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چکیده

ــام و  ــال پی ــکان انتق ــورداری از ام ــز برخ ــی و نی ــت فرهنگ ــک صنع ــه ی ــدن ب ــل ش ــا تبدی ــی، ب ــای دیجیتال بازی  ه

ــش،  ــن پژوه ــدف ای ــتند. ه ــت گذاری هس ــه سیاس ــر در عرص ــه جدی  ت ــد توج ــی، نیازمن ــرد تربیت ــوم و کارک مفه

شناســایی عوامــل مؤثــر و کشــف چالش  هــای مرتبــط بــا سیاســت  های مصــرف بازی  هــای دیجیتالــی در کشــور بــه 

منظــور مواجهــه مناســب بــا مصــرف در ایــن صنعــت اســت. بــرای انجــام ایــن پژوهــش از روش کیفــی اســتفاده 

شــد. پــس از انجــام مصاحبــه عمیــق بــا چهــارده نفــر از خبــرگان، بــرای تحلیــل داده  هــا از تحلیــل مضمــون و رویکرد 

ــت گذاری  ــر سیاس ــا در ام ــا و راهکاره ــا، چالش ه ــا، مؤلفه ه ــل داده  ه ــا تحلی ــم. ب ــره بردی ــن به ــبکه مضامی ش

ــت گذاری،  ــوه سیاس ــوع و نح ــا: ن ــد از: 1- مؤلفه  ه ــه عبارت ان ــدند ک ــایی ش ــال شناس ــای دیجیت ــرف بازی  ه مص

ــران؛  ــوق کارب ــظ حق ــی آن و حف ــت اجرای ــوی و ضمان ــت معن ــن مالکی ــن قوانی ــن، تدوی ــی بازیک ــوه دسترس نح

ــولات  ــی محص ــی، تک صدای ــولات خارج ــت محص ــود، کیفی ــت گذاری موج ــت سیاس ــدم کفای ــا: ع 2- چالش ه

متــاورس و فقــدان متولــی نهایــی و مرجــع در حــوزه نظــارت بــر مصــرف؛ 3- راهکارهــا: ســواد بازی  هــای دیجیتــال، 

ــر. ــت گذاری یکپارچه  ت ــت و سیاس ــن صنع ــی از ای ــرداری علم بهره  ب
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مقدمه

بازی  هــای رایانــه  ای یکــی از ســرگرمی  های اصلــی کــودکان، نوجوانــان و حتــی بزرگســالان 

ــی و اجتماعــی گســترده آن، توجــه  ــار روان ــن صنعــت و آث ــالای ای ــی ب ــردش مال اســت. گ

ــری  ــه خــود جلــب کــرده اســت )کوث بســیاری از محققــان، سیاســت  مداران و والدیــن را ب

ــه  ای را  ــای رایان ــانه  ای، بازی  ه ــی و رس ــع فرهنگ ــان صنای ــران، 1393: ص15(. از می و دیگ

ــوان چــه از نظــر گســترش اســتفاده و چــه از منظــر تأثیرگــذاری، یکــی از رســانه  های  می  ت

ــای  ــه مرزه ــانه  ای ک ــر، 1396(. رس ــی و توفیق  ف ــاب آورد )مهراب ــر به  حس ــرن حاض ــر ق برت

بــازار ســرگرمی را درنوردیــده و پیشــتاز نوآوری  هــای جدیــدی در کارکردهــا و مفاهیــم 

ــت و  ــده اس ــت ش ــی سیاس ــرم و حت ــگ ن ــر، جن ــگ، هن ــوزش، فرهن ــد آم ــری مانن عمیق  ت

ــان  ــول و بی ــرای تح ــی ب ــدان دور، عامل ــده  ای نه  چن ــه در آین ــود ک ــی می  ش ــاً پیش  بین قطع

تعاریــف جدیــدی از ارتباطــات، تبلیغــات و رفتارســازی شــوند. بازی  هــای رایانــه  ای در درجــه 

ــه  ــانه  ای ک ــام نش ــک نظ ــه ی ــدی به  مثاب ــه بع ــی و در درج ــک کالای فرهنگ ــه ی اول به  مثاب

ــن  ــد از مهم  تری ــدون تردی ــر قــدرت اســت، ب ــط نابراب ــر رواب ــی ب ــی مبتن حامــل گفتمان  های

دغدغه  هــای مطالعــات رســانه  ای به  شــمار می  رونــد. 

نگاهــی بــر گــردش مالــی ایــن صنعــت، تأثیرگــذاری آن بــر جامعــه در ابعاد روان  شــناختی 

و جامعه  شــناختی، اهمیــت ایــن حــوزه در بحــث فرهنگــی و آمــوزش و پــرورش، به  عنــوان 

صنعــت ســرگرمی و رســانه  ای پیشــرو در کنــار شــبکه  های اجتماعــی و از همــه مهم  تــر 

درهم  تنیدگــی فضــای مجــازی و واقعــی، نیــاز بــرای سیاســت گذاری علمــی و عملــی در ایــن 

حــوزه را آشــکار می  کنــد. در ایــن میــان بعــد مصــرف محتــوا به خاطــر تأثیرگــذاری مســتقیم 

آن در ایــن سیاســت گذاری، موضوعــی قابــل بررســی اســت. 

ــای  ــدن بازی  ه ــی ش ــات دوفضای ــوان »مطالع ــا عن ــی ب ــاب عامل ــد کت ــی مانن تحقیقات

ــا کاســتی در ادبیــات نظــری و معرفتــی بــرای  رایانــه  ای«  نشــان می  دهنــد کــه در کشــور ب

ــر باعــث  ــن ام ــه ای ــه  ای مواجــه هســتیم ک حــوزه سیاســت گذاری مصــرف بازی  هــای رایان

ــته  ــار نداش ــت گذاری در اختی ــه سیاس ــری در عرص ــرای تصمیم  گی ــای لازم ب ــود ابزاره می  ش

باشــیم و ایــن در حالــی اســت کــه بحث  هــای علمــی مرتبــط بــا مصــرف بازی  هــای رایانــه  ای 

بــا پیشــرفت بازی  هــا، بــه ســرعت در حــال تغییــر اســت و ادبیــات مرتبــط بــا آن نیازمنــد 

ــت. ــدن اس ــه  روز ش ــدن و ب غنی  ترش
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ــوان رســانه در ســه عرصــه تولیــد ،  ــه عن ــی ب سیاســت گذاری حــوزه بازی  هــای دیجیتال

توزیــع و مصــرف محتــوا قابــل تحقیــق اســت )کانــوی1 و دوینتــر2، 2017(. اگرچــه بخاطــر 

واقعیــت هم گرایــی رســانه  ای تفکیــک ایــن ســه حــوزه کار دشــواری اســت؛ امــا می  تــوان 

توزیع  کننــدگان  تولیدکننــدگان،  دیجیتــال  بازی  هــای  اصلــی عرصــه  ذی نفعــان  گفــت 

ــوزه  ــی ح ــوم یعن ــوزه س ــا ح ــش ب ــن پژوه ــخن ای ــه روی س ــتند ک ــدگان هس و مصرف  کنن

ــت.  ــدگان اس ــرف و مصرف  کنن مص

چالش  هــای  بــا  دیجیتالــی،  محصــولات  اکثــر  هماننــد  دیجیتالــی  بازی  هــای 

قابل توجهــی مواجــه هســتند؛ چــرا کــه به  عنــوان تغییــرات در رابطــۀ بیــن مصرف  کننــدگان 

و تولیدکننــدگان ملاحظــه می  شــوند و از آنهــا انتظــار مــی  رود و نیــاز هســت تــا بــه ســمت 

ــن  ــت گذاری  ها ممک ــت  ها و سیاس ــه سیاس ــزی ک ــان چی ــد هم ــت کنن ــده حرک مصرف  کنن

اســت آن را برنتابنــد. هــر جــا سیاســت صنعــت خلاقــی توانســته بــا مصرف  کننــده تعامــل 

کنــد و بــا آنهــا مــدارا کنــد، در واقــع آنهــا را به  عنــوان تولیدکننــده مدنظــر قــرار داده اســت 

و جایــگاه آنهــا را همچــون تولیدکننــده قلمــداد کــرده اســت. همان  طــوری کــه تحقیقــات 

ــازار  ــر مصرف  کننــده و ب اخیــر در حــوزه سیاســت  های صنایــع خــلاق نیــز تأکیــد بیشــتری ب

ــادی مشــاهده می  شــود و  ــوز نوســانات زی ــد اگرچــه هن ــر دارن ــک کل را مدنظ ــوان ی به  عن

در مناطــق مختلــف نیــز ایــن رویکــرد متفــاوت اســت امــا واضــح اســت کــه در نظــر گرفتــن 

ــاظ  ــت گذاری لح ــد در سیاس ــت و بای ــم اس ــیار مه ــده بس ــه تولیدکنن ــده به  مثاب مصرف  کنن

شــود. امــا اینکــه قصــد شــود تــا ایــن فرایندهــای پیچیــده مصــرف کنــار گذاشــته شــود 

ــت  ــا شکس ــت  ها ب ــه سیاس ــود این  گون ــد ش ــده تأکی ــر مصرف  کنن ــر ب ــرای تأثی ــاً ب و صرف

ــز3، 2017، ص224(.  ــد شــد )نیکول مواجــه خواهن

ــوزه  ــن ح ــائل ای ــه مس ــخ ب ــرای پاس ــور ب ــی در کش ــای دیجیتال ــت گذاری بازی  ه سیاس

ــاز  ــه  ای آغ ــای رایان ــی بازی  ه ــاد مل ــیس بنی ــا تأس ــال 1385 و ب ــی از س ــورت واقع ــه ص ب

شــد. از ســال 1390 مأموریــت سیاســت گذاری ایــن حــوزه بــر دوش شــورای عالــی 

ــن  ــی در ای ــند مل ــن س ــد و اولی ــته ش ــازی( گذاش ــای مج ــی فض ــز مل ــازی )مرک ــای مج فض

ــش  ــت بی ــا گذش ــون ب ــنلو، 1396، ص129(. اکن ــلاغ گشت)حس ــال 1394 اب ــوزه در س ح
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3. Nichols 



160

بررسی سیاست گذاری مصرف بازی  های دیجیتالی در ایران

دوره 7
 پیاپی 24

تابستان 1403

ــاد  ــازی و بنی ــای مج ــی فض ــورای عال ــای ش ــت و تلاش  ه ــن حرک ــروع ای ــه از ش ــک ده از ی

ــا مســائلی در  ــی در کشــور ب ــه  ای، ســازوکار مصــرف بازی  هــای دیجیتال ــی بازی  هــای رایان مل

حقــوق مصرف  کننــده و نحــوه و الگــوی مصــرف )نــوع، میــزان و چگونگــی( و امــور نظارتــی 

ــن مســئله  ــه ای ــم. البت ــا می  پردازی ــه آنه ــق ب ــن تحقی ــه در ای ــان اســت ک ــه گریب دســت ب

ــی از کشــورهای اروپایــی  ــی اســت و خیل ــه کشــور مــا نیســت بلکــه جهان ــوط ب ــاً مرب صرف

ــد.  ــه دارن ــان دغدغ ــژه نوجوان ــان بوی ــرف بازیکن ــت گذاری مص ــه سیاس ــیایی در زمین و آس

ــده در  ــت گذاری مصرف  کنن ــای سیاس ــر »چالش  ه ــی نظی ــه در کنفرانس  های ــوری ک همانط

عصــر دیجیتــال1« کــه در ســال 2019 در ژاپــن برگــزار شــد، بــه ایــن قضیــه تأکیــد می  شــود. 

بــرای مثــال، در بخشــی از گــزارش ایــن کنفرانــس عنــوان می  شــود کــه کــودکان و نوجوانــان 

ــای  ــه بازی  ه ــال از جمل ــط دیجیت ــتند در محی ــادی هس ــاوت انتق ــد قض ــه فاق ــر اینک بخاط

ــد در نظــر گرفــت  ــن منظــور بای ــی بدی ــال آســیب  پذیر هســتند و اینکــه راه  حل  های دیجیت

)او ای ســی دی، 2019، ص33(.  

پیشــینه  های تحقیــق و نظــرات کارشناســان نشــان می  دهنــد کــه مســائل و چالش  هــای 

ــل  ــوز لاینح ــواردی هن ــور در م ــه  ای در کش ــای رایان ــی بازی  ه ــرف محتوای ــه مص ــوط ب مرب

باقــی مانــده اســت کــه ســهم قابــل توجهــی از آن مربــوط بــه امــر سیاســت گذاری اســت. 

بــرای مثــال می  تــوان بــه ضعــف در نظــارت بــر مصــرف، ضمانــت اجرایــی نداشــتن، فقــدان 

ــوی  ــت در الگ ــیر حرک ــودن مس ــخص نب ــی و مش ــتفاده غیرقانون ــف و اس ــق مؤل ــون ح قان

ــرای  ــد. ب ــت آمده  ان ــه دس ــن  لو )1396( ب ــر حس ــق اخی ــه در تحقی ــرد ک ــاره ک ــرف اش مص

نمونــه بــه اســتناد بنیــاد ملــی بازی  هــای رایانــه  ای در گــزارش سیاســت  های نشــر و نظــارت 

)1400(، مصادیــق خطــر بــرای کــودکان، محتــوای نامناســب، ســرویس  های مالــی خطرنــاک، 

ــای  ــزء محتواه ــر ج ــط کارب ــده توس ــوای ایجادش ــی و محت ــای غیرقانون ــار، فعالیت  ه قم

محدودشــدۀ بین  المللــی هســتند کــه نیازمنــد نظــارت نهادهــای مرتبــط در داخــل کشــور 

بــر ایــن مصادیــق احســاس می  شــود. همچنیــن، ســازوکارهای گــزارش تخلــف و مدیریــت 

ــدارد در مــواردی فضــای ایــن صنعــت را  آن بدلیــل اینکــه بنیــاد ضمانــت اجرایــی لازم را ن

تحت  الشــعاع قــرار داده اســت. بــه اســتناد ایــن گــزارش، بــرای مصادیــق عنــوان شــده در 

کشــورهای حتــی همســایه نظیــر چیــن، عربســتان و امــارات قوانینــی بــا ضمانــت اجرایــی 

تعبیــه شــده اســت. 

1. Challenges to consumer policy in the digital age. 
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بــه اســتناد آخریــن پیمایــش بنیــاد ملــی بازی هــای رایانــه ای در خصــوص الگــوی مصرف 

ــان  ــی بازیکن ــه کــرد مال بازی هــای دیجیتــال در ســال 1398، بخاطــر گــران شــدن ارز، هزین

افزایــش یافتــه اســت. از نتایــج قابــل تأمــل در ایــن پیمایــش که ضــرورت شناســایی ابعاد 

ــان  ــه تعــداد بازیکن ــن اســت ک ــف سیاســت گذاری مصــرف را ضــرورت می  بخشــد ای مختل

ایرانــی بــه 32 میلیــون نفــر رســیده و تعــداد بازیکنــان زن بــه نســبت ســال های گذشــته 

افزایــش یافتــه اســت. همچنیــن طبــق ســخنان اخیــر مدیــران بنیــاد بازی  هــا، پیش  بینــی 

شــده اســت کــه ایــن رقــم در آغــاز ســال 1402 بــه بیــش از 41میلیــون نفــر برســد. بــه بیــان 

دیگــر، حــدود نیمــی از جمعیــت کشــور درگیــر در امــر بازی  هــا هســتند. ایــن درحالــی اســت 

ــده  ــه حقــوق مصرف  کنن ــی و عــدم توجــه ب ــران ایران کــه کــه ضعــف فرهنــگ مصــرف کارب

باعــث نارســایی ایــن صنعــت در کشــور شــده اســت. بــرای نمونــه بایــد گفــت کــه کشــوری 

ــه فرهنگ  ســازی  ــه قانون  گــذاری در زمین ــازی ب ــرای ارتقــای فرهنــگ ب ــی ب ــد کــره جنوب مانن

ــال،  ــر مصــرف بازی  هــا اقــدام کــرده اســت )مرکــز تحقیقــات بازی  هــای دیجیت و نظــارت ب

ــال  1399(. مــواردی دیگــر از قبیــل عــدم سیاســت گذاری و تدویــن قوانیــن مناســب، اقب

ــی از  ــول خارج ــن محص ــت پایی ــالا و قیم ــت ب ــی و کیفی ــازی ایران ــه ب ــب ب ــن مخاط پایی

مرکــز  یافته  هــای  و   )1394( واعظی  نــژاد  و  جواهــری  تحقیــق  در  مصرف  کننــده  نظــر 

ــر  ــی ب ــای خارج ــرف بازی  ه ــلط مص ــر تس ــی ب ــال )1398( مبن ــای دیجیت ــات بازی  ه تحقیق

ــگاه محقــق، بهبــود وضعیــت کنونــی در گــرو  ــازار داخلــی مبیــن ایــن قضیــه اســت. از ن ب

بررســی سیاســت  های پیشــین و شناســایی خلأهــای وضعیــت فعلــی بازی  هــای دیجیتالــی 

در کشــور اســت؛ لــذا، بــرای بررســی سیاســت گذاری رســانه  ای بازی  هــای دیجیتــال از بعــد 

ــن سیاســت گذاری  ــاد و مؤلفه  هــای شــکل  دهندۀ ای ــق قصــد دارد ابع ــن تحقی مصــرف، ای

ــی را براســاس مســائل  ــا بدیــن ترتیــب سیاســت  های قبل ــد، ت را در کشــور اســتخراج نمای

رســانه  ها در رهیافــت جدیــد سیاســت گذاری مــورد کنــکاش و از آن طریــق خلأهــای موجــود 

را شناســایی و بــرای بهبــود وضعیــت، راهــکار مناســب ارائــه دهــد. بدیــن منظورســؤال  های 

تحقیــق بــه ایــن صــورت تدویــن شــدند. 

شــکل  	 را  دیجیتالــی  بازی  هــای  مصــرف  سیاســت گذاری  مؤلفه  هایــی  چــه 

؟  هنــد می  د

سیاســت گذاری مصــرف بازی  هــای دیجیتالــی در ایــران درگیــر کــدام چالشــها  	

ــت؟ اس
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از دیــد رهیافــت جدیــد سیاســت گذاری، راهــکار صحیــح بــرای مواجهــه مناســب  	

ــی چیســت؟  ــا مصــرف بازی  هــای دیجیتال ب

 پیشینه پژوهش 

محســوب  رســانه  یــک  معنــادار،  بازنمایــی  وجــود  بدلیــل  دیجیتالــی  بازی  هــای 

می  شــوند کــه اطلاعــات را در خــلال ساختارشــان کدگــذاری می  کننــد و ایــن بازنمایــی روز 

ــن حــوزه،  ــذا، سیاســت گذاری ای ــرد؛ ل ــری انجــام می  گی ــا حــدت و شــدت فزون  ت ــه روز ب ب

ــدای  ــان ابت ــز از هم ــادی نی ــان زی ــت. محقق ــانه  ای اس ــت گذاری رس ــات سیاس وام  دار ادبی

ــن  ــه ای ــی )2007( در تحقیقاتشــان ب ــه فراســکا )2001( و لاول قــرن بیســت و یکــم از جمل

ــای  ــی از ایده  ه ــوان بازنمایی  های ــه عن ــه ب ــه  ای چگون ــای رایان ــه بازی  ه ــد ک ــر پرداخته  ان ام

ــوند.  ــه می  ش ــه کار گرفت ــی ب ــدای نظام ــه پروپاگان ــف، از جمل مختل

از بعــد قوانیــن و مقــررات، نظام  هــای قضایــی حــق دسترســی بــه بازی  هــای دیجیتــال 

ــق  ــی ح ــوب قانون ــد و آن را در چهارچ ــت می  کنن ــان محافظ ــکلی از آزادی بی ــوان ش را به  عن

دسترســی بــه ســرگرمی  ها قــرار می  دهنــد. ایــن تصویــر از آزادی بیــان به  عنــوان نوعــی حــق 

مصرف  کننــده، بــه ویــژه در مــورد جوانــان، منعکس  کننــده تغییــرات اقتصــادی گســترده  تر 

ماننــد چرخــش بــه ســمت اقتصــاد مبتنــی بــر خدمــات اســت. چندیــن ســال اســت کــه 

شــاهد ایــن تغییــرات هســتیم و تغییــر مصــرف از کالاهــا بــه ســمت ســرگرمی  ها، تجــارب 

و حواس  پرتی  هــا از واقعیت  هــای خشــن زندگــی بویــژه در قشــر جــوان را شــاهد هســتیم. 

ایــن قوانیــن و مقــررات و احــکام قضایــی نیــز ایــن تغییــرات مــداوم فرهنــگ مصرف  کننــده 

را تســریع می  کننــد. احــکام حــق دسترســی همچنیــن جوانــان را به  عنــوان مصرف  کننــدگان 

بــا مجموعــه  ای از حقــوق محافظــت شــده در قانــون اساســی1 کــه شــامل حــق دسترســی و 

مصــرف اســت، تعریــف می  کننــد )کوکیــورک2، 2017: 214(. 

آنچــه کــه قابــل توجــه اســت تأکیــد تحقیقــات حــوزه سیاســت گذاری مصــرف بــر میزان 

مصــرف و نــوع مصــرف و آگاهــی سیاســت  گذران از چگونگــی مصــرف مخاطبــان رســانه  ها از 

محتواســت )بصیریــان و خانیکــی، 1393: 58-54(. در ایــن تحقیــق نیــز ایــن رویکــرد مورد 

1. احــکام مربــوط بــه آزادی دسترســی جوانــان بــه بازی  هــای دیجیتــال چندیــن ســال اســت کــه بــه عنــوان مــاده 
قانونــی در دادگاه  هــای ایــالات متحــده اجــرا می  شــود و آن را در قالــب آزادی بیــان قــرار داده اســت. 

2. Kokurek 
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ــا خبــرگان قــرار گرفــت. ایــن نگــرش در بیــن مصرف  کننــدگان  توجــه محقــق در مصاحبــه ب

ــازی  ــوع ب ــان همه  گیــر شــده اســت کــه آنهــا حــق دارنــد همــه ن ــان و جوان بویــژه نوجوان

ــدون  ــه آن بازی  هــا حــق آنهــا شــمره می  شــود ب ــد و دسترســی ب ــی را مصــرف کنن دیجیتال

اینکــه بــه محتــوا یــا محدودیت  هــای ملــی و ســایر محدودیت  هــا توجهــی داشــته باشــند 

)دوینتــر، 2017: 249(. بنظــر می  رســد چالــش بیــن قوانیــن و مقــررات و محدودیت  هــای 

ملــی و یــا حتــی اخلاقــی در حــق دسترســی و اســتفاده از بازی  هــای دیجیتــال در کشــورهای 

ــای  ــرف بازی  ه ــر مص ــم ب ــوز ه ــا هن ــن چالش  ه ــت و ای ــی اس ــود باق ــوت خ ــه ق ــان ب جه

دیجیتالــی و نحــوه آن تأثیرگــذار هســتند. در نهایــت بــه نقــل از آپرلــی1 )2017( بایــد عنــوان 

کــرد کــه نحــوه درک بــازی بــه عنــوان یــک حــق در طــول زمــان تغییــر کــرده اســت، اگرچــه 

همیشــه هــدف حمایــت از کــودکان بــوده اســت. ســابقه  ای بــرای بیــان ایــن حــق در رابطــه 

بــا زمینه  هــای معاصــر وجــود دارد و زمینــه حیاتــی دوران معاصــر، اهمیــت روزافــزون بــازی 

ــا زیرســاخت هایی کــه از بــازی دیجیتــال پشــتیبانی می  کننــد بــه طــور  دیجیتــال اســت. ب

ــرای  ــده را ب ــای آین ــال فرصت  ه ــای دیجیت ــه بازی  ه ــت ک ــن اس ــر ای ــاد ب ــترده  ای اعتق گس

توســعه اقتصــادی و اجتماعــی فراهــم خواهنــد کــرد. ارتبــاط تاریخــی بازی هــا بــا جامعــه و 

ارتبــاط جدیــد بیــن بازی هــای دیجیتــال و اشــکال جدیــد بیــان فرهنگــی نشــان می دهــد 

ــر از  ــال را فرات ــوق دیجیت ــون حق ــو پیرام ــد گفت وگ ــال می توان ــازی دیجیت ــه ب ــه چگون ک

دسترســی صــرف بــه فنــاوری تغییــر دهــد. انــواع ســوادهایی کــه از طریــق جوامــع بــازی 

پــرورش می یابنــد، نه تنهــا بــه اشــکال ارتباطــی نوپــا بلکــه بــه فرهنــگ مشــارکتی جهانــی 

ــل، سیاســت گذاران مســئولیت ایجــاد سیاســت هایی  ــن دلای ــه ای ــد. ب ــز اشــاره می  کنن نی

ــا  ــه ای از بازی ه ــرای مجموع ــر را ب ــای براب ــه فرصت ه ــد ک ــی دارن ــازی و بازی های ــورد ب در م

کــه شــامل بازی هــای دیجیتــال اســت، ایجــاد کننــد. 

حــوزه سیاســت گذاری جــزء عرصه  هایــی اســت کــه اولیــن تحقیقــات حــوزه بازی  هــای 

ــق  ــه تحقی ــوان ب ــاره می  ت ــن ب ــن موضــوع اختصــاص داشــتند در ای ــه ای ــز ب ــال نی دیجیت

هامنــس در ســال 1982 اشــاره کــرد کــه بــه اتخــاذ قانــون کپی رایــت در بازی  هــای 

ــوان  ــر، می  ت ــال  های اخی ــت گذاری در س ــات سیاس ــه تحقیق ــت. از جمل ــی پرداخ ویدیوئ

ــت  ــد در صنع ــوان می  کنن ــه عن ــرد ک ــاره ک ــش )2017( اش ــزی2 و همکاران ــق بنق ــه تحقی ب

1. Apperley 
2. Benghozi 
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ــرات شــگرفی  ــه باعــث تغیی ــد نیســت ک ــوای جدی ــد محت ــاً تولی ــال صرف بازی  هــای دیجیت

ــا  ــق فناوری  ه ــه تلفی ــی  آورد، بلک ــد م ــه وج ــدگان را ب ــده و مصرف  کنن ــت ش ــن صنع در ای

و ســرمایه  گذاری در ایــن حوزه  هــا جــزء سیاســت  های مفیــد رســانه  ای بــرای صنعــت 

بازی  هــای دیجیتالــی تلقــی می  شــود کــه ایــن امــر متأثــر از خصوصی  ســازی و تجاری  شــدن 

فزاینــده اســت. تحقیــق جالــب دیگــری کــه در ایــن حــوزه انجــام شــد مربــوط بــه کارگروهــی 

تقریبــاً جهانــی بیــن محققــان انگلیســی، اســترالیایی، مجارســتانی و کــره  ای اســت. کیرالی1 و 

همکارانــش )2017( بــا مســئلۀ نقــص عملکــردی و روانــی بازیکنان کارشــان را انجــام دادند و 

بدیــن جهــت سیاســت  های اتخاذشــده در زمینــه بازی  هــای دیجیتــال را مــورد بررســی قــرار 

دادنــد و  بــه ایــن نتیجــه رســیدند کــه سیاســت  هایی کــه در زمینــه بازی  هــای دیجیتــال 

اعمــال می  شــود در ســه گــروه قــرار می  گیــرد: سیاســت  های محدودکننــده دسترســی 

ــت  های  ــن(، سیاس ــرل والدی ــتگی و کنت ــت خس ــردن، سیاس ــوش ک ــت خام ــد سیاس )مانن

ــه  ــی ب ــت  های کمک ــداردهنده( و سیاس ــای هش ــد پیام  ه ــیب )مانن ــک و آس ــش ریس کاه

ــه  ــر نیســتند ک ــا مؤث ــی و ی ــن سیاســت  ها کاف ــه ای ــد ک ــوان می  کنن ــان عن بازیکــن. محقق

ــث  ــت  های بح ــه سیاس ــد ک ــه باش ــت نهفت ــن حقیق ــت در ای ــن اس ــر ممک ــن ام ــل ای دلی

ــاره  شــده تنهــا جنبه  هــای خاصــی از مســئله را مــورد نظــر دارنــد در صورتــی کــه در ایــن ب

بایــد از یــک رویکــرد منســجم بهــره بــرد. تحقیــق وانیــک2 و ماتارونــا3 )2021( کــه مربــوط 

بــه دوران همه  گیــری ویــروس کروناســت، نقــش بازی  هــای دیجیتــال را فراتــر از ســرگرمی 

عنــوان کــرده و اهمیــت سیاســت گذاری ایــن عرصــه را بیــش از پیــش نشــان داده اســت 

کــه حتــی بــرای دوران بعــد از کرونــا نیــز انعطاف  پذیــری آن در عصــر حاضــر را بــا اهمیــت 

ــارۀ مصــرف  ــه درب ــی ک ــز در تحقیق ــش )2020( نی ــرده اســت. میســی4 و همکاران ــی ک تلق

ــی5 در  بازی  هــای دیجیتــال انجــام دادنــد نشــان دادنــد کــه تماشــای ورزش  هــای دیجیتال

ــن  ــای ای ــرض تماش ــه در مع ــانی ک ــوی دارد و کس ــر ق ــال تأثی ــای دیجیت ــرف بازی  ه مص

بازی  هــا قــرار می  گیرنــد احتمــال خریــد بــازی دیجیتــال توســط آنهــا افزایــش می  یابــد. در 
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واقــع ایــن همــان سیاســتی اســت کــه شــبکه  های اجتماعــی مانــد توویــچ1 بــه کاربــر اجــازه 

می  دهنــد کــه به صــورت رایــگان ایــن بازی  هــا را تماشــا کنــد و در جریــان تمــام امــور بــازی 

قــرار گیــرد و در وهلــه بعــدی کاربــر بــا ترغیــب بــه بــازی به  عنــوان بازیکــن اقــدام بــه خریــد 

همــان بــازی می  کنــد و بــه مصرف  کننــدۀ آن بــازی و بازی  هــای مشــابه و ورژن  هــای جدیــد 

ــال و پلتفرم  هــای  ــوازن بازی  هــای دیجیت تبدیــل می  شــود. در واقــع در اینجــا، توســعه مت

ــتیم.  ــاهد هس ــی را ش ــبکه  های اجتماع ش

ــور  ــال در کش ــای دیجیت ــرف بازی  ه ــا مص ــط ب ــه مرتب ــای قابل توج ــه پژوهش  ه از جمل

در ســال  های اخیــر می  تــوان بــه ایــن مــوارد اشــاره کــرد: نصیــری و همکارانــش )1397( در 

بررســی مصــرف بازی  هــای موبایلــی در داخــل کشــور بــا اســتفاده از مــدل تحقــق انتظــارات 

بــه ایــن نتیجــه رســیدند کــه متغیرهــای رضایــت، ارزش  هــای ادارک شــدۀ پولــی و هیجانــی، 

ــای  ــان جایگزین  ه ــی می ــا ارتباط ــود ام ــادار ب ــد معن ــه خری ــل ب ــا تمای ــادت، ب ــاد و ع اعتم

رایــگان و بررســی  های آنلایــن بــه خریــد یافــت نگردیــد. طاهــری و مصطفــوی )1399( بــه 

ــوگ، عناصــر شــنیداری غیرکلامــی، جلوه هــای شــنیداری،  ــه دیال ــن نتیجــه رســیده  اند ک ای

ــب و  ــتر مخاط ــذب بیش ــازی در ج ــت ب ــه موفقی ــر ب ــیقی منج ــی و موس ــای محیط صداه

خریــد نســخه  های گســترش یافتــه بــازی می  گــردد. زارع و نیک عهــد )1399( نیــز بــه ایــن 

ــرار از محدودیت هــای زندگــی  ــزان خشــونت در بازی هــا، ف نتیجــه رســیده  اند کــه بیــن می

واقعــی از طریــق بــازی  ، رقابــت و مبارزه طلبــی در فضــای مجــازی بــازی   و گرایــش بــه خریــد 

ــادار وجــود دارد.  بازی هــای دیجیتــال همبســتگی معن

یکــی از محصــولات جدیــدی کــه باعــث تحولــی عظیــم در صنعــت بازی  هــای رایانــه  ای 

شــده اســت پدیــده  ای بــه نــام بازی  هــای متاورســی و تک صدایــی بــودن ایــن محصــولات 

ــن  ــکل  گیری ای ــث ش ــانه باع ــوزه رس ــلاق در ح ــع خ ــی صنای ــت. هم گرای ــازار اس ــد ب در ترن

دنیــای مجــازی شــده اســت کــه مبنــا و نقطــۀ شــروعش را از بازی  هــای ویدیوئــی پی  ریــزی 

ــرف3 در  ــقوط ب ــام س ــا ن ــود ب ــاب خ ــار در کت ــن ب ــون2، اولی ــل استیونس ــت. نی ــرده اس ک

ســال 1992 از واژه متــاورس اســتفاده و آن را یــک دنیــای مجــازی ســه بعــدی متشــکل از 

ــل کالا  ــده تحوی ــر رانن ــتان، دو نف ــن داس ــرد. در ای ــف ک ــی توصی ــان  های واقع ــار انس آوات

1. Twitch.tv
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ــد  ــفر می  کنن ــاورس س ــای مت ــرمایه  داری، در دنی ــهر س ــک ویران  ش ــود از ی ــات خ ــرای نج ب

)گریمشــاو1، 2014: 702(. دربــاره متــاورس بایــد گفــت کــه متــاورس، جهــان پســاواقعیت 

ــت  ــا واقعی ــی را ب ــت فیزیک ــه واقعی ــدار ک ــی و پای ــره دائم ــط چندکارب ــک محی ــت. ی اس

ــلات  ــه تعام ــت ک ــی فناوری  هاس ــر هم گرای ــی ب ــط مبتن ــن محی ــد. ای ــام می  کن ــازی ادغ مج

ــال همچــون واقعیــت  ــا محیط  هــای مجــازی و اشــیاء و انســان  های دیجیت چندحســی را ب

مجــازی )وی  آر(2 و واقعیــت افــزوده )ای  آر(3 ممکــن می  ســازد. اولیــن نمایــش آن شــبکه  ای 

از جهان  هــای مجــازی بــود کــه آواتارهــا می  توانســتند بیــن آنهــا تقســیم شــوند. نمایــش 

ــدۀ  ــه تداعی  کنن ــان داد ک ــی را نش ــه و اجتماع ــای وی  آر هم  جانب ــاورس، پلتفرم  ه ــر مت اخی

آنلایــن چندکاربــره عظیــم، جهان  هــای بــازی فــراخ و فضاهــای  بازی  هــای دیجیتالــی 

ــتاکیدیس4، 2022: 486(. ــتند )میس ــتراکی ای  آر هس اش

چهارچوب نظری 

ــه  ــگاه ب ــی در ن ــل توجه ــرات قاب ــث تغیی ــه باع ــه ک ــانه  ای، آنچ ــن رس ــت نوی در رهیاف

ــی  ــت. هم گرای ــانه  ای اس ــی رس ــث هم گرای ــت، بح ــده اس ــت گذاری آن ش ــانه و سیاس رس

ــو و تلویزیــون(  ــم )روزنامه  هــا، مجــلات، رادی رســانه  ای در واقــع آمیختــن رســانه  های قدی

ــت.  ــوب محتواس ــاندن مطل ــرای رس ــازی( ب ــای مج ــت و فض ــد )اینترن ــانه  های جدی ــا رس ب

از بیــن انــواع هم گرایــی کــه اندیشــمندان ارائــه داده  انــد، رویکــرد جنکینــز5 )2006( 

قرابــت نزدیکــی بــا تحقیــق حاضــر دارد. وی هم گرایــی را بــه پنــج دســته تقســیم می  کنــد. 

هم گرایــی فناورانــه بــا دیجیتالــی شــدن محتــوای همــه رســانه  ها و تبدیــل واحــد اطلاعــات 

ــی  ــد هم گرای ــادی مانن ــی اقتص ــت. هم گرای ــده اس ــر ش ــی میس ــام دودوی ــورت ارق ــه ص ب

ــرگرمی  ــت س ــی صنع ــام عموم ــه ادغ ــاره ب ــه اش ــت ک ــوردن اس ــدی گ ــت در طبقه  بن مالکی

دارد. هم گرایــی اجتماعــی اشــاره بــه راهبردهــای کاربــران رســانه  ها بــرای چندیــن عملکــرد 

ــی فرهنگــی حاصــل رواج  ــگام اســتفاده از فناوری  هــای ارتباطــی دارد. هم گرای ــان هن همزم

ــوا  ــار محت ــی و انتش ــی، حاشیه  نویس ــکان بایگان ــه ام ــت ک ــارکت اس ــی مش ــگ جمع فرهن

1. Grimshaw 
2. Virtual Reality )VR(

3. Augmented Reality )AR(

4. Mystakidis 
5. Jenkins 
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را بــه افــراد می  دهــد. در نهایــت، هم گرایــی جهانــی اشــاره بــه پیونــد فرهنگــی دارد 

ــج  ــن پن ــاد او، ای ــه اعتق ــت. ب ــانه  ها اس ــوای رس ــی محت ــان بین  الملل ــث از جری ــه منبع ک

ــد و  ــه طــی آن شــیوه  های تولی ــال می  شــود ک ــه رنســانس دیجیت ــی منجــر ب ــوع هم گرای ن

مصــرف محتــوای رســانه  ها دچــار تحــول شــگرف خواهــد شــد. در اینجــا نتیجــه می  شــود 

ــا  ــانه، ب ــا رس ــانه و تولیدکننده  ه ــدرت رس ــه ق ــود ک ــث می  ش ــانه  ای باع ــی رس ــه هم گرای ک

ــود.   ــی ش ــدگان یک ــدرت مصرف  کنن ق

ــا  ــال ب ــه در حــوزه سیاســت گذاری بازی  هــای دیجیت ــر، درســت اســت ک از بعــدی دیگ

ســه عرصــه تولیــد، توزیــع و مصــرف محتــوا ســروکار داریــم. امــا بــرای مطالعــات نظــری در 

ــن  ــن ای ــم  اندازهای بنیادی ــا و چش ــا رویکرده ــت ت ــاز هس ــی نی ــای دیجیتال ــه بازی  ه زمین

ــر پایه  هــای علمــی و روشــی درخــور انجــام  ــا تحقیقــات ب ــز شناســایی شــوند، ت عرصــه نی

شــوند. هاکونــن و دیگــران )2008(، ســه چشــم انــداز بــرای ایــن حــوزه معرفــی می  کننــد: 

ــان  ــۀ می ــه رابط ــت و ب ــی اس ــده نهای ــر مصرف  کنن ــردش ب ــه رویک ــانی ک ــم  انداز انس چش

ــه  ــوط ب ــه مرب ــان اشــاره دارد؛ چشــم  انداز ســاختی ک ــا بازیکن ــی و بازیکــن ی ــازی دیجیتال ب

ــن چشــم  انداز  ــزار اســت. ای ــوا، برنامه  نویســی و ســاخت نرم  اف ــد محت ــازی، تولی طراحــی ب

ــر دارد؛ ســوم چشــم  انداز تجــاری  ــی نظ ــی بازی  هــای دیجیتال ــی و واقع ــه ســاخت تکنیک ب

ــت و اســتراتژی  های  ــل رقاب ــن حــوزه را پوشــش مــی دهــد مث ــه کســب و کار ای اســت ک

ــه  ــل توج ــال مح ــای دیجیت ــانی بازی  ه ــم  انداز انس ــق چش ــن تحقی ــرمایه  گذاری. در ای س

ــم  انداز  ــال دارد. در چش ــت ه ــه دریاف ــا نظری ــز ب ــی نی ــاط نزدیک ــه ارتب ــرد ک ــرار می  گی ق

ــی،  ــای دیجیتال ــرای بازی  ه ــری ب ــای نظ ــعه رویکرده ــرای توس ــل ب ــن دلی ــانی، مهم  تری انس

ــای  ــه بازی  ه ــادی ب ــور انتق ــری به  ط ــای نظ ــاس ابزاره ــه براس ــت ک ــی اس ــتن بازیکنان داش

ــاز  ــورد نی ــادی م ــر انتق ــی تفک ــری نوع ــای نظ ــع رویکرده ــند. در واق ــی می  اندیش دیجیتال

ابــزاری را  بــرای پیــش بــردن نــوآوری در بازی  هــای دیجیتالــی را پــرورش می  دهــد و 

ــری  ــه یادگی ــی چــون نظری ــد. رویکردهای ــرای تحلیــل، شــناخت و پژوهــش فراهــم می  کن ب

اجتماعــی، نظریــه انگیــزش عمومــی، نظریــه تخلیــه هیجانــی و مــدل پرخاشــگری عمومــی 

ــای  ــه بازی  ه ــی ب ــرد اجتماع ــوند. رویک ــوب می  ش ــانی محس ــم  انداز انس ــه چش زیرمجموع

دیجیتالــی نیــز کــه بــازی را به  مثابــه پدیــده  ای اجتماعــی در نظــر می  گیــرد و بــر جنبه  هــای 

ــه بازی  هــای  ــی ب ــرد فرهنگ ــن، رویک ــز اســت؛ همچنی ــی متمرک هنجــاری بازی  هــای دیجیتال

دیجیتالــی کــه بــازی را به  عنــوان پدیــده  ای فرهنگــی در نظــر می  گیــرد و عنــوان می  کنــد کــه 
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ــوان  ــی فرهنگــی اســت و می  ت ــه دارد، متن ــی ک ــازی به  خــودی خــود صرف  نظــر از محتوای ب

بــا کمــک نظریــات ایــن حــوزه ماننــد بازنمایــی بــه مطالعــه وجــوه مختلــف آن پرداخــت، در 

ــد.  ــرار می  گیرن ــانی ق ــم  انداز انس ــه چش حیط

روش پژوهش

ــق از  ــن تحقی ــش )2009(، در ای ــاندرز و همکاران ــرد س ــا رویک ــاز ب ــدل پی ــاس م براس

فلســفۀ پراگماتیســم، رویکــرد اســتقرایی، راهبــرد کیفــی، بــا افــق زمانــی مقطعــی و تحلیــل 

داده  هــای حاصــل از مصاحبــه از طریــق تحلیــل مضمــون پیــروی کردیــم. لــذا، بایــد عنــوان 

کــرد کــه ایــن پژوهــش بــه لحــاظ هــدف، کاربــردی اســت چــرا کــه از فلســفۀ پراگماتیســم 

ــات  ــوع مطالع ــتقرایی از ن ــرد اس ــا رویک ــز ب ــت نی ــر ماهی ــن ازنظ ــد؛ همچنی ــروی می  کن پی

اکتشــافی اســت زیــرا مســئله  ای را مــورد توجــه قــرار می  دهــد کــه قبــلاً بــه آن آن  طــور کــه 

بایــد و شــاید پرداختــه نشــده اســت. در هــر پژوهشــی تــلاش بــرای انتخــاب مناســب ترین 

و دقیق تریــن روش از بیــن روش هــای رقیــب دیگــر اســت؛ روشــی کــه بــه بهتریــن شــکل، 

عناصــر واقعیــت را کشــف کــرده و روابــط موجــود بیــن متغیرهــا را تبییــن کنــد. بنابرایــن 

شــناخت واقعیت هــای موجــود و پــی بــردن بــه روابــط بیــن آن هــا مســتلزم انتخــاب روش 

ــی  ــل مهم ــق عام ــوال تحقی ــت س ــب ماهی ــر تناس ــرف دیگ ــت. از ط ــب اس ــق مناس تحقی

در انتخــاب روش مناســب تحقیــق اســت )اشــتراس و کوربیــن، 1998(. در ایــن راســتا در 

تحقیــق حاضــر از راهبــرد کیفــی بــرای شناســایی عوامــل و چالش  هــا و ارائــه راهــکار بهــره 

ــۀ پدیده  هــای  ــرای مطالع ــی ب ــن شــیوه  های تحقیق ــی از بهتری ــی یک ــرد کیف ــم. راهب می  بری

اجتماعــی و انســانی اســت، زیــرا در ایــن روش محقــق به طــور محســوس و واقعــی مســائل 

ــی، 1377: 20(.  ــد )الوان ــل می  کن ــا را تحلی ــد و آن ه را درمی  یاب

ــا  ــق ب ــه عمی ــام مصاحب ــس از انج ــه پ ــود ک ــورت ب ــن ص ــش بدی ــام پژوه ــوه انج نح

خبــرگان، بــرای تحلیــل داده  هــای حاصــل از مصاحبــه در جهــت شناســایی عوامــل، چالش  هــا 

و راهکارهــا از تحلیــل مضمــون بهــره بردیــم.  

ــرای انجــام  ــراد ب ــق1 اســتفاده شــد. اف ــه عمی ــردآوری داده  هــا از مصاحب ــه منظــور گ ب

نمونه  گیــری  معیارهــای  شــدند.  برگزیــده  هدفمنــد  نمونه  گیــری  به  صــورت  مصاحبــه 

ــود از:  ــارت ب ــرگان عب ــاب خب ــرای انتخ ــد ب هدفمن

1. In depth interview
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الــف( عضــو هیئــت علمــی دانشــگاه یــا مؤسســه پژوهشــی در زمینــه سیاســت گذاری 

ــی؛  ــا بازی  هــای دیجیتال رســانه ی

پ( کارشناس/ خبره در بحث سیاست گذاری بازی  های دیجیتالی. 

ــۀ  ــان لازم و هزین ــراد، زم ــه اف ــی ب ــکان دسترس ــد ام ــی مانن ــه عوامل ــه ب ــم نمون حج

گــردآوری اطلاعــات بســتگی دارد. در ایــن تحقیــق، بــرای انجــام تحلیــل مضمــون بــا 14 نفــر 

خبــره مصاحبــه انجــام   شــد. انتخــاب نفــرات از هــر گــروه برحســب دانــش و تجربــه آنهــا 

ــدند.  ــدی ش ــق اولویت  بن ــوع تحقی ــه موض ــبت ب نس

ــه و  ــن تجزی ــبکه مضامی ــرد ش ــون رویک ــل مضم ــق تحلی ــش از طری ــاي پژوه داده ه

تحليــل شــدند. تحلیــل مضمــون روشــی بــرای تعییــن، تحلیــل و بیــان الگوهــای موجــود 

ــف  ــات توصی ــب جزئی ــازمان دهی و در قال ــا را س ــن روش داده    ه ــت. ای ــا اس درون داده    ه

می  کنــد. همچنیــن قــادر اســت از ایــن فراتــر رفتــه و جنبه    هــای مختلــف موضــوع پژوهــش 

ــراون1 و کلارک2 ، 2006: 78(.  ــد )ب ــیر کن را تفس

فراینــد تحلیــل شــبکه مضامیــن شــامل ســه مرحلــه، شــش گام و بیســت اقــدام اســت 

)عابــدی و دیگــران، 1390( کــه در جــدول زیــر تشــریح می  شــود. 

جدول1- فرایند گام به گام تحلیل مضمون با رویکرد شبکه مضامین

اقدام گام مرحله 

)1( تجزیه و توصیف 
متن 

1. آشنایی با متن

 پیاده سازی داده ها )در صورت لزوم(

مطالعه اولیه و مطالعه مجدد داده ها 

نوشتن ایده های اولیه 

2. ایجاد کدهای اولیه 
و کدگذاری

پیشنهاد چهارچوب کدگذاری و تهیه قالب مضامین 

تفکیک متن به بخش های کوچک تر

کدگذاری ویژگی های جالب داده ها 

3. جستجو و 
شناسایی مضامین 

تطبیق دادن کدها با قالب مضامین 

استخراج مضامین از بخش های کدگذاری شده متن

پالایش و بازبینی مضامین

1. Braun 
2. Clarke 
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اقدام گام مرحله 

)2( تشریح و تفسیر 
متن

4. ترسیم شبکه 
مضامین 

بررسی و کنترل همخوانی مضامین با کدهای استخراج شده 

مرتب کردن مضامین 

انتخاب مضامین پایه، سازمان دهنده و فراگیر 

ترسیم نقشه )های( مضامین 

اصلاح و تأیید شبکه )های( مضامین 

5. تحلیل شبکه 
مضامین

تعریف و نام گذاری مضامین 

توصیف و توضیح شبکه مضامین 

)3( ترکیب و ادغام 
متن

6. تدوین گزارش 

تلخیص شبکه مضامین و بیان مختصر و صریح مضامین 

استخراج نمونه های جالب و موردتوجه از داده ها 

مرتب کردن نتایج تحلیل با سؤال های پژوهش و مبانی نظری

نوشتن گزارش علمی و تخصصی از تحلیل ها 

به  طــور کلــی، از معیارهــای ارزیابــی پژوهش  هــای کیفــی می  تــوان بــرای ارزیابــی 

ــه دلیــل اســتفاده از روش تحلیــل مضمــون  ــی ب ــز اســتفاده کــرد. ول تحلیــل مضمــون نی

بــرای ارزیابــی روش هــای تحلیــل داده هــا معیارهــای مربــوط بــه ایــن راهبــرد نیــز بایــد در 

نظــر گرفتــه شــود. در ایــن تحقیــق، از چهــار رویــه اســتفاده از کدگــذاران مســتقل و گــروه 

ــی در  ــری کثرت  گرای ــش، به  کارگی ــارکت  کنندگان در پژوه ــورد از مش ــت بازخ ــرگان، دریاف خب

ــرای ارزیابــی تحلیــل مضمــون  ــه توصیفــی غنــی و ثبــت ســوابق ممیــزی ب پژوهــش و ارائ

اســتفاده شــد کــه توســط کینــگ و همکارانــش )2019( پیشــنهاد شــده اســت.

یافته  های پژوهش

ــت گذاری  ــکل  دهندۀ سیاس ــای ش ــه مؤلفه  ه ــی ک ــؤال اول پژوهش ــه س ــخ ب ــرای پاس ب

ــش  ــا توضیحات ــراه ب ــل هم ــداول ذی ــد ج ــش می  کن ــال را پرس ــای دیجیت ــرف بازی  ه مص

ارائــه می  شــود. در کل چهــار مؤلفــه بعــد از تجزیــه و تحلیــل داده  هــا بــه عنــوان مضمــون 

فراگیــر شناســایی شــدند.  
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جدول 2- مؤلفۀ اول شکل  دهندۀ سیاست گذاری مصرف بازی  های دیجیتال

ف 
دی

مضامین مضامین پایه ر
سازمان  دهنده 

مضمون 
فراگیر

عدم سیاست گذاری 1

اجتناب از 
سیاست گذاری سلبی

ی 
ذار

ت گ
س

سیا
وه 

نح
و 

ع 
نو

اجتناب از سیاست گذاری سلبی 2

عدم استفاده از افراد امنیتی در امر سیاست گذاری 3

کاهش نگاه سیاسی در امر سیاست گذاری 4

حمایت از سیاست گذاری توسعه  ای 5

استفاده از 
سیاست گذاری کاربردی

بهره  مندی از حضور خبرگان در امر سیاست گذاری6

استفاده از اصول سیاست گذاری کاربردی 7

داشتن چشم انداز در امر سیاست گذاری8

استفاده از نظرات فعالان عرصه بازی 9

تسهیل فرایند تسهیل گام  های مؤثر در فرایند سیاست گذاری 10
سیاست گذاری  کاهش فرایند بوروکراسی در اجرای سیاست گذاری11

12
استفاده از اصول علمی و مصداق  های عملی برای تدوین 

سیاست گذاری 

شناسایی و تعریف 
استاندارها و 

شاخص  های مناسب 
و عملیاتی در 
سیاست گذاری 

استفاده از موارد مشابه خارجی برای تنظیم و تدوین استانداردها 13

14
استفاده از مفاهیم، تعاریف و مصداق  های صحیح و عملیاتی در 

سیاست گذاری 

تعریف و اجرای سیاست  های مصرف در سطح ملی 15

مشخص کردن وضعیت مقررات خودتنظیمی در این صنعت 16

ایجاد تعادل بین این صنعت و نیازهای جامعه 17

انتخاب ابزار مناسب برای سیاست گذاری مصرف18

سیاست گذاری صحیح برای رده  بندی سنی 19

توجه به نوع جنسیت توجه به نوع جنسیت در سیاست گذاری مصرف 20
در سیاست گذاری 

مصرف 21
تأثیر علاقه مردان به بازی  های خشن و ورزشی در میزان مصرف 

توسط آنها 

توجه به ژانرهای تأثیر انواع ژانرها در میزان مصرف بازی  های دیجیتال  22
مختلف در امر 
سیاست گذاری  ارتباط ژانرهای مختلف در پلتفرم  های مختلف 23
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مؤلفۀ اول: نوع و نحوه سیاست گذاری 

را  سیاســت گذاری  مــوارد  برخــی  در  متفــاوت  نگاه  هایــی  در  مصاحبه  شــوندگان 

ــل آن  ــتند و دلی ــازی می  دانس ــت ب ــعه صنع ــر توس ــع در براب ــارک و مان ــری نامب ــولاً ام اص

ــر داشــته  اند کــه حتــی در مــواردی باعــث شــده اســت  ــه  ای کــه در ســال  های اخی را تجرب

ــر  ــد ذک ــرک کنن ــت را ت ــن صنع ــازان ای ــوند و بازی  س ــل ش ــازی منح ــرکت  های بازی  س ــا ش ت

ــال را  ــای دیجیت ــای بازی  ه ــر فض ــم ب ــی حاک ــی و امنیت ــای سیاس ــا نگاه  ه ــد. برخی  ه کردن

موجــه ندانســته و آن را مخــل و مانعــی در جهــت پیشــرفت ســریع در رســیدن بــه بازارهــای 

ــی  ــای دیجیتال ــت بازی  ه ــای صنع ــه فض ــد. اینک ــداد کردن ــی قلم ــی خارج ــی و حت داخل

ــدود  ــا را مح ــز آنه ــفته و تمرک ــازان را آش ــد بازی  س ــلبی باش ــی س ــا نگاه ــته ب ــی بس فضای

می  کنــد. اینکــه سیاســت گذاری بــا تکیــه بــر نظــر خبــرگان و فعــالان عرصــه بــازی دیجیتــال 

ــه  ــا تکی ــد، باشــد و ب ــت دارن ــع و مصــرف فعالی ــد، توزی ــف تولی ــه در بخش  هــای مختل ک

ــخص  ــای مش ــای و فراینده ــه دارای گام  ه ــد ک ــردی باش ــی و کارب ــت گذاری علم ــر سیاس ب

ــرا  ــیم چ ــم باش ــت می  توانی ــن صنع ــعه ای ــاهد توس ــد ش ــاق بیافت ــت، اتف ــری اس و معتب

ــه آن دور از  ــر وجــود داشــته باشــد رســیدن ب ــن ام ــر چشــم  انداز توســعه  ای در ای ــه اگ ک

ــود.  دســترس نخواهــد ب

ــه  ــز ب ــی نی ــات مختلف ــت و نظری ــی اس ــا و فرایندهای ــت گذاری دارای گام  ه ــر سیاس ه

ــع علمــی سیاســت گذاری اشــاره داشــته  اند. در  ــن فرایندهــا و نحــوه انجــام آن در مناب ای

امــر صنعــت بازی  هــای دیجیتــال بــا توجــه بــه تغییــرات ســریع فناوریــک در ایــن حــوزه بــه 

ــی  ــد بوروکراس ــش فراین ــت گذاری و کاره ــد سیاس ــای فراین ــهیل گام  ه ــید تس ــر می  رس نظ

ــد سیاســت گذاری داشــته باشــد؛  ــه ســرانجام رســاندن فراین ــر مثبتــی در ب ــد تأثی می  توان

ــای  ــی از مؤلفه  ه ــب و عملیات ــاخص  های مناس ــتاندارها و ش ــف اس ــایی و تعری شناس

اثرگــذار در سیاســت گذاری اســت. اگــر از اصــول علمــی و مصداق  هــای عملــی بــرای 

ــود و  ــه ش ــی مقایس ــابه خارج ــوارد مش ــا م ــود و ب ــتفاده ش ــت گذاری اس ــن سیاس تدوی

ــرای  ــیم. ب ــته باش ــم داش ــوب را می  توانی ــت گذاری مطل ــار سیاس ــود انتظ ــق داده ش تطبی

تعریــف اســتانداردها و شــاخص  های مناســب بــرای سیاســت گذاری مصــرف بایــد از 

نحــوه ایجــاد تعــادل بیــن ایــن صنعــت و نیازهــای جامعــه مطلــع باشــیم؛ نحــوه انتخــاب 

ــررات  ــع مق ــف وض ــم و کی ــیم؛ از ک ــد باش ــت گذاری را بل ــر سیاس ــرای ام ــب ب ــزار مناس اب

ــرای  ــرای اج ــیم و ب ــته باش ــلاع داش ــال اط ــای دیجیت ــرای بازی  ه ــانه  ها ب ــی رس خودتنظیم
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ــن  ــم در ای ــکات مه ــی از ن ــیم. یک ــته باش ــار داش ــای لازم را در اختی ــت  ها ضمانت  ه سیاس

زمینــه سیاســت گذاری صحیــح بــرای رده  بنــدی ســنی اســت کــه از عوامــل مهــم تأثیرگــذار 

اســت. 

ــه نظــر اهمیــت دارد. چراکــه نــوع  ــه نــوع جنســیت در امــر سیاســت گذاری ب توجــه ب

جنســیت در انتخــاب ژانــر نیــز تأثیرگــذار اســت همانگونــه کــه مــردان بیشــتر از زنــان بــه 

بازی  هــای ورزشــی و خشــن علاقمنــد هســتند. ژانــر بازی  هــا نیــز می  توانــد در میــزان مصــرف 

ــدی  ــد« فراین ــد »کلــش آو کلن ــلاً برخــی بازی  هــا مانن ــان اثرگــذار باشــد چــرا کــه مث بازیکن

اســت و در طــول زمــان بــازی می  شــود امــا مثــلاً بــازی »فیفــا« بــه صــورت رویــدادی اســت 

و در یــک مســابقه بــا زمــان مشــخص انجــام می  شــود.

جدول3- مؤلفۀ دوم شکل  دهندۀ سیاست گذاری مصرف بازی  های دیجیتال

مضامین مضامین پایه ردیف
سازمان  دهنده

مضمون 
فراگیر

ارتباطات بازیکنان با تبلیغات دهان به دهان بازیکنان به یکدیگر 1
یکدیگر 

ال
یت

یج
 د

ای
ی  ه

باز
ه 

ن ب
یک

باز
ی 

رس
ست

 د
وه

نح

ارتباطات بازیکنان در فضای مجازی با یکدیگر 2

3
استفاده از بخش  هایی از بازی توسط بازیکنان در صفحات 

مجازی شخصی 
ترند بازار بازی  های 

دیجیتال  4
تبلیغات بازی  های دیجیتال در سایت  های اینترنتی بازی  های 

دیجیتال

استفاده از المان  های بازی در فروشگاه  های بازی  های دیجیتال 5

استفاده از دانلود رایگان بازی  های دیجیتال در فضای مجازی 6
استفاده رایگان از 
بازی  های دیجیتال

استفاده از نسخه  های کپی بازی  های دیجیتال 7

امانت نسخه  های بازی  های دیجیتال از دوستان و آشنایان 8

خرید بازی دیجیتال توسط والدین برای کودک یا نوجوان9
نظارت والدین بر مصرف 

بازی  های دیجیتال 
نظارت والدین بر مصرف بازی دیجیتال توسط فرزندان10

خرید بازی دیجیتال توسط والدین برای کودکان 11

افزایش استفاده از بازی  های گوشی  های همراه هوشمند 12
نوع پلتفرم بازی 

استفاده از کامپیوترها و کنسول  ها برای بازی  های با گرافیک بالا 13
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مؤلفۀ دوم: نحوه دسترسی 

ــد.  ــره می  برن ــی به ــای مختل ــال از روش  ه ــای دیجیت ــتفاده از بازی  ه ــرای اس ــان ب بازیکن

آنهــا مــدام بــا دوســتان و آشــنایان خــود و حتــی کســانی کــه نمی  شناســند بــا محوریــت 

ــی  ــا واقع ــازی ی ــط مج ــد در محی ــات می  توان ــن ارتباط ــد. ای ــرار می  کنن ــاط برق ــازی ارتب ب

باشــد. آنهــا در ایــن تعامــلات بــا بازی  هــای جدیــد آشــنا می  شــوند. امــروزه فضــای 

مجــازی محیطــی اســت کــه ایــن تعامــلات را راحت  تــر کــرده اســت و آنهــا عــلاوه بــر اینکــه 

ــود  ــگان دانل ــا را رای ــی بازی  ه ــد حت ــت بگیرن ــا را امان ــی بازی  ه ــخه  های کپ ــد نس می  توانن

کننــد و بــا »ترنــد بــازار« نیــز آشــنا شــوند. ترنــد بــازار بیشــتر از طریــق فروشــگاه  های بــازی 

ــغ می  شــود و در شــبکه  های اجتماعــی و  ــج و تبلی ــر تروی ــان مؤث مجــازی و واقعــی و بازکن

صفحــات مجــازی شــخصی افــراد مختلــف مــورد بحــث و قســمت  هایی نیــز نمایــش داده 

ــد.  ــات می  افزای ــن تبلیغ ــر ای ــان ب ــره بازیکن ــه چه ــره ب می  شــود و ارتباطــات چه

تعامــلات بازیکنــان بــا یکدیگــر باعــث می  شــود کــه عــلاوه بــر بازی  هــای جدیــد 

ــدون  ــه ب ــه چگون ــد ک ــاد بگیرن ــوند و ی ــنا بش ــز آش ــا نی ــتفاده از بازی  ه ــای اس ــا روش  ه ب

ــخه  ای از  ــه نس ــانی ک ــا از کس ــد و ی ــود کنن ــا را دانل ــد بازی  ه ــت کنن ــی پرداخ ــه مبلغ اینک

ــد  ــا خری ــد ب ــن می  توانن ــان والدی ــن می ــد. در ای ــت بگیرن ــه امان ــد ب ــا را دارن ــن بازی  ه ای

بــازی بــرای کــودکان و نوجوانــان در نظــارت و کنتــرل بــر نحــوه اســتفاده آنهــا از بازی  هــای 

ــد.  ــا کنن ــال نقــش ایف دیجیت

نــوع پلتفرمــی کــه بازیکنــان اســتفاده می  کننــد مربــوط بــه نحــوه دسترســی آنهــا بــه این 

ــی  های  ــتفاده در گوش ــل اس ــای قاب ــتفاده از بازی  ه ــروزه اس ــود؛ ام ــرگمی می  ش ــت س صنع

ــه از  ــی ک ــرای بازی  های ــان ب ــار آن بازیکن ــت و در کن ــه اس ــش یافت ــمند افزای ــراه هوش هم

گرافیــک بالایــی برخــوردار هســتند از کامپیوتــر و کنســول اســتفاده می  کننــد. 
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جدول 4- مؤلفۀ سوم شکل  دهندۀ سیاست گذاری مصرف بازی  های دیجیتال

مضامین مضامین پایه ردیف
سازمان  دهنده

مضمون 
فراگیر

رعایت حقوق تولیدکنندگان و شرکت های سازندۀ بازی  های دیجیتال 1

حفظ حقوق 
درنظر تولیدکنندگان

گرفتن 
قانون 

مالکیت 
معنوی 

در نظر گرفتن منافع مالی سازندگان بازی  ها2

توجه به نقش شرکت  های بزرگ بازی  ساز در صنعت سرگمی3

استفاده از نمایندگان شرکت  های بازی  ساز در جلسات سیاست گذاری 4

حفظ سازوکار حق مؤلف در سیاست گذاری5
تدوین قانون حق 

مؤلف

تدوین قوانین تدوین قوانینی برای جلوگیری از تکثیر غیرمجاز بازی  های دیجیتال6
جلوگیری از تکثیر 

غیرمجاز درنظر گرفتن هزینه  های مالی تولیدکنندگان7

مؤلفۀ سوم: در نظر گرفتن قانون مالکیت معنوی 

ــه  ــال از جمل ــای دیجیت ــازندۀ بازی  ه ــرکت  های س ــدگان و ش ــوق تولیدکنن ــت حق رعای

هزینه  هــای مالــی کــه تولیدکننــدگان در بخــش فنــاوری و ســایر بخش  هــا متحمــل 

ــد  ــت و بای ــذار اس ــال تأثیرگ ــای دیجیت ــرف بازی  ه ــر مص ــه ب ــت ک ــی اس ــوند عوامل می  ش

منافــع مالــی ســازندگان بازی  هــا، حقــوق آنهــا در امــر قانونگــذاری و شــأن آنهــا با حضورشــان 

در جلســات سیاســت گذاریرعایت شــود. عــلاوه بــر حقــوق تولیدکننــدگان، حــق مؤلــف نیــز 

کــه در واقــع زیرمجموعــه مجموعــه تولیدکننــدگان محســوب می  شــود و بیشــتر روی افــراد 

ــانی  ــروی انس ــه نی ــا بدن ــود ت ــاظ ش ــت گذاری لح ــد در سیاس ــت بای ــز اس ــی متمرک حقیق

فعــال در ایــن حــوزه بتوانــد امیــدوار بــه کســب جایــگاه خــود باشــد. همچنیــن نهادهــای 

فرهنگــی بایــد از تکثیــر غیرمجــاز بازی  هــای دیجیتــال بــا تدویــن قوانیــن مرتبــط جلوگیــری 

ــای  ــرف بازی  ه ــث مص ــه در بح ــوزش ک ــر آم ــه ام ــز ب ــا نی ــش راهکاره ــه در بخ ــد ک کنن

ــه  ــه و ســازمان  دهنده ک ــن پای ــم پرداخــت. تمــام مضامی ــال اســاس اســت خواهی دیجیت

ــد.  ــرار می  گیرن ــوی« ق ــت معن ــون مالکی ــر » قان ــل مضمــون فراگی ــح داده شــدند ذی توضی

ــا فعــالان حــوزه بازی  هــای  ــط ب ــف و ســایر حقــوق مرتب ــون کپــی رایــت، حــق مؤل ایــن قان

ــد سیاســت گذاری  ــد شــامل شــود و تدویــن آن قــدم بزرگــی در فراین ــال را می  توان دیجیت

ــود.  ــد ب ــال خواه ــای دیجیت ــرف بازی  ه مص
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جدول 5- مؤلفۀ چهارم شکل  دهندۀ سیاست گذاری مصرف بازی  های دیجیتال

مضامین مضامین پایه ردیف
سازمان  دهنده

مضمون فراگیر

ایجاد شرایط نظارت کاربر بر محتوا 1

حفظ امنیت کاربران 

حفظ حقوق کاربران 

احترام به حریم خصوصی کاربران 2

امنیت کاربران در فضای بازی 3

4
حضور ابزارهای سیاست گذاری جهت تأمین امنیت 

کاربران

5
تدارک ابزارهایی برای کاهش آسیبهای روانی و 

اجتماعی کاربران 
حفظ سلامت روانی و 

اجتماعی کاربران 

تدارک استقبال از فضاهای سالم بازی در سطح شهر 6
تدارک فضاهای سالم 

بازی در جامعه 

7
جلوگیری از تحمیل هزینه  های اضافی برای بازیکنان و 

خانواده  ها 

مقرون به صرفه بودن 
هزینه  های مصرف 

8
مقرون به صرفه  بودن هزینه اینترنت برای بازیکنان در 

بازی  های آنلاین

9
مقرون به صرفه بودن هزینه خرید بازی  ها اعم از آنلاین 

و آفلاین 

مؤلفۀ چهارم: حفظ حقوق کاربران 

ــث  ــه در بح ــت ک ــری اس ــن فراگی ــته از مضامی ــزء آن دس ــران« ج ــوق کارب ــظ حق »حف

مصــرف بازی  هــای دیجیتــال قابــل تأمــل اســت. بــرای حفــظ حقــوق کاربــران بایــد امنیــت 

ــم  ــا ه ــن فض ــود ای ــم ش ــازی فراه ــای ب ــا در فض ــی آنه ــی و اجتماع ــلامت روان ــا و س آنه

ــل  ــه از قبی ــازی در جامع ــای ب ــامل فض ــم ش ــازی و ه ــل ب ــازی در داخ ــای مج ــامل فض ش

ــت  ــر اس ــتگذاران بهت ــود. سیاس ــرگرمی می  ش ــح و س ــای تفری ــایر فضاه ــا و س گیم  نت  ه

تدابیــری بیاندیشــند یــا ابزارهایــی را تــدارک ببیننــد تــا از طریــق آنهــا بتواننــد عــلاوه بــر 

اینکــه از حریــم خصوصــی بازیکنــان صیانــت می  کننــد بتواننــد باعــث کاهــش آســیب  های 

روانــی و اجتماعــی بازیکنــان بــا مدیریــت نــوع و نحــوه انجــام بــازی توســط آنهــا شــوند. 

ــرایط  ــاد ش ــت ایج ــه اس ــب توج ــران جال ــوق کارب ــث حق ــه در بح ــی ک ــر از نکات ــی دیگ یک

ــه  ــه نظــرات و پیشــنهادهایی ک ــازی اســت. اینک ــوای ب ــر محت ــا بازیکــن ب ــر ی نظــارت کارب

ــر آن  ــرد و بهت ــرار گی ــدگان و سیاســتگذاران ق ــه می  دهــد موردتوجــه تولیدکنن بازیکــن ارائ

اســت کــه نظرســنجی  ها و افکارســنجی  هایی بــه ایــن منظــور تعبیــه شــود تــا نوجوانــان و 
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جوانــان کــه شــاید تمایــل چندانــی بــه ارئــه کامنــت نداشــته باشــند ترغیــب شــوند تــا از 

ــد.  ــه دهن ــوردی ارائ ــرد بازخ ــرار می  گی ــا ق ــتفاده آنه ــورد اس ــد و م ــه تولی ــی ک بازی  های

ــه صرفــه  ــال مقــرون ب یکــی دیگــر از عوامــل مهــم در بحــث مصــرف بازی  هــای دیجیت

ــن  ــت در بازی  هــای آنلای ــه شــامل هزینه  هــای مصــرف اینترن ــازی اســت ک ــه ب ــودن هزین ب

ــزان مصــرف و در نتیجــه  ــه در می ــن اســت ک ــن و آفلای ــد بازی  هــای آنلای ــن خری و همچنی

ــود.  ــد ب ــذار خواه ــال اثرگ ــای دیجیت ــرف بازی  ه ــت گذاری مص سیاس

ــت گذاری  ــای سیاس ــد دارد چالش  ه ــه قص ــی ک ــؤال دوم پژوهش ــه س ــخ ب ــرای پاس ب

مصــرف بازی  هــای دیجیتالــی در کشــور را شناســایی کنــد جــداول ذیــل همــراه بــا 

ــا عنــوان مضمــون فراگیــر شناســایی  توضیحاتــش ارائــه می  شــود. در کل، چهــار چالــش ب

ــدند.  ش

جدول 6- چالش اول سیاست گذاری مصرف بازی  های دیجیتال در کشور

مضامین مضامین پایه ردیف
سازمان  دهنده

مضمون 
فراگیر

عدم استقلال تأثیر غیرمستقیم سیاست گذاری 1
سیاست گذاری مصرف 

عدم کفایت 
سیاست گذاری 

موجود 

تبعیت سیاست گذاری مصرف از سیاست گذاری تولید 2

سیاست گذاری به عنوان نقش سیاست گذاری به عنوان یک مانع 3
یک مانع در عرصه 
بازی  های دیجیتال  نقش محدودکنندگی سیاست گذاری برای تولیدکنندگان4

عدم رویکرد علمی در سیاست گذاری بازی  های دیجیتال5

فقدان سیاست گذاری 
علمی و منطقی 

عدم نگاه منطقی برای سیاست گذاری مصرف 6

7
عدم استفاده از نظرات خبرگان و تولیدکنندگان در 

سیاست گذاری 

8
عدم وجود سیاست گذاری شفاف در عرصه مصرف 

بازی  های دیجیتال برای اجرا 
فقدان سیاست شفاف 

سرعت بالای توسعه فناوری ارتباطات و اطلاعات 9
سرعت بالای توسعۀ 

فناوری  های نوین مرتبط با 
بازی  های دیجیتال 

10
عدم تناسب سرعت انجام فرایند سیاست گذاری با 

سرعت فناوری ارتباطات و اطلاعات 

ورود فناوری  های نوین به حوزه بازی  های دیجیتال 11

فقدان سیاست گذاری فقدان سیاست گذاری صحیح برای رده  بندی سنی 12
صحیح برای رده  بندی 

سنی 13
عدم ضمانت اجرایی سیاست گذاری مصرف درباره 

گروه  های مختلف سنی 
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چالش اول: عدم کفایت سیاست گذاری موجود 

از  بنــا بــه نظــرات خبــرگان، سیاســت گذاری مصــرف بازی  هــای دیجیتــال تابعــی 

سیاســت گذاری تولیــد اســت و به صــورت غیرمســتقیم بــر مصــرف ایــن بازی  هــا اثــر 

ــش  ــدی، نق ــورد بع ــرد. م ــرار بگی ــه ق ــورد توج ــت گذاری م ــد در سیاس ــه بای ــذارد ک می  گ

ــث  ــه باع ــت ک ــوده اس ــون ب ــود تاکن ــت  های موج ــودن سیاس ــع ب ــی و مان محدودکنندگ

شــده اســت تــا عرصــه تولیــد و توســعه ایــن صنعــت در کشــور معطــل بمانــد و نتوانــد 

ــه عــدم رویکــرد علمــی و  ــاوری پیــش رود کــه از دلایــل آن می  تــوان ب ــا رشــد فن همــراه ب

منطقــی در کنــار ســایر رویکردهــای فرهنگــی، سیاســی و اقتصــادی اشــاره کــرد. همچنیــن 

ــی اســت  ــدارک و اســناد سیاســت گذاری از عوامل ــام در م ــدان شــفافیت و وجــود ابه فق

ــرای تولیدکننــدگان ایــن  کــه باعــث تفســیرهای متعــدد و در نتیجــه وارد کــردن ریســک ب

ــا در عرصــه  ــد ت ــه دســت هــم می  دهن ــوارد دســت ب ــن م ــی ای ــه همگ عرصــه می  شــود ک

ــیم.  ــه باش ــی مواج ــای عمیق ــا چالش  ه ــال ب ــای دیجیت ــرف بازی  ه ــت گذاری مص سیاس

بازی  هــای  امــر  در  باعــث می  شــود سیاســت گذاری  کــه  مهمــی  از عوامــل  یکــی 

ــد  ــام فراین ــرعت انج ــب س ــدم تناس ــود؛    » ع ــه  رو ش ــددی روب ــع متع ــا موان ــال ب دیجیت

ــی آن  ــل اصل ــه دلی ــت ک ــات« اس ــات و اطلاع ــاوری ارتباط ــرعت فن ــا س ــت گذاری ب سیاس

»ورود فناوری  هــای نویــن بــه حــوزه بازی  هــای دیجیتــال« اســت. بــه همیــن دلیــل اســت 

کــه برخــی کارشناســان ادعــا دارنــد کــه حــوزه بازی  هــای دیجیتــال بویــژه بازی  هــای جدیــد 

در حــوزه متــاورس کــه شــامل واقعیــت مجــازی و واقعیــت افــزوده هســتند کــه روز بــه 

ــل  ــوزه  ای غیرقاب ــولاً ح ــتند، اص ــول هس ــال تح ــانه  ای در ح ــد رس ــای جدی ــا فناوری  ه روز ب

سیاســت گذاری اســت یــا سیاســت گذاری در ایــن حــوزه آن قــدر پیچیــده اســت کــه نیــاز 

ــه اصلاحــات مــداوم دارد. ب

ــرف  ــت گذاری مص ــی سیاس ــت اجرای ــدم ضمان ــود ع ــای موج ــر از چالش  ه ــی دیگ یک

گروه  هــای ســنی مختلفــی اســت کــه از بازی  هــای دیجیتالــی اســتفاده می  کننــد کــه نقــش 

ــی دارد.  ــت گذاری  های فعل ــودن سیاس ــد ب ــی در ناکارآم مهم
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جدول 7- چالش دوم سیاست گذاری مصرف بازی  های دیجیتال در کشور

مضمون مضامین سازمان  دهندهمضامین پایه ردیف
فراگیر

1
استفاده بازیکنان از بازی  های با کیفیت و گرافیک بالای 

خارجی 
عدم توفیق بازی  های 
داخلی در رقابت با 
بازی  های خارجی 

کیفیت بالای 
بازی  های 

دیجیتال خارجی  

فقدان بازی دیجیتال داخلی در مقیاس جهانی2

استفاده از عامل جذابیت بالا در بازی  های خارجی3

رشد سریع صنعت بازی در کشورهای پیشرو4

سرعت بالای پیشرفت 
صنعت بازی در مقیاس 

جهانی
استفاده از فناوری  های به روز در صنعت بازی جهانی5

6
همکاری غول  های رسانه  ای برای دسترسی به بازار 

صنعت بازی در مقیاس جهانی 

چالش دوم: کیفیت بالای بازی  های دیجیتال خارجی 

ــا بازی  هــای شــرکت  های غول  پیکــر عرصــه  ــت ب ــی در رقاب عــدم توفیــق بازی  هــای داخل

ــی  ــی و گرافیک ــل فن ــا از عوام ــه آنه ــرا ک ــت؛ چ ــت اس ــک واقعی ــال ی ــای دیجیت بازی  ه

ــت  ــات اس ــات و اطلاع ــاوری ارتباط ــات فن ــن ابداع ــزء اخیرتری ــه ج ــد ک ــتفاده می  کنن اس

ــل  ــرد. عوام ــرار گی ــی ق ــازان داخل ــار بازی  س ــا در اختی ــد ت ــول می  کش ــی ط ــدت زمان ــه م ک

جذابیــت و گرافیــک بــالا و ابزارهــای فنــی جدیــد و ســهولت اســتفاده پارامترهایــی هســتند 

ــال را از  ــای دیجیت ــایر بازی  ه ــازار س ــا ب ــرد ت ــره می  گی ــال به ــای دیجیت ــت بازی  ه ــه صنع ک

ــار  ــه در اختی ــه  روزی ک ــای ب ــق فناوری  ه ــا از طری ــانه  ای دنی ــای رس ــدازد. غول  ه ــق بیان رون

ــی« را  ــاس جهان ــازی در مقی ــالای پیشــرفت صنعــت ب ــا »ســرعت ب ــادر هســتند ت ــد ق دارن

فراهــم کننــد. 
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جدول 8- چالش سوم سیاست گذاری مصرف بازی  های دیجیتال در کشور

مضامین مضامین پایه ردیف
سازمان  دهنده

مضمون فراگیر

شکل  گیری فرابازی در داخل صنعت بازی  های دیجیتال1
شکل  گیری نسل 
جدید بازی  های 

دیجیتال

تک صدایی بازی  های 
متاورسی  

استفاده از هوش مصنوعی در صنعت بازی 2

استفاده از آواتارها در بازی  های جدید خارجی 3

استفاده از واقعیت مجازی در صنعت بازی 4

تلاش شرکت  ها برای پیشروی در صنعت جدید بازی  ها5

شکل  گیری 
شرکت  های متاورسی

6
هم گرایی شرکت  های بزرگ برای در اختیار گرفتن صنعت 

جدید بازی 

نگاه متاورسی شرکت  های بزرگ رسانه  ای7

8
همه گیر شدن بحث متاورس در محافل رسانه  ای و 

همه  گیر شدن بازی  های دیجیتال 
فناوری متاورس 

سایه فناوری  های نوین متاورسی بر صنعت بازی 9

چالش سوم: تک صدایی بازی  های متاورسی 

ســه مضمــون ســازمان  دهندۀ »شــکل  گیری نســل جدیــد بازی  هــای دیجیتــال« از 

ــاوری  ــر شــدن فن ــه »همه  گی ــت ب ــه در نهای ــق »شــکل  گیری شــرکت  های متاورســی« ک طری

متــاورس« منجــر می  شــود باعــث خلــق مضمــون فراگیــر » تک صدایــی بازی  هــای متاورســی« 

می  شــود. بدیــن صــورت کــه اســتفاده از پدیده  هــای چنــد ســال اخیــر در بازی  هــای 

دیجیتــال از قبیــل قالــب آواتــار، اســتفاده از هــوش مصنوعــی و واقعیــت مجــازی باعــث 

شــده اســت کــه نســل جدیــدی از ایــن نــوع بازی  هــا ابــداع شــوند کــه پشــت  بند ایجــاد 

ــن  ــت. ای ــرگرمی اس ــت س ــه صنع ــی ب ــد متاورس ــا دی ــرکت  هایی ب ــر ش ــا تغیی ــرکت  ها ی ش

ــاد  ــه ایج ــق ب ــی موف ــو مطلوب ــه نح ــی ب ــی و هم گرای ــا هم  افزای ــته  اند ب ــرکت  ها توانس ش

ــرای مطلوبیــت بیشــتر  ــع را ب محصــولات چندرســانه  ای چندبعــدی شــوند کــه ســایر صنای

ــر صنعــت بازی  هــای  ــن متاورســی ب ــرد. »ســایه فناوری  هــای نوی ــه خدمــت می  گی خــود، ب

دیجیتــال« نمونــه  ای مشــهود از ایــن نــوع صنایــع اســت. 
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جدول 9- چالش چهارم سیاست گذاری مصرف بازی  های دیجیتال در کشور

مضامین مضامین پایه ردیف
سازمان  دهنده

مضمون 
فراگیر

1
هم پوشانی وظایف نهادهای بنیاد ملی بازی  های رایانه  ای و مرکز 

ملی فضای مجازی 

فقدان متولی دولتی 
مسئول و مرجع

فقدان متولی 
نهایی و مرجع 
برای نظارت 
بر بازی  های 
دیجیتال 

عدم نظارت دولتی صحیح بر مصرف بازی  های دیجیتال2

3
مشخص نبودن نهادهای مسئول برای پیگیری شکایات یا 

نظرات برای عموم مردم 

ناشناخته بودن بنیاد ملی بازی  های رایانه  ای در کشور 4

5
عدم رسیدگی صحیح به فرایند تولید، توزیع و مصرف بازی  های 

دیجیتالی در عمل 
فقدان متولی نظارتی 

با اختیارات 
عدم نظارت بر مصرف بازی  های دیجیتال براساس سن 6

7
عدم برخورد و مواجهه مناسب با کارشکنان در فرایند عرضه 

بازی  های دیجیتال 

انتخاب سلیقه  ای انتخاب سلیقه  ای بازی توسط والدین برای کودکان 8
بازی توسط والدین 

کودکان  9
عدم آگاهی والدین از انتخاب صحیح بازی با رعایت گروه سنی 

و سلامت بازی 

چالش چهارم: فقدان متولی نهایی و مرجع برای نظارت بر بازی  های دیجیتال

ــی فضــای  ــز مل ــه  ای و مرک ــی بازی  هــای رایان ــاد مل ــف نهادهــای بنی » هم پوشــانی وظای

مجــازی« و »عــدم نظــارت دولتــی صحیــح بــر مصــرف بازی  هــای دیجیتــال« باعــث می  شــود 

ــخص  ــردم مش ــوم م ــرای عم ــرات ب ــا نظ ــکایات ی ــری ش ــرای پیگی ــئول ب ــای مس ــا نهاده ت

نباشــند. بنیــاد ملــی بازی  هــای رایانــه  ای بــه عنــوان متولــی بازی  هــای دیجیتــال در کشــور 

هنــوز بــرای عمــوم به صــورت ناشــناخته باقــی مانــده اســت. تمــام ایــن مــوارد باعــث شــده 

اســت تــا شــاهد »فقــدان متولــی دولتــی مســئول و مرجــع« در زمینــه بازی  هــای دیجیتــال 

در کشــور باشــیم. همچنیــن »عــدم رســیدگی صحیــح بــه فراینــد تولیــد، توزیــع و مصــرف 

ــال براســاس  ــر مصــرف بازی  هــای دیجیت ــی در عمــل«، »عــدم نظــارت ب بازی  هــای دیجیتال

ــای  ــه بازی  ه ــد عرض ــکنان در فراین ــا کارش ــب ب ــه مناس ــورد و مواجه ــدم برخ ــن« و »ع س

دیجیتــال«، »فقــدان متولــی نظارتــی بــا اختیــارات« کامــل را در ایــن عرصــه عیــان می  کنــد. 

ایــن فقــدان، چالشــی اســت کــه مــوازی کاری در صنعــت ســرگرمی کشــور را تأییــد می  کنــد. 

نهادهــای نظارتــی، امنیتــی، فرهنگــی، قضایــی و... همگــی در ایــن قضیــه ســهم دارنــد امــا 
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اینکــه کــدام بخــش حســن ختــام صنعــت بازی  هــای دیجیتــال را بــر عهــده دارد مشــخص 

ــب  ــی مناس ــت اجرای ــا ضمان ــه ب ــن زمین ــخصی در ای ــدون مش ــت م ــون سیاس ــت چ نیس

تدویــن و تعبیــه نشــده اســت. 

بــرای پاســخ بــه ســؤال ســوم پژوهشــی کــه از دیــد رهیافــت جدیــد سیاســت گذاری 

ــش  ــال را پرس ــای دیجیت ــرف بازی  ه ــا مص ــه ب ــرای مواجه ــح ب ــای صحی ــانه  ای، راهکاره رس

ــا  ــکار ب ــه راه ــود. در کل، س ــه می  ش ــش ارائ ــا توضیحات ــراه ب ــل هم ــداول ذی ــد، ج می  کن

ــوان مضمــون فراگیــر شناســایی شــدند.  عن

جدول10- راهکار اول برای مواجهه مناسب با مصرف بازی  های دیجیتال در کشور

مضامین مضامین پایه ردیف
سازمان  دهنده

مضمون 
فراگیر

1
اطلاع  رسانی از طریق رسانه  های مختلف درباره شناسنامه هر بازی 

اطلاع  رسانی دیجیتال 
هدفمند به جامعه 

هدف 

سواد 
بازی  های 
دیجیتال

2
آگاهی  دهی به بازیکنان بالقوه و بالفعل درباره هدف هر بازی 

دیجیتال 

3
ایجاد شرایط مناسب برای بازیکنان برای شناسایی سمبل  ها و 

نمادهای برجسته و مستتر در هر بازی دیجیتال 

آموزش نحوه 
استفاده از بازی  های 

دیجیتال

4
آموزش  های غیرمستقیم رسانه  ای در صدا و سیما و شبکه  های 

اجتماعی درباره تأثیرات مخرب بازی  های دیجیتال 

5
فراهم کردن کلاس  های آموزشی نحوه مقابله و استفاده از 
فناوری  های جدید ارتباطی در زمینه بازی  های دیجیتال برای 

خانواده  ها

6
آموزش غیرمستقیم مبانی فرهنگی و سنتی حاکم بر جامعه ایرانی 

برای نوجوانان و جوانان

حمایت از توسعه صنایع چندرسانه  ای 7

تقویت بخش 
خصوصی برای خلق 
صنایع چندرسانه  ای 

آموزشی 

حمایت از مؤسسات دانش بنیان در زمینه بازی  های دیجیتال 8

تقویت بخش خصوصی در شناخت بهتر بازی  های دیجیتال خارجی 9

10
آموزش نحوه استفاده از بازی  های دیجیتال برای سرپرستان 

خانواده  ها از طریق صنایع چندرسانه  ای

حمایت از استودیوهای کوچک بازی در کشور 11

حمایت از آثار اول و تازه  واردان به صنعت بازی دیجیتال12
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راهکار اول: سواد بازی  های دیجیتال 

اطلاع  دهــی و آگاهــی  دی هدفمنــد بــه جامعــه تأثیرپذیــر از بازی  هــای دیجیتــال از 

ــای  ــه بازی  ه ــبت ب ــا نس ــات آنه ــا اطلاع ــود ت ــث می  ش ــان باع ــا و بازیکن ــل خانواده  ه قبی

ــوه  ــی نح ــای آموزش ــردن کلاس  ه ــم ک ــروزی فراه ــه ام ــد. در جامع ــش یاب ــال افزای دیجیت

ــرای  ــال ب ــای دیجیت ــه بازی  ه ــی در زمین ــد ارتباط ــای جدی ــتفاده از فناوری  ه ــه و اس مقابل

ــاره  ــان درب ــار آن، آمــوزش بازیکن ــه یــک ضــرورت تبدیــل شــده اســت. در کن خانواده  هــا ب

انــواع بازی  هــای دیجیتــال، نحــوه اســتفاده از آنهــا، هــدف و رســالتی کــه بــرای هــر بــازی 

دیجیتــال مشــخص شــده اســت، نماد  هــا و المان  هــای مســتتر در محتــوای بــازی و مــوارد 

دیگــر نیــز می  توانــد مؤثــر واقــع شــود. بدیــن گونــه اســت کــه ســواد بازی  هــای دیجیتــال 

می  توانــد در جامعــه شــکل بگیــرد و تقویــت شــود و زمینــه اســتفاده بهینــه از ایــن بازی  هــا 

فراهــم شــود و از تأثیــرات مخــرب آنهــا به ویــژه بــرای نســل جــوان جلوگیــری شــود. 

تقویــت ســواد بــازی دیجیتــال در گــرو اطلاع  رســانی و آمــوزش مســتقیم و غیرمســتقیم 

ــه وضعیــت موجــود دارد( از طریــق رســانه  های رســمی ماننــد صــدا و ســیما و  )بســتگی ب

ــدگان  ــتر از بینن ــی بیش ــبکه  های اجتماع ــران ش ــلماً کارب ــت. مس ــی اس ــبکه  های اجتماع ش

ــه  ــانی در زمین ــوزش و اطلاع  رس ــرای آم ــر ب ــت گذاری مؤث ــذا سیاس ــتند و ل ــی هس تلویزیون

ــد. در  ــر می  رس ــه نظ ــروری ب ــال ض ــازی دیجیت ــواد ب ــت س ــرای تقوی ــال ب ــای دیجیت بازی  ه

ایــن زمینــه می  تــوان از مؤسســات دانــش بنیــان و بخــش خصوصــی نیــز مــدد گرفــت و بــا 

اســتفاده از صنایــع چندرســانه  ای آموزشــی تولیــد شــده توســط آنهــا گام  هــای تأثیرگذارتــری 

برداشــت. 

جدول 11- راهکار دوم برای مواجهه مناسب با مصرف بازی  های دیجیتال در کشور

مضمون فراگیرمضامین سازمان  دهندهمضامین پایه ردیف

1
بهره  مندی از نظرات و پیشنهادات خبرگان برای 

نحوه مدیریت و نظارت بر مصرف بازی  های 
استفاده هدفمند از خبرگان دیجیتال

و کارشناسان

بهره  برداری علمی 
از صنعت بازی 

دیجیتال 
2

حمایت از پژوهشگران داخلی در زمینه بازی  های 
دیجیتال 
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مضمون فراگیرمضامین سازمان  دهندهمضامین پایه ردیف

3
استخراج آمار واقعی از وضعیت مصرف بازی  های 

دیجیتال در کشور 

بهره  مندی درست از 
پژوهش  ها و پیماش  ها

بهره  برداری علمی 
از صنعت بازی 

دیجیتال

4
بهره  گیری از پژوهش  ها و پیمایش  های علمی و 

دقیق در زمینه مصرف بازی  های دیجیتال 

5
برنامه  ریزی مناسب برای نظرسنجی  های دوره  ای در 

حوزه مصرف بازی  های دیجیتال 

6
بهره  گیری صحیح از نتایج نظرسنجی  های دوره  ای 
برای سیاست گذاری مصرف بازی  های دیجیتال 

7
استفاده از اساتید دانشگاه و متخصصان 

دانشگاهی 

ایجاد رشته دانشگاهی بازی   
دیجیتال و برقراری پیوند 

عمیق بین دانشگاه و صنعت 
بازی دیجیتال 

8
اختصاص آزمایشگاه  های دانشگاه  ها برای 

تحقیقات علمی در این زمینه 

تقویت مبانی علمی و پژوهشی در این عرصه 9

10
تشویق دانشجویان بااستعداد برای تولید بازی  های 

خلاقانه 

راهکار دوم: بهره  برداری علمی از صنعت بازی دیجیتال 

ــود،  ــال ش ــی اعم ــت صحیح ــال سیاس ــای دیجیت ــرف بازی  ه ــرای مص ــه ب ــرای اینک ب

از نظــرات و پیشــنهادات خبــرگان و کارشناســان اســتفاده صحیــح و بــدون ســوگیری 

ــد  ــن بای ــر ای ــلاوه ب ــرد و ع ــت ک ــوزه حمای ــن ح ــی ای ــگران داخل ــود و از پژوهش ــام ش انج

توســط  اســتاندارد  به صــورت  کــه  نظرســنجی  هایی  و  پیمایش  هــا  پژوهش  هــا،  بــه 

ــرات  ــال نظ ــوگیری و اعم ــدون س ــود ب ــام می  ش ــی انج ــات علم ــا مؤسس ــران ی پژوهش  گ

ــرداری صحیحــی انجــام  ــا گروه  هایــی، بهره  ب ــا در نظــر نگرفتــن منافــع افــراد ی شــخصی و ب

داد و از اطلاعــات واقعــی بــرای اخــذ سیاســت گذاری اســتفاده کــرد. مطالعــه کامــل نحــوه 

انجــام پژوهش  هــا می  توانــد مشــخص کنــد کــه پژوهــش یــا پیمایــش مــورد نظــر تــا چــه 

حــد بــا آمــار و ارقــام واقعــی مطابقــت دارد. ایــن آمــار و ارقــام بهتریــن عاملــی هســتند کــه 

بــا در نظــر گرفتــن آنهــا سیاســت  گذاران قــادر خواهنــد بــود تــا سیاســت  های صحیــح و در 

عیــن حــال کاربــردی را اتخــاذ کننــد. 
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جدول 12- راهکار سوم برای مواجهه مناسب با مصرف بازی  های دیجیتال در کشور

مضامین مضامین پایه ردیف
سازمان  دهنده

مضمون 
فراگیر

تعامل سازنده با برقرای تعامل سازنده بین تولیدکنندگان و سیاست  گذاران 1
تولیدکنندگان 

تر 
چه  

پار
یک

ی 
ذار

ت گ
س

سیا

خودداری از فشارهای سیاسی و جناحی بر تولیدکنندگان2

3
در نظر گرفتن نقش مؤثر کاربران در نگارش محتوای سیاست  ها 

و قوانین
حمایت از حقوق 
کاربران یا بازیکنان 4

استخراج عوامل تعیین  کننده در فروش بازی  های دیجیتال به 
کاربران 

توجه به علایق و ذائقه کاربران 5

هم فکری با گروه های مختلف درگیر در صنعت بازی 6
تعامل با گروه  های 

درگیر 
شناسایی گروه  های پشت پرده و دارای منافع در صنعت بازی 7

کشف و شناسایی و تسلط بر بازار سیاه در این حوزه 8

حمایت از تولید متنوع محتوا 9

کنترل کیفیت محتوا 
تسهیل دسترسی به فناوری  های تولید محتوا10

تربیت متخصص در حوزه تولید محتوا11

ایجاد شرایط رقابتی در تولید محتوا 12

راهکار سوم: سیاست گذاری یکپارچه  تر

ــام  ــه تم ــگاه ژرف ب ــه و ن ــت گذاری، توج ــر سیاس ــه در ام ــل توج ــکات قاب ــی از ن یک

ذی نفعانــی اســت کــه به صــورت مســتقیم یــا غیرمســتقیم بــا صنعــت بازی  هــای دیجیتــال 

ــاب از  ــت گذاران و اجتن ــدگان و سیاس ــان تولیدکنن ــازنده می ــل س ــتند. تعام ــط هس مرتب

ــن  ــده بی ــالاً بوجودآم ــای احتم ــد خلأه ــا می  توان ــن آنه ــی بی ــی و جناح ــای سیاس نگاه  ه

تولیدکننــدگان و سیاســتگذاران را مرتفــع کنــد. در نظــر گرفتــن حقــوق کاربــران و توجــه بــه 

ذائقــه و علایــق آنهــا نیــز یکــی از مســائلی اســت کــه در امــر موفقیــت سیاســت مصــرف 

ــای  ــع گروه  ه ــر مناف ــی ب ــایی و آگاه ــف و شناس ــن، کش ــت. همچنی ــل اس ــا دخی بازی  ه

ــا  ــط ب ــای مرتب ــل نهاده ــال از قبی ــای دیجیت ــرف بازی  ه ــذار در مص ــرده و تأثیرگ ــت پ پش

ــا آنهــا در شــکل  دهی بــه سیاســتی  ــازار ســیاه بازی  هــای دیجیتــال و مواجهــه مناســب ب ب

ــه  ــیدن ب ــرای رس ــه ب ــت ک ــواردی اس ــد از م ــر می  رس ــه نظ ــذاری ب ــرای قانون گ ــب ب مناس

ــی اســت. ــی مطلوب مصــرف مناســب اقــدام عمل
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و  توزیع  کننــدگان  تولیدکننــدگان،  دولــت،  شــامل  دیجیتــال  بازی  هــای  ذی نفعــان 

ــود.  ــام می  ش ــی انج ــای دولت ــط نهاده ــت گذاری توس ــران سیاس ــتند. در ای ــان هس بازیکن

تولیدکننــدگان می  تواننــد دولتــی یــا خصوصــی باشــند. اگــر دولتــی باشــند از سیاســت  های 

دولــت پیــروی می  کننــد و امــا اگــر خصوصــی باشــند سیاســت  ها بایــد تأمین  کننــدۀ منافــع 

آنهــا نیــز باشــد. توزیع  کننــدگان نیــز وضعیتــی مشــابه تولیدکننــدگان دارنــد. بازیکنــان در 

ایــن چرخــه تعیین  کننــده هســتند چــون ارتبــاط مســتقیم بــا مصــرف دارنــد و تصمیمــات 

ــذار  ــه اثرگ ــن چرخ ــه ای ــن نقط ــوان آخری ــه عن ــا ب ــر روی آنه ــت ب ــت  ها در نهای و سیاس

خواهــد بــود. بــه رســمیت شــناختن حقــوق آنهــا از قبیــل توجــه بــه نیازهــا و ذائقــۀ آنهــا 

و دسترســی آنهــا بــه بازی  هــای بــا کیفیــت و اســتاندارد بــا هزینــه مناســب توســط ســایر 

ــت.  ــال اس ــای دیجیت ــه بازی  ه ــالم در عرص ــازار س ــدۀ ب ــان تضمین  کنن ذی نفع

مدل مؤلفه  ها، چالش  ها و راهکارهایی برای سیاست گذاری مصرف بازی  های دیجیتال در ایران
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ــگاه  ــت گذاری از ن ــر در سیاس ــه اگ ــت ک ــواردی اس ــی از م ــوا یک ــت محت ــرل کیفی کنت

ــه  ــد. اینک ــک کن ــور کم ــت در کش ــن صنع ــود ای ــه بهب ــد ب ــود می  توان ــه ش ــی توج صحیح

تســهیل دسترســی بــه ابزارهــای فنــی بــرای تولیــد محتــوا فراهــم شــود؛ از تولیــد محتــوای 

ــرد و  ــرار گی ــتور کار ق ــوا در دس ــد محت ــان تولی ــت متخصص ــود؛ تربی ــت ش ــوع حمای متن

فضــای رقابتــی در ایــن عرصــه ایجــاد شــود. تنهــا در ایــن صــورت اســت کــه بــه مــرور زمــان 

می  تــوان سیاســتگذاران، مصرف  کننــدگان و تولیدکننــدگان محتــوا را در حــال پیشــروی بــه 

ســمت اهــداف مشــابه ملاحظــه کــرد. 

نتیجه  گیری 

ــوع و  ــد، ن ــان دادن ــا نش ــه یافته  ه ــوری ک ــت گذاری، همان  ط ــر سیاس ــه ام ــگاه ب ــا ن ب

ــوان  ــوان مؤلفــه، عــدم کفایــت سیاســت گذاری موجــود به  عن نحــوه سیاســت گذاری به  عن

ــرای  ــوان راهــکاری ب ــر به  عن ــه و اســتفاده از سیاســت گذاری یکپارچه  ت چالــش در ایــن زمین

بهبــود وضعیــت مصــرف مطــرح هســتند. 

ــای  ــت به ج ــر اس ــرف بهت ــت گذاری مص ــر سیاس ــود ام ــرای بهب ــرگان ب ــاد خب ــه اعتق ب

اینکــه از سیاســت ســلبی اســتفاده شــود، سیاســت گذاری کــه بــر مبنــای تفاهــم ذی نفعــان 

باشــد، گزینــه مناســب  تری اســت. درواقــع، بــا توجــه بــه نظــرات و منافــع تمــام گروه  هــای 

ــع و  ــش توزی ــده، بخ ــرکت  های تولیدکنن ــل، ش ــال از قبی ــای دیجیت ــر بازی  ه ــر در ام درگی

فــروش، بازیکنــان و... سیاســت یکپارچه  تــری لحــاظ می  شــود کــه تمــام ذی نفعــان را 

ــود.  ــامل می  ش ش

در سیاســت گذاری یکپارچه  تــر، سیاســتگذار عــلاوه بــر اینکــه بــا تولیدکننــدگان و 

ــران  ــوق کارب ــا حق ــر از آنه ــازنده دارد فرات ــل س ــال تعام ــای دیجیت ــدگان بازی  ه توزیع  کنن

ــمتی  ــه س ــه چ ــران ب ــان و کارب ــۀ بازیکن ــه ذائق ــرد. اینک ــر می  گی ــز در نظ ــان را نی و بازیکن

اســت، امنیــت روانــی آنهــا چگونــه تأمیــن می  شــود، حفــظ ســلامت جامعــه و خانواده  هــا 

ــت در  ــود و مقاوم ــام می  ش ــه انج ــتقلال کاری چگون ــظ اس ــود، حف ــت می  ش ــه رعای چگون

ــد.  ــداوم می  یاب ــه ت ــی چگون ــار و جناح ــای فش ــر گروه  ه براب

رویکــرد  درراســتای  بحــث دسترســی مخاطــب  رســانه  کلــی در حــوزه  به صــورت 

چشــم  انداز انســانی تعبیــه شــده بــرای ایــن تحقیــق، موضــوع مهمــی اســت کــه در قانــون 

مطبوعــات نیــز قیــد شــده اســت. نحــوه دسترســی بازیکــن بــه بازی  هــای دیجیتــال مــورد 
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ــال  ــه در قب ــا اینک ــد ی ــتفاده می  کن ــگان اس ــورت رای ــازی را به ص ــن ب ــه بازیک ــه، اینک علاق

ــن  ــارت والدی ــه نظ ــت و اینک ــدر اس ــغ چق ــن مبل ــزان ای ــد و می ــت می  کن ــغ پرداخ آن مبل

بــر دسترســی فرزنــدان بــه چــه شــکلی اســت، آیــا شــرایط ســنی بازیکــن در دسترســی بــه 

نــوع بــازی تأثیــر دارد یــا نــه، ترنــد بــازار و اولویت  هــای بازیکنــان بــه چــه ســمتی اســت، 

ــد  ــر ترن ــذاری ب ــای تأثیرگ ــی از راه  ه ــه یک ــد ک ــوان می  کن ــی )2020( عن ــاره میس ــن ب در ای

بــازار اســتفاده از سیاســت گذاری  های دسترســی همچــون ارائــه رایــگان بــازی اســت، تأثیــر 

ارتباطــات بازیکنــان بــا یکدیگــر بــر میــزان و نــوع مصــرف آنهــا، همگــی ایــن مــوارد در واقــع 

ــال در  ــای دیجیت ــرف بازی  ه ــت گذاری مص ــت سیاس ــدم موفقی ــا ع ــت ی ــان از موفقی نش

ــز  ــی نحــوه دسترســی بازیکــن نی ــن مؤلفــه یعن ــا ای ــح ب هــر کشــوری دارد. مواجهــه صحی

ــوق  ــظ حق ــار آن، حف ــد. در کن ــود یاب ــر بهب ــت گذاری یکپارچه  ت ــام سیاس ــا انج ــد ب می  توان

ــول  ــل قب ــار حــق اســتفاده قاب ــا در کن ــران و در نظــر گرفتــن ذائقه  هــا و تمایــلات آنه کارب

ــازی و کاهــش آســیب  های  ــوای ب ــر محت ــر ب از لحــاظ قیمــت، ایجــاد شــرایط نظــارت کارب

ــظ  ــون حف ــواردی همچ ــن و م ــمانی بازیک ــلامت جس ــه س ــوط ب ــای مرب ــی و نگرانی  ه روان

ــگاه  ــزام ن ــت و ال ــان  دهندۀ اهمی ــوارد نش ــایر م ــخصی و س ــت ش ــخصی و امنی ــم ش حری

ــر )2017( و  ــا یافته  هــای دونیت ــج ب ــن نتای ــر سیاســت گذاری اســت. ای ــه در ام کاربرمداران

کیرالــی و همکارانــش )2017( دربــاره حــق دسترســی مخاطــب و اهمیــت جــدی گرفتــن آن 

در امــر سیاســت گذاری هم ســو اســت. 

ــد کــه ســه  ــوان می  کن ــال« عن ــاب »سیاســت رســانه  ای در عصــر دیجیت لاروچــه1 در کت

ــوی،  ــت معن ــارت از مالکی ــده عب ــانه  ها در آین ــت گذاری رس ــذار در سیاس ــی اثرگ ــوزه اصل ح

حریــم خصوصــی و آزادی بیــان خواهــد بــود. تحــولات قانــون و مقــررات در این حوزه آشــکار 

می  کنــد کــه فناوری  هــای جدیــد چگونــه باعــث تجدیــد نظــر در مــورد سیاســت گذاری  های 

ــده چــه بازارمــدار باشــند  ــده می  شــوند. سیاســت گذاری  های ارتباطــی آین رســانه  ای در آین

و چــه محصــول نظام  هــای قانونگــذاری ملــی یــا بین  المللــی، تحقیقــات حاکــی از آن اســت 

کــه سیاســت گذاری  ها مســتلزم مجموعــه  ای از اصــول هســتند کــه در ســطح اجتماعــی در 

ــا مــوارد ذکــر شــده  موردشــان توافــق وجــود داشــته باشــند. نتایــج ایــن تحقیــق هــم ب

مشــابهت دارنــد. 

1. Larouche 



189

دوره 7
 پیاپی 24

تابستان 1403

بررسی سیاست گذاری مصرف بازی  های دیجیتالی در ایران

ــن الان هــم شــروع شــده اســت  ــه مصــرف آن همی ــن عرصــه ک سیاســت گذاری در ای

نیازمنــد مجهزشــدن بــه مجموعــه دانــش رســانه در هــر دو حوزه انســانی و اجتماعــی و فنی 

دارد تــا بــا نــگاه درســت بــه وضعیــت فعلــی و آینــده ایــن صنعــت ســرگرمی سیاســت گذاری 

کاربــردی و مطلوبــی داشــت. بنقــزی و همکارانــش )2017( نیــز در تحقیق شــان بــه اهمیــت 

ــرده  ــاره ک ــد اش ــای جدی ــه بازی  ه ــا ب ــل آنه ــان و تمای ــذب بازیکن ــا در ج ــق فناوری  ه تلفی

اســت. 

از را هکارهــای مؤثــر در سیاســت گذاری مصــرف بازی  هــای  ایــن تحقیــق یکــی  در 

ــه از ســواد بازی  هــای  ــان و خانواده  هــا و در کل اعضــای جامع ــدی بازیکن ــال بهره  من دیجیت

دیجیتــال اســت کــه یکــی از انــواع ســوادهای رســانه  ای و تداعی  کننــدۀ یکــی از رویکردهــای 

چشــم  انداز انســانی بــه بازی  هــای دیجیتــال بــا عنــوان تفکــر انتقــادی اســت. ایــن ســواد 

ــر  ــدی از تفک ــدون بهره  من ــن ب ــی آن بازیک ــه ط ــت ک ــانه  ای اس ــواد رس ــواع س ــی از ان یک

انتقــادی نمی  توانــد خوانــش صحیحــی از متــون ایــن رســانه داشــته باشــد. ســواد بــازی 

چرخــه  ای اســت کــه از زمــان مواجهــه بازیکــن بــا ایــن رســانه تــا حفــظ و یــادآوری گزینشــی 

ــودن  ــی ب ــه انتخاب ــرد. چنانچ ــکل می  گی ــود در آن ش ــی موج ــری و تعامل ــات بص موضوع

ــا  ــازی، فضاه ــخصیت  های درون ب ــرد ش ــش و عملک ــد نق ــازی مانن ــای ب ــوا و زمینه  ه محت

و روابــط بــا قهرمــان بــازی منطبــق بــر دانــش اصولــی و ســوادی صحیــح نباشــد، مواجهــه، 

توجــه، درک و یــادآوری فراینــدی تــوأم بــا خطــا و غیرانتقــادی خواهــد بــود. در اینجــا ارتباط 

ــر،  ــد بازنمایی  گ ــا از نظــر بع ــه تنه ــی مطــرح می  شــود. اینک ــه بازنمای ــا نظری ــازی ب ســواد ب

ــد  ــال، از دی ــرای مث ــود. ب ــد ب ــل نخواه ــالاً کام ــم احتم ــل کنی ــا را تحلی ــم بازی  ه بخواهی

ــان  ــه هم ــری )ک ــه خب ــق وج ــناختی از طری ــوب زبان  ش ــا در چهارچ ــناختی، بازی  ه نشانه  ش

نشــان دادن جهــان اســت( و از طریــق وجــه امــری )کــه همــان برانگیختــن نســبت بــه انجــام 

ــن  ــر ای ــد، بیانگ ــرح ش ــه مط ــی ک ــد. بحث  های ــل می  کنن ــان( عم ــر آن جه ــی در براب اقدام

اســت کــه گیم  هــا بــازی می  شــوند و هــر گونــه تحلیــل ســواد بــازی نیازمنــد بررســی ابعــاد 

قابــل بــازی گیم  هاســت و ایــن نکتــه را نبایــد فرامــوش کــرد کــه بازنمایی  گــر و قابــل بــازی 

ــا متضــاد نیســتند.  ــاً جــدا ی گیم  هــا ضرورت

در رهیافــت نویــن سیاســت گذاری رســانه  ای کــه شــاهد هم گرایــی رســانه  ها و فناوری  هــا 

از رسانه  هاســت، سیاســت گذاری  بــرای شــکل  گیری افق  هــای جدیــد بــرای بهره  گیــری 

یکپارچه  تــر عــلاوه بــر اینکــه شــامل در نظــر گرفتــن تمایــلات و خواســته  های تمــام 
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ــری  ــت گذاری و جلوگی ــر سیاس ــدن ام ــت ش ــث یکدس ــن باع ــود همچنی ــان می  ش ذی نفع

ــه  ــود. اینک ــرا می  ش ــذاری و اج ــت گذاری، قانونگ ــر در سیاس ــای درگی ــوازی  کاری نهاده از م

ــا تمــام گروه  هــای  سیاســتگذاران و مســتندات تدویــن شــده بتوانــد ســازگاری مطلوبــی ب

درگیــر در صنعــت بــازی کشــور برقــرار کنــد. تعامــل ســازنده بــا تولیدکننــدگان، حمایــت از 

ــت از  ــار صیان ــا در کن ــازی آنه ــق ب ــق و ذوائ ــن علای ــه در نظــر گرفت ــران از جمل ــوق کارب حق

ــایی  ــع و شناس ــش توزی ــازار و بخ ــا ب ــل ب ــا، تعام ــان و خانواده  ه ــی بازیکن ــم خصوص حری

بازارهــای ســیاه و احتمــالاً گروه  هــای پشــت پــرده شــکل  دهندۀ ترنــد بــازار و مصــون 

ــت گذاری  ــه در سیاس ــت ک ــواردی اس ــه م ــی از جمل ــای سیاس ــارهای جناح  ه ــودن از فش ب

یکپارچه  تــر ســعی در رعایــت تمــام ایــن مــوارد می  شــود تــا صنعــت بــازی بتوانــد در مســیر 

ــر در  ــای درگی ــی گروه  ه ــار هم گرای ــانه  ای در کن ــاوری رس ــی فن ــرد. هم گرای ــرار بگی ــد ق رش

ــد باشــد.  ــن صنعــت در کشــور می  توان ــرای پیشــرفت ای ــازی گامــی جــدی ب صنعــت ب

سیاســت گذاری  نظــری  حوزه  هــای  بــا  یکپارچه  تــر  سیاســت گذاری  بخواهیــم  اگــر 

رســانه  ای قیــاس کنیــم قابــل ذکــر اســت کــه منافــع عمومــی کــه در کنــار آزادی و تکثرگرایــی 

ــی سیاســت گذاری محســوب  ــه از روشــندل، 1394، صــص5-7( جــزء اصــول اصل )برگرفت

ــی در  ــع عموم ــد. مناف ــاره می  کن ــدودی اش ــت گذاری تاح ــوع سیاس ــن ن ــه ای ــوند؛ ب می  ش

ــک جامعــه هســتند. گاهــی ممکــن اســت  ــه اعضــای ی ــرادی اســت ک ــع اف مجمــوع مناف

منافــع عمومــی بــر ضــد منافــع افــرادی خــاص باشــد، امــا در کل منفعــت اکثــر افــراد جامعه 

را دربــردارد. بــا توجــه بــه اینکــه صنعــت رســانه خــود را در قبــال جامعــه مســئول می  دانــد 

ــه  ــدف توج ــن ه ــوان کلی  تری ــه عن ــی ب ــع عموم ــن مناف ــه تأمی ــت گذاری ب ــد در سیاس بای

ویــژه داشــته باشــد. 

در کل، سیاســت گذاری یکپارچه  تــر کــه از مقــولات حاصــل از داده  هــای مصاحبــه 

ــن  ــت نوی ــان رهیاف ــا هم ــی ی ــن ارتباطات ــت گذاری نوی ــدل سیاس ــا م ــد، ب ــت آم ــه دس ب

ــانه  ای  ــت گذاری رس ــد سیاس ــت جدی ــابهت دارد. در رهیاف ــانه  ای مش ــت گذاری رس سیاس

رفــاه اجتماعــی )حــق انتخــاب، هویــت، تعامــل، کیفیــت و انســجام( در مقایســه بــا رفــاه 

ــتری  ــت بیش ــوآوری( دارای اهمی ــی و ن ــتغال، مصرف  گرای ــعه، اش ــت، توس ــادی )رقاب اقتص

شــده و رفــاه اجتماعــی بــا توجــه بــه ارزش  هــای ارتباطــی جدیــد از نــو تعریــف شــده اســت. 

ناگفتــه نمانــد در ایــن مــدل رفــاه سیاســی نیــز وجــود دارد کــه شــامل آزادی، دسترســی، 

تنــوع، اطلاعــات و کنترل/مســئولیت اســت. هــدف نهایــی سیاســت گذاری رهیافــت نویــن 
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خدمــت بــه منافــع عمومــی اســت. سیاســت گذاری یکپارچه  تــر نیــز حفــظ و رعایــت منافــع 

ــد.  ــال می  کن ــان را دنب ــام ذی نفع تم

نتایــج ایــن تحقیــق هم راســتا بــا نتایــج تحقیقــات خارجــی از جملــه تحقیــق کیرالــی و 

همکارانــش در ســال 2017 اســت. آنهــا در کنــار نتایجــی کــه گرفتند عنــوان کردند کــه نتایج 

ــات و انجــام سیاســت گذاری  ــه تحقیق ــج اســت و ب ــه دســت آمده  شــان بخشــی از نتای ب

ــت  ــه دس ــق ب ــن تحقی ــه در ای ــر ک ــت گذاری یکپارچه  ت ــه سیاس ــت ک ــاز اس ــجم  تر نی منس

آمــد در همــان راســتا قــرار می  گیــرد. از بعــد سیاســت گذاری و هــم مصــرف مکملــی اســت 

ــال  ــن  لو در س ــال 1394 و حس ــژاد در س ــری و واعظی  ن ــه جواه ــی ک ــج تحقیقات ــر نتای ب

ــت  ــدر کفای ــه ق ــدی ب ــی و ج ــات علم ــد تحقیق ــر می  رس ــه نظ ــد. ب ــام داده  ان 1396 انج

رســیده اســت تــا مســئولان از آنهــا بهــره ببرنــد امــا تاکنــون اقدامــات جــدی در ایــن زمینــه 

مشــاهده نشــده اســت. 

ــل از  ــج حاص ــم نتای ــه تعمی ــوان ب ــا می  ت ــه محدودیت  ه ــی ازجمل ــات کیف در تحقیق

ــال دارد، اشــاره  ــه دنب ــودن کــه خطــر ســوگیری در تحقیــق را ب تحقیــق و محقــق محــور ب

داشــت؛ بــا توجــه بــه اینکــه موضــوع ایــن تحقیــق جــزء حوزه  هــای تخصصــی اســت کــه 

در داخــل کشــور خبــرگان ایــن حــوزه محــدود هســتند و بــه بخشــی از آنهــا هــم دسترســی 

ــه  ــه ب ــا توج ــود. ب ــر ب ــرگان درگی ــا خب ــه ب ــام مصاحب ــختی انج ــا س ــق ب ــود محق ــوار ب دش

ــه تخصصــی  ــدک و عــدم وجــود دانــش کافــی در زمین ــان ان ــه محقق دسترســی دشــوار ب

سیاســت گذاری مصــرف، لــذا، دسترســی بــه داده  هــا و اطلاعــات جدیــد و در حــال تغییــر 

ایــن حــوزه، محقــق متحمــل هزینــه و زمــان زیــادی شــد. 

بــازی  صنعــت  دیگــر  حوزه  هــای  در  سیاســت گذاری  ارزیابــی  می  شــود  پیشــنهاد 

ــده و  ــت پیچی ــوزه  ای اس ــه ح ــازار ک ــد ب ــا و ترن ــع بازی  ه ــش توزی ــه بخ ــال از جمل دیجیت

ــن،  ــود.  همچنی ــش ش ــازی، پژوه ــانه و ب ــت رس ــات صنع ــا و ابداع ــار از خلاقیت  ه سرش

قانونگــذاری صنعــت بــازی دیجیتــال در ســه حــوزه تولیــد، توزیــع و مصــرف عرصــه  ای اســت 

کــه انجــام پژوهــش در آنهــا اهمیــت داشــته اســت و چه بســا در حــال حاضــر بــا دگرگونــی 

ــه یــک ضــرورت تبدیــل شــده اســت. چــرا  ــاورس ب ــازی در دنیــای مجــازی و مت صنعــت ب

کــه واقعیــت مجــازی باعــث تغییــرات بنیادیــن در صنعــت ســرگرمی و بازی  هــای دیجیتــال 

شــده اســت کــه نیــاز بــرای شناســایی خلأهــای سیاســتی و قانونگــذاری را ملــزم می  کنــد. 
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در زمینــه مصــرف بازی  هــای دیجیتــال نیــز بایــد توجــه داشــت کــه در زمینــه ســواد بــازی 

دیجیتــال در داخــل کشــور پژوهش  هــای بســیار محــدودی انجــام شــده اســت. پژوهــش 

در ایــن زمینــه و شناســایی چالش  هــای فرهنگــی و فنــی می  توانــد آگاهــی عمومــی جامعــه 

ــه  ــب در جامع ــو مناس ــه نح ــازی را ب ــع ب ــا صنای ــل ب ــیرهای تعام ــد و مس ــش ده را افزای

ــازی  ــه ب ــن، ذائق ــوق بازیک ــاره حق ــی درب ــد و نبایدهای ــد بای ــی مانن شــکل دهــد. تحقیقات

در بازیکنــان ایرانــی یــا صیانــت از مالکیــت معنــوی تولیدکننــدگان آثــار همگــی حوزه  هــای 

مســتقل تحقیقــی هســتند کــه قابــل پژوهــش می  باشــند. در کل، در ایــن تحقیــق چهــار 

ــت  ــدام، از قابلی ــر ک ــه ه ــدند ک ــرح ش ــکار مط ــه راه ــش و س ــار چال ــذار، چه ــۀ اثرگ مؤلف

تحقیــق آسیب  شناســانه در بســتر فرهنگــی و خــرده فرهنگــی جامعــه ایرانــی برخوردارنــد. 
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