
Media and Communication Research
Vol. 2, No. 4, Autumn & Winter 2025, 293-324
(DOI) 10.22034/mcr.2025.480827.1066

Death as a Communicative Act in the Structure of Computer Death as a Communicative Act in the Structure of Computer 
Games: An Analysis of Narrative, Agency, and Consequence in Games: An Analysis of Narrative, Agency, and Consequence in 

Interactive NarrativesInteractive Narratives
Ali Razizadeh1

(Received on: 2024-04-16; Accepted on: 2024-08-02)

Abstract
In computer games, death is not merely a mechanical or narrative event but possesses a 
multilayered functionality within the structure of narration, agency, and moral consequences. 
Problematizing the question of how death in computer games acquires meaning at the levels of 
narration, choice, and consequence design, this article analyzes the representation of death as a 
diegetic, structural, and signifying act. 
The primary objective of the research is to explore the manner in which death is encoded in 
different game contexts and to explain its relationship with player agency and the choice-
consequence structure in interactive narratives. Using a qualitative approach and the method 
of critical semiotics, the article analyzes a set of notable computer games as media texts. The 
findings indicate that death in these games not only has narrative functions such as a turning 
point, ending, or complication but also carries moral and semantic weight that is activated 
through the design of player choices and narrative consequences. In many games, death serves 
as a tool to emphasize player responsibility and to represent concepts such as guilt, sacrifice, or 
failure. Furthermore, genre diversity leads to differences in the patterns of death representation; 
for instance, in action-narrative games, death carries emotional weight, while in roguelikes, it 
embodies a cyclical structure and the meaning of recreation. This research aims to, by focusing 
on the game itself as a narrative-media text, provide a theoretical approach to death in games 
and facilitate a reconsideration of the semantic potentials of computer games.

Keywords: Computer Game Studies, Death, Interactive Narrations, Agency, Choice-Consequence 
Process.
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مرگ به‏مثابۀ کنش ارتباطی در ساختار بازی‏های رایانه‏ای: تحلیلی از 
داستان، عاملیت و پیامد در روایت‏های تعاملی 
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چکیده
مرگ در بازی‏های رایانه‏ای صرفاً رویدادی مکانیکی یا داستانی نیست، بلکه واجد عملکردی چندلایه در 
ساختار روایت، عاملیت و پیامدهای اخلاقی است. این مقاله با مسئله‏محور کردن این پرسش که مرگ در 
بازی‏های رایانه‏ای چگونه در سـطح روایت، انتخاب و طراحی پیامدها معنا می‏یابد، به تحلیل بازنمایی 
مـرگ به‏مثابـه کنشـی درون‏روایـی، سـاختاردهنده و نشـانه‏ای می‏پـردازد. هـدف اصلـی پژوهـش، واکاوی 
شیوۀ رمزگذاری مرگ در بافت‏های مختلف بازی و تبیین نسبت آن با عاملیت و ساختار انتخاب - پیامد 
در روایت‏هـای تعاملـی اسـت. مقالـه با رویکرد کیفی و روش تحلیل نشانه‏شناسـی انتقادی، مجموعـه‏ای از 
بازی‏هـای رایانـه‏ای شـاخص را به‏مثابـه متـون رسـانه‏ای تحلیل می‏کند. یافته‏ها نشـان می‏دهنـد که مرگ 
در ایـن بازی‏هـا نه‏تنهـا کارکـردی روایی نظیر نقطه عطف، پایان یا گره‏افکنـی دارد، بلکه واجد بار اخلاقی و 
معنایی است که از طریق طراحی انتخاب‏های بازیکن و پیامدهای روایی فعال می‏شود. مرگ در بسیاری از 
کید بر مسئولیت بازیکن و بازنمایی مفاهیمی چون گناه، فداکاری یا شکست است. همچنین  بازی‏ها، ابزار تأ
تنوع ژانری موجب تفاوت در الگوهای بازنمایی مرگ می‏شود؛ به ‏طوری که در بازی‏های اکشن - روایی، 
مرگ واجد بار عاطفی و در بازی‏های روگ‏لایک، واجد ساختار چرخه‏ای و بازآفرینی معناست. این پژوهش 
بر آن است تا با تمرکز بر خود بازی به‏مثابه متنی روایی - رسانه‏ای، رویکردی نظری به مرگ در بازی‏ها ارائه 

دهد و امکان بازاندیشی در باب ظرفیت‏های معنایی بازی‏های رایانه‏ای را فراهم آورد. 

کلیدواژه‏ها: مطالعات بازی‏های رایانه‏ای، مرگ، روایت‏های تعاملی، عاملیت، فرایند انتخاب - پیامد.
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مقدمه

در دهه‏هـای اخیـر بازی‏هـای رایانـه‏ای بـه عنـوان یکـی از فراگیرتریـن و پیچیده‏ترین اشـکال 

رسـانه‏ای جدیـد، جایگاهـی تأثیرگـذار در فرهنـگ معاصـر یافته‏اند. این رسـانه‏های تعاملی 

نه‏تنها تجربه‏های سرگرم‏کننده‏ای تولید می‏کنند، بلکه به فضایی برای خلق معنا، بازنمایی 

گفتمان‏هـای فرهنگـی و اجتماعـی تبدیـل شـده‏اند. در میـان  مفاهیـم پیچیـده و انتقـال 

مؤلفه‏هـای روایـی و سـاختاری بازی‏هـا، مسـئله مـرگ یکـی از پُربسـامدترین و بـا ایـن وجـود، 

کم‏تحلیل‏تریـن پدیده‏هاسـت؛ پدیـده‏ای کـه فراتـر از حـذف یـک شـخصیت یـا پایـان یـک 

مرحلـه، در بسـیاری از بازی‏هـا سـازوکار کلیـدی در شـکل‏دهی بـه روایـت، جهت‏دهـی بـه 

عاملیـت کاربـر و تولیـد پیامدهـای اخلاقـی و معنایی ایفای نقش می‏کنـد. اگرچه در برخی 

مطالعات به تجربه کاربر در مواجهه با مرگ توجه شده است، آنچه هنوز کمتر بررسی شده، 

شیوۀ رمزگذاری مرگ به‏مثابه یک کنش ارتباطی )Communicative Act( در ساختار بازی و 

نقش آن در برساخت معنا و گفتمان درون‏روایی بازی است.

پرسـش اساسـی پژوهش حاضر این اسـت که مرگ در سـاختار روایت‏های تعاملی بازی‏های 

رایانـه‏ای چگونـه در جایـگاه یـک کنـش ارتباطـی عمـل می‏کنـد و چـه تأثیـری بـر سـازمان‏دهی 

داستان، فعال‏سازی عاملیت درون‏بازی و شکل‏گیری پیامدهای روایی و معنایی دارد؟ این 

پرسش اصلی به چند زیرسؤال تفکیک‏پذیر است: چگونه مرگ در بازی‏ها از یک رویداد ساده 

به یک عامل شکل‏دهنده روایت بدل می‏شود؟ چه نسبت‏هایی میان مرگ، ساختار انتخاب 

و پیامد در بازی‏های روایی برقرار است؟ و چگونه طراحی مرگ در بازی‏ها به بازتولید مفاهیمی 

چون مسئولیت، فداکاری، شکست و گناه در سطح روایت منجر می‏شود؟

هـدف اصلـی ایـن پژوهـش، تحلیـل سـاختار بازنمایـی مـرگ در بازی‏هـای رایانـه‏ای از منظـر 

رسانه‏ای و ارتباطی با تمرکز بر سه مؤلفه اساسی داستان، عاملیت و پیامد است. این پژوهش 

می‏کوشـد نشـان دهـد کـه چگونـه مرگ به ‏عنـوان مؤلفه‏ای طراحی‏شـده در سـطح مکانیک و 
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روایـت، در نظـام نشـانه‏ای بـازی نقـش ایفـا می‏کنـد و از خالل آن، کنش‏هـای ارتباطـی میـان 

اجـزای درون بـازی معنـا می‏گیرنـد. در سـطح اهداف فرعی، پژوهش به شناسـایی گونه‏های 

مختلف مرگ در روایت‏های تعاملی، تحلیل رابطه مرگ با انتخاب و بازگشـت‏پذیری و نیز 

یتم روایی و ساختار دراماتیک داستان خواهد پرداخت. همه  مطالعه نقش مرگ در تنظیم ر

ایـن اهـداف در راسـتای پاسـخ‏گویی بـه پرسـش‏های پژوهـش و تبییـن پدیـده مرگ بـه ‏عنوان 

عنصر معنادار در بازی‏های رایانه‏ای تدوین شده‏اند.

ضـرورت انجـام ایـن پژوهـش از آنجـا ناشـی می‏شـود کـه بـا وجـود فراوانـی مـرگ در بازی‏هـای 

رایانه‏ای، این پدیده اغلب یا سطحی و مکانیکی بررسی شده یا در تحلیل‏هایی روان‏شناختی 

از منظر تجربه کاربر تحلیل گردیده است؛ در‏حالی‏که از منظر مطالعات رسانه و ارتباطات، 

مرگ به‏مثابه مؤلفه‏ای نشانه‏ای، کنشگر درونی روایت و عامل ارتباطی میان لایه‏های مختلف 

داستان، عاملیت، و نظام پیامد، نیازمند تحلیل ساختاری و گفتمانی مستقل است. این 

تحلیل می‏تواند به درک دقیق‏تری از ظرفیت‏های بازی‏های رایانه‏ای در بازنمایی و پردازش 

مفاهیم پیچیده انسانی یاری رساند و افق‏های جدیدی در نقد رسانه‏های تعاملی بگشاید.

بر این پایه، مقاله حاضر ابتدا با ترسیم چارچوب مفهومی مرگ در بازی‏های رایانه‏ای از منظر 

روایت‏شناسـی و نظریـه رسـانه، یـک بنیـان تحلیلـی بـرای درک مرگ به ‏عنـوان کنش ارتباطی 

تبیین می‏کند. سپس با اتکا به نمونه‏های برجسته از بازی‏های رایانه‏ای، ساختار بازنمایی 

مرگ در نسبت با انتخاب، پیامد و شکل‏دهی روایت را مورد بررسی قرار می‏دهد. تحلیل‏های 

مقاله بر آن اسـت که مرگ نه یک رویداد منفعل، بلکه کنشـی نشـانه‏ای و ارتباطی اسـت که 

روایت را به حرکت وامی‏دارد، عاملیت را تقویت می‏کند و معنا را در ساختار روایت تثبیت 

یا دگرگون می‏سازد. درنهایت مقاله می‏کوشد جایگاه مرگ را به ‏عنوان یکی از عناصر کلیدی 

در زبان رسـانه‏ای بازی‏های رایانه‏ای تثبیت کند و چشـم‏اندازی نو برای تحلیل رسـانه‏های 

تعاملی از منظر نشانه‏شناختی و گفتمان‏محور فراهم آورد.
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پیشینه پژوهش

مطالعه مرگ در بازی‏های رایانه‏ای در سال‏های اخیر توجه پژوهشگران حوزه‏های مختلف 

از جمله رسـانه، بازی‏شناسـی، روایت‏شناسـی و نشانه‏شناسـی را به خود جلب کرده اسـت. 

صرفـا  دیگـر  مـرگ   ، انتخاب‏محـور پیچیـده  سـاختارهای  و  تعاملـی  روایت‏هـای  ظهـور  بـا 

رویدادی درون‏داسـتانی نیسـت، بلکه در جایگاه سـازوکاری سـاختاری در معماری روایت 

و معناپـردازی بـازی ایفـای نقـش می‏کنـد. در ایـن چارچـوب، مفهـوم مـرگ به‏مثابـه سـازوکار 

ارتباطـی، هنـوز بـه ‏طـور مسـتقیم و سـاختاری در کانـون پژوهش‏هـای ارتباطـی قـرار نگرفتـه و 

اغلـب تحلیل‏هـا بـه تجربـه روان‏شـناختی کاربر محدود شـده‏اند. بـا این حـال، پژوهش‏های 

مرتبـط در حوزه‏هـای نظریـه روایـت، رسـانه‏های تعاملـی و مطالعـات معنابخشـی رسـانه‏ای، 

زمینه‏ای غنی برای بررسی علمی این پدیده فراهم کرده‏اند.

کید می‏کنند  در حوزه روایت‏شناسی بازی‏ها و در تحلیل روایت‏های مجازی، پژوهشگران تأ

کـه بازی‏هـای رایانـه‏ای بـا فراهـم‏آوردن امکان انتخاب و مواجهه با پیامدها، سـاختار روایتی 

خاصـی می‏آفریننـد کـه در آن مـرگ می‏توانـد نقطه عطف روایت یا سـازوکار تولید معنا باشـد 

)Ryan, 2015(. همچنیـن برخـی با طرح مفهوم عاملیت روایـی )Narrative Agency(، نقش 

 .)Murray, 2017( مرگ را در تقویت درگیری روایی از منظر ساختار داستان برجسته می‏کنند

در این چارچوب، رویدادهایی همچون مرگ نه‏تنها بار عاطفی، بلکه نقش‏های ساختاری 

در تنظیم مسیر روایت دارند.

در نظریـه بـازی و طراحـی تعاملی، پژوهشـگران بازی‏هـا را نظام‏های معنابخش می‏دانند که 

 .)Salen & Zimmerman, 2004( از طریـق قواعـد، رویدادهـا و پیامدهـا، معنا تولید می‏کننـد

کید می‏گذارند که کنش‏هـای درون بازی از جمله مرگ، نه صرفاً به‏مثابه  آنهـا بـر ایـن نکته تأ

شکسـت یـا حـذف، بلکـه بـه عنـوان نشـانه‏های درون‏سـاختاری در تعامـل بـا روایـت عمـل 

می‏کنند. در همین راستا، برخی مرگ در بازی را سازوکاری طراحی‏شده برای تأمل، یادگیری 
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و تنظیم مجدد مسیر روایی معرفی می‏کنند )Juul, 2013(؛ این پژوهشگران مرگ‏های مکرر را 

. بخشی از گرامر رسانه‏ای بازی می‏داند، نه صرفاً شکست کاربر

از منظـر گفتمـان‏کاوی رسـانه‏ای، نظریـه بلاغـت رویـه‏ای )Procedural Rhetoric( اسـتدلال 

می‏کند که بازی‏ها از طریق مکانیک و سیستم قواعد خود، به بازتولید گفتمان‏های اجتماعی 

و فرهنگی می‏پردازند )Bogost, 2007(. مرگ در این زمینه می‏تواند یکی از ابزارهای بلاغت 

رویـه‏ای بـرای سـاخت معنـا در بازی‏هـای رایانه‏ای عمل کند. دیگران نیز مـرگ در بازی‏های 

رایانـه‏ای را نـه پایـان، بلکـه محـرک تفکـر فلسـفی درون روایـت معرفـی می‏کننـد، اما همچنان 

.)Schulzke, 2014( محور مطالعاتی خود را بر واکنش کاربر متمرکز می‏کنند

در فضـای پژوهشـی داخلـی، پژوهش‏هایـی مانند تحلیل‏های سـاختاری و نشانه‏شـناختی 

بازی‏های رایانه‏ای به‏تازگی مورد توجه قرار گرفته‏اند. خیامی و همکاران )1402هـ.ش( در یک 

فراتحلیـل از ۴۰ مقالـه نشـان داده‏انـد کـه اغلـب مطالعـات ایرانی یا نگاه فرصت‏محـور دارند 

یـا تهدیدمحـور و تنهـا درصـد اندکـی توانسـته‏اند دیدگاهـی دوسـویه را اتخـاذ کننـد. طاهـری 

بـر بن‏مایه‏هـای دیـداری و شـنیداری بازی‏هـای  بـا تمرکـز  و مصطفـوی )1399هــ.ش( نیـز 

دیجیتـال، اهمیـت نقـش عناصـر صوتـی - تصویـری در القـای معنـا و تجربـه‏ای ماننـد مرگ 

را برجسـته کرده‏انـد. در زمینـه طراحـی بومی، شـریفی‏فرد و همکاران )1402هــ.ش( بر ضرورت 

توجـه بـه مؤلفه‏هـای روان‏شـناختی، زیبایی‏شناسـی و گره‏افکنی روایی بـرای ارتقای کیفیت 

کیـد کرده‏انـد. همچنیـن گـودرزی و همـکاران )1402هــ.ش( بـا رویکـردی  بازی‏هـای ایرانـی تأ

نشانه‏شناختی، به بررسی بازنمایی‏های ایدئولوژیک در بازی‏های غربی پرداخته‏اند و نشان 

داده‏اند که مرگ می‏تواند نقشی گفتمانی و معنا‏ساز در ساختار روایت ایفا کند. همچنین در 

زمینه نشانه‏شناسی روایت، پژوهش‏های ارزشمندی در زمینه مرگ در روایت‏های کلاسیک، 

چشم‏اندازهای نظری مهمی ارائه داده‏اند که می‏توان آنها را به تحلیل مرگ در روایت بازی‏ها 
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بسـط داد )Eco, 1979; Barthes, 1977(. امـا پیونـد بیـن ایـن دیدگاه‏هـا و سـاختار رسـانه‏ای 

بازی‏های رایانه‏ای، هنوز در ادبیات پژوهش‏های فارسی کمتر تبیین شده است.

مجموع مطالعات ذکرشده در سه سطح، نشان‏دهنده غنای نسبی دانش پیشین در زمینه روایت 

تعاملی، طراحی بازی و معناشناسی رسانه‏ای است؛ اما مرگ به‏مثابه کنش ارتباطی در ساختار 

بازی‏های رایانه‏ای، یعنی تحلیلی که مرگ را نه از منظر روان‏شناختی یا تربیتی، بلکه به ‏عنوان 

عنصر معناساز در زبان رسانه‏ای بازی بررسی کند، هنوز به شکلی منسجم انجام نگرفته است.

تحلیـل  تعاملـی،  روایـت  نظریه‏هـای  بـه  اتـکا  بـا  کـه  اسـت  آن  در  حاضـر  پژوهـش  نـوآوری 

نشانه‏شـناختی روایت‏های دیجیتال و مفاهیم طراحی بازی، مرگ را در جایگاه سـازوکاری 

درون‏روایـی و ارتباطـی تحلیـل می‏کنـد کـه در تعامـل بـا داسـتان، عاملیـت و پیامـد، معنـا و 

، تلاشی  جهت روایت را می‏سازد. این مقاله با تمرکز بر ساختار خود بازی نه بر تجربه کاربر

است برای پرکردن شکاف موجود در مطالعات رسانه‏ای معاصر و ارائه الگویی نظری برای 

تحلیل رویداد مرگ در بازی‏های رایانه‏ای به ‏عنوان یک زبان روایی تعاملی.

روش پژوهش

پژوهش حاضر با توجه به ماهیت نظری و تحلیل‏محور خود، از رویکرد کیفی با روش تحلیل 

ساختاری و نشانه‏شناسانه استفاده می‏کند. این انتخاب مبتنی بر اهداف اصلی پژوهش 

است که معطوف به تبیین سازوکارهای بازنمایی مرگ در ساختار درونی روایت‏های تعاملی 

بازی‏های رایانه‏ای و تحلیل نحوه رمزگذاری معنا از طریق عناصر روایی، تعاملی و تصویری 

، بلکـه  در ایـن رسـانه اسـت. در ایـن چارچـوب، مـرگ نـه تجربـه‏ای روان‏شـناختی بـرای کاربـر

به‏مثابـه مؤلفـه‏ای نشـانه‏ای و روایـی در نظـام ارتباطـی بـازی بررسـی می‏شـود؛ مؤلفـه‏ای کـه به 

شکل‏گیری معنا و گفتمان درون‏متنی بازی کمک می‏کند.
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انتخـاب ایـن روش بـر پیونـد میـان سـاختار روایت، عاملیت و پیامـد در بازی‏هـای رایانه‏ای 

مبتنـی اسـت. ازآنجاکـه هـدف پژوهـش، شناسـایی شـیوه‏های روایت‏سـازی مـرگ و تحلیل 

کارکرد ارتباطی آن در متن بازی است، روش تحلیل متن رسانه‏ای با رویکرد روایت‏شناسانه 

و نشانه‏شناختی، سازگارترین ابزار برای دست‏یابی به این هدف به ‏شمار می‏رود. این رویکرد 

بـه پژوهشـگر اجـازه می‏دهـد بـازی را همچـون متنـی چندلایـه و رمزگذاری‏شـده در نظـر گیرد 

و فراینـد معناپـردازی در آن را بـا تمرکـز بـر شـیوۀ بازنمایـی مـرگ، نحـوه ترکیـب آن بـا سـازوکار 

انتخاب و پیامد و همچنین جایگاه آن در شـکل‏دهی به نظام اخلاقی و دراماتیک روایت 

تحلیـل کنـد. از منظـر نظـری، ایـن روش بـه چارچوب‏هـای روایـت تعاملـی و نشانه‏شناسـی 

 ،)Branching Narrative( رسانه‏ای متکی است و از نظریه‏هایی چون روایت چندشاخه‏ای

زبان طراحی بازی و نشانه‏شناسی )الام، 1403هـ.ش( بهره می‏گیرد.

اطلاعات پژوهش از طریق گردآوری و تحلیل داده‏های متنی، روایی و تصویری از نمونه‏های 

منتخب بازی‏های رایانه‏ای به ‏دست آمده است. انتخاب نمونه‏ها به روش نمونه‏گیری نظری 

انجام شـده اسـت؛ به این معنا که بازی‏هایی برگزیده شـده‏اند که به ‏صورت شـاخص از مرگ 

در سـاختار روایـت و مکانیـک خـود بهـره برده‏انـد و ظرفیت تحلیل عمیق در سـطوح گوناگون 

گردآوری‏شـده شـامل روایت‏هـای متنـی و دیالوگـی،  را دارا هسـتند. داده‏هـای  معناپـردازی 

ساختار تصمیم‏گیری و پیامدهای مرتبط با مرگ، فضاسازی تصویری، بازنمایی صوتی مرگ 

و الگوهـای تکـرار و بازگشـت در بـازی بـوده اسـت. ایـن داده‏هـا از طریـق مشـاهده مسـتقیم و 

تجربه سیستماتیک بازی‏ها، ثبت ویدئویی لحظات کلیدی، تحلیل متون دیالوگی و بررسی 

اسـناد طراحی روایت گردآوری شـده‏اند. در فرایند تحلیل، ضمن بهره‏گیری از چارچوب‏های 

نظری روایت‏شناسـی و نشانه‏شناسـی، دسـته‏بندی مفهومی داده‏ها در قالب مفاهیمی چون 

، مرگ انتخابی و مرگ به‏مثابه پیامد انجام گرفته و تحلیل  مرگ دراماتیک، مرگ بازگشت‏پذیر

لایه‏مند روایت، ساختار انتخاب و نظام معنایی بازی‏ها دنبال شده است.



ی ل تعامیا روایت‏هرستان، عاملیت و پیامد داد زایانه‏ای: تحلیلی ار یار بازی‏هاتباطی در ساختربۀ کنش اامرگ به‏مث /  301

چارچوب فمهموی پژوهش

تعاملـی،  روایت‏شناسـی  نظریه‏هـای  میـان  پیونـد  بـر  پژوهـش  ایـن  مفهومـی  چارچـوب 

نشانه‏شناسـی رسـانه‏ای و زبان طراحی بازی‏های رایانه‏ای اسـتوار اسـت. در این چارچوب، 

بازی رایانه‏ای به‏مثابه رسانه‏ای چندلایه و تعاملی در نظر گرفته می‏شود که معنا را از طریق 

ترکیـب روایـت، انتخـاب و پیامـد تولیـد می‏کنـد. روایت‏هـای بازی‏هـای رایانـه‏ای برخالف 

روایت‏های خطی سنتی، از ساختاری شاخه‏ای و باز بهره‏مندند که در آن کنش‏های کاربر 

به‏ویـژه انتخاب‏هـای منتهـی بـه مرگ یا جلوگیری از آن، مسـیر روایـت را تغییر می‏دهند. این 

ویژگی بازی‏های رایانه‏ای با آنچه از آن به عنوان روایت به عنوان فضای امکانی یاد می‏کند، 

هم‏راستاسـت )Ryan, 2015, 85(، جایـی کـه روایـت نه‏تنهـا به‏مثابـه داسـتان، بلکه به ‏عنوان 

فضایی برای تحقق گزینه‏های معنایی متعدد بازشناخته می‏شود.

مبنـای نظـری تحلیـل روایـت در ایـن پژوهـش، دیدگاه‏هایـی اسـت کـه روایت را نـه صرفاً به 

‏عنـوان انتقـال داسـتان، بلکـه به‏مثابـه نظامـی نشـانه‏ای و معنابخش در بافت رسـانه‏ای در 

نظـر می‏گیرنـد. سـاختار روایـی در بازی‏هـای رایانـه‏ای به‏ویـژه آنهـا کـه از مکانیـزم انتخـاب 

و پیامـد بهـره می‏برنـد، متکـی بـر نوعـی سـازمان‏دهی چندگانه روایت اسـت کـه در آن مرگ 

می‏توانـد به‏مثابـه نقطـه چرخـش )Turning Point(، پایـان یـک شـاخه روایـی یـا سـازوکاری 

برای تولید گره‏افکنی و بازگشـت عمل کند. این نگاه در پیوند با نظریه روایت سـاخت‏گرا 

)Barthes, 1977( و همچنین تحلیل روایت دیجیتال )Murray, 2017( که بازی را محیطی 

برای کنش روایی در نظر می‏گیرد، استوار است.

و  فرهنگـی  نشـانه‏ای  همچـون  رایانـه‏ای  بازی‏هـای  در  مـرگ  نشانه‏شـناختی،  سـطح  در 

رسـانه‏ای کدگـذاری می‏شـود کـه کارکـرد آن از بسـتر روایـی، ژانـر بـازی، طراحـی گرافیکـی و 

صداسـازی و نیـز سـاختار مکانیـک بـازی قابـل اسـتخراج اسـت. بر اسـاس نظریه بلاغت 

رویه‏ای، سازوکارهای طراحی در بازی‏ها نه‏تنها قواعد رفتاری، بلکه گفتمان‏های معنایی 
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را القـا می‏کننـد )Bogost, 2007, p 233(. مـرگ در ایـن بسـتر نه‏تنهـا شکسـت، بلکـه یـک 

اسـتراتژی طراحـی بـرای تولیـد معنـا، احضـار ارزش‏های اخلاقـی و تنظیم افـق روایت عمل 

می‏کنـد. نشانه‏شناسـی مـرگ در بازی‏هـا بـا رویکـردی برگرفتـه از مفاهیـم بارتـی می‏توانـد 

نقش‏های معنایی مرگ را در موقعیت‏های مختلف بازنمایی، اعم از مرگ‏های قهرمانانه، 

مرگ‏های عقوبتی یا مرگ‏های بازگشت‏پذیر تحلیل کند.

در لایه ساختاری، تحلیل بازی‏ها بر مبنای زبان طراحی بازی)Game Grammar(  صورت 

می‏گیـرد. بـر اسـاس ایـن نظریـه، بازی‏ها نظام‏هایی طراحی‏شـده‏اند کـه از طریق تعامل میان 

قواعـد، روایـت، بازخـورد و پیامد، معنـا را می‏سـازند )Salen & Zimmerman, 2004(. مرگ در 

ایـن نظام‏هـا می‏توانـد هـم بخشـی از سـازوکار شکسـت)Failure Mechanicsv(  باشـد و هـم 

جزئـی از روایـت درونـی کـه در هر دو حالت واجد بار معنایی و سـاختاری اسـت. همچنین 

 Juul,( ک امـا ضروری« یـاد می‏شـود آنچـه از آن به‏عنـوان »مـرگ به‏مثابـه عنصـر طراحـی دردنـا

p 51 ,2013(، در این چارچوب این امکان را فراهم می‏آورد تا مرگ را نه صرفاً از منظر روندبازی 

)Gameplay(، بلکه به ‏عنوان یک کنش روایی ادرام شود که پیوندی عمیق با تجربه روایت و 

سازمان درونی متن دارد.

مفهوم کنش ارتباطی نیز به ‏عنوان رکن نظری تکمیلی در این چارچوب به ‏کار گرفته می‏شود 

تا نشان دهد چگونه مرگ در بازی‏ها می‏تواند حامل پیام، اخلاق، تنش یا بازتابی از گفتمان 

فرهنگـی باشـد. بـا الهـام از نظریـه کنـش ارتباطـی، مـرگ در بـازی موقعیتی بازنمایی می‏شـود 

کـه در آن دال‏هـای معنایـی بـا نظـام تصمیم‏گیـری و انتخـاب پیونـد خـورده و وضعیت‏هـای 

بیناذهنی یا اخلاقی را القا می‏کنند )Habermas, 1984, p 43(. مرگ در این بستر صرفاً یک 

رخداد نیست، بلکه عنصری گفتمانی است که میان اجزای مختلف بازی و روایت عمل 

می‏کند و معنا را در تقاطع بین روایت، مکانیک و نشـانه‏ها تولید و سـازمان‏دهی می‏نماید. 
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جدول )1( چارچوب مفهومی تحلیل مرگ در بازی‏های رایانه‏ای را تبیین کرده است.

جدول )1( چارچوب مفهومی تحلیل مرگ در بازی‏های رایانه‏ای

کارکرد ارتباطی یا معنابخش مرگنقش مرگ در سطح تحلیلکانون تمرکز سطح تحلیل

روایت تعاملی
انتخاب، پیامد، 
شاخه‏های روایی

مرگ به‏ عنوان نقطه چرخش یا 
پایان شاخه

فعال‏سازی معنا از طریق کنش انتخاب 
و امکان‏پذیری

روایت ساختاری
ساختار گره‏افکنی، 
پایان‏بندی، تعلیق

مرگ به ‏عنوان گره روایی یا 
تعلیق دراماتیک

تثبیت درگیری و تنش روایی؛ معنابخشی 
از طریق فقدان یا قربانی‏شدن

نشانه‏شناسی 
رسانه‏ای

کدگذاری بصری، صوتی، 
فضاسازی

مرگ به ‏عنوان نشانه )صحنه، 
رنگ، صدا، موسیقی(

رمزگذاری فرهنگی - رسانه‏ای؛ تداعی 
مرگ با ارزش‏ها یا احساس خاص

گفتمان طراحی 
بازی

قواعد بازی، طراحی پیامد، 
شکست یا بازگشت

مرگ به‏مثابه مکانیزم طراحی 
برای شکست، آموزش یا 

پیشرفت

ابزار انتقال معنا از طریق عملکرد بازی؛ 
ساختارمندسازی یادگیری و تکرار

بلاغت رویه‏ای
معنا از طریق مکانیک و 

الگوریتم
مرگ به ‏عنوان گزاره فرهنگی یا 

اخلاقی
تبدیل مرگ به پیام یا نقد اجتماعی؛ 

بازنمایی ایدئولوژی یا موقعیت اخلاقی

کنش ارتباطی
تصمیم اخلاقی، درگیری 
بیناذهنی، پیام اجتماعی

مرگ به‏مثابه پاسخ به انتخاب 
یا مسئولیت اخلاقی

کنش ارتباطی میان بازیکن و روایت؛ 
مواجهه با پیامد اجتماعی انتخاب

تعاملـی،  روایـت  نظریـه  از  اسـت  تلفیقـی  پژوهـش،  مفهومـی  چارچـوب  اسـاس  ایـن  بـر 

نشانه‏شناسی فرهنگی و رسانه‏ای و زبان طراحی بازی که امکان تحلیل مرگ را در بازی‏های 

رایانه‏ای از منظر ارتباطی و ساختاری فراهم می‏آورد، بی‏آنکه تحلیل صرفاً به تجربه ذهنی یا 

روان‏شناختی کاربران فروکاسته شود.
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گرم بهثم‏ابه نکش درون‏روایی: جایگاه ساختاری گرم در روایت بازی‏ها

در سـاختار روایـی بازی‏هـای رایانـه‏ای، مـرگ نه‏تنهـا به‏مثابـه یـک رویـداد یـا پیامـد، بلکـه در 

جایـگاه یـک کنـش درون‏روایـی فعال و معناسـاز ایفای نقش می‏کند؛ کنشـی که قادر اسـت 

روایـت را از یـک وضعیـت تعـادل بـه وضعیـت گسسـت برسـاند، مسـیر داسـتان را دگرگـون 

کنـد یـا سـطح جدیـدی از تعلیـق، تنـش یـا تحـول معنایـی را فعـال نمایـد. ایـن نـوع از مـرگ، 

برخلاف مرگ‏های مکانیکی یا تصادفی در بازی‏های اکشن سنتی، در سطحی ساختاری 

و روایت‏محـور عمـل می‏کنـد و در الگـوی کلاسـیک داسـتان‏پردازی، معـادل با نقطه عطف 

یـا گره‏افکنـی قـرار می‏گیرد )فیلـد، 1400هـ.ش، ص 219(. در چارچوب روایت‏شناسـی، چنین 

مرگـی در امتـداد مفاهیمـی چـون کنـش تغییردهنـده )Actant of Transformation( یـا مـرگ 

به‏مثابه منطق دراماتیک تحلیل‏شدنی است.

در بـازی The Last of Us Part II، مـرگ شـخصیت جوئـل )Joel( نه‏فقـط فقدانـی عاطفـی یـا 

حـذف شـخصیتی مهـم، بلکـه کنـش روایـی محـوری اسـت کـه سـاختار داسـتان را از مسـیر 

اولیه خود گسسـته و وارد فازی جدید از روایت می‏کند. این مرگ که ناگهانی و خشـونت‏بار 

در آغازیـن سـاعات بـازی رخ می‏دهـد، نه‏تنهـا فضای روایی بـازی را از »بازی بقـا« به »روایت 

گاه بـه جایگاه فردی  انتقـام« سـوق می‏دهـد، بلکـه مخاطـب را نیـز از جایگاه امن تماشـاگر آ

درگیر با تجربه فقدان پرتاب می‏کند. مرگ جوئل در این بازی نه در پایان، بلکه در آغاز روایت 

رخ می‏دهد و با شکستن انتظار کلاسیک از توالی منطقی داستان، نوعی بازتعریف روایت 

در بازی‏هـای رایانـه‏ای را رقـم می‏زنـد. در اینجـا مرگ در نقش یک کنش روایی بنیادین عمل 

می‏کنـد کـه نه‏تنهـا روایـت اصلـی، بلکه انگیزه‏هـای الـی )Ellie( به عنوان شـخصیت اصلی 

و سـاختار تصمیم‏گیـری کاربـر را بازتنظیـم می‏کنـد. اینجا مـرگ واجد کارکـرد آغازگر گفتمان 

روایی است، نه پایان‏دهنده آن.
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نمونـه‏ای دیگـر از کنش‏منـدی مـرگ در روایـت بازی‏هـا را می‏تـوان در  Heavy Rainمشـاهده کرد؛ 

اثـری کـه از نظـام روایـت شـاخه‏ای بهـره می‏بـرد و مـرگ در آن نه‏تنها پایان بازی نیسـت، بلکه آغاز 

مجموعه‏ای از پیامدهای جدید است. در این بازی، مرگ یکی از شخصیت‏های اصلی، نتیجه 

مسـتقیم کنـش کاربـر اسـت و می‏توانـد مسـیر کلـی داسـتان را کامـل تغییـر دهد؛ بـرای مثـال اگر 

شـخصیت ایتن )Ethan( در روند بازی کشـته شـود، داسـتان بدون او ادامه خواهد یافت و دیگر 

شـخصیت‏ها مسـیر‏های متفاوتـی را طی خواهنـد کرد. این نـوع از طراحی روایـی، مرگ را نه‏فقط 

پیامـد، بلکـه گره‏افکنی دراماتیک درمی‏نشـاند که لایه‏های جدیـدی از روایت را فعال می‏سـازد. 

مـرگ در ایـن بافـت به‏مثابـه امکانـی روایـی طراحـی شـده اسـت کـه بـازی را از وضعیـت بسـته به 

، از کنترل خطی به فضای تعلیق و از قطعیت به چندگانگی معنایی سوق می‏دهد.  وضعیت باز

چنین کارکردی از مرگ در نظریه روایت تعاملی با مفهوم فضای امکان روایی تطبیق‏پذیر است؛ 

جایی که مرگ خود به‏مثابه انتخابی طراحی‏شده در بستر روایت تعاملی معنا پیدا می‏کند.

تحلیـل روایـت بـازیRed Dead Redemption 2  نیـز نمونـه‏ای دیگـر از سـاختاردهی روایـی 

Ar� )م�رگ در بازی‏ه�ا را نش�ان می‏ده�د. در ای�ن ب�ازی، مرگ ش�خصیت اصلی، آرتور م�ورگان) 

thur Morgan(، از پیش برنامه‏ریزی‏شده و بخشی جدانشدنی از ساختار کلی روایت است. 

برخالف بازی‏هایـی کـه مـرگ کاربـر را بـه شکسـت و بازگشـت مجـدد تقلیـل می‏دهنـد، در 

اینجـا مـرگ بـه عنـوان یک پایان ازپیش‏نوشته‏شـده اما چندپایه‏ای عمل می‏کند که بسـته به 

، در کیفیت، لحن و اثرگذاری روایی خود متفاوت اسـت. مرگ  انتخاب‏های اخلاقی کاربر

آرتور بسته به مسیر اخلاقی طی‏شده، می‏تواند تصویری قهرمانانه و آرامش‏بخش داشته باشد 

یا نمودی تلخ و بی‏معنا. بنابراین مرگ در این بازی به‏مثابه نقطه اوج روایت )climax( عمل 

می‏کند که معنا و داوری اخلاقی روایت را جمع‏بندی می‏نماید. در اینجا مرگ نه‏تنها کنشی 

فیزیکی، بلکه تجسم نهایی مسیر شخصیتی و بیانیه‏ای اخلاقی از سوی بازی است.
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در همـه ایـن نمونه‏هـا، مـرگ نقـش عاملـی روایـی دارد کـه سـاختار داسـتانی بـازی را دگرگـون 

می‏کنـد، مسـیر روایـت را بازتنظیـم می‏نمایـد یـا خوانش‏هـای جدیـدی از روایـت را ممکـن 

می‏سازد. این نوع از مرگ‏ها که می‏توان آنها را مرگ‏های درون‏روایی کُنش‏مند نامید، از لحاظ 

نشانه‏شناختی نیز با طراحی ویژه بصری، فضاسازی خاص، سکوت یا موسیقی برجسته و 

دراماتیزه‏سـازی زمان و مکان مرگ همراه‏اند. این نشـانه‏ها خود بخشـی از معناپردازی مرگ 

در بستر رسانه‏ای بازی هستند و مرگ را از یک رویداد صرف به یک کنش روایی و نشانه‏ای 

پیچیده تبدیل می‏کنند. در چنین بافتی، مرگ دیگر پایان نیست، بلکه زبان روایت است؛ 

زبانـی کـه از خالل آن روایـت بـازی سـخن می‏گویـد، تعلیـق می‏سـازد، معنـا خلـق می‏کنـد و 

مخاطب را از موضع منفعل به جایگاه خواننده فعال روایت سوق می‏دهد.

گرم در نسبت با عاملیت: تحلیل نقش انتخاب و تصمیم در بازنمایی گرم

در ساختار روایی بازی‏های رایانه‏ای، مرگ در نسبت با عاملیت به‏ویژه در بستر طراحی‏های 

مبتنی بر انتخاب و پیامد به یکی از پیچیده‏ترین و تأمل‏برانگیزترین نمودهای معنایی بدل 

می‏شود. برخلاف مرگ‏های اسکریپت‏شده که خارج از کنترل کاربر رخ می‏دهند و در مسیر 

خطی روایت قرار می‏گیرند، مرگ‏هایی که به ‏واسطه تصمیم کاربر اتفاق می‏افتند، تجربه‏ای 

متفـاوت از مـرگ را رقـم می‏زننـد؛ تجربـه‏ای کـه کاربـر را نه‏فقط در موقعیت مشـاهده، بلکه در 

موقعیت مشارکت در تولید مرگ قرار می‏دهد. در چنین ساختاری، مرگ واجد بار اخلاقی، 

مسئولیت‏محور و عاطفی می‏شود و به ‏جای آنکه صرفاً گره‏افکنی دراماتیک باشد، بازتابی 

از اعمـال، نیت‏هـا و تصمیمـات کاربـر اسـت. بـه ‏عبـارت دیگـر مـرگ از یـک نتیجـه منفعـل 

بـه کنشـی وابسـته بـه عاملیـت کاربـر تبدیـل می‏شـود کـه هـم درون روایـت و هـم در ذهنیـت 

تجربه‏کننده معنا می‏سازد.
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یکی از نمونه‏های برجسـته این سـازوکار را می‏توان در  Mass Effect 2مشـاهده کرد؛ جایی 

یت انتحاری  یت نهایی موسوم به مأمور که تصمیمات کاربر در طول بازی به‏ویژه در مأمور

)Suicide Mission(، به ‏طور مستقیم بر بقای یا مرگ اعضای تیم تأثیر می‏گذارد. این بازی 

از ساختار انتخاب - پیامد چندلایه‏ای بهره می‏برد که در آن مدیریت منابع، انتخاب‏های 

سرنوشـت  تعییـن  در  همگـی  اسـتراتژیک،  تصمیمـات  و  میان‏فـردی  روابـط  گفتگویـی، 

گـر کاربـر در تربیـت و هدایـت درسـت تیـم کوتاهـی کرده باشـد  شـخصیت‏ها نقـش دارنـد. ا

یا انتخاب‏هایش ناسـازگار با وضعیت نهایی باشـند، اعضایی از تیم ممکن اسـت کشـته 

شـوند و ایـن مرگ‏هـا دائمـی هسـتند، بازگشـتی ندارنـد و در بازی‏هـای بعـدی مجموعـه نیـز 

حضـور نخواهنـد داشـت. مـرگ در ایـن سـاختار نه به‏مثابه شکسـت، بلکه بـه ‏عنوان پیامد 

عاملیـت ناپختـه یـا غیراخلاقـی ظاهـر می‏شـود. بنابرایـن مـرگ در Mass Effect 2 به ‏گونه‏ای 

طراحـی شـده اسـت کـه بـار مسـئولیت کامـل آن متوجـه کاربـر باشـد؛ گویـی بـازی از کاربـر 

می‏پرسد »چه کسی را برای مرگ آماده کرده‏ای؟«.

 Spec Ops: The Line نمونه‏ای دیگر از نسبت پیچیده میان مرگ و عاملیت را می‏توان در

را  ، مرگ  که با بهره‏گیری از ساختار انتخاب‏های ضمنی و روایت توهم‏محور دید؛ اثری 

کاربر می‏سازد. در این  نه‏تنها نتیجه تصمیم‏ها، بلکه بخشی از فرایند فروریزش اخلاقی 

بازی، تصمیم‏های کاربر در شرایط مبهم و بدون راهنمایی اخلاقی شفاف گرفته می‏شوند 

شخصیت‏ها،  سرنوشت  بر  نه‏فقط  می‏شوند،  ناشی  تصمیمات  این  از  که  مرگ‏هایی  و 

اثر  روایت  کل  از  کاربر  اخلاقی  برداشت  حتی  و  اصلی  قهرمان  روانی  وضعیت  بر  بلکه 

سلاح  از  ناخواسته  کاربر   ، بحث‏برانگیز صحنه‏های  از  یکی  در  مثال  برای  می‏گذارند؛ 

را به شکلی سهمگین  که مرگ  شیمیایی علیه غیرنظامیان استفاده می‏کند، رویدادی 

هیچ  اینجا  در  بازی  می‏کند.  ادغام  روایت  تصمیم‏گیری  ساختار  در  بازگشت‏ناپذیر  و 
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پاسخ مشخصی ارائه نمی‏دهد و مخاطب را وادار به بازاندیشی در مورد ماهیت تصمیم، 

عاملیت و گناه می‏کند.

کنشـگر   - بـر  کار مـدل  همچـون  تعاملـی  روایـت  نظریه‏هـای  از  کـه  روایـی  الگـوی  ایـن 

در  مـرگ  کـه  می‏دهـد  نشـان   ،)Schulzke, 2014( می‏گیـرد  الهـام   )Player-as-Actor(

کـه عاملیـت  کنشـی  کنشـی فعـال و انعکاسـی باشـد؛  ی‏هـای روایت‏محـور می‏توانـد  باز

بـر در ایـن زمینـه تنهـا  بـر را در سـطحی وجـودی نـه صرفـا تکنیکـی درگیـر می‏سـازد. کار کار

انتخاب‏کننـده نیسـت، بلکـه بـه لحـاظ اخلاقی، معناسـاز مرگ اسـت. چنیـن طراحی‏ای 

ی باشـد، خـود به‏مثابـه رخـدادی  موجـب می‏شـود کـه مـرگ بـه ‏جـای آنکـه مانـع تـداوم بـاز

بـر را از حالـت مصرف‏کننـده روایـت بـه موقعیـت  معرفـت‏زا عمـل کنـد؛ رخـدادی کـه کار

می‏سـازد. منتقـل  تـراژدی  در  مشـارکت‏کننده 

در هر دو نمونۀ یادشده، مرگ نه‏تنها از منطق مجازات یا پاداش فراتر می‏رود، بلکه به بخشی 

از طراحـی عاملیـت در بـازی تبدیـل می‏شـود؛ عاملـی کـه بـه کمک آن بـازی، هویـت کاربر را 

از خالل کنش‏هایـش می‏سـنجد، روایـت را متحـول می‏کنـد و معنایـی اخلاقی یا فلسـفی به 

ساختار انتخاب‏ها می‏بخشد. مرگ در این چارچوب‏ها نه فقط یک رویداد، بلکه آینه‏ای از 

تصمیم‏گیری است و دقیقاً به همین دلیل، نمی‏توان آن را از طراحی روایت یا تجربه عاملیت 

در بازی جدا کرد.

گرم بهثم‏ابه پیامد: گرم به ‏عونان پاسخ طراحی‏شده به نکش روایی یا اخلاقی

در برخی از بازی‏های رایانه‏ای که بر پایه روایت‏های تعاملی طراحی شده‏اند، مرگ نه به ‏عنوان 

یـک رویـداد تصادفـی یـا صرفاً مکانیکـی، بلکه به‏مثابه پیامـد طراحی‏شـده‏ای از کنش‏های 

، مرگ پاسخی نظام‏مند به انتخاب‏های اخلاقی،  پیشین کاربر عمل می‏کند. در این ساختار

بی‏توجهـی یـا مداخله‏هـای عامدانـه کاربـر در زنجیـره رویدادهـای روایـی اسـت و در اغلـب 
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مـوارد، در لایه‏هـای درونـی روایـت بـا مفاهیمـی چـون مسـئولیت، گنـاه، تـاوان یا فـداکاری گره 

می‏خـورد. ایـن نـوع بازنمایـی مـرگ در بازی‏هـا در واقـع بـه کاربر یـادآوری می‏کند کـه کنش در 

فضـای بـازی هرگـز بی‏پیامـد نیسـت و تصمیم‏هـا واجـد اثـرات دیرپا، قطعی و حتـی ویرانگر 

هسـتند. در ایـن سـاختار معنایـی، مـرگ نه‏تنها پایانی برای شـخصیت، بلکه تبلور معنایی 

است که انتخاب‏ها و اعمال پیشین کاربر به بار آورده‏اند.

گره‏افکنـی  نـه صرفـا یـک   ،)Jason( فرزنـد قهرمـان اصلـی جیسـون Heavy Rain، مـرگ  در 

دراماتیـک، بلکـه تبلـور شکسـت پـدر در ایفای نقش مراقبتی‏اش اسـت. این مـرگ اگرچه در 

اوایل بازی رخ می‏دهد و از نظر زمانی پیش از مداخلات کاربر قرار دارد، بلافاصله مسیر بازی 

را به سوی نظامی از انتخاب‏ها سوق می‏دهد که هرکدام می‏توانند به مرگ شخصیت‏های 

دیگـر بینجامنـد. در این بازی، انتخاب‏هایی مانند اعتماد‏نداشـتن به پلیس، خـودداری از 

اعتراف یا عدم موفقیت در مأموریت‏ها می‏توانند به کشته‏شدن فرزند دوم یا حتی خود پدر 

منجر شوند. این مرگ‏ها به ‏گونه‏ای طراحی شده‏اند که احساس گناه، اضطراب و مسئولیت 

را در ذهن کاربر برجسته کنند؛ چراکه هیچ پایان واحد یا درستی وجود ندارد و تصمیم‏گیری 

همـواره در وضعیت‏هایـی مبهـم، پیچیـده و بـدون راه‏حـل قطعـی رخ می‏دهـد. مـرگ در این 

ساختار به ‏شکل معناداری، پاسخ اخلاقی روایت به کنش‏های مبهم یا خطادار کاربر است 

و از این طریق نوعی فشار اخلاقی و عاطفی در متن بازی تعبیه شده است.

و جهان‏سـازتر  گسـترده‏تر  پیامـد در سـطحی  The Witcher 3: Wild Hunt، سـازوکار  در 

طراحی شـده اسـت. بازی بر اسـاس انتخاب‏های اخلاقی کاربر در موقعیت‏های متعدد 

کسـتری، پایان‏هـای متفاوتـی را در اختیـار قـرار می‏دهـد کـه مرگ یـا زنده‏ماندن  و اغلـب خا

شـخصیت‏های کلیدی، از جمله سـیری )Ciri( به آن وابسـته اسـت. آنچه مرگ را در این 

بازی به تجربه‏ای پیامدی و اخلاقی تبدیل می‏کند، نه یک انتخاب مشخص در انتهای 

بـازی، بلکـه تجمیـع مجموعـه‏ای از تصمیم‏ها در طـول روایت اسـت؛ تصمیم‏هایی مانند 
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، شیوه گفتگوها و نوع حمایت اخلاقی  چگونگی تربیت سیری، میزان دخالت در زندگی او

در لحظات بحرانی. بازی به ‏صورت هوشـمندانه‏ا‏ی از ارائه شـاخص‏های مشـخص برای 

درست یا غلط‏بودن تصمیم‏ها پرهیز می‏کند و بدین‏ترتیب مرگ نهایی شخصیت‏ها نه به 

، بلکه به‏مثابه پیامد طبیعی و پیش‏بینی‏پذیر انتخاب‏های اخلاقی  ‏عنوان مجازات کاربر

ظاهر می‏شود.

در هـر دو نمونـه، مـرگ نـه نتیجه شکسـت فنی، نه حادثه‏ی خطیِ ازپیش‏نوشته‏شـده، بلکه 

پاسـخی طراحی‏شـده بـه کنش‏هـای اخلاقـی اسـت. بازی‏ها با تعلیـق درون‏روایتی، پـردازش 

تدریجی پیامد و فقدان سیستم‏های آشکار پاداش/ تنبیه، این تجربه را تعمیق می‏بخشند. 

از منظـر روایت‏شـناختی، مـرگ در اینجـا کارکـردی مجازاتـی یـا پاداشـی نـدارد، بلکـه عاملـی 

است برای بازتاب مسئولیت اخلاقی و بازسازی مفهوم فداکاری در ساحت بازی.

یـه پاسـخ اخلاقـی روایت تعاملی  از منظـر نظـری، ایـن سـازوکار را می‏تـوان در چارچـوب نظر

)Ethical Response in Interactive Narrative( تحلیـل کـرد کـه در آن هـر کنـش کاربـر در 

Cogburn & Sil� )روایت، چونان حرکتی کنشی در نسبت با گفتمان اخلاقی بازی است) 

cox, 2008, p 77(. در این چارچوب مرگ نه‏فقط به ‏عنوان پایان زندگی شـخصیت، بلکه 

به‏مثابـه رخـداد معنابخـش در معمـاری اخلاقـی روایـت جـای می‏گیـرد؛ رخدادی کـه کاربر 

گاهانه، آن را در بستر انتخاب‏هایش تولید کرده است. چنین بازنمایی‏هایی  گاهانه یا ناآ آ

از مـرگ نه‏تنهـا بـه پیچیده‏سـازی سـاختار روایی بازی می‏انجامند، بلکـه آن را به قلمرویی 

گزیر و نه  اخلاقـی و تعاملـی تبدیـل می‏کننـد؛ قلمرویی که در آن کاربر با مسـئولیت‏های نا

صرفاً مکانیک بازی روبروست. مرگ در چنین ساختاری، انعکاس انتخاب‏های اخلاقی 

است که در فضای محدود، اما معنادار روایت دیجیتال به پیامدهای گاه بازگشت‏ناپذیر 

منتهی می‏شوند.
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نشانه‏شناسی گرم: رزمگذاری‏های معنایی گرم در زبان رسانه‏ای بازی

مـرگ در بازی‏هـای رایانـه‏ای صرفـا رویـدادی روایـی یـا نتیجـه مکانیکـی شکسـت نیسـت، 

بلکه واجد رمزگذاری‏های پیچیده‏ای در سطح نشانه‏شناختی است که آن را به تجربه‏ای 

ی،  احساسی، بصری و فرهنگی بدل می‏کند. این رمزگذاری‏ها در قالب نشانه‏های دیدار

شـنیداری و محیطـی در بازی‏هـا تعبیـه شـده‏اند و از طریـق زبـان رسـانه‏ای منحصربه‏فـرد 

ی‏های رایانه‏ای، معنا و بار عاطفی خاصی به مرگ می‏بخشند. در این چارچوب مرگ  باز

در بـازی نه‏تنهـا »چه‏بـود« روایـی بلکـه »چگونه‏بـود« تجربـه‏ای اسـت کـه از طریـق کدهـای 

سمعی - بصری انتقال می‏یابد. تحلیل نشانه‏شناسانه مرگ در بازی‏ها مستلزم بازخوانی 

عناصـر متعـددی چـون طراحـی صحنـه، نورپـردازی، موسـیقی، حرکـت دوربیـن و جنـس 

، مـرگ را بـه تصویـر و  کـه در ترکیـب بـا یکدیگـر صداهـا در لحظـه مـرگ اسـت؛ عناصـری 

احساس بدل می‏کنند.

در Red Dead Redemption 2، صحنـه مـرگ آرتـور مـورگان - قهرمـان اصلـی بـازی - یکـی از 

یـخ بازی‏هـا ثبـت شـده اسـت. ایـن صحنـه نه‏فقـط از حیث  به‏یادماندنی‏تریـن مرگ‏هـای تار

روایـی، بلکـه بـه دلیـل فضاسـازی نشانه‏شـناختی‏اش برجسـته اسـت. موسـیقی کم‏حجـم و 

، سکوتی که فضای کوهستان  غم‏آلود در پس‏زمینه، تابش نور خورشید بر چهره نیمه‏جان آرتور

را دربر می‏گیرد و قاب دوربین که آرام از چهره او فاصله می‏گیرد، همه اینها بر تفسیر مخاطب 

از مرگ اثر می‏گذارند. این صحنه که در پی انتخاب‏های شرافتمندانه کاربر در طول بازی 

ک،  نمایش می‏پذیرد، با استفاده از رمزگان کلاسیک وداع قهرمانانه، مرگ را نه شکستی دردنا

بلکـه به‏مثابـه نوعـی رسـتگاری عاطفـی تصویـر می‏کنـد. انتخـاب زاویـه دوربین، نـور طلایی 

افـق و آهنـگ ملایـم پایانـی همگی در خدمت تبدیل مرگ به یک تجربه زیبایی‏شـناختی - 

احساسی قرار می‏گیرند که از مدل مرگ تراژیک در سینمای کلاسیک وام گرفته شده است.
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در مقابـل، بـازی Dark Souls مـرگ را در هیئتـی کاماًل متفـاوت رمزگـذاری می‏کنـد. در ایـن 

بـازی، مـرگ نه‏تنهـا مکـرر و بی‏پایان اسـت، بلکه با فقدان هرگونه مراسـم یا بزرگداشـت همراه 

اسـت. نشـانه‏پردازی بصـری صحنـه مـرگ در ایـن بـازی سـرد، بـی‏روح و مکانیکی اسـت؛ به 

طـوری کـه شـخصیت بـازی فـرو می‏افتـد، صفحـه سـیاه می‏شـود و تنهـا عبـارت شـما مردید 

YOU DIED)( با فونتی قرمز و پرتنش بر صفحه نقش می‏بندد. فقدان موسیقی، صداهای 

محیطـی یـا روایـت هم‏زمـان باعـث می‏شـود مـرگ در ایـن بـازی همچـون مکانیزمـی خنثـی و 

بی‏احساس ظاهر شود. اما همین رمزگذاری خشک، با تکرار و انباشت به شکلی معکوس 

واجد بار احساسی می‏شود. هر بار مردن، یادآوری بی‏وقفه آسیب‏پذیری، شکست و ناتوانی 

 Structural( در برابر جهان خصمانه بازی است. در اینجا مرگ به‏مثابه یک نشانه ساختاری

Sign( در نظـام بـازی عمـل می‏کنـد کـه هویـت کاربـر را نه بر مبنای موفقیت، بلکه بر اسـاس 

تداوم در مواجهه با شکست شکل می‏دهد.

در Dead Space، مرگ با تمرکز ویژه‏ای بر رمزگان صوتی و طراحی محیط ترسیم شده است. 

گوش‏خـراش اسـت؛  ، انفجـاری و پـر از صداهـای  مـرگ در ایـن بـازی همـواره خشـونت‏بار

فریادهـای خفه‏شـده، صـدای شکسـتن اسـتخوان، جیغ‏هـای الکترونیکـی و افکت‏هـای 

صوتی سرد و فلزی که مرگ را در قالب نوعی فروپاشی بدن بازنمایی می‏کنند. صحنه‏های 

مرگ در این بازی رایانه‏ای به‏شدت تجسم‏گرا )Visceral( هستند و از زبان سینمای وحشت 

به‏ویژه زیرژانر بدن‏هراسـی)Body Horror( بهره می‏گیرند. بدن در این بازی نه بسـتر رهایی، 

بلکه محل شکنندگی و تکه‏تکه‏شدن است. دوربین که در لحظه مرگ به تماشاگر زاویه‏ای 

نزدیک ارائه می‏دهد و صداهایی که اغلب فراتر از آنچه دیده می‏شود عمل می‏کنند، باعث 

می‏شـوند که مرگ به‏شـدت فیزیکی و حسـی تجربه شـود، حتی اگر صرفاً در صفحه‏نمایش 

رخ دهـد. ایـن رمزگـذاری شـنیداری - بصـری، مـرگ را بـه ابـزاری بـرای ایجـاد تنـش مسـتمر و 

احساس بی‏پناهی بدل می‏سازد.
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مـرگ در ایـن بازی‏هـا بـا توجـه به رمزگذاری‏های متنوع نشـانه‏ای، نه صرفاً پایـان روایت، بلکه 

یک وضعیت نشـانه‏ای اسـت که در خدمت سـاخت معنا، احساس، یا حتی جهان‏سازی  

)World-Building( قـرار دارد. تحلیـل نشانه‏شـناختی ایـن صحنه‏ها نشـان می‏دهد که مرگ 

می‏توانـد هـم حامـل حـس رهایـی باشـد ماننـد Red Dead Redemption 2، هـم نشـانه‏ای 

از شکسـت خنثـی و اجتناب‏ناپذیـر ماننـد Dark Souls  و هـم تجسـم فروپاشـی و وحشـت 

از فقـدان کنتـرل ماننـد. Dead Space ایـن تفاوت‏هـا نـه فقـط بـه سـبک ژانـری بازی‏هـا، بلکـه 

بـه جهان‏بینـی روایـی و گفتمانـی آنها بازمی‏گـردد. بنابرایـن رمزگذاری‏های نشـانه‏ای در مرگ 

بازی‏هـای رایانـه‏ای، واسـطه‏ای‏اند بـرای انتقـال احساسـات پیچیـده، ایده‏هـای فلسـفی و 

مؤلفه‏های روایی به زبان خاص این رسـانه. بازی‏های رایانه‏ای با بهره‏گیری از همه ابزارهای 

 ، ، صدا، دوربین و طراحی صحنه، مرگ را از یک رویداد به یک تصویر بیانی خود از جمله نور

از یک پایان به یک گفتمان تبدیل می‏کنند.

گرم در بافت ژانری: تونع بازنمایی گرم در سبک‏های مختلف بازی

بازنمایـی مـرگ در بازی‏هـای رایانـه‏ای به‏شـدت تحـت تأثیـر ژانـر قـرار دارد؛ زیـرا هـر ژانـر بـا 

قراردادهای معنایی، زیبایی‏شناختی و روندبازی خاص خود، به تجربه مرگ معنا و کارکرد 

متفاوتی می‏بخشد. مرگ در بازی‏ها صرفاً یک پایان مکانیکی یا روایی نیست، بلکه برحسب 

، رسـتگاری، آمـوزش یـا حتـی بی‏رحمی و فروپاشـی  بافـت ژانـری می‏توانـد بـه نمـادی از تکـرار

تبدیل شود. درنتیجه تحلیل مرگ در بازی‏ها مستلزم درنظر‏گرفتن این بافت ژانری است که 

نوع رمزگذاری معنایی مرگ و جایگاه آن در روایت و روندبازی را تعیین می‏کند.

در بازی‏های نقش‏آفرینی و اکشن - نقش‏آفرینی مانند Hades، مرگ واجد معنایی چرخه‏ای 

و حیات‏مند است. این بازی که در ژانر روگ‏لایک )Roguelike( طراحی شده، مرگ را نه به 

‏عنوان شکسـت نهایی، بلکه به‏مثابه بخشـی اساسـی از پیشـرفت و توسعه روایت بازنمایی 
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می‏کند. با هر بار مرگ، شخصیت اصلی زاگرئوس )Zagreus( به دنیای زیرزمینی بازمی‏گردد، 

با کاراکترهای دیگر گفتگو می‏کند و دانش یا تجهیزات جدیدی کسب می‏کند که او را برای 

فـرار بعـدی از دنیـای هـادس آماده‏تـر می‏سـازد. در ایـن بافـت ژانـری، مرگ بخشـی از طراحی 

روایی تکرارشـونده اسـت و سـاختار بازی بر مبنای آن سـاخته شده است. این چرخه، مرگ 

را نه نقطه پایان بلکه مرحله‏ای از یادگیری و بلوغ بازنمایی می‏کند که هم با فلسفه تناسخ و 

هم با نظریه‏های یادگیری تدریجی در طراحی بازی هم‏راستاست.

در سـوی دیگـر طیـف، در بازی‏هایـی ماننـد Journey کـه در قالـب ژانـر ماجرایـی طراحـی 

شده‏اند، مرگ واجد معنایی استعاری، نمادین و شبه‏عرفانی است. این بازی بدون دیالوگ 

و با روندبازی بسیار ساده، سفری تمثیلی را روایت می‏کند که در آن، کاربر از دل بیابانی عبور 

می‏کنـد و بـا چالش‏هـای مختلـف مواجـه می‏شـود تـا به قلـه‏ای نورانی برسـد. در پایـان بازی، 

شـخصیت اصلـی از شـدت خسـتگی فـرو می‏افتـد و پـس از لحظـه‏ای سـکون و موسـیقی 

، دوباره در اوج کوه ظاهر می‏شـود. این مرگ نه شکسـت اسـت و نه تنبیه، بلکه به  وهم‏انگیز

شـکل رمزآلـودی بـا مفهـوم رسـتگاری، تولد دوبـاره و وصال معنـوی گره می‏خـورد. ژانر خاص 

کیـد دارد،  بـازی کـه بـر تجربـه زیباشـناختی، تأمـل فلسـفی و مشـارکت عاطفـی مخاطـب تأ

زمینه‏سـاز چنین خوانشـی از مرگ می‏شـود. مرگ در اینجا پایان راه نیسـت، بلکه اوج سـفر و 

نقطه عطف تجربه عرفانی کاربر است.

در ژانر شوترهای نظامی واقع‏گرا مانند Call of Duty، مرگ در بافت خشونت و سرعت معنا 

 Call of Duty: Modern پیدا می‏کند. این بازی‏ها به‏ویژه در نسخه‏های جنگ‏محور مانند

Warfare ، مـرگ را به‏شـدت بی‏رحمانـه، تکـراری و بـا ایـن وجـود بی‏معنـا نمایـش می‏دهنـد. 

در حالت چندنفره، مرگ تنها با یک فلاش نوری، صدای شلیک و یک پیام کوتاه نمایان 

می‏شود و کاربر بلافاصله بازپیدا )Respawn( می‏شود. این فرایند سریع و غیرعاطفی، مرگ 
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را بـه یـک داده روندبـازی و ابـزار بازتعـادل رقابـت بـدل می‏کنـد. در بخـش داسـتانی بـا وجود 

تالش بـرای ایجـاد درام انسـانی، مـرگ همچنـان اغلـب ابزاری بـرای شـوک‏درمانی مخاطب 

اسـت؛ بـرای مثـال مـرگ هم‏تیمی‏هـا یـا کـودکان غیرنظامـی در حمالت هوایـی، در خدمت 

نمایش بی‏رحمی جنگ و واکنش عاطفی کاربر است، اما معمولاً فاقد پیامدهای اخلاقی 

، مرگ اغلب وسـیله‏ای بـرای ایجاد تنش  یـا سـاختاری پیچیـده در بـازی اسـت. در این ژانر

لحظـه‏ای یـا ابـزاری سـینمایی بـرای بازنمایـی واقع‏گرایـی جنـگ اسـت، نـه نقطـه تأمـل یـا 

کندوکاو فلسفی.

ک ماننـد Resident Evil یـا Dead Space، مـرگ بـه ابـزار اصلـی ایجـاد  در بازی‏هـای ترسـنا

کید بر ناتوانی، کمبود منابع و آسیب‏پذیری شدید  وحشت تبدیل می‏شود. این بازی‏ها با تأ

شخصیت‏ها، مرگ را همواره در افق دید کاربر نگه می‏دارند. صحنه‏های مرگ معمولاً بسیار 

تجسم‏گرا و گرافیکی طراحی شده‏اند و اغلب با انیمیشن‏های خاص همراه‏اند تا اثرگذاری 

روانی داشته باشند. این نوع طراحی مرگ، احساس اضطراب و استیصال را افزایش می‏دهد 

و مخاطـب را در وضعیـت ذهنـی تنـش‏زده نگـه مـی‏دارد. مـرگ در ایـن ژانر نه‏تنها شکسـت، 

بلکـه تهدیـدی مـداوم و تعریف‏کننـده لحـن بازی اسـت. چنیـن بازنمایی‏هایـی به گفتمان 

تـرس و بقـا در سـاختار بـازی خدمـت می‏کننـد و مـرگ را بـه نشـانه‏ای از ضعـف، نابـودی و 

ناپایداری بدل می‏سازند.

 The Legend of Zelda: Breath of یـا Minecraft در بازی‏هـای سـندباکس یـا جهان‏بـاز ماننـد

the Wild، مـرگ اغلـب بـه ‏عنـوان مکانیزمی کنترلی یا اصلاح‏گر برای تعاملات آزاد کاربر عمل 

می‏کند. در Minecraft، مرگ می‏تواند منجر به از‏دست‏دادن منابع و نیاز به آغاز مجدد شود، اما 

، مرگ اغلب در خدمت  به‏ندرت با پیامدهای اخلاقی یا داستانی همراه است. در این ساختار

حفـظ تعـادل بیـن آزادی و چالـش اسـت، نه در خدمت انتقال مفاهیم روایی یا احساسـی. در 
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Zelda، مرگ باعث بازگشت به نقطه قبلی می‏شود و به کاربر امکان مرور مجدد استراتژی‏ها را 

می‏دهد؛ بنابراین در این بازی‏ها، مرگ کارکردی ابزاری و یادگیری‏محور دارد.

تحلیل بازنمایی مرگ در ژانرهای مختلف بازی‏ها نشان می‏دهد که مرگ نه مفهومی ثابت، 

، معنا، کارکرد و بار احساسی  بلکه پدیده‏ای انعطاف‏پذیر و چندلایه است که در تعامل با ژانر

متفاوتی می‏یابد. ژانر نه‏تنها چارچوب زبانی و روایی بازی را شکل می‏دهد، بلکه مرگ را به 

، گاه  ‏عنوان رخدادی رسانه‏ای، بازتعریف و بازنشانه‏گذاری می‏کند؛ گاه به‏مثابه درس و تکرار

در جایـگاه رسـتگاری یـا هشـدار اخلاقی و گاه به‏مثابه خشـونت بی‏وقفه و بی‏معنـا. از‏این‏رو 

مرگ در بازی‏های رایانه‏ای را باید نه به‏مثابه رویدادی جهان‏شمول، بلکه همچون ساختاری 

ژانر - محور در نظر گرفت که در بسـتر زیبایی‏شناسـی و گفتمان ژانری خاص خود، معنا و 

تجربه متفاوتی برای مخاطب تولید می‏کند.

بازاندیشی گرم در بازی‏های رایانه‏ای: اتصال سطوح تحلیل به چارچوب فمهموی

مـرگ در بازی‏هـای رایانـه‏ای در پرتـو تحلیـل چندسـاحتی ایـن پژوهـش، به‏مثابـه پدیده‏ای 

فراتـر از یـک مکانیـزم روایـی سـاده ظاهـر می‏شـود. آنچه در سـاختارهای متکثـر و پیچیده 

بازی‏هـای رایانـه‏ای معاصـر مشـاهده می‏شـود، حضور مـرگ به ‏عنوان مؤلفـه‏ای بنیادین در 

سـازمان‏دهی معنا، اخلاق، و تجربه اسـت؛ مؤلفه‏ای که با سـطوح مختلف طراحی بازی، 

از منطق انتخاب و عاملیت گرفته تا نشانه‏پردازی رسانه‏ای و الزامات ژانری، درگیر شده 

و در بسـتر روایت‏هـای تعاملـی، ظرفیـت بی‏بدیلی برای بازنمایی مسـائل هستی‏شـناختی 

پیدا کرده است.

در سطح روایت، مرگ اغلب به‏مثابه کنشی دراماتیک نقش ایفا می‏کند. این کنش می‏تواند 

گره‏افکنـی، نقطـه عطـف یـا پایان‏بنـدی باشـد، امـا در هـر حـال نقشـی سـاختاری در جهـش 
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روایـی ایفـا می‏کنـد. نمونه‏هایـی ماننـد مـرگ جوئـل در The Last of Us Part II یـا مرگ‏هـای 

بحرانـی در Heavy Rain نشـان می‏دهنـد کـه چگونـه لحظه‏هـای مـرگ نه‏تنها مسـیر داسـتان 

را تغییـر می‏دهنـد، بلکـه بـه تعلیـق، همدلی و بازاندیشـی در مـورد پیامدهـای انتخاب‏های 

، مرگ از یک اتفاق صرف فراتر می‏رود و به مکانیزمی  پیشین نیز دامن می‏زنند. از این منظر

تبدیل می‏شود که منطق روایی بازی بر پایه آن سازمان می‏یابد.

در سطح عاملیت، مرگ به ‏شکل مستقیم با ساختار انتخاب - پیامد پیوند می‏خورد. در 

بازی‏هایی مانند Mass Effect 2 یا Spec Ops: The Line، مرگ نه امری ازپیش‏تعیین‏شده، 

بلکه نتیجه تصمیم‏های کاربر است. در این موارد، مرگ نشانه‏ای از حضور اراده انسانی در 

بطن داستان است؛ مرگی که از دل انتخاب و نه جبر برمی‏خیزد. چنین طراحی‏ای نه‏تنها 

عاملیـت را برجسـته می‏سـازد، بلکـه کاربـر را بـا مسـئولیت‏های اخلاقـی ناشـی از انتخـاب 

خود درگیر می‏کند. مرگ به ‏عنوان پیامد تصمیم، امکان تفسیرهای متکثر اخلاقی را فراهم 

می‏سازد و تجربه‏ای بینامتنی از انتخاب، مسئولیت، گناه یا حتی فداکاری می‏آفریند.

سطح پیامد به‏ویژه زمانی اهمیت می‏یابد که مرگ نه فقط محصول یک کنش، بلکه پاسخ 

اخلاقـی طراحی‏شـده‏ای بـه آن تلقـی شـود. در Heavy Rain، مـرگ فرزنـد بـه ‏عنـوان عواقـب 

مستقیم انتخاب‏های پدر بازنمایی می‏شود و در The Witcher 3، پایان‏های متکثر وابسته 

به نظام ارزشـی‏ای هسـتند که کاربر در طول روایت تثبیت کرده اسـت. در این سـطح، مرگ 

حامل یک گفتمان اخلاقی اسـت؛ نوعی داوری درون‏روایتی که به کنش‏های پیشـین معنا 

می‏بخشـد و بـه سـاختار علـی - نتیجـه‏ای بـازی عمـق فلسـفی می‏دهـد. مـرگ اینجـا نه‏تنها 

ساختاری، بلکه ارزشی است.

و  محیـط  طراحـی   ، نـور صـدا،  نشـانه‏ها،  طریـق  از  مـرگ  ی  رمزگـذار رسـانه‏ای،  سـطح  در 

Red Dead Redemption 2، Dark Souls و  ی‏هایـی چـون  دوربیـن صـورت می‏گیـرد. باز
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ی هسـتند. در ایـن آثـار مـرگ  Dead Space نمونه‏هـای برجسـته‏ای از ایـن نـوع نشـانه‏پرداز

نه‏تنهـا از طریـق روایـت، بلکـه از طریـق تصویـر و صـدا احسـاس می‏شـود. رنگ‏های سـرد، 

، همه در جهت خلق  موسیقی مینیمالیستی، صداهای سنگین یا حتی سکوت مرگ‏بار

تجربـه‏ای حسـی و درونـی از مـرگ بـه‏کار گرفتـه می‏شـوند. مـرگ در ایـن لایه، به‏مثابـه فضا و 

ک معنـا می‏یابـد؛ حسـی کـه مخاطـب را نـه از طریـق تحلیـل عقلانـی، بلکـه از طریـق  ادرا

ی احساسـی درگیـر می‏سـازد. درنهایـت تحلیـل ژانـری نشـان داد کـه مـرگ بسـته  غوطـه‏ور

ی‏هـای  کارکردهـای معنایـی متفاوتـی دارد. در باز ی، بازنمایی‏هـای متنـوع و  بـه ژانـر بـاز

و درونی‏تریـن  اسـت  یادگیـری  و  رشـد  از چرخـه  مـرگ بخشـی   ،Hades ماننـد  روگ‏لایـک 

ی‏هایـی چـون Journey، مرگ صورتـی نمادین و  ی را شـکل می‏دهـد. در باز هسـته روندبـاز

ی یا پایان اشـاره می‏کند.  کار ی دارد و بیشـتر بـه تجربـه تأمل‏برانگیـز از فقـدان، فدا اسـتعار

ی‏هـای جنگـی ماننـد Call of Duty، مـرگ بـه شـکلی صنعتـی، تکرارشـونده و گاه  در باز

بی‏احسـاس بازنمایـی می‏شـود. چنیـن تنوعـی در بازنمایـی مـرگ، اهمیـت تحلیـل بافـت 

ی‏هـا نشـان می‏دهـد. جـدول )2( ویژگـی  ژانـری را در درک معناهـای نهفتـه در طراحـی باز

کلیدی در هر سطح از تحلیل را بازتاب می‏دهد.

جدول )2( تحلیل ویژگی‏های مرگ در بازی‏های رایانه‏ای

نمونه بازی‏ها و شواهدویژگی کلیدیسطح تحلیل

مرگ به‏مثابه 
کنش 

درون‏روایی

مرگ به‏عنوان نقطه عطف، 
گره‏افکنی یا پایان دراماتیک

 Joel)، Heavy مرگ( The Last of Us Part II
Rain )مرگ‏های چندگانه شخصیت‏ها(
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نمونه بازی‏ها و شواهدویژگی کلیدیسطح تحلیل

مرگ در نسبت 
با عاملیت

مرگ نتیجۀ مستقیم 
، نه رویداد  تصمیم کاربر

اسکریپت‏شده

همـراه(،  شـخصیت‏های   Mass Effect 2)مـرگ 
 Spec Ops: The Line)پیامد تصمیمات جنگی(

مرگ به‏مثابه 
پیامد

مرگ به‏ عنوان بازخورد 
اخلاقی یا تنبیهی به 
کنش‏های روایی یا 

تصمیمات کاربر

) Heavy Rainمرگ فرزند به‏واسطه تصمیم‏ها(، 
) ) The Witcher 3پایان‏های اخلاقی متکثر

نشانه‏شناسی 
مرگ

، صدا،  رمزگذاری مرگ با نور
فضا، دوربین و گرافیک برای 

ایجاد حس مرگ

 Red Dead Redemption 2)صحنه‏های مرگ(، 
 Dead Space ،)فضاسازی تاریک(Dark Souls 

)صداهای مرگ(

مرگ در بافت 
ژانری

تفاوت معنا و کارکرد مرگ بر 
حسب ژانر بازی

(، Journey )مرگ   Hades)مرگ بازگشت‏پذیر
استعاری(،  Call of Duty)مرگ صنعتی و تکراری(

کـه بـر اسـاس انگاره‏هـای  پیونـد میـان ایـن سـطوح تحلیـل بـا چارچـوب مفهومـی مقالـه 

روایت‏شناسـی تعاملـی، عاملیـت و نشانه‏شناسـی رسـانه‏ای تدویـن شـده، بـه مـا امـکان 

یداد، بلکه بـه ‏عنوان یک سـازوکار تولید معنا در  می‏دهـد تـا مـرگ را نه‏فقـط به‏مثابـه یـک رو

ی‏هـای رایانـه‏ای در امتـداد  ی‏هـا بازشناسـی کنیـم. مـرگ در باز بطـن سـاختار ارتباطـی باز

کـه در آن روایـت تعاملـی،  ، بـه نقطـه‏ای تبدیـل می‏شـود  روایـت، انتخـاب، نشـانه و ژانـر

اخلاق، رسـانه و تجربه زیباشـناختی به یکدیگر می‏رسـند و معنای زندگی و فناپذیری را 

در قالبی نو بازآفرینی می‏کنند.
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نتیجه

یا  روایی  یدادی  رو جایگاه  در  صرفاً  نه  رایانه‏ای  ی‏های  باز در  مرگ   ، حاضر پژوهش  در 

عاملی  و  معنا  تولید  سازوکار  ارتباطی،  کنش  یک  به‏مثابه  بلکه  ی،  روندباز سازوکار 

تبیین  مقاله،  اصلی  هدف  شد.  تحلیل  تعاملی  روایت‏های  پیکربندی  در  ی  ساختار

انتخاب، پیامدهای اخلاقی و  و  با عاملیت  آن  جایگاه مرگ در ساختار درام، نسبت 

ی‏های  ی‏های نشانه‏شناختی مرگ و نیز دلالت‏های ژانری آن در باز معنایی آن، رمزگذار

یکرد مقاله مبتنی  (، رو ی به ‏عنوان متن مرکزی )و نه تجربه کاربر متنوع بود. با تمرکز بر باز

سطوح  است  کرده  تلاش  که  است  انتقادی  روایت‏شناسی  و  رسانه   - متن  تحلیل  بر 

مختلف بازنمایی مرگ را به چارچوب مفهومی عاملیت، روایت و پیامد متصل سازد.

یافته‏های پژوهش نشان می‏دهند مرگ در بسیاری از بازی‏های رایانه‏ای به‏ویژه بازی‏های 

مبتنی بر روایت‏های تعاملی، در جایگاه‏های ساختاری مشخصی ظاهر می‏شود: گاهی 

نقطـه گره‏افکنـی درام اسـت، گاهـی پایان‏بخـش یـک مسـیر اخلاقـی، گاه پاسـخ تنبیهی به 

کنـش ناهنجـار کاربـر و گاه صرفـا بازنمایـی ژانری متناسـب با سـبک بازی. ایـن گونه‏گونی 

دلالت دارد بر ظرفیت بیانی گسترده مرگ در مدیوم بازی که آن را نه صرفاً بازتابی از جهان 

واقعـی، بلکـه ابـزاری برای خلق نظام‏های معنایی درون‏متنی می‏سـازد. همچنین نسـبت 

میـان مـرگ و عاملیـت در ایـن بازی‏هـا واجـد اهمیـت نظـری مضاعـف اسـت: مرگ‏هایـی 

گفتمـان مسـئولیت، اخالق،  کاربـر هسـتند، بـا  کـه برآمـده از تصمیم‏هـا و انتخاب‏هـای 

فـداکاری، یـا گنـاه گـره می‏خورنـد و از این طریق نقش کاربر را از کنشـگر منفعل به سـازنده 

روایت ارتقا می‏دهند.

پاسـخ بـه پرسـش‏های اصلـی مقالـه، یعنـی اینکـه »مـرگ در بازی‏هـای رایانـه‏ای چگونـه 

بـه سـازوکار تولیـد معنـا بـدل می‏شـود؟« و »چـه نسـبت سـاختاری و معنایـی میـان مـرگ، 
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عاملیـت، و روایـت در ایـن بازی‏هـا برقـرار اسـت؟«، در تحلیل‏هـای انجام‏شـده به‏روشـنی 

یافت می‏شود. شواهد متعدد از بازی‏های رایانه‏ای نشان می‏دهند که مرگ بسته به بافت 

روایی، ژانری و مکانیکی بازی، می‏تواند کنشی برانگیزاننده، پیامدی اخلاقی یا نشانه‏ای 

از وضعیت هستی‏شناختی شخصیت باشد؛ به‏ویژه مرگ‏هایی که با ساختار انتخاب - 

پیامـد پیونـد دارنـد، بیشـترین بـار معنایی را حمل می‏کنند و موجـب تعلیق، تأمل و حتی 

احساس گناه می‏شوند.

کـه مـرگ در بازی‏هـای رایانـه‏ای، مفهومـی چندلایـه،  نتیجـه مشـخص پژوهـش آن اسـت 

انعطاف‏پذیر و وابسـته به سـاختار اسـت؛ نه‏تنها به‏مثابه کنشی درون‏روایی عمل می‏کند، 

بلکه در سـطح فراروایی نیز دلالت‏هایی بر عاملیت، مسـئولیت، سـاخت اخلاقی جهان 

بـازی و ارزش‏گـذاری پیامدهـای کنـش دارد. ایـن پیچیدگـی بـه بازی‏هـا اجـازه می‏دهـد تـا 

مرگ را نه در قالب بازنمایی ایسـتا، بلکه در قالب یک نظام نشـانه‏ای پویا و سـازنده معنا، 

بازآفرینی کنند.

بر این اساس پیشنهادهایی برای پژوهش‏های آینده ارائه‏شدنی است؛ نخست: می‏توان 

ی‏های مسـتقل یا  تحلیل مرگ را به سـبک‏های کمتر بررسی‏شـده گسـترش داد، مانند باز

موبایلـی کـه از منطق‏هـای متفاوتـی بـرای طراحـی مـرگ بهـره می‏گیرند. دوم: بررسـی تقاطع 

ی می‏توانـد  گزیستانسـیال ماننـد فقـدان، خاطـره، ترومـا یـا رسـتگار مـرگ بـا سـایر مفاهیـم ا

پژوهش‏هـای  همچنیـن  سـازد.  آشـکار  را  ی‏هـا  باز در  روایـت  فلسـفه  از  جدیـدی  ابعـاد 

ی‏ها و سـایر مدیوم‏ها مانند سـینما و ادبیـات، می‏توانند  تطبیقـی میـان ژانرهـا یـا میان باز

غنـای نظـری تحلیـل مـرگ را افزایـش دهنـد. درنهایـت، بررسـی تحلیل‏های نشانه‏شناسـی 

پیشـرفته‏تر از جمله نشانه‏شناسـی تصویری، صوتی و فنی نیز می‏تواند مسـیرهای تازه‏ای 

ی‏های رایانه‏ای بگشاید. ی‏های مرگ در باز برای فهم رمزگذار
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