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نقــش هنرهــای تجســمی در بــازی دیجــــیتال ایرانــی خورشـــید 
ســـــرخ؛ تحلــــــیل سیاســــت‌گذاری‌های فرهنـــگی دوران کرونــا 

)1398-1402ه.ش(
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چکیده

کرونا، سیاست‌گذاری‌های فرهنگی، هنرهای تجسمی، بازی‌های دیجیتال، بازی خورشید سرخ. واژگان کلیدی:

بازی‌هــای دیجیتــال، به‌عنــوان یکــی از برجســته‌ترین شــاخه‌های هنــر دیجیتــال، در دوران کرونــا بــا تغییــرات قابــل توجهــی در تولیــد، مصــرف 

و سیاســت‌گذاری‌های فرهنگــی مواجــه بوده‌انــد. بــازی ایرانــی »خورشــید ســرخ« نمونــه‌ای از تلفیــق هنرهــای تجســمی بــا فناوری‌هــای 

دیجیتــال اســت کــه در ایــن دوره، بــا بهره‌گیــری از حمایــت سیاســت‌گذاری‌های فرهنگــی، موفــق بــه بازنمایــی بخشــی از هویــت هنــری ایــران 

ــا ۱۴۰۲ ه.ش، بــه بررســی تأثیــر سیاســت‌گذاری‌های  ــازه زمانــی ۱۳۹۸ ت ــازی »خورشــید ســرخ« و در ب ــر ب ــا تمرکــز ب شــده اســت. ایــن پژوهــش، ب

فرهنگــی دوران کرونــا بــر جنبه‌هــای هنــری و تجســمی ایــن اثــر می‌پــردازد. پرســش اصلــی پژوهــش ایــن اســت کــه سیاســت‌های فرهنگــی 

ــازی خورشــید ســرخ تأثیــر بگذارنــد؟ روش تحقیــق به‌صــورت توصیفی–تحلیلــی  ــر تولیــد و هویــت هنــری ب ــه توانســته‌اند ب ایــن دوره چگون

ــه‌ای و اســنادی انجــام شــده اســت. یافته‌هــا نشــان می‌دهــد کــه سیاســت‌گذاری‌های  ــع کتابخان ــهٔ گــردآوری اطلاعــات از طریــق مناب ــر پای و ب

فرهنگــی ایــن دوره، بــا فراهــم کــردن بســترهای حمایتــی و زیرســاخت‌های فنــی، نقــش مهمــی در ارتقــای کیفیــت هنــری بــازی ایفــا کرده‌انــد. 

ــازار  ــر در ب ــن اث ــز ای به‌کارگیــری مؤلفه‌هــای بومــی در طراحــی کاراکترهــا، محیط‌هــا و روایــت تصویــری، موجــب افزایــش هویت‌منــدی و تمای

ــری و  ــت هن ــان خلاقی ــی می ــی، موجــب هم‌افزای ــری و سیاســت‌گذاران فرهنگ ــان طراحــان هن ــن، تعامــل می ــی شــده اســت. همچنی داخل

اهــداف فرهنگــی گردیــده و الگویــی بــرای توســعهٔ پروژه‌هــای مشــابه در صنعــت بازی‌ســازی ایــران ارائــه داده اســت.
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Digital games, as one of the most prominent branches of digital art, have undergone significant chang-

es in production, consumption, and cultural policy-making during the post-COVID-19 era. The Iranian 

game Red Sun represents an effort to integrate visual arts with digital technologies, achieving a distinc-

tive role in reflecting Iranian artistic identity through the support of cultural policies in this period. This 

study, focusing on Red Sun between 2019 and 2023, examines the impact of cultural policies during and 

after the COVID-19 pandemic on its visual and artistic aspects. The main research question is: How have 

cultural policies of this era influenced the production and artistic identity of the Red Sun game? The 

research method is descriptive–analytical, based on library and documentary sources. The findings 

indicate that cultural policies in this period, by providing supportive frameworks and technical infra-

structures, have played a crucial role in enhancing the artistic quality of the game. The incorporation of 

indigenous elements in character design, environments, and visual storytelling has strengthened the 

sense of cultural identity and distinction in the domestic market. Moreover, the collaboration between 

artistic designers and cultural policymakers has fostered synergy between creative expression and cul-

tural objectives, offering a model for the development of similar projects in Iran’s game industry, and po-

tentially influencing future cultural production strategies at both national and regional levels.
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مقدمه

و  پویاتریــن  از  یکــی  بــه  حاضــر  عصــر  در  دیجیتــال  بازی‌هــای 

شــده‌اند  تبدیــل  دیجیتــال  هنــر  شــاخه‌های  تأثیرگذارتریــن 

)p ,2024 ,Wigner. 23(. ایــن بازی‌هــا نه‌تنهــا به‌عنــوان ابــزاری بــرای 

ســرگرمی؛ بلکــه به‌عنــوان بســتری بــرای انتقــال فرهنــگ و بازنمایــی 

ــخ(.  ــدون تاری ــد )دادور، ب ــی می‌کنن ــمی۱ نقش‌آفرین ــای تجس هنره

ــا بــه دلیــل تغییــرات عمیــق در الگوهــای  در ایــن میــان، دوران کرون

مصــرف فرهنگــی و نیــاز بــه راهبردهــای نویــن بــرای تولیــد و مصــرف 

ــری و فرهنگــی  ــی در تحــولات هن ــال، نقطــه عطف محصــولات دیجیت

به‌شــمار مــی‌رود )پژوهشــگاه فرهنــگ، هنــر و ارتباطــات، ۱۳۹۹: ۱۵(. 

ــه‌ای  ــرخ«، نمون ــید س ــد »خورش ــال مانن ــای دیجیت ــران، بازی‌ه در ای

ــا فناوری‌هــای  ــرای ترکیــب هنرهــای تجســمی ب شــاخص از تــاش ب

بــه  ســرگرم‌کننده،  محتــوای  ارائــهٔ  عیــن  در  کــه  هســتند  نویــن 

بازنمایــی هویــت ملــی نیــز پرداخته‌انــد )بنیــاد ملــی بازی‌هــای 

پرســش‌هایی  و  چالش‌هــا  حــال،  ایــن  بــا   .)۸۶  :۱۴۰۲ رایانــه‌ای، 

از  حمایــت  در  فرهنگــی  سیاســت‌گذاری‌های  نقــش  درخصــوص 

ــت  ــرح اس ــا مط ــازی در دوران کرون ــن ب ــد ای ــری و تولی ــای هن جنبه‌ه

از  ایــن موضــوع  ۱۴۰۰(. بررســی  ارشــاد اســامی،  و  )وزارت فرهنــگ 

اهمیــت ویــژه‌ای برخــوردار اســت؛ چراکــه بازی‌هــای دیجیتــال بــا 

ــر در  ــزاری مؤث ــه اب ــد ب ــی، می‌توانن ــری بوم ــر هن ــری از عناص بهره‌گی

ــل شــوند  ــی تبدی ــال ارزش‌هــای مل ــت فرهنگــی و انتق ــت هوی تقوی

)چمنــی و مهرابــی، ۱۳۹۹: ۸۰(.

در شــرایط  به‌ویــژه  فرهنگــی  دیگــر، سیاســت‌گذاری‌های  از ســوی 

بــه  در جهت‌دهــی  اساســی  نقشــی  کرونــا،  دوران  نظیــر  بحرانــی 

تولیــد و ارتقــای کیفیــت محصــولات هنــری ایفــا می‌کننــد )خاتمــی 

مقــدم و بذرپــاش، ۱۴۰۱(. تحلیــل بــازی خورشــید ســرخ به‌عنــوان 

ــر  ــزان تأثی ــا می ــد ت ــی را فراهــم می‌کن ــوردی، فرصت ــهٔ م ــک مطالع ی

سیاســت‌گذاری‌های فرهنگــی بــر به‌کارگیــری هنرهــای تجســمی 

بــا هــدف  پژوهــش  ایــن  ارزیابــی شــود.  و  بررســی  بــازی  ایــن  در 

بــر  کرونــا  دوران  فرهنگــی  سیاســت‌گذاری‌های  تأثیــر  تحلیــل 

تولیــد بــازی خورشــید ســرخ و نقــش هنرهــای تجســمی در تقویــت 

هویــت هنــری ایــن بــازی، بــه بررســی عمیــق ایــن تعامــل می‌پــردازد 

فرهنگــی  سیاســت‌های  می‌دهــد:  پاســخ  پرســش  ایــن  بــه  و 

و  ارتقــای جنبه‌هــای هنــری  بــه  توانســته‌اند  دوران کرونــا چگونــه 

تجســمی بــازی خورشــید ســرخ کمــک کننــد؟ به‌نظــر می‌رســد 

سیاســت‌گذاری‌های فرهنگــی ایــن دوره، بــا حمایــت از طراحی‌هــای 

بــه  دیجیتــال،  تولیــد  زیرســاخت‌های  تقویــت  و  بومــی  هنــری 

شــکل‌گیری و ارتقــای ســطح هنــری و محتوایــی ایــن بــازی کمــک 

شــایانی کرده‌انــد. ایــن پژوهــش تــاش دارد تــا بــا ارائــهٔ تحلیلــی 

ــر در حــوزهٔ  ــرای مطالعــات عمیق‌ت ــه‌ای ب ــاط، زمین ــن ارتب جامــع از ای

تعامــل میــان هنرهــای تجســمی و صنعــت بازی‌ســازی فراهــم آورد.

پیشینهٔ تحقیق

در  تجســمی  هنرهــای  نقــش  زمینــهٔ  در  متعــددی  مطالعــات 

فرهنگــی،  سیاســت‌گذاری‌های  تأثیــر  و  دیجیتــال  بازی‌هــای 

به‌ویــژه در دوران کرونــا، نشــان‌دهندهٔ مطالعــات متنوعــی اســت 

چمنــی  پرداخته‌انــد.  موضــوع  ایــن  از  بخشــی  بــه  هریــک  کــه 

بازی‌هــای  در  »روایــت  عنــوان  بــا  پژوهشــی  در   )۱۳۹۹( مهرابــی  و 

دیجیتــال، نقش‌آفرینــی و تأثیــر آن‌هــا بــر پویانمایی‌هــای بلنــد 

ســینمایی«، بــه تحلیــل روایــت در بازی‌هــای دیجیتــال و اثــرات آن بــر 

ســاختارهای ســینمایی پرداخته‌انــد. ایــن پژوهــش تأکیــد می‌کنــد 

کــه بازی‌هــای دیجیتــال می‌تواننــد بــه ابــزاری مؤثــر بــرای تلفیــق 

فنــاوری بــا هنــر و ارائــهٔ روایت‌هــای پیچیده‌تــر تبدیــل شــوند. در 

توســعۀ بازار  در  »نقش صداوســیما  عنــوان  بــا  دیگــری  مطالعــهٔ 

بازی‌های دیجیتــال ایرانــی بــا رویکــرد راهبــرد اقیانــوس آبــی« اثــر 

خاتمــی مقــدم و بذرپــاش )۱۴۰۱( نقــش رســانه‌های ملــی در توســعهٔ 

بــازار بازی‌هــای دیجیتــال ایرانــی را بــا رویکــرد راهبــرد اقیانــوس آبــی 

بررســی کرده‌انــد. ایــن پژوهــش نشــان می‌دهــد کــه رســانه‌های 

ــی و ایجــاد  ــال ایران ــت از بازی‌هــای دیجیت ــا حمای ــد ب ــی می‌توانن مل

بســترهای مناســب بــرای معرفــی آن‌هــا، بــه توســعهٔ بــازار ایــن 

ــش  ــل نق ــژه در تحلی ــا به‌وی ــن یافته‌ه ــد. ای ــک کنن ــولات کم محص

سیاســت‌های فرهنگــی در توســعهٔ بازی‌هایــی ماننــد »خورشــید 

پژوهــش خــود  در   )۱۴۰۲( اســت. لشــگری  اهمیــت  ســرخ« حائــز 

تحــت عنــوان »تــاب‌آوری بــازار هنرهــای تجســمی ایــران در مواجهــه 

ــازار  ــر ب ــا ب ــد کرون ــی مانن ــر بحران‌های ــی تأثی ــه بررس ــران«، ب ــا بح ب

ــن مطالعــه نشــان می‌دهــد  هنرهــای تجســمی پرداختــه اســت. ای

کــه بــا وجــود چالش‌هــای جــدی، هنرهــای تجســمی توانســته‌اند بــا 

بهره‌گیــری از فضــای دیجیتــال، حضــوری قوی‌تــر در جامعــهٔ فرهنگــی 

ایــران پیــدا کننــد. یافته‌هــای ایــن پژوهــش، بســتری مناســب بــرای 

تحلیــل نقــش هنرهــای تجســمی در بازی‌هــای دیجیتــال ایرانــی 

ایــن مطالعــات، پژوهشــگاه فرهنــگ،  کنــار  در  فراهــم مــی‌آورد. 

ارتباطــات )۱۳۹۹( در مجموعــه مقــالات »کرونــا و جامعــهٔ  و  هنــر 

ــا  ــر کرون ــل تأثی ــه تحلی ــران؛ ســویه‌های فرهنگــی و اجتماعــی«، ب ای

ــه  ــران پرداخت ــهٔ ای ــری جامع ــی و هن ــف فرهنگ ــای مختل ــر جنبه‌ه ب

اســت. ایــن مجموعــه بــا بررســی ابعــاد مختلــف فاصله‌گــذاری 

زمینــه‌ای  فرهنگــی،  مصــرف  الگوهــای  تغییــرات  و  اجتماعــی 

مناســب بــرای تحلیــل تغییــرات در مصــرف بازی‌هــای دیجیتــال 

مقالــه‌ای  در   )۱۴۰۳( ویگنــر  اســت.  کــرده  فراهــم  کرونــا  دوران  در 

بــا عنــوان »هنرهــای دیجیتــال؛ تحــول در دنیــای خلاقیــت«، بــه 

بررســی تحــولات هنرهــای دیجیتــال و نقــش فنــاوری در پیشــبرد 

ــه  ــن نکت ــر ای ــه بیانگ ــن مطالع ــت. ای ــه اس ــری پرداخت ــت هن خلاقی

اســت کــه چگونــه هنرهــای دیجیتــال؛ از جملــه بازی‌هــای ویدیویــی، 

قــادر  معاصــر،  فرهنگــی  ابزارهــای  مهم‌تریــن  از  یکــی  به‌عنــوان 
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ــن  ــا مــرور ای ــی و فرهنگــی هســتند. ب ــی هویت‌هــای مل ــه بازنمای ب

ــا  ــن پژوهش‌ه ــک از ای ــه هری ــه اگرچ ــود ک ــخص می‌ش ــع، مش مناب

و  دیجیتــال،  بازی‌هــای  تجســمی،  هنرهــای  از  جنبه‌هایــی  بــه 

سیاســت‌گذاری فرهنگــی پرداخته‌انــد؛ امــا هیچ‌یــک به‌طــور خــاص 

بــه تحلیــل بــازی دیجیتالــی ایرانــی خورشــید ســرخ و نقــش هنرهــای 

تجســمی در آن بــا توجــه بــه سیاســت‌گذاری‌های فرهنگــی دوران 

کرونــا نپرداخته‌انــد. پژوهــش حاضــر بــا هــدف پــر کــردن ایــن خــأ 

علمــی، تمرکــز خــود را بــر تلفیــق سیاســت‌های فرهنگــی و هنرهــای 

ــت. ــرده اس ــوف ک ــال معط ــازی دیجیت ــن ب ــمی در ای تجس

روش تحقیق

پژوهــش حاضــر از نظــر هــدف، توســعه‌ای-کاربردی و روش تحقیــق 

به‌صــورت  منابــع  گــردآوری  شــیوهٔ  اســت.  توصیفی-تحلیلــی  آن، 

بررســی نظام‌منــد منابــع مکتــوب و دیجیتــال، تحلیــل محتــوای 

جمــع‌آوری  و  فرهنگــی،  سیاســت‌گذاری‌های  دربــارهٔ  موجــود 

داده‌هــای مرتبــط بــا طراحی‌هــای هنــری و محتــوای »بــازی خورشــید« 

ــا عناصــر  ســرخ انجــام شــده اســت. همچنیــن اطلاعــات مرتبــط ب

و ســایر  کاراکترهــا، محیط‌هــا  بــازی شــامل طراحــی  ایــن  هنــری 

ــل  ــوای موجــود و تحلی ــق بررســی محت ــای بصــری آن، از طری جنبه‌ه

کیفــی داده‌هــا اســتخراج شــده اســت. روش تجزیه‌وتحلیــل داده‌هــا 

ــازی  ــری ب ــوای عناصــر هن ــل محت ــی و براســاس تحلی به‌صــورت کیف

»خورشــید ســرخ« در بســتر سیاســت‌گذاری‌های فرهنگــی انجــام 

جنبه‌هــای  از  گردآوری‌شــده  داده‌هــای  فراینــد،  ایــن  در  می‌شــود. 

ــج  ــا نتای ــا ب ــه و یافته‌ه ــرار گرفت ــی ق ــیر و ارزیاب ــورد تفس ــف م مختل

روشــن  تصویــری  تــا  می‌شــوند  مقایســه  پیشــین  پژوهش‌هــای 

تجســمی  هنرهــای  از  بهره‌گیــری  بــر  سیاســت‌گذاری‌ها  تأثیــر  از 

ــه  ــدود ب ــش مح ــی پژوه ــهٔ بررس ــد. جامع ــت آی ــازی به‌دس ــن ب در ای

ــه‌ای از  ــوان نمون ــه به‌عن ــت ک ــرخ« اس ــید س ــال »خورش ــازی دیجیت ب

ــاوری در صنعــت بازی‌ســازی  ــق هنرهــای تجســمی و فن ــق موف تلفی

ایــران شــناخته می‌شــود. ایــن جامعــهٔ متمرکــز، امــکان تحلیــل 

را  فرهنگــی  سیاســت‌گذاری‌های  تأثیــر  از  عمیق‌تــر  و  دقیق‌تــر 

می‌کنــد. فراهــم 

مبانی نظری تحقیق

۱-تحولات فرهنگی کشور ایران در دوران کرونا )1402-1398 ه.ش(

ــی  ــی عمیق ــولات فرهنگ ــران، تح ــا در ای ــروس کرون ــیوع وی دوران ش

را رقــم زد کــه بســیاری از آن‌هــا تــا دوران کرونــا نیــز ادامــه یافــت. 

ــی  ــز فرهنگ ــی مراک ــه و تعطیل ــی، قرنطین ــای اجتماع محدودیت‌ه

از  اســتفاده  و  اجتماعــی  تعامــات  نحــوهٔ  در  تغییــر  بــه  منجــر 

ــن دوران، »رویدادهــای فرهنگــی و  ــال شــد. در ای فناوری‌هــای دیجیت

هنــری نظیــر نمایشــگاه‌های هنــری، کنســرت‌ها و نشســت‌های 

فرهنگــی به‌ســرعت بــه فضــای مجــازی منتقــل شــدند و دسترســی 

عمومــی بــه ایــن فعالیت‌هــا گســترش یافــت« )ســلگی، ۱۳۹۹: ۱۲۴(. 

مجموعــه مقالاتــی بــا عنــوان کرونــا و جامعــهٔ ایــران تأکیــد دارد کــه 

ایــن دوران منجــر بــه ظهــور مفاهیمــی نظیــر فرهنــگ دیجیتــال شــد 

ــل  ــی تبدی ــات فرهنگ ــداوم حی ــرای ت ــزاری ب ــه اب ــاوری ب ــه در آن، فن ک

گردیــد. ایــن مجموعــه بیــان می‌کنــد کــه »فضــای مجــازی توانســت 

پــر  را  اجتماعــی  فاصله‌گــذاری  از  ناشــی  شــکاف‌های  از  بخشــی 

ــد«  ــاد کن ــی ایج ــرف فرهنگ ــدی در مص ــای جدی ــی الگوه ــد و حت کن

)پژوهشــگاه فرهنــگ، هنــر و ارتباطــات، ۱۳۹۹: ۱۵(. از دیگــر جنبه‌هــای 

ــال  ــوای دیجیت ــد محت ــر تولی ــتر ب ــد بیش ــولات، تأکی ــن تح ــم ای مه

بومــی و تــاش بــرای تقویــت هویــت فرهنگــی در فضــای آنلایــن بــوده 

ــه  ــر، ب ــزاری انعطاف‌پذی ــوان اب ــال به‌عن ــای دیجیت ــت. »پلتفرم‌ه اس

ــد«  ــک کردن ــه کم ــری جامع ــت هن ــظ هوی ــی و حف ــد فرهنگ بازتولی

ــدار در  ــی پای ــن تحــولات نشــان‌دهندهٔ تغییرات )فاضلــی، ۱۴۰۰: ۳۲(. ای

فرهنــگ عمومــی و رویکردهــای سیاســت‌گذاری فرهنگــی ایــران در 

دوران کرونــا اســت. ایــن تغییــرات، نه‌تنهــا مصــرف فرهنگــی؛ بلکــه 

بازی‌هــای  حــوزهٔ  در  به‌ویــژه  ســرگرمی،  و  تولیــد محتــوا  الگوهــای 

ــر  ــر ب ــن تأثی ــه، ای ــرار داده اســت. در ادام ــر ق ــال را تحــت تأثی دیجیت

ــا بررســی خواهــد  ــال در دوران کرون رشــد و توســعهٔ بازی‌هــای دیجیت

شــد.

۱-۱- بازی‌های دیجیتال در دوران کرونا

بازی‌هــای دیجیتــال در دوران کرونــا بــا رشــد چشــمگیری مواجــه 

ســرگرمی‌های  بــه  نیــاز  و  قرنطینــه  محدودیت‌هــای  شــدند. 

خانگــی باعــث شــد کــه مصــرف بازی‌هــای دیجیتــال به‌صــورت 

بی‌ســابقه‌ای افزایــش یابــد. براســاس گــزارش بنیــاد ملــی بازی‌هــای 

از ۳۲ میلیــون نفــر در ســال  ایــران  رایانــه‌ای، تعــداد بازیکنــان در 

ــد  ــن رش ــت. ای ــش یاف ــال ۱۴۰۰ افزای ــون نفــر در س ــه ۳۴ میلی ۱۳۹۸ ب

ــی  ــرف فرهنگ ــای مص ــمگیر در الگوه ــرات چش ــان‌دهندهٔ تغیی نش

دیجیتــال  بازی‌هــای  کرونــا،  بحــران  دوران  »در  به‌طوری‌کــه  اســت، 

ــه یکــی از ابزارهــای اصلــی تعامــل اجتماعــی و انتقــال ارزش‌هــای  ب

 :۱۴۰۰ رایانــه‌ای،  بازی‌هــای  ملــی  )بنیــاد  شــدند«  تبدیــل  فرهنگــی 

ــز توســعهٔ بازی‌هــای دیجیتــال نشــان  ۸۶( و همچنیــن، گــزارش مرک

باعــث  ایرانــی  بازی‌هــای  بــازار  در  تقاضــا  »افزایــش  کــه  می‌دهــد 

تقویــت رقابــت و ارتقــای کیفیــت تولیــدات بومــی شــده اســت« 

)مرکــز توســعهٔ بازی‌هــای دیجیتــال، ۱۳۹۹: ۴۵(. ایــن دوران نه‌تنهــا 

فرصتــی بــرای توســعه‌دهندگان بازی‌هــای دیجیتــال فراهــم کــرد؛ 

بلکــه چالش‌هایــی در زمینــهٔ تأمیــن زیرســاخت‌ها و هماهنگــی 

از  یکــی  ســاخت.  برجســته  نیــز  را  فرهنگــی  سیاســت‌های  بــا 

بازی‌هــای  دوران،  ایــن  در  فنــاوری  و  تلفیــق هنــر  بــارز  نمونه‌هــای 

دیجیتالــی اســت کــه بــا الهــام از هویــت بومــی طراحــی شــده‌اند. در 

ایــن میــان، بــازی »خورشــید ســرخ« به‌عنــوان یکــی از برجســته‌ترین 
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در  تجســمی  هنرهــای  از  موفــق  بهره‌گیــری  نمایانگــر  نمونه‌هــا، 

بســتر بازی‌هــای دیجیتــال ایرانــی اســت کــه در بخــش بعــدی بــه آن 

می‌شــود. پرداختــه 

۱-۲-بازی دیجیتال خورشید سرخ

نمونه‌هــای  از موفق‌تریــن  یکــی  به‌عنــوان  بــازی خورشــید ســرخ 

بازی‌هــای دیجیتــال ایرانــی، نمایانگــر تلفیــق هنرهــای تجســمی 

بــا روایت‌هــای بومــی اســت کــه توســط اســتودیو Tedy در ســال ۱۴۰۰ 

ه.ش بــرای گــروه ســنی ۱۲+ ســاخته و منتشــر شــده اســت )اســتودیو 

 .)/https://tedystudio.ir - ــازی ــمی ب ــه رس Tedy، ۱۴۰۰: صفح

ــتان  ــده و داس ــی ش ــن-ماجراجویی طراح ــبک اکش ــازی در س ــن ب ای

آن در بســتر فرهنــگ و تاریــخ ایــران روایــت می‌شــود. از منظــر فنــی، 

توانســته  پیشــرفته،  از موتورهــای  بهره‌گیــری  بــا  خورشــید ســرخ 

ــه دهــد. یکــی از نقــاط  گرافیــک باکیفیــت و صداگــذاری حرفــه‌ای ارائ

ــه از  ــری الهام‌گرفت ــای بص ــتفاده از طراحی‌ه ــازی، اس ــن ب ــتهٔ ای برجس

ــا  ــا و محیط‌ه ــی کاراکتره ــت. »طراح ــی اس ــمی ایران ــای تجس هنره

ــا اســتفاده از رنگ‌هــای گــرم و الگوهــای هندســی، ارتبــاط عمیقــی  ب

بــا فرهنــگ ایرانــی ایجــاد کــرده و هویــت بصــری منحصربه‌فــردی بــه 

ــن  ــات بازی‌ســازی، ۱۴۰۱: ۳۵(. ای ــز تحقیق ــازی بخشــیده اســت« )مرک ب

ویژگی‌هــا، خورشــید ســرخ را بــه نمونــه‌ای موفــق از ترکیــب هنرهــای 

تجســمی بــا فناوری‌هــای مــدرن تبدیــل کــرده اســت. ایــن ویژگی‌هــا، 

عــاوه بــر بازنمایــی هنرهــای تجســمی، به‌وضــوح نشــان‌دهندهٔ 

بــازی  ایــن  بــر  کرونــا  دوران  فرهنگــی  سیاســت‌گذاری‌های  تأثیــر 

ــا  ــط ب ــی مرتب ــت‌گذاری‌های فرهنگ ــدی، سیاس ــش بع ــت. در بخ اس

ــی  ــازی و نقــش آن‌هــا در شــکل‌گیری عناصــر بصــری و محتوای ــن ب ای

بــازی تحلیــل خواهــد شــد.

۲- سیاستگذاری فرهنگی دوران کرونا در ایران

در  قابل‌توجهــی  تغییــرات  بــا  ایــران  در  کرونــا  دوران 

ــرات  ــن تغیی ــت. ای ــوده اس ــراه ب ــی هم ــت‌گذاری‌های فرهنگ سیاس

رایانــه‌ای نمــود  بازی‌هــای  و  تولیــدات دیجیتــال  به‌ویــژه در حــوزهٔ 

ــدات  ــت از تولی ــی، حمای ــت مل ــت هوی ــدف تقوی ــا ه ــد و ب یافته‌ان

تدویــن  دیجیتــال  فرهنگــی  زیرســاخت‌های  توســعهٔ  و  داخلــی، 

شــده‌اند. سیاســت‌گذاری‌های فرهنگــی ایــن دوران، بــا تأکیــد بــر 

ــدی  ــی، نقشــی کلی ــت مل ــج هوی ــری از عناصــر بومــی و تروی بهره‌گی

ایفــا  ســرخ  خورشــید  نظیــر  بازی‌هایــی  توســعهٔ  و  شــکل‌گیری  در 

کرده‌انــد.

فراهم‌ســازی  بازی‌ســازی،  اســتودیوهای  از  مالــی  حمایت‌هــای 

زیرســاخت‌های فنــی و تشــویق بــه طراحی‌هــای مبتنــی بــر فرهنــگ 

ــن  ــد. ای ــت‌ها بوده‌ان ــن سیاس ــی ای ــای اصل ــه محوره ــی از جمل بوم

دیجیتــال  محتــوای  تولیــد  بــرای  مناســب  بســتری  سیاســت‌ها 

آن‌هــا  تأثیــر  و  کرده‌انــد  فراهــم  هویت‌بخــش  و  بــالا  کیفیــت  بــا 

ــت.  ــان اس ــرخ نمای ــید س ــازی خورش ــری ب ــر بص ــوح در عناص به‌وض

نقــوش  نظیــر  ایرانــی،  الگوهــای فرهنگــی  و  از نمادهــا  اســتفاده 

کاراکترهــا،  و  محیط‌هــا  طراحــی  در  بومــی،  معمــاری  و  ســنتی 

بــازی  طراحــی  بــر  سیاســت‌ها  ایــن  تأثیــر  عمــق  نشــان‌دهندهٔ 

توســعه‌دهندگان  از  دولتــی  »حمایت‌هــای  همان‌طورکــه  اســت. 

بازی‌هــای دیجیتــال باعــث افزایــش کیفیــت و جذابیــت هنــری ایــن 

بازی‌هــا شــده اســت« )دفتــر مطالعــات فرهنگــی، ۱۴۰۲: ۲۲(.

ــد  ــا عبارتن ــی دوران کرون ــت‌های فرهنگ ــن سیاس ــی از مهم‌تری برخ

از:

از نخبــگان و شــرکت‌های دانش‌بنیــان: سیاســت‌هایی  حمایــت 

ــان  ــات دانش‌بنی ــرکت‌ها و مؤسس ــگان، ش ــت از نخب ــت حمای جه

تولیــدات  کیفیــت  ارتقــای  به‌منظــور  رایانــه‌ای  بازی‌هــای  در حــوزهٔ 

داخلــی و افزایــش رقابت‌پذیــری در بازارهــای بین‌المللــی.

ــر پژوهــش و  ــد ب ــری: تأکی توســعهٔ برنامه‌هــای پژوهشــی و آینده‌نگ

ــرای شناســایی روندهــای  آینده‌نگــری در حــوزهٔ بازی‌هــای دیجیتــال ب

جهانــی و تطبیــق بــا آن‌هــا.

ایجــاد فضــای رقابتــی و توســعهٔ فضــای کســب‌وکار: سیاســت‌هایی 

ــا  ــی، ب ــرمایه‌گذاری داخل ــترش س ــی و گس ــای رقابت ــاد فض ــرای ایج ب

ــی. هــدف جلــب مشــارکت بخــش خصوصــی و تعاون

از  ارتقــای حمایــت  بــازار:  گســترش  و  آثــار  مالکیــت  از  حمایــت 

مالکیــت آثــار و افزایــش صــادرات محصــولات بازی‌هــای رایانــه‌ای 

داخلــی، بــا ایجــاد فرصت‌هــای شــغلی جدیــد.

بــه  اولویت‌بخشــی  بــر محتــوا و فرهنگ‌ســازی عمومــی:  تأکیــد 

محتــوا و فرهنگ‌ســازی عمومــی بــا تأکیــد بــر ارزش‌هــای اســامی و 

ســبک زندگــی ایرانی-اســامی )دفتــر نظــارت و ارزیابــی بنیــاد ملــی 

بازی‌هــای رایانــه‌ای، ۱۴۰۲(.

ایــن سیاســت‌ها تأثیــرات گســترده‌ای در حــوزهٔ طراحــی و تولیــد 

ســرخ  خورشــید  بــازی  داشــته‌اند.  ایرانــی  دیجیتــال  بازی‌هــای 

به‌عنــوان نمونــه‌ای موفــق، نمایانگــر تلفیــق هنرهــای تجســمی 

ــه در آن عناصــر فرهنگــی و تاریخــی  ــا فناوری‌هــای مــدرن اســت ک ب

ــر  ــه، تأثی ــن پژوهــش در ادام ــی شــده‌اند. ای ــی بازنمای ــران به‌خوب ای

ایــن سیاســت‌ها را بــر بــازی خورشــید ســرخ به‌عنــوان یــک مطالعــه 

ــرد. ــد ک ــل خواه ــوردی تحلی م

دیجیتــال  بــازی  بــر  کرونــا  دوران  فرهنگــی  سیاســت‌گذاری   .3

خورشــید ســرخ

روایــت  کــه  اســت  اصلــی  اپیــزود   ۴ دارای  ســرخ  خورشــید  بــازی 

ــاطیر  ــگ و اس ــاس فرهن ــجم و براس ــورت منس ــتانی آن را به‌ص داس

ایرانــی پیــش می‌بــرد. هــر اپیــزود بخشــی از ســفر شــخصیت اصلــی، 

کاوه را بازگــو می‌کنــد و بازیکــن را در مســیر کشــف رازهــا و مبــارزه بــا 

ــا ایــن حــال، ایــن بــازی بــا  نیروهــای اهریمنــی همراهــی می‌کنــد. ب
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ارائــهٔ چندیــن شــخصیت انتخابــی بــه بازیکــن، تنــوع داســتانی و 

ــن  ــرده اســت. ای ــرای هــر شــخصیت فراهــم ک ــی را ب ــات مختلف روای

ــرد  ــازی منحصربه‌ف ــهٔ هــر بازیکــن از ب ــی باعــث می‌شــود تجرب ویژگ

باشــد. نکتــهٔ مهــم ایــن اســت کــه در تمــام شــخصیت‌های انتخابــی، 

ایــن ۴ اپیــزود اصلــی ثابــت بــوده و ســاختار کلــی بــازی براســاس 

ــه دلیــل  ــازی ب ــر ایــن، ب ایــن چهــار مرحلــه بنــا شــده اســت. عــاوه ب

ــعه  ــال توس ــد، در ح ــوای جدی ــزودن محت ــانی و اف ــت به‌روزرس قابلی

مراحــل  و  داســتان‌ها  آینــده،  نســخه‌های  در  احتمــالاً  و  اســت 

ــی  ــه بررس ــه، ب ــن مقال ــد. در ای ــد ش ــه خواه ــازی اضاف ــه ب ــدی ب جدی

ایــن ۴ اپیــزود اصلــی و تحلیــل ارتبــاط آن‌هــا بــا سیاســت‌گذاری‌های 

فرهنگــی دوران کرونــا ‌پرداختــه می‌شــود.

۳-۱. اپیزود اول: آغاز سفر کاوه

ــا شــخصیت اصلــی،  ــازی خورشــید ســرخ، بازیکــن ب در اپیــزود اول ب

کاوه، آشــنا می‌شــود )تصویــر۱(؛ یکــی از فرزنــدان خورشــید کــه هویــت 

خــود را مخفــی نگــه داشــته اســت. داســتان بــا حملــهٔ نیروهــای 

اهریمنــی بــه شــهر مرمــر آغــاز می‌شــود )تصویــر۲(، جایــی کــه کاوه 

بایــد از مهارت‌هــای خــود بــرای دفــاع از شــهر و کشــف رازهــای پنهــان 

اســتفاده کنــد.

ویژگی‌های فنی و ترفندهای بصری:

ــا جزئیــات دقیــق و الهام‌گرفتــه  ــازی ب طراحــی محیــط: محیط‌هــای ب

حــال  و  حــس  کــه  شــده‌اند  طراحــی  ایرانــی  ســنتی  معمــاری  از 

تاریخــی و فرهنگــی را بــه بازیکــن منتقــل می‌کننــد.

ــژه  ــق، به‌وی ــرم و ســایه‌زنی‌های دقی ــردازی: اســتفاده از نورهــای گ نورپ

در صحنه‌هــای شــبانه، بــه ایجــاد جــوی مرمــوز و جــذاب کمــک 

می‌کنــد.

ــط،  ــا محی ــل ب ــارزات و تعام ــرکات روان کاوه در مب ــن‌ها: ح انیمیش

ــازد. ــوب و روان می‌س ــازی را خ ــهٔ ب تجرب

تصویر 1. اپیزود اول – گفت و گو پدر و پسر و شروع خط داستانی. 

)نگارندگان(

تصویر۲.  اپیزود اول – شهر مرمر. )نگارندگان(

تحلیل تطبیقی با سیاست‌های فرهنگی دوران کرونا:

ــان: توســعه‌دهندگان  ــگان و شــرکت‌های دانش‌بنی ــت از نخب حمای

بــازی بــا بهره‌گیــری از اســتعدادهای داخلــی و فناوری‌هــای نویــن، 

ــت از  ــان‌دهندهٔ حمای ــه نش ــد ک ــه داده‌ان ــت ارائ ــا کیفی ــی ب محصول

نخبــگان و شــرکت‌های دانش‌بنیــان اســت.

روایــت  بــا  بــازی  عمومــی:  فرهنگ‌ســازی  و  محتــوا  بــر  تأکیــد 

طراحــی  و  ایرانــی  فرهنــگ  و  اســاطیر  بــر  مبتنــی  داســتانی 

ــگ و  ــج فرهن ــه تروی ــنتی، ب ــاری س ــه از معم ــای الهام‌گرفت محیط‌ه

می‌پــردازد. ملــی  هویــت 

توســعهٔ برنامه‌هــای پژوهشــی و آینده‌نگــری: اســتفاده از عناصــر 

فرهنگــی و تاریخــی در بــازی نشــان‌دهندهٔ پژوهــش دقیــق تیــم 

ــا آینده‌نگــری  ــه ب ــران اســت ک ــخ ای ــهٔ فرهنــگ و تاری توســعه در زمین

ــت. ــراه اس ــال هم ــب دیجیت ــج آن در قال ــت تروی در جه

بصــری  طراحــی  و  جــذاب  داســتانی  ترکیــب  بــا  اپیــزود  ایــن 

پیاده‌ســازی  از  موفــق  نمونــه‌ای  ایرانــی،  فرهنــگ  از  الهام‌گرفتــه 

ــور  ــازی کش ــت بازی‌س ــا در صنع ــی دوران کرون ــت‌های فرهنگ سیاس

ــده  ــزود دوم به‌وضــوح دی ــی آن در بخــش و اپی ــه نمــود اصل اســت ک

می‌شــود.

اپیزود دوم: کاوش در خرابه‌های باستانی

در اپیــزود دوم، کاوه وارد خرابه‌هــای باســتانی می‌شــود کــه زمانــی 

یکــی از مراکــز قــدرت و دانــش ایــران باســتان بــوده اســت )تصویــر۳(. 

ــان ســنگی  ــار، و نگهبان ــو از رمــزوراز، تله‌هــای مرگب ــن مــکان ممل ای

ــر۴(  ــده‌اند )تصوی ــال ش ــی فع ــای اهریمن ــط نیروه ــه توس ــت ک اس

بازیکــن بایــد بــا اســتفاده از مهارت‌هــای کاوه و تجهیزاتــی کــه در 

از  کنــد،  را حــل  اســت، معماهــا  کــرده  اپیــزود قبلــی جمــع‌آوری 

تله‌هــا عبــور کنــد و مســیر خــود را بــه اعمــاق ایــن خرابه‌هــا بــاز 

ــر۳(. ــد )تصوی کن

ویژگی‌های فنی و ترفندهای بصری

محیــط و فضــا: طراحــی ایــن اپیــزود بــا تمرکــز بــر ترکیــب معمــاری 

بــا  از جملــه ســتون‌های ســنگی حکاکی‌شــده  ایرانــی؛  باســتانی 

ــت۲. ــده اس ــام ش ــتی انج ــای زرتش ــلیمی و نماده ــوش اس نق
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ــا ســایه‌های عمیــق، فضــای  ــده ب ــم و پراکن ــردازی: نورهــای ملای نورپ

ــا  ــه بازیکــن الق اســرارآمیز و حــس کاوش در خرابه‌هــای تاریخــی را ب

می‌کنــد.

ــد صــدای قدم‌هــا روی  ــی: صداهــای محیطــی مانن افکت‌هــای صوت

ســنگ، وزش بــاد در خرابه‌هــا، و صــدای فعــال شــدن تله‌هــا بــه 

افزایــش هیجــان کمــک می‌کنــد.

تصویر 3. اپیزود دوم – کاوشگری در خرابه‌های باستانی.)نگارندگان(

تصویر 4. اپیزود دوم – کاوشگری برای ادامه مسیر در خرابه‌های 

باستانی.)نگارندگان(

تحلیل تطبیقی با سیاست‌های فرهنگی دوران کرونا:

حمایــت از مالکیــت آثــار و گســترش بــازار: ایــن اپیــزود بــا اســتفاده از 

عناصــر فرهنگــی و تاریخــی ایــران، نه‌تنهــا میــراث ملــی را بازنمایــی 

می‌کنــد؛ بلکــه بــا ارائــهٔ یــک تجربــهٔ منحصر‌به‌فــرد می‌توانــد بــه 

بازارهــای بین‌المللــی معرفــی شــود. ایجــاد فضــای رقابتــی و توســعهٔ 

عناصــر  نمایــش  و  روز  تکنولوژی‌هــای  از  اســتفاده  کســب‌وکار: 

فرهنگــی ایرانــی، ایــن بــازی را در ردهٔ محصــولات قابــل رقابــت در 

ســطح جهانــی قــرار می‌دهــد. تأکیــد بــر محتــوا و فرهنگ‌ســازی 

ــی  ــی و فرهنگ ــم تاریخ ــر مفاهی ــد ب ــا تأکی ــزود ب ــن اپی ــی: ای عموم

ایــران، ارزش‌هــای ملــی را در قالبــی جــذاب بــه بازیکنــان منتقــل 

می‌کنــد.

ایــن اپیــزود ســرآغاز شــروع داســتانی و مســیر خطیــر بــازی اســت کــه 

بــا اســتفاده از شــمایل معمــاری فضــای تخــت جمشــید در طراحــی 

ــران  ــی، در صنعــت بازی‌ســازی ای ــه از فرهنــگ ایران بصــری الهام‌گرفت

اســت. در پایــان ایــن اپیــزود، کاوه موفــق بــه فعــال کــردن یــک 

ــل  ــی و تقاب ــد اصل ــه معب ــه راه ورود ب ــزم باســتانی می‌شــود ک مکانی

بــا دشــمنان قدرتمنــد را بــاز می‌کنــد. ایــن مرحلــه، زمینه‌ســاز ورود 

بــه اپیــزود ســوم و اوج هیجــان بــازی خواهــد بــود.

۳-۳. اپیزود سوم: ورود به معبد خورشید

خرابه‌هــای  چالش‌هــای  از  گــذر  از  پــس  کاوه  اپیــزود،  ایــن  در 

ــی  ــد خورشــید مکان ــد خورشــید می‌شــود. معب باســتانی، وارد معب

ــن  ــرد. ای ــئت می‌گی ــا نش ــای کاوه از آنج ــه قدرت‌ه ــت ک ــدس اس مق

و  زرتشــتی،  طراحی‌هــای  خورشــیدی،  نمادهــای  از  مملــو  معبــد 

ــخ  ــفری در تاری ــه س ــن را ب ــه بازیک ــت ک ــتانی اس ــری باس ــوش هن نق

ــا  ــد ب ــه، کاوه بای ــن مرحل ــر۵(. در ای ــرد )تصوی ــران می‌ب ــاطیر ای و اس

نگهبانــان طلایــی مبــارزه کنــد و بــرای فعال‌ســازی نیــروی خورشــید، 

معماهــای باســتانی را حــل کنــد )تصویــر۶(.

ویژگی‌های فنی و ترفندهای بصری:

طراحــی معمــاری: معبــد بــا ســتون‌های طلایــی، نقــوش خورشــیدی 

و نمادهــای آتــش طراحی‌شــده کــه حــس شــکوه و جــال خاصــی را 

ــد۳. ــل می‌کن منتق

نورپــردازی: تابــش نورهــای طلایــی و بازتــاب آن‌هــا بــر ســطوح بــراق، 

ــرده اســت. ــی و الهام‌بخــش ایجــاد ک ــی روحان فضای

و  متحــرک  نــوری  افکت‌هــای  از  اســتفاده  ویــژه:  افکت‌هــای 

و  جــذاب  تجربــه‌ای  محیــط،  در  خورشــید  پرتوهــای  شبیه‌ســازی 

می‌دهــد. ارائــه  را  واقع‌گرایانــه 

ــام از ســازهای ســنتی  ــا اله موســیقی و صــدا: موســیقی حماســی ب

ایرانــی، هیجــان و عمــق داســتان را افزایــش می‌دهــد و همین‌طــور 

فضــای  مختلــف  ســاح‌های  برخورد‌هــای  و  شمشــیر  صــدای 

اســت. را ســاخته  واقع‌گرایانــه‌ای 

تصویر 5. اپیزود سوم – معبد خورشید. ) نگارندگان(

تصویر 6. اپیزود سوم – مبارزه با نگهبان طلایی. )نگارندگان(
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تحلیل تطبیقی با سیاست‌های فرهنگی دوران کرونا:

بــه  طراحــی  دانش‌بنیــان:  شــرکت‌های  و  نخبــگان  از  حمایــت 

نســبت خــوب از معابــد و اســتفاده از نمادهــای فرهنگــی و تاریخــی، 

ــوده  ــد تخصص‌هــای متعــدد در طراحــی و انیمیشن‌ســازی ب نیازمن

کــه نشــان‌دهندهٔ بهره‌گیــری از تیم‌هــای حرفــه‌ای داخلــی اســت.

تأکیــد بــر محتــوا و فرهنگ‌ســازی عمومــی: ایــن اپیــزود بــا نمایــش 

فرهنــگ  از  الهام‌گرفتــه  معمــاری  طراحــی  و  خورشــید  نمادهــای 

ــد دارد. ــی تأکی ــر تقویــت هویــت مل زرتشــتی، ب

توســعهٔ برنامه‌هــای پژوهشــی و آینده‌نگــری: اســتفاده از عناصــر 

تاریخــی و فرهنگــی ماننــد: ســتنون‌های ایرانــی دورهٔ هخامنشــیان 

و  ایــران  هنــر  و  تاریــخ  حــوزهٔ  در  عمیــق  پژوهــش  نشــان‌دهندهٔ 

تطبیــق آن بــا رســانه‌های دیجیتــال اســت.

خورشــید  نیــروی  از  اســتفاده  بــا  کاوه  اپیــزود،  ایــن  پایــان  در 

ــا  ــی ب ــرای رویاروی ــه او را ب ــی‌آورد ک ــت م ــدی به‌دس ــای جدی توانایی‌ه

دشــمن نهایــی و محافظــت از ســرزمینش آمــاده می‌کنــد. ایــن 

مرحلــه، بازیکــن را بــرای اوج داســتان و نبــرد نهایــی در اپیــزود چهــارم 

می‌ســازد. آمــاده 

۳-۴. اپیزود چهارم: نبرد نهایی در دشت خورشید

در اپیــزود چهــارم، کاوه بــه دشــت خورشــید می‌رســد، جایــی کــه 

ــت  ــن دش ــد. ای ــر رخ می‌ده ــر و ش ــای خی ــان نیروه ــی می ــرد نهای نب

ــی مقــدس اســت  ــرژی خورشــیدی روشــن شــده، مکان کــه توســط ان

کــه دشــمن اصلــی، ســایهٔ اهریمــن، تــاش دارد قدرت‌هــای آن را بــه 

کنتــرل خــود درآورد. بازیکــن بایــد بــا هدایــت کاوه، از قدرت‌هــای تــازه 

ــد و  ــت ده ــمنان را شکس ــا دش ــد ت ــتفاده کن ــدهٔ او اس ــت آم ــه دس ب

ــد. ــه ســرزمین بازگردان تعــادل را ب

ویژگی‌های فنی و ترفندهای بصری:

و طلایــی،  زرد  بــا چمنزارهــای  طراحــی محیــط: دشــت خورشــید 

تپه‌هــای سرســبز و درخشــش نــور خورشــید در روز )تصویــر۷( و مــاه 

در شــب )تصویــر۸( فضایــی رویایــی و پرشــکوه ایجــاد می‌کنــد.

نورپــردازی دینامیــک: اســتفاده از پرتوهــای خورشــید متحــرک و 

ــتری  ــی و تنــش بیش ــس پویای ــرد، ح ــن نب ــور در حی ــهٔ ن ــر زاوی تغیی

ــد  ــل رع ــی مث ــب هاله‌های ــش ش ــد و در بخ ــا می‌بخش ــه صحنه‌ه ب

ســاطع شــده از مــاه فضــا را تســخیر می‌کنــد.

توانایی‌هــای منحصربه‌فــرد  و  ویــژه  مبــارزات حماســی: حــرکات 

کاوه در ایــن اپیــزود بــه نمایــش گذاشــته می‌شــوند.

ــط  ــب صداهــای طبیعــی محی ــی و موســیقی: ترکی افکت‌هــای صوت

ــرد  ــر هیجــان نب ــی، ب ــاد و موســیقی حماســی ایران ــد صــدای ب مانن

می‌افزایــد.

تصویر 7. اپیزود چهارم – نبرد نهایی در دشت خورشید. )نگارندگان

تصویر 7. اپیزود چهارم – نبرد نهایی در دشت خورشید. )نگارندگان(

تحلیل تطبیقی با سیاست‌های فرهنگی دوران کرونا:

دشــت  نمایــش  عمومــی:  فرهنگ‌ســازی  و  محتــوا  بــر  تأکیــد 

ــی، پیــام  خورشــید به‌عنــوان نمــادی از قــدرت و پاکــی طبیعــت ایران

حفاظــت از هویــت ملــی و ارزش‌هــای فرهنگــی را بــه بازیکــن منتقــل 

می‌کنــد.

ــا طراحــی  ــن اپیــزود ب ــازار: ای ــار و گســترش ب حمایــت از مالکیــت آث

ــه  ــازی ب ــی ب ــرای معرف ــی ب ــوی، فرصت ــی ق ــر و روایت ــی بی‌نظی گرافیک

بازارهــای بین‌المللــی فراهــم می‌کنــد.

ایجــاد فضــای رقابتــی و توســعهٔ فضــای کســب‌وکار: طراحــی مبــارزات 

ــی در  ــی رقابت ــه محصول ــازی را ب ــاده، ب ــک فوق‌الع ــک و گرافی دینامی

صنعــت جهانــی بازی‌ســازی تبدیــل کــرده اســت.

ســرزمین  بــه  را  تعــادل  کاوه  اصلــی،  دشــمن  شکســت  از  پــس 

ســرزمین  سراســر  بــر  دیگــر  بــار  خورشــید  نــور  و  بازمی‌گردانــد 

ــروزی  ــام پی ــان حماســی، پی ــک پای ــهٔ ی ــا ارائ ــزود ب ــن اپی ــد. ای می‌تاب

نــور بــر تاریکــی و تقویــت ارزش‌هــای ملــی را بــه بازیکــن منتقــل 

. می‌کنــد

تحلیل یافته‌ها

ــه‌ای برجســته از  ــوان نمون ــال »خورشــید ســرخ«۵  به‌عن ــازی دیجیت ب

تولیــدات دیجیتــال ایرانــی، بازتاب‌دهنــدهٔ تلفیقــی هنرمندانــه از 

عناصــر فرهنگــی، تاریخــی و هنــری بــا فنــاوری مــدرن اســت. بررســی 

ــه سیاســت‌های  ــازی نشــان می‌دهــد ک ــن ب ــف ای اپیزودهــای مختل

ــن  ــر تولیــد و مصــرف ای ــر قابل‌توجهــی ب ــا تأثی فرهنگــی دوران کرون

ــی  ــا در طراحــی بصــری و روای ــن سیاســت‌ها نه‌تنه ــر داشــته‌اند. ای اث
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ــت‌های  ــرات سیاس ــه تأثی ــل، ب ــن تحلی ــد. در ای ــن بوده‌ان ــز نقش‌آفری ــی نی ــی و هویت ــای فرهنگ ــهٔ پیام‌ه ــه در ارائ ــد؛ بلک ــود یافته‌ان ــازی نم ب

کلیــدی از قبیــل حمایــت از نخبــگان و شــرکت‌های دانش‌بنیــان، تأکیــد بــر محتــوا و فرهنگ‌ســازی عمومــی، توســعهٔ برنامه‌هــای پژوهشــی 

و آینده‌نگــری، حمایــت از مالکیــت آثــار و گســترش بــازار، و ایجــاد فضــای رقابتــی و توســعهٔ کســب‌وکار بــر هــر اپیــزود بــازی پرداختــه می‌شــود.

اپیزود اول: آغاز سفر کاوه

ــطوره‌ای  ــتانی اس ــت داس ــران و روای ــنتی ای ــاری س ــه از معم ــای الهام‌گرفت ــی محیط‌ه ــان: طراح ــرکت‌های دانش‌بنی ــگان و ش ــت از نخب حمای

نشــان از بهره‌گیــری تیــم توســعه‌دهنده از پژوهش‌هــای دقیــق و تخصص‌هــای داخلــی دارد.

تأکید بر محتوا و فرهنگ‌سازی عمومی: نمایش هویت ملی از طریق داستان‌پردازی و طراحی کاراکترها.

ــگ  ــر فرهن ــی ب ــذاب و مبتن ــق داســتانی ج ــور خل ــران به‌منظ ــاطیر ای ــخ و اس ــش در تاری ــری: پژوه ــی و آینده‌نگ ــای پژوهش ــعهٔ برنامه‌ه توس

ایرانــی.

اپیزود دوم: کاوش در خرابه‌های باستانی

حمایــت از مالکیــت آثــار و گســترش بــازار: اســتفاده از معمــاری باســتانی ایرانــی در طراحــی خرابه‌هــا، فرصتــی بــرای بازنمایــی میــراث ملــی 

ــد. ــم می‌کن ــازی آن فراه و جهانی‌س

ایجــاد فضــای رقابتــی و توســعهٔ کســب‌وکار: به‌کارگیــری فناوری‌هــای پیشــرفته بــرای طراحــی چالش‌هــای بــازی و معماهــای مرتبــط بــا تاریــخ 

ایــران.

تأکید بر محتوا و فرهنگ‌سازی عمومی: تقویت هویت ملی از طریق نمایش هنر و تاریخ باستانی.

اپیزود سوم: ورود به معبد خورشید

ــای  ــد نماده ــی؛ مانن ــری غن ــر هن ــتفاده از عناص ــرفته و اس ــن‌های پیش ــی انیمیش ــان: طراح ــرکت‌های دانش‌بنی ــگان و ش ــت از نخب حمای

خورشــیدی و معمــاری زرتشــتی.

تأکید بر محتوا و فرهنگ‌سازی عمومی: ارائهٔ مفاهیم معنوی و فرهنگی از طریق طراحی معبد خورشید.

توسعهٔ برنامه‌های پژوهشی و آینده‌نگری: تحقیق در زمینهٔ نمادها و معماری زرتشتی برای خلق فضایی الهام‌بخش.

اپیزود چهارم: نبرد نهایی در دشت خورشید

تأکید بر محتوا و فرهنگ‌سازی عمومی: دشت خورشید به‌عنوان نمادی از طبیعت پاک ایرانی در برابر نیروهای اهریمنی.

ــازی در بازارهــای بین‌المللــی را افزایــش  ــازار: طراحــی محیــط و مبــارزات حماســی، قابلیــت رقابــت ب ــار و گســترش ب حمایــت از مالکیــت آث

داده اســت.

ایجــاد فضــای رقابتــی و توســعهٔ کســب‌وکار: اســتفاده از طراحــی دینامیــک و افکت‌هــای صوتــی و تصویــری بــرای جــذب بازیکنــان داخلــی و 

خارجــی.

سیاســت‌های فرهنگــی دوران کرونــا، به‌ویــژه حمایــت از نخبــگان، تمرکــز بــر فرهنگ‌ســازی و گســترش بــازار، نقشــی کلیــدی در شــکل‌گیری 

ــه  ــازی را ب ــهٔ پیام‌هــای فرهنگــی، ب ــر تقویــت هویــت ملــی و ارائ ــا تمرکــز ب ــازی »خورشــید ســرخ« داشــته‌اند۴. ایــن سیاســت‌ها ب و موفقیــت ب

ــازی  ــر اپیزودهــای مختلــف ب ــرات دقیــق هــر سیاســت ب ــد. در جــدول ۱، تأثی ــل کرده‌ان ــی تبدی ــال ایران ــر دیجیت ــه‌ای موفــق در حــوزهٔ هن نمون

به‌صــورت تطبیقــی نشــان داده شــده اســت.
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جدول ۱: سیاست‌های فرهنگی دوران کرونا در شکل‌گیری و موفقیت بازی خورشید سرخ )نگارندگان(

سیاست‌های فرهنگی دوران کرونا

نام و شماره 

اپیزود

حمایت از نخبگان و 

شرکت‌های دانش‌بنیان

تأکید بر محتوا و 

فرهنگ‌سازی عمومی

حمایت از مالکیت آثار 

و گسترش بازار

ایجاد فضای رقابتی 

و توسعهٔ کسب‌وکار

رخ
س

د 
شی

ور
 خ

زی
با

اپیزود ۱:

آغاز سفر کاوه

طراحی محیط‌های 

الهام‌گرفته از معماری سنتی 

ایران و روایت داستانی 

اسطوره‌ای

نمایش هویت ملی از 

طریق داستان‌پردازی و 

طراحی کاراکترها

ایجاد فرصت برای 

معرفی عناصر فرهنگی 

ایران در بازار بین‌المللی

استفاده از 

فناوری‌های نوین 

برای افزایش کیفیت 

و جذب مخاطب

اپیزود ۲:

کاوش در 

خرابه‌های 

باستانی

استفاده از تیم‌های 

متخصص برای طراحی 

چالش‌ها و معماهای بازی

تقویت هویت ملی از 

طریق نمایش هنر و 

تاریخ باستانی

بازنمایی میراث 

فرهنگی ایران در قالب 

بازی دیجیتال

طراحی محیط و 

چالش‌های مبتنی 

بر فناوری پیشرفته

اپیزود ۳:

ورود به معبد 

خورشید

طراحی انیمیشن‌های 

پیشرفته و استفاده از عناصر 

هنری غنی

ارائهٔ مفاهیم معنوی و 

فرهنگی از طریق طراحی 

معبد خورشید

استفاده از طراحی 

منحصربه‌فرد برای 

جذب بازیکنان 

بین‌المللی

ترکیب طراحی 

بصری زیبا با 

مبارزات جذاب

اپیزود ۴:

نبرد نهایی در 

دشت خورشید

طراحی مبارزات دینامیک و 

استفاده از فناوری پیشرفته 

در طراحی گرافیک

نمایش دشت خورشید 

به‌عنوان نمادی از 

طبیعت پاک ایرانی

افزایش قابلیت رقابت 

بازی در بازارهای جهانی

به‌کارگیری 

افکت‌های صوتی و 

تصویری برای جذب 

بازیکنان

نتیجه‌گیری

ــن  ــی از اثرگذارتری ــوان یک ــا، به‌عن ــال در دوران کرون ــای دیجیت بازی‌ه

شــاخه‌های هنــر دیجیتــال، نقشــی کلیــدی در بازتعریــف تجربه‌هــای 

ســرخ  خورشــید  ایرانــی  بــازی  کرده‌انــد.  ایفــا  هنــری  و  فرهنگــی 

بــا فناوری‌هــای  از تلفیــق هنرهــای تجســمی  نمونــه‌ای شــاخص 

مــدرن اســت کــه بــا بهره‌گیــری از سیاســت‌های فرهنگــی ایــن دوران، 

موفــق شــده اســت جایگاهــی ویــژه در بازنمایــی هویــت هنــری و 

فرهنگــی ایــران به‌دســت آورد.

تحلیــل اپیزودهــای مختلــف ایــن بــازی نشــان داد کــه سیاســت‌های 

فرهنگــی دوران کرونــا، به‌ویــژه حمایــت از نخبــگان و شــرکت‌های 

بــر  تمرکــز  دیجیتــال،  زیرســاخت‌های  تقویــت  دانش‌بنیــان، 

نقشــی  آثــار،  مالکیــت  از  حمایــت  و  عمومــی،  فرهنگ‌ســازی 

ایــن  داشــته‌اند.  آن  ارتقــای  و  شــکل‌گیری  در  تعیین‌کننــده 

سیاســت‌ها نه‌تنهــا کیفیــت فنــی و گرافیکــی بــازی را بــه ســطحی 

ســنتی،  معمــاری  از  بهره‌گیــری  بــا  بلکــه  رســانده‌اند؛  رقابتــی 

ــی را  ــی، هویــت مل نمادهــای زرتشــتی و روایت‌هــای اســاطیری ایران

به‌گونــه‌ای خلاقانــه و معاصــر بازنمایــی کرده‌انــد. در جمع‌بنــدی 

پشــتوانهٔ  بــا  ســرخ  خورشــید  کــه  گفــت  می‌تــوان  یافته‌هــا، 

سیاســت‌های فرهنگــی هدفمنــد، توانســته اســت عــاوه بــر انتقــال 

ارزش‌هــای فرهنگــی بــه مخاطبــان داخلــی، در مســیر گســترش 

حضــور بازی‌هــای دیجیتــال ایرانــی در بازارهــای بین‌المللــی نیــز 

گام‌هــای مؤثــری بــردارد. ایــن تجربــه نشــان می‌دهــد کــه هم‌افزایــی 

میــان هنرهــای تجســمی و سیاســت‌گذاری فرهنگــی، می‌توانــد 

الگــوی موفقــی بــرای توســعهٔ محصــولات فرهنگــی در آینــده باشــد.

معرفی مهم‌ترین یافته‌ها

فرهنگــی:  سیاســت‌های  طریــق  از  بــازی  هنــری  هویــت  ارتقــای 

طراحی‌هــای  بــر  تأکیــد  بــا  کرونــا  دوران  فرهنگــی  سیاســت‌های 

ــه از هنرهــای  ــق عناصــر بصــری الهام‌گرفت ــهٔ خل ــری بومــی، زمین هن
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تجســمی ایرانــی را در خورشــید ســرخ فراهــم کرده‌انــد. ایــن عناصــر 

ــوش زرتشــتی و نمادهــای خورشــیدی  شــامل معمــاری ســنتی، نق

هســتند کــه بــه شــکلی خلاقانــه، بازنمایــی هویــت ملــی را تقویــت 

کرده‌انــد.

زیرســاخت‌های  توســعهٔ  دیجیتــال:  زیرســاخت‌های  از  حمایــت 

تولیــد دیجیتــال و ارائــهٔ حمایت‌هــای مالــی و فنــی، موجــب ارتقــای 

کیفیــت فنــی و گرافیکــی بــازی شــده و آن را بــه محصولــی رقابتــی در 

ســطح جهانــی تبدیــل کــرده اســت.

ــری از  ــق روایت‌هــای اســاطیری: بهره‌گی ــج فرهنگ‌ســازی از طری تروی

داســتان‌های اســاطیری ایرانــی، عــاوه بــر افزایــش جذابیــت روایــت 

ــان  ــه مخاطب ــی ب ــای فرهنگ ــال ارزش‌ه ــری در انتق ــازی، نقــش مؤث ب

ــرده اســت. ــا ک ــی ایف ــی و بین‌الملل داخل

ــی  ــی: سیاســت‌های حمایت ــی و بین‌الملل گســترش بازارهــای داخل

در حــوزهٔ مالکیــت آثــار و توســعهٔ بــازار، موجــب گســترش حضــور 

ســطح  در  آن‌هــا  جایــگاه  ارتقــای  و  ایرانــی  دیجیتــال  بازی‌هــای 

اســت. شــده  بین‌المللــی 

در پاســخ بــه پرســش اصلــی پژوهــش بایــد اذعــان داشــت کــه 

سیاســت‌های فرهنگــی دوران کرونــا، بــا حمایــت از طراحی‌هــای 

هنــری بومــی، تقویــت زیرســاخت‌های تولیــد دیجیتــال، ترویــج 

ارتقــای  بــه  بازارهــای داخلــی و خارجــی،  و توســعهٔ  فرهنگ‌ســازی 

کمــک  ســرخ  خورشــید  بــازی  فنــی  و  محتوایــی  هنــری،  ســطح 

ــر تقویــت هویــت ملــی، امــکان  ــد. ایــن سیاســت‌ها عــاوه ب کرده‌ان

فراهــم  جهانــی  بازارهــای  در  را  فرهنگــی  محصــول  ایــن  رقابــت 

آورده‌انــد.

ارائهٔ پیشنهادات

ــازی خورشــید ســرخ، نشــان  ــا تحلیــل اپیزودهــای ب ایــن پژوهــش ب

داد کــه تلفیــق سیاســت‌های فرهنگــی بــا تولیــدات دیجیتــال، ابــزاری 

مؤثــر بــرای انتقــال فرهنــگ و هویــت ایرانــی به‌شــمار مــی‌رود. 

از  حمایــت  بــر  تأکیــد  بــا  کرونــا،  دوران  فرهنگــی  سیاســت‌های 

بــازی  توانســته‌اند  دیجیتــال،  فناوری‌هــای  و  تجســمی  هنرهــای 

فرهنگــی  تولیــدات  بــرای  موفــق  الگویــی  بــه  را  ســرخ  خورشــید 

ــگاه  ــه تقویــت جای ــد ب ــل کننــد. اســتمرار ایــن رویکــرد می‌توان تبدی

ــود.  ــر ش ــازی منج ــال و بازی‌س ــر دیجیت ــی هن ــهٔ جهان ــران در عرص ای

ــان،  ــرای حامی ــدی را ب ــیر جدی ــه مس ــش ک ــن پژوه ــنهادات ای پیش

ایــن حــوزه مطــرح  بــه  پژوهشــگران علاقمنــد  و  تولیدکننــدگان 

از: عبارتنــد  می‌ســازد، 

می‌شــود  پیشــنهاد  مشــابه:  تولیــدات  از  حمایــت  تقویــت 

بــا  دیجیتــال  بازی‌هــای  تولیــد  بــرای  حمایتــی  سیاســت‌های 

یابــد. گســترش  ایرانــی  هنــر  و  فرهنــگ  محوریــت 

تخصصــی  مراکــز  تأســیس  پژوهــش:  و  آمــوزش  مراکــز  ایجــاد 

بــرای آمــوزش و پژوهــش در زمینــهٔ طراحــی هنــری و فناوری‌هــای 

دیجیتــال.

محصــولات  تبلیــغ  و  معرفــی  بین‌المللــی:  بازارهــای  گســترش 

جهانــی. رویدادهــای  و  نمایشــگاه‌ها  در  ایرانــی  دیجیتــال 

شناخته‌شــده:  کمتــر  بومــی  اســاطیر  و  داســتان‌ها  از  اســتفاده 

بهره‌گیــری از ظرفیت‌هــای فرهنگــی متنــوع ایــران بــرای افزایــش 

تنــوع محصــولات دیجیتــال.

در  فرهنگــی  سیاســت‌های  تحلیــل  آینده‌نگرانــه:  پژوهش‌هــای 

طراحــی  و  انیمیشــن  ماننــد  دیجیتــال  هنــر  شــاخه‌های  ســایر 

تعاملــی.

اعــــام عــــدم تعــــارض منافــــع: نویسنده/نویســــندگان اعــام 

ــارض  ــه تعــ ــچ ‌گونــ ــش هی ــن پژوهــ ــام ایــ ــه در انجــ ــد کــ می‌دارنــ

ــت. ــته اســ ــود نداشــ ــان وجــ ــرای ایشــ ــی بــ منافعــ

پی‌نوشت

	1 هنرهــای تجســمی شــامل رشــته‌هایی ماننــد نقاشــی، طراحــی، .

ــا فرم‌هــای  ــه ب گرافیــک، معمــاری و ســایر هنرهــای بصــری اســت ک

دیــداری بــه انتقــال معنــا می‌پردازنــد )دادور، … مبانــی هنرهــای 

ــر(. ــوه هن تجســمی چیســت؟ ک

	2 ــژه در دوره‌هــای . ــی، به‌وی ــر ایران نقــوش زرتشــتی در معمــاری و هن

معنویــت  بــا  ارتبــاط  و  قــدرت  نمــاد  هخامنشــی،  و  ساســانی 

ــی، .. . نقــش گیاهــان اســاطیری و مقــدس در هنــر  بوده‌انــد )مبین

ساســانی. مجلــهٔ هنــر ایــران باســتان(.

معبدهــای مذهبــی زرتشــتی معمــولاً دارای نمادهای خورشــیدی .3	

ــناخته  ــی ش ــنایی و پاک ــای روش ــوان نماده ــه به‌عن ــد ک ــش بودن و آت

ــی  ــاری مذهب ــاختار معم ــول در س ــدند )Hoj-Barz, ….  تح می‌ش

دورهٔ ساســانی؛ آتشــکده‌ها(.

	4 ایــن سیاســت‌ها توســط وزارت فرهنــگ و ارشــاد اســامی از ســال .

تولیــدات  از  نظیــر »حمایــت  قالــب طرح‌هایــی  در  به‌ویــژه   ،1398

هنــری دیجیتــال«، تدویــن و اجــرا شــده‌اند )وزارت فرهنــگ و ارشــاد 

ــال(.  ــت از تولیــدات هنــری دیجیت اســامی. حمای

	5 ــا . ــه ب ــی اســت ک ــازی »خورشــید ســرخ« یکــی از معــدود بازی‌های ب

اســتفاده از حمایت‌هــای دولتــی و تیم‌هــای خــاق بومــی، موفــق 

ــران شــده  ــازار بازی‌هــای دیجیتــال ای ــژه‌ای در ب ــگاه وی ــه کســب جای ب

بــازی  بررســی موفقیــت  رایانــه‌ای.  بازی‌هــای  ملــی  )بنیــاد  اســت 

ــی(. ــازار داخل ــرخ در ب ــید س خورش
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