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ABSTRACT 

Video games as a growing media in the world and the deep 
and realistic impact of gamers are a suitable platform for 
introducing the culture and showing the country image and 
can be used to influence public opinion, which is the main 
goal of cultural diplomacy. The purpose of this research is 
to investigate the video games’ role on influencing public 
opinion and presenting a favorable image of the country; 
And it seeks to answer the question, Iranian video games 
have shown a proper image of the country? This article 
uses Gonzalo Frasca's ideas on representation in video 
game analysis, Joseph Nye's theory of soft power, and 
Ballmer's words regarding the country imagery. Also, with 
the purposeful sampling method, the Iranian game 
"Faryad Azadi: Tangistan" has been selected and analyzed 
with the semiotics technique according to Philip Tag's 
analytical model. The results of the research show that this 
game, in terms of narration, time, locality, characters, 
objects, music and designing, is appropriate to the culture 
and history of the country and can provide a favorable 
image of the history and culture of the country as well as 
national values and Iranians freedom and anti-arrogance 
spirit, and considering that the media is the main tool of 
cultural diplomacy to influence public opinion and manage 
the country image, video games, as a media and cultural 
product in high demand, can be used to represent a positive 
image of the Iran. 
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 چکیده
 و رشدبهرو یارسانه مثابهبه ییویدئو یهایباز گاهیجا به توجه با

 یمناسب بستر رسانه نیا کنان،یباز ۀانیگراواقع و قیعم یریرپذیتأث
 تواندیم و کشورهاست ریتصو دادن ننشا و فرهنگ یمعرف یبرا
 یفرهنگ یپلماسید یاصل هدف که یعموم افکار بر ریتأث جهت در

 نقش یبررس پژوهش، نیا هدف. ردیگ قرار استفاده مورد است،
 یریتصو ارائه و یعموم افکار بر ریتأث در ییویدئو یهایباز

 در ایآ که است پرسش نیا به پاسخ دنبالبه و کشور، از مطلوب
 شینما به کشور از یمناسب ریتصو یرانیا ییویدئو یهایباز

 رامونیپ فراسکا گونزالو نظرات از مقاله نیا در. است؟ شده گذاشته
 ینا جوزف نرم قدرت یۀنظر ،ییویدئو یهایباز لیتحل در ییبازنما

 شده استفاده کشور از یرسازیتصو با رابطه در بالمر سخنان و
 ادیفر» یرانیا یباز هدفمند، یریگنمونه روش با نیهمچن. است
 با یشناسنشانه کیتکن با و است شده انتخاب ،«تنگستان: یآزاد

 قرار یبررس و لیتحل مورد تاگ، پیلیف یلیتحل یالگو به توجه
 زمان، ت،یروا نظر از یباز نیا پژوهش، جینتا براساس. است گرفته
 با سبمتنا ،یپردازصحنه و یقیموس ا،یاش ها،تیشخص مکان،

 یمطلوب ریتصو ۀدهندارائه تواندیم و است کشور خیتار و فرهنگ
 یۀروح و یمل یهاارزش زین و کشور فرهنگ و خیتار از

 یهایباز یطورکلبه. باشد انیرانیا یزیاستکبارست و یخواهیآزاد
 در توانندیم پرتقاضا یفرهنگ یکالا و رسانه کی مثابهبه ییویدئو
 .رندیگ قرار استفاده مورد کشور از مثبت ریتصو ییبازنما جهت
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 مقدمه

هایی است که با محبوبیت و استقبال روزافزون مخاطبان طی یکی از رسانه ییدئویوبازی 

تعداد  ۲۰۲۳تا پایان سال  ،که با توجه به آخرین آمارهایطوربه؛ جه شده استهای اخیر مواسال

که نسبت ( Seitz, 2024شده است )میلیارد نفر گزارش  ۲۲/۳ ،گیمرهای فعال در سراسر جهان

بازی گرافیکی توسط نخستین که  1۹۵۲از سال »داشته است. درصد افزایش  ۲1/4 ،گذشتهبه 

این صنعت پیشرفت کرده و به  ،ر دانشگاه کمبریج ارائه شد تاکنوند داگلاسبه نام  یدانشجوی

 :14۰۲ ،خیامی و همکاران)« شده استآن افزوده همان میزان بر تعداد طرفداران و کاربران 

میلیارد  ۳۲/۳به  ییدئویوهای تعداد بازیکنان بازی ،۲۰۲4شود تا پایان سال بینی میپیش (.۲1۷

ی برقراری ارتباط و تعامل با دوستان و سایر بازیکنان در سرتاسر راحت. نفر در کل جهان برسد

 یو حس وجود اجتماع ییدئویوهای وری در بازیغوطه ،یپلمیگجانبۀ همههای تجربه ،جهان

به جذابیت و گرایش هرچه بیشتر به سمت استفاده از  ،های آنلاینبازی ویژهبهها قوی در بازی

فراتر  ها از مرزهای جغرافیاییکه این بازیشده است و باعث کمک کرده  ییدئویوهای بازی

فرهنگی  ۀو به پدیدکند رفته و مخاطبان متنوع و بیشتری را در سرتاسر جهان به خود جذب 

 شود.تبدیل  یمهم

فرهنگی و اجتماعی  ،های سیاسیبر عرصهو آثار آن یی ویدئوهای بازیرسانۀ اهمیت امروزه 

بازوی فرهنگی مهمی  ،موسیقیو  فیلمهمچون  و ص شده استمشخبیش از پیش کشورها 

ای فرهنگی مورد توجه قرار گرفته حوزه عنوانبهنیز یی ویدئوهای تولید بازی .شودشناخته می

تواند بستر مناسبی برای می ،داردسازی نقش مهمی که در ترویج فرهنگ و فرهنگبر علاوهو 

 باشد. افکارعمومیمنظر د و ایجاد تصویر از کشورها در به افکار و تصاویر ذهنی افرادهی جهت

ی است که در آن فرهنگ یک ملت به جهان بیرون عرضه مؤثر فرایند» دیپلماسی فرهنگی

سیمبر و )« شودها در سطوح دوجانبه ترویج میفرد فرهنگی ملتویژگی منحصربهشود و می

گذاری تأثیرو  افکارعمومی ،از دیپلماسیهای مهم در این حوزه یکی از مؤلفه(. ۸ :1۳۹4 ،مقیمی

 ،افکارعمومیگذاری بر تأثیرابزاری کارآمد در  عنوانبهها رسانه. های غیر سیاسی استبر آن از راه
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و یکی از  انداجتماعی و فرهنگی تبدیل شده ،ین منابع تبادل افکار و عقاید سیاسیترمهمبه 

 روند.به شمار میکشورها های تبادل و معرفی فرهنگ نیرومندترین عرصه

از آن ای در معرفی کشور و ایجاد تصویر مثبت یا منفی کنندهها نقش تعیینرسانههمچنین 

بهبود سبب ها دیپلماتیک از رسانهاستفادۀ ضعف و ناتوانی کشورها در  بسیاری، و در موارددارند 

 شده است.ی المللبینۀ عرصدر  افکارعمومیتبع آن تصویر کشور در بهیا تخریب برند ملی و 

دستگاه دیپلماسی در  ۀوسیلبهتنها  المللیبینعرصۀ امروزه موفقیت یا عدم موفقیت کشورها در 

 افکارعمومینزد  شود و برندهای ملی با تصویری که از یک کشورسیاست خارجی محقق نمی

 ،هینی و شریفیشا) توانند جایگاه قابل توجهی را برای کشور ایجاد کنندسازند میجهان می

این فرصت  ،المللی نشان ندهداگر کشوری خود را در سطح بین ،در برندسازی ملی(. ۷۲ :1۳۹۸

تغییر تصویر کار دشواری خواهد  ،در آن صورتو  او را تعریف کنندتا را به دیگران خواهد داد 

ین اطلاعات های نوامروزه فناوری گر،یدازسوی (.Kilduff & Nunez Tabales, 2017: 85) بود

 ،هاروزنامهتحریریۀ دیپلماسی و سیاست خارجی را به گسترۀ  ،های جهانیو ارتباطات و رسانه

بزرگمهری و ) اندها و رادیوهای جهانی کشاندهتلویزیون ،های اینترنتیشبکه ،هادفاتر رسانه

از طریق ا دیپلماسی بخش عظیم و قابل توجهی از مراودات دیپلماتیک ر ( و141 :1۳۹۰ ،نعمتی

و تصویر ملی تا اعتبار باعث شده  همین مسئله در کنار سایر دلایل. دهدپوشش میها رسانه

 (.۵۹ :1۳۹۹ ،شریفی و نصراللهی) بازتعریف شود هاکشورها از طریق رسانه

نقش آن در ارتقای اعتبار ملی و نشان دادن  ،اییکی از کارکردهای رسانه و دیپلماسی رسانه

دیپلماسی  .مردم جهان است افکارعمومیمثبت یا منفی در  یایجاد تصویر تصویر کشور و

چراکه  ،های بالایی برخوردار استاز ظرفیت ،در بازنمایی و ترویج تصویر یک کشورای رسانه

در این  .(۶۳ :1۳۹۹ ،شریفی و نصراللهی) رسانه ابزاری است در جهت مدیریت ادراک مخاطبان

با  ،ایدیپلماسی رسانهعرصۀ اثرگذار در جهان و در  ایرسانهمقام  دریی ویدئوهای بازی ،میان

های ها و شرکتابزار قدرتمندی در دست دولت ،استفاده از نمادها و مفاهیم پنهان و آشکار

ی مؤثرکه نقش بسیار هستند نظامی و امنیتی  ،های سیاسیبازی و حتی ارگانسازندۀ خصوصی 
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 .اندابزاری کارآمد مورد استفاده قرار گرفته عنوانبهداشته و در ایجاد تصویر یک ملت و کشور 

روابط دیپلماتیک در اشکال جدید و با استفاده از راهکارهای غیر سیاسی و  در دنیای امروز

دو بازوی  ایدیپلماسی فرهنگی و رسانهاست. گسترش یافته  عنوان دیپلماسی عمومی نوینبا 

جهت  افکارعمومیبر  تأثیر شانکه بیشترین تمرکز آیندمی شماربهمهم دیپلماسی عمومی نوین 

 بیترت. بدینبازنمایی تصویری از کشور در ذهن مخاطب با استفاده از فرهنگ و ابزار رسانه است

و  شودمنافع ملی کشورها استفاده  تأمیندرزمینۀ تواند که میاست ای ای عرصهدیپلماسی رسانه

تبار ملی و نشان دادن تصویر کشور و ایجاد تصویری مثبت یا یکی از کارکردهای آن ارتقای اع

برای  ینوین ۀعرص ایدیپلماسی رسانه» :توان گفتمیاست. جهان  افکارعمومیدر از آن منفی 

« استدیپلماسی عمومی نوین و دیپلماسی فرهنگی  ویژهبهگذاری انواع دیپلماسی تأثیراعمال و 

 افکارعمومیبازی یکی از مجراهای اثرگذاری بر  ،هارسانهدر میان انواع  (.1۰: 1۳۸۸ ،خرازی)

 ۀوسیلبه عامل مهمی در تغییر رفتار بازیکنان و بستری برای تغییر فهم و درک مخاطب از جهانو 

 ،ایجاد حس تعامل بالا با بازیکن دلیلبهو است های مختلف انتقال و تکرار بازنمایی ،ساختن

 (.۲۶۲، 1۹4 :1۳۹۹ ،شریفی و نصراللهی) ختی بر مخاطب داردقدرت زیادی در ایجاد اثرات شنا

از سه سال اخیر  ویژهبه ،یی در جهانویدئوهای با توجه به گسترش روزافزون مخاطبان بازی

ها ابزار بازی های آینده و همچنین با توجه به اینکهافزایش بازیکنان در سال بینیپیشتاکنون و 

ها و رک بازیکنان کشورهای مختلف و درگیر شدن با ارزشی جهت دمؤثرای مناسب و رسانه

توجه به  ،استهای مختلف فرهنگ موجود در کشورها و آگاهی نسبت به مناطق و سرزمین

و  فرهنگدربارۀ بخشی به مردم آگاهیبازنمایی و  ،ترویج منظوربهچگونگی استفاده از این فضا 

رو همیناز ؛رسدضروری به نظر می ،ر کشوررسوم کشور در جهت ایجاد و بهبود تصویوآداب

 تأکیدیی ایرانی در بازنمایی تصویری از کشور با ویدئوهای هدف این پژوهش بررسی نقش بازی

ازنظر را این بازی وشد کاست و می «تنگستان: فریاد آزادی»یی ایرانی ویدئوبر تحلیل بازی 

به این سؤال پاسخ و بررسی کند بومی  یدر قالب روایتمخاطبان بازنمایی تصویر کشور برای 

تأثیر بر افکارعمومی و  منظورو به یک رسانهدر قالب یی ایرانی ویدئوهای آیا در بازی دهد که
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تصویر مناسبی از کشور با توجه به فرهنگ و المللی، بازنمایی و معرفی کشور در سطح بین

 ر؟یا خی به نمایش گذاشته شده است رسوم اصیل ایرانیوآداب

 مبانی نظری پژوهش. 1

 دیپلماسی فرهنگی. 1-1

 منظوربهدوطرفه  یبزرگراه یاست از معمار عبارت یفرهنگ یپلماسید ،مالون فوردیگ فیبه تعر ناب

 افتیدر یبرا تلاش حالنیدرعملت و  کی یهاو ارزش یواقع ریتصو یمعرف یبرا ییهاکانال جادیا

 .(1۳۷ :1۳۸4 ،یخان از نقل به ،مالون) هاآن یهاشارز فهم و هاملت ریسا از یواقع ریتصاو

 ایدیپلماسی رسانه. 2-1

برای برقراری ارتباط با بازیگران دولتی  ،های جمعیای به معنای استفاده از رسانهدیپلماسی رسانه

 ستهاتوافقپیشرفت مذاکرات و بسیج حمایت عمومی از  ،اعتمادسازیمنظور به ،و غیردولتی

دیپلماتیک از رسانه و دستیابی به مقاصد دیپلماتیک از استفادۀ  نیهمچن (.۸۹ :1۳۸۸ ،گیلبوا)

 (.4۲ :1۳۹4 ،بشیر و رضایی) ای استشمول دیپلماسی رسانهحیطۀ  ،طریق آن

 تصویر کشور. 3-1

خواهند شود و مردم یک کشور میچیزی است که به دیگران بازتاب داده می تصویر کشور

. پایدار و متمایز از کشور خود برسانند و از آن آگاه کنند ،ه درکی مرکزیجهان را ب ،آن ۀوسیلبه

در  با هممفهوم اجتماعی یک ملت و متشکل از افرادی است که جدانشدنی جزء  تصویر ملی

تصویر ملی . سهیم هستند (هاهنجارها و عرف ،اعتقادات ،هاارزش) عوامل کلیدی فرهنگ عامه

 ،عقاید قالبی ،هاکلیشه تأثیرتحت ها آن و درک کنندمیآن تعریف را مردم خارج از کشور برای 

 (.۷۸ :1۳۹۸ ،شاهینی و شریفی) شخصی استتجربۀ ای و همچنین پوشش رسانه

 ییویدئوهای بازی. 4-1

ین و ترمهماما شاید ، رسدیی دشوار به نظر میویدئوهای تعریف جامع و کامل از بازی ۀارائ

یک دستگاه الکترونیکی مجهز وسیله بهنوعی سرگرمی تعاملی که » :اشدباین ترین تعریف رایج
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با  ،تصویر متحرک دلیلبهیی ویدئوهای اکثر بازی. «گیردبه پردازشگر یا میکروکنترلر صورت می

شوند. اگرچه محسوب میاز این دسته  ،قابلیت نمایش روی صفحه تلویزیون یا نمایشگر رایانه

تواند مفهوم آن را روشن اما تا حدی می ین تعریف برای این مفهوم نیستترکامل ،شدهذکرتعبیر 

 (.۲14 :1۳۸۰ ،منطقی) «کند

 پژوهشپیشینۀ . 2

بیانگر انجام تحقیقات مختلف و متنوع و از  ،ییویدئوهای بازیحوزۀ شده در انجامهای پژوهش

های نقش بازیدربارۀ اما در نگاهی فراتر و ثانویه  ؛های متفاوت در این حوزه استدیدگاه

 یبا پژوهش مستقل ،یالمللبین افکارعمومییی در حوزه برند ملی و ایجاد تصویر کشور در ویدئو

های کند یعنی بررسی نقش بازیپژوهش حاضر به اقتضای هدفی که دنبال می .شویممواجه نمی

ها و ویر ملتهای مرتبط با بازنمایی کشورها و تصپژوهش ،یی در ایجاد تصویر کشورویدئو

 .شوداشاره میها آن که در ادامه به برخی ازکند مییی شناسایی ویدئوهای در بازیرا اقوام 

 یهایباز در انهیخاورم یاسلام گاهیجا ییبازنما»با عنوان  یقیتحق در (،۲۰۲1) فاتواو  ماهسوارا

 یهایباز یبررس باها آن .پردازندیم انهیخاورم یاسلام یفضا از یریتصو لیتحل به ،«ییویدئو

مسلمانان  ییکه بازنما انددهیرس جهینت نیا به ،Call of Duty: Modern Warfare همچون ییویدئو

به نظر  نیو چن ردیگیم بهره آناندر رابطه با  یموجود در جوامع غرب یهاشهیاز کل هایباز نیدر ا

 یزندگ یمنزو ظاهربه یدر کشور هستند و ستیترور مسلمانان ،ییویدئو یهایکه در باز رسدیم

 هستند ییهارسانهجهان عرب و مسلمانان توسط  ییبازنما ۀدهندنشان هایباز نیواقع ا در. کنندیم

اسلام و  مثبت ۀوجهبه  تواندیمسئله م نیا .اندتوسعه حال در سپتامبر ازدهیاز حملات  پسکه 

 .(Maheswara & Fatwa, 2021: 141) برساند بیآس یجهان ۀجامعمسلمانان در 

 با ،ارشدیکارشناس ۀدرج افتیدر یبرا خود ۀنامانیپا در ،۲۰۲1 سال در پل ،نیا بر افزون

 عنوانبه هایاستفاده از باز یبررس به ،«یگردشگر بر هاآن ۀبالقو ریتأثو  ییویدئو یهایباز»عنوان 

مانند  ییهایباز نکهیا به توجه با ،پژوهش نیا در. است پرداخته یگردشگر یبرا یغاتیتبل یابزار

Assassin Creed، از  یکوچک ۀنمون جادیا با ،اندداشته یواقع یهامکان یبر گردشگر یمثبت ریتأث
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و  یاز باز شیپ ینظرسنج کی لیتکم باو  یدر کرواس یدادیرومربوط به  یگردشگر یباز کی

 یآگاه که آمد دست به جهینت نیا ،مطالعه مورد یهانمونه توسط یباز انجام از بعد هفته کی

 یاهیحاش صورتبه مکان نیا از دیبازد به لیتما و داشته شیافزا یکرواس به نسبت کنانیباز

 .(Paul, 2021: 4) است افتهی شیافزا

 یهایباز در مسلمانان و هایرانیا ییبازنما»با عنوان  یپژوهش در زین (14۰1) یمهراب

داده است  نشان جیرا یهایباز یساختار یهایژگیو لیحلت با ،«ستیترور عنوانبه تالیجید

 عنوانبه یاسلام یو کشورها رانیا ییجهت بازنما هایخاص باز یهایچگونه فناور

 تالیجید یهایباز لیبا تحل نیهمچن یو. اندشده گرفته کاربه ستیترور مسلمان یکشورها

 ساخته ییکایامرنوجوانان  یریگخدمتبهبا هدف  کایامر ینظام یکه توسط نهادها یاسیس

 ییبازنما ستیترور عنوانبهو مسلمانان  هایرانیا هایباز نیا در چگونهداده  نشان ،اندشده

 (.1۳۳ :14۰1 ،یمهراب) اندشده

 یهایدئولوژیا ییبازنما»با عنوان  یپژوهش در (،1۳۹4) برکت و یکیخان نیا برعلاوه

 ییبازنما ۀمطالعبه  یاانهیرا یهایباز یارتباط یژگیتوجه به و با ،«یاانهیرا یهایباز در یفرهنگ

 هدف با که پژوهش نیا جینتا ؛اندپرداخته یرانیا یبازسه در  یفرهنگ یهاو ارزش هایدئولوژیا

 یسازهایباز یسو از یاانهیرا یباز یمحتوا در یفرهنگ یهایدئولوژیا پردازش یچگونگ

 کیدئولوژیا یمحتوا انیم ،یفرهنگ یدئولوژیا عدبُ در که است آن ۀدهندنشان ،شده انجام یرانیا

 ،یباز ییروا ریس و دارد وجود یتنگاتنگ ارتباط ،یباز ۀسازندنهاد  یفرهنگ یدئولوژیو ا هایباز

 (.1۰۰ :1۳۹4 ،برکت و یکیخان) است یرسم یهاارزش بریمبتن

 ایمثبت  یریو ارائه تصو دجایدر ا ییویدئو یهاینقش باز یحاضر با هدف بررس پژوهش

 یرانیا یباز کی در موجود یهانشانه یبررس یرواز کشور انجام گرفته و تمرکز خود را  یمنف

 یهابا پژوهش آن زیوجه تما رونیااز ؛است گذاشته یباز نیا در رانیا ریتصو دادن نشان و

 در ،«تنگستان :یآزاد ادیفر» یباز تیبا محور یرانیا یهایباز کردیرو ییشناسا بر دیتأک ،نیشیپ

 .است یالمللنیباز کشور در سطح  یریتصو ییبازنما
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 نظری چهارچوب. 3

ی است که در آن فرهنگ یک ملت به جهان بیرون عرضه شده و مؤثر فراینددیپلماسی فرهنگی 

آقایی ) یابندها در سطح دوجانبه و چندجانبه ترویج میفرد فرهنگی ملتبههای منحصرویژگی

در سطح  افکارعمومیگذاری بر تأثیردیپلماسی فرهنگی در پی » (.11 :14۰۲ ،سرشکیادیبو 

 :14۰۲ ،تابش و همکاران) «بردبهره می هاست و در این مسیر از ابزار فرهنگها و دولتملت

ای و تقویت و گسترش روابط المللی رسانهپخش بین ،یکی از ابزارهای این دیپلماسی (.1۶۰

نفوذ حاصل از برقراری روابط  ،در دیپلماسی فرهنگی»در واقع . ی استالمللبین عمومی در سطح

های جمعی حاصل فرهنگی با عموم افراد یا شهروندان یک کشور از راه ارتباطات نوین و رسانه

از یک کشور در جهان ایدئالی مناسب و حتی  ،شود تصویر خوبطی آن تلاش میشود و می

 (.4۸ :1۳۹۶ ،سیمبر) «شودترسیم 

 است برخوردار یدر حال گسترش تِیاهم ازدر عصر مدرن نرم  قدرت ،ینا نظر طبق

 ،هاارزش بر یمتک ،نرم قدرت منابع» یجوزف نا دگاهید از (.1۵۹ :1۳۹۷ ،همکاران و زادهخادم)

 محسوب آناز منابع قدرت نرم  یکیکشور  کیو فرهنگ  نظرهاست ای افکار ،هادهیا ،فرهنگ

 گسترشمنظور تواند بهمیاست که  ییها و ابزارهاعرصه ازجملهنیز  یارسانه یپلماسید .شودیم

 و ینیشاه) «ردیگ قرار استفاده مورد ،کشور یمنافع مل نیتأمقدرت نرم و  تحقق ۀنیدرزمفرهنگ 

 قیاز طر یالمللنیکشور در سطح ب کیاز  یرسازیتصو نیهمچن (.۷۶ ،۷۲ :1۳۹۸ ،یفیشر

 امروزه. ردیگیم صورت رسانه ابزار از استفاده با کهاست قدرت نرم  قیمصاداز  یکیها رسانه

 نیتربزرگ نیو ا آیندشمار میبه کشور شهرتسنحُاعتماد و  نشانگر ریتصاو ،یاسیس عرصه در»

 قیاز طر ریتصو تیریمد ،یجهان ارتباطات گسترش با رونیهماز ؛است کشور یبرا هیسرما

 تیاز اهم یالمللنیب تیاعتبار و کسب اعتماد و محبوب شیافزا منظوربه نینو یهافرهنگ و رسانه

 (.۲۵1 :14۰1 ،و همکاران زادهحاتم) «کشورها برخوردار شده است یبرا یادیز

تا  نیبنابرا ؛کندیم یمعرف برند کی یهایژگیو از ئیجزبودن را  ملموس (،۲۰۰1) بالمر

با  ،نشود یمعرف جهان مردمبه ختلف رسانه اشکال م قیکشور از طر کی ریکه تصو یزمان
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کشور  کی یازهاینقاط قوت و امت یینمابا درست تواندیم رسانه. بودمواجه خواهد  ییهاچالش

 ریتصو به و ضعف نقاط یمعرف قیطر از زین و شود المللنیب ۀعرصآن در  ریتصو یارتقا سبب

که  یگفت کشور توانیم نیبنابرا ؛کشور را تنزل دهد کی ریتصو ،موجود یهایکاست دنیکش

در  یکارآمد و ممسلّ ازیامتخود را از  شکبی ،ارائه دهد ایاز خود به دن یدرست رینتواند تصو

 (.۷۲ :1۳۹۸ ،یفیشر و ینیشاه از نقل به ؛بالمر) «محروم کرده است المللنیب ۀعرص

و تسلط بر  یدهشکل ،آن یمرزها از خارج در کشور کی ریتصو یارتقا و ارائهمنظور به

 همچون ،یارتباط یابزارها ریها و سارسانه .است برخوردار ییبالا تیاهم از ،یافکارعموم

 امروزه». ندمؤثر اریبس افراد تیو تسلط بر ذهن یافکارعمومبه  یدهشکل در ،یفرهنگ کارگزاران

و ارجاعات  کنندیمبا هم معاشرت  ییویدئو یهایباز قیطر از ،بزرگسالان هم و جوانان هم

 :Cerezo-Pizarro et al, 2023) «کنندیم افتیدر قیطر نیرا از ا یو فرهنگ یخیتار ،یاجتماع

در سراسر جهان مواجه  کنانیکه با استقبال روزافزون باز یارسانه عنوانبه ییویدئو یهایباز (.1

ناسب جهت م یابزارها ازجمله ،جامعه مختلف اقشار انیماست و با توجه به بحث و گسترش 

 ؛شوندیآن محسوب م یکشور و ارتقا رینشان دادن تصو منظوربه یفرهنگ یپلماسیاستفاده در د

 همچون که ییهاامیپ ؛هستند امیپ انتقال محمل هارسانه گرید همچون ییویدئو یهایباز» چراکه

 (.1۰ :1۳۹۸ ،یسموات و مختارپور) «شوندیم منتقل یضمن و حیصر صورت دو به هارسانه گرید

 سطح سه به توانیم ییویدئو یهایباز لیتحل در (،۲۰۰1) فراسکا گونزالونظر  براساس

 یهایباز ینامتنیب ۀرابطتوجه به  باو  است «ییروا ۀنیزم» ،نخست سطح .کرد اشاره ییبازنما

 .افتی داستان جهان از رونیبتوان پایش را می ردّ ی،مشخص یخیتار ۀقطع ایبا داستان  ییویدئو

 یناخودآگاه تلق صورتبهموجود در آن غالباً  یهایدئولوژیکه ا است «یاهیرو نظام» ،دوم سطح

سطح عبارت است  نیسوم. استاستوار  یدر بافت اجتماع یدئولوژیا دیتول یبر مبنا ای شودیم

 ؛دارد یباز یدئولوژیا تیّکل نییتع در یمهم نقشکه  «شکست و یروزیپ از حاصل یمعنا»از 

 «کندیم فیتعر ما یبرا را یباز در مطلوب تیرضا و شکست ،یروزیپ ،یباز هدف رایز

 تیواقع از ریغ یزیچ دادن نشان یمعنا به ییبازنما (.1۲ :1۳۹۵ ،یانوار از نقل به ،فراسکا)
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 هارسانه و است خاص یشکل به تیواقع دادن نشان و تیواقع از مشخص یبرداشت بلکه ،ستین

قرار  ریتأثبه ذهن مخاطب و تحت  تیخود از واقع لیو تحل ریال تفسارس درصدد ،آن کمک با

 مخاطبان تیذهن جادیا در هارسانه در ییبازنما»گفت  توانیم یطورکلبه. هستند او ذهندادن 

 فهم قابل را گرانید و خودمان ،انهیبازنما یهانظام قیطر از کهیاگونهبه ؛دارد یاساس نقش

 (.1۳۷ :14۰1 ،یمهراب) «میسازیم

 روش پژوهش. 4

های یکی از تکنیککه  یشناسرویکرد نشانهبر مبتنی ،پژوهش حاضر با روش تحلیل کیفی

برای  ،تاگ پیلیفبا استفاده از الگوی تحلیلی و است رکاربرد در مطالعات رسانه و ارتباطات پُ

ر آشکارسازی معانی ی روشی از بازنمایی دشناسنشانه». انجام شده است های رسانهواکاوی نشانه

آشکارسازی این  ،نهشناساهای نشانهو مضامین پنهان موجود در متن است و هدف از پژوهش

عزیزی ) «شوندمند برساخته میرفتارهای دلالتواسطۀ بهموضوع است که معانی فرهنگی چگونه 

در روش  .تتوان اساس کلی ارتباطات دانسها را مینشانه ،در واقع (.۲۳1 :1۳۹۷ ،و همکاران

بسیار مهم است و به  ،نشیندمیها آن جایها و هر چیزی که بهبین نشانهرابطۀ  ،شناسینشانه

تحلیل . بسیار حیاتی است ،بررسی و توجه به دو مفهوم همنشینی و جانشینی ،همین دلیل

وع موضدربرگیرندۀ  ساخت پوشیده و پنهانِ ،و تحلیل جانشینی ،معنای ظاهری ،همنشینی هر متن

 ،در الگوی تحلیلی فیلیپ تاگاینکه  با توجه به (.1۵۷ :14۰۰ ،گودرزی و همکاران) «متن است

های متعددی است و این امکان را دارای بخش هر سطحو سطح صورت گرفته  سهتحلیل در 

روایت و فضای  ،هاشخصیت ،های موجود در بازینشانهاساس بر کند که تحلیل بازیفراهم می

در این  ،انجام شود نشینی و جانشینیکنار تحلیل هم جزئیاتکامل و همراه با  رطوبه بازی

 .استفاده شده است از این الگوی تحلیلیها برای تحلیل نشانه پژوهش

و  وری بازیکنان حین انجام بازییی و غوطهویدئوهای با توجه به ماهیت و ویژگی بازی

گذاری بر مخاطب در تأثیربرای توانند بستر مناسبی یها مبازیها، آن های فراوان دروجود نشانه

با توجه به هدف اصلی دیپلماسی فرهنگی که . راستای معرفی فرهنگ یک کشور باشند
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منظور بهاین حوزه  یین ابزارهاترمهماست و رسانه یکی از  افکارعمومیگذاری بر تأثیر

ها این بازی ،ییویدئوهای بازیبا توجه به رسانه بودن نیز و است، به اهداف آن یابی دست

 .شوندنشان دادن تصویر یک کشور محسوب  برایتوانند ابزار مناسبی می

 :یآزاد ادیفر» یباز ،یرانیا ییویدئو یهایباز یبررسپس از  ،پژوهش نیا هدف به توجه با

 1۳۹۶ سال در و دیتول 1۳۹۲ سال در پژواک یسازیباز ویاستود توسطانتخاب شد. این بازی  «تنگستان

 به بوشهر تنگستان خواهانیآزاد نبرد)آن  یخیتار تیروادلیل انتخاب این بازی،  .است شده منتشر

 یبوم یقیموس نیچنو هم یفضاساز ،یپردازتیشخص (،یسیانگل متجاوزان با ،یدلوار یسعلیرئ یرهبر

 باسپس  آن بوده است.در  متعدد یهاطیمح وجود و کنانیباز یبرا جذاب یپلمیگ زیو ن یباز یمحل ـ

 یآن در راستا یهایژگیو و یباز نیا یشناسنشانه یبررس به ،یفرهنگ یپلماسید یهاهمؤلفتوجه به 

 .ه استمناسب از کشور پرداخته شد رینشان دادن تصو منظوربه یفرهنگ یپلماسید

 گیریروش نمونه. 5

گیری هدفمند استفاده شده از روش نمونه ،با توجه به ماهیت و هدف پژوهش ،در این تحقیق

در انتخاب موارد با هدف ویژه در  ،از قضاوت یک شخص متبحر هدفمند گیریدر نمونه. است

و در سه  رودبه کار میهای اکتشافی در پژوهشمعمولاً گیری این نمونه. شوداستفاده می ،ذهن

 :مناسب است موقعیت

 ؛اطلاعات هستنددارای  خصوصبهکه  ایبرای انتخاب موارد یگانه ■

 ؛مشکل استها آنجامعۀ ویژۀ برای انتخاب کسانی که دسترسی به  ■

 (.۳14 :1۳۹1 ،جلالی) برای تعیین انواع خاصی از موارد بررسی عمقی یا فهم عمقی ■

شود و قضاوت قضاوت محقق انتخاب می برپایۀمورد مطالعه نمونۀ  ،هدفمند گیریدر نمونه

برای را تواند بهتر باشد یا کدام نمونه شرایط بهتری نمونه می اینکه کدامدربارۀ پژوهشگر 

ترین عام ،گیریدر واقع این نوع نمونه. استکار اساس  ،کنداطلاعات لازم در پژوهش فراهم می

گودرزی و ) آن استمطالعۀ گیرد و محقق در پی خصوصیات تیپ مطلوب نمونه را در نظر می

 .معرفی شده است ،شده در پژوهش، نمونۀ بررسی1ماره ش در جدول (.۲۲4 :14۰۲ ،همکاران
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 شده در پژوهشبررسینمونه . 1جدول شمارۀ 

 امتیاز کاربران سال انتشار شرکت سازنده سبک بازی عنوان

 ۵۳/4 1۳۹۶ سازی پژواکاستودیو بازی اکشن ،تیراندازی تنگستان :فریاد آزادی

 شناسیروش تحلیل نشانه. 6

ابعاد  ،ییویدئوهای هایی مانند بازیدر تحلیل و بررسی رسانه ،پ تاگبراساس الگوی فیلی

ای مورد توجه های کلی ارتباط رسانهدر ابتدا باید جنبه»شوند و ها بررسی میمختلف این رسانه

بر این اساس و با توجه به روش پژوهش تحقیق  (.114 :1۳۹4 ،خانیکی و برکت) «قرار گیرند

 .است کار رفتهبه کاربست تحلیلی تاگ( یشناسای با روش نشانهنهتحلیل بازی رایا) حاضر

های مهمی مورد پرسش ایدر بررسی ابعاد کلی ارتباط رسانه ،الگوی تحلیلی فیلیپ تاگاساس بر

 :اینکه ازجمله ،گیرندتوجه قرار می

 ؟هستند یکسان چه امیپ ۀرندیگو  فرستنده. 1

 ؟ردیگیم صورت کجا متن یمعنا افتیو در شودیم فرستاده یارتباط یمجراکدام  قیاز طر امیپ. ۲

 ای ردیگیم شکل یارسانه متن کی توسط رندهیفرستنده و گ نیب اییاجتماع ۀرابط چه. ۳

 ؟دارد وجود

 ؟دارند آن از استفاده ای یارسانه متندر توجه به  یقیچه علا رندگانیگ. 4

 ؟فهدوطر ای طرفهکی ؟است چگونه ارتباط تیماه. ۵

 یکدگذار در یکیدئولوژیا و یاسیس ،یفرهنگ ،یاجتماع یهاجنبه چههنگام ساخت پیام، . ۶

 ؟دارد وجود فرستندگان

 ؟ردیگیم صورت ییهاتیموقع چه در یارسانه متن کی قیطر از ارتباط. ۷

 و ستیچ گریکدی به نسبت یارتباط تیموقع کی در امیپ رندگانیگ و فرستندگان دگاهید. ۸

 ییهاتداخل چه معرض در است ممکن یارتباط یمجراها از گذار انیجر در یارتباط یاهامیپ

 .(4۵ :1۳۸۷ ،یکوثر) ؟رندیگ قرار
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 داده نشان تاگ پیلیف یلیتحل یالگو براساس پژوهش یارتباط یالگو ،1شماره  شکل در

 .است شده

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 (1۵۹ :1۴۰۰ ،گودرزی و همکاران) (تاگ الگوی تحلیلی) الگوی ارتباطی پژوهش. 1شماره شکل 

 های پژوهشروش تحلیل یافته. 7

شده و با توجه به الگوی تحلیلی فیلیپ انتخابیی ویدئوبازی مشاهدۀ با  ،در پژوهش حاضر

سطح سه در تحلیل  ایدر این الگوی رسانه. صورت گرفته است ایتحلیل محتوای رسانه ،تاگ

کند که های متعددی است و این امکان را فراهم میبخشدارای  که هر سطحشود انجام می

کامل و همراه  طوربه روایت و فضای بازی ،هاشخصیت ،های موجودنشانهاساس بر تحلیل بازی

 :عبارتند از سطحسه این . انجام شود نشینی و جانشینیدر کنار تحلیل هم جزئیاتبا 

   نوع پیام   فرستنده 
محتوای 
 اثر پیام   گیرنده   ارتباطی

 

های شرکت
سازی بازی

 ایرانی
  

فرهنگی، 
تاریخی، 
اجتماعی، 
سیاسی، 

 ایدئولوژیک

 

  
های بازی

   ییویدئو

مخاطبان 
های بازی

 ییویدئو
  

اثرگذاری 
فرهنگی، 
سیاسی، 

ایدئولوژیکی، 
شناختی، 
 اجتماعی

 

 :بازخورد

تغییر در نگرش مخاطبان نسبت به فرهنگ، 
تصویری  عقاید و ارائه ها وتاریخ، ارزش

 مثبت از کشور
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 ییهاقالب چه در یباز یهاتیشخص :آنان یهایژگیو و یباز یهاتیشخص لیتحل. 1

 و رفتار ،پوشش نوع) ؟دارند یظاهر یهایژگیو چه (،اری ،قهرمان ،دشمن) ؟شوندیم یمعرف

 ؟برخوردارند ییهاییتوانا و هایژگیو چه از (،گفتار

 لیتحل ،یباز در موجود یایاش دلالت ،مکان لیتحل ،زمان لیتحل شامل :یباز یفضا لیتحل. ۲

 .یباز یهایپردازرنگ و هایپردازصحنه لیتحل ،یقیموس و صداها

 .(یخط ریغ ای یخط) یباز داستان و تیروا نوع لیتحل شامل :یباز یداستان تیروا لیتحل. ۳

 

 (1۶۰ :1۴۰۰ ،گودرزی و همکاران) (های بازیتحلیل داده) الگوی تحلیلی پژوهش. 2شماره شکل 

 های پژوهشیافته. 8

استفاده از الگوی تحلیلی فیلیپ تاگ و با توجه به معیارهای تحلیل با  در این بخش از پژوهش

 .شودپرداخته می ،«تنگستان :فریاد آزادی»بررسی و تحلیل بازی  ، بهپژوهش

 .است شده آورده یباز داستان تیروا لیتحل به مربوط یهاافتهی ۲شماره  جدول در

 آشکارشدن محتوای پنهان بازی
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 «نتنگستا :فریاد آزادی»تحلیل روایت داستان بازی . 2جدول شمارۀ 

 روایت بازی

اول و دوم قرن دهۀ روایت شده و مبارزات  تاریخی ایرانیواقعۀ یک اساس برداستان این بازی 

زمانی که نیروهای انگلیسی  ؛کنددر جنوب ایران را روایت می در زمان جنگ جهانی اول نوزدهم

با مقاومت  سعی در تصرف شهر بوشهر و سواحل آن را داشتند و ،به کمک نیروهای هندی

. تنگستان بوشهر به رهبری رئیسعلی دلواری مواجه شدندمنطقۀ بسیار خوب نیروهای ایرانی در 

شود و ذهن مخاطب را داده آغاز میرخابتدای این بازی با روایتی از داستان بازی و اتفاقات 

های شخصیت دو نفر از ،در روایت ابتدای بازی. کندداستان و فضای بازی آماده میادامۀ برای 

بحبوحۀ در که  (از نزدیکان رئیسعلی دلواری) خالو و پدر خسرو؛ شونداصلی داستان معرفی می

نیروهای انگلیسی قرار محاصرۀ پدر خسرو به همراه خالو در . ها حضور دارندنبرد انگلیسی

رند و در گیای پناه میو در خانهشده نشینی عقبمجبور به ها آن گیرند و پس از درگیری بامی

خالو موفق به فرار شده  .شوندهمان مکان با نیروهای انگلیسی درگیر شده و هر دو مجروح می

شود میباعث ناراحتی خسرو و افسوس او  شدتبهکه این اتفاق  شوداما پدر خسرو کشته می

ی وگوگفتدر . حضور نداشته استمتجاوزان که چرا در آن لحظه کنار پدرش برای مبارزه با 

 ،هدف کلی بازی یعنی مبارزه و ایستادگی در مقابل نیروهای انگلیسی ،ین خالو و پدر خسروب

 .شودبرای مخاطب مشخص می

 خطی نوع روایت

 اهداف

دفاع از وطن در برابر نیروهای  ،ایستادگی کنار رئیسعلی دلواری و سایر مبارزان تنگستانی: اصلی

 لال ایرانمبارزه برای آزادی و استق ،مهاجم انگلیسی

رئیسعلی های مبارزه ،آشنایی با فرهنگ و تاریخ تنگستان ،های تاریخیکشف مکان: فرعی

آشنایی و درک  ،تنگستان در مقابله با نیروهای مهاجم انگلیسیمنطقۀ دلواری و سایر مبارزان 

 ایران تر تاریخ و فرهنگعمیق

 ( شخصاول) اکشن ،تیراندازی سبک بازی

سنی درجۀ 

 بازی
 سال به بالاازده دو

و آزادی ها آن برای رسیدن به زاغه و انبار مهمات مبارزه با نیروهای استعمارگر انگلیسی و هندی مأموریت
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 تنگستان بوشهرمنطقۀ 

تحلیل 

نشینی و هم

 جانشینی

منطقۀ شبیه فضای بومی کاملاً معماری و پوشش گیاهی ازنظر وجود فضایی که  :نشینیتحلیل هم

در کنار پوشش محلی مبارزان که متناسب با پوشش افراد در دورانی است  ،شهر استتنگستان بو

های که روایت داستان در آن مطرح شده و موسیقی محلی جنوب کشور و همچنین شخصیت

منطقۀ محلی و تاریخ ـ  شود مخاطب ارتباط نزدیک ذهنی با فرهنگ بومیباعث می ،بازی

نیروهای دشمن با پوشش و زبانی شبیه نیروهای انگلیسی همچنین حضور . تنگستان برقرار کند

های و هندی در زمان جنگ جهانی اول و هجوم نیروها به ایران و به تصویر کشیده شدن صحنه

دوران  های متناسب با ابزارهای جنگیِسلاح طورهمین ،متناسب با مبارزه و جنگ در بازی

 شخصاولبا توجه به  ،هاشخصیتمیان  وگوتگفشده در داستان در کنار وجود تعامل و روایت

آن زمان در برابر استعمارگران  هایهحس حضور در مبارزکنندۀ تداعیتواند می ،بودن بازی

های حماسی در های محلی بوشهر و موسیقیاستفاده از موسیقی. انگلیسی در ذهن مخاطب باشد

 ،نفس زدن شخصیت بازیکنفسنهای مبارزه به همراه هایی از بازی در کنار صحنهبخش

درک فرهنگی کنار انگیز برای او شود و در هیجانای انتقال هیجان و ایجاد تجربهسبب تواند می

تنگستان را درک کرده و با فرهنگ و  اتمبارزحال وحسکند تا به بازیکن کمک می از منطقه

مبارزه و نمایش تصاویر واقعی  معرفی رهبران ،افزون بر این .تاریخ آن دوران ارتباط برقرار کند

بر  تأکید و های داستانتر بین بازیکن و شخصیتایجاد حس نزدیکبر علاوهآنان در انتهای بازی 

تواند بازیکن را به بررسی بیشتر تاریخ کشور و شناخت رهبران مبارز می ،واقعی بودن داستان

 .ایران در مقابل استعمارگران ترغیب کند

های زبان ویژهبهزبان و  ،دیپلماسی فرهنگی و نشان دادن تصویر کشورحوزۀ ر د :تحلیل جانشینی

مبارزان تنگستان و بازی مربوط به با توجه به اینکه . روندشمار میبهیکی از اجزای مهم  ،محلی

تنگستان بوشهر  ۀاز افراد اصیل منطقآن آنان با استعمار انگلستان است و رهبران مبارزۀ تاریخ 

ممکن است  های اصلی بازی از لهجه و گویش محلی آن منطقهشخصیتاستفادۀ عدم  ،اندبوده

الملل را در رابطه با زبان و گویش منطقه در زمان وقوع این مخاطب بین ویژهبه ذهن مخاطب

ها دارای زبان و گویش محلی جنوبی هرچند تعدادی از شخصیت. رو کندهبا چالش روب مبارزه

لهجه و گویشی امروزی و غیر  ،شده در بازیمعرفیی اصلی و رهبران هاولی شخصیت هستند

 .تنگستان دارندلهجۀ منطقۀ از 

یکی دیگر از  ،تاریخطول گذار یک کشور و اقدامات آنان در تأثیرها و رهبران شخصیت ،تاریخ
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 لالملبینعرصۀ تواند در نشان دادن تصویر کشور در های دیپلماسی فرهنگی است که میمؤلفه

 ،شوددر این بازی بارها نام رئیسعلی دلواری رهبر قیام تنگستان گفته می. آفرین باشدنقشبسیار 

رغم بهدر واقع . خوردآفرینی مستقیمی از این شخصیت به چشم نمینقش ولی در کل بازی

چنین به برای بازیکن  ،آفرینی و رهبری مستقیم رئیسعلی دلواری در قیام تنگستاننقش ،حضور

رهبری و  ،وی یجابهعهده داشته و  رفرماندهی و هدایت قیام را بدورادور رسد که او ظر مین

در واقع جایگزینی . تر شده استها مثل خالو و خسرو برجستهآفرینی سایر شخصیتنقش

گذاشته و آن  تأثیرتواند بر اصالت و پیام تاریخی بازی ها در یک داستان و روایت میشخصیت

 .سوق دهد ،نسبت به آن اغراق شده است ای که در تاریخداستان و واقعهرا به سمت 

 «نتنگستا: فریاد آزادی»های آنان در و ویژگیهای بازی شخصیت. 3جدول شمارۀ 

 خسرو

  (بازیکن)

 در مبارزه ویژههای مأموریتاصلی بازی است و های شخصیتجوانی تنگستانی که یکی از 

در مبارزه با  او پدر خود را در ابتدای بازی. شودسپرده می توسط رئیسعلی دلواری به او

 .دهداز دست می متجاوزان انگلیسی

رئیسعلی 

 دلواری
 ( تنگستان ـ بوشهر) رهبر مبارزه با انگلستان و استعمار در جنوب ایران

 خالو

سرو و خای را به او های ویژهموریتأاصلی بازی که رئیسعلی دلواری مهای دیگر شخصیتاز 

رئیسعلی دیرینۀ خالو دوست و همراه . شوددهد و یکی از مبارزان اصلی بازی شناخته میمی

 .شودها کشته میبه دست انگلیسی دلواری و پدر خسروست که در پایان بازی

 پدر خسرو
محاصره  یحین مبارزه با نیروهای انگلیس و مبارزی تنگستانی که در ابتدای بازی در کنار خالو

 .شودکشته می ،در این مبارزه ،هاسخت انگلیسیحملۀ پس از شده و 

های شخصیت

فرعی 

 تنگستانی

آفرینی کرده و به نقش ،در مبارزه با نیروهای دشمن ،دیگر مبارزان تنگستانی که در طول بازی

 .کنندمیخسرو کمک 

های شخصیت

 دشمن

ها آن با ،باید در طول بازی بازیکننیروهای انگلیسی و هندی که به تنگستان هجوم آورده و 

 . مبارزه کند
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 «نتنگستا :فریاد آزادی»فضای بازی . ۴جدول شمارۀ 

 .است شب و روز در یباز داستان زمان و دهدیم رخ( نوزدهم قرن) اول یجهان جنگ دوراندر  یباز زمان

 تنگستان ـبوشهر  ،جنوب ایران مکان

موسیقی و 

 صداگذاری

موسیقی دربرگیرندۀ ماسی مبارزات است که در عین حماسی بودن موسیقی متناسب با فضای ح

حال فضای فرهنگی تاریخی و وکنندۀ حسمنتقل خوبیبهو  بودهبومی و محلی جنوب کشور 

 .مردم تنگستان استهای مبارزه

ها گرفته تا صدای دویدن و نفس کشیدن در صداگذاری بازی از صدای انفجارها و سلاح

دوبلۀ . کندهیجان را به بازیکن منتقل می خوبیبهبا فضای مبارزاتی بازی است و  متناسب ،هاشخصیت

صدای سربازان انگلیسی  ۀای صورت گرفته و دوبلها نیز توسط دوبلورهای باتجربه و حرفهشخصیت

 .تواند بازیکن را بیشتر به فضای داستان و روایت بازی نزدیک کندمی به زبان انگلیسی

طراحی 

صحنه و 

 پردازیرنگ

مناطق بیابانی جنوب کشور  خوبیبه ،های گرم و خاکیاستفاده از رنگ ،متناسب با فضای بازی

منطقه تنگستان را به تصویر  ویژهبهمناطق جنوبی و  خوبیبهطراحی محیط . اندرا بازنمایی کرده

 ،های گیاهیشپوش ،هابیابان ،هاکوه ،های کاهگلیخانه ،هانخلستان ،هاکشیده و وجود نخل

دهد که با فرهنگ و تاریخ به مخاطب این امکان را میوغیره خم وپرپیچهای باریک و کوچه

های محیط. تری در بازی داشته باشدگرایانهتر و واقععمیقتجربۀ جنوب ایران بیشتر آشنا شود و 

 کنندهتهدارای محیطی تکراری و خس از مراحل یکهیچاند که طراحی شدهطوری بازی نیز 

 .های متنوع بازی لذت ببردتواند از محیطمی خوبیبهنیستند و بازیکن 

 اشیا

های فضای خانهکنندۀ القاکه  های گلی و حیاط مرکزیبام ،هایی با دیوار خشتیوجود ساختمان

 ،هاکوزه ،محلی تهای دستبافآویزه ،تهای دستبافاشیای داخل خانه مانند قالیهستند، جنوب 

تنگستان منطقۀ اند فضایی اصیل و سنتی از توانستهوغیره ظروف سفالی و محلی و  هاخمره

 به نمایش درآورند.بوشهر و جنوب کشور را 

متناسب با مبارزان تنگستان در  های محلیها و بالاپوشکفش ،نیروهای داخلی طراحی لباس

 ،کمربندها ،هایونیفورم (،انگلیس و هند) های نیروهای دشمنلباس است. زمان روایت داستان

 هستندهای متجاوزان در آن دوران متناسب با لباساند نیز طراحی شدههایی که ها و چکمهکلاه

 .دهندانگلیسی و هندی را نمایش می ،نیروهای ایرانی خوبیبهها و طراحی لباس

هایی مانند حو شامل سلابوده های آن دوران متناسب با سلاح شده در بازیطراحیهای سلاح

 .استتنگستان مبارزۀ های دوران که دقیقاً شبیه سلاحهستند کلت و  رایفل
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 های پژوهشبحث و تحلیل یافته. 9

که در این الگو مطرح هایی پرسشگرفته براساس الگوی تحلیلی تاگ و صورتبا توجه به تحلیل 

های از طریق بازی پیام ،نشان داده شده استنیز  1شماره که در شکل  طورهمان ،است شده

 (بازیسازندۀ شرکت ) از فرستنده ،مجرای ارتباطی و بستری برای انتقال معنا عنوانبه ییویدئو

به این رسانه و هیجان علاقۀ مخاطبان از همچنین  شود.میمنتقل  (بازیکنان و مخاطبان) به گیرنده

جهت ایجاد توجه  ،لی کشورو تنوع در محیط بازی و ایجاد فضایی آشنا با فرهنگ بومی و مح

 هاشخصیت ،موسیقی ،اشیا ،با کنار هم قرار گرفتن روایت گریداست. ازسویاستفاده شده  به بازی

در کنار آداب و فرهنگ بومی و محلی منطقه  ،پرستانه از ایرانیانمیهنفضای بازی تصویری و 

 ،طراحی اشیا و فضا ،با توجه به روایت تاریخی داستان بازی. شده استارائه  جنوب کشور

تواند در که میبوده است متناسب با زمان وقوع رویداد نیز  ،تناسب با فرهنگ منطقهبر علاوه

 .نقش مؤثری داشته باشد اجتماعی و سیاسی ،تاریخی ،انتقال محتوای فرهنگی

 ،رتباطرسد ماهیت ابه نظر می ،با استفاده از بازی و هدف فرستنده با توجه به انتقال متن پیام

که  اینسبت به کشور و سوگیری (،بازیکن) هرچند عواملی مانند ذهنیت گیرنده ؛طرفه استیک

توسط سایر  یی ایرانی و حتی تاریخ و فرهنگ ایرانویدئوهای نسبت به بازی در ذهن مخاطب

نظر از های خارجیشده در شرکتساختههای بازی ویژهبه یی دیگرویدئوهای ها و حتی بازیرسانه

تواند می ،است ایجاد شده شده توسط بازیکنتجربهوری محتوا و میزان هیجان و غوطه ،گرافیک

 .نقش مؤثری داشته باشد و پیام ارتباطی را در معرض تداخل قرار دهد در ارتباط و اثرگذاری پیام

 به تصویر کشیدن یکی از وقایع تاریخی ،«تنگستان :فریاد آزادی»بازی مشخصۀ ین ترمهم

این بازی با استفاده از . ایران است که نقش مهمی در مبارزه با استعمار انگلستان داشته است

و با استفاده شده است طراحی  به فرهنگ جنوب کشور و زمان مبارزات تنگستانمرتبط نمادهای 
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. پرستی به مخاطب استالقای حس میهندنبال به حماسی حالدرعیناز موسیقی محلی و 

های جاذبهو  زبان ،تاریخ ازجملههای موجود در دیپلماسی فرهنگی با توجه به مؤلفه حالدرعین

 ،منطبق بر تاریخ ایرانی و واقعیکاملاً طراحی بومی متناسب با فرهنگ کشور و روایتی با  ،ملی

 یهادلاوریدهندۀ نشان حالدرعینالمللی و ف تاریخ و فرهنگ ایران در سطح بینتواند معرّمی

 .ان ایرانی در دفاع از موجودیت کشور باشدمبارز

 ،شودکه برای بازیکن ایجاد میوری یی و حس غوطهویدئوهای با توجه به ماهیت بازی

سبب یابد و یی افزایش میویدئوهای در بازی افکارعمومیگذاری بر ناخودآگاه و تأثیرامکان 

 ،با توجه به این مطلب .کشور باشند ابزاری جهت ارتقای تصویر ،رسانهمانند ها این بازیشود می

فضای مناسبی برای ارتقای  ،یک بازی ایرانی عنوانبه ،«تنگستان :فریاد آزادی»یی ویدئودر بازی 

با توجه به روایت بازی که برگرفته از تاریخ ایران و . تصویر کشور نمایش داده شده است

پوشش و اشیای  ،طراحی فضا ،هاانتخاب شخصیت همچنینهای مبارز ایرانی است و شخصیت

که  نیز استفاده از موسیقی سنتی محلی منطقهو رخداد تنگستان و زمان  ۀمتناسب با فرهنگ منطق

کند و به علت تکراری نبودن محیط انگیزه و هیجان کافی را به بازیکن منتقل میهنگام مبارزه 

های مؤلفه ،برای بازیکنتوان گفت در کنار داشتن جذابیت کافی می ،مراحل مختلف بازیدر 

 منظوربهو توانایی انتشار به خارج از مرزهای کشور را  رفتهدیپلماسی فرهنگی نیز در آن به کار 

 .دارد ،هدف اصلی دیپلماسی فرهنگی استکه  افکارعمومیبر  تأثیر

 گیرینتیجه

بر  ریتأثرسانه در  کی عنوانبه ییویدئو یهایباز نقش است شده یسع پژوهش نیا در

 مورد ،کشور از مطلوب یریتصو ۀارائو  است یفرهنگ یپلماسید یاصل هدفکه  یافکارعموم

 جهت ،تاگ پیلیف یلیتحل کردیرو ،یشناسنشانه روش از حاضر پژوهش در. ردیگ قرار یبررس
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 یباز ،یرانیا ییویدئو یهایباز یبررس با واست  شده استفاده هاافتهی لیتحل و پژوهش انجام

 جینتا. گرفت قرار لیتحل مورد و شد انتخاب لیتحل و یبررس جهت ،«تنگستان :یادآز ادیفر»

 یمتناسب با فرهنگ بوم ییاز فضا یبرخوردار لیدلبه یباز نیا که است آناز  یپژوهش حاک

 خیتار عیوقا از یکی دنیکش ریتصو به و هاتیشخص ،زبان ،یقیموس ،تیروا ،کشور یمحل ـ

با  و ستدارا را یفرهنگ یپلماسید در موجود یهامؤلفه ،انگلستان ماراستع با مبارزه در رانیا

 یمناسب ابزار تواندیم ،است یافکارعمومبر  ریتأثکه  یفرهنگ یپلماسید یتوجه به هدف اصل

 یو در راستا ابدی انتشارکشور  یاز مرزها خارج یو حت باشد کشور ریتصو یارتقا جهت

 .ردیگ ارقر توجه مورد ،رانیا ریتصو یارتقا

توجه بودن  موردو  یفرهنگ یپلماسید در موجود یهاهمؤلفو  آمدهدستبه جیتوجه به نتا با

 یفرهنگ یکالا و رسانه زین ییویدئو یهایباز گفت دیبا یفرهنگ یپلماسیابزار د عنوانبهرسانه 

 نیا از یربغ یکشورها .دارند ایدن سرتاسر در یادیو مخاطبان ز انمندعلاقه که هستند یباارزش

 ژهیوبه کشورها ریتصو بیتخر و افکار بر یگذارریتأثدر جهت منافع خود و  یابزار همچونرسانه 

با  را یفرهنگو  یاسیس یبا محتوا یهایباز و کنندیم استفاده رانیا ازجمله انهیخاورم یکشورها

در  ازآنجاکه .کنندیممنتشر  ایو در سرتاسر دن دیتول ایروز دن یهایفناوراستفاده از  باو  بالا تیفیک

کشورها در جهت منافع  ریسا ،از خود یریصورت عدم اقدام کشورها در جهت نشان دادن تصو

 که رسانه از حوزه نیا به توجهاست  لازم ،کنندیم یگریکشور د ریخود اقدام به نشان دادن تصو

 با و ردیگ قرار توجه مورد شیپ از شیب ،دهندیم لیآن را نوجوانان و جوانان تشک مخاطبانِ شتریب

 زبان ،یمل یهاتیشخص ،خیتار ازجمله یفرهنگ یپلماسید یهامؤلفه و یاصل هدف به توجه

 و یافکارعمومبر  یگذارریتأث منظوربه و شوند دیتول یرانیا یبوم یبا محتوا ییهایباز ره،یوغ

 .ابندی انتشار جهان سطح در کشور ازمطلوب  ریتصو و فرهنگ یمعرف
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 های آتیپژوهش هایی براییشنهادپ

 ؛یی داخلی و خارجی در ایجاد تصویر از کشور در سطح جهانیویدئوهای بازیمقایسۀ  ■

 ؛ای از رسانه در ایجاد برند ملیحوزه عنوانبهیی ویدئوهای نقش بازی ■

 .های حوزه فرهنگ و دیپلماسی فرهنگیگذارییی در سیاستویدئوهای نقش و جایگاه بازی ■
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 109-134 صص ،1403 زمستان، چهارمسال اول، شماره 
 1403،3سال اول، شماره اول، بهار 

 منابعفهرست 

 فصلنامه .«نقش دیپلماسی فرهنگی در برندسازی ملی ژاپن» (.14۰۲)میلاد  ،سرشکیادیب ؛سید داوود ،آقایی

 .۷-۲۹، صص 14۰۲، تابستان ۶۲، پیاپی ۲، شماره 1۶دوره  ،المللنیب روابط طالعاتم یعلم

. «مصادیق و راهکارها :جنگ نرمای خاموش در رسانه ؛ایهای رایانهبازی» (.1۳۹۳) محمدرضا ،انواری

 .111-1۲۹، صص 1۳۹۳، خرداد 1۹۸سوم، شماره وسال بیست ،معرفت

 .«تبیین راهکارها :ای بر سیاست خارجیدیپلماسی رسانه تأثیر» (.1۳۹۰) فاطمه ،نعمتی؛ مجید ،بزرگمهری

 .1۳۹-1۵۸ ، صص1۳۹۰شماره هفدهم، زمستان  ،یاسیس علوم یتخصص فصلنامه

در قبال جهان  (۲1ساعت  ،شبکه یک سیما) ای ایراندیپلماسی رسانه» (.1۳۹4) عبدالله ،رضایی ؛حسن ،بشیر

 و رسانه مطالعات. «(1۳۷۶-1۳۸۶) در دهه سوم بعد از انقلاب اسلامی ایران امریکااروپا و  ،اسلام

 .۳۷-۵۶، صص 1۳۹4، پاییز و زمستان ۳، پیاپی ۳سال دوم، شماره  ،امت

 یالگو ارائه» (.14۰۲) رضا ،یدستجرد زادهمیابراه و رضا دیس ،یریام یصالح ؛یعل ،وردپیرش ؛محمد ،تابش

سال  ،یخارج روابط یپژوهشیعلم فصلنامه .«ادیبنداده هیبراساس نظر رانیا. ا. ج یفرهنگ یپلماسید

 .Doi:10.22034/fr.2023.387746.1357.1۵۹-1۸۶، صص 14۰۲، تابستان ۵۸، پیاپی ۲پانزدهم، شماره 

، 1سال  ،سلامت علوم در یفیک قاتیتحق مجله .«های کیفیگیری در پژوهشنمونه» (.1۳۹1) رستم ،جلالی

 .۳1۰-۳۲۰، صص 1۳۹1، زمستان 4شماره 

المللی جمهوری اسلامی مدیریت تصویر بین» (.14۰1) مرتضی ،شکری ؛علی ،صناعی؛ عزیزالله ،زادهحاتم

، ۹۸، پیاپی 4پنجم، شماره وسال بیست ،یراهبرد مطالعات هفصلنام .«هاشناسی و توصیهآسیب :ایران

 .۲4۹-۲۸1 ، صص14۰1زمستان 

جایگاه برند ملی در دیپلماسی عمومی نوین » (.1۳۹۷) علیرضا ،و سلطانی جهانبخش ،ایزدی؛ جواد ،زادهخادم

آذر  ،۹، پیاپی ۳سال سوم، شماره  ،یاسیس یایجغراف یهاپژوهش مجله .«جمهوری اسلامی ایران

 ..1۵۷Doi: pg.v3i9.78736/10.22067-1۷۸صص ، 1۳۹۷

 دانش دوفصلنامه. «دیپلماسی فرهنگی و جایگاه آن در سیاست خارجی کشورها» (.1۳۸4) محمدحسن ،خانی

 .Doi: .10.30497/pk.2005.74. 1۳۵-14۸، صص 1۳۸4، پاییز و زمستان ۲، پیاپی ۲شماره  ،یاسیس

 فصلنامه .«ایهای رایانههای فرهنگی در بازیبازنمایی ایدئولوژی» (.1۳۹4) محیا ،برکت ؛هادی ،خانیکی

 .۹۹-1۳1، صص 1۳۹4، زمستان 4، پیاپی 4سال اول، شماره  ،نینو یهارسانه مطالعات

Doi: 10.22054/cs.2015.4814. 

https://doi.org/10.30497/pk.2005.74
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 109-134 ، صص1403زمستان ، چهارمسال اول، شماره 

 تیریمد مجله .«دیپلماسی فرهنگی بر منافع ملی کشورها أثیرت» (.1۳۸۸) زهرا ،خرازی محمدوندی آذر

 .1۰۷-1۲۲، صص 1۳۸۸، زمستان ۶سال سوم، شماره  ،یفرهنگ

فرصت یا  :ییویدئوهای بازی» (.14۰۲) مرتضی سید ،اسماعیلی طبا؛ زهرا ،سلیمیان؛ عبدالکریم ،خیامی

، صص 14۰۲، پاییز و زمستان ۲ی ، پیاپ۲سال اول، شماره  ،ارتباطات و رسانه یهاپژوهش .«تهدید

۲4۸-۲1۵Doi: 10.22034/MCR.2023.181956.. 

. «های دیپلماسی فرهنگی جمهوری اسلامی ایرانمنافع ملی و شاخص» (.1۳۹4) احمدعلی ،مقیمی ؛رضا ،سیمبر

 .۷-۳۸، صص 1۳۹4، بهار 1، پیاپی 1دوره چهارم، شماره  ،یجهان استیس یپژوهشیعلم فصلنامه

 در یاسیس شهیاند فصلنامه .«از نظریه تا عمل :انقلاب اسلامی و دیپلماسی فرهنگی» (.1۳۹۶) رضا ،سیمبر

 .4۷-۶۷، صص 1۳۹۶، پاییز 14شماره  ،اسلام

. «ای جهت دستیابی به برند ملیطراحی مدل دیپلماسی رسانه» (.1۳۹۸) مهدی ،شریفی ؛زینب ،شاهینی

 .۷1-۹۳ ، صص1۳۹۸، آذر 11۶، پیاپی ۳ه ام، شمارسال سی (،۳) ۳۰ ،رسانه یعلم فصلنامه

 اپچ .یابیارز و گاهیجا ،یشناسمفهوم ،تالیجید یهایباز یپلماسید (.1۳۹۹) اکبر ،نصراللهی ؛فرزانه ،شریفی

 .ایهای رایانهبنیاد ملی بازی :تهران ،اول

شناختی نشانهتحلیل  :تجاری های فرهنگی در تبلیغاتبازنمایی ارزشنحوۀ » (؛1۳۹1)حسین  ،حسنی ؛حمید ،عبداللهیان

 .۸۹-11۸، صص 1۳۹1، بهار 1 مارهش ،سال اول ،یاجتماع قاتیتحق و مطالعات. «های تلویزیون در ایرانآگهی

تحلیل  :ای و بازنمایی زنانهای رایانهبازی» (.1۳۹۷) علیحسین ،محمد و افخمی؛ اتابک؛ فرید ،عزیزی

، تابستان 14سال چهارم، شماره  ،نینو یهارسانه مطالعات فصلنامه. «شناختی مجموعه بازی السانشانه

 .Doi: 10.22054/nms.2018.30380.433. ۲۲1-۲۵۳، صص 1۳۹۷

، 1، سال نوزدهم، شماره رسانه یعلم فصلنامه .«های جمعیشناسی رسانهنشانه» (.1۳۸۷) مسعود ،کوثری

 .۳1-۵۶، صص 1۳۸۷، بهار ۷۳پیاپی 

تحلیل  ؛یی و چالش سبک زندگیویدئوهای بازی» (.14۰۰) اسماعیل ،شریفی و رضا ،کاوند؛ فرشاد ،گودرزی

دوره پانزدهم،  ،یداریشن و یدارید یهارسانه یعلم فصلنامه، «شناسی بازی سرقت بزرگ اتومبیلنشانه

 Doi: 10.22085/javm.2021.300662.1813. .14۵-1۷۲، صص 14۰۰، پاییز ۳۹، پیاپی ۳شماره 

های ترویج ای و کاربستهای رایانهبازی» (.14۰۲)ند، رضا و شریفی، اسماعیل گودرزی، فرشاد؛ کاو

، صص 1، سال اول، شماره ارتباطات و رسانه یهاپژوهش .«شناختیبررسی نشانه ؛هراسیاسلام

۲4۲-۲۰۹ .Doi: 10.22034/MCR.2023.181956. 
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 و محمدصادقآشنا الدین حساممترجمان: . یخارج استیس و یجهان ارتباطات (.1۳۸۸) ایتان ،گیلبوا

 (.ع)دانشگاه امام صادق :تهران. اسماعیلی

 نیپنجم .«ابزاری نوین و کارآمد در سایبر دیپلماسی ،ایبازی رایانه» (.1۳۹۸) زهرا ،سمواتی ؛مهدی ،مختارپور

 .دانشگاه اصفهان :اصفهان ،هاچالش و هافرصت :یاانهیرا یهایباز یمل کنفرانس

 .فرهنگ و دانش :تهران. یاانهیرا و ییویدئو یهایباز یامدهایپ یبررس (.1۳۸۰) مرتضی ،منطقی

 نامهپژوهش«. تروریست عنوانبههای دیجیتال ها و مسلمانان در بازیبازنمایی ایرانی»(. 14۰1) مقداد ،مهرابی

، 14۰1تان (، بهار و تابس1۲)پیاپی  ۲، سال ششم، شماره (نامه فرهنگ و ارتباطات) رسانه و فرهنگ

 . Doi: 10.30497/lcc.2022.242016.1064.1۳۳-1۵۷صص 
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