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Abstract
The expansion of video games as a contemporary form of artistic expression has created new possibilities 
for reconsidering narrative and genre concepts within the field of performing arts. Among these genres, 
dystopia has gained particular significance in narratological studies due to its critical capacity to represent 
power relations, social control, and the crisis of modern human identity. The present study examines how 
critical dystopia is constructed in the video game Inside and explains its narrative mechanisms based on 
Tom Moylan’s theory of critical dystopia. The main research question investigates how dystopian narra-
tion in this work is formed through artistic and spatial elements and how it relates to the concept of critical 
dystopia. The study aims to analyze environmental storytelling structures, spatial organization, character 
embodiment, and processes of meaning production in the game world as an artistic and performative text. 
This research adopts a qualitative methodology with an analytical–interpretive approach grounded in 
narrative analysis, in which data were extracted and interpreted through a systematic reading of the game 
text. The findings indicate that Inside, through the elimination of verbal narration, the use of controlled 
architecture, the design of a vulnerable body, and an open-ended conclusion, realizes the model of critical 
dystopia. In this work, narration emerges not through a traditional plot structure but through spatial and 
performative experience. The study concludes that video games, similar to contemporary performing arts, 
can function as artistic platforms for the critical representation of power relations and for producing dys-
topian narratives within an interactive experiential framework.
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تحلیل روایت‌شناختی ‌ویران‌شهر انتقادی در بازی رایانه‌ای اینساید 
بر پایه‌ی نظریه‌ی تام مویلان*

ی‌زاده2 سید محمدصالح رضوی1، علی راز

چکیده

و  روایی  بازاندیشی در مفاهیم  امکان  بیان هنری،  نوین  از صورت‌های  به‌عنوان یکی  رایانه‌ای  ی‌های  باز گسترش 
انتقادی  ‌ویران‌شهر به‌واسطه‌ی ظرفیت  ژانر  را در بستر هنرهای نمایشی فراهم ساخته است. در این میان،  ژانری 
، جایگاهی ویژه در مطالعات  کنترل اجتماعی و بحران هویت انسان معاصر خود در بازنمایی مناسبات قدرت، 
ی  روایت‌شناختی یافته است. مسئله اصلی پژوهش حاضر بررسی چگونگی شکل‌گیری ‌ویران‌شهر انتقادی در باز
پرسش  است.  مویلان  تام  انتقادی  ‌ویران‌شهر  نظریه‌ی  پایه‌ی  بر  آن  روایی  سازوکارهای  تبیین  و  اینساید  رایانه‌ای 
اصلی پژوهش آن است که روایت ‌ویران‌شهری در این اثر چگونه از طریق عناصر هنری و فضامحور ساخته می‌شود 
و چه‌نسبتی با مفهوم ‌ویران‌شهر انتقادی برقرار می‌کند. هدف پژوهش، تحلیل ساختارهای روایت محیطی، سازمان 
ی به‌مثابه متنی هنری و نمایشی است. این  فضایی، بدن‌مندی شخصیت و شیوه‌های تولید معنا در جهان باز
پژوهش با روش تحلیلی-تفسیری و بر اساس تحلیل روایت انجام شده و داده‌ها از طریق خوانش نظام‌مند متن 
ی  کلامی، بهره‌گیری از معمار که اینساید با حذف روایت  ی استخراج و تفسیر شده‌اند. یافته‌ها نشان می‌دهد  باز
گونه‌ای که روایت  کنترلی، طراحی بدن آسیب‌پذیر و پایان گشوده، الگوی ‌ویران‌شهر انتقادی را محقق می‌سازد؛ به‌
که  است  آن  بیانگر  پژوهش  نتیجه‌ی  گیرد.  می‌ شکل  اجرایی  و  فضایی  تجربه‌ی  در  بلکه  داستانی  پیرنگ  در  نه 
، بستری برای بازنمایی انتقادی مناسبات قدرت و  ی‌های رایانه‌ای می‌توانند همچون هنرهای نمایشی معاصر باز

تولید روایت‌های ‌ویران‌شهری در قالب تجربه‌ی تعاملی فراهم آورند.
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مقدمه
متن   ، تئاتر صحنه  به  محدود  دیگر  روایت  که  می‌دهد  نشان  نمایشی  هنرهای  قلمرو  در  معاصر  تحولات 
دراماتیک یا ساختارهای کلاسیک اجرا نیست، بلکه در بسترهای نوین هنری به شکل‌های تازه‌ای از تجربه‌ی 
رایانه‌ای،  ی‌های  باز به‌ویژه  این میان، رسانه‌های تعاملی،  یافته است. در  گسترش  و دراماتیک  زیباشناختی 
کاربر  که در آن‌ها  کنش نمایشی و تجربه‌ی روایی مطرح شده‌اند؛ فضاهایی  به‌مثابه فضاهایی نو برای تحقق 
گرفته و به سوژه‌ای مشارکت‌کننده در فرایند روایت تبدیل می‌شود. چنین  گر منفعل فاصله  از جایگاه تماشا
ی رایانه‌ای را نه‌فقط محصولی رسانه‌ای، بلکه  گران هنرهای نمایشی، باز که پژوهش‌ تحولی سبب شده است 

نوعی متن اجرایی تلقی کنند که از طریق کنش، فضا، حرکت و تجربه بدن‌مند معنا تولید می‌کند.
گسترش این گونه‌های نوین روایت، ضرورت بازاندیشی در مفاهیم بنیادین درام و روایت را نیز به همراه داشته 
ی از  گفتار و پیرنگ خطی متکی باشد، در بسیار از آنکه به  است. روایت در هنرهای نمایشی معاصر بیش 
یکرد، معنا نه  گیرد. در این رو یتم حرکت، سکوت و تجربه‌ی حسی شکل می‌ موارد از طریق سازمان‌دهی فضا، ر
ی‌های  کی و مشارکت فعال کاربر پدید می‌آید. باز صرفاً از بازنمایی مستقیم کنش، بلکه از خلال تجربه‌ی ادرا
در  را  تحول  این  بررسی  امکان  استوارند،  فضامحور  تجربه‌ی  و  محیطی  روایت  بر  که  ی  آثار به‌ویژه  رایانه‌ای، 

گستره‌ای میان هنر اجرا و روایت تعاملی فراهم می‌کنند.
، ژانر ‌ویران‌شهر جایگاهی ویژه در هنر و ادبیات اواخر قرن بیستم و اوایل قرن  در میان گونه‌های روایی معاصر
کنشی انتقادی  پاشیده، بلکه وا یکم یافته است. روایت‌های ‌ویران‌شهری نه‌تنها بازنمایی آینده‌ای فرو بیست‌و
با طرح  تام مویلان  انسان معاصر محسوب می‌شوند.  و بحران‌های  به ساختارهای قدرت، نظام‌های نظارتی 
کلاسیک، تنها تصویرگر نابودی  ، برخلاف ‌ویران‌شهرهای  که این آثار مفهوم ‌ویران‌شهر انتقادی نشان می‌دهد 
گاهی و گسست از نظم مسلط را نیز در درون خود حفظ می‌کنند. بدین‌ترتیب،  نیستند، بلکه امکان مقاومت، آ
کنترل  که در آن تجربه‌ی سوژه‌ی انسانی در مواجهه با سازوکارهای  ‌ویران‌شهر به بستری روایی تبدیل می‌شود 

اجتماعی و سیاسی به شیوه‌ای دراماتیک بازنمایی می‌شود.
هم‌زمان با گسترش روایت‌های ‌ویران‌شهری در هنرهای تصویری و نمایشی، بازی‌های رایانه‌ای نیز به فضایی مهم 
، کاهش عناصر روایی  برای بازآفرینی این جهان‌های انتقادی بدل شده‌اند. برخی از این آثار از طریق حذف گفتار
، نوعی روایت غیرکلامی و تجربه‌محور خلق می‌کنند که به سنت‌های اجرایی  آشکار و تکیه‌بر کنش بدنی کاربر
هنرهای نمایشی نزدیک می‌شود. بازی رایانه‌ای اینساید ساخته Playdead از نمونه‌های شاخص این رویکرد است؛ 
اثری که بدون اتکا به دیالوگ یا روایت توضیحی، جهانی بسته، کنترل‌شده و سرشار از نشانه‌های ‌ویران‌شهری را از 
طریق حرکت، فضا و تعامل شکل می‌دهد. تجربه‌ی روایی در این بازی نه از طریق داستان‌گویی صریح، بلکه در 

یجی با ساختار قدرت تحقق می‌یابد. فرایند عبور بدن شخصیت از فضاهای سرکوبگر و مواجهه‌ی تدر
در  بیشتر  را  آثار  این  پژوهش‌ها  از  قابل‌توجهی  بخش  رایانه‌ای،  بازی‌های  به  مربوط  مطالعات  افزایش  باوجود 
چارچوب مطالعات رسانه یا طراحی بازی بررسی کرده‌اند و کمتر به ظرفیت‌های نمایشی و روایت‌شناختی آن‌ها 
، اگرچه مفهوم ‌ویران‌شهر در حوزه‌ی ادبیات و مطالعات فرهنگی به‌طور گسترده  توجه شده است. از سوی دیگر
از منظر هنرهای  به‌ویژه  روایت‌های تعاملی،  انتقادی مویلان در تحلیل  ‌ویران‌شهر  کاربرد نظریه  تحلیل شده، 
چگونگی  از  روشنی  تبیین  هنوز  که  می‌دهد  نشان  خلأ  این  است.  مواجه  پژوهشی  خلأ  با  همچنان  نمایشی، 

شکل‌گیری روایت ‌ویران‌شهری در بازی‌هایی که بر روایت غیرکلامی و فضامحور استوارند، ارایه نشده است.
‌ویران‌شهر  شکل‌گیری  روایت‌شناختی  سازوکارهای  تحلیل  حاضر  پژوهش  اصلی  هدف  اساس،  همین  بر 
ظرفیت‌های  می‌کوشد  پژوهش  این  است.  مویلان  تام  نظریه‌ی  پایه  بر  اینساید  رایانه‌ای  ی  باز در  انتقادی 
ی‌های رایانه‌ای را به‌عنوان شکلی نو از بیان روایی در قلمرو هنرهای نمایشی  زیبایی‌شناختی و دراماتیک باز
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تبیین کند و نشان دهد که چگونه سازمان فضایی، کنش بدن‌مند، طراحی صحنه و روایت محیطی در تولید 
که جایگاه  ایفا می‌کنند. همچنین پژوهش حاضر در پی آن است  ‌ویران‌شهری نقش  معنا و ساخت جهان 

ی رایانه‌ای را به‌مثابه متنی اجرایی در امتداد تحولات روایت معاصر روشن سازد. باز
‌ویران‌شهر  روایت  که  است  اصلی  پرسش  این  به  پاسخ‌گویی  پی  در  حاضر  پژوهش  اهداف،  این  مبنای  بر 
این  امتداد  در  گیرد.  می‌ شکل  روایی  سازوکارهای  چه  طریق  از  و  چگونه  اینساید  رایانه‌ای  ی  باز در  انتقادی 
در  کنشی  و  فضایی  عناصر  نقش‌آفرینی  چگونگی  شامل  که  می‌شود  مطرح  نیز  فرعی  پرسش  دو  پرسش، 
روایت در  الگوهای  با تحول  ی  باز روایت تعاملی این  نیز نسبت میان  و  کنترل،  و  بازنمایی مناسبات سلطه 
هنرهای نمایشی معاصر است. پاسخ به این پرسش‌ها می‌تواند درک دقیق‌تری از ظرفیت‌های روایت‌شناختی 

ی‌های رایانه‌ای در بازنمایی فرم‌های نوین ‌ویران‌شهر فراهم آورد. باز

پیشینه
ی‌های رایانه‌ای به‌سبب ماهیت میان‌رشته‌ای آن در نقطه‌ی تلاقی مطالعات  مطالعه‌ی روایت ‌ویران‌شهر در باز
پیوند  این  گیرد.  می‌ قرار  فرهنگ  انتقادی  تحلیل‌های  و  معاصر  هنر  زیبایی‌شناسی   ، ژانر نظریه‌های  روایت، 
ی  ی رایانه‌ای به‌عنوان محصولی فناورانه و به‌مثابه ساختار میان حوزه‌های مختلف موجب شده است که باز
که در آن جهان داستانی از خلال فضا، کنش  ی  گیرد؛ ساختار روایی و تجربه‌ای زیباشناختی مورد توجه قرار 
بازنمایی  نحوه‌ی  تحلیل  امکان  ‌ویران‌شهر  ژانر  چهارچوب،  این  در  گیرد.  می‌ شکل  کاربر  کی  ادرا تجربه‌ی  و 
یسته انسان  مناسبات قدرت، سرکوب و دگرگونی سوژه انسانی را فراهم می‌سازد و به بستری برای فهم تجربه‌ی ز

معاصر در شرایط بحران بدل می‌شود.
، از نمونه‌های کلاسیک تا روایت‌های  پژوهش‌های نظری درباره‌ی ادبیات ‌ویران‌شهری نشان داده‌اند که این آثار
آشکار  انسان‌ها  شکل  تغییر  طریق  از  را  تمامیت‌خواه  و  سرمایه‌داری  نظام‌های  سازوکارهای  اغلب   ، معاصر
قرار  بقا  برای  خشونت‌آمیز  رقابت‌های  در  یا  می‌شوند  تبدیل  مطیع  سوژه‌های  به  یا  که  انسان‌هایی  می‌کنند؛ 
کنترل  نظارت،  مبتنی‌بر  فضایی  در  شخصیت‌ها  روایت‌هایی  چنین  در   .)Boland, 2023: 85( می‌گیرند 
 Boland,( یست می‌کنند و هویت فردی آنان در معرض فرسایش قرار می‌گیرد  یک و سرکوب مستمر ز ایدئولوژ
یک باشد، سازوکاری  73 :2023(. این ویژگی‌ها نشان می‌دهد که ‌ویران‌شهر بیش از آنکه فقط تصویر آینده‌ای تار

روایی برای نمایش تنش میان قدرت و سوژه‌ی انسانی است.
کاربر  گاهی انتقادی  مطالعات مرتبط با بازی‌های رایانه‌ای ‌ویران‌شهری نیز بر ظرفیت این ژانر در فعال‌سازی آ
کاربر  ‌ویران‌شهری در بازی‌ها می‌کوشند  که ساختارهای داستانی  کرده‌اند. پژوهش فارکا نشان می‌دهد  کید  تأ
که به‌عنوان ویژگی ذاتی  کنش‌مند بدل سازند؛ امری  گاه و  کرده و او را به سوژه‌ای آ را از وضعیت انفعال خارج 
مجازی  ‌ویران‌شهرهای  شولتزکه  راستا،  همین  در   .)Farca, 2018: 115( می‌شود  تلقی  ‌ویران‌شهری  روایت‌های 
و  کارآمد اجتماعی  نا الگوهای  با اغراق در بحران‌های جهان واقعی، پیامدهای  که  انتقادی می‌داند  ابزاری  را 
کاربر را به بازاندیشی وضعیت موجود فرامی‌خواند )Schulzke, 2014: 322(. چنین  سیاسی را آشکار ساخته و 
که تجربه‌ی ‌ویران‌شهری در بازی‌های رایانه‌ای می‌تواند همانند ساختارهای نمایشی،  رویکردی نشان می‌دهد 

کاربر را در موقعیتی تفسیری و اخلاقی قرار دهد.
متون  از  بسیاری  که  داده‌اند  نشان  ‌ویران‌شهری  روایت‌های  آزمون‌محور  ساختار  بر  تمرکز  با  دیگر  پژوهش‌های 
یابی شکل می‌گیرند؛ نظام‌هایی که رفتار شخصیت‌ها را هدایت  معاصر این ژانر بر پایه نظام‌هایی از آزمایش و ارز
کرده و آنان را میان بقا، همکاری و مقاومت قرار می‌دهند )Boland, 2023: 77(. چنین الگویی، روایت ‌ویران‌شهر 
را به صحنه‌ای دراماتیک تبدیل می‌کند که در آن تحول اخلاقی شخصیت‌ها در مواجهه با قدرت رخ می‌دهد. در 



قی
سی

 مو
ی و

یش
ما

ی ن
ها

هنر
مۀ 

نا

78

 14
05

یز 
پای

   | 
  4

ۀ 6
مار

 ش
  |  

ن 
یرا

نر ا
ه ه

گا
نش

 دا
شی

وه
 پژ

ی -
لم

ۀ ع
نام

صل
ف

مطالعات بازی‌های رایانه‌ای نیز بیان شده است که جهان ‌ویران‌شهری اغلب بازتاب دو هراس بنیادین مدرنیته 
 Johnson( گر است؛ ترس از فروپاشی نظم اجتماعی و ترس از نابودی فردیت انسانی در ساختارهای مدرن کنترل‌
Tulloch, 2017: 255 &(. این تحلیل‌ها نشان می‌دهند که فضای ‌ویران‌شهر بستری مناسب برای مطالعه روایت 

محیطی و تجربه‌ی وجودی سوژه در ساختارهای بسته و نظارتی فراهم می‌کند.
ساختارهای  تحلیل  برای  انتقادی  ی  ابزار را  ‌ویران‌شهر  متعددی  پژوهش‌های  داستانی،  ادبیات  حوزه‌ی  در 
کید بر مؤلفه‌هایی همچون نظام‌های تمامیت‌خواه،  کرده‌اند. این مطالعات با تأ سیاسی و اجتماعی معرفی 
‌ویران‌شهری  روایت‌های  که  داده‌اند  نشان  اخلاقی  ارزش‌های  پاشی  فرو و  هویت  بحران  ی،  ساختار خشونت 
بازتابی از اضطراب‌های بنیادین جوامع معاصر هستند )سلطانی و خدادادی، 1403: 214(. بررسی‌های تطبیقی 
کنترل  همچون  مشترکی  عناصر  که  می‌دهد  نشان  نیز  مختلف  فرهنگی  بسترهای  در  ‌ویران‌شهری  آثار  میان 
ی اجتماعی ساختار روایی این ژانر را شکل می‌دهند. پژوهش‌های اسعد  گاندا و انطباق اجبار پا اجتماعی، پرو
پاشی  یخی خشونت، فرو که تکرار تار یار و همکاران )1403: 100( نیز نشان داده‌اند  و راغب )1403: 224( و باز
هویت و ماشینی‌شدن انسان از مهم‌ترین سازوکارهای روایی شکل‌دهنده‌ی جهان‌های ‌ویران‌شهری هستند. 
روایت  که  می‌دهد  نشان  ی  گاتار بوم‌فلسفه  به  اتکا  با   )27  :1404( یوسف‌آبادی  عرب  تحلیل  این،  بر  افزون 

‌ویران‌شهری می‌تواند فرآیند بازتعریف هویت و امکان رهایی سوژه‌ی انسانی را برجسته سازد.
نشان  آرنولد  پرداخته‌اند.  اینساید  رایانه‌ای  بازی  به  خاص  به‌طور  نیز  پژوهش‌هایی  نظری،  مطالعات  کنار  در 
کی کاربر دارند  یتمیک در این بازی نقشی اساسی در سازمان‌دهی تجربه‌ی ادرا می‌دهد که الگوهای صوتی و ر
 .)Arnold, 2018: 203( یجی صداها، نوعی انسجام روایی غیرکلامی شکل می‌گیرد و از طریق تکرار و تحول تدر
یتم‌های شکست و آغاز دوباره در اینساید نشان می‌دهد که ساختارهای تکرارشونده‌ی  کاستلو نیز با تحلیل ر
مرگ و احیا، تجربه دراماتیک شکست را به بخشی از فرایند روایی تبدیل می‌کنند )Costello, 2019: 1(. این 
که روایت در  گرچه بر عناصر صوتی و تجربه‌ی بازی تمرکز دارند، اما به‌طور ضمنی نشان می‌دهند  پژوهش‌ها 
کاربر  این اثر بیش از آنکه وابسته به داستان‌گویی صریح باشد، در تعامل میان فضا، حرکت و تجربه بدن‌مند 

شکل می‌گیرد.
پوسترهای  داده‌اند. تحلیل  نشان  را  ‌ویران‌شهر  گسترده مفهوم  نیز حضور  در دیگر حوزه‌های هنری  مطالعاتی 
برای  ابزاری نشانه‌شناختی  به  ‌ویران‌شهر می‌تواند  که  بیانگر آن است  صلح و ضدجنگ در هنرهای دیداری 
یخی  نقد ایدئولوژی‌های جنگ و شکنندگی صلح تبدیل شود )نجفی و دیگران، 1400: 21(. همچنین بررسی تار
، کارکردی انتقادی در مواجهه با قدرت سیاسی  تحول ادبیات ‌ویران‌شهری نشان داده است که این ژانر از آغاز
گاهی فرهنگی تبدیل  کاوش هویت فردی و خودآ برای  یج به بستری  به‌تدر و  و ساختارهای اجتماعی داشته 
شده است )Stoner, 2017: 1(. چنین گستره‌ای از مطالعات نشان می‌دهد که ‌ویران‌شهر مفهومی محدود به یک 
رسانه‌ی خاص نیست، بلکه در طیفی وسیع از اشکال هنری حضور دارد و امکان تحلیل‌های روایت‌شناختی 

متنوعی را فراهم می‌سازد.
با وجود تنوع پژوهش‌های انجام‌شده، بررسی پیشینه نشان می‌دهد که بیشتر مطالعات یا بر تحلیل‌های فرهنگی 
کاربر یا ویژگی‌های  ‌ویران‌شهر تمرکز داشته‌اند یا بازی‌های رایانه‌ای را از منظر طراحی، تجربه‌ی  یک  و ایدئولوژ
رسانه‌ای مطالعه کرده‌اند. در نتیجه، پیوند میان روایت‌شناسی هنرهای نمایشی و نظریه‌ی ‌ویران‌شهر انتقادی تام 
مویلان در تحلیل یک متن تعاملی مشخص همچنان کمتر مورد توجه قرار گرفته است. پژوهش حاضر با تمرکز 
بر بازی رایانه‌ای اینساید می‌کوشد این خلأ را جبران کند و نشان دهد که چگونه سازوکارهای روایی، فضایی و 
کنشی این اثر می‌توانند در چهارچوب نظری مویلان به‌عنوان نمونه‌ای از ‌ویران‌شهر انتقادی تفسیر شوند. نوآوری 
، بلکه به‌عنوان ساختاری روایی هم‌سنخ  مقاله در آن است که بازی رایانه‌ای را نه به‌مثابه رسانه‌ای سرگرمی‌محور
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، الگویی تحلیلی برای  با تجربه‌ی نمایشی تحلیل می‌کند و از طریق تلفیق روایت‌شناسی و نظریه‌ی ‌ویران‌شهر
فهم درام تعاملی در هنرهای معاصر ارایه می‌دهد؛ الگویی که امکان بازاندیشی جایگاه روایت، سوژگی و تجربه 

زیباشناختی را در مرز میان هنرهای نمایشی و فضاهای تعاملی فراهم می‌سازد.

روش‌شناسی پژوهش
پژوهش حاضر با اتکا به روش تحلیلی-تفسیری در چهارچوب روایت‌شناسی سامان یافته است. انتخاب این 
ی نیست،  کارکردهای فنی باز یابی  ارز کمی عناصر یا  که هدف پژوهش، سنجش  گرفته  روش ازآن‌رو صورت 
بلکه فهم سازوکارهای شکل‌گیری معنا در جهان ‌ویران‌شهری اثر و تبیین نحوه‌ی سازمان‌یابی روایت در پیوند 
محصولی  به‌عنوان  نه‌فقط  رایانه‌ای  ی  باز یکرد،  رو این  در  است.  آن  کنشی  و  بصری  فضایی،  ساختارهای  با 
، بلکه به‌مثابه متنی هنری و روایی در نظر گرفته می‌شود که معنا در آن از خلال روابط میان فضا،  سرگرمی‌محور
، روش تحلیلی–تفسیری امکان  گیرد. از این منظر یتم، میزانسن بصری و نظام نشانه‌ای اثر شکل می‌ حرکت، ر
ی مناسبات میان فرم هنری و دلالت‌های انتقادی را فراهم می‌سازد. خوانش لایه‌های پنهان روایت و آشکارساز
‌ویران‌شهر  نظریه‌ی  و  معاصر  روایت‌شناسی  است؛  استوار  اصلی  بنیان  دو  بر  پژوهش  نظری  چهارچوب 
ی، مؤلفه‌های بنیادین ‌ویران‌شهر انتقادی از منابع  انتقادی تام مویلان. بر این اساس، پیش از ورود به متن باز
کنترل‌شده،  و  این شاخص‌ها شامل جهان بسته  تبدیل شدند.  به شاخص‌های تحلیلی  و  نظری استخراج 
تجربه‌ی  زبان،  محدودیت  یا  حذف  سلطه،  تحت  بدن  قدرت،  فضامندی  انضباط،  و  نظارت  سازوکارهای 
بیگانگی، بحران هویت و امکان مقاومت در دل ساختارهای سرکوبگر هستند. صورت‌بندی این مؤلفه‌ها به 
قرار  روایت‌شناختی متن مورد استفاده  برای خوانش  ابزار تحلیلی  به‌عنوان  که  انجامید  ایجاد مدلی مفهومی 

گرفت و امکان بررسی نسبت میان ساختار روایی و معنای انتقادی را فراهم ساخت.
ی رایانه‌ای اینساید به‌عنوان نمونه موردی پژوهش بر پایه‌ی ملاحظات نظری و زیبایی‌شناختی مشخصی  باز
بصری  اقتصاد  دیالوگ،  کامل  حذف  غیرکلامی،  روایت  از  ی  برخوردار به‌دلیل  اثر  این  است.  شده  انتخاب 
شاخص  نمونه‌ای  فردیت،  حذف  و  نظارت  کنترل،  بر  مبتنی  جهانی  خلق  و  بدنی  بیان  بر  کید  تأ مینیمال، 
‌ویران‌شهر انتقادی به‌شمار می‌آید. افزون بر این، ساختار روایی اثر بیش از  برای مطالعه‌ی روایت محیطی و 
یجی  کلاسیک استوار باشد، بر تجربه‌ی فضایی، سازمان صحنه‌ها و مواجهه‌ی تدر آنکه بر پیرنگ داستانی 
را به نمونه‌ای مناسب برای تحلیل در چهارچوب  که آن  سوژه با ساختارهای قدرت مبتنی است؛ ویژگی‌ای 
روایت‌شناسی هنرهای نمایشی بدل می‌کند. از منظر نظریه مویلان نیز جهان این اثر واجد تنش بنیادینی میان 
ی و امکان گسست از آن است و از همین‌رو ظرفیت بالایی برای تحلیل ‌ویران‌شهر انتقادی  سلطه‌ی ساختار

فراهم می‌آورد.
ی است؛  گیم‌پلی به‌معنای فنی، بلکه اپیزودهای روایی–فضایی باز در این پژوهش، واحد تحلیل نه مراحل 
یعنی بخش‌هایی از متن که در آن‌ها تغییری معنادار در موقعیت شخصیت، سازمان فضایی صحنه یا نسبت 
ی طی چندین خوانش نظام‌مند مورد بررسی قرار گرفت و داده‌های  سوژه با ساختار قدرت رخ می‌دهد. متن باز
الگوهای حرکتی شخصیت، طراحی بصری  توالی‌های فضایی،  از طریق مشاهده دقیق صحنه‌ها،  تحلیلی 
از  تحلیل  فرایند،  این  در  شد.  استخراج  نمایشی  موقعیت‌های  میان  گذار  کیفیت  و  ی  پیشرو یتم  ر محیط، 
ی مفهومی هدایت شد؛ به‌این‌معنا که نشانه‌ها و موقعیت‌های  توصیف صرف فراتر رفت و با بهره‌گیری از کدگذار
ی بر اساس خوشه‌های معنایی متناظر با مفاهیم نظری مویلان دسته‌بندی شدند.  روایی موجود در متن باز
ی  جدول شماره 1 نحوه‌ی تبدیل مفاهیم نظری به مقوله‌های تحلیلی و شاخص‌های قابل مشاهده در متن باز

ی و تفسیر داده‌ها در فرایند تحلیل روایت‌شناختی بوده است. را نشان می‌دهد. این جدول مبنای کدگذار
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جدول شماره 1: الگوی کدگذاری مفهومی برای تحلیل روایت‌شناختی ‌ویران‌شهر انتقادی

شاخص‌های مشاهدهپذیر در متن بازیمقوله تحلیلی

مسیرهای یک‌سویه، محدودیت فضایی، فقدان افق خروججهان بسته

دوربین‌ها، تعقیب، کنترل ماشینی، رصد دایمینظارت و کنترل

معماری انضباطی، طراحی صنعتی، هدایت اجباری حرکتفضامندی قدرت

اجبار حرکتی، آسیب‌پذیری، کنترل بدن‌هابدن تحت سلطه

بدن‌های هم‌شکل، حذف هویت فردی، رفتار جمعی مکانیکیزوال فردیت

، نافرمانی، اختلال در نظم کنترلمقاومت و گسست فرار

تعلیق معنایی، ابهام در رهایی یا استمرار سلطهپایان گشوده

ی شد. برای نمونه، عناصر مرتبط  در مرحله تحلیل اولیه، هر اپیزود روایی بر اساس شاخص‌های فوق کدگذار
ی حرکت ذیل مقوله فضامندی  ی مسیر حرکت، طراحی فضاهای صنعتی بسته و هدایت اجبار با محدودساز
در  کنش  محدودیت  و  حرکتی  اجبار  جسمانی،  ناتوانی  با  مرتبط  صحنه‌های  همچنین  گرفتند.  قرار  قدرت 
پاشی  فرو و  سیستم  نظم  در  اختلال   ، فرار لحظات   ، دیگر سوی  از  شدند.  تحلیل  سلطه  تحت  بدن  مقوله‌‌ی 
روابط  شد  سبب  ی  کدگذار این  شدند.  دسته‌بندی  گسست  و  مقاومت  مقوله  ذیل  در  کنترلی  سازوکارهای 

ی میان عناصر بصری، فضایی و روایی اثر با دقت بیشتری آشکار شود. ساختار
ی در نسبت با چهارچوب نظری مویلان خوانش شدند تا  کدگذار از  در مرحله‌ی تفسیری، الگوهای حاصل 
از  که روایت چگونه  بر این بود  اثر تبیین شود. تمرکز تحلیل  انتقادی در ساختار  ‌ویران‌شهر  چگونگی تحقق 
گیرد و چگونه جهان  یتم حرکت و تجربه بدن‌مند شخصیت شکل می‌ ، ر خلال سازمان فضایی، حذف گفتار
ی، مناسبات قدرت را نه در قالب گزاره‌های مستقیم روایی، بلکه به‌صورت تجربه‌ای زیباشناختی و نمایشی  باز
ی پویا  بازتولید می‌کند. بدین‌ترتیب، روایت اثر نه به‌عنوان داستانی ازپیش‌تثبیت‌شده، بلکه به‌عنوان ساختار

یج ساخته می‌شود. بر به‌تدر ک کار فهم شد که در تعامل میان فضا، کنش و ادرا

مبانی نظری ‌ویران‌شهر
تحول مطالعات روایت در نیمه دوم قرن بیستم موجب گسترش دامنه‌ی روایت‌شناسی از حوزه‌ی ادبیات داستانی 
گرفته  به سایر اشکال هنری شد. روایت دیگر به‌عنوان ساختار نقل رویدادها یا سازمان خطی پیرنگ در نظر 
نمی‌شود، بلکه به‌مثابه نظامی معناساز فهم می‌شود که از طریق سازمان‌دهی تجربه، ادراک و کنش شکل می‌گیرد. 
نظریه‌پردازان روایت‌شناسی شناختی بر این باورند که روایت پیش از آنکه ساختاری زبانی باشد، شیوه‌ای برای 
 Herman,( کاربر با ساختن جهان روایی معنا را بازسازی می‌کند سامان‌دهی تجربه‌ی انسانی از جهان است و 

یافت‌کننده تحقق می‌یابد. 164 :2019(. در این تلقی، روایت فرآیندی پویا است که در تعامل میان اثر و در
گسترش این رویکرد سبب شد روایت‌شناسی از تمرکز صرف بر متن نوشتاری فاصله گرفته و به مطالعه رسانه‌ها 
، فضا،  که می‌تواند در قالب تصویر را نظامی چندرسانه‌ای می‌داند  روایت  رایان  بپردازد.  نیز  و اشکال اجرایی 
حرکت و حتی تجربه‌ی تعاملی نیز شکل گیرد و الزاماً وابسته به روایت کلامی نیست )Ryan, 2015: 118(. این 
که روایت  را فراهم می‌سازد و نشان می‌دهد  آثار هنری فاقد دیالوگ یا روایت توضیحی  دیدگاه، امکان تحلیل 

می‌تواند از طریق چینش موقعیت‌ها و سازمان ادراکی کاربر تحقق یابد.
نشان  پسادراماتیک  تئاتر  مفهوم  طرح  با  لمان  است.  داده  رخ  مشابهی  تغییر  نیز  معاصر  نمایشی  هنرهای  در 
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که بسیاری از آثار معاصر دیگر مبتنی‌بر درام ارسطویی یا روایت خطی نیستند، بلکه تجربه‌ی اجرا را  می‌دهد 
یتم و حضور صحنه‌ای  جایگزین بازنمایی داستان کرده‌اند )Lehmann, 2006: 63(. در چنین آثاری، فضا، بدن، ر
نقش اصلی در تولید معنا دارند. روایت در این وضعیت نه از طریق گفتار شخصیت‌ها بلکه از خلال مواجهه 
کاربر با وضعیت‌های نمایشی شکل می‌گیرد. این تحول نظری نشان می‌دهد که روایت می‌تواند در غیاب پیرنگ 

کلاسیک نیز وجود داشته باشد و به‌صورت تجربه‌ای فضایی و حسی تحقق یابد.
از  شیوه‌ای  را  آن  جنکینز  هنری  که  مفهومی  است؛  محیطی  روایت  تحول،  این  در  کلیدی  مفاهیم  از  یکی 
فضا  در  کاوش  با  کاربر  و  می‌شود  تبدیل  روایی  اطلاعات  حامل  به  محیط  آن  در  که  می‌داند  داستان‌پردازی 
داستان را بازسازی می‌کند )Jenkins, 2004: 122(. در روایت محیطی، عناصر معماری، اشیاء، مسیر حرکت و 
‌عهده‌ی دیالوگ یا راوی قرار داشت.  وضعیت‌های فضایی نقش همان کارکردی را دارند که در روایت کلاسیک بر

یجی است. یع می‌شود و روایت حاصل فرآیند کشف تدر معنا به‌صورت پراکنده در جهان اثر توز
زمانی،  روابط  از  شبکه‌ای  روایی  جهان  دارد.  بنیادینی  اهمیت  روایی  جهان  مفهوم  با  محیطی  روایت  پیوند 
فضایی و کنشی است که کاربر بر اساس نشانه‌های اثر آن را می‌سازد )Herman, 2009: 87(. در این چهارچوب، 
تحلیل روایت مستلزم بررسی چگونگی شکل‌گیری فضاها، محدودیت‌های حرکتی، مسیرهای عبور و سازمان 
اثر  جهان  در  یسته  ز تجربه‌ی  ساختار  هم  و  رخدادها  توالی  هم  روایت  بنابراین  است.  کنشی  موقعیت‌های 

محسوب می‌شود.
مطالعات روایت همچنین نشان داده‌اند که سکوت، حذف اطلاعات و ابهام می‌توانند کارکردی روایی داشته 
کند و از  گزیر است آن‌ها را پر  کاربر نا که  باشند. ابوت روایت را نظامی مبتنی‌بر شکاف‌های معنایی می‌داند 
این طریق در تولید معنا مشارکت داشته باشد )Abbott, 2008: 118(. چنین وضعیتی موجب می‌شود روایت 
ارایه نمی‌شود بلکه در تعامل ادراکی شکل  که در آن معنا به‌صورت مستقیم  به فرایندی تفسیری تبدیل شود 
، حرکت و موقعیت‌های  که روایت خود را از طریق تصویر می‌گیرد. این ویژگی به‌ویژه در آثاری اهمیت می‌یابد 

فضایی سامان می‌دهند.
از منظر زیبایی‌شناسی اجرا، بدن انسانی نیز به یکی از عناصر مرکزی روایت تبدیل می‌شود. در بسیاری از اشکال 
، بدن نه‌فقط ابزار کنش بلکه حامل معنا است و وضعیت‌های حرکتی آن می‌تواند ساختار روایی  نمایشی معاصر
را پیش ببرد. چنین نگرشی امکان تحلیل روایت را در سطح کنش بدنی، محدودیت حرکت و رابطه‌ی بدن با 
فضا فراهم می‌سازد. روایت در این معنا نوعی سازمان‌دهی تجربه‌ی بدنی در جهان اثر است و از خلال حرکت، 

توقف، تعقیب یا گریز شکل می‌گیرد.
، تجربه‌محور و  ی فضامحور که روایت در هنرهای معاصر به ساختار برآیند این تحولات نظری نشان می‌دهد 
غیرکلامی تبدیل شده است. روایت دیگر وابسته به داستان‌گویی مستقیم نیست، بلکه در سازمان فضایی، 
امکان  چهارچوبی  چنین  می‌یابد.  تحقق  اثر  جهان  با  سوژه  مواجهه  نحوه‌ی  و  اطلاعات  یع  توز کنش،  یتم  ر
مطالعه‌ی آثار تعاملی را در امتداد سنت‌های هنرهای نمایشی فراهم می‌کند و زمینه‌ی نظری لازم برای تحلیل 
بر این اساس، مفاهیمی چون جهان روایی، روایت  را مهیا می‌سازد.  ‌ویران‌شهری  روایت‌شناختی جهان‌های 
محیطی، سکوت روایی، بدن‌مندی کنش و سازمان فضایی معنا، بنیان نظری تحلیل اثر در ادامه‌ی پژوهش را 

تشکیل می‌دهند و ابزار مفهومی لازم برای خوانش ساختار روایی اثر مورد مطالعه را فراهم می‌کنند.

‌ویران‌شهر انتقادی از منظر مویلان
برای  روایی  صورت‌های  مهم‌ترین  از  یکی  به‌عنوان  ‌ویران‌شهر   ، معاصر ادبی  نظریه‌ی  و  فرهنگی  مطالعات  در 
که ‌ویران‌شهر را فقط  یخ و مدرنیته شناخته می‌شود. برخلاف تلقی رایج  بازاندیشی نسبت انسان با قدرت، تار
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که ‌ویران‌شهر  بازنمایی آینده‌ای فروپاشیده یا جامعه‌ای بحران‌زده می‌داند، پژوهشگران این حوزه نشان داده‌اند 
که از طریق اغراق در روندهای اجتماعی موجود، منطق‌های  پیش از هرچیز ساختاری روایی و انتقادی است 
پنهان سلطه را آشکار می‌سازد. سارجنت ‌ویران‌شهر را جامعه‌ای تخیلی تعریف می‌کند که در آن شرایط زندگی 
از  و  به‌عنوان وضعیتی نامطلوب و هشداردهنده تشخیص می‌دهد  را  کاربر آن  که  یافته‌اند  به‌گونه‌ای سازمان 

.)Sargent, 1994: 24( یابی وضعیت حال فراهم می‌شود خلال این فاصله انتقادی امکان ارز
نشان  جیمسون  یک  فردر چون  نظریه‌پردازانی  بیستم،  قرن  در  آرمان‌شهر  پاد  و  آرمان‌شهر  مطالعات  گسترش  با 
از طریق تصویر  که  روایتی  یخی هستند؛  تار اندیشیدن  برای  ‌ویران‌شهری درواقع شیوه‌ای  روایت‌های  که  دادند 
یک اکنون را قابل رؤیت می‌کند )Jameson, 2005: 316(. در این معنا، ‌ویران‌شهر نه  آینده، ساختارهای ایدئولوژ
 ، ، بوروکراسی فراگیر پیش‌بینی آینده بلکه نقد حال است. جهان ‌ویران‌شهری با برجسته‌سازی نظم‌های کنترل‌گر
نظارت دائمی و فروپاشی سوژگی فردی، شرایطی را می‌سازد که در آن روابط قدرت به شکل عریان ظاهر می‌شوند.
، نقطه‌ی عطفی در مطالعات این حوزه ایجاد می‌کند. او با تمایز  تام مویلان در بازخوانی نظری ژانر ‌ویران‌شهر
که آثار متأخر این ژانر صرفاً به بازنمایی یأس و  کلاسیک و ‌ویران‌شهر انتقادی نشان می‌دهد  میان ‌ویران‌شهر 
فاقد  و  قطعی  بسته،  معمولاً  داستانی  جهان  کلاسیک،  ‌ویران‌شهر  در  نمی‌شوند.  محدود  اجتماعی  شکست 
‌ویران‌شهر انتقادی، شکاف‌هایی در  امکان تغییر است و روایت با تثبیت نظم سرکوبگر پایان می‌یابد. اما در 
 .)Moylan, 2019: 147( گاهی، مقاومت و تخیل بدیل را حفظ می‌کند که امکان آ ساختار قدرت وجود دارد 
بدین‌ترتیب، ‌ویران‌شهر انتقادی ساختاری دیالکتیکی می‌یابد؛ جهانی که هم‌زمان سرکوب و امکان رهایی را در 

خود حمل می‌کند.
 Moylan, 2019:( یکی از مؤلفه‌های بنیادی در نظریه‌ی مویلان، توجه به فضا به‌عنوان ابزار اعمال قدرت است
183(. فضا در روایت‌های ‌ویران‌شهری فقط پس‌زمینه رویدادها نیست، بلکه سازوکاری فعال برای تنظیم رفتار 
که معماری،  سوژه محسوب می‌شود. این برداشت با تحلیل فوکو از جامعه انضباطی هم‌پوشانی دارد؛ جایی 
‌ویران‌شهری  کنترل می‌سازد )Foucault, 1997: 231(. بنابراین، جهان  نظارت و سازمان فضایی بدن‌ها را قابل 

از طریق مسیرهای محدود، مرزهای نامریی، جداسازی جمعیت‌ها و سامان‌دهی حرکت افراد شکل می‌گیرد.
در چنین جهانی، بدن انسانی به عرصه اصلی قدرت تبدیل می‌شود. ‌ویران‌شهر انتقادی نشان می‌دهد که سلطه 
نه‌فقط در سطح ایدئولوژی بلکه در سطح بدن و تجربه‌ی روزمره عمل می‌کند. حذف فردیت، یکسان‌سازی 
کنترل حرکت و حذف صدا از مهم‌ترین راهبردهای روایت ‌ویران‌شهری برای نمایش وضعیت سوژه‌ی  رفتارها، 
یا  جزیی  نافرمانی‌های  کوچک،  کنش‌های  قالب  در  غالباً  نیز  مقاومت  حال،  عین  در  هستند.  سلطه  تحت 
یک‌ترین ساختارها  که مویلان آن را حفظ افق امید انتقادی در دل تار گسست‌های روایی ظاهر می‌شود؛ امری 

.)Moylan, 2019: 67( می‌داند
ویژگی دیگر ‌ویران‌شهر انتقادی، ساختار روایی باز و مبهم آن است. برخلاف روایت‌های بسته، این آثار از ارایه‌ی 
ینی این ویژگی را گشودگی تفسیری  کار پاسخ قطعی پرهیز می‌کنند و کاربر را در موقعیتی تفسیری قرار می‌دهند. با
 Baccolini &( می‌نامد و معتقد است که ‌ویران‌شهر انتقادی کاربر را به مشارکت فعال در معناپردازی فرامی‌خواند
Moylan, 2003: 3(. ابهام، سکوت اطلاعاتی و حذف توضیح مستقیم، به عناصر روایی مرکزی تبدیل می‌شوند 

گزیر به بازسازی معنا می‌شود. که از طریق آن‌ها کاربر نا
که در آن روایت از طریق تنش میان  از منظر روایت‌شناختی، ‌ویران‌شهر انتقادی را می‌توان ساختاری دانست 
سه سطح شکل می‌گیرد؛ سازمان فضایی قدرت، وضعیت بدن سوژه و امکان گسست از نظم مسلط. روایت در 
گاهی اغلب  گاهی است. این آ یجی آ چنین جهانی نه مبتنی‌بر پیشرفت قهرمانانه، بلکه مبتنی‌بر تجربه‌ی تدر

در مواجهه‌ی مستمر با محدودیت‌ها شکل می‌گیرد و مسیر روایت را تعیین می‌کند.
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بر اساس مباحث نظری مطرح‌شده، می‌توان مؤلفه‌های اصلی ‌ویران‌شهر انتقادی در نظریه‌ی مویلان را به‌صورت 
شاخص‌های تحلیلی صورت‌بندی کرد )جدول شماره 2(؛ شاخص‌هایی که امکان تحلیل ساختارهای روایی 

و فضایی آثار هنری را فراهم می‌کنند.

یه تام مویلان جدول شماره 2: مؤلفه‌های ‌ویران‌شهر انتقادی بر اساس نظر

کارکرد روایت‌شناختیتبیین مفهومیمؤلفه‌ی نظری

یجهان بسته و کنترل‌شده ایجاد تنش روایی بنیادینسازمان اجتماعی مبتنی بر سلطه ساختار

ی و نظم فضاییفضامندی قدرت شکل‌دهی مسیر روایتاعمال قدرت از طریق معمار

تبدیل بدن به عنصر دراماتیککنترل حرکت و حذف فردیتبدن تحت نظارت

تولید روایت غیرکلامیکاهش بیان مستقیم معناحذف یا محدودیت زبان

ایجاد وضعیت بحران رواییگسست فرد از جامعه و هویتبیگانگی سوژه

شکل‌گیری پویایی روایتوجود امکان اختلال در سیستمشکاف در نظم مسلط

یجی پیشبرد تحول رواییکنش‌های کوچک و انباشتیمقاومت تدر

مشارکت تفسیری کاربرعدم قطعیت معناییپایان گشوده

برای  روایی  الگویی  باشد،  ژانری مضمونی  آنکه  از  انتقادی بیش  ‌ویران‌شهر  که  این چهارچوب نشان می‌دهد 
، روایت از خلال فضا، بدن، محدودیت  سازمان‌دهی تجربه‌‌ی انسانی در مواجهه با قدرت است. در این الگو
که در آن ساختارهای اجتماعی در  گسست شکل می‌گیرد و اثر هنری به صحنه‌ای تبدیل می‌شود  و امکان 
قالب تجربه‌ای زیباشناختی قابل ادراک می‌شوند. بدین‌ترتیب، نظریه‌ی مویلان بنیان مفهومی لازم را برای تحلیل 
روایت‌شناختی جهان‌های ‌ویران‌شهری فراهم می‌سازد و مجموعه‌ای از شاخص‌های عملیاتی ارایه می‌دهد که 

می‌توانند به‌عنوان ابزار تحلیلی در مطالعه ساختارهای روایی آثار هنری به‌کار روند.

تحلیل ‌ویران‌شهر انتقادی بازی رایانه‌ای اینساید
ی رایانه‌ای اینساید را می‌توان نمونه‌ای شاخص از تحقق ‌ویران‌شهر انتقادی در قالب هنر تعاملی دانست؛  باز
که در آن  گفت‌وگو یا توضیح مستقیم داستانی، جهانی را خلق می‌کند  کلامی،  که بدون اتکا به روایت  اثری 
مناسبات قدرت، انضباط، کنترل و مقاومت از خلال سازمان‌دهی فضایی، طراحی صحنه و تجربه بدن‌مند 
نه  آن  در  روایت  که  است  آن  در  روایت‌شناسی  منظر  از  اثر  این  اهمیت  می‌شوند.  آشکار  اصلی  شخصیت 
و  یجی  تدر کنش  فضایی،  تجربه  طریق  از  بلکه  رخدادها،  آشکار  علی  زنجیره  و  کلاسیک  پیرنگ  پایه‌ی  بر 
،  اینساید داستان خود را نه با گفتار و توضیح، بلکه با  گیرد. به بیان دیگر مواجهه‌ی مستمر با محیط شکل می‌
ی، معنا از خلال  ی روایی روایت می‌کند. در چنین ساختار یتم پیشرو ی و ر میزانسن، حرکت، سکوت، نورپرداز
گیرد. همین  یسته می‌شود، شکل می‌ آنچه گفته می‌شود حاصل نمی‌شود، بلکه از رهگذر آنچه دیده، تجربه و ز

ویژگی، اثر را به نمونه‌ای قابل‌توجه برای مطالعه نسبت میان فرم هنری و روایت ‌ویران‌شهری تبدیل می‌کند.
در چهارچوب نظری تام مویلان، این اثر را می‌توان مصداقی روشن از ‌ویران‌شهر انتقادی دانست، زیرا جهان 
پاشی اجتماعی یا ناامیدی مطلق ارایه نمی‌دهد، بلکه هم‌زمان سازوکارهای سلطه و  روایی آن تصویری از فرو
ی تنها عرصه‌ی بازنمایی سرکوب  ، جهان باز گسست از آن را نیز آشکار می‌سازد. به بیان دقیق‌تر امکان‌های 
بازتولید  مستمر  به‌طور  مقاومت  امکان  و  ی  ساختار کنترل  میان  تنش  آن  در  که  است  بستری  بلکه  نیست، 
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منطق  در  بلکه  معنا،  کامل  انسداد  مبتنی‌بر  کلاسیک  ‌ویران‌شهر  چهارچوب  در  نه  اثر   ، ازهمین‌رو می‌شود. 
گیرد که هم‌زمان واجد وجوه سرکوبگر و روزنه‌های بالقوه‌ی گسست است. ‌ویران‌شهر انتقادی قرار می‌

بدون هیچ مقدمه داستانی، در جنگلی  بی‌نام،  آغاز می‌شود. پسرکی  فرار  با  از نخستین لحظه  ی  باز روایت 
گهانی از منظر روایت‌شناختی  یک و مه‌آلود در حال گریز از نیروهای تعقیب‌کننده دیده می‌شود. این آغاز نا تار
را  بر  کار و  می‌کند  حذف  را  متعارف  روایی  زمینه‌چینی  هرگونه  عامدانه  ی  باز زیرا  دارد،  بنیادین  اهمیتی 
بی‌واسطه در دل بحران قرار می‌دهد. نه هویت شخصیت روشن است، نه ماهیت نیروهای تعقیب‌کننده و 
ایجاد  و بی‌ثباتی شناختی  کی  ادرا ناامنی  نوعی  اولیه،  این فقدان اطلاعات  نه حتی منطق جهان داستانی. 
می‌کند که از مهم‌ترین سازوکارهای روایت ‌ویران‌شهری به‌‌شمار می‌آید. در این‌جا جهان داستانی پیش از آنکه 
بر ابتدا با اضطراب،  گیرد. کار توضیح داده شود، تجربه می‌شود و این تجربه مقدم بر هرگونه فهم عقلانی قرار می‌

یج منطق جهان را از خلال کنش درمی‌یابد. تهدید و فشار محیط مواجه می‌شود و سپس به‌تدر
ی بحران نه رخدادی  کامل دارد، زیرا در چنین آثار ‌ویران‌شهر انتقادی هم‌خوانی  این انتخاب فرمی با منطق 
گیر است. جهان ‌ویران‌شهری در اینساید از همان آغاز  یسته، مستمر و فرا بیرونی و مقطعی، بلکه وضعیتی ز
، پنهان‌شدن و بقا به بنیادی‌ترین اشکال  گریز که در آن  به‌مثابه وضعیتی تثبیت‌شده عرضه می‌شود؛ جهانی 
با جهانی  بلکه  پاشی،  فرو درباره  روایتی  با  نه  از نخستین لحظه  بر  کار به همین دلیل،  تبدیل شده‌اند.  کنش 

کنون به وضعیت عادی بدل شده است. پاشی در آن پیشاپیش رخ داده و ا مواجه می‌شود که فرو
در همین مرحله، بازی؛ نخستین مؤلفه‌ی بنیادین ‌ویران‌شهر را نیز معرفی می‌کند که همان جهان بسته است. 
هرچند آغاز بازی در فضایی باز و طبیعی یعنی جنگل رخ می‌دهد، اما ساختار حرکت از همان ابتدا به‌شدت 
محدود، کنترل‌شده و جهت‌مند است. شخصیت اصلی تنها می‌تواند در مسیر مشخصی حرکت کند و بازگشت 
درعمل فاقد کارکرد روایی و اجرایی است. درنتیجه، حتی پیش از ورود به فضاهای صنعتی و معماری‌های بسته، 
آزادی حرکت به‌شکلی بنیادین محدود شده است. این محدودیت نشان می‌دهد که بسته‌بودن جهان وابسته به 

دیوارها یا حصارهای فیزیکی نیست، بلکه در منطق کلی سازمان‌دهی فضا نهفته است.
ی از روایت‌ها فضایی  ی کارکرد رهایی‌بخش ندارد. جنگل، که در بسیار ، حتی طبیعت نیز در باز از این منظر
برای آزادی یا پناه تلقی می‌شود، در  اینساید خود به بخشی از نظام کنترل بدل شده است. حضور سگ‌های 
تعقیب‌کننده، نور چراغ‌ها، نیروهای مسلح و مسیرهای محدود عبور نشان می‌دهد که سلطه تنها در فضاهای 
صنعتی متمرکز نیست، بلکه تمام جهان روایی را دربر گرفته است. بدین‌ترتیب، اثر آنچه مویلان از آن با عنوان 
یسته‌ی روایی منتقل می‌سازد.  نظام بسته ‌ویران‌شهری یاد می‌کند، از سطح مفهوم نظری به سطح تجربه‌ی ز
که از همان لحظه نخست، احساس محدودیت،  کی است  ی ادرا جهان بسته یک ویژگی محیطی و ساختار

اضطراب و فقدان امکان رهایی را در ذهن کاربر تثبیت می‌کند.
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جدول شماره 3: انطباق صحنه‌های کلیدی بازی اینساید با مؤلفه‌های ‌ویران‌شهر انتقادی و کارکردهای روایت‌شناختی آن

کارکرد روایت‌شناختیدلالت معناییمؤلفه‌ی ‌ویران‌شهر انتقادیصحنه کلیدی

ورود بی‌واسطه به وضعیت بحرانفقدان امنیت و آزادیجهان بستهتعقیب آغازین در جنگل

ی سوژه‌هازوال فردیتحرکت جمعی انسان‌های کنترل‌شده نمایش حذف اراده‌ی فردیهمگن‌ساز

انقیاد کامل سوژهتبدیل بدن به ابزار قدرتسلطه بر بدنسامانه‌ی کنترل ذهن

ی انضباطنهادینه‌شدن کنترلفضامندی قدرتآزمایشگاه زیرزمینی تجسد معمار

پاشی موقت ساختاراختلال در نظم مسلطمقاومت و گسستگریز توده‌ی انسانی درهم‌تنیده فرو

حفظ ابهام انتقادیتعلیق میان رهایی و کنترلپایان گشودهساحل پایانی

‌ویران‌شهری  ی از طریق توالی دقیق صحنه‌ها، جهان  که در جدول شماره 3 مشاهده می‌شود، باز گونه  همان‌
یجی و لایه‌مند آشکار می‌سازد. هر صحنه، بخشی از منطق درونی  خود را نه به‌صورت دفعی، بلکه به‌شکلی تدر
نظم مسلط را نمایان می‌کند و در عین حال، جایگاه شخصیت اصلی را در نسبت با این ساختار بازتعریف 
یجی  ، روایت در اینساید بیش از آنکه مبتنی‌بر رخدادهای مستقل باشد، بر انباشت تدر می‌سازد. از این منظر
بر را وادار می‌کند تا از  کار ی با حذف توضیح مستقیم،  نشانه‌های فضایی، بصری و اجرایی استوار است. باز
ی کند. این امر موجب می‌شود فهم جهان داستانی نه از راه  خلال مشاهده و تجربه، ساختار سلطه را بازساز

کی در فرایند روایت حاصل شود. اطلاع‌رسانی، بلکه از طریق مشارکت ادرا
یکی از مهم‌ترین نقاط عطف بازی، صحنه حرکت جمعی انسان‌های کنترل‌شده است. در این بخش، بدن‌ها 
یتم حرکت  در صف‌هایی منظم، هماهنگ و همسان حرکت می‌کنند. کوچک‌ترین تفاوت در سرعت، جهت یا ر
دیده نمی‌شود. این هم‌زمانی کامل، در سطح زیبایی‌شناختی تصویری از نظمی مکانیکی تولید می‌کند که در آن 
انسان دیگر به‌مثابه سوژه‌ای دارای اراده مستقل وجود ندارد، بلکه به واحدی استانداردشده در شبکه‌ای بزرگ‌تر 
از قدرت تقلیل یافته است. حذف تنوع حرکتی در این صحنه یک انتخاب بصری نیست، بلکه واجد معنایی 
عمیق در سطح روایت است. بازی از طریق این همگنی، فرایند سوژه‌زدایی را به تصویر می‌کشد؛ فرایندی که در 

آن فردیت سرکوب و به‌طور کامل مستحیل می‌شود.
گیرد که اثر بتواند سازوکارهای سلطه را در سطح زندگی  از منظر تام مویلان، ‌ویران‌شهر انتقادی زمانی شکل می‌
، حضور  یسته آشکار سازد. اهمیت اینساید در آن است که سلطه را در قالب خشونت آشکار روزمره و تجربه‌ی ز
یتم  نیروهای نظامی یا ابزارهای سرکوب مستقیم نشان نمی‌دهد، بلکه آن را در عادی‌ترین سطوح حرکت بدن، ر
راه‌رفتن و هماهنگی فیزیکی تثبیت می‌کند. قدرت در این جهان تنها بیرونی نیست، بلکه در خود بدن‌ها 
رسوب کرده است. این وضعیت با مفهوم بدن‌های مطیع در اندیشه‌ی میشل فوکو همخوانی دارد؛ بدن‌هایی 
، تکرار و تنظیم حرکتی به ابزارهای کارآمد ماشین قدرت تبدیل می‌شوند.  که از طریق انضباط، نظارت مستمر

ی، قدرت دیگر صرفاً فرمان نمی‌دهد، بلکه بدن را از درون بازسازمان‌دهی می‌کند. در چنین ساختار
که شخصیت اصلی برای پنهان‌ماندن ناچار می‌شود  یکی از پیچیده‌ترین لحظات روایت زمانی رخ می‌دهد 
اطاعت  از  تقلید  مستلزم  بقا  که  است  آن  در  صحنه  این  اهمیت  سازد.  هماهنگ  جمع  با  را  خود  حرکت 
حرکت  جمع  همچون  بلکه  گیرد،  قرار  جمع  در  نه‌تنها  باید  نشود،  شناسایی  آنکه  برای  شخصیت  می‌شود. 
کنترل رفتار نیست، بلکه حذف هرگونه تفاوت  ی فقط  کند. این نکته نشان می‌دهد مسئله اصلی جهان باز
کنش نشان می‌دهد.  کنترلی وا کوچک‌ترین انحراف حرکتی، بلافاصله تفاوت را آشکار می‌کند و نظام  است. 
از  که  بدین‌ترتیب، فردیت در این جهان به امر مشکوک تبدیل می‌شود. سوژه تنها زمانی قابل پذیرش است 
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نشانه‌های فردی تهی شده و در جمع مستحیل شود. این وضعیت یکی از بنیادی‌ترین ویژگی‌های ‌ویران‌شهر 
را آشکار می‌کند، زیرا در چنین جهانی، تفاوت نه امری طبیعی بلکه نوعی تهدید تلقی می‌شود.

تحلیل فضایی بازی نیز نشان می‌دهد که معماری در اینساید تنها پس‌زمینه رخدادها نیست، بلکه نقشی فعال 
در شکل‌دهی روایت ایفا می‌کند. مسیر حرکت شخصیت از جنگل به مزرعه، از مزرعه به شهرک صنعتی و از 
که از نظر روایی واجد دلالتی  آنجا به مجموعه‌های زیرزمینی آزمایشگاهی، ساختاری نزولی را شکل می‌دهد 
پنهان‌تر  لایه‌های  به  نفوذ  نوعی  بلکه  نیست،  مکانی  جابه‌جایی  اعماق،  به  یجی  تدر حرکت  این  است.  مهم 
گیرتر  قدرت محسوب می‌شود. هرچه شخصیت پیش‌تر می‌رود، سازوکارهای سلطه کمتر مریی اما عمیق‌تر و فرا
سطوح  در  اما  می‌شود،  ظاهر  نورافکن‌ها  و  نگهبانان  سگ‌ها،  قالب  در  تهدید  ابتدایی،  سطوح  در  می‌شوند. 
زیرین، قدرت به ساختاری نامریی‌تر و نظام‌مندتر تبدیل می‌شود که در خود سازمان فضایی رسوخ کرده است.
از  ی، یکی  کنترل ساختار از خشونت مستقیم به  از امر آشکار به امر پنهان و  از سطح به عمق،  این حرکت 
ی  و ساختار نیرویی سرکوبگر  این‌جا قدرت،  در  نمایان می‌سازد.  را  انتقادی  ‌ویران‌شهر  ویژگی‌های  مهم‌ترین 
ی، مسیرهای حرکت، محدودیت‌های فضایی و کنترل دید عمل می‌کند.  همه‌جانبه است که از طریق معمار
یک، درهای مکانیکی، دیوارهای بلند و فضاهای صنعتی سرد، همگی در خدمت تولید تجربه‌ای  تونل‌های بار
تولید  معنا  هم‌زمان  که  می‌شود  تبدیل  روایی  عاملی  به  خود  فضا  درنتیجه،  گیرند.  می‌ قرار  محصورشدگی  از 

یسته سلطه را شکل می‌دهد. می‌کند و تجربه‌ی ز
‌ویران‌شهر در سطح روایت داستانی ساخته نمی‌شود، بلکه  که  اینساید به‌خوبی نشان می‌دهد   ، از این منظر
جهان  سطح،  سه  این  پیوندزدن  با  ی  باز می‌شود.  تثبیت  حرکت  و  بدن  فضا،  سازمان‌دهی  منطق  خود  در 
‌ویران‌شهری‌ای خلق می‌کند که در آن سلطه نه‌فقط دیده، بلکه تجربه می‌شود. همین تجربه‌مندی است که اثر 
ی هم‌زمان سازوکارهای  را در چهارچوب ‌ویران‌شهر انتقادی مویلان به نمونه‌ای برجسته تبدیل می‌کند، زیرا باز

کنترل را آشکار می‌سازد و امکان اندیشیدن به گسست از آن را نیز در دل همان ساختار زنده نگه می‌دارد.

جدول شماره 4: کارکرد روایت‌شناختی عناصر فضایی در بازی اینساید و نسبت آن‌ها با ‌ویران‌شهر انتقادی

یباشناختیعنصر فضایی خوانش در چهارچوب مویلانکارکرد رواییویژگی ز

یک ی میدان دیدتونل‌های بار یمحدودساز یتولید اضطراب و ناپایدار القای محصورشدگی ساختار

تجسد قدرت انضباطیتنظیم عبور و توقفکنترل مسیر حرکتدرهای مکانیکی

ی محیطهندسه سخت و تکرارشوندهفضاهای صنعتی سلطه نظام‌مند ساختارغیرانسانی‌ساز

ی استریلآزمایشگاه‌ها یستیتولید بیگانگینور سرد و معمار نهادینه‌شدن قدرت ز

پایان گشوده انتقادیتعلیق معناییسکون، نور گرم و سکوتساحل پایانی

گونه که در جدول شماره 4 مشاهده می‌شود، عناصر فضایی در اینساید، نقش پس‌زمینه بصری ندارند،  همان‌
نظام  یک  به  خود  ی  باز این  در  فضا  می‌کنند.  عمل  روایت  شکل‌دهی  در  فعال  مؤلفه‌هایی  به‌عنوان  بلکه 
نشانه‌ای بدل می‌شود که از طریق آن مناسبات قدرت، محدودیت و امکان گسست روایت می‌شود. به همین 
که جهان روایی از  ، مطالعه‌ی محیط نیست، بلکه مطالعه‌ی شیوه‌ای است  دلیل، تحلیل فضایی در این اثر

طریق آن معنا تولید می‌کند.
می‌شود.  آشکار  ذهن  کنترل  دستگاه‌های  با  مرتبط  صحنه‌های  در  بازی  سازوکارهای  پیچیده‌ترین  از  یکی 
شخصیت اصلی با استفاده از سامانه‌های کنترلی قادر می‌شود بدن‌های دیگر را هدایت کند. این سازوکار در 
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سطح اجرایی بازی برای حل معماها طراحی شده است، اما در سطح روایت‌شناختی معنایی بسیار عمیق‌تر 
تولید می‌کند. در این‌جا رابطه میان فاعل و مفعول، یا به‌تعبیر دقیق‌تر میان سوژه و ابژه، دچار فروپاشی می‌شود. 
، حامل اراده مستقل نیستند، بلکه به ابزارهایی برای تحقق کنش تبدیل می‌شوند. اراده در این  بدن‌های دیگر

یع‌شده و سلسله‌مراتبی است که از طریق شبکه قدرت سازمان می‌یابد. جهان نه امری فردی، بلکه امری توز
این صحنه‌ها نشان می‌دهند که در جهان ‌ویران‌شهری بازی، بدن به واسطه‌ای برای اعمال قدرت تبدیل شده 
است. بدن دیگر قلمرو خصوصی انسان نیست، بلکه محل مداخله‌ی مستقیم نظام سلطه است. قدرت از 
کنش را بازآرایی می‌سازد. اهمیت این  بیرون بر بدن فشار وارد نمی‌کند، بلکه از درون آن عمل می‌کند و توان 
گزیر می‌شود در همین سازوکار مشارکت کند. او  بخش در آن است که شخصیت اصلی نیز برای ادامه‌ی مسیر نا
برای بقا از همان ابزارهایی استفاده می‌کند که نظام سلطه  بر پایه‌ی آن عمل می‌کند. درنتیجه، بازی از ساختن 
گر و مقاوم پرهیز می‌کند و نشان می‌دهد مقاومت نیز همواره بیرون از ساختار قدرت  دوگانه‌ی ساده میان سلطه‌
کید می‌کند. در  ‌ویران‌شهر انتقادی بر آن تأ که تام مویلان در  قرار ندارد. این همان پیچیدگی بنیادینی است 

چنین آثاری، مقاومت درون شکاف‌های ساختار شکل می‌گیرد، نه در بیرون کامل آن.
بخش زیرآبی بازی و مواجهه با موجود دخترمانند نیز ساختار روایی اثر را پیچیده‌تر می‌کند. آب در این بخش 
یست، مرگ و دگردیسی تبدیل می‌شود. این موجود در ابتدا  تنها یک محیط فیزیکی نیست، بلکه به مرزی میان ز
به‌مثابه نیرویی تهدیدکننده ظاهر می‌شود و حملات مکرر او نشانه‌ای از خشونت جهان بازی به نظر می‌رسد، اما 
با پیشروی روایت روشن می‌شود که کارکرد او فقط ایجاد تهدید نیست. او به‌واسطه‌ی تحول شخصیت اصلی بدل 
می‌شود. پس از مواجهه‌ی نهایی، بدن شخصیت دگرگون می‌شود و توانایی تنفس در زیر آب را به‌دست می‌آورد.

این دگرگونی واجد دلالتی مهم در خوانش ‌ویران‌شهری است. بقا در جهان ‌ویران‌شهر نه از طریق حفظ وضعیت 
یستن ناچار است بدن  اولیه، بلکه از طریق دگرگونی و سازگاری با شرایط نوین ممکن می‌شود. شخصیت برای ز
خود را با منطق جهان دگرگون سازد. این امر نشان می‌دهد که ‌ویران‌شهر تنها بر محیط بیرونی اثر نمی‌گذارد، بلکه 

خود بدن را نیز بازتعریف می‌کند. درنتیجه، بدن به میدان اصلی کشمکش میان سلطه و بقا تبدیل می‌شود.
اوج روایت در آزمایشگاه زیرزمینی و صحنه‌ی مواجهه با توده‌ی انسانی درهم‌تنیده رخ می‌دهد. این موجود که 
گرفته، شاید نیرومندترین تصویر بازی از زوال فردیت باشد. در این‌جا  از ترکیب بدن‌های انسانی متعدد شکل 
فردیت سرکوب شده و به‌طور کامل در ماده‌ای جمعی مستحیل شده است. بدن‌های منفرد دیگر مرز مشخصی 
یک است. از  ک و تراژ ندارند و همگی در یک کل ارگانیک و ناپایدار جذب شده‌اند. این تصویر هم‌زمان هولنا
، این موجود تجسد نهایی پیامدهای  گون روبه‌رو هستیم و از سوی دیگر یک سو با موجودی نامتعارف و هیولا

نظام کنترل است.
از منظر روایت‌شناختی، این صحنه نقطه‌ی واژگونی بنیادین روایت محسوب می‌شود. تا پیش‌ازاین، کاربر جهان 
سلطه را از منظر سوژه‌ای منفرد و آسیب‌پذیر تجربه می‌کرد، اما در این مرحله، خود شخصیت به بدن جمعی 
، ساختار ادراکی روایت را دگرگون می‌سازد. نسبت میان ضعف و قدرت وارونه می‌شود.  تبدیل می‌شود. این تغییر
توده‌ی  این  و ویرانگر شده است. حرکت  اکنون سنگین، عظیم  بود،  و آسیب‌پذیر  که پیش‌تر شکننده  بدنی 
می‌شکند  درهم  را  موانعی  و  می‌کند  تولید  عظیمی  تخریبی  نیروی  ناهماهنگی،  و  سنگینی  وجود  با  انسانی، 
که پیش‌تر غیرقابل عبور بودند. بدین‌ترتیب، مقاومت برای نخستین‌بار در سطح مادی به اختلال مستقیم در 

ساختار سلطه منجر می‌شود.
را نمی‌توان قهرمان رهایی‌بخش  انسانی  توده‌ی  این  این لحظه پرهیز می‌کند.  از ساده‌سازی  بازی  بااین‌حال، 
که علیه آن حرکت می‌کند. این نکته برای خوانش مویلان اهمیتی  کرد. او محصول همان نظامی است  تلقی 
اساسی دارد، زیرا ‌ویران‌شهر انتقادی امید را نه در رهایی ناب و مطلق، بلکه در شکاف‌های درونی خود سیستم 
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، نیروی گسست از همان  جست‌وجو می‌کند. فروپاشی از دل ساختار آغاز می‌شود، نه از بیرون آن. به بیان دیگر
سازوکارهایی زاده می‌شود که قدرت برای تثبیت خود ایجاد کرده است.

 ، گریز گشوده است. پس از  که همان پایان  ی مهم‌ترین مؤلفه‌ی ‌ویران‌شهر انتقادی را محقق می‌سازد  پایان باز
توده‌ی انسانی در ساحلی روشن متوقف می‌شود. نور گرم، سکون تصویر و حذف تنش حرکتی در تضاد کامل 
یک بخش‌های پیشین قرار دارد. بااین‌حال، این صحنه هیچ پاسخ قطعی ارایه  با فضای سرد، مکانیکی و تار
نمی‌دهد. روشن نیست که آیا شخصیت به رهایی دست یافته یا فقط وارد مرحله‌ای دیگر از همان نظام شده 

ی می‌کند. گاهانه از ارایه‌ی پاسخ نهایی خوددار ی آ است. باز
کلاسیک،  ‌ویران‌شهر  در  است.  کلاسیک  ‌ویران‌شهر  از  انتقادی  ‌ویران‌شهر  تمایز  وجه  معنایی  تعلیق  همین 
باید امکان  اما در چهارچوب مویلان، متن  کامل سوژه است،  و مبتنی‌بر شکست  پایان اغلب بسته، قطعی 
ی می‌دهد و نه شکست مطلق را  اندیشیدن را باز نگه دارد. اینساید، چنین می‌کند. پایان اثر نه وعده رستگار

بر را در وضعیتی از تأمل انتقادی رها می‌سازد. تثبیت می‌کند، بلکه کار
از منظر هنرهای نمایشی، یکی از مهم‌ترین دستاوردهای اینساید آن است که روایت را از وابستگی کامل به زبان 
یتم  ، سکوت، ر ی نشان می‌دهد روایت ‌ویران‌شهری می‌تواند از خلال میزانسن، حرکت، نور رها می‌کند. این باز
و سازمان فضایی صحنه شکل گیرد. در این معنا، اثر به سنت تئاتر پسادراماتیک نزدیک می‌شود؛ جایی که 
که تنها بازگو شود.  ی و از خود اجرا تولید می‌شود. روایت در اینساید نیز اجرا می‌شود، نه این‌ معنا از متن گفتار
که اینساید نمونه‌ای ممتاز از ‌ویران‌شهر انتقادی در هنر  بر این اساس، تحلیل روایت‌شناختی نشان می‌دهد 
ی قدرت،  که شامل فضامندساز ی از طریق سه سازوکار بنیادین معنا تولید می‌کند  تعاملی است. جهان باز
بدن‌مند شدن سلطه و تعلیق تفسیری در پایان است. این سه سازوکار مطابق چهارچوب نظری مویلان، جهان 
یک  ، اینساید روایتی درباره‌ی آینده‌ای تار اثر را به فضایی میان سلطه و امکان گسست تبدیل می‌کنند. ازاین‌رو
و  انضباط  کنترل،  انسان معاصر در شبکه‌های پیچیده‌ی  از وضعیت  زیباشناختی  بلکه تجربه‌ای  نیست، 

قدرت محسوب می‌شود.

گیری نتیجه‌
ی رایانه‌ای اینساید و نسبت آن با  پرسش اصلی این پژوهش بر چگونگی شکل‌گیری روایت ‌ویران‌شهری در باز
مفهوم ‌ویران‌شهر انتقادی در نظریه‌ی تام مویلان متمرکز بود. یافته‌های پژوهش نشان داد که ‌ویران‌شهر در این 
پاشیده، بلکه در سطح سازمان روایی اثر و از خلال مناسبات  اثر نه در سطح بازنمایی صرف یک جهان فرو
، روایت ‌ویران‌شهری در اینساید از طریق سه  میان فضا، بدن و ساختار قدرت ساخته می‌شود. به بیان دقیق‌تر
گشودگی  و  ی قدرت، بدن‌مند شدن تجربه‌ی سلطه،  که شامل فضامندساز گیرد  بنیادین شکل می‌ سازوکار 
ی به بستری  تفسیری در پایان روایت است. این سه سازوکار در تعامل با یکدیگر موجب می‌شوند که جهان باز

یسته انضباط، کنترل و مقاومت بدل شود. برای تجربه‌ی ز
که مهم‌ترین ویژگی اینساید در شیوه‌ی تولید معنا از طریق عناصر غیرزبانی  تحلیل روایت‌شناختی نشان داد 
گفت‌وگو استوارند، این اثر معنا را از  ی و  که بر پیرنگ، شخصیت‌پرداز کلاسیک  است. برخلاف روایت‌های 
یتم حرکت و سازمان بصری صحنه‌ها می‌آفریند. درنتیجه، روایت نه به‌مثابه  خلال میزانسن، طراحی فضایی، ر
سوژه‌ی  آن  در  که  می‌شود  فهم  یجی  تدر و  اجرایی  فرایندی  به‌مثابه  بلکه  داستانی،  رخدادهای  از  زنجیره‌ای 
انسانی در مواجهه‌ی مستمر با ساختارهای محدودکننده، جهان روایی را آشکار می‌سازد. این مسئله نشان 
ی‌های رایانه‌ای، روایت می‌تواند همچون کنشی اجرایی عمل کند؛ بدین‌صورت که معنا در  می‌دهد که در باز

فرایند تجربه و اجرا تولید می‌شود، نه در متن ازپیش‌نوشته‌شده.
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از منظر نظریه‌ی مویلان، ‌ویران‌شهر انتقادی با حفظ تنش میان سلطه و امکان گسست تعریف می‌شود. نتایج 
ی، نظامی انضباطی را نمایش می‌دهد  پژوهش نشان داد که اینساید واجد همین منطق دوگانه است. جهان باز
سازوکارهای  به  را  خود  جای  زبان  و  شده‌اند  بدل  کنترل  ابژه‌های  به  بدن‌ها  شده،  سرکوب  فردیت  آن  در  که 
خاموش قدرت داده است. بااین‌حال، اثر در بازنمایی این نظم بسته متوقف نمی‌ماند. در شکاف‌های روایی، 
، امکان اندیشیدن به مقاومت و گسست پدیدار  پاشی‌های فضایی و پایان تعلیقی اثر اختلال‌های حرکتی، فرو
بر را در  کار کامل را وعده می‌دهد؛ بلکه  ی نه به ناامیدی مطلق می‌رسد و نه رهایی  می‌شود. بدین‌ترتیب، باز

وضعیتی از تعلیق انتقادی قرار می‌دهد که از ویژگی‌های بنیادین ‌ویران‌شهر انتقادی به‌شمار می‌آید.
ی رایانه‌ای می‌تواند  که نشان می‌دهد باز از منظر هنرهای نمایشی، دستاورد اصلی پژوهش حاضر آن است 
واجد کارکردهایی هم‌ارز با فرم‌های اجرایی معاصر باشد. اینساید نشان می‌دهد که روایت ‌ویران‌شهری به‌حتم 
وابسته به زبان، دیالوگ یا روایت خطی نیست و می‌تواند از طریق سازمان صحنه، طراحی حرکت، سکوت، نور 
ی رایانه‌ای، رسانه‌ای دیجیتال و فرمی از هنر اجرایی تعاملی  ، باز و رابطه بدن با فضا شکل گیرد. از این منظر
گیرد. این یافته، جایگاه مطالعات  ک شکل می‌ است که در آن تجربه‌ی روایی در پیوند میان کنش، فضا و ادرا

ی‌های رایانه‌ای را در امتداد مطالعات هنرهای نمایشی معاصر تقویت می‌کند. باز
با توجه به اینکه این پژوهش بر مطالعه‌ی موردی یک اثر متمرکز بوده، تعمیم نتایج آن باید بااحتیاط صورت 
یافته‌های حاضر  که  ‌ویران‌شهری نشان می‌دهد  بازی‌های  از  با برخی دیگر  کوتاه  بااین‌حال، مقایسه‌ای  گیرد. 
محدود به اینساید نیست. در آثاری چون Little Nightmares ،Limbo و BioShock نیز می‌توان الگوهای مشابهی 
کرد، هرچند شیوه‌های زیبایی‌شناختی  از بازنمایی سلطه، بحران فردیت و تولید معنا از خلال فضا مشاهده 
کنترل،  که مؤلفه‌هایی همچون معماری  و ساختارهای روایی آن‌ها متفاوت است. این مقایسه نشان می‌دهد 
محدودیت حرکت، بدن‌مندی سوژه و تعلیق معنایی را می‌توان به‌عنوان الگوهایی تکرارشونده در بخش مهمی از 
بازی‌های ‌ویران‌شهری در نظر گرفت. در این میان، تمایز اینساید در آن است که این مؤلفه‌ها را با بیشترین میزان 
ایجاز روایی و کمترین اتکا به بیان کلامی محقق می‌سازد؛ ویژگی‌ای که جایگاه آن را به‌عنوان نمونه‌ای برجسته 
از ‌ویران‌شهر انتقادی تثبیت می‌کند. درمجموع، این پژوهش نشان داد که ‌ویران‌شهر در اینساید، یک مضمون 
روایی و سازوکاری زیبایی‌شناختی برای بازنمایی وضعیت انسان معاصر در ساختارهای پیچیده قدرت است. 
میان  پیوند  طریق  از  اثر  این  در  انتقادی  ‌ویران‌شهر  روایت  که  ساخت  روشن  پژوهش  اصلی  پرسش  به  پاسخ 
، ظرفیت انتقادی خود را  گشودگی تفسیری شکل می‌گیرد و از همین مسیر سازمان فضایی، تجربه بدن‌مند و 
، بازی‌های رایانه‌ای را می‌توان به‌عنوان بستری جدی برای تحلیل روایت‌های پیچیده‌ی  آشکار می‌سازد. ازاین‌رو

هنری و مطالعه‌ی فرم‌های نوین بازنمایی در هنر معاصر تلقی کرد.
در  را  انتقادی  ‌ویران‌شهر  تطبیقی،  یکردی  رو با  می‌توانند  آتی  مطالعات  پژوهش،  این  یافته‌های  امتداد  در 
با فرم‌های اجرایی معاصر همچون تئاتر پست‌دراماتیک، سینمای  رایانه‌ای و نیز در نسبت  ی‌های  دیگر باز
کنند تا نسبت میان روایت تعاملی و سازوکارهای اجرایی روشن‌تر شود. همچنین،  تجربی و هنر اجرا بررسی 
ی  ی که بر روایت غیرکلامی استوارند، همراه با تمرکز بر طراحی فضا، معمار ی نقش روایت محیطی در آثار کاو وا
دیجیتال و مفهوم میزانسن تعاملی، می‌تواند به توسعه‌ی چهارچوبی میان‌رشته‌ای برای مطالعه‌ی روایت‌های 
ی‌های مستقل و مقایسه  غیرزبانی در هنر معاصر بینجامد. افزون بر این، بررسی تطور ‌ویران‌شهر انتقادی در باز
آن با تولیدات صنعتی، امکان تحلیل تأثیر شرایط تولید بر شکل‌گیری روایت‌های انتقادی را فراهم می‌سازد. 
را به‌صورت  که تعامل، بدن و فضا  ی‌های رایانه‌ای  درنهایت، بسط مدل‌های نظری روایت‌شناسی ویژه‌ی باز
ی‌های رایانه‌ای و  هم‌زمان در کانون تحلیل قرار دهند، می‌تواند گامی مؤثر در تقویت مبانی نظری مطالعات باز

تثبیت جایگاه این رسانه در نظریه‌ی روایت معاصر باشد.
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