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هاي دیجیتال در کشور با هدف  تدوین استراتژي براي رسانه

  تأثیرگذاري دینی و فرهنگی بر قشر دانشجو
   )اي هاي رایانه بازي: مطالعه موردي( 

  1 سید مهدي شریفی
  ٢ جواد جواهري

  چکیده
هـاي   اي در ایران با رویکرد اسـتراتژي  هاي رایانه صلی این پژوهش، تدوین استراتژي براي حوزة بازيهدف ا :هدف

هایی در جهت پاسخگویی به مسائل دینی و فرهنگی موجود  لازم جهت اجرا توسط نهادهاي بالادستی است؛ استراتژي
هـاي   وي کشور به عنوان یکـی از گـروه  در این عرصه به خصوص در رابطه با اثرات فرهنگی و دینی روي قشر دانشج

هـاي کـاربردي بـوده و از لحـاظ روشـی، کیفـی        این پـژوهش در زمـرة پـژوهش    :روش. بزرگ مخاطب این صنعت
هاي مورد استفاده در این پژوهش شامل مصاحبه با خبرگان، تکنیک دلفی، و تحلیـل سـوآت    روش. شود محسوب می

هـا و تهدیـدهاي صـنعت     امل آن دسته از نقاط قوت و ضعف و نیـز فرصـت  هاي این پژوهش ش یافته :ها یافته. شود می
نقطه قـوت،   1در مجموع، عوامل محیطی شامل . توانند اثرگذار باشند بازي ایران است که در حوزة فرهنگ و دین می

 اسـتراتژي مختلـف حاصـل    8سپس با استفاده از تحلیل سـوآت،  . شود تهدید محیطی می 6فرصت و  3نقطه ضعف،  4
شده که به طور کلی شامل موضوعات استعدادیابی و آموزش، تسهیل مراحل قانونی و حقوقی، بهبود سیسـتم توزیـع،   

همان طورکه اشاره شد، در ایـن  : گیري  نتیجه. شود پذیر می گذاري ریسک هاي سرمایه ایجاد مراکز رشد و صندوق
ها در  این استراتژي. نهادهاي بالادستی اجرایی شود ها بایستی توسط استراتژي حاصل شده که این استراتژي 8پژوهش 

ها، کسب و کار بازي در ایران رونـق گرفتـه و    سازي بوده و با اجراي آن هاي بازي جهت تسهیل کسب و کار شرکت
اسلامی ایجاد شده و روند تأثیرگذاري منفی فرهنگی حوزة بازي را به روند -زمینۀ تولید بازي مناسب با فرهنگ ایرانی
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  مقدمه) الف
با گذر از عصر آنالوگ به دیجیتال و سپس از دیجیتال به عصر کوانتوم، اینک دنیاي فناوري و 

هایی که بسیار متأثر از این تحولات  یکی از حوزه. اي شده است هاي مرتبط دچار تحولات عمده حوزه
البته این انتقال فقط به . در این حوزه نیز شاهد نوعی انتقال فناوري هستیم. هاست است، حوزة رسانه

ها محدود نشده، بلکه از آن هم فراتر رفته تا جایی که  ها و بسترهاي تجهیزاتی آن تر شدن رسانه پیشرفته
هاي  هایی که تفاوت رسانه. هاي دیجیتال پدید آمده است ها تحت عنوان رسانه رسانه اي از امروز مجموعه
اي جدید دیگر مخاطب منفعل نبوده و به مخاطبی کاملاً  در این دنیاي رسانه. هاي سنتی دارند زیادي با رسانه

شناسند  می "مخاطب" هاي دیجیتال را با عنوان تر مخاطبان رسانه جا که امروز کم فعال بدل شده است؛ تا آن
هاي دیجیتال بخش بزرگی از  امروزه رسانه. کنند ها استفاده می براي نامیدن آن "کاربر"تر از عنوان  و بیش

هاي  هاي اجتماعی، خبرگزاري شبکه. اي و فرهنگی افراد را به خود اختصاص داده است سبد مصرف رسانه
هاهستند که روز به روز بر  از این دست رسانه... اي و  یانههاي را برخط، ابزارهاي ارتباطی مبتنی بر وب، بازي

  .شود ها افزوده می مخاطبان آن
ها هر روز فراگیرتر  هاي افزوده شده و این رسانه در کشور ما نیز روز به روز بر مخاطبان رسانه

وزه جوانان امر. این فراگیري به خصوص در بین نسل جوان و دانشجو به راحتی قابل مشاهده است. شود می
اي  هاي اجتماعی گرفته تا حوزه هاي دیجیتال جدید از شبکه و دانشجویان ایرانی ساعات زیادي را پاي رسانه

  . گذرانند اي می هاي رایانه مانند بازي
هاي دیجیتال در ایران قابل توجه است، این است که اگرچه مصرف این  اي که در بحث رسانه نکته
هاي داخلی در قیاس با کل  خصوصاً بین جوانان دانشجو زیاد بوده ولی سهم رسانه ها در ایران و نوع رسانه

، )در مواردي که مشابه خارجی وجود دارد(هاي دیجیتال داخلی این عدم اقبال به رسانه. مصرف، ناچیز است
ت اخلاقی توان به نفوذ سبک زندگی بیگانه، اثرا از این اثرات نامطلوب می. اثرات فرهنگی نامطلوبی دارد

اسلامی،  ایجاد احساس ناامیدي و لطمه به خودباوري ملی، امکان ایجاد -هاي ایرانی نامطلوب مغایر با ارزش
تواند باعث ایجاد  تزلزل در باورهاي دینی و امثالهم اشاره کرد که هر یک از این اثرات به تنهایی می

  .مشکلاتی جدي در حوزة فرهنگ و اجتماع براي کشور بشود
هاي دیجیتال که در قشر دانشجو نیز مخاطبی بسیار فراگیر دارد، حوزة  هاي مهم رسانه از حوزهیکی 

رسد، امروز در سراسر دنیا  اي آن به سختی به چند دهه می این حوزه که عمر حرفه. اي است هاي رایانه بازي
در ایران  .شود شناخته می اي پرمخاطب، پردرآمد و البته بسیار اثرگذار هاي رسانه به عنوان یکی از حوزه

 20اعلام کرده، حدود  1391در سال ) دکتر مینایی(اي  هاي رایانه طبق آماري که مدیر عامل سابق بنیاد بازي
مشابه چنین   )1391شهریور  12منتشر شده در خبرگزاري مهر، (. کننده یا اصطلاحاً بازیکن در ایران داریم میلیون بازي

البته با . شود و این خبر از محبوبیت ویژة این صنعت دارد نیز کم و بیش دیده می آماري در دیگر نقاط دنیا
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توان به طور دقیق در مورد میزان مصرف این نوع از صنایع  توجه به نبود آمار دقیق در این حوزه، نمی
ر بین اي در بین دانشجویان نظري داد ولی با توجه به شواهد امر و حتی انجام یک بررسی ساده د رسانه

توان گفت که درصد قابل توجهی از دانشجویان به نوعی مخاطب این  هاي دانشجویی، به راحتی می خوابگاه
  .اي هستند حوزة رسانه

جنبۀ فرهنگی و نیز بحث تأثیرگذاري دینی و ارزشی قابل بحث ضرورت انجام چنین تحقیقی از
بحث سلبی، حضور . سلبی قابل بررسی استمسائل فرهنگی و دینی حوزة بازي از دو جنبۀ ایجابی و . است
تر از پنج درصد  کم 91طبق آمار غیررسمی سال . هاي خارجی و با فرهنگ بیگانه در بازار است بازي
 24اي، مصاحبۀ حضوري  هاي رایانه احمدي، معاون بازرگانی بنیاد ملی بازي(هاي فروخته شده در بازار ایران، ایرانی بوده  بازي

وقتی که محصول خارجی با مختصات فرهنگی خاص . زار در تسخیر محصولات خارجی استو با) 1392آذر 
و واجد سبک زندگی و نگاه به زندگی مخصوص به خود، ساعات زیادي را از وقت دانشجوي ایرانی 

ها با  حتی قسمتی از این بازي. گذارد گیرد، مطمئناً تأثیرات خاص فرهنگی بر ذهن دانشجویان می می
تواند باعث تزلزل در باورهاي ارزشی و دینی نسل  د ارزشی و بعضاً بسیار ضد اخلاقی خود میمحتواي ض

گریزي تولید  هراسی و ارزش ها با هدف اسلام خاصه این که سالانه شماري از بازي. جوان دانشجو شود
ا فرهنگ با توجه به این موضوع ضرورت فعالیت بومی در عرصۀ بازي و تولید محصول مطابق ب. شود می

  . یابد خودي اولویت می
در بحث . اي برخوردار است جنبۀ ایجابی رونق فعالیت در حوزة بازي نیز از ارزش قابل ملاحظه

هاي فرهنگی بومی،  اثرگذاري فرهنگی تولید بازي با رعایت اصول و سبک زندگی بومی و استفاده از سوژه
ده و علاوه بر آن، از آن جهت که این حوزه نیز یک ها نقش قابل توجهی ایفا کر تواند در ترویج ارزش می

اي از تبلیغ و  توان شمه هاي تبلیغی و ترویجی است، می اي واجد ارزش اي است و هر رسانه حوزة رسانه
همین که بتوان بخشی از محتواي دینی را در قالب این نوع از رسانه ارائه . ترویج دینی نیز براي آن قائل بود

ها بازي از  ها و شخصیت ها و روایات دینی، و یا این که سناریو و سوژه استفاده از داستان کرد، حتی در حد
با این . توان شأن اثرگذاري دینی نیز براي این نوع رسانه قائل بود ها و قوانین دینی پیروي کنند، می ارزش

رهنگی و دینی بوده و اوصاف رونق تولید و فعالیت در این عرصه و تولید محصولات بومی، حاوي ارزش ف
اسلامی به عنوان یک اهرم اثرگذار فرهنگی بر قشر -حرکت به سمت تولید منظم و موفق با محتواي ایرانی

  .جوان، به ویژه جوانان محصل و دانشجو، کارایی خاص خود را دارد
هدف اصلی این پژوهش تدوین استراتژي در حوزة صنعت بازي کشور با هدف اثرگذاري فرهنگی 

هاي ارائه  ها با رویکردي بالا به پایین بوده و استراتژي و البته با قید این نکته که این استراتژي. ینی استو د
ها در سطح  گذاران بر عهده دارند و نه خود شرکت شده ناظر به اموري است که نهادهاي کلان و سیاست

محیطی این صنعت بوده که به عنوان از طرف دیگر براي نیل به این هدف اصلی، در ابتدا بحث تحلیل . خرد
البته باید خاطرنشان ساخت، این تحلیل محیطی با رویکرد . شود هدف فرعی این تحقیق محسوب می
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ها مربوط  چنین مواردي که به سطح خرد خود شرکت فرهنگی بوده و عناصر صرفاً اقتصادي و تجاري و هم
  .شوند شته میکنار گذا) هاي کلان مؤثر نیستند و در استراتژي(شده

  
  ادبیات پژوهش) ب

مبانی نظري این تحقیق از چندمنظر قابل بررسی است، یکی بحث مربوط به مفهوم . مبانی نظري
اي و بررسی  هاي رایانه استراتژي و مطالعۀ فرآیند تدوین استراتژي، قسمت دیگر مربوط به حوزة بازي

ها و  تبط با اثرگذاري فرهنگی و دینی رسانهمفاهیم اولیۀ موجود در این حوزه و بخشی دیگر مباحث مر
  .اي است هاي رایانه هاي دیجیتال و بازي بالاخص رسانه

هاي گذشته تعاریف زیادي ارائه شده که هر کدام با  دربارة معنی و مفهوم استراتژي در طی دهه
توان در بین این  رویکرد خاصی استراتژي را مورد بررسی قرار داده و در عین حال نقاط مشترك زیادي می

کند، استراتژي الگوي تصمیمات در یک  بیان می 1اندروزدر تعریفی از استراتژي که . تعاریف مشاهده کرد
ها براي رسیدن به این  ها و برنامه دهد، سیاست شرکت است که اهداف شرکت را تعیین کرده و نشان می

د دنبال کند، نوع سازمان اقتصادي و کند، و حیطۀ کسب و کاري را که شرکت بای اهداف را تولید می
داران، کارکنان و جوامع در نظر  انسانی که هست یا تمایل دارد باشد، و ماهیت مشارکتی را که براي سهام

توان تصویري نسبتاً جامع از استراتژي دانست که البته  این تعریف را می. )2007، 2موردن(کند دارد، تعریف می
در . شود غییر مواجه شده و نظرات جدیدي در باب تعریف استراتژي بیان میاین تعریف امروزه با کمی ت

ها دانست، بحث کمی فراتر از  توان آغازگر آن را می مایکل پورترتعاریف جدیدتر از استراتژي که 
ریزي بلند مدت براي رسیدن به اهداف رفته و عنصري به نام کسب مزیت رقابتی وارد بحث  موضوع برنامه

اي است که اجراي آن منجر به کسب مزیت رقابتی  در این گونه تعاریف استراتژي الگو و برنامه. شود می
به عقیدة مایکل . گردد جا به جایگاه سازمان در بازار برمی شود و موضوع اصلی در این براي سازمان می

توان در  ین تمایز را می؛ که امایزپورتر استراتژي عبارت است از دست یابی به مزیت رقابتی از طریق ایجاد ت
چنین داشتن دیدي واضح و روشن از چگونگی  ارائۀ یک ارزش افزوده منحصر به فرد به مشتري و هم

در این دسته از تعاریف بیان  )2004، 5و ریچاردز 4، استارکی3دابسون(. رسیدن به موقعیتی منحصر به فرد در بازار، دید
به طور کلی، مفهوم . تعیین، ایجاد و حفظ مزیت رقابتی استشود که اساساً هدف مدیریت استراتژیک  می

مزیت رقابتی عبارت است از توانایی یک شرکت براي ارائۀ ارزش به مشتریان، بیش از چیزي که رقبا 

                                                
1Andrews 
2Morden 
3Dobson 
4 Starkey 
5 Richards 



  

  

  

  
  167...  هاي دیجیتال  تدوین استراتژي براي رسانه

هاي یک شرکت براي  تر استراتژي حرکت در تعریفی واضح. )2012، 3و پورتر 2، بلک1هیت(توانند ارائه کنند می
در این تعریف هدف استراتژي کسب مزیت رقابتی پایدار و عملکرد . قابتی پایدار استرسیدن به مزیت ر

  . )2011، 4مارکوس(تر است  سال یا بیش 10بالاتر از متوسط در یک صنعت براي حداقل 
در مورد مفهوم تدوین . همان طور که اشاره شد، هدف اصلی این تحقیق بحث تدوین استراتژي است

هاي بلندمدت براي  یان کرد که تدوین استراتژي عبارت است از تعریف و تدوین برنامهتوان ب استراتژي می
در . )2011، 6و هانگر 5ویلن(ها و تهدیدهاي محیطی با توجه به نقاط قوت و ضعف سازمان  مدیریت مؤثر فرصت

بر این است از آن جایی که فرض . همین راستا، اولین گام براي تدوین استراتژي، بحث تحلیل محیطی است
در تعامل دو . ناپذیر است شان اجتناب ها و محیط ها به صورت سیستم باز هستند، تعامل سازمان که سازمان

طرفۀ سازمان و محیط، نقش استراتژیست این است که فاکتورهاي استراتژیک محیطی را شناسایی کرده و 
را بر ) فاکتورهاي محیطی(این عوامل هاي مناسب، مدیران چگونه تأثیر تشخیص دهد براي ارادة استراتژي

قبل از این که سازمان فرآیند تدوین استراتژي را آغاز کند، باید . استراتژي شرکت تجزیه و تحلیل کنند
ها و  ها و محیط خارجی را براي تعیین فرصت ها و ضعف محیط داخلی را براي مشخص کردن قوت

این فرآیند ارزیابی محیط داخلی و خارجی را اصطلاحاً . )1387آنالویی و کرمی، (تهدیدهاي احتمالی ارزیابی کند
  . نامند تحلیل محیطی می

همان طور که اشاره شد، قدم اول در تدوین استراتژي بحث تحلیل محیطی است که در این فرآیند 
محیط داخلی از لحاظ نقاط قوت و ضعف و محیط خارجی از لحاظ فرصت و تهدید مورد بررسی قرار 

هایی هستند که به سازمان در انجام دادن الزامات یا رسالتش  به طور کلی نقاط قوت منابع یا توانایی. گیرد می
هایی هستند که  کنند و در مقابل نقاط ضعف کمبودهایی در منابع و قابلیت و خلق ارزش عمومی کمک می

برایسون (شوند ارزش عمومی می مانع از توانایی سازمان در برآوردن الزامات سازمانی، انجام مأموریت و خلق

ها به  برداري از آن ها شرایطی در محیط خارجی سازمان هستند که استفاده و بهره فرصت. )1389و الستون، 
در مقابل تهدیدات . کند شرکت براي رسیدن به اهداف استراتژیک و متعاقباً مزیت رقابتی کمک می

براي کسب مزیت رقابتی و رسیدن به اهداف  توانند مانعی شرایطی در محیط خارجی هستند که می
  .)2002هاناگان، (استراتژیک ایجاد کنند 

نقاط قوت و ضعف، (پس از انجام  تحلیل محیطی و کسب اطلاعات مورد نیاز براي تدوین استراتژي 
ي  مرحلههاي  هاي اولیه شده که با استفاده از تحلیل داده ، وارد فرآیند تدوین استراتژي)ها و تهدیدها فرصت
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هاي اولیه نوبت به مرحلۀ سوم  پس از مرحلۀ استخراج استراتژي. شوند هاي مذکور تدوین می قبل استراتژي
رسد که ارزیابی و  هاي اصلی است، می هاي استخراج شده و انتخاب استراتژي که همان ارزیابی استراتژي

ات مبتنی بر طی مراحل قبلی و اطلاعات این مفروض(گیرد  انتخاب استراتژي با توجه به مفروضاتی انجام می
ها و  تجزیه و تحلیل محیطی و شناسایی فرصت: که عبارتند از ) آوري شده هستند مشخص شده و جمع

هاي  هاي راهبردي یا نقاط قوت و ضعف سازمان، ارزیابی مجدد هدف تهدیدات، مشخص شدن مزیت
هاي فوق و بررسی امکانات سازمان براي  و تحلیلمطلوب سازمان با توجه به نتایج به دست آمده از تجزیه 

بنابراین مدیران و طراحان استراتژي براي ارزیابی و انتخاب استراتژي نیازمند انجام . ها رسیدن به این هدف
هاي فوق  هاي استراتژیک که با توجه به بررسی تنظیم و ارائه تعدادي از راه حل: دو گونه فعالیت هستند 

 . )1390حسن بیگی، (رزیابی و انتخاب استراتژي مناسب شود و ا انجام می

با توجه به این که هدف تحقیق تدوین استراتژي براي صنعت بازي در کشور است، بنابراین در این 
  . شود هاي آن انداخته می قسمت نگاهی اجمالی به صنعت بازي و برخی جنبه

ه و بازیگران اصلی آن مورد بررسی هاي مختلف این حوز در بررسی صنعت بازي، ابتدا باید بخش
توان بازیگران اصلی صنعت بازي را تولید کنندگان کنسول و قطعات سخت  به طور کلی می. قرار گیرد

. در نظر گرفت 4و توزیع کنندگان 3، ناشران2، ارائه دهندگان خدمات1افزاري، توسعه دهندگان
کنند تا  ها را تولید می رد نیاز براي اجراي بازيافزاري مو تولیدکنندگان کنسول و سخت افزار، وسایل سخت

در این صنعت ناشران کسانی . ها را اجرا کنند افزاري بازي کاربران بتوانند با استفاده از این تجهیزات سخت
را سازماندهی کرده و فرآیند تولید و انتشار و توزیع بازي را کنترل و ) بازي(افزار  هستند که روند تولید نرم

اي در  ناشران با توجه به قدرتشان در تولید بازي، در واقع نقش قابل ملاحظه. )2013، 5گاندیا(کنند می مدیریت
از این رو در بحث تدوین . کنند گیري فرهنگی آن بازي می گذاري تولیدات این صنعت و جهت سیاست

این حوزه مربوط  هاي کلان به ها و سیاست استراتژي با هدف اثرگذاري فرهنگی، بخش اصلی استراتژي
ها در اصل همان فرآیند نوآوري و قسمت تولید بازي است که  توسعۀ بازي. بوده و باید به آن توجه شود

توسعه دهنگان براي تولید و . سازند هاي مشابه این کار را انجام داده و بازي را می نویسان و گروه برنامه
گردند تا  براي توسعۀ یک بازي به دنبال یک ناشر می انتشار بازي و به دست آوردن اعتبار مالی مورد نیاز

دهندگان این  نکتۀ قابل توجه در مورد توسعه. )2006، 6جانز(براي تولید و نشر بازي با او وارد قرارداد شوند
گذار اصلی در تولید بازي و محتواي آن ناشر است، ولی  که سیاست رغم این بحث این است که علی
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تأثیر نبوده و  ها بی گیري آن ها و جهت ها در محتواي بازي تفکر و اندیشۀ آندهندگان و نوع  توسعه
وقتی بازي تکمیل شد، ناشر با . دهندگان نیز در اثرات فرهنگی بازي به نوعی سهیم هستند توسعه
اي دیگر از بازیگران این صنعت  دسته. کند فروشان کار می فروشان و خرده کننده براي تأمین عمده توزیع

این گروه به ارائۀ خدمات جانبی در این صنعت . ان طور که اشاره شد، ارائه دهندگان خدمات هستندهم
شود و در فرآیند تولید بازي کمک  از خدماتی که در این صنعت ارائه می. پردازد براي تولیدکنندگان می

توان نام  ین و امثالهم را میهاي آنلا سازي، بسترهاي اینترنتی و ارتباطی براي بازي کنند، موتورهاي بازي می
  .)2013گاندیا، (برد 

هاي مختلف آن از قبیل، کسب درآمد،  هاي مختلفی در حوزه اي استراتژي هاي رایانه امروزه در صنعت بازي
  .شود ها که حالت عمومی دارد اشاره می شوند که در ادامه به برخی از انواع آن استفاده می... توزیع، تولید و 

ها  اي از لحاظ استراتژي هاي رایانه ترین حوزه از کسب و کار بازي توان متنوع درآمد را میحوزة کسب 
  . شود تر مربوط به ناشران می این بخش از کسب و کار بیش. و الگوهاي به کار گرفته شده دانست

ترین روش کسب درآمد در این حوزه، همان مدل سنتی است که در طی آن  ترین و ابتدایی معمول
اشر بازي را در قبال یک قیمت ثابت در اختیار مشتري قرار داده و مشتري نیز بعد از خرید بازي دسترسی ن

و  1مارچند(تواند از بازي استفاده کند نامحدود زمانی داشته و تا وقتی دیسک بازي را در اختیار داشته باشد، می

ی آن براي انجام بازي و یا استفاده از مدل دیگري در کسب درآمد، روشی است که ط. )2013، 2ثورو-هنینگ
امکانات مشخص نیاز به خرید اکانت و پرداخت حق عضویت بوده و ناشر از طریق گرفتن حق عضویت 

استراتژي دیگري که امروزه بسیار متداول شده و مورد استفاده بسیاري . )2011، 3روکویلی(کند  درآمد کسب می
این روش به این صورت است . شود نامیده می 4اصطلاحاً فریمیوم گیرد، روشی است که از ناشران قرار می

هایی که  که بازي به صورت رایگان در اختیار کاربران قرار گرفته و کاربر براي رفع برخی از محدودیت
احیاناً در بازي اعمال شده و یا براي افزودن برخی امکانات اضافی که در نسخۀ اولیه موجود نیست، به 

ها و یا خرید امکانات اضافه براي  پول پرداخته کرده و در ازاي آن اقدام به رفع محدودیت سازندة بازي
شود،  ها دیده می روش دیگري که براي کسب درآمد از طریق بازي. )2010، 5اندرسون(کند  بهتر شدن بازي می

و  6هروین(کند د کسب میاین است که ناشر در اثناي بازي اقدام به نمایش تبلیغات کرده و از این طریق درآم

  .)2013، 7پولز
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در . باشد هاي توزیع می هاي اتخاذ شده در صنعت بازي مربوط به کانال بخش دیگر از استراتژي
هاي چاپی توسط ناشران و از طریق عمده  هاي فیزیکی به همراه دستورالعمل هاي سنتی دیسک روش

ییر استراتژي که امروزه در این بخش دیده تغ. رسد فروشان به دست کاربران می فروشان و سپس خرده
شود این است که با پیشرفت عرصۀ اینترنت و فراگیر شدن آن، ناشران به سمت توزیع دیجیتالی و آنلاین  می

حرکت . رسد ها از این طریق به دست کاربران می محصولات خود رفته و امروزه بخش قابل توجهی از بازي
از . سازي است هاي بازي هاي قابل توجهی براي شرکت ، داراي مزیتبه سمت توزیع دیجیتالی محصولات

عمده فروشان و خرده (هاي بازار اي شرکت در اثر حذف واسطه توان به افزایش سود حاشیه این مزایا می
هاي فیزیکی، ارتباط مستقیم با کاربران از طریق اینترنت و کوچک شدن  هاي تولید دیسک و هزینه) فروشان

. اشاره کرد) کند باید توجه کرد که شرکت سودي از این بازار کسب نمی(هاي دست دوم ش بازيبازار فرو
از طرفی . )2013ثورو، -مارچند و هنینگ(برداري غیرمجاز را نیز افزود  البته به این موارد باید کاهش احتمال کپی

نندگان محتوا را بدون وابستگی دهندگان و تولیدک دیگر این نوع توزیع، به طور قابل توجهی توانایی توسعه
این . کنندگان قدرتمند به عنوان واسطه، براي عرضۀ محصولات خود افزایش داده است به ناشران و توزیع

هاي  توانند به تنهایی محتوایشان را در فروشگاه تغییر به این معنی است که تولیدکنندگان محتوا اکنون می
نامیده  1اصطلاحاً توزیع هنرمند محور) دهنده توزیع توسط خود توسعه(این نوع از توزیع . آنلاین منتشر کنند

  .)2013، 4و رایتولد 3، لمپل2بروخویزن(شود  می
هاي عنوان شده و معمول در صنعت بازي که در بالا اشاره شد، ناظر  لازم به ذکر است که استراتژي

تر به  جا ما بیش حالی است که در این اند و این در ها اتخاذ کرده هایی است که خود شرکت به استراتژي
با این حال . سازان باید اتخاذ کنند هایی هستیم که نهادهاي بالادستی براي بهبود امور بازي دنبال استراتژي

هایی که  ها و در واقع نسخه مطالعه و مرور این نوع استراتژي از آن جهت قابل بررسی است که استراتژي
ها بوده  توانند بدون در نظر گرفتن این استراتژي زي کشور بایستی ارائه شوند، نمیسا سازان و بازي براي بازي

  .هاي کلی اتخاذ شده، لحاظ شوند ها در نوع استراتژي باشد و در واقع باید این دست استراتژي
 جا که این پژوهش به دنبال تدوین استراتژي براي حوزة بازي در ایران است، بنابراین در این جا از آن

به طور کلی در صنعت بازي در ایران، سه . شود نیم نگاهی نیز به وضعیت این صنعت در کشور انداخته می
گردد،  برمی 80ي  و اوایل دهه 70ي اواخر دهۀ  نسل اول که به دوره. توان برشمرد سازي را می نسل بازي

. هایشان بوده است اثبات تواناییتر کارشان جنبۀ  ها کار کرده و بیش تر روي ساختارهاي ابتدایی بازي بیش
سازي بازي در ایران  هاي اول را در تجاري نسل دوم، قدم. بازي ساخته شد 15، 10در این دوره حدود 

                                                
1Arsist-let-distribution 
2Brokhuizen 
3Lample 
4Reitveld 



  

  

  

  
  171...  هاي دیجیتال  تدوین استراتژي براي رسانه

عنوان  40تا  30در این دوره ما شاهد تولید . تري را نسبت به قبل تولید کردند هاي باکیفیت برداشته و بازي
گیري  آغاز شده، تقریباً به معنی شکل 1390یران که از اواخر سال سازي در ا نسل سوم بازي. بازي هستیم

یش یافته سازي در ایران بوده و در این دوره سرعت تولید بازي نیز به طور چشمگیري افزا صنعت بازي
عنوان بازي تولید شده است  200به طوري که در دورة تقریباً دو سالۀ ابتدایی این نسل، بیش از . است

  .)1392آذر  24حبه حضوري، احمدي، مصا(
ها در  رسانه. شود ها مطرح می ها و تأثیرات فرهنگی آن در این قسمت از مبانی تحقیق، بحث رسانه

ها به عنوان یکی از عوامل  در دنیاي امروز رسانه. اند ناپذیر از زندگی مردم شده دوران کنونی بخشی جدایی
ها، نشریات ادواري، مجلات و به ویژیه تلویزیون،  روزنامه. بسیار مهم اجتماعی کردن مطرح هستند

هاي مختلف  اي و الکترونیک و دیجیتالی، هر روزه مورد استفادة وسیع گروه هاي نوین ماهواره رسانه
از طرف دیگر وسایل ارتباطی وقایع و . دهد ها را تحت تأثیر قرار می اجتماعی قرار گرفته و عقاید آن

. گیرد ها و مدها را دربرمی سازد که دامنۀ آن اخبار و عقاید، هوا و هوس میهاي اجتماعی فراهم  دگرگونی
هاي زندگی هستند  ها و چگونگی روي آوردن به سبک ها، دیدگاه کنندة الگوها، نقش این وسایل معرفی

یغ بر همین سبیل، طبقۀ جوان نیز از طریق تبل. که ممکن است مردم به طریق دیگر به آن دسترسی پیدا نکنند
هاي  تغییرات هنجارها و ارزش. گیرد هاي آیندة خود را فرا می هاي گروهی مطالبی را دربارة نقش رسانه

هاي گروهی منعکس شده و ممکن است به آسانی مورد پذیرش مردم قرار  اجتماعی به سرعت در رسانه
احمدزاده کرمانی، (ه است ها وابست هاي جدید در فرهنگ جوانان، عمدتاً به رسانه گسترش سریع گرایش. گیرد

این نقش با توجه به . هاي دیجیتال جدید نقشی بسیار زیاد بر عهده دارند ها، رسانه در بین این رسانه. )1390
ها از  ها توسط قشر جوان و به ویژه جوانان دانشجو، که در استقبال آن حجم روزافزون استفاده  از این رسانه

به خوبی دیده ... اي و  هاي رایانه هاي اینترنتی، بازي عی، خبرگزاريهاي اجتما هایی مانند شبکه رسانه
را کاملاً درگیر خود کرده، به ) کاربر(ها که مخاطب شود، و نیز بحث تعاملی بودن عمدة این رسانه می

  .  خوبی قابل توجیه است
هاي  بازي هاي جدید که قشر جوان و دانشجو با ان سر و کار زیادي دارد، یکی از انواع رسانه

در بحث اثرات ضد . اي است که متأسفانه عمدة بازار آن نیز در تسخیر محصولات خارجی است رایانه
اي خارجی که بازار ایران را در تسخیر خود دارند، یک بررسی تحلیلی  هاي رایانه فرهنگی و ضد دینی بازي

ها داراي  درصد این بازي 87دهد  ن میهاي اخیر نشا بازي پرطرفدار در میان جوانان ایرانی در سال 31روي 
درصد القائات سیاسی  9/41درصد تحریف شخصیت زن،  5/22درصد سکس،  8/25هاي خشونت،  صحنه

که جوان ایرانی بخش قابل  )1390؛ به نقل از موسوي، 1387منطقی، (درصد هم داراي القائات عقیدتی هستند 3/19و 
  . گیرد شک تأثیر می طی است و بیتوجهی از زمان خود در تعامل با چنین محی

پنج  F17مثلاً در بازي . هاي قابل توجهی آورد توان مثال در بحث تولیدات ضد دین خارجی می
شود،  به عنوان کشور حامی تروریسم معرفی شده، از  ها دیده می کشور مسلمان که نام ایران نیز بین آن
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، »شورش در عربستان«در بازي . کشورها را بمباران کندشود تا در قالب خلبان نظامی، آن  کاربر خواسته می
» بازگشت به بغداد«در بازي . یک آمریکایی وارد صحنه شده، بسیاري از نمادهاي اسلامی را منهدم کند

هاي ادیان  پیوند دادن آموزه. ها، حرمت مساجد را بشکند کاربر به ناچار باید براي تعقیب و کشتن تروریست
به این نکته باید توجه کرد که کاربر . )1390موسوي، (هاست  جادو از دیگر القائات این بازيآسمانی با سحر و 

هاي  جوان دانشجوي مسلمان ایرانی، در واقع به طور مجازي با دستان خود اقدام به تخریب نمادها و ارزش
  .دهد کند، که این مسئله تأثیر ضدارزشی این تولیدات را به خوبی نشان می خود می

  
   :پیشینۀ تجربی تحقیق) ج

توان به  اي، می هاي رایانه در بین تحقیقات انجام شده در خارج از کشور و در حوزة کسب و کار بازي
ها در مقالۀ خود به بررسی خلق ارزش در صنعت بازي و  آن. اشاره کرد )2013(ثورو- تحقیق مارچند و هنیگ

...  هاي تحقیقاتی موجود و  قتصاد این صنعت، فرصتراهبردهاي آن پرداخته و مسائل مختلفی را مانند ا
بررسی شده و   DVGD1هاي توزیع با بررسی موردي شرکت  در تحقیقی دیگر استراتژي. اند بررسی کرده

هاي  دو راهبرد توزیع مستقیم توسط خود سازنده با استفاده از بسترهاي آنلاین و نیز مشارکت با شرکت
 3و بایوس 2شنکر. )2013بروخویزن، لمپل و رایتولد، (د مقایسه قرار گرفته است دیگر براي توزیع محصولات مور

اند و مطالعۀ  اي انجام داده هاي رقابتی با تکیه بر اثرات شبکه اي روي رقابت و استراتژي نیز مطالعه )2003(
البته . باشد می 5و سگا 4هاي نینتدو هاي خانگی و با تمرکز بر شرکت ها تحقیقی تجربی  روي صنعت بازي آن

هاي تجاري و اقتصادي مربوط به این حوزه نیز وجود داشته که  در کنار مطالعات علمی انجام شده، گزارش
  . هاي علمی این حوزه دارند وضعیت بهتري نسبت به پژوهش

در مورد تحقیقات انجام شده در ایران، اولین نکته این است که غالب تحقیقات انجام شده در این 
ها بر مسائل فرهنگی و یا بعضاً سیاسی است و مقالات و  ربوط به مسائل اجتماعی و تأثیرات این بازيحوزه م

اي باشد، سهم خیلی کمتري را در بین تحقیقات  هاي رایانه تحقیقاتی که مربوط به حوزة کسب و کار بازي
گذاري،  یر در سیاستهاي درگ نظر سازمان در تحقیقی، وضعیت صنعت بازي در ایران از نقطه. داراست

ها و راهبردها در این  اي جهت تدوین سیاست ریزي، تولید و توزیع بررسی شده و با این بررسی مقدمه برنامه
اي دیگر نیز به بررسی مدل توسعۀ کارآفرینی در صنایع  مطالعه. )1392شمسی و جلالی، (حوزه ارائه شده است 

هاي مؤثر بر این صنعت در کشور  داخته و طی آن برخی شاخصاي  پر هاي رایانه فرهنگی با تأکید بر بازي

                                                
1Dutch Video Game Developer 
2Shanker 
3Bayus 
4Nintendo 
5 Sega 
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شود، در حوزة تدوین  همان طور که مشاهده می. )1387میرسپاسی، احمدپور داریانی و علایی، (بررسی شده است 
هاي ابتدایی  توان جزو گام گیري دیده نشده و تحقیق حاضر را می استراتژي براي این صنعت تحقیقاتی چشم

  .ه به حساب آورددر این عرص
ي دیگري از تحقیقات موجود در این حوزه، بحث تحقیقات پیرامون اثرات فرهنگی و دینی  دسته

ي  در این جا به تعدادي از این تحقیقات که به نوعی در حوزه. اي است هاي رایانه ها، به خصوص بازي رسانه
ها بر سبک  ر بحث تأثیرگذاري رسانهها د در یکی از پژوهش .شود ، اشاره میگیرند پژوهش حاضرقرار می

بر سبک زندگی » من و تو یک«ي استعدادیابی شبکۀ  زندگی دانشجویان، شاهد بررسی میزان تأثیر برنامه
انجام داده بحث  )1387(در پژوهشی دیگر که آخوندي. )1393شریفی و رادمنش، (دانشجویان دانشگاه تهران هستیم 

اي پرداخته  هاي رایانه مطرح شده که به امکان آموزش دینی از طریق بازي اي و آموزش دینی هاي رایانه بازي
 هاي رایانه با تکیه قرار دادن اخلاق کاربردي بررسی شده در تحقیقی دیگر بحث مسائل اخلاقی در بازي. است

قرار  مطالعهاي مورد  هاي رایانه که این بررسی با رویکرد اسلامی بوده و تأثیرات اخلاقی و ارزشی بازي
اي بر  هاي رایانه در باب تأثیر بازي )1391(در پژوهشی دیگر نیز دوران و همکاران. )1390موسوي، (گرفته است 

البته لازم به ذکر است که در تحقیقات ذکر شده به بررسی موضوع واحد . اند هویت جوانان به انجام رسانده
  .مدیریتی در این حوزه وجود ندارد نگر با توجه به حل کردن مشکلات پرداخته شده و نگاهی کل

  شناسی پژوهش روش) د
سازي در کشور است،  پژوهش حاضر با توجه به هدف آن که ارائۀ استراتژي براي حوزة بازي

هاي گردآوري و تحلیل اطلاعات، پژوهش حاضر  پژوهشی کاربردي و از طرف دیگر از نظر روش
ر این تحقیق، خبرگان صنعت بازي در کشور هستند جامعۀ مورد بررسی د. شود پژوهشی کیفی محسوب می

اي و  هاي رایانه هاي ذیربط مانند بنیاد ملی بازي که شامل مسئولین و افرادي که سابقۀ کار در دستگاه
هاي مطالعاتی در حوزة  ساز و نیز افرادي که سابقۀ فعالیت هاي بازي نهادهاي دیگر دارند، مسئولین شرکت

جا با توجه به موضوع تحقیق، ملاك خبرگی افراد آشنایی با  در این. شود ارند، میاي د هایی رایانه بازي
  . حوزة کسب و کار صنعت بازي و تجربۀ فعالیت در این حوزه است

براي کسب اطلاعات مربوط به تحلیل محیطی صنعت بازي در کشور، از روش مصاحبه با خبرگان 
گیري غیراحتمالی و به صورت  گان با استفاده از نمونهدر این مرحله گروهی از خبر. استفاده شده است

در کل با توجه به . اند قضاوتی و نیز استفاده از روش گلوله برفی انتخاب شده و مورد مصاحبه قرار گرفته
ها هفت مصاحبه به  رسیدن به اقناع نظري و اشباع اطلاعات با هشت نفر از خبرگان مصاحبه شده که از آن

قابل ذکر است . اي و از طریق ایمیل انجام گرفته است مصاحبه به صورت مکاتبه صورت حضوري و یک
با این ویژگی که سؤالات اصلی مصاحبه را . که این مصاحبه به صورت نیمه ساختار یافته تدوین شده است
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اي تشکیل  هاي رایانه ها و تهدیدهاي موجود در حوزة بازي سؤالات در مورد نقاط قوت و ضعف، فرصت
  .ها مطرح و پرسیده شده است تر به اقتضاي شرایط مصاحبه ده و سؤالات جزئیدا

ها و تدقیق این اطلاعات از  پس از مرحلۀ مصاحبه نیز براي غربال اطلاعات به دست آمده از مصاحبه
به این صورت که اطلاعات حاصل از مصاحبه در قالب یک پرسشنامۀ . تکنیک دلفی استفاده شده است

هاي این پرسشنامه  گویه. ستفاده از طیف لیکرت پنج تایی در اختیار اعضاي دلفی قرار گرفته استبسته و با ا
مطرح شده توسط خبرگان تشکیل داده و ) ها و تهدیدها ها، فرصت ها، ضعف اعم از قوت(را عوامل محیطی 
  . کردند ها اعلام می بایست میزان موافقت خود را با این گویه اعضاي دلفی می

ز مراحل مصاحبه با خبرگان و انجام تکنیک دلفی، عوامل محیطی مؤثر صنعت بازي در کشور پس ا
و  1ها و تهدیدها به دست آمده و سپس با استفاده از تحلیل سوآت در قالب نقاط قوت، نقاط ضعف، فرصت

لازم . هاي مورد نظر پژوهش تدوین شدند تقابل عوامل محیطی داخلی با عوامل محیطی خارجی، استراتژي
هاي لازم براي نهادهاي بالادستی بوده و  به ذکر است که با توجه به هدف این تحقیق که تدوین استراتژي

تر  نگاهی به اثرگذاري فرهنگی نیز وجود دارد، عواملی که خیلی جنبۀ اقتصادي داشته و مخصوصاً بیش نیم
زمینۀ کلان براي تدوین  مل با پسها مفهوم دارند، در نظر گرفته نشده و عوا در سطح خرد خود شرکت

  .ها مورد استفاده قرار گرفته است استراتژي

  هاي پژوهش یافته) ه
ها با خبرگان، اطلاعات کسب شده از مصاحبه در قالب عوامل محیطی صنعت بازي  پس از انجام مصاحبه

  .ردآوري شدندها و تهدیدها گ چنین فرصت در کشور، استخراج شده و به تفکیک نقاط قوت و ضعف و هم
ها به صورت یک گویه درآمده و طی  هاي حاصل از مصاحبه در مرحلۀ دلفی، هر یک از گزاره

اي در اختیار گروه دلفی قرار گرفته تا میزان موافقت اعضا با هر گزاره با استفاده از مقیاس لیکرت  پرسشنامه
پس از . هاست اضافه کنند مد نظر آن هاي بیان شده اي افزون بر گزاره سنجیده شده و از طرفی اگر گزاره

هایی که میانگین  در این مرحله گویه. نامه، پرسشنامۀ دور اول در اختیار گروه قرار گرفت تدوین پرسش
ي  گروه روي گزاره(ها کوچکتر و یا مساوي سه بودند، به دلیل عدم تأیید توسط گروه دلفی نمرات آن

ضریب هماهنگی کندال به عنوان  کنار گذاشته شدند) مذکور جزو عوامل محیطی صنعت توافق ندارد
با حذف (هاي دلفی  پس از دور اول، پرسشنامه. بود 258/0ها، در این دور برابر با  معیاري از هماهنگی پاسخ

در دورهاي دوم و سوم . براي دورهاي دوم و سوم نیز در اختیار گروه قرار داده شد) هاي تأیید نشده گزاره
ضریب . هاي موجود بیش از سه بود، بنابراین گزارة دیگري کنار گذاشته نشد همۀ گویه میانگین نمرات

با توجه به نتایج دور دوم و . را دارا بود 278/0و  246/0هماهنگی کندال در این دو مرحله به ترتیب مقادیر 

                                                
1. SWOT Analysis 
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مانده به  هاي باقی گزاره چنین تغییر ناچیز ضریب کندال، دلفی پایان یافته و ها و هم سوم و ثابت ماندن گزاره
  .عنوان عوامل محیطی مؤثر صنعت بازي در کشور در نظر گرفته شدند

ي دلفی، در این قسمت جهت دسته بندي و خلاصه کردن عوامل به دست آمده از  پس از مرحله
هاي به  چنین براي به دست آوردن عوامل محیطی صنعت بازي با توجه به داده ها و دلفی، و هم مصاحبه

 1ها به روش وریماکس دست آمده در دور انتهایی دلفی، از روش تحلیل عاملی اکتشافی با چرخش عامل
بندي شدند که  عامل خلاصه و دسته 14در طی این مرحله عوامل به دست آمده مجموعاً در . استفاده شد

املی و جدول نتایج تحلیل ع. هاي مورد نظر است حاصل آن جدول سوآت مربوطه براي تدوین استراتژي
لازم به ذکر است که محاسبات مربوط به تحلیل عاملی و پیدا کردن . توان دید می 1سوآت را در جدول 

  .انجام گرفته است 2اس پی اس اسها با استفاده از نرم افزار  عامل

  تحلیل محیطی صنعت بازي کشور –1جدول 
  ها عامل  نوع عامل  محیط
محیط 
  داخلی

  سازي  سازان ایرانی در بازي استعداد بازي .1  نقاط قوت
 سازي هاي بازي ضعف مدیریتی شرکت .1  نقاط ضعف

 سازان ایرانی  اي پایین بازي سواد رسانه .2

 سازان در تولید محتواي بومی ضعف بازي .3

  سازي  هاي غیر فنی در بازي عدم توجه کافی به جزئیات و نقش .4
محیط 
  خارجی

 دیجیتال هاي آنلاین و موبایل و فروش  رشد بازي .1  ها فرصت

زبان، جهان  کشورهاي اسلامی، منطقه، هم(بازارهاي مطلوب فرهنگی  .2
 براي فروش محصولات ) سوم و امثالهم

  غناي محتواي فرهنگی و تاریخی .3
عدم رعایت قانون کپی رایت و حضور بازي خارجی ارزان قیمت قفل  .1  تهدیدها

 شکسته در بازار 

 وقی گذاري کلان و مشکلات قانونی و حق ضعف سیاست .2

 اقبال پایین مخاطب به بازي ایرانی  .3

 نامطلوب بودن جذب نیروي انسانی متخصص در این حوزه  .4

 نامطلوب بودن سیستم توزیع .5

  ها ورود بنیاد به حوزة تولید و مناسب نبودن تخصیص حمایت .6
  

                                                
1. varimax 
2. SPSS 
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در این قسمت با استفاده از تحلیل سوآت و تقابل عوامل محیطی داخلی با عوامل محیطی خارجی، 
ها از  باید خاطرنشان کرد که با توجه به این که رویکرد استراتژي. ها در چهار دسته تدوین شدند تراتژياس

هایی مد نظر هستند که بتوانند  ها، استراتژي بیرون و نهادهاي بالادستی است، بنابراین در تدوین استراتژي
کرده و به بهبود این حوزه در  هاي کسب و کارشان یاري ها را در راستاي عملی کردن استراتژي شرکت

  . کشور کمک کنند
هاي این دسته در راستاي استفاده از  استراتژي. هاست دستۀ اول مربوط به تقابل نقاط قوت با فرصت

سازان به  جا از تقابل استعداد بازي در این. هاي بیرونی هستند نقاط قوت داخلی در جهت استفاده از فرصت
هاي آنلاین، و وجود بازارهاي  هاي موبایل و بازي ایی مانند رشد بازار بازيه عنوان نقطۀ قوت با فرصت

هاي تولید  ایجاد بسترهاي یکپارچۀ ارائه و فروش بازي«مطلوب براي فروش محصولات، دو استراتژي 
  .به دست آمدند» ایجاد سیستم تربیت نیروي واسط بین محتوا و فرآیند تولید بازي«، »داخل

ها حاصل از تقابل نقاط قوت و تهدیدها بوده که جهت استفاده بهتر از نقاط  تراتژيدستۀ دیگر از اس
هاي  ها و تهدیدها، ارائۀ استراتژي نتیجۀ تقابل بین قوت. شوند قوت و مهار تهدیدهاي محیطی ارائه می

یابی در ایجاد بسترهاي استعداد«و » سازي مراحل حقوقی تولید بازي سازي مجموعه قوانین و کوتاه کوچک«
  . بود» هاي مختلف مرتبط با تولید بازي بین جوانان دانشجوي محصل در رشته

هاي محیطی است که این نوع استراتژي جهت  دستۀ بعدي مربوط به تقابل نقاط ضعف با فرصت
در این مرحله با استفاده . شود هاي محیطی تدوین می تقویت نقاط ضعف با رویکرد استفادة بهینه از فرصت

ها و چه در ارتباط با  سازي چه در رابطه با ادارة داخلی شرکت هاي بازي قابل ضعف مدیریتی شرکتاز ت
هاي یکپارچۀ  اندازي دوره راه«، استراتژي اصلی 1هاي محیطی ذکر شده در جدول  محیط خارجی با فرصت

  .ارائه شد» تولید محتوا«و نیز » مدیریت صنعت بازي«در حوزة » آموزشی
هاي حاصل از تحلیل سوآت مربوط به تقابل نقاط ضعف و تهدیدهاست که  استراتژيدستۀ چهارم 

در . شود این نوع استراتژي در راستاي تقویت نقاط ضعف با توجه به کاستن اثر تهدیدهاي محیطی ارائه می
سازان در فرآیندهاي مدیریتی داخلی و خارجی، و در مقابل  این قسمت با توجه به نقاط ضعف بازي

هاي  گذاري، استراتژي هاي سیاست یدهاي نامطلوب بودن سیستم توزیع و عدم حمایت مناسب و ضعفتهد
هاي  اندازي صندوق راه«، »سازان هاي توزیع بین بازي کمک و حمایت در راستاي ایجاد کنسرسیوم«

  .پیشنهاد شدند» ایجاد مراکز رشد«و » پذیر گذاري ریسک سرمایه
  

  بندي بحث و جمع) و
هایی براي  ر که در بخش ابتدایی تحقیق عنوان شد، این پژوهش به دنبال ارائۀ استراتژيهمان طو

سازان و اجرایی کردن  ها راه را براي بازي نهادهاي بالادستی صنعت بازي است تا بتوانند با به کار بستن آن
یفی این حوزه، هاي کسب و کارشان جهت رشد این حوزه در کشور باز کرده و با رشد کمی و ک استراتژي
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هاي فرهنگی و اجتماعی به ویژه مخاطب جوان و دانشجوي کشور که  زمینۀ اثرگذاري این صنعت در حوزه
  .قرار است موتور محرکۀ جامعه باشد، فراهم بیاید

استراتژي  8ها نیز با توجه به توضیحات داده شده در بخش قبل، در نهایت  در مورد تدوین استراتژي
ها  ها در ادامه به همراه توضیحات در مورد چرایی و چگونگی این استراتژي ین استراتژيبه دست آمده که ا

  :ها آورده شده است و پیشنهاداتی در جهت اجراي آن
با توجه به رشد : هاي تولید داخل ایجاد بسترهاي یکپارچۀ ارائه و فروش بازي -1

توانند  ي کوچک، نهادهاي بالادستی میها هاي موبایل و بازي بسترهاي آنلاین و افزایش اقبال به بازي
با این کار . سازان ایرانی بکنند جا اقدام به ارائه و فروش تولیدات بازي بسترهایی آنلاین ایجاد کرده و در آن

تر از آن بحث کنترل محتوا از  سازان کاهش یافته و هم مهم هاي ایجاد بسترهاي فروش براي بازي هم هزینه
  .شود ها نیز دنبال می گذاري جهت ارتقاي سطح فرهنگی بازي یز سیاستلحاظ اثرات فرهنگی و ن

در حوزة بازي در : ایجاد سیستم تربیت نیروي واسط بین محتوا و فرآیند تولید بازي -2
رو هستیم که معمولاً آشنایی کمی با حوزة محتواو  سازي روبه کشور، از طرفی با افراد باستعداد بازي

یکی از . داراي محتواي غنی بومی براي تولیدات محصولات فرهنگی هستیم فرهنگ دارد و از طرف دیگر
هاي ایرانی، اتصال دو حلقۀ تولید فنی و محتواي فرهنگی  تر کردن بازي هاي کارساز براي قوي استراتژي

است که براي این کار بایستی ساز و کاري جهت تربیتی نیروي واسط اندیشیده شود که به نوعی تکنیسینی 
هایی مانند  توان به تدارك دیدن دورة درسی در رشته هاي پیشنهادي می از راه. فرهنگی تربیت شود -فنی

 . اشاره کرد... هاي کاربردي با این موضوع و  ، ایجاد دوره...مدیریت رسانه و 

یکی از  :سازي مراحل حقوقی تولید بازي سازي مجموعۀ قوانین و کوتاه کوچک -3
هاي مختلف در کشور، زیاد بودن قوانین دست و پاگیر و طولانی و پیچیده بودن  مشکلات معمول در حوزه
حوزة بازي نیز از این قاعده مستثنا نبوده و بهبود این فرآیندها کمک قابل . فرآیندهاي حقوقی است

ه توان ب ترین اقدامات قابل اجرا در این زمینه می از ابتدایی. کند اي به این صنعت در کشور می ملاحظه
 .آنلاین کردن فرآیند اخذ مجوزهاي تولید بازي اشاره کرد

هاي  ایجاد بسترهاي استعدادیابی در بین جوانان دانشجوي محصل در رشته -4
اي و علاوه بر آن  هاي رایانه با توجه به اقبال فراوان قشر دانشجو به بازي :مختلف مرتبط با تولید بازي

هاي مختلف  تولید و از طرفی نیازمند بودن فرآیند تولید بازي به رشتهها به فعالیت در حوزة  مندي آن علاقه
، فضاي دانشگاهی کشور منبعی ...)هاي مرتبط با کامپیوتر و  هاي هنري، علوم انسانی، رشته رشته(تحصیلی 

سازي بوده که حرکت به سمت ایجاد سازوکار استفاده از این  ي بازي غنی از نیروهاي مستعد در زمینه
از طرف دیگر استفاده از ظرفیت خود . دادها یکی از ضروریات استراتژیک در حوزة بازي استاستع
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گذاري فرهنگی در این حوزه براي دانشجویان نیز  تر شدن سیاست دانشجویان براي تولید باعث راحت
  . گردد می

توان گفت که از مؤثرترین  به جرأت می :ي آموزشی هاي یکپارچه اندازي دوره راه -5
فعالان این حوزه در . کارها براي شکوفایی حوزة بازي، آموزش نیروي انسانی فعال در این حوزه است راه

وهلۀ اول به دو نوع آموزش اساسی احتیاج دارند، یکی آموزش مسائل مدیریتی مختص این حوزه و 
با ایجاد توان  هاي فرهنگی که می دیگري آموزش فرآیند تولید محتواي مناسب بومی و واجد ارزش

 .سازان به این مهم دست یافت مراکزي جامع جهت اموزش بازي

با توجه  :سازان هاي توزیع بین بازي کمک و حمایت در راستاي ایجاد کنسرسیوم -6
به مشکلات سیستم توزیع و از طرفی دشوار بودن توزیع بازي ایرانی در بین بازار مملو از تولیدات 

، تدارك دیدن براي نحوة توزیع بازي ایرانی در بازار، از اهمیت بالایی تر خارجی قیمت و باکیفیت ارزان
تواند با حمایت خود کنسرسیومی  اي می هاي رایانه در این راستا نهادي مانند بنیاد ملی بازي. برخوردار است

رفی سازان شده و از ط سازان ایرانی جهت فرآیند توزیع ایجاد کرده که عایدات آن نصیب بازي بین بازي
هاي  با این کار هم شرکت. گذاري فرهنگی آن نیز بر عهدة خود بنیاد باشد کنترل محتوایی و سیاست

ریزي و  تواند با برنامه سازي قادر به توزیع بهتر محصولات خود بوده و هم نهاد بالادستی می بازي
 .ل کندگذاري فرهنگی یکپارچه، اثراگذاري فرهنگی بازار بازي را تا حدودي کنتر سیاست

گذاري  هاي سرمایه ایجاد صندوق :پذیر گذاري ریسک هاي سرمایه اندازي صندوق راه -7
گذاري در صنعت بازي شده که همین امر باعث اقبال  پذیر باعث کاهش قابل توجه ریسک سرمایه ریسک

 .شود ي مورد نیاز براي تشکیل بازار پررونق بازي داخلی می به صنعت بازي و ورود سرمایه

ها از این عرصه را  توان حمایت سازي هم می با ایجاد مراکز رشد بازي .ایجاد مراکز رشد -8
گذاري در این عرصه  توان در گام اول بستري مناسب براي سیاست هدفمند و رو به رشد کرد و هم می

این حوزه اي براي تعالی فرهنگی در  هاي فرهنگی و اجتماعی این حوزه و بعد از آن زمینه جهت رفع دغدغه
  .فراهم کرد

هاي ارائه شده با رویکرد اجرا شدن توسط  تر نیز مورد اشاره گرفت، استراتژي همان طور که پیش
ها، متولی اصلی  براي این امر، بهترین سازمان براي اجراي این استراتژي. اند نهادهاي بالادستی تدوین شده

هاي ارائه  علاوه بر بنیاد، برخی از استراتژي. ي استا هاي رایانه سازي در کشور یعنی بنیاد ملی بازي بازي
توانند اجرا  مند به فعالیت در حوزة بازي هستند، نیز می ها و نهادهاي فرهنگی که علاقه شده توسط سازمان

از این نهاد . شود تر می هاي این نهادها نیز هدفمندتر و بهینه ها حمایت شوند و با استفاده از این استراتژي
 .اشاره کرد... ن به مؤسسۀ تبیان، مرکز هنرهاي قومی بسیج و توا می
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جا براي  هاي ارائه شده در این پژوهش برشمرد این است که در این توان براي استراتژي مزیتی که می
هاي اجرایی در سطح کلان، در ابتدا محیط و عوامل و مسائل محیطی صنعت بازي در سطح  اتخاذ استراتژي

اند که همین امر  هایی تدوین شده رار گرفته و سپس با توجه به این عوامل استراتژيخرد مورد بررسی ق
کنند، تا  هایی که نهادهاي بالادستی اتخاذ و اعمال می ها واستراتژي شود که تضاد بین منافع شرکت باعث می

راستایی  ستی همها نهادهاي بالاد ها و استراتژي هاي کسب و کار شرکت حد امکان کاهش یافته و استراتژي
  .مطلوبی با یکدیگر داشته باشند

گذاري و تولید داخلی در عرصۀ  ها، بحث سیاست در پایان باید اشاره کرد که با اجراي این استراتژي
اي رونق گرفته و این در واقع آغاز راهی در راستاي در دست گرفتن کنترل فرهنگی عرصۀ  هاي رایانه بازي
ر این جاست که هم از طرفی تولید بازي با محتواي فرهنگی و واجد اثرگذاري د. اي است هاي رایانه بازي

شود، و هم از سمت دیگر بحث جلوگیري از نفوذ  دینی توجیه پیدا کرده و این عرصه براي فعالیت باز می
هنگامی که از یک طرف ما تولید . توان این عرصه را محدود کرد هاي مخرب خارجی معنا یافته و می بازي

ثبت دینی در این حوزه داشته باشیم و از طرف دیگر نیز بتوانیم نفوذ تولید مخرب ضد دینی را محدود م
شود به عکس شدن جریان ضد فرهنگی موجود در عرصۀ بازي به سمت تأثیرگذاري مثبت  گاه می کنیم، آن

انست و آن را در شود خود را سوار بر این نوع رسانه د این حوزه امید بست که در این صورت دیگر می
  .خدمت اهداف فرهنگی و ارزشی بومی به کار گرفت
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