض  می زند.  کنار  را  ساختمان  استتار  امکان  داشته،  دوش  بر  انتقام جویان  مجموعه ی  در 
شخصیت مرموز پلنگ سیاه، چهره ی دیگری از شجاعت در عین تواضع و پرهیز از برون گرایی دیده می شود. 
ساختاری که در زمین و پوسته های هوشمند فناورانه پنهان شده، اما در ارتباطی بی واسطه با طبیعت است. 
ثور به عنوان فردی قدرتمند و جسور معرفی می شود. اما از دانش مرد آهنی یا پلنگ سیاه برخوردار نیست. 
به همین دلیل به واسطه ی شخصیت افسانه ای تعریف شده، نمودهای قدرت و معماری کلاسیک در ماهیت 
خانه و یا کاخ ثور و پادشاه دیده می شود. اشراف به پیرامون و دسترسی به جهان های مطرح شده در داستان 
از نمودهای مرتبط با این چهره است. پردازش سایر شخصیت های موجود در داستان به مانند هالک، بیوه ی 
سیاه و کاپیتان آمریکا، بدون وابستگی به استقلال مکان یا خانه تعریف شده و این موضوع با عنایت ماهیت 
افراد و نوع مأموریت های این ابرقهرمانان در پیکره ی داستان، صادق است. اما همین افراد در محیط هایی 
مانند ساختمان شیلد، برج اونجرز، سفینه شیلد و اتاق سرخ فعالیت یا نبرد دارند که از ویژگی های مشترک 

در تصویر گری قدرت برخوردارند.
کید در دنیای ابرقهرمانی مارول  مشترکاتی که در فرآیند طراحی معماری و منظرسازی محوطه های موردتأ
یا  آسمان  در  »استقرار  آن«،  پیمایش  یا  و  طبیعت  با  »آمیختگی  همچون  نشانه هایی  شامل  یافته،  عینیت 
ساختمانی بلندمرتبه«، »پنهان شدن در زیر عمق آب یا درون زمین یا کوه«، برخورداری از »خطوط ارگانیک 
و یا طبیعت گون«، »خطوط تیزگوش«، »پل«، »عنصر طره ای شکل«، »اجزایی تحرک پذیر«، »درگاهی به 
آسمان« و »نظرگاه« می شود که در تناسب قیاسی یا استعاره ای از هر شخصیت و یا مرکز فعالیت گروهی 
به واسطه ی پیوند محیط با الگوهای طراحی هر شهر خیالی نمود یافته است. این قیاس ها و استعاره ها اشاره 
به شخصیت »سبک بال و نترس«، »مشرف و مقتدر در آسمان«، »پنهان و پرقدرت«، »بهینه و کارآمد«، و 
دارای »قدرت«، »سرعت«، »جسارت«، »انعطاف« و »دانش و هوش بالا« می شوند که متناسب با تفاوت ها 
در ساختمان هر شخصیت ظاهری متفاوت دارند. که این موضوع ضمن تأیید فرضیه پژوهش مبنی بر احتمال 
این  هدف  دستیابی  معماری،  طراحی شده ی  آثار  فرمی  بازنمایی  و  داستان  شخصیت،  دیالکتیک  ارتباط 

پژوهش یعنی امکان واکاوی نشانه های ارتباط فرد و مکان در تصویرسازی سینمایی تصدیق می کند.
این  ادبیات های متشابه، اذعان می شود که  آینده، ضمن پیشنهاد مطالعه ی  در بحث توسعه ی پژوهش های 
فرارسانه های  از  یکی  در  فرمی ساختمان ها  نشانه شناسانه ی  تحلیل  و  به واسطه ی مطالعه ی محتوا  پژوهش 
محبوب و موردتوجه نوجوانان، نمایش داده می شود. این موضوع که سینما چگونه شخصیت و مکان را باهم 
طراحی و پردازش کرده است و تعریف آن از ادبیات سیاسی سینما، می تواند با فلسفه سینمای دلوز نیز مورد 

بازتحقیق قرار گرفته و خاستگاه های آن نیز در پژوهش های آتی دنبال شود.



۱۱8

ی
یق

وس
و م

ی 
یش

ما
ي ن

ها
نر

 ه
مۀ

نا
  ۱

۴۰
۲ 

ار
 به

 | 
 ۳

۲ 
رۀ

ما
 ش

 | 
ر 

هن
اه 

شگ
دان

ی 
هش

ژو
- پ

ی 
لم

 ع
مۀ

لنا
ص

ف

پی نوشت ها

1. Ferdinand de Saussure
2. Charles Sanders Peirce
3. Umberto Eco
4. Gilles Deleuze
5. Stan Lee
6. MCU )Marvel Cinematic Universe(
7. DCU )DC Universe(

تأثیر می گذارد . 8 بازتاب می دهد هم در عوض روی زندگی آن ها  به دلیل عمومی بودنش، هم زندگی مردم را  فرهنگ عامه 
.)Delaney, 2007(

9. Batman )Bruce Wayne(
10. Ironman )Tony Stark(
11. Thor, Son of Odin and Prince Asgard
12. Black Widow and Wonder Woman
13. Superman and Captain America
14. The Shining
15. As Far as My Feet Will Carry Me - 2001
16. Against the Ice - 2022
17. The Way Back - 2010
18. Dune 2021
19. 127 Hours 2010
20. Everest - 2015
21. The Lighthouse - 2019
22. Papillon 1973
23. Dead Calm - 1989
24. Empire State Building
25. Eiffel Tower
26. khalifa tower
27. Star Wars – (1977-2019)
28. The Lord of the Rings: The Two Towers - 2002
29. Helipad
30. Blade Runner - 1982

مصادیق بسیاری از این موارد در معماری سری فیلم های جنگ ستارگان از دهه 80 قرن بیستم دیده می شود.. 31
32. Golden Gate Bridge
33. The Alamillo Bridge

بیرون نشسته است )حسینی و دشتی . 34 بنا  از بدنه  پایه ای متکی و سوی مقابل  بر  بناست که ازیک سو  افقی در  طره عضو 
رحمت آبادی، 1395(.

35. Hudson Yards
36. Immortan Joe
37. Mad Max: Fury Road - 2015
38. Thomas Schwandt
39. Charles Sanders Peirce 
40. Ferdinand de Saussure
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41. Signified
42. Representation
43. Signification
44. Interpretant
45. Object & Referent
46. Similarity
47. Index
48. Symbol

سومین فضای زندگی مرد آهنی در خلال داستان تاروت به دوران کهن سالی و خداحافظی این شخصیت اشاره بیشتری دارد . 49
و به نوعی او را از داستان ابرقهرمانی خارج می سازد. هرچند که این فضا بازمکانی برای دورهمی ابرقهرمانان دنیای مارول 
تشکیل داده، اما به لحاظ مقیاس انسانی و حضور در تراز طبیعت، ظاهری متفاوت با خانه های دیگر این شخصیت در 
خلال باقی داستان ها دارد. بدین سبب سومین خانه ی مردآهنی در نمونه های موردی پژوهش موردتوجه قرار نگرفته است.

درواقع در روند داستان، ساختمان برج اونجرز، بازسازی شده ی دومین خانه مرد آهنی است که در نبرد با لوکی در فیلم اول . 50
انتقام جویان )2012( آسیب دیده بوده است.

و . 51 بکر  طبیعتی  در  زن شگفت انگیز  اقیانوس،  أعماق  در  کوامن  آ کوه،  دل  در  من  بت  نیز، شخصیت  سی  دی  دنیای  در 
ناشناخته مستقرند.
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Abstract
Using visual signs in the design and architectural landscaping of the scene in the Marvel cinematic universe creates 
the concept of the place and brings metaphorical and implicit messages during an adventure story. Considering the 
semantic concepts and ideas of architecture and the development of design methods in the contemporary period, this 
topic can create a proper connection between the identity-building elements of architecture and the identity-giving 
scenes of the superheroes of the story, while expressing the story powerfully. This study was an attempt to identify 
explicit and implicit signs in processing and measuring the compatibility of common architectural indicators in 
buildings related to the superheroes of the story and characterizing the content of Marvel cinematic universe. 
Thus, the primary question of this study is what is the compatibility of architectural signs in story scenes with the 
characterization of Marvel superheroes?  For this purpose, the present study’s method is descriptive in nature and 
relies on content analysis in a qualitative-interpretive paradigm and semantic and linguistic semiotics. It tries to 
read the meanings and metaphors, and the implicit link in the ideas and concepts of design in the housing building 
or the primary centers of activity in Marvel cinematic universe. The results show that each superhero created 
by Marvel, with a unique personality and special abilities, takes its own story path. In this regard, based on the 
characteristics that the writers have created for the afore-mentioned characters, in addition to the synergy of people 
together, formal, functional, and conceptual commonalities can be seen in the emergence of the design concepts 
of the houses of Marvel superheroes and their primary activity centers. This issue has been changed to some 
extent by the differences and the unique characteristics of each character or place by referring to adjectives such as 
“breeze and brave”, “powerful in the sky”, “hidden and powerful”, “optimal and efficient”, and having “power”, 
“speed”, “boldness”, “flexibility”, and “having high knowledge and intelligence”. Therefore, while maintaining 
great diversity, the common activities of the characters have helped form a certain identity.  

keywords: Architecture, Cinema, Concept, Semiotics, Marvel Cinematic Universe.
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