
5

دوره 7
 پیاپی 24

تابستان 1403

فصلنامه مطالعات میان رشته ای ارتباطات و رسانه/ دوره هفتم/ شماره 2 / پیاپی 24/ تابستان 1403/ 32_5
Quarterly Journal of Interdisciplinary Studies in Communication & Media, Summer 2024, 5_32 

تحلیل مضمون و شناسایی چالش  ها و راهبردهای توسعه بازی های دیجیتال بومی1

داریوش محمدی زنجیرانی2، الهام محسنی3

تاریخ ارسال: 1400/11/19   تاریخ پذیرش: 1401/09/13

چکیده

 اگرچــه امــروزه بازی هــای دیجیتــال بــه صنعتــی فراگیــر، ثروت آفریــن و فرهنگ محــور تبدیــل شــده و در مقــام یــک 

صنعــت فرهنگــی و خــاق، تأثیــر بســزایی در اقتصــاد، فرهنــگ و آمــوزش دارد، امــا موانــع و چالش هایــی کــه در 

مســیر تولیــد، توســعه و توزیــع ایــن بازی هــا وجــود دارنــد، ســبب شــده ســهم کشــور مــا از تولیــد و توســعه ایــن 

صنعــت جــذاب- بــه ویــژه در دو بعــد مهــم اقتصــادی و فرهنگــی- انــدک باشــد. هــدف ایــن پژوهــش، شناســایی 

ــوب  ــرور چهارچ ــا م ــش ب ــن پژوه ــت. در ای ــران اس ــت در ای ــن صنع ــی ای ــعه بوم ــای توس ــا و راهبرده چالش ه

نظــری، انجــام مصاحبه  هــای عمیــق و ســاختاریافته بــا 20 نفــر از خبــرگان ایــن صنعــت و به کارگیــری روش تحلیــل 

ــع، شناســایی و  ــن موان ــع ای ــز راهکارهــای رف ــن صنعــت در کشــور و نی مضمــون، چالش هــای توســعه بومــی ای

اســتخراج شــده اســت. در مراحــل بعــدی، ایــن عوامــل، درمضامیــن پایــه، ســازمان دهنده و فراگیــر تقلیــل یافتــه 

ــرگان صنعــت، اهمیت ســنجی و  ــا بررســی نظــرات خب و دســته بندی شــده  اند؛ در نهایــت، عوامــل مــورد اشــاره ب

ــد و  ــه مدیریــت تولی ــوط ب ــه، نقصــان دانــش بازی ســازان در حــوزه مســائل مرب پالایــش شــده اند. در ایــن زمین

ــب  ــازی و جل ــر، شبکه س ــرف دیگ ــده اند. از ط ــناخته ش ــی ش ــای اصل ــوان چالش ه ــا به عن ــروژه بازی ه ــت پ مدیری

مشــارکت عناصــر موجــود در بــازی دیجیتــال، توانمندســازی و توســعه قابلیت هــای متخصصیــن بازی ســاز و نیــز 

ــت های  ــن سیاس ــوان مهم تری ــی، به عن ــی و نظارت ــای دولت ــعه ای نهاده ــی و توس ــئولیت های نظارت ــت مس تقوی

ــده اند. ــته بندی ش ــف و دس ــال تعری ــای دیجیت ــعه بازی ه توس

واژه های کلیدی
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مقدمه

مــوازات  بــه  دیجیتــال  بازی هــای  در صنعــت  ثروت  آفرینــی  ظرفیت هــای سرشــار 

و  فرهنگ ســازی  و  تبلیغــات  درمــان،  آمــوزش،  ماننــد  حوزه هایــی  در  آن  کارکردهــای 

نیــز آســیب های بالقــوه ای کــه آن را از جنبه هــای مختلــف، تهدیــد می کنــد، نیــاز بــه 

پژوهش هــای عمیق  تــر در ایــن حــوزه را بیــش از پیــش آشــکار می ســازد. ســود سرشــاری 

کــه ایــن صنعــت بــه چرخــه اقتصــاد وارد می  نمایــد، آنچنــان وسوســه  برانگیز اســت کــه در 

کانــون توجــه بیشــتر کشــورهای پیشــرفته قــرار گرفتــه اســت؛ فــروش 100 میلیــارد دلاری 

بازی هــای رایانــه  ای و مقایســه آن بــا ســایر صنایــع فرهنگــی نشــان می  دهــد کــه بازی هــای 

ــکاران، 1398(. ــوری و هم ــت )عاش ــی اس ــع فرهنگ ــاد اول صنای ــی، اقتص دیجیتال

ــه  ــتند ک ــی هس ــم فرهنگ ــام و مفاهی ــال پی ــارزی از انتق ــداق ب ــی مص ــع فرهنگ صنای

ــان  ــدت زم ــت در م ــن صنع ــد. ای ــزایی دارن ــش بس ــع نق ــازی جوام ــولاً در فرهنگ س معم

ــرگرمی  ــای س ــب ابزاره ــان را در قال ــای انس ــی از نیازه ــت بخش ــته اس ــود توانس ــد خ رش

بــرآورده کــرده و اکثــر رده  هــای ســنی را مجــذوب خــود نمایــد. در ایــن میــان، نســل جــوان 

کــه شــیفته تنــوع و هیجــان اســت، ســهم عمــده  ای از مشــتریان ایــن پدیــده نوظهــور را بــه 

خــود اختصــاص داده و گاهــی یــک بــازی چنــان جوانــان را بــه درون خــود می  کشــد کــه بــه 

ــا می  شــود.  ــگ آنه ــاور و فرهن صــورت ناخواســته بخشــی از ب

ملکی فــر )1397( صنایــع خــاق در کشــور را از ســینما و موســیقی گرفتــه تــا بازی هــای 

ــه »فرهنگــی«  ــت انقــاب اســامی ک ــا وجــود ماهی ــد. ب ــوان می  کن ــال، بی  رمــق عن دیجیت

اســت و تعــداد دانش  آموختــگان رشــته  های هنــر و علوم  انســانی، همچنیــن گنجینــه غنــی 

ــوب فرســنگ  ها  ــا وضعیــت مطل ــران ب ــع فرهنگــی در ای تاریــخ و فرهنــگ کشــورمان، صنای

فاصلــه دارنــد.

ــت  ــن صنع ــعه ای ــد و توس ــا از تولی ــور م ــهم کش ــد، س ــه ش ــه گفت ــه آنچ ــه ب ــا توج ب

جــذاب- بــه ویــژه در دو بعــد مهــم اقتصــادی و فرهنگــی- انــدک بــوده و از خــوان گســترده 

ــدگاه بازی  ســازان و شــرکت  های  ــد کشــور نمی شــود. از دی ــی عای ــره چندان ــن رســانه، به ای

ــن  ــع ای ــعه و توزی ــد، توس ــیر تولی ــده  ای در مس ــم و پیچی ــع مه ــازی، موان ــده ب تولیدکنن

بازی هــا در کشــور وجــود دارنــد کــه ســبب   شــده اقتصــاد مــا از ســود ایــن صنعــت )چــه 

ــز آســیب  های  ــد و در حــوزه فرهنگــی نی در داخــل و چــه در خــارج از کشــور( بی  بهــره بمان
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دیگــری در انتظــار اســت. از ایــن رو، شناســایی موانــع و چالش  هــای مؤثــر در تولیــد 

ــی  ــد، گام ــل کن ــی تبدی ــی/ بوم ــی مل ــه صنعت ــد آن را ب ــه بتوان ــن صنعــت ک و توســعه ای

ــه راهکارهــای  ــن مشــکات و ارائ ــه مقصــود اســت. ریشــه  یابی ای ــل ب ــد درراســتای نی بلن

عملــی و مفیــد، گام بعــدی اســت و می  توانــد صنعــت بــازی را در کشــور رونــق بخشــد. بــه 

اذعــان تنهایــی راد و همــکاران )1399(، شناســایی بســترهای مؤثــر بــر کارآفرینــی محصــولات 

فرهنگــی، باعــث می  شــود زمینه هــای رشــد و ارتقــای اصحــاب هنــر و فرهنــگ )کارآفرینــان 

ــا  ــه شــود. به ــی ارائ ــرای سیاســتگذاری دولت ــز ب ــی نی ــی( فراهــم شــود و راهبردهای فرهنگ

ــه،  ــی در جامع ــون مصرف  گرای ــی همچ ــی خطرات ــولات فرهنگ ــی محص ــه کارآفرین ــدادن ب ن

ــا اســتحاله فرهنگــی و شــکاف فرهنگــی را بــه دنبــال خواهــد داشــت.  مواجهــه ب

کردانــی مقــدم و ابراهیمــی )1395( نیــز بــرای رونــق بخشــیدن بــه صنعــت بازی هــای 

رایانــه ای کشــور، راهــکاری پیوســته و جامــع را مناســب می  داننــد کــه در ابتــدا بــر 

محدودیت  هــا،  و  موانــع  ایــن  باشــد.  داشــته  تمرکــز  موجــود  موانــع  شناســایی 

دولــت سیاســتگذاری  های  و  حاکمیــت  نــوع  مذهــب،  فرهنــگ،  اقتصــاد،   بــه 

ــن  ــی از ای ــت. مطالعات ــاوت اس ــر متف ــور دیگ ــه کش ــوری ب ــوده و از کش ــته ب و.... وابس

نــوع در چهارچــوب نظــری بــه وفــور مشــاهده می شــوند؛ حســنلوجزلانی و همایــون 

و  بابایی  فــرد  کشــور،  رایانــه  ای  بازی هــای  در  سیاســت  گذاری  آسیب  شناســی   )1396(

ــی  ــبانیان و ناصرپوربروجن ــه  ای، ش ــای رایان ــای بازی ه ــان )1397( چالش  ه ــان گی خداکرمی

)1397( راهکارهــای حقــوق مالکیــت فکــری در ایــران بــرای حمایــت از بازی هــای رایانــه  ای، 

ــد.  ــی کرده  ان ــازی را بررس ــت ب ــکات صنع ــکی1 )2020( مش ــتیانو پولیتوس کریس

بشــیرپور)1396( در پژوهشــی کمبــود تبلیغــات مناســب را در عــدم رشــد ایــن صنعــت 

عنــوان می  نمایــد. شــامیناد و همــکاران2)2021( درمطالعــه  ای ایجــاد شــبکه  هایی از نخبــگان 

ــوص  ــی درخص ــکوف3)2021( تحقیق ــد. پاش ــی می  کنن ــت معرف ــن صنع ــد ای ــل رش را عام

رشــد بــازی در دانشــگاه و عوامــل دانشــگاهی انجــام داده اســت. 

بــا مــرور مطالعــات پیشــین، اهمیــت پژوهش هــای مرتبــط در جنبه  هــای نظــری و 

ــل  ــد عام ــا چن ــک ی ــی ی ــر بررس ــتر ب ــود بیش ــات موج ــود. مطالع ــن  تر می  ش ــردی روش کارب

1. Cristiano Politowski
2. Chaminade  & el.at
3. Pashkov
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)مؤلفــه( و یــا موانعــی تمرکــز داشــته اند کــه موفقیــت یــا عــدم موفقیــت ایــن صنعــت را 

ــد و کمتــر مطالعــه  ای درخصــوص طراحــی مدل  هــای   مفهومــی  تحت تأثیــر قــرار داده بودن

یــا دســته  بندی جامــع موانــع توســعه، در بازی هــای دیجیتــال بومــی انجــام گرفتــه اســت؛ 

ــا چالش  هــا  ــع ی ــری از موان ــه مجموعــه جامع  ت ــذا پژوهــش حاضــر در صــدد دســتیابی ب ل

و مستندســازی آنهاســت و در همیــن راســتا ترکیبــی از روش هــای کیفــی تحقیــق و تحلیــل 

ــه  ــاختار مقال ــده اند. س ــتفاده ش ــع اس ــن موان ــته  بندی ای ــش و دس ــرای پالای ــون ب مضم

حاضــر بــه ایــن صــورت اســت کــه پــس از بررســی مبانــی نظــری و پیشــینه پژوهــش، روش   

پژوهــش تشــریح شــده و در بخــش چهــارم نیــز بــه مطالعــه مــوردی و تشــریح یافته  هــای 

ــده  ــل آم ــه عم ــا ب ــری از یافته  ه ــث و نتیجه  گی ــت بح ــده و در نهای ــه ش ــه پرداخت مطالع

اســت.

پیشینه پژوهش

ــه در  ــت ک ــی از آن اس ــال حاک ــای دیجیت ــعه بازی ه ــا توس ــط ب ــات مرتب ــی مطالع بررس

ــدام  ــه هرک ــی بررســی شــده ک ــع و محدودیت  های پژوهش  هــای پیشــین، مشــکات، موان

ــات،  ــی، تبلیغ ــگ، کارآفرین ــاد، فرهن ــای اقتص ــی از مؤلفه  ه ــر یک ــد ب ــی می  توانن ــه تنهای ب

ــزوم  ــوص ل ــز درخص ــی نی ــند. مطالعات ــذار باش ــت تأثیرگ ــن صنع ــره، در ای ــوزش و غی آم

توســعه و رشــد ایــن صنعــت در کشــورها و تأثیــر آن بــر مــواردی همچــون رشــد اقتصــادی 

ــی  ــی و اشــتغال، آمــوزش و فرهنگ ســازی و کاربردهــای درمان ــی کان، کارآفرین و درآمدزای

انجــام گرفتــه اســت. همچنیــن پژوهش  هــا نشــان می  دهــد حمایــت دولــت، ســازمان  ها و 

نهادهــای ذیربــط، مــدارس و دانشــگاه در رشــد و ارتقــای ایــن صنعــت اثــر بســزایی دارنــد. 

ــا و  ــا چالش ه ــط ب ــات مرتب ــن مطالع ــرور مهم تری ــا م ــده ب ــاش ش ــر ت ــه حاض در مطالع

راهکارهــای توســعه بازی هــای دیجیتــال، متغیرهــای پژوهــش شناســایی و بــرای کاربــرد در 

ــه شــرح  ــط ب ــن مطالعــات مرتب ــل مضمــون، پالایــش شــوند. برخــی از مهم تری روش تحلی

زیــر بودنــد:

و  ســوئد  جنــوب  در  ویدیویــی  بازی هــای  توســعه   )2021( همــکاران  و  شــامیناد 

پیشــرفت های ســریع آن در انتقــال از یــک بخــش خــاص در منطقــه بــه بازارهــای جهانــی 

را مــورد مطالعــه قــرار داده  انــد. نتایــج ایــن مطالعــه نشــان می  دهــد تبــادلات دانشــی در 

شــبکه  ای متشــکل از متخصصــان می  توانــد بــه رشــد و توســعه ایــن صنعــت منجــر شــود. 
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پاشــکوف )2021( در پژوهشــی روندهــا، روش  هــا و رویکردهایــی کــه در صنعــت بازی هــای 

ویدیوئــی ثأثیرگــذار هســتند را مــورد تجزیــه و تحلیــل قــرار داد و بــه ایــن نتیجــه رســید 

کــه ایــن صنعــت در آینــده رشــد  بیشــتری داشــته و نیــز دانشــگاه را یکــی از ارکان مهــم برای 

توســعه صنعــت بــازی عنــوان می  کنــد. پیتیــچ و همــکاران )2020(، پژوهشــی درخصــوص 

بررســی عوامــل مؤثــر در توســعه پایــدار صنعــت بازی هــای ویدیویــی در کشــور صربســتان 

ــعه  ــتمی، توس ــوق  های سیس ــد مش ــان می  ده ــش نش ــن پژوه ــج ای ــد. نتای ــام داده  ان انج

خاقیــت، تقویــت پتانســیل  های فنــاوری، حمایــت دولــت و تخفیف  هــای مالیاتــی 

می  توانــد جامعــه بازی هــای دیجیتــال صربســتان را بــه صنعتــی پایــدار و قابل توجــه 

ــه )2020( توســعه و بومی  ســازی بازی  هــا را مــورد مطالعــه قــرار داده  ــد. توفتال تبدیــل کن

ــائل  ــی، مس ــی، فرهنگ ــات محتوای ــازی و موضوع ــازی ب ــازی، محلی  س ــی بومی  س و چگونگ

مربــوط بــه زبــان، مســائل فنــی و مــوارد دیگــر را مــورد بررســی قــرار داده اســت. نتایــج ایــن 

ــد  ــه می  توان ــر منطق ــگاهی ه ــران دانش ــتفاده از صاحب  نظ ــد اس ــان می ده ــش نش پژوه

راهــی بــرای توســعه و بومی  ســازی بازی هــای دیجیتــال بــاز نمایــد؛ فراینــدی کــه بــا توجــه 

بــه جهانــی شــدن صنعــت بــازی بــه شــدت موردنیــاز اســت. 

توســعه دهندگان  و  توســعه  مشــکات  نیــز   )2020( همــکاران  و  پولیتوفســکی 

ــازی  صنعــت بازی هــای ویدیویــی را مــورد بررســی قــرار داده  و مشــکات عمــده صنعــت ب

ــده در  ــایی ش ــع شناس ــه؛ موان ــن مطالع ــد؛ درای ــوان کرده  ان ــت آن، عن ــد و مدیری را تولی

توســعه بازی هــای دیجیتــال شــامل تیــم کاری نامناســب، مشــکات محیطــی، اســتراتژی 

ــعه،  ــی توس ــگ )2020( چگونگ ــد. گون ــا می  باش ــن رقب ــده گرفت ــی و نادی ــت بازاریاب نادرس

مشروعیت بخشــی و قانونــی شــدن صنعــت بازی هــای دیجیتــال را بــه عنــوان یــک صنعــت 

ــد.  ــی کردن ــی بررس ــد مقیاس ــرد چن ــتفاده از رویک ــا اس ــورگ ب ــهر هامب ــی در ش بومی-محل

حســینی و همــکاران )1394( عوامــل کلیــدی مؤثــر بــر عملکــرد صنعــت بازی هــای رایانــه  ای 

کشــور ایــران را بــا اســتفاده از مــدل مفهومــی سیســتمی و تکنیــک دیمتــل شناســایی کــرده   

و 12 عامــل کلیــدی جهــت توســعه صنعــت بازی هــای دیجیتــال بومــی تحــت عنــوان تنــوع 

ــذاری  ــی اثرگ ــت از توانای ــاور حاکمی ــطح ب ــده، س ــای تولیدش ــوای بازی ه ــت محت و کیفی

مذهبــی، فرهنگــی و آموزشــی بازی هــای بومــی، تــوان مالــی شــرکتها جهــت ســرمایه  گذاری 

ــه فعــال در صنعــت  ــا تجرب در پژوهــش و توســعه، تعــداد نیــروی انســانی متخصــص و ب

بــازی، جمعیــت بازی  کننــده، زیرســاخت  های فنــاوری اطاعــات و ارتباطــات در کشــور، 
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ــامی،  ــی- اس ــگ ایران ــگاه فرهن ــا ن ــی ب ــراز بین  الملل ــوای ت ــد محت ــرمایه  گذاری در تولی س

عملکــرد ســازمانی توســعه  دهنده و انتشــاردهنده، انگیــزه مشــتریان بــزرگ بــرای ســفارش 

بازی هــای بومــی، جذابیــت ســرمایه  گذاری در صنایــع پســین و پیشــین، منابــع مالــی 

تأمیــن شــده بــرای تولیــد بــازی جدیــد )ســرمایه  گذاری خطرپذیــر(، میــزان زیرســاخت  های 

)ســخت  افزاری و نرم  افــزاری( در دســترس جهــت ورود بــه بازارهــای بین  المللــی را اســتخراج 

کردنــد. 

بررســی رونــد توســعه بازی هــای دیجیتــال در مقایســه بــا توســعه نرم  افــزاری آن توســط 

کاســورینن و همــکاران1 )2017(، انجــام گرفــت؛ ایشــان بــا بررســی ویژگی  هــای مشــترک آن 

دو اذعــان داشــته  اند کــه توســعه نرم  افزارهــا بیشــتر از توســعه بازی هــای دیجیتــال بــوده 

ــا توانایی  هــای خــاص، حفــظ نــوآوری در  ــان ب و عواملــی چــون  بازاریابــی دیجیتــال، کارکن

تجــارت و منابــع مالــی در رشــد و توســعه صنعــت بــازی مؤثــر هســتند.

افســری و همــکاران )1396(، بــه بررســی ابعــاد مختلــف بازی هــای دیجیتــال بومــی در 

کشــور ایــران پرداختــه و نــوع انتخــاب بازی هــای دیجیتــال از نظــر بازیکن  هــا )گیمرهــا( و 

نخبــگان را بــا اســتفاده از مــدل نمــودار ایشــیکاوا2 )نمــودار اســتخوان ماهــی( موردبررســی 

ــا اســتفاده از روش تحلیــل  ــر )ب ــدی 9 عامــل مؤث ــرار داده و پــس از شناســایی و رتبه بن ق

سلســله مراتبی(، داستان نویســی )سناریوســازی( بــازی در بیــن گیمرهــا را مهم تریــن عامــل 

بــرای توســعه بومــی ایــن صنعــت معرفــی اســت.

بشــیرپور)1396( در پژوهشــی بــا عنــوان »شناســایی و بررســی عوامــل مؤثــر بــر 

اثربخشــی تبلیغــات در بازی هــای دیجیتــال« ســه عامــل جذابیــت تبلیــغ، جذابیــت بــازی و 

ــد.  ــر می دان ــات مؤث ــی تبلیغ ــازی را در اثربخش ــد ب ــا برن ــنایی ب آش

ــان(  ــازی )بازیکن ــدگان ب ــدگاه مصرف کنن ــه دی ــه ب ــز توج ــکاران3 )2018( نی ــم و هم علی

از  را در توســعه صنعــت بازی  ســازی و رونــق شــرکت  های بازی  ســاز بــه عنــوان یکــی 

ــد  ــان می  ده ــش نش ــن پژوه ــه ای ــد. نتیج ــداد کرده  ان ــت قلم ــم موفقی ــای مه فاکتوره

ــاط  ــا ارتب ــل ی ــه تعام ــر ب ــه منج ــازی )ک ــب بازی  س ــای مناس ــون نرم  افزاره ــی همچ عوامل

1. Kasurinen & el.at
2. Ishikawa diagram 

3. Aleem & el.at
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درک بــازی،  از  بازیکنــان  بــردن  لــذت  می  شــود(،  بــازی  مصرف  کننــده  بــا   مناســب 

ــی در  ــارت و...(، راحت ــای مه ــازی، نیازه ــانی ب ــا آس ــواری ی ــطح دش ــازی )س ــای ب ویژگی  ه

اســتفاده و نیــز بعــد اجتماعــی بــازی از عواملــی اســت کــه می  توانــد ســبب جــذب مخاطــب 

و توســعه صنعــت بازی  ســازی شــود. 

ــال  ــای دیجیت ــعه بازی ه ــای توس ــی از محدودیت  ه ــکاران )1397( یک ــی  زاده و هم قل

بومــی در کشــور ایــران را وجــود تنگناهــای مالــی می  داننــد کــه در نتیجــه کاهــش 

ــن  ــیوه تأمی ــذا 22 ش ــر رخ داده و ل ــال  های اخی ــی س ــت ط ــن صنع ــرمایه  گذاری در ای س

مالــی بــرای صنعــت بازی  ســازی ایــن کشــور را در 11 دســته کلــی، شــامل: بودجــه دریافتــی 

ــی روی  ــش خصوص ــرمایه  گذاری بخ ــی، س ــش خصوص ــی از بخ ــه دریافت ــت، بودج از دول

بازی  ســازها، فــروش بازی  هــا و خدمــات، تأمیــن مشــارکتی هزینــه ســاخت بازی  هــا، 

ــال  ــوزش و انتق ــوی، آم ــت معن ــن، مالکی ــانه  های نوی ــت و رس ــی، اینترن ــای مردم کمک  ه

تجربیــات، تأمیــن مالــی جمعــی و تبلیغــات، طبقه  بنــدی و پیشــنهاد کــرده و نیــز از جملــه 

نقــاط ضعــف در توســعه ایــن صنعــت را عــاوه بــر فقــدان منابــع مالــی، اســتفاده نکــردن از 

ــد.  ــنهاد کرده  ان ــپاری1 را پیش ــته و جمع  س ــی دانس ــرد جمع خ

حســنلو و همایــون )1396( یــک مــدل مفهومــی بــرای ضعف  هــای حوزه سیاســت  گذاری 

بــازی در کشــور بــا اســتفاده از روش تحلیــل مضمــون، ارائــه کرده  انــد. نتیجــه ایــن پژوهش 

ســه علــت عمــده ناکارآمــدی حــوزه بــازی در کشــور را ناکارآمــدی سیاســت گذاری، ناکارآمدی 

مجــری حاکمیتــی و ناکارآمــدی صنعــت بــازی می دانــد و بــرای برون رفــت از وضعیــت 

حاضــر، برنامه    ریزی  هــای کوتاه مــدت، میان مــدت و بلندمــدت را پیشــنهاد می  نماینــد. 

تنهایــی راد و همــکاران )1399( نیــز بــه بررســی و شناســایی فرایندهــای کارآفرینــی در زمینــه 

ــت های  ــن سیاس ــون، ای ــل مضم ــک روش تحلی ــه کم ــه و ب ــی پرداخت ــولات فرهنگ محص

ــی در  ــه فرهنگ ــد آزادان ــرف و تولی ــی مص ــوی ذهن ــور الگ ــج مح ــب پن ــی را در قال کارآفرین

ــای  ــه، نظام  ه ــی در جامع ــم فرهنگ ــعه فدرالیس ــترک توس ــم  انداز مش ــاد چش ــه، ایج جامع

ــان محصــولات  فرهنگــی خدمات  رســان در جامعــه، توســعه قابلیت  هــای شــخصی کارآفرین

فرهنگــی در جامعــه و یادگیــری خاقانــه فرهنــگ در جامعــه طبقه  بنــدی کردنــد.

1. Collecting
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پیائــه1 )2018( در پژوهشــی اســتفاده از میــراث فرهنگــی )آثــار باســتانی ماننــد اهــرام 

ــن  ــده دارد ای ــرده و عقی ــه ک ــازی توصی ــازی ب ــرای بومی  س ــن و...( را ب ــوار چی ــر، دی مص

ــا  ــه ی ــر منطق ــژه ه ــررات وی ــن و مق ــت قوانی ــاوه رعای ــه ع ــی ب ــل فرهنگ ــه عوام مجموع

ــراوان دارد.  ــت ف ــال اهمی ــای دیجیت ــت بازی ه ــازی صنع ــعه و بومی  س ــور در توس کش

چهارچوب نظری

بازی های دیجیتال

ــان و  ــه انس ــت ک ــتمی اس ــی، سیس ــازی ویدیوی ــه  ای و ب ــازی رایان ــال، ب ــازی دیجیت ب

ــک  ــح، در ی ــی و صری ــن ضمن ــه  ای از قوانی ــاس مجموع ــازد براس ــادر می  س ــر را ق کامپیوت

ــا  دامنــه الکترونیکــی بــه منظــور تفریــح یــا آمــوزش در تعامــل باشــند. بــازی دیجیتــال ب

ــک  ــت ی ــوان گف ــر می  ت ــی دیگ ــود. در تعریف ــام می  ش ــال انج ــاوری دیجیت ــتفاده از فن اس

رســانه الکترونیکــی تعاملــی بــا اهــداف مشــخصی کــه کاربــران در تــاش بــرای تحقــق آنهــا 

هســتند )فولرتــون2، 2020، 60-63(.

کــر3 )2006(، اصطــاح بازی هــای دیجیتــال را بــرای ارجــاع بــه بازی هــای کلــوپ، 

کنســول، رایانــه و تلفــن همــراه بــه کار بــرده و اعتقــاد دارد ایــن بازی  هــا، محصــول 

فناوری  هــای دیجیتــال و متشــکل از بازنمایی  هــای عــددی4 هســتند. نیولســن و همــکاران5 

ــد،  ــده عقای ــد انتقال دهن ــه می  توان ــد ک ــی می  دانن ــانه  ای ارتباط ــازی را رس ــز ب )2008( نی

ــق  ــده  ای خل ــازی را پدی ــکل6 )2006(، ب ــد؛ مای ــاری باش ــام تج ــک ن ــی ی ــا حت ــا و ی ارزش  ه

ــدا از  ــه و ج ــی داوطلبان ــد فعالیت ــه می  توان ــد ک ــف می  کن ــی تعری ــای خیال ــده در دنی ش

زندگــی واقعــی باشــد، امــا بــا دنیــای واقعــی ارتبــاط داشــته یــا نداشــته باشــد و بازیکــن را 

کامــاً بــه خــود جــذب نمایــد. از ســوی دیگــر، بازی هــای دیجتــال بــه علــت تعامل  پذیــری 

و اثربخشــی کــه دارنــد، عــاوه بــر ســرگرمی، در زمینه  هــای دیگــری نظیــر آمــوزش علمــی، 

مهارت  آمــوزی، تبلیغــات، فرهنگ ســازی، ســامت، درمــان، توان  بخشــی و شــاخه  های 

1. Pyae
2. Fullerton
3. Kerr
4. Numerical Representation
5. Nielsen & el.at
6. Michael
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متنــوع دیگــر کاربــرد داشــته و طیــف زیــادی از بازی  هــا بــرای اهــداف جــدی تولیــد شــده 

 TV-Gmae ،ــاری ــول آت ــی از کنس ــای گوناگون ــازی، فناوری  ه ــت ب ــن در صنع ــت. همچنی اس

و بازی هــای ســاده آنهــا تــا بازی هــای جدیــد امــروزی کــه بــا واقعیــت مجــازی و واقعیــت 

افــزوده بــازی می  شــوند. ظهــور کرده  انــد. بازی هــای دیجیتــال، بــا تأخیــری 10 تــا 15 ســاله 

وارد بــازار ایــران شــده   و در ســبد ســرگرمی خانواده  هــای ایرانــی جــا گرفتــه اســت )شــریفی 

ــی، 1399(.  و نصرالله

تحلیل مضمون

ــا، ســعی در  ــن آنه ــم، اصطاحــات و ارتباطــات بی ــا واکاوی مفاهی ــل مضمــون، ب تحلی

اســتنباط و آشکارســازی الگوهــای نهــان در مصاحبه هــا، مشــاهدات و اســناد مکتــوب دارد. 

تحلیــل محتــوای کیفــی، رویکــردی پژوهشــی بــرای تعبیــر داده هــای نوشــتاری اســت کــه از 

فراینــد نظام منــد کدگــذاری اســتفاده می کنــد. نتیجــه نهایــی تحلیــل داده هــا، شناســایی 

ــات، تم هــا و الگوهاســت. طبق

به عنــوان یــک قاعــده کلــی، انتخــاب روش اســتقرایی یــا قیاســی، چگونگــی و چرایــی 

ــر  ــد. به عبارت دیگ ــن می کن ــی را تعیی ــای کیف ــه پژوهش ه ــوط ب ــای مرب ــذاری داده ه کدگ

ــرد  ــذاری ک ــوان داده هــا را کدگ ــه یــک ســؤال مشــخص در پژوهــش، می ت ــرای پاســخ ب ب

)رویکــرد قیاســی( و یــا پاســخ بــه ســؤال را می تــوان از طریــق کدگــذاری بــه دســت آورد 

ــک  ــاس ی ــوان براس ــا را می ت ــود در داده ه ــن موج ــن، مضامی ــتقرایی( بنابرای ــرد اس )رویک

ــوری در یک ســو و رویکــردی داده محــور، در طــرف دیگــر تعییــن کــرد  ــر تئ ــی ب طیــف مبتن

ــکاران، 1390(. ــدی و هم )عاب

روش پژوهش

ــی  ــه  ای از رویکردهــای کیفــی و کمــی اســت کــه داده  هــای اصل مطالعــه حاضــر آمیخت

ــق و  ــای عمی ــه  ای، مصاحبه  ه ــات کتابخان ــون مطالع ــی همچ ــتفاده از روش های ــا اس آن ب

ســاختاریافته، پرسشــنامه و دیدگاه  ســنجی از خبــرگان جمــع آوری شــده و پــس از کدگــذاری 

متغیرهــای پژوهــش از شــیوه  های تجزیــه و تحلیــل اســتدلالی و عقانــی )تحلیــل مضمــون( 

اســتخراج و طبقه  بنــدی مؤلفه هــای پژوهــش  و تحلیل  هــای توصیفــی بیشــتر بــرای 

اســتفاده شــده اســت. ماهیــت کیفــی و مبهــم متغیرهــای پژوهــش بــه مــوازات فقــدان 
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ــعه  ــردی توس ــای راهب ــز برنامه ه ــع و نی ــدی موان ــته بن ــه دس ــر ب ــی ناظ ــای مفهوم مدل ه

بازی هــای دیجیتــال، به کارگیــری روش تحلیــل مضمــون را جهــت تحلیــل داده هــای کیفــی 

ــه  ــرد. جامع ــاب ک ــا ایج ــان داده ه ــای پنه ــا و الگوه ــات، تم ه ــایی طبق ــه، شناس مصاحب

آمــاری ایــن پژوهــش شــامل متخصصــان و صاحبنظرانــی اســت کــه در دانشــگاه  ها، مراکــز 

تولیــد بازی هــای دیجیتــال و شــرکت  های بازی  ســازی و نیــز ســایر نهادهــای علمــی مرتبــط 

فعالیــت دارنــد. نمونــه آمــاری و قضاوتــی پژوهــش مشــتمل بــر 20 نفــر از خبرگانــی اســت 

کــه در دانشــگاه  های اصفهــان، تهــران، شــهید بهشــتی، هنــر اصفهــان، صداوســیما، مرکــز 

نــوآوری صنایــع ســرگرمی دانشــگاه اصفهــان، بنیــاد ملی بازی هــای رایانــه  ای و اســتودیوهای 

دولتــی و خصوصــی بازی  ســازی بــه عنــوان بازی  پــژوه، سیاســتگذار، مــدرس، رســانه و 

بازی  ســاز فعالیــت دارنــد. جــدول 1 اطاعــات مربــوط بــه نــوع تخصــص و اشــتغال خبــرگان 

ــد. ــش می  ده ــان را نمای و متخصص

جدول 1- اطاعات مربوط به خبرگان و متخصصان )جامعه آماری(

فراوانینوع اشتغال و تخصص افراد خبره در صنعت بازی های دیجیتال

4بازی  پژوه، سیاستگذار، عضو هیأت علمی دانشگاه

3بازی  پژوه، عضو هیأت علمی دانشگاه

1بازی  پژوه، سیاستگذار، معاون پژوهشی بنیاد ملی بازی های رایانه  ای

2بازی  ساز، سرمایه  گذار، مدیر استودیوی بازی  سازی

3بازی  ساز و مدیر استودیوی بازی سازی

3بازی  ساز، بازی پژوه، مدیر استودیوی بازی  سازی

2دبیر ستاد توسعه فناوری های نرم و هویت ساز

2بازی  ساز، سیاستگذار و شاغل در سازمان تبلیغات اسلامی

20کل

ــایی  ــین و شناس ــات پیش ــع مطالع ــی جام ــا بررس ــش ب ــد پژوه ــه، فراین ــور خاص به ط

چالش  هــای پیــش  روی صنعــت بازی هــای دیجیتــال و راهکارهــای مربوطــه آغــاز شــده و بــا 

انجــام مصاحبه  هــای عمیــق بــا نخبــگان ایــن صنعــت تکمیــل شــده تــا در فراینــد کدگــذاری 

بــاز، مضمون  هــای بیشــتری حاصــل شــود. 
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در ایــن پژوهــش، بــرای بررســی روایــی محتوایــی پرسشــنامه، از تأییــد روایــی صــوری 

و نظــرات خبــرگان درصنعــت بازی هــای دیجیتــال بــه همــراه ممیــزی پژوهشــی- کــه شــامل 

فراینــد بازبینــی، تأییــد و حصــول اطمینــان از تحلیــل داده  هاســت- اســتفاده شــده اســت. 

بــا جمــع  آوری اطاعــات و نظــرات خبــرگان، تحلیــل داده  هــا بــا تعامــات رفــت و برگشــتی 

آنهــا واقــع شــد.  انجــام گرفــت و در نهایــت یافته  هــای استخراج شــده موردتأییــد 

ــده  ــای گردآوری ش ــین، داده  ه ــای پیش ــه ژرف پژوهش  ه ــا مطالع ــگر ب ــن پژوهش همچنی

ــرای  ــا ب ــوده و از آنه ــه نم ــوندگان ارائ ــه مصاحبه  ش ــری را ب ــیر و نتیجه  گی ــل، تفس را تحلی

ــار روش مســاعدت گرفــت. قضــاوت درخصــوص صحــت و اعتب

به منظــور ســنجش پایایــی ابــزار پژوهــش نیــز از نظــرات رائــو و پــری1 )2009( و 

راهکارهــای ارائــه شــده آنهــا همچــون اجــرای مصاحبــه، ثبــت، نوشــتن، تفســیر و تحلیــل 

داده  هــا و همچنیــن یادداشــت  های کوتــاه یــا مفصــل بــه همــراه جزئیــات اســتفاده شــد 

و پــس از شــنیدن مصاحبه  هــا مطابــق رویکــرد کرســول و پــوث2 )2016(، روش کدگــذاری 

بــه اجــرا گذاشــته شــد و از افــراد ناشناســی کــه در تیــم پژوهــش نبودنــد، کمــک گرفتــه 

شــد. ابتــدا چنــد بخــش از مصاحبــه در اختیــار ایشــان قــرار گرفــت و پــس از کدگــذاری، 

بــا نتایــج کدگــذاری قبلــی مقایســه شــد و مــوارد کامــاً مشــابه و نســبتاً مشــابه، غربــال 

ــی بازآزمــون، اســتفاده  ــز از پایای ــی مصاحبه  هــا نی ــرای بررســی پایای و دســته بندی شــد. ب

شــد. بــه ایــن ترتیــب کــه بــرای برخــی از مصاحبه   هــای انجــام شــده در یــک فاصلــه زمانــی 

کوتــاه و مشــخص، فراینــد کُدگــذاری دوبــاره تکــرار می  شــود. اگــر تعــداد اعضــای فضــای 

ــا  ــامد A )در اینج ــای پیش ــداد عضوه ، تع )S( ــا ــا( را ب ــداد کل کُده ــا تع ــه )در اینج نمون

، و تعــداد عضوهــای پیشــامد B )در  )A(را بــا )تعــداد توافقــات بیــن دو مرحلــه از کدگــذاری

اینجــا تعــداد عــدم توافقــات بیــن دو مرحلــه از کدگــذاری( را بــا)B( نشــان دهیــم، آن گاه 

احتمــال A )پایایــی بازآزمــون( یعنــی )A( بــه ایــن صــورت خواهــد بــود:

)(
)(2

)()(2
)(2

)()(
)()(

Sn
An

BnAn
An

BnAn
AnAP =

+
=

+′
′

=     )1(

ــه ازای هــر یــک از  ــه زمانــی، ب و بعــد از آن، کُد  هــای مشــخص شــده در ایــن دو فاصل

ــه  ــی ک ــر مقایســه می  شــوند. در هــر کــدام از مصاحبه  هــا، کدهای ــا یکدیگ ــه   هــا ب مصاحب

1. Rao & Perry
2. Creswell & Poth
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در دو فاصلــه زمانــی بــا هــم مشــابه هســتند بــا عنــوان »توافــق« و کدهــای غیرمشــابه بــا 

ــای  ــن کدگذاری    ه ــی بی ــبه پایای ــوند. روش محاس ــخص می  ش ــق« مش ــدم تواف ــوان »ع عن

انجــام گرفتــه توســط محقــق در دو فاصلــه زمانــی نیــز بــه صــورت زیــر اســت:

)تعداد کل کدها(/)تعداد توافقات/2( = تعداد توافقات    )2(

n)A( نشــان دهنده تعــداد کُدهــای مرتبــط بــا توافقــات می باشــد؛ بــا توجــه بــه اینکــه 

ــخص  ــد مش ــک کُ ــه ی ــتناد ب ــا اس ــات ب ــدم توافق ــد و ع ــه دو کُ ــتناد ب ــا اس ــات ب توافق

می شــوند، بــرای در نظــر گرفتــن ایــن اثــر بایــد تعــداد توافقــات را در عــدد 2 ضــرب کــرد:

)(2)( AnAn =′    )3(

ــس  ــت، پ ــاهده اس ــل مش ــش قای ــام پژوه ــد انج ــکل 1 و فراین ــه در ش ــور ک همان ط

از انجــام مطالعــات اولیــه و مصاحبــه بــا خبــرگان، جمع بنــدی اولیــه روی داده  هــای 

ــل  ــه و تحلی ــده، تجزی ــع  آوری ش ــای جم ــس از آن، داده  ه ــت و پ ــام گرف ــده، انج حاصل ش

ــه  ــه از مقایس ــت ک ــه آنهاس ــوط ب ــای مرب ــدول و کده ــکیل 9 ج ــل آن، تش ــده و حاص ش

کدهــای حاصــل در جــدول نهایــی )شــامل مضامیــن پایــه، ســازمان  دهنده و فراگیــر( 

اســتخراج شــده اند. در گام آخــر، پرسشــنامه  ای بــر مبنــای عوامــل بــه دســت آمــده 

درجــدول نهایــی تدویــن و دراختیــار نخبــگان قــرار گرفتــه و براســاس تحلیل  هــای آمــاری 

انجــام شــده در نرم  افــزار Spss، چالش  هــا و سیاســت های توســعه بازی هــای بومــی 

شناســایی و طبقه بنــدی شــدند. 

 
انجام مصاحبه با خبرگان

مطالعات مرور ادبیات

تجزیه و تحلیل داده ها و 
کدگذاري 

استخراج جدول نهایی و 
مضامین تدوین و توزیع پرسشنامه

تحلیل آماري داده ها

استخراج و دسته بندي سیاستها 
)راهبردها(

استخراج و رتبه بندي موانع 
و محدودیت ها

شکل 1- فرایند انجام پژوهش

ــل تشــریح اســت؛  ــه، در شــش گام قاب ــن مطالع ــل مضمــون در ای ــرد روش تحلی کارب

ــد. در گام  ــاز ش ــا آغ ــع آوری داده ه ــس از جم ــا پ ــع و راهبرده ــتخراج موان ــا اس گام اول ب

دوم کدگــذاری بــاز داده هــای متنــی انجــام شــد. در گام ســوم تحلیلــی فراتــر از مرحلــه قبــل 
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ــن  ــه و مضامی ــرار گرفت ــل ق ــه  و تحلی ــورد تجزی ــده م ــای شناخته ش ــت و کده ــام گرف انج

پایــه اســتخراج گردیــد. در گام چهــارم ایــن مضامیــن، مــورد بررســی و پالایــش قرارگرفــت 

تــا در نهایــت بــه مجموعــه  ای از مضامیــن خــاص، مجــزا و غیرتکــراری دســت یافتــه شــود. 

ــجم  ــابه، منس ــای مش ــن در گروه ه ــته بندی مضامی ــه دس ــه، ب ــن مرحل ــر، ای ــارت دیگ به عب

ــن  ــبکه مضامی ــم، ش ــت. در گام پنج ــاص یاف ــازمان دهنده اختص ــن س ــکیل مضامی و تش

ترســیم شــد. در گام آخــر، تحلیــل و تدویــن گــزارش نهایــی صــورت گرفــت و مضامیــن پایــه 

ــرش  ــی موردپذی ــای نهای ــوان مؤلفه ه ــازمان دهنده به عن ــن س ــراه مضامی ــه هم ــل، ب حاص

قــرار گرفتــه و اســتخراج شــدند.

یافته های پژوهش

شناسایی و دسته بندی موانع و چالش  ها

در مطالعــه حاضــر و مطابــق روش  شناســی مــورد اشــاره، پــس از جمــع  آوری داده  هــا و 

انجــام مصاحبه هــای موردنیــاز )نــرخ مشــارکت در مصاحبــه   9 نفــر(، کدهــای مرتبــط بــا متــن 

مصاحبه هــا اختصــاص داده شــد و مضامیــن مربــوط بــه هــر مصاحبــه بــا حــروف مضمــون 

ــوم  ــه اول 73 مفه ــل، در مرحل ــات حاص ــی اطاع ــا بررس ــد. ب ــخص گردی ــا R9( مش )ازR1 ت

اولیــه و یــا مضمــون پایــه شناســایی شــدند. جــدول 2 خاصــه کدهــای اســتخراج شــده از 

ــد. ــان می  ده ــه اول را نش مصاحب

جدول 2- خاصه کدهای استخراج شده از هر مصاحبه

تعداد کد استخراج شدهکدردیفتعداد کد استخراج شدهکدردیف

1R1126R66

2R2107R78

3R388R88

4R479R97

5R57
جمع مؤلفه های 
استخراج شده: 

73
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ــا  ــر تنه ــش زی ــه، در بخ ــر مصاحب ــه ه ــوط ب ــی مرب ــداول تحلیل ــرت ج ــل کث ــه دلی ب

تحلیــل مضامیــن مربــوط بــه مصاحبــه اول تصویــر شــده و پــس از آن، جمع بنــدی تمامــی 

ــرای  ــده ب ــی انجام ش ــذاری توصیف ــدی و کدگ ــکات کلی ــد. ن ــد ش ــه خواه ــا ارائ مصاحبه ه

ــت. ــده اس ــدول 3 آورده ش ــز در ج ــت نی ــی اس ــد ابتدای ــامل 12 ک ــه ش ــه اول ک مصاحب

R1 جدول 3- نکات کلیدی و کدگذاری توصیفی )باز( مطالعه

کدهای بازمتن عبارت مصاحبهشناسه

R11

یکی از دلایل رشد و توسعه بازی های دیجیتال می تواند حمایت دولت در آموزش 
بازی سازان در حوزه های مختلف باشد

توانمندسازی

R12فرهنگ سازیبازی های خارجی می تواند اثر بسزایی در فرهنگ ایرانی داشته باشد

R13

حضور بازی سازان در رویدادهای ملی و بین المللی از عوامل توسعه صنعت بازی 
است

ارتباطات و 
همکاری ها

R14

هرچه دانش بازی سازان این صنعت بیشتر باشد، رشد و توسعه این صنعت در 
سطح کلان بیشتر است

تأمین مالی و 
سرمایه گذاری

R15توزیعتعداد فروشگاه های اینترنتی و توزیع بازی در ایران به حد کافی موجود نیست

R16

ما باید بازارهای هدف خارجی را شناسایی کنیم تا بازی ها مطابق با نیازهای آ نها 
تولید شود

صادرات

R17تبلیغاترسانه های عمومی ظرفیت تبلیغ خوبی برای صنعت بازی دارند

R18

اگر استودیوهای داخلی ما تجهیز شود، بازی سازان برای ساخت بازی باکیفیت 
رغبت بیشتری دارند

سخت  افزاری

R19نرم افزاریدر ایران تعداد موتورهای بازی ساز بومی کافی نیست

R110تولیددولت می تواند با سفارش تولید بازی به رشد این صنعت کمک کند

R111

چرا در ایران از سرمایه های خارجی در بازی سازی استفاده نمی شود یا کم استفاده 
می شود؟

تأمین مالی و 
سرمایه گذاری

R112

تعداد متخصصین در صنعت بازی سازی می تواند بر توسعه این صنعت نقش 
داشته باشد

منابع انسانی

در مرحلــه بعــد، نــکات کلیــدی استخراج شــده در ذیــل عناویــن مشــترک، مفهوم ســازی 

می شــوند. توجــه بــه ایــن نکتــه خالــی از فایــده نیســت کــه در بیــن نــکات کلیــدی حاصــل 

از مصاحبه هــا، بســیاری از نــکات، هم زمــان ذیــل چنــد مفهــوم گوناگــون طبقه بنــدی 

ــدی و  ــکات کلی ــا، ن ــن مصاحبه ه ــر مت ــی ب ــه ای مبتن ــن پای ــدول 4 مضامی ــده اند. در ج  ش

ــاز مرتبــط بــا مصاحبــه اول، خاصه شــده اســت. کدهــای ب
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R1 جدول 4- مضامین پایه مطالعه موردی نمونه

عنوان ردیف
مضامین پایه

کدهای 
باز

عنوان ردیففراوانی
مضامین پایه

کدهای 
باز

فراوانی

R171تبلیغاتR1117توانمندسازی1

R181سخت  افزارR1218فرهنگ سازی2

3
ارتباطات و 
همکاری ها

R1319نرم افزارR191

4
تأمین مالی و 
سرمایه گذاری

R111-R14210تولیدR1101

R1121منابع انسانیR15111توزیع5

 R1 براســاس نتایــج حاصــل از جــدول 2 خاصــه یافته هــای استخراج شــده از مصاحبــه

را می تــوان در قالــب جــدول 5 نشــان داد.

جدول 5- خاصه یافته های استخراج شده

مضامین جدیدمضامین پایهتعداد کدهای اولیه استخراج شدهکد مصاحبه

R1121111

ــم )R9( انجــام شــد و در هــر  ــه نه ــا مصاحب ــه دوم )R2( ت ــب، مصاحب ــن ترتی ــه همی ب

ــا مقایســه یافته هــای مصاحبــه قبلــی، مضمون هــای جدیــدی اســتخراج شــدند.  ــه ب مرحل

پــس از مقایســه کدگــذاری یافته هــای استخراج شــده از مصاحبــه نهــم )آخــر( و هشــتم و 

نیــز مقایســه آن بــا یافته هــای استخراج شــده قبلــی، در دو مصاحبــه هشــتم و نهــم، هیــچ 

ــتخراج  ــر، اس ــای آخ ــه در مصاحبه ه ــه اینک ــه ب ــا توج ــد و ب ــت نش ــدی یاف ــون جدی مضم

ــده و  ــل ش ــری حاص ــاع نظ ــن اجم ــت، بنابرای ــل کرده اس ــر می ــه صف ــد، ب ــن جدی مضامی

ــد  ــه بع ــد. در مرحل ــتخراج گردی ــد اس ــوع 14 ک ــت؛ درمجم ــام نگرف ــری انج ــه دیگ مصاحب

ــط  ــله ای از رواب ــتقرایی و در سلس ــرد اس ــا رویک ــل ب ــه قب ــل از مرحل ــه حاص ــن پای مضامی

ــا اســتفاده  ــاط داده شــد و ب ــه هــم ارتب ــق و چهارچــوب نظــری ب ــش محق ــر دان ــی ب مبتن

ــا  ــا، ب ــل داده ه ــوم از تحلی ــه  ی س ــد. در مرحل ــا ش ــازمان دهنده برپ ــون س ــا 7 مضم از آنه

ــر انجــام  ــن فراگی ــن ســازمان دهنده، دســته بندی مضامی ــی مضامی بررســی ارتباطــات درون

گرفــت؛ بنابرایــن موانــع توســعه بازی هــای دیجیتــال بومــی شــامل 3 مضمــون فراگیــر، 7 
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مضمــون ســازمان دهنــده و 14 مضامیــن پایــه بودنــد و 61 مانــع را در خــود جای داده انــد. 

ــت. ــاهده اس ــدول 6 قابل مش ــه در ج ــن مربوط ــدی مضامی گروه بن

جدول 6- مضامین فراگیر، سازمان دهنده و پایه )موانع(

مضامین 
فراگیر

مضامین 
سازمان دهنده

خاصه  ای از متن مصاحبه  هامضامین پایه

عی
ما

جت
- ا

سی
سیا

ل 
ام

عو

حکمرانی

قانون گذاری، 
تنظیم گری و 
استانداردسازی

اکوسیستم،  مختلف  موضوعات  در  رسمی  قوانین  تصویب 
کشور،  در  صنعت  توسعه  برای  راهبردی  و  ملی  اسناد  تدوین 
نظارت دولت بر فرایند زنجیره ارزش )از تولید تا مصرف( از حیث 
محتوا، پیوستن به قانون کپی رایت و رعایت قوانین بین المللی 

مرتبط

توانمندسازی

با  مطابق  بازی  ساخت  استانداردسازی  برای  دولت  حمایت 
استانداردهای بین المللی، حمایت دولت از تطابق محتوای بازی 
تیم های  رسمی سازی  از  حمایت  اسلامی-ایرانی،  معیارهای  با 
حقیقی و ثبت شرکت های حقوقی، حمایت از آموزش بازی سازان 
در حوزه های مختلف، انتشار آمار و اطلاعات از وضعیت تولید، 
توزیع و مصرف بازی در ایران و جهان، شبکه سازی میان نخبگان 
افزایش  دانشگاه ها(،  یا  پرورش  و  آموزش  طریق  )از  و صنعت 

رشته های دانشگاهی مرتبط و مأموریت محوری دانشگاه ها

اصول اجتماعی

فرهنگ سازی

فرهنگ سازی برای بازی کردن در رسانه های عمومی، فرهنگ سازی 
برای  فرهنگ سازی  عمومی،  رسانه های  در  کردن  بازی  برای 
فرهنگ سازی  کاربران،  میان  در  رایانه ای  بازی  خرید  و  پرداخت 
در میان کاربران برای خرید بازی های دارای رده بندی و نشان های 
استاندارد، تأثیرپذیری فرهنگ عمومی از بازی های خارجی دیگر 

جوامع، اهمیت و نقش خانواده  ها در ترویج مصرف بازی

ارتباطات و 
همکاری ها

میزان  بین المللی،  و  ملی  رویدادهای  در  بازی  سازان  حضور 
جهانی،  بازی  سازی  هسته  های  در  کشور  سازان  بازی  مشارکت 
میزان  جهانی،  بازی های  با  ایرانی  بازی های  بودن  رقابت  قابل 
یکدیگر،  با  متخصص  نیروهای  اطلاعاتی  تسهیم  و  ارتباطات 
بین  اقتصادی  و  اجتماعی  سیاسی،  فرهنگی،  مناسبات  وجود 

ایران و سایر کشورها

شرایط کلان 
کشور

شرایط کلان 
کشور

میانگین  افزایش  بین المللی،  تحریم های  رفع  سیاسی،  ثبات 
سنی جمعیت کشور، افزایش نرخ رشد جمعیت، افزایش قدرت 
خرید مصرف کنندگان، کاهش نرخ مالیات، نرخ بهره و اعتبارات 
دوره  افزایش  ارز،  نرخ  نوسان  کاهش  تورم،  نرخ  کاهش  مالی، 

بازپرداخت وام
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مضامین 
فراگیر

مضامین 
سازمان دهنده

خاصه  ای از متن مصاحبه  هامضامین پایه

فزا
ت  ا

قاب
ل ر

ام
عو

بازاریابی، توزیع 
و فروش

توزیع

فیزیکی  بازی  توزیع  و  عرضه  فروشگاه های  تعداد  افزایش 
مانند  سرگرمی  و  بازی  مراکز  تعداد  افزایش  شهر(،  سطح  )در 
و مطرح  معتبر  بازاریابی  تعداد شرکت های  افزایش  گیم نت ها، 
تعداد  افزایش  تولیدشده،  بازی های  تبلیغ،  و  بازاریابی  برای 

فروشگاه های اینترنتی توزیع و فروش بازی

تبلیغات و 
بازاریابی

تبلیغ بازی در فضای مجازی، تبلیغ بازی به صورت دهان به دهان 
و به کمک کاربران، تبلیغ بازی از طریق رسانه  های عمومی، تبلیغ 

در شبکه های ماهواره ای و رسانه های خارجی زبان

قیمت گذاری
پیاده سازی سیستم درآمدزایی f2p برای بازی )در مقابل بازی های 
با  مقایسه  در  ایرانی  بازی  رقابت  قابل  پریمیوم(، قیمت گذاری 

سایر رقبا در بازار داخل

اقتصاد و 
بازرگانی

صادرات
خارجی،  هدف  بازار  فرهنگ  با  منطبق  محتوای  با  بازی  تولید 
برای  کشور  از  خارج  در  ایرانی  بازی ساز  دفاتر  تعداد  افزایش 

بازاریابی و عرضه بازی های ساخت داخل

تولید

تعداد  افزایش  خصوصی،  بازی ساز  شرکت های  تعداد  افزایش 
نهادهای بازی ساز دولتی، تولید بازی به سفارش دولت، ارتباطات 
و همکاری )مالی، تجهیزات و امکانات و نیروی انسانی( نهادهای 
تولید  به  بازی ها،گرایش  تولید  در  خصوصی  بخش  با  دولتی 

بازی های آنلاین

تأمین مالی و 
سرمایه  گذاری

سازی  بازی  صنعت  به  یافته  اختصاص  دولتی  بودجه  افزایش 
خصوصی  مالی  موسسات  و  صندوق ها  تعداد  کشور،افزایش 
طرف  از  اختصاص داده شده  مالی  منابع  افزایش  سرمایه گذار، 
افزایش  کشور(،  داخل  )در  خصوصی  بخش  سرمایه گذاران 
سرمایه گذاری  افزایش  بانک ها،  سرمایه گذاری  و  حمایت 
و  مالی  ابزارهای  تنوع   ،)Crowd Funding( مردمی  جمعی 
سرمایه گذاری  جذب  بازی سازان،  مالی  تأمین  به منظور  اعتباری 
به  مربوط  مسائل  حوزه  در  بازی سازان  دانش  خارجی،افزایش 
مربوط  در حوزه مسائل  بازی سازان  دانش  افزایش  بازی،  تولید 
بازی سازان در  افزایش دانش  تأمین مالی و جذب سرمایه،  به 
حوزه مسائل مربوط به کسب وکار، افزایش دانش بازی سازان در 
دانش  انسانی،افزایش  منابع  مدیریت  به  مربوط  حوزه مسائل 
تولید،  و  پروژه  به مدیریت  مربوط  در حوزه مسائل  بازی سازان 
فرهنگ  به  مربوط  مسائل  حوزه  در  بازی سازان  دانش  افزایش 
در  بازی سازان  دانش  افزایش  فرهنگی،  تولید محتوای  و  بومی 
گرایش  افزایش  تولید،  تمامی چرخه  در  حوزه مسائل حقوقی 
بازی سازی )مانند  از تخصص های تکمیلی در حوزه  استفاده  به 
هزینه کرد  افزایش  و...(،  مدیریت  اقتصاد،  روان شناسی، 

شرکت ها برای تحقیق وتوسعه
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مضامین 
فراگیر

مضامین 
سازمان دهنده

خاصه  ای از متن مصاحبه  هامضامین پایه

نی
 ف

ل
ام

عو

زیر ساخت

سخت افزاری
دسترسی بازی سازان به استودیوهای مجهز در داخل، دسترسی 
به  دسترسی  خارج،  در  مجهز  استودیوهای  به  بازی سازان 

تجهیزات پیشرفته برای تولید بازی

نرم افزاری
کشور،  در  موجود  اینترنت  باند  پهنای  متوسط  بودن  متناسب 
بازی سازی  ایجاد موتورهای  رایانه،  لوازم جانبی  افزایش فروش 

بومی

منابع انسانیمنابع انسانی
تعداد  افزایش  به صنعت،  ورود  برای  تازه کار  نیروهای  افزایش 
تجربه،  میزان  بازی سازی،  مختلف  بخش های  در  متخصصین 

آگاهی و تخصص نیروهای ستادی نهادهای دولتی مرتبط

در مرحلــه آخــر، مضامیــن به دســت آمده، مضامیــن پایــه )کدهــا و نــکات کلیــدی 

متــن(، مضامیــن ســازمان دهنده )مضامیــن به دســت آمده از ترکیــب و تلخیــص مضامیــن 

ــه  ــن به مثاب ــر مت ــم ب ــول حاک ــده اص ــی دربرگیرن ــن عال ــر )مضامی ــن فراگی ــه( و مضامی پای

کل( به صــورت نقشــه های شــبکه تارنمــا، رســم و مضامیــن برجســته هــر یــک از ایــن ســه 

ســطح همــراه بــا روابــط میــان آنهــا ترســیم و شــبکه مضامیــن تشــکیل شــد.

ترســیم شــبکه مضامیــن نیــز بــا شناســایی مضامیــن انجــام گرفــت کــه در شــکل 2 قابــل 

ــاهده است. مش

شکل 2- شبکه مضامین موانع و چالش  های توسعه بازی های دیجیتال
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تحلیل توصیفی و رتبه  بندی موانع 

  بــا آنچــه در روش  شناســی و پالایــش موانــع ذکــر شــد، بــا بررســی میانگیــن و انحــراف 

ــرش )( ،  ــا عــدم پذی ــرش ی ــوان آســتانه پذی ــه عن ــن عــدد 3 ب ــع و درنظرگرفت ــار موان معی

12 عامــل از مضامیــن پایــه  ای مختلــف بــه عنــوان عامــل ضعیــف شــناخته شــده و حــذف 

گردیــد، امــا منجــر بــه حــذف مضمــون پایــه  ای نشــد و 14 مضمــون اولیــه بــه قــوت خــود 

باقــی مانــد. جــدول 7 موانعــی کــه حــذف و عــدم پذیــرش شــده را نشــان می  دهــد.

جدول 7- موانع و چالش  های حذف شده

مضامین ردیف
پایه

تعداد عنوان عامل
پاسخ 

دهندگان

انحراف میانگینحداکثرحداقل
معیار

سخت افزاری1
عدم دسترسی بازی سازان 
به استودیوهای مجهز 

در خارج
20152/941/237

2
شرایط کلان 

کشور
افزایش میانگین سنی 

جمعیت کشور
20152/941/063

نرم افزاری3
عدم فروش مناسب لوازم 

جانبی رایانه
20152/941/124

تولید4

فقدان ارتباطات و 
همکاری )مالی، تجهیزات 

و امکانات و نیروی 
انسانی( نهادهای دولتی 
با بخش خصوصی در 

تولید بازی ها

20152/751/528

5
شرایط 

کلان کشور
کاهش نرخ رشد 

جمعیت
20152/630/885

توزیع6
تعداد ناچیز مراکز بازی و 
سرگرمی مانند گیم نت ها

20152/441/209

ــال در جــدول مشــاهده  ــش مهــم صنعــت بازی هــای دیجیت ــع و چال ــت 10 مان در نهای

می  شــود. در بیــن مهم تریــن موانــع شناســایی شــده، 7 عامل)منــع( بــه گــروه موانــع تأمیــن 

مالــی و ســرمایه    گذاری اختصــاص دارد و بعــد از آن بــه ترتیــب: گــروه توانمند  ســازی، 

ارتباطــات و همکاری  هــا و تبلیغــات و بازاریابــی هرکــدام بــا یــک عامــل، بــه عنــوان 

ــدول 8(.  ــده  اند )ج ــایی ش ــه شناس ــن پای ــن مضامی مهم تری
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جدول 8- موانع و چالش  های مهم شناسایی شده در صنعت بازی های دیجیتال

رتبهعنوان مانعمضامین پایهردیف

تأمین مالی و سرمایه  گذاری1
نقصان افزایش دانش بازی سازان در حوزه مسائل مربوط 

به تولیدبازی
57/3

55/23عدم حمایت از آموزش بازی سازان در حوزه های مختلفتوانمندسازی2

تأمین مالی و سرمایه  گذاری3
نقصان دانش بازی سازان در حوزه مسائل مربوط به 

  مدیریت پروژه 
54/07

ارتباطات و همکاری ها4
عدم شبکه  سازی میان نخبگان و صنعت )از طریق 

آموزش  وپرورش یا دانشگاه  ها(
52/43

تأمین مالی و سرمایه  گذاری5
نقصان دانش بازی سازان در حوزه مسائل مربوط به 

مدیریت منابع  انسانی
52/20

تأمین مالی و سرمایه  گذاری6
نقصان دانش بازی سازان در حوزه مسائل مربوط به 

کسب وکار
51/20

تأمین مالی و سرمایه  گذاری7
عدم ارتباطات و تسهیم اطلاعاتی نیروهای متخصص با 

یکدیگر
50/30

تأمین مالی و سرمایه  گذاری8
کمبود تعداد صندوق ها و موسسات مالی خصوصی 

سرمایه گذار
49/43

تأمین مالی و سرمایه  گذاری9
نقصان دانش بازی سازان در حوزه مسائل مربوط به تأمین 

مالی و جذب سرمایه
48/37

تبلیغات و بازاریابی10
فقدان تبلیغ بازی به صورت دهان به دهان و به کمک 

کاربران
48/8

شناسایی و دسته بندی سیاست  ها )راهبردها(

ــه در برطرف ســازی  ــی ک ــع، اســتخراج راهبردهای ــس از شناســایی و دســته بندی موان پ

ایــن موانــع، مؤثــر و موجــه هســتند، مفیــد و مهــم تلقــی خواهــد شــد. در همیــن راســتا 

رویــه تحلیــل مضمــون بــرای ایــن بخــش از مطالعــه نیــز بــه کار گرفتــه شــد و 80 مضمــون 

راهبــردی حاصــل شــد. ایــن مضامیــن بــا اســتفاده از روش کدگــذاری بــاز مضامیــن حاصــل 

ــعه  ــی توس ــت  های اصل ــت سیاس ــد و در نهای ــش ش ــری و پالای ــرگان غربال  گ ــر خب ــا نظ و ب

ــی گروه بنــدی شــد. جــدول 9  بازی هــای دیجیتــال در 10 مضمــون پایــه و 40 مضمــون کل

ــد. ــان می  ده ــاره را نش ــای مورداش ــته  بندی راهبرده دس
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جدول 9- دسته بندی سیاست  ها )راهبردها( بر مبنای تحلیل مضمون

عنوان سیاست  هامضامین پایهردیف

1

شبکه  سازی و 
جلب مشارکت 

عناصر موجود در 
بازی دیجیتال

ساختار  ایجاد  و  شبکه سازی  بسترهای  تقویت  برای  کارآفرینانه  رویدادهای  برگزاری 
تیم های نوپا، برقراری ارتباط و تعامل سازنده بین بازی  ساز و بازیکن )از ایده  پردازی تا 
تهیه محتوا، تولید و آزمایش بازی(، ورود به عرصه باشگاه  داری گیم و جذب بازیکنان 
بازاریابی  از طریق  طراز جهانی، جلب مشارکت تولیدکنندگان و ترویج دهندگان بازی 

ویروسی )دهان به دهان(

2

توانمندسازی 
و توسعه 

قابلیت  های 
متخصصان 

بازی  ساز

راه  اندازی سیستم  های جامع علمی و کاربردی و مراکز مهارتی جهت تقویت و توسعه 
در  حرفه  ای  کارشناس  و  انسانی  نیروی  تربیت  حرفه،  این  در  موجود  استعدادهای 
سطح دانشگاهی و آکادمیک متناسب با نیازهای صنعت بازی  سازی، حفظ و توسعه 
سیستم  های  استقرار  بازی  ساز،  شرکت  های  در  محتوایی  و  مدیریتی  شایستگی های 
و  نوآوری  حوزه  در  بازی  ساز  متخصصان  تربیت  بازی  سازی،  دانش  مدیریت  و  خبره 

خلاقیت، ایجاد رشته  ها و گرایش  های دانشگاهی مرتبط با صنعت بازی

3

تقویت 
مسئولیت های 

نظارتی و 
توسعه ای 

نهادهای دولتی و 
نظارتی

توسعه زیرساخت  ها )آموزش شغلی و مهارتی، اطلاع  رسانی، اشاعه فناوری، بانک  های 
استاندارد و حضور مؤثر  از صادرات بازی های دیجیتال  اطلاعاتی موردنیاز(، حمایت 
متقاضی  نهادهای  در  بازارسازی  بین  المللی،  عرصه  های  و  مجامع  در  تولیدکنندگان 
دولتی برای استفاده از بازی های بومی، ارایه تسهیلات مالیاتی به محصولات داخلی، 
افزایش حمایت  های سرمایه  ای و زیرساختی برای تشکیل مراکز رشد و صندوق  های 
سرمایه  گذار خطرپذیر، تسهیل  گری در جذب سرمایه جهانی و بازاریابی جهانی، ایجاد و 
گسترش شرکت  های واسطه  ای بین  الملل برای صادرات بازی، توجه به توسعه صنعت 

بازی های رایانه  ای کشور مبتنی بر دانش بنیان  سازی صنعت در تولید بازی های بومی

4

تأمین مالی و 
تسهیل

سرمایه گذاری

همکاری  با  داخلی  متخصص  نیروهای  اشتغال  توسعه  و  بومی  بازی های  تولید 
جذب  بهادار،  اوراق  بورس  در  بازی  ساز  شرکت  های  پذیرش  خارجی،  شرکت  های 
آنها،  از  حمایت  و  بازی  سازی  صنعت  به  ورود  به منظور  خصوصی  سرمایه  گذاران 
ارائه سهام در پروژه ما بین سرمایه  گذار، تیم تولیدی، پخش کننده  های  مشارکت و 
بین  المللی و منطقه  ای و سایر اجزای صنعت بازی برای ایجاد انگیزه، خلاقیت و نوآوری 
از طریق جمع  سپاری )تأمین  و رشد صنعت بازی، ساخت، تولید و به روز  رسانی بازی 
اولویت سرمایه  گذاری  با  ایده(، جذب سرمایه  گذاری خارجی  منابع مالی و یا نظر و 
رایانه  ای  بازی  توزیع  کننده  یا  و  بین  المللی سازنده  بلندمدت شرکت  های  و  مستقیم 
بازی،  توسعه  بسترهای  )استودیو،  موردنیاز  زیرساخت  های  توسعه  در  به خصوص 

بسترهای نشر بازی و...( در صنعت بازی

5

اجرای تکالیف 
قانونی 

و رفع مشکلات 
حقوقی

تجدیدنظر در جایگاه و رویکرد عناصر حاکمیتی مؤثر بر صنعت بازی در بعد حمایت 
و  ساختارها  از  حمایت  و  بین  الملل  فرهنگی  دیپلماسی  تسهیل  گذاری،  سرمایه  از 
شرکت  های این عرصه، اصلاح قوانین مرتبط از جمله قانون جرایم رایانه  ای در جهت 
کاهش تکرار تخلفات و جرایم، حفظ حریم خصوصی و حقوق  بازدارندگی،  افزایش 
مصرف  کننده، فراهم آوردن بسترهای قانونی برای حمایت از بازی های ساخت داخل، 

اصلاح قوانین مرتبط با مالکیت آثار
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عنوان سیاست  هامضامین پایهردیف

6

هدفمندی 
و غنی سازی 

محتوای بازی های 
ساخت داخل

نیازسنجی و شناخت ذائقه بازیکنان ایرانی )از نظر محتوا، گرافیک، داستان و...(

7

تقویت بازی های 
بومی به وسیله 

توسعه تعاملات 
خارجی

اکتساب و بومی سازی تكنولوژی و فناوری موردنیاز در صنعت  بسترسازی به منظور 
بازی های  تولید  کیفیت  ارتقای  بین  المللی،  همكاری  های  طریق  از  رایانه  ای  بازی های 
بین  المللی،  همكاری  های  طریق  از  جهانی  شاخص  های  با  مطابق  بومی  رایانه ای 
بهره  گیری از همكاری بین  المللی برای بازاریابی و صدور بازی های بومی و سنتی، توجه 
به توسعه بازی های بومی که جذابیت  های لازم را در بازارهای بین  المللی دارد، طراحی 

و پیاده  سازی نظام پخش و عرضه مطابق با سلیقه مخاطب جهانی

8
توسعه کانال  های 
بازاریابی، توزیع و 

فروش

انسانی بومی  تعامل دوسویه بین پخش  کنندگان و سرمایه  گذاران خارجی با نیروی 
برای خلق تولیدات بومی- جهانی

9
افزایش سطح 
رقابت  پذیری 

تیم  های بازی  ساز
ایجاد و تقویت تیم  های بازی  سازی به منظور بهبود و یا رفع مشکلات ساختاری

10
فرهنگ سازی از 
طریق تبلیغات و 
آموزش عمومی

تولید،  زنجیره  در  بازیکنان  مشارکت  جلب  و  اجتماعی  مهارت  های  ایجاد  و  آموزش 
بیشتر  اثرگذاری  مالی،  بازارهای  در  سودآور  صنعت  عنوان  به  بازی  صنعت  تبلیغ 
برند،  با  آشنایی  بازی و  تبلیغات، جذابیت  بر سه محور جذابیت  با تمرکز  تبلیغات 

فرهنگ سازی برای استفاده از بازی های رایانه ای بومی و سنتی

ایــن مــوارد، در نهایــت منجــر به اســتخراج 10 مضمــون پایــه، 5 مضمون ســازمان  دهنده 

و 4 مضمــون فراگیــر گردیــد که در جدول 10 مشــخص شــده اســت.

جدول 10- شناسایی و گروه  بندی سیاست  ها )راهبردها( توسعه بازی های دیجیتال بومی

مضامین پایه )راهبردها(مضامین سازمان  دهندهمضامین فراگیر

عوامل فنی و 
زیرساختی

توانمندسازی اکوسیستم 
بازی

شبکه  سازی و جلب مشارکت عناصر موجود در بازی 
دیجیتال

توانمندسازی و توسعه قابلیت  های متخصصین بازی ساز

غنی  سازی و تولید بازی های 
کیفی

هدفمندی و غنی  سازی محتوای بازی های ساخت داخل

تقویت بازی های بومی به وسیله توسعه تعاملات خارجی

افزایش سطح رقابت  پذیری تیم  های بازی  ساز

عوامل کلان 
اقتصادی- سیاسی

اقتصاد و بازرگانی
تأمین مالی و تسهیل سرمایه  گذاری

توسعه کانال  های بازاریابی، توزیع و فروش
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مضامین پایه )راهبردها(مضامین سازمان  دهندهمضامین فراگیر

سیاست  گذاری  های 
کلان حکومتی

عوامل قانونی

تقویت مسئولیت  های نظارتی و توسعه  ای نهادهای 
دولتی و نظارتی

اجرای تکالیف قانونی و رفع مشکلات حقوقی

فرهنگ سازی از طریق تبلیغات و آموزش عمومیفرهنگ سازی و آموزشعوامل فرهنگی

نتیجه  گیری

ــی  ــای مختلف ــود، جنبه ه ــگرف خ ــعه ش ــد و توس ــوازات رش ــه  م ــال ب ــای دیجیت بازی ه
ــر ســرگرمی، فرهنــگ و آمــوزش  ــر قــرار داده و عــاوه ب از زندگــی روزمــره بشــر را تحت تأثی
رده هــای ســنی مختلــف را هدایــت کــرده اســت. حتــی اخیــراً از بازی هــا و واقعیــت مجــازی 
در زمینه هــای درمــان و پزشــکی اســتفاده می شــود. از آنجاکــه صنایــع فرهنگــی بــه 
ــز در  ــزایی نی ــش بس ــد، نق ــات می پردازن ــولات و خدم ــع محص ــد و توزی ــده، تولی ــق ای خل
ــازی را اشــاعه دهنده  ــوان صنعــت ب ــن رو می ت ــد داشــت، ازای فرهنگ ســازی جوامــع خواهن
ــده  ــرکت های تولیدکنن ــازان و ش ــد بازی س ــرک، 1399(. از دی ــت )دای ــی دانس ــگ بوم فرهن
بــازی، موانــع مهــم و پیچیــده ای در تولیــد، توســعه و توزیــع بازی هــا در هــر کشــور 
وجــود دارنــد کــه مســلماً شناســایی ایــن موانــع و حــل مشــکات ریشــه ای مربــوط بــه آن، 

ــد. ــق بخش ــور رون ــازی را در آن کش ــت ب ــد صنع می توان

ــا  ــق ب ــای عمی ــام مصاحبه ه ــین و انج ــات پیش ــا کاوش در مطالع ــش ب ــن پژوه در ای
خبــرگان ایــن صنعــت، 61 مانــع )چالــش( در 14 مضمــون پایــه، 7 مضمــون ســازمان  دهنده 
و 3 مضمــون فراگیــر، شناســایی شــد. در مرحلــه بعــدی، یافتــن سیاســت  ها و راهبردهایــی 
کــه بــرای مرتفــع شــدن ایــن موانــع، مؤثــر هســتند، در دســتور کار قــرار گرفــت؛ بنابرایــن بــا 
ــرگان، 10 گــروه از سیاســت  ها و  ــر تحلیــل مضمــون و دریافــت دیــدگاه خب تکیــه مجــدد ب
راهبردهــای مؤثــر، بــا عنــوان مضامیــن پایــه، ســازمان  دهنده و فراگیــر و 40 عنــوان راهــکار 
ــه  ــن بازی  ســاز ب ــی اســتخراج شــد. توانمندســازی و توســعه قابلیت  هــای متخصصی اجرای
ــه  ــازی، از جمل ــد ب ــای تولی ــود حوزه  ه ــر موج ــارکت عناص ــب مش ــازی و جل ــراه شبکه  س هم
ــج  ــا نتای ــو ب ــج هم س ــن نتای ــه ای ــده  اند ک ــوان ش ــت عن ــن صنع ــدی ای ــت  های کلی سیاس
ــم و  ــکوف )2021( و علی ــکاران )2021(، پاش ــامیناد و هم ــط ش ــده توس ــات انجام ش مطالع
ــروژه،  ــت پ ــه مدیری ــوان ب ــده می  ت ــای عنوان ش ــر راهبرده ــت. از دیگ ــکاران )2018( اس هم
منابــع انســانی، کســب و کار، کســب تجربــه در مســائل مالــی و جــذب ســرمایه بــرای رشــد 
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صنعــت بــازی اشــاره کــرد. ایــن نتایــج نیــز بــا نتایــج مطالعــات پولیتوفســکی و همــکاران 
)2020(، حســینی و همــکاران )1394(، قلــی  زاده و همــکاران )1397( مطابقــت دارد.

نظـارت و حمایـت نهادهـای دولتـی و غیردولتـی سیاسـت  گذار از اجـرای راهبردهـا، قطعـاً 
موجـب دلگرمـی بازی  سـازان و تمام دسـت  اندرکاران اکوسیسـتم بـازی خواهد شـد. در همین 
زمینـه حسـنلو و همایـون )1396( ایـن موضـوع را مـورد بررسـی و تأکیـد قـرار داده  انـد. رفـع 
مشـکات حقوقـی بـه ویـژه در تولید بازی هـای دیجیتال در پلتفـرم رایانه نیز بسـیار اثربخش 
اسـت و رشـد ایـن نـوع از بازی  هـا و افزایـش سـهم بـازار آنهـا را موجـب خواهد شـد. از آنجا 
کـه تبلیغـات دهـان بـه دهـان به عنـوان یکی از عوامل مهم رشـد و توسـعه شناسـایی شـده، 
بنابرایـن توسـعه کانال  هـای بازاریابـی، توزیع و فروش باعث جذب مخاطبان بیشـتر شـده که 
افزایـش تولیـد، فروش و توسـعه صنعت را به دنبال خواهد داشـت. بشـیرپور)1396( نیز اثر 
تبلیغـات را در توسـعه ایـن صنعت، مؤثـر و حیاتی عنوان می  کند. همچنین بـا افزایش تعداد 
مراکـز بازی  سـازی، شـرکت  های خصوصـی و اسـتودیوهای مجهـز بازی  سـازی، دانـش زمینـه  ای 
موردنیـاز ارتقـا خواهـد یافـت. دولـت می  توانـد بـا افزایش تبلیغـات و آموزش  هـای عمومی، 
فرهنگ سـازی در ایـن صنعـت را به طور چشـمگیری ارتقا دهد. مسـلماً تولیـد بازی های جذاب 
و باکیفیـت نه تنهـا صحنـه رقابت  پذیـری را در داخـل و خـارج کشـور بهبـود می  بخشـد، بلکـه 

صـادرات را نیـز رونـق بخشـیده و موجب سـودآوری و سـرازیری ارز به کشـور خواهد شـد.

درخصـوص محدودیت هـای مطالعـه حاضـر بایسـتی اذعـان داشـت کـه ایـن پژوهـش، 
بـر اسـتخراج موانـع و چالش هایـی که رشـد و توسـعه بازی هـای دیجیتـال در پلتفـرم رایانه 
)PC( را بـا مشـکل روبـه رو کـرده بـود، متمرکـز شـد؛ در حالـی که ممکن اسـت ایـن موانع در 
سـایر پلتفرم  هـا نظیـر پلتفـرم تلفن  های هوشـمند و تبلت  ها، کنسـول  های خانگی یا دسـتی، 
بازی هـای مبتنـی بـر وب، هدسـت  های واقعیـت مجـازی و واقعیت افـزوده، دقیقـاً مصداق 
چالش  هـای  اولویت  بنـدی  می  شـود  توصیـه  پژوهشـگران عاقه منـد  بـه  باشـند.  نداشـته 
توسـعه صنعـت بازی هـای دیجیتـال را در پلتفرم  هـای بازی هـای موبایـل، واقعیـت مجـاری 
توسـعه صنعـت  بـرای  اسـتراتژی  هایی  ایجـاد  و  کننـد؛ همچنیـن طراحـی  بررسـی  و غیـره 
بازی هـای دیجیتـال بومـی نیـز می  توانـد در مطالعـات آتـی جالـب توجـه باشـد. همچنیـن 
ارزیابـی سیاسـت  های توانمندسـازی در حـوزه بازی هـای دیجیتـال  الگویـی بـرای  ارائـه  یـا 
کشـور می  توانـد مفیـد باشـد و بالاخـره پیشـنهاد می  شـود تحلیـل و ترسـیم روابـط درونـی 
بیـن مضامیـن شناسایی شـده بـا الگوهایـی همچون نقشـه شـناخت فـازی و یـا تکنیک  های 

تحقیـق در عملیـات نـرم در دسـتور کار محققـان بعـدی قـرار بگیـرد.
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سـیدمهدی . 1 حسـینی،  و  سـیدجواد؛  شیخ  الاسـامی،  شـریف  حسـین؛  افسـری، 
)1396(. »اولویت بنـدی عوامـل تأثیرگـذار بـر انتخـاب بازی هـای دیجیتـال از نظـر 
گیمرهـا و نخبـگان بـا اسـتفاده از روشAHP«، مجموعه مقـالات سـومین کنفرانس 

اصفهـان. دانشـگاه  رایانـه  ای؛ فرصت  هـا و چالش  هـا،  بازی هـای  بین  المللـی 

بابایی  فــرد، اســدالله؛ و خداکرمیــان گیــان، نــدا )1397(. »چالش  هــای بازی هــای . 2
رایانــه  ای«، مجموعه مقــالات چهارمیــن کنفرانــس بین  المللــی بازی هــای رایانــه  ای؛ 

فرصت  هــا و چالش  هــا، دانشــگاه اصفهــان.

بشــیرپور، مهــدی )1396(. »شناســایی و بررســی عوامــل مؤثــر بــر اثربخشــی . 3
ــی  ــس مل ــتین کنفران ــالات نخس ــال«، مجموعه مق ــای دیجیت ــات در بازی ه تبلیغ
کاربردهــا، تهــران. گرایش هــا، فناوری هــا و  پژوهش هــای بازی هــای دیجیتــال، 

در . 4 رایانــه  ای  بازی هــای  ملــی  برنامــه  اجراپژوهــی   .)1396( حســنلو، مســعود 
جمهــوری اســامی ایــران، پایان  نامــه کارشناســی ارشــد، دانشــگاه امــام صــادق)ع(.

5 . .)1394( شــهداد  اســحق  پور،  و  ســیدامیر؛  آقایــی،  سیدحســین؛  حســینی، 
و  در شناســایی  زوجــی  مقایســات  روش  و  رویکــرد سیســتمی  از  »اســتفاده 
ــای  ــت بازی ه ــب و کار صنع ــعه کس ــد و توس ــر رش ــر ب ــل مؤث ــدی عوام اولویت  بن
رایانــه  ای در ایــران«، مجموعه مقــالات اولیــن کنفرانــس ملــی بازی هــای رایانــه  ای؛ 

اصفهــان. فرصت  هــا و چالش  هــا، دانشــگاه 

ســربخش، رضــا؛ میرزاپــور، حســین؛ و ســربخش، رئــوف )1397(. »تأثیــر ادبیــات . 6
ــی  ــس مل ــن کنفران ــالات دومی ــال«، مجموعه مق ــای دیجیت ــر بازی ه ــطوره  ای ب اس
ــران. ــا، ته ــا و کاربرده ــا، فناوری  ه ــال، گرایش  ه ــای دیجیت ــای بازی ه پژوهش  ه

ســروری، یگانــه؛ بهرام  شــتربان، باقــر؛ و روحــی، صمــد )1395(. »قابلیــت تبدیــل . 7
بازی هــای بومــی ایرانــی بــه بازی هــای رایانــه  ای نمونــه موردی»قاپ بــازی««. 
و  فرصت  هــا  رایانــه  ای؛  بازی هــای  ملــی  کنفرانــس  دومیــن  مجموعه مقــالات 

چالش  هــا، دانشــگاه اصفهــان.

شــبانیان، نــگار؛ و ناصرپوربروجنــی، ســجاد )1397(. »راهکارهــای موجــود در حقوق . 8
ــالات  ــه  ای«، مجموعه مق ــای رایان ــت از بازی ه ــت حمای ــران جه ــری ای ــت فک مالکی
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گرایش  هــا،  دیجیتــال،  بازی هــای  پژوهش  هــای  ملــی  کنفرانــس  دومیــن 
فناوری  هــا و کاربردهــا، تهــران.

ــال: . 9 ــای دیجیت ــی بازی ه ــر )1400(. »دیپلماس ــی، اکب ــه؛ و نصرالله ــریفی، فرزان ش
مفهوم  شناســی، جایــگاه و ارزیابــی«، قابــل دســترس در 
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عابـدی جعفـری، حسـن؛ تسـلیمی، محمدسـعید؛ فقیهی، ابوالحسـن؛ و شـیخ زاده، . 10
محمـد )1390(. »تحلیـل مضمـون و شـبکه مضامیـن: روشـی سـاده و کارآمد برای 

تبییـن الگوهـای موجـود در داده هـای کیفی«، مجله اندیشـه مدیریـت راهبردی. 

عاشــوری، علی؛ حســنی، محمدحســین؛ و نشــاطی، محمدرضا )1398(. »نســل های . 11
آینــده بازی هــای ویدئویــی«، ششــمین کنفرانــس دســتاوردهای نویــن و بــه روز در 

علــوم مهندســی و فناوری هــای جدیــد، رشــت.

قلــی  زاده، عــادل؛ نــادری، مهنــاز؛ و صلواتیــان، ســیاوش )1397(. »الزامــات تأمیــن . 12
مالــی پژوهش  هــای بازی  ســازی در ایــران بــا تمرکــز بــر تأمین  مالــی- جمعــی«، 
مجموعه مقــالات دومیــن کنفرانــس ملــی پژوهش  هــای بازی هــای دیجیتــال، 

گرایش  هــا، فناوری  هــا و کاربردهــا، تهــران.

بازی هــای . 13 ابراهیمــی، مرتضــی )1395(. »تحلیــل  و  کردانــی مقــدم، ســجاد؛ 
ــه  ــیدن ب ــق بخش ــرای رون ــی ب ــه راه ــه نقش ــرم و ارائ ــک پلتف ــه تفکی ــه  ای ب رایان
ــی بازی هــای  صنعــت بازی  ســازی کشــور«، مجموعه مقــالات دومیــن کنفرانــس مل

رایانــه  ای؛ فرصت  هــا و چالش  هــا، دانشــگاه اصفهــان.

محمدابراهیم  زاده   سپاسگزار؛ صانع؛ ابراهیم  زاده،   صبار؛ و محمدابراهیم  زاده  سپاسگزار، . 14
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ــان. ــگاه اصفه ــا، دانش ــا و چالش  ه ــه  ای؛ فرصت  ه ــای رایان بازی ه

ــاز. . 16 ــای ب ــزارش نم ــرک( )1399(. گ ــال )دای ــای دیجیت ــای بازی ه ــز پژوهش ه مرک
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