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صنایع فرهنگی به خلق، تولید و تجاری سازی مضامین دارای ماهیت فرهنگی در قالب کالا یا خدمات اشتغال 
دارند و مواردی مانند نشــر، سینما، اســباب بازی و مد و لباس را در بر می گیرند. منظور از نظام نوآوری صنایع 
فرهنگی، شبکه ای از نهادهای دولتی، خصوصی یا عمومی و روابط بین آنها است که برای خلق، تولید، توزیع و 

انتفاع از محصولات و خدمات فرهنگی تعامل می کنند. 
هدف این مقاله، آسیب شناسی نظام نوآوری صنایع فرهنگی کشور است و نویسندگان با به کارگیری دو روش 
»نگاشت نهادی« و »تحلیل ذی نفعان« به عنوان ابزاری برای تحلیل نظام نوآوری به آسیب شناسی پنج شاخه منتخب 
صنایع فرهنگی )شامل نشر، اسباب بازی، بازی های رایانه ای، مد و لباس و نوشت افزار( می پردازند. براساس نتایج 
حاصله، نظام نوآوری صنایع فرهنگی از لحاظ نهادی با چند آسیب مواجه است: عدم تعامل موثر حوزه و دانشگاه 
بــا بنگاه هــای فرهنگی در زمینه خلق مفاهیم اولیه مورد نیاز محصولات و خدمات فرهنگی؛ تعدد و تورم نهادی 
در حیطــه ارزیابــی و نظارت بر محصولات و خدمات فرهنگی داخلی؛ عدم نظارت مؤثر بر واردات محصولات 
فرهنگی؛ عدم کارکرد مؤثر نهاد دیپلماسی عمومی و فرهنگی در بازاریابی خارجی و صادرات محصولات فرهنگی؛ 
عــدم ارتباط مؤثر بنگاه های صنایع فرهنگی با نهادهای حامی کارآفرینی و توســعه فناّوری و اقتصاد دانش بنیان 
مانند مراکز رشــد، پارک های فناّوری و صندوق های توســعه فناّوری؛ عدم وجود یا ضعف نهادهای مؤثر برای 
ارتباطات و شبکه سازی در درون نظام نوآوری مانند اتحادیه ها و اصناف؛ عدم ارتباط اثربخش نهادهای مؤثر مانند 
سازمان صداوسیما، سازمان بسیج و وزارت آموزش و پرورش در آگاهی رسانی، تبلیغ و ترویج صنایع فرهنگی. 

 واژگان كلیدی:
صنایع فرهنگی، نظام نوآوری، تحلیل ذی نفعان، نگاشت نهادی
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1. بیان مسئله
گرچه از صنایع فرهنگی تعاریف مختلفی ارائه شــده اســت، اما در یک تعریف کلی به 
صنایعی اطلاق می شــود که هدف آنها خلق، تولید و تجاری ســازی مضامین نامشهود با 
ماهیت فرهنگی در قالب کالا یا خدمات مختلف اســت. صنایع فرهنگی بسته به تعریف 
حوزه های مختلفی مانند نشر، سینما، اسباب بازی، رادیو و تلویزیون، مد و لباس، موسیقی، 
گردشگری، صنایع دستی، موزه داری، طراحی، معماری و امثال آنها را در بر می گیرند. 

فارغ از دیدگاه های کلاســیک و کاملًا انتقادی در ادبیات موضوع که رشــد و توسعه 
صنایــع فرهنگی را معادل ابتذال فرهنگ می داند، ســایر دیدگاه ها کارکردهای متنوعی 
نظیر اعتلای هنر و گســترش ذوق هنری )یاراحمدیان، 1393(، کارکردهای اقتصادی و 
اجتماعی )روحانی، 1388( و کارکردهای سیاسی، دفاعی و امنیتی را برای صنایع فرهنگی 
برشمرده اند. )نای، 1387( به نظر می رسد کارکردهای اولویت دار صنایع فرهنگی در اسناد 
سیاستی کلان کشور و به ویژه نقشه مهندسی فرهنگی، کارکردهای اجتماعی و فرهنگی 

هستند و کارکردهای اقتصادی در اولویت بعد قرار می گیرند.
رشــد و شکوفایی صنایع فرهنگی مســتلزم وجود محتوا و مضامین فرهنگی، نیروی 
انسانی خلاق و فرهنگی و ابزارهای فنّاورانه )و در عصر حاضر، به ویژه فنّاوری اطلاعات و 
فنّاوری های مرتبط با آن( اســت. به نظر می رسد جمهوری اسلامی ایران به واسطه تاریخ 
کهن و منابع فرهنگی غنی، از محتوا و مضامین فرهنگی مورد نیاز برای رشــد و توســعه 
این صنایع برخوردار اســت. برای مثال بنا      بر گزارش یونســکو1 در سال 2010، به لحاظ 
میراث جهانی ایران با ثبت 16 مکان در فهرســت میراث جهانی، رتبه 16ام جهان را به 
خود اختصاص داده است )یونسکو، 2013( و در بخش صنایع دستی ایران با 275 رشته 
در صدر کشــورهای جهان به لحاظ تنوع این حوزه قرار دارد. )متوسلین، 1388( از منظر 
نیروی انسانی خلاق و فرهنگی نیز تعداد دانشجویان و دانش آموختگان کشور در رشته های 
مرتبط با صنایع فرهنگی در حوزه و دانشگاه قابل توجه است. بنابراین به طور کلی به نظر 
می رسد ایران ظرفیت های قابل توجهی برای پشتیبانی از توسعه صنایع فرهنگی یا برخی 

از شاخه های منتخب آن در اختیار دارد. 
از سوی دیگر در چشمانداز 20 ساله، ایران می باید کشوری توسعه یافته با جایگاه اول 
اقتصادی، علمــی و فنّاوری در سطح منطقه، با هویت اســلامی و انقلابی، الهامبخش در 

1. UNESCO



9

جهان اسلام و با تعامل سازنده و مؤثر در روابط بینالملل باشد )آیت الله خامنه ای، 1382( 
و به نظر می رســد صنایع فرهنگی با توجه به کارکردهای فرهنگی، اقتصادی، اجتماعی، 
دفاعی و امنیتی که برای آنها برشمرده شد می توانند نقش قابل توجهی در توسعه اقتصادی 
و اجتماعی، تقویت هویت اســلامی و انقلابی کشور و الهام بخشی ایران اسلامی در جهان 

اسلام و به طور کلی تحقق چشم انداز بیست ساله کشور ایفا نماید. 
ظرفیت هــای صنایع فرهنگی برای نقش آفرینی در تحقق چشــم انداز بیست ســاله 
کشــور از یک ســو و مهیا بودن برخی الزامات رشد و توســعه آنها در ایران از سوی دیگر 
موجب شــده است که در نقشه مهندســی فرهنگی کشور به عنوان سند بالادستی حوزه 
فرهنگی، بر طراحی و استقرار نظام نوآوری فرهنگی به عنوان یک اقدام ملی تأکید شود. 
اما بررســی ها نشــان می دهد که این صنایع در کشور ما با وضعیت مطلوب فاصله دارند. 
برای مثال براســاس گزارش یونســکو در خصوص جریان بین المللی محصولات فرهنگی 
بین سال های 1994 تا 2002، صادرات محصولات سمعی و بصری تقریباً 4/5 برابر شده 
اســت، اما محصولات سمعی و بصری ایران در صادرات جهانی هیچ نقشی نداشته است. 
)دادگران و ابری، 1390( همچنین به اعلام برخی کارشناسان و مسئولان، گردش مالی 
حوزه نوشت افزار در کشور سالانه حدود 4 هزار میلیارد تومان است که عمدتاً به واردات 
مربوط می شــود. به عنوان مثال در حالی که سالانه 1500 میلیون جلد دفترچه در کشور 
مورد استفاده قرار می گیرد، در سال 92 تنها 7 میلیون جلد و در سال 93، 155 میلیون 
جلد دفترچه از ســوی تولیدکنندگان داخلی با طرح های اســلامی ایرانی تولید و عرضه 
شده است. فعالان این حوزه معتقدند 90% بازار نوشت افزار در ایران در قبضه محصولات 

وارداتی و به ویژه چینی است. )شهریاری، 1393(
در صنعت چاپ و نشر نیز به رغم رشد فزاینده این صنعت در عرصه بین المللی، جایگاه 
ایران با وضعیت مطلوب فاصله دارد. براساس گزارش مؤسسه پایرا به نقل از پایگاه خبری 
طرح و چاپ، در ســال 2014 سهم کشــورهای مطرح صنعت چاپ در خاورمیانه بدین 
قرار است: ایران 4%، عربستان )با 27 میلیون نفر جمعیت( 7%، رژیم اشغالگر قدس )با 8 
میلیون نفر جمعیت( 23% و ترکیه )با 78 میلیون نفر جمعیت( 44%. )پایگاه خبری طرح 
و چاپ، 1395( در گزارش دیگری به نقل از مدیرکل دفتر چاپ و نشــر وزارت فرهنگ و 
ارشــاد اسلامی، در ســال 1395 جایگاه صنعت چاپ ایران در منطقه، 5 رتبه پایین تر از 
وضعیت مطلوب برآورد شــده است. )برازش، 1395( در یک گزارش دیگر، گردش مالی 
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صنعت نشر در سال 94 در حدود 150 تا 200 میلیارد تومان برآورد شده است، در حالی 
که مجموع قیمت پشــت جلد کتاب های همان ســال بیش از 1350 میلیارد تومان بوده 

است. )پایگاه خبری فنّاوری فرهنگی، 1394(
در حوزه صنعت اسباب بازی که بازار جهانی آن در سال 2011 از مرز 85 میلیارد دلار 
گذشــته است، ایران در فاصله ســال های 2004 تا 2008 با واردکردن 11% کل واردات 
اســباب بازی جهان شــامل 230 طبقه مختلف و 10854 قلم اسباب بازی، در رتبه سوم 
واردکنندگان قرار گرفته است. رتبه بعدی منطقه به امارات متحده عربی مربوط می شود 
که 2% کل واردات دنیا را به خود اختصاص داده اســت. )درســتکار، 1393( در گزارش 
دیگری به نقل از دبیر شورای نظارت بر اسباب بازی، ماهانه 3 میلیون دلار اسباب بازی به 
کشــور وارد می شود و در مجموع، 95% اسباب بازی های موجود را اقلام وارداتی تشکیل 

می  دهد. )فرجو، 1395(
مدیرعامــل وقت بنیاد ملی بازی های ریانه ای نیز در ســال 1390 اعلام کرد که 20 
میلیون گیمر در کشــور وجود دارد که روزانه حدود 2 ســاعت در روز به بازی رایانه  ای 
اختصاص می دهند. اما نبود قانون کپی رایت در کشور و ورود بازی های خارجی با کیفیت 
بالا و قیمت پایین در بازار، بازی سازان ایرانی را مجبور کرده تا تولیدات خود را با قیمت 
پایین 2 تا 5 هزار تومان در اختیار مخاطب قرار دهند. به اعلام وی در ایران سالانه یک 
میلیــون دلار به تولید بازی هــای رایانه ای اختصاص می یابد، اما بودجه کره جنوبی برای 
ساخت و تولید بازی های رایانه ای 200 برابر این میزان است. )مینایی، 1390( به گزارش 
ســازمان صداوســیما، ماهانه 140 تا 200 میلیارد تومان در ایران صرف خرید بازی های 
رایانه ای می شــود و 95% بازی های ویدیویی موجــود در بازار ایران، غیربومی اند. با عبور 
درآمد ایران از این صنعت در ســال 2015 از مرز 194 میلیون دلار، ایران به جایگاه 36 

دنیا دست یافته است. )هدایتی، 1395(
در صنعت مد و پوشاک نیز وضعیت مشابهی دیده می شود. حجم این صنعت در سال 
2013 در جهان به 766 میلیارد دلار و در ایران به 20 میلیارد دلار رســیده است. حدود 
50 کشور جهان سالانه بیش از یک میلیارد دلار صادرات پوشاک دارند و ایران نیز پتانسیل 
صادرات ســالانه 12 میلیارد دلار پوشــاک، کفش و چرم را دارد )وزرات صنعت، معدن و 
تجارت، 1394 (، اما به گزارش اتاق بازرگانی، روند صادرات پوشاک ایران بر حسب کیلوگرم 
در فاصله سال های 83 تا 92 )به جز در سال 91( تقریباً روند کاهشی داشته است و در سال 
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92 به 1/5 میلیون دلار رســیده است. بنا به همین گزارش در سال 91 تنها یک میلیارد 
دلار پوشاک قاچاق کشف و ضبط شده است که با توجه به ضریب کشف، برآورد می شود 
در آن ســال بیش از 3 میلیارد دلار پوشاک قاچاق وارد کشور شده باشد. )اتاق بازرگانی، 
صنایع، معادن و کشاورزی تهران، 1393( در گزارش دیگری سهم محصولات خارجی در 

بازار پوشاک ایران بیش از 60% برآورد شده است. )هنر آنلاین، 1395(
از آنجا که در حال حاضر نهادهای دولتی، عمومی و خصوصی متعددی در حیطه صنایع 
فرهنگی کشــور فعالیت می کنند، یکی از الزامات طراحی و استقرار نظام نوآوری صنایع 
فرهنگی، آسیب شناسی شبکه نهادها و روابط بین آنهاست که بهترین چارچوب برای این 
آسیب شناسی، چارچوب »نظام نوآوری« است. نظام نوآوری صنایع فرهنگی بنا بر تعریف 
به شــبکه ای از نهادهای دولتی، خصوصی یا عمومی و روابط بین آنها اطلاق می شود که 
برای خلق، تولید، توزیع و انتفاع از محصولات و خدمات فرهنگی با یکدیگر تعامل دارند. 
امــا مقالات و پژوهش های موجود به آسیب شناســی نظام نــوآوری صنایع فرهنگی 
نپرداخته اند. از یک ســو بررسی های آسیب شناســانه در حیطه صنایع فرهنگی عمدتاً با 
رویکــرد فرهنگی و ناظر بر ابعاد فرهنگی ایــن صنایع صورت گرفته و به ابعاد صنعتی و 
نظام نوآوری آنها توجهی نکرده اســت. از ســوی دیگر، پژوهش هایی که در حیطه نظام 
نوآوری و آسیب شناسی آن انجام شده است، صنایع فرهنگی را در بر نگرفته است. بنابراین 
این مقاله تلاش می کند به آسیب شناســی نظام نوآوری صنایع فرهنگی به عنوان یکی از 
الزامات تدوین چشم انداز و راهبرد برای توسعه آنها و یک اقدام ملی مورد تأکید در نقشه 

مهندسی فرهنگی کشور بپردازد. 
مطالعه و آسیب شناســی نظام های نوآوری تاکنــون عمدتاً با 4 رویکرد مختلف انجام 
شده  اند: مطالعات کلاسیک اولیه که نوعاً فاقد چارچوب تحلیلی مشترک اند، مطالعاتی که 
بر اســاس کارکردهای نظام نوآوری صورت گرفته اند، مطالعاتی که بر پایه نگاشت نهادی 
به معنای ارزیابی وجود و ارتباط نهادهای مؤثر بر نوآوری درون نظام انجام شده اند و سرانجام 
مطالعاتی که به تحلیل شکست نظام های نوآوری پرداخته اند. )قاضی نوری و ریاحی، 1393(

نویسندگان در مقاله حاضر از رویکرد سوم )نگاشت نهادی( استفاده کرده اند. اما یکی 
از خلأهای اساسی این روش، عدم توجه به کیفیت و میزان ارتباط نهادهاست. )کلانتری 
و منتظر، 1395( لذا نویســندگان به منظور بررسی میزان ارتباط نهادهای فعال در نظام 

نوآوری صنایع فرهنگی، از متد »تحلیل ذی نفعان« نیز استفاده کرده اند. 

آسیب شناسی سیستماتیک نظام نوآوری ...
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محیطی که نظام نوآوری در آن فعالیت می کند نیز نقش بسزایی در عملکرد آن دارد. 
لذا در این راستا فعالیت پژوهشی دیگری به موازات و همزمان با این پژوهش، با همکاری 
دبیرخانه شــورای عالی انقلاب فرهنگی به منظور تحلیــل محیط )ملی و فراملی( صنایع 
فرهنگی انجام شده اســت. در این پژوهش، پیشران های اقتصادی، اجتماعی، سیاسی و 
فنّاورانه صنایع فرهنگی در دو سطح ملی و فراملی با مرور ادبیات شناسایی و سپس از دو 
منظر )میزان تأثیر بر صنایع فرهنگی و قطعیت آنها در آینده( بررســی شده  اند که نتایج 

آن در گزارش مستقلی منتشر شده است. 
با توجه به تنوع صنایع فرهنگی، این مقاله بر علل توسعه نیافتگی پنج شاخه از صنایع فرهنگی 

)شامل نشر، اسباب بازی، بازی های رایانه ای، مد و لباس و نوشت افزار( متمرکز شده است. 

2. چارچوب نظری
2.1.‌صنایع‌فرهنگی

گرچه مفهوم »صنعت فرهنگی« پس از جنگ جهانی دوم در نقد »سرگرمی انبوه« از سوی 
مکتب فرانکفورت ظهور کرد، اما هنوز هم اختلاف  نظرهایی در تفسیر فرهنگ به مثابه  یک 
صنعت وجود دارد. به اعتقاد برخی پژوهشگران مفهوم »صنایع فرهنگی« ناظر بر تضادهایی 
مانند فرهنگ نخبگان در برابر فرهنگ توده ها، فرهنگ برتر در مقابل فرهنگ عامه و هنرهای 
زیبا و متعالی در برابر ســرگرمی های تجاری اســت. اما در مجموع به نظر می رسد صنایع 
فرهنگی به عنوان صنایعی که کالاها و خدمات فرهنگی تولید می کنند، در ادبیات موضوع 
پذیرفته شده است. برای مثال به تعریف یونسکو، صنایع فرهنگی به صنایعی گفته می شود 
که به »خلق، تولید و تجاری سازی مضامین نامشهود و دارای طبیعت فرهنگی می پردازند. 
این مضامین نوعاً از طریق کپی رایت حمایت می شوند و می توانند شکل کالاها یا خدمات را 
به خود بگیرند«. در تعریف دیگری صنایع فرهنگی شامل گستره ای از فعالیت های اقتصادی 
است که کارکردهای خلق ایده و مضمون در حوزه فرهنگی را با کارکردهای صنعتی همچون 

تولید و تجاری سازی انبوه کالاهای فرهنگی یکپارچه می کند. )آنکتاد1، 2008(
در ادبیات موضوع، کارکردهای مختلفی برای صنایع فرهنگی برشــمرده شــده است 
که مهم ترین آنها عبارت اند از دیدگاه مکتب فرانکفورت در خصوص کالایی شدن فرهنگ 
)یاراحمدیان، 1393(، پیامدهای سیاســی و ابزاری و امکان تحمیل قدرت نرم از ســوی 

1. UNCTAD
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دولت هــا و حکومت ها از طریق صنایع فرهنگی )نــای، 1387(، کارکردهای اقتصادی و 
اجتماعی در نظریاتی همچون »فنّاوری نرم« یا »سرمایه فرهنگی« )جین1، 2001 و روحانی، 
1388(، نفوذ فرهنگی در سطح بین المللی، دسترسی افراد به اطلاعات، آموزش و فرهنگ 
و نیز اشــتغال زایی و ارائه تصویر فرهنگی یک کشــور یا ملت و ایجاد جایگاه مناسب در 
اقتصاد بین المللی )نقیب السادات، 1387(، کارکردهای فرهنگی و اجتماعی مانند ارتقای 
سرمایه فرهنگی کشور )سپهرنیا و دیگران، 1391( و ایفای نقش در بنیه امنیتی کشور. 

)شفیعی و شکری مقدم، 1393( 
در سطح عملیاتی  طبقه بندی های مختلفی از صنایع فرهنگی ارائه شده است که هر 

کدام مبتنی بر فرضیه های زیربنایی خاصی هستند که برخی از آنها عبارت اند از:
ـ‌مدل‌وزارت‌فرهنگ‌انگلیس: در این مدل صنایع فرهنگی به عنوان صنایعی که نیازمند 

خلاقیت، مهارت و اســتعداد است و پتانســیل بالایی برای تولید ثروت و شغل از طریق 
بهره برداری از مالکیت معنوی  دارد، تعریف می شود. )دی.سی.ام.اس2، 2001(

ـ‌مدل‌متون‌سمبلیک3: در این مدل صنایع فرهنگی به مثابه صنایعی دیده می شوند که 

با تولید و انتشــار متون و پیام های مختلفِ مورد مصرف جامعه، فرهنگ جامعه را شــکل 
می بخشند. )همسوندهالق4، 2007(

ـ‌مدل‌دایره‌های‌هم‌مرکز: در این مدل آنچه به صنایع فرهنگی تمایز می بخشد، ارزش 
فرهنگی نهفته در کالاهای فرهنگی اســت. از این رو هر  چه محتوای فرهنگی یک کالا یا 
خدمت بیشتر باشد، انتساب آن به صنایع فرهنگی شدیدتر می شود. )تروسبای5، 2008(

ـ‌مدل‌کپی‌رایت‌ســازمان‌جهانی‌مالکیت‌معنوی‌)دبلیو.آی.پــی.اُ(6: این مدل مبتنی بر 

صنایعی اســت که مستقیم یا غیرمســتقیم متضمن خلق، تولید، انتشار و توزیع کارهای 
شامل کپی رایت است. )دبلیو.آی.پی.اُ، 2004(

ـ‌مدل‌یونســکو: که هدف اصلی آن، جمع آوری آمار و اطلاعات نظام مند از کشورهای 
مختلف در حیطه صنایع فرهنگی است و صنایع فرهنگی را براساس نسبت   شان با فرهنگ، 

به دو بخش حیطه های فرهنگی و حیطه های مرتبط تقسیم می کند. )یونسکو، 2013(

1. Jin
2. DCMS
3. Symbolic Text Model
4. Hesmondhalgh
5. Throsby
6. WIPO: World Intellectual Property Organization
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از میان شاخه های مختلف صنایع فرهنگی این مقاله به آسیب شناسی نشر، بازی های 
رایانه ای، مد )لباس(، اسباب بازی و نوشت افزار1 می پردازد. 

مرور سوابق بررسی ها و آسیب شناسی های صنایع فرهنگی در کشور نشان می دهد که:
ـ برخی مطالعات با اتخاذ رویکردهای فرهنگی، به ابعاد محتوایی محصولات و خدمات 
فرهنگی در ســطح یکی از شاخه های صنایع فرهنگی متمرکز شده  اند، مانند مرشدی زاد 
و همکاران که با تحلیل کیفی به بازنمایی هویت دینی در ســینمای ایران پس از انقلاب 
اســلامی پرداخته اند )مرشــدی زاد و دیگران، 1391( یا سلطانی گردفرامرزی و رحمتی 
که شــیوه های بازنمایی جنسیت در 62 فیلم سینمای ایران را بررسی کرده اند. )سلطانی 
گردفرامرزی و رحمتی، 1386( کرمی و ساروخانی نیز در بررسی مشابهی به جامعه شناسی 
ســبک زندگی در سینمای ایران پس از انقلاب پرداخته اند. )کرمی و ساروخانی، 1393( 
در سایر حیطه ها نظیر بازی های رایانه ای نیز این نوع مقالات به چشم می خورند. )چشمی 
و زمانی، 1390؛ احمدرش و دیگران، 1392 و فرهنگ ادیب و مینایی بیدگلی، 1393(

ـ برخی دیگر از مطالعات به آسیب شناســی در سطح فرد، بنگاه، محصول یا خدمت 
فرهنگــی پرداخته و به ســطح فرابنــگاه )صنایع فرهنگی( نپرداخته انــد، مانند صفری 
کــه نهادهــای اجتماعی در آثار ســینمایی صدرعاملی )تنها یک کارگــردان( را تحلیل 
نشانه شناختی کرده است )صفری، 1387( یا سلطانی و بنایی که با تحلیل گفتمان یک 
اثر سینمایی )تنها یک محصول(، به بازنمایی عناصر دینی در سینمای ایران پرداخته اند. 
)ســلطانی و بنایی، 1392( پرهیزگار و همکاران نیز عوامل مؤثر بر نوآوری ســازمانی در 

1. گرچه در اغلب مدل های متعارف صنایع فرهنگی به »نوشــت افزار« به عنوان یک شــاخه مستقل 
اشــاره نشده است، اما این حوزه به سبب تأکید مقام معظم رهبری و در پی آن، شورای عالی انقلاب 
فرهنگی در این مقاله مورد بررسی قرار گرفته است. مقام معظم رهبری در سخنرانی یکم فروردین  
ســال 96 واردات کالاهای مصرفی دارای تولید داخل همچون مواد خوراکی، پوشاک، وسایل منزل 
و نوشت افزار را »مایه شرمندگی« در مقابل تولیدکننده و فروشندگان خارجی این کالاها خواندند و 
گفتند: »برخی اجناس اساســی اگرچه در کشــور تولید نمی شوند اما قابلیت تولید را دارند، بنابراین 
باید با رفع موانع و تولید آنها، از وارداتشــان به کشــور جلوگیری کرد«. )آیت الله خامنه ای، 1396( 
پیش از این نیز حجت الاســلام احمد سالک رئیس کمیســیون فرهنگی مجلس در مراسم رونمایی 
از محصولات مجمع مراکز تولید و توزیع نوشــت افزار ایرانی ـ اســلامی که 93/5/20 برگزار شد، 
تولید نوشــت افزار ایرانی ـ اسلامی را در راستای مطالبات مقام معظم رهبری دانسته و گفته بود: ما 
به عنوان اعضای شــورای عالی انقلاب فرهنگی در جلســه ای که با حضرت آیت الله خامنه ای داشتیم 
متوجه توجه بیش از حد ایشان به نوشت افزار، پویانمایی و فیلم شدیم. )سالک، 1393( محمد خیاط 
زنجانی، مسئول نمایندگی مجمع تولیدکنندگان نوشت افزار ایرانی نیز از فرمان مقام معظم رهبری در 

خصوص لوازم التحریر اسلامی ـ ایرانی خبر داده است. )خیاط زنجانی، 1394(
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صنعت نشــر کشور را با تکیه بر پارادایم نوآوری بررسی کرده اند که سطح بنگاه را شامل 
می شود. )پرهیزگار و دیگران، 1392(

ـ برخی مطالعات از ابعاد صنعتی، مدیریتی یا نوآوری به صنایع فرهنگی پرداخته اند، 
امــا یک حیطه از صنایــع فرهنگی یا بخش هایی از یک حیطه را مــد نظر قرار داده اند. 
برای مثال ســپهر و میکائیل زاده با روش پیمایش و بررســی 160 ناشر به مشکلات نشر 
نمایشنامه کودک و نوجوان به عنوان بخشی از صنعت نشر با دیدگاه صنعتی پرداخته اند. 
)سپهر و میکائیل زاده، 1393( احمدپور داریانی و علائی نیز با موردکاوی صنعت بازی های 
رایانه ای، اســتراتژی  توســعه کارآفرینی در صنایع فرهنگی را بررسی کرده  اند )احمدپور 

داریانی و علائی، 1386(
ـ برخی از مطالعات دارای رویکرد ابعاد صنعتی، مدیریتی یا نوآوری به صنایع فرهنگی 
هستند، اما تنها یکی از کارکردها، فرایندها یا زیرفرایندهای نظام نوآوری را بررسی کرده اند. 
برای مثال اسدیان و همکاران به ضرورت راه اندازی کتابخانه ملی اسباب بازی در ایران بر 
پایه تجارب جهانی اشاره کرده اند )اسدیان و دیگران، 1389( یا ایوبی صرفاً به چالش ها و 
راهکارهای مسئله حق تألیف )کپی رایت( در حیطه نرم افزارها و بازی های رایانه ای اشاره 
کرده است )ایوبی، 1388( و سرانجام، برخی حوزه های صنایع فرهنگی به عنوان یک حیطه 
یا حوزه صنعتی مستقل مورد بررسی یا آسیب شناسی جدی )در سطح بنگاه یا فرابنگاه، 
به لحاظ محتوایی یا صنعتی/ مدیریتی/ نوآوری( قرار نگرفته اند. برای مثال جستجو در پایگاه 
مجلات تخصصی نور، پایگاه اطلاعات علمی جهاد دانشــگاهی یا مرجع دانش )سیویلیکا( 
با کلیدواژه »نوشــت افزار« یا »لوازم التحریر« به مقاله علمی ـ پژوهشی یا علمی ـ ترویجی 

قابل توجهی با مضمون آسیب شناسی یا بررسی وضعیت در این صنعت نمی رسد. 
بنابراین مطالعه آسیب شناســانه صنایع فرهنگی با دیدگاه های صنعتی، مدیریتی یا 

نوآوری با خلأ روبروست.

2.2.‌نظام‌نوآوری‌صنایع‌فرهنگی
مفهوم نظام نوآوری را اولین بار فریمن در سال 1982 و با الهام از نظریات لاندوال به کار 
برده است. وی نظام ملی نوآوری را شبکه ای از مؤسسات عمومی و خصوصی می داند که 
حاصــل فعالیت ها و تعامل های آنها به خلق، انتقال، اصلاح و انتشــار فنّاوری های جدید 
منجر می شــود. لاندوال نیز نظام ملی نــوآوری را مجموعه ای از عناصر و روابطی تعریف 

آسیب شناسی سیستماتیک نظام نوآوری ...
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می کند که در تولید، انتشــار و به کارگیری اقتصادی از یک فنّاوری در مرزهای درونی با 
یکدیگر در تعامل اند. )اُ.ایِ.ســی.دی1، 1997: 10( از نظر متکالف، نظام ملی نوآوری به 
مجموعه ای از نهادهای مجزا در ارتباط با هم اطلاق می شود که درتوسعه و اشاعه فنّاوری 
جدید نقش دارند و در چارچوب یک ساختار حکومتی شکل می گیرند تا سیاست هایی را 

برای تأثیرگذاری بر فرایند نوآوری اجرا کنند. )حاجی حسینی و دیگران، 1390(
مفهوم نظام نوآوری علاوه بر سطح ملی، در سطح بخشی یا منطقه ای نیز مطرح شده 
اســت. از اواســط دهه 90 نظام های منطقه ای نوآوری توسط پژوهشگرانی مانند کوک و 
مورگان یا ماســکل و مالمبرگ بسط یافت و نظام های بخشی نوآوری نیز توسط مالربا و 

همکارانش در سال 1997 مطرح شد. )رضاییان و دیگران، 1392(
چه در داخل و چه خارج کشــور، در طول ســال های اخیر رویکــرد »نظام نوآوری« 
هــر چند محدود، اما وارد ادبیات »صنایع فرهنگی« شــده و مفهوم »نظام نوآوری صنایع 

فرهنگی« مطرح شده است. 
در داخل کشــور دو گروه از پژوهشــگران به طراحی و بررســی نظام نوآوری صنایع 
فرهنگی پرداخته اند: رضاییان و همکاران در ســال 1392 مدلی را با الهام از مدل اَ.ای.
ســی.دی طراحی کردند که 3 لایه اصلی را در بر می گیرد: چشم انداز، فرایندهای اصلی 
علم، فنّاوری و نوآوری صنایع فرهنگی و زیرساخت ها و توانمندسازها. آنها با همین مدل 
به بررسی تولید نرم افزارهای چندرسانه ای فرهنگی پرداختند که یکی از حیطه های صنایع 
فرهنگی به شمار می رود. اما سایر حیطه ها را بررسی نکردند. )رضاییان و دیگران، 1392( 
در سال 94 نیز نظری زاده و میرشاه ولایتی الگوی یکپارچه نظام نوآوری صنایع فرهنگی 
را ارائه کردند که شامل 3 لایه اصلی است و هر لایه کارکردهای مختلفی دارد: )شکل 1(

ـ سیاست گذاری، نظارت و ارزیابی 
ـ فرایندهای اصلی نوآوری در محصولات فرهنگی

ـ فضای کسب وکار، زیرساخت ها و قابلیت های لازم. )نظری زاده و میرشاه ولایتی، 1394(
منبــع مزبور نیز به بررســی وضع موجود، چالش ها یا آســیب های صنایع فرهنگی یا 
حیطه هایی از آن نمی پردازد. به طور کلی می توان گفت چه در ادبیات صنایع فرهنگی و چه 
در ادبیات نظام ملی و بخشی نوآوری، آسیب شناسی با رویکرد نظام نوآوری مغفول مانده است. 

1. OACD
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سیاست‌گذاری؛‌نظارت؛‌ارزیابی
اتخاذ سیاست یکپارچه اجتماعی ـ فرهنگی، اقتصادی و سیاسی؛ تدوین قوانین و مقررات؛ توجه متوازن 
و مناسب به طرف عرضه و طرف تقاضا ؛ نهادسازی در جهت تشویق و حمایت صنایع فرهنگی؛ آمایش 

منطقه ای و آمایش موضوعی)زیربخش ها( در صنایع فرهنگی؛ خصوصی سازی و مردمی کردن صنایع فرهنگی؛ 
تشویق تولید و مصرف داخلی محصولات فرهنگی  

فرایندهای‌اصلی‌نوآوری‌در‌محصولات‌فرهنگی

فضای‌کسب‌وکار،‌‌زیرساخت‌ها‌و‌قابلیت‌های‌لازم

خلق اولیه 
از مضامین 

فرهنگی

سرمایه  گذاری 
و حمایت مالی

قوانین و 
مقررات

تحقیق و 
توسعه و 
فنّاوری

آموزش و 
سرمایه انسانی

شبکه های 
اطلاعاتی

تبادل
فرهنگی

سایر:
سرمایه اجتماعی، 
صنایع پشتیبان و ...

خلق ثانویه 
اثر و نمونه 

هنری
تولید و 
بازتولید

توزیع و 
عرضه

بازار و
مصرف

پیامدها
و اثرات

افراد،گروه ها و 
نهادهای ایده پرداز

شبکه مراکز و نهادهای میانجی، تسهیل گر، مشاور

تقویت و بهبود سازوکارهای مدیریتی، نظارتی و برنامه های توسعه فرهنگی؛ ارائه آموزش های متنوع به هنرمندان 
و سایر دست اندرکاران صنایع فرهنگی؛ حمایت مالی و تشویق هنرمندان و افراد خلاق؛ تقویت و تشویق؛ نوآوری 
و کمک به آفرینش های هنری؛ بهبود فضای کسب وکار صنایع فرهنگی از جنبه های مختلف قانونی، اقتصادی، 

سیاسی؛ حمایت از صنایع کوچک و متوسط فرهنگی؛ ایجاد و توسعه زیرساخت های فیزیکی لازم صنایع 
فرهنگی؛ ایجاد و توسعه زیرساخت ها و شبکه های اطلاعاتی و ارتباطی؛ تقویت تعاملات و پیوندهای هنر، علم 
و صنعت؛ توسعه تحقیقات در عرصه صنایع فرهنگی؛ به کارگیری فنّاوری های مدرن و روش های نوین تولیدی؛ 

حمایت از تجاری سازی محصولات فرهنگی و فعالیت های مرتبط با بازاریابی، عرضه، فروش، تبلیغات، بسته بندی 
و غیره؛ افزایش صادرات به خارج

توسعه زیرساخت های آموزشی و پژوهشی )مراکز، دانشگاه ها، انجمن ها، مدارس و غیره(؛ توسعه زیرساخت ها 
و تنوع بخشی به منابع تأمین مالی)صندوق ها، بانک ها، بودجه های دولتی، کمک ها و غیره(؛ زیرساخت های 

فیزیکی؛  ظرفیت های مدیریتی؛  توسعه زیرساخت های قانونی نظیر کپی رایت، قوانین حمایتی، قوانین مالیاتی، 
قوانین گمرکی و غیره؛ توسعه زیرساخت های اطلاعاتی )مراکز آرشیو، اطلاع رسانی و تسهیل دسترسی(؛ توسعه 

زیرساخت های ارتباطی و تقویت روابط رسانه ای و تبلیغاتی؛ توسعه زیرساخت های پرهزینه؛ ایجاد بازارهای 
مشترک، تسهیل دسترسی به بازارها؛ توسعه روابط بین المللی و تعاملات صادرات محور؛ توسعه و به کارگیری 

شالوده فنّاوری )فنّاوری های نوین، مواد جدید، روش های تولید(؛ ایجاد و توسعه پارک های صنایع فرهنگی؛ ایجاد 
خوشه های صنایع فرهنگی، سرمایه اجتماعی،  صنایع پشتیبان

محیط‌ملی‌و‌بین‌المللی

مؤسسات و مراکز 
تولید محصولات

شبکه ها و مراکز 
توزیع کننده

شبکه ها و مراکز 
عرضه محصولات

مصرف کنندگان  
و مخاطبان

شکل‌1:‌الگوی‌یکپارچه‌نظام‌نوآوری‌صنایع‌فرهنگی‌)نظری‌زاده‌و‌میرشاه‌ولایتی،‌67‌:1394(

مشتری ها و 
توزیع کننده های 

عمده

آسیب شناسی سیستماتیک نظام نوآوری ...
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یکی از مفاهیمی که پیرامون مفهوم »نظام نوآوری« مطرح شــده است، شکست نظام 
نوآوری اســت. نخستین بار این مفهوم در ســال 1997 توسط اسمیت مطرح و در سال 
2005 توسط وولتویس و همکاران تکمیل شد. از نظر وولتویس و همکاران، شکست های 
نظام نوآوری عبارت اند از: شکســت های زیرساختی، شکست گذار، شکست قفل شدگی/

وابستگی به مسیر، شکســت نهادهای سخت، شکست نهادهای نرم، شکست شبکه های 
قوی، شکست های شبکه ضعیف و شکست توانمندی. 

وایزروگ و هکرت برای هر یک از چهار کارکردهای چهارگانه نظام نوآوری )توانمندی 
بازیگران، شــبکه ها و تعاملات، نهادها و زیرســاخت ها( نوع شکست را مشخص کرده اند. 

)میرعمادی و رحیمی راد، 1395(

جدول‌1:‌شکست‌های‌سیستمی‌نظام‌نوآوری

نوع‌شکستنوع‌کارکرد

توانمندی بازیگر
کمیت

کیفیت

تعامل
شدت

کیفیت

نهاد
ظرفیت

کیفیت

زیرساخت
کمیت

کیفیت

شکست در شبکه ها و تعاملات یکی از شکست های نظام های نوآوری است و از این جهت 
اهمیت دارد که عموماً نوآوری به طور انفرادی محقق نمی شــود، بلکه افراد و سازمان ها و 
حتی رقبا می باید در قالب شبکه ها با یکدیگر ارتباط و تعامل داشته باشند. نیلفروشان و 
آراستی معتقدند عمده مطالعاتی که در گذشته در ارتباط با علل شکست شبکه های نوآوری 
انجام شــده است، در جســتجوی عوامل خارجی و داخلی اثرگذار بر موفقیت و شکست 
شــبکه ها، انگیزه و تمایل بنگا ه ها برای عضویت یا رهاکردن شــبکه، عوامل تعیین کننده 
نقش و موفقیت ســازمان ها در شبکه ها و تأثیر شــبکه بر عملکرد سازمان ها بوده است. 

چارچوب مورد نظر این دو پژوهشگر در شکل 2 آمده است.
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به اعتقاد کارلسون و جاکوبسون شکست شبکه ها به دو نوع قابل تقسیم است: 
ـ‌شکست‌ضعیف: در این نوع شکست، بازیگرانی که پایه فنّاوری مشترکی دارند، در حد 

مطلوب با یکدیگر ارتباط برقرار نمی کنند. در کشورهای در حال توسعه این نوع شکست 
متداول تر است، زیرا نهادها و بازیگران نظام نوآوری به طور طبیعی برای کسب وکار خود 

نیازمند همکاری با هم نیستند.
ـ‌شکست‌قوی: در این نوع شکســت، سازمان  توسط دیگر سازمان ها یا توسط کلیت 

شــبکه به مسیر غلطی هدایت می شــود و نمی تواند با دیگران مشارکت و از هم حمایت 
کنند. )بیگی و علیمحمدی، 1394: 89( 

ـ بی اعتمادی
ـ بی انگیزگی

ـ انتخاب اعضا
ـ ساختار

ـ مدیریت ریسک
ـ رسمی سازی

ـ عدم کارآمدی
ـ عدم پایداری

شکست‌شبکه‌های‌
نوآوری

عوامل‌کلیدی‌تأسیس‌
شبکه‌های‌نوآوری

عوامل‌شکست‌
شبکه‌های‌نوآوری

شکل‌2:‌چارچوب‌مفهومی‌فرایند‌شکست‌شبکه‌های‌نوآوری‌)نیفلروشان‌و‌آراستی،‌1393(

بنابراین در مقاله حاضر تلاش می شود تا با تکیه بر تحلیل ذی نفعان و نگاشت نهادی، 
شکســت های نظام نوآوری صنایع فرهنگی از منظر »شبکه و تعاملات« توضیح داده شود 

و با توجه به نتایج، نوع شکست )ضعیف یا قوی( نیز مشخص گردد.

3. روش  تحقیق
این تحقیق به توصیف روابط موجود بین نهادهای فعال در نظام نوآوری صنایع فرهنگی 
در زمان حال می پردازد و وضعیت کنونی را تشریح می کند. لذا از میان متدهای تاریخی، 
توصیفی یا تجربی )آزمایشــی(، این پژوهش از نوع »توصیفی« )غیرآزمایشــی( می باشد. 
همچنیــن از میان انواع روش تحقیق توصیفی )پیمایشــی، همبســتگی، اقدام پژوهی یا 
بررســی موردی(، از روش پیمایشــی بهره می گیرد که با مسئله و اهداف تحقیق تناسب 
دارد. از میان انواع روش تحقیق پیمایشــی )طولــی، مقطعی و دلفی(، در این تحقیق از 
روش مقطعی اســتفاده شده است که به بررسی پدیده یا موضوع )روابط بین نهادها( در 

آسیب شناسی سیستماتیک نظام نوآوری ...
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یک مقطع زمانی خاص می پردازد.
ایــن تحقیق در بخش نگاشــت نهادی به دنبال تعیین حضور یــا عدم حضور نهادها 
)ذی نفعــان( در کارکردهای مختلف نظام نــوآوری و در بخش تحلیل ذی نفعان به دنبال 
بررســی میزان علاقه و قدرت ذی نفعان صنایع فرهنگی است. از این رو از داده های کمّی 

استفاده می کند. 

3.1.‌طرح‌نمونه‌گیری‌)جامعه‌و‌نمونه‌مورد‌مطالعه،‌حجم‌و‌شیوه‌نمونه‌گیری(
در این پژوهش آسیب شناسی صنایع فرهنگی به 5 شاخه منتخب که مورد تأکید دبیرخانه 
شــورای عالی انقلاب فرهنگی )کارگروه نظام نوآوری صنایع فرهنگی( می باشند، محدود 
شــده است. 4 شاخه نشر، اســباب بازی، بازی های رایانه و مد و لباس در اغلب مدل های 
جهانی به عنوان شاخه های مستقل صنایع فرهنگی به رسمیت شناخته شده اند. اما حیطه 
پنجم، نوشت افزار )لوازم التحریر( است که در این مدل ها به طور مستقل به رسمیت شناخته 
نشده و عموماً ذیل شاخه »اسباب بازی« دسته بندی شده است. اما در این پژوهش به دلیل 
تأکیدات مقام معظم رهبری و دبیرخانه شورای عالی انقلاب فرهنگی )کارگروه نظام نوآوری 

صنایع فرهنگی( به عنوان یک حیطه مستقل محسوب و مورد بررسی قرار گرفته است.
برای شناسایی ذی نفعان نظام نوآوری صنایع فرهنگی از کارکردهای این نظام )مندرج 

در چارچوب نظری( استفاده شد. لذا جدول 2 بدین نحو تکمیل شد:
1. شناســایی فهرســت اولیه ذی نفعان هر حیطه مبتنی بر چارچوب نظام نوآوری با 
اســتفاده از اطلاعات و مدارک موجود )اســنادی/ کتابخانه ای شامل جستجوی اینترنتی 

منابع علمی و پایگاه های داده و ...(
2. مصاحبه با پنج نفر از ذی نفعان اصلی هر حوزه ترجیحاً در بخش فرایندهای اصلی 
نوآوری )برای مثال مصاحبه با دبیر شورای نظارت بر اسباب بازی برای شناسایی نهادهای 

ذی نفع صنعت اسباب بازی( به منظور نهایی سازی فهرست ذی نفعان
هدف از مصاحبه ها نهایی سازی فهرست ذی نفعان هر حیطه بود. لذا سؤالات مصاحبه ها 
متناظر با فهرست ذی نفعان صنایع فرهنگی هر حیطه طراحی شد. سؤالات به ترتیب عبارت 
بود از اینکه آیا ذی نفعان شناسایی شــده از طریق مطالعه اسناد و مدارک موجود در این 

حیطه فعالیت دارند؟ و آیا ذی نفعان دیگری به جز موارد فعلی وجود دارند؟.
در مورد کارکردهایی که بیش از یک نهاد وجود داشت، با جستجوهای میدانی، نهادهایی 
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)بازیگرانی( انتخاب شدند که دارای سابقه و فعالیت بیشتری بودند. برای مثال در کارکرد 
»توزیع« صنعت نشر، 4 شرکت سرشناس و باسابقه توزیع کتاب و مطبوعات شناسایی شدند. 

جدول‌2:‌جدول‌شناسایی‌نهادهای‌ذی‌نفع‌هر‌حوزه‌صنایع‌فرهنگی

فرایندهای‌اصلی‌
نظام‌نوآوری‌
صنایع‌فرهنگی

کارکردهای‌نظام‌نوآوری‌صنایع‌
فرهنگی

ن(
گرا

ازی
ی‌)ب

ها
اد
نه

شر
ت‌ن

نع
ص

ن(
گرا

ازی
ی‌)ب

ها
اد
نه

زار
ت‌اف

وش
ت‌ن

نع
ص

ن(
گرا

ازی
ی‌)ب

ها
اد
نه

س
لبا
‌و‌
مد
ت‌

نع
ص

ن(
گرا

ازی
ی‌)ب

ها
اد
نه

ای
انه‌
رای
ی‌
ها
زی‌

ت‌با
نع
ص

ن(
گرا

ازی
ی‌)ب

ها
اد
نه

زی
ب‌با

سبا
ت‌ا

نع
ص

سیاست‌گذاری،‌
ارزیابی‌و‌نظارت

هدایت و هدف گذاری

هماهنگی و یکپارچه سازی

تدوین قوانین و مقررات

ارزیابی و نظارت

شبکه سازی

مالکیت فکری

فرایندهای‌اصلی

خلق اولیه 

خلق ثانویه اثر و نمونه هنری

تولید، بازتولید و تأمین

توزیع و عرضه

بازار و مصرف

زیرساخت‌و‌
پشتیبانی

توسعه کارآفرینی فرهنگی

توسعه، تأمین و تسهیل حمایت 
مالی

توسعه بازارها و زیرساخت های آن

آگاهی، تبلیغ و فرهنگ سازی 
مصرف

زیرساخت های اطلاعاتی و 
ارتباطی

زیرساخت های اماکن و تأسیسات

زیرساخت های آموزش و پژوهشی

آسیب شناسی سیستماتیک نظام نوآوری ...
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به عنوان نمونه فهرســت ذی نفعان نظام نوآوری صنعت نوشت افزار که پس از بررسی 
اسناد و مدارک موجود و انجام مصاحبه ها تکمیل شده است، در جدول 3 آمده است.

جدول‌3:‌ذی‌نفعان‌صنعت‌نوشت‌افزار‌به‌تفکیک‌کارکردهای‌نظام‌نوآوری1

ذی‌نفعانحوزه‌کارکردیمحور

سیاست‌گذاری،‌
نظارت‌و‌ارزیابی

هدایت‌و‌هدف‌گذاری

شورای عالی انقلاب فرهنگی

شورای فرهنگی دفتر رهبری

معاونت فرهنگی نهاد نمایندگی مقام معظم رهبری

هماهنگی‌و‌یکپارچه‌سازی

معاونت نظارت راهبردی ریاست جمهوری

معاونت علم و فنّاوری ریاست جمهوری

وزارت صنعت، معدن و تجارت

وزارت آموزش و پرورش

وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی )اداره کل چاپ(

تدوین‌قوانین‌و‌مقررات

کمیسیون فرهنگی مجلس شورای اسلامی

کمیسیون صنایع مجلس شورای اسلامی

کمیسیون آموزش و تحقیقات مجلس

ارزیابی‌و‌نظارت

نیروی انتظامی جمهوری اسلامی ایران

سازمان ملی استاندارد ایران

سازمان تعزیرات حکومتی

سازمان گمرک جمهوری اسلامی ایران

شبکه‌سازی

اتحادیه صنف لوازم التحریر و لوازم مهندسی تهران

بنیاد فرهنگی خاتم

حوزه هنری کودک و نوجوان

مجمع مراکز تولید نوشت افزار اسلامی ایرانی

خوشه های صنعتی مرتبط

اداره کل مالکیت صنعتیمالکیت‌فکری

1. جداول ذی نفعان چهار عرصه دیگر موردنظر در این مقاله )اســباب بازی، صنعت نشر، بازی های 
رایانه ای و صنعت مد و لباس( نیز تهیه شــده و در دفتر فصلنامه موجود است. این جداول به منظور 

پرهیز از تفصیلِ بیش از حد، از مقاله حاضر حذف شد.
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فرایند‌اصلی

طراحان گرافیک و صنعتیخلق‌اولیه

خلق‌ثانویه‌اثر‌و‌نمونه‌هنری

مهندسان صنعتی

قالب سازان

چاپ کنندگان

خدمات بسته بندی

تولید،‌بازتولید‌و‌تأمین

شرکت های تولیدی دولتی

شرکت های تولیدی خصوصی

واردکنندگان

توزیع‌و‌عرضه
بنکدار و شرکت های پخش

فروشگاه های مجاز

مصرف کنندگانبازار‌و‌مصرف

زیرساخت‌و‌
پشتیبانی

توسعه‌کارآفرینی‌فرهنگی

پارک ها و مراکز رشد فرهنگی و نرم

شرکت های دانش بنیان

فن بازارها

توسعه،‌تأمین‌و‌تسهیل‌حمایت‌
مالی

کریدورهای تجاری سازی

وزارت اقتصاد

بانک ها

بانک مرکزی

سازمان امور مالیاتی

سازمان بورس اوراق بهادار

صندوق های حمایتی

توسعه‌بازارها‌و‌زیرساخت‌های‌آن

مرکز آمار ایران

وزارت امور خارجه

شرکت ملی صنایع پتروشیمی

زیرساخت‌های‌اطلاعاتی‌و‌ارتباطی

نشریات

فروشگاه های الکترونیکی

شبکه های اجتماعی

سایت ها و وبلاگ های مرتبط با موضوع

کانون های هماهنگ ساز و یکپارچه ساز

آسیب شناسی سیستماتیک نظام نوآوری ...
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ذی‌نفعانحوزه‌کارکردیمحور

زیرساخت‌و‌
پشتیبانی

آگاهی،‌‌تبلیغ‌و‌فرهنگ‌سازی‌
مصرف

سازمان صداوسیما )رسانه ملی(

سازمان بهزیستی

سازمان بسیج مستضعفین

مشاوران و مجریان امور تبلیغاتی

نمایشگاه ها

جشنواره ها و همایش ها

شهرداری ها و شورای شهرزیرساخت‌های‌اماکن‌و‌تأسیسات

زیرساخت‌های‌آموزشی‌و‌پژوهشی

حوزه های علمیه

دانشگاه ها )دانشکده های هنر(

پژوهشگاه ها و پژوهشگران مستقل

کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان

سازمان فنی حرفه ای

جهاد دانشگاهی

پس از تعیین جامعه موردنظر برپایه چارچوب نظام نوآوری که دربرگیرنده ذی نفعان 
نظــام نوآوری هر یک از حوزه های صنایع فرهنگی اســت )جدول بالا به ازای هر حیطه 
صنایع فرهنگی(، دعوت به مصاحبه و توزیع پرسشنامه به شیوه »نمونه گیری غیرتصادفی 
هدفمنــد« انجام گرفت. در این روش انتخاب نمونه با توجه به چارچوب پژوهش، اهداف 

مطالعه و ماهیت پژوهش انجام می شود. 

3.2.‌ابزار‌و‌روش‌گردآوری‌داده‌ها
برای گردآوری داده ها روش های مختلفی وجود دارد که به طور کلی قابل تقسیم به دو روش 
کلی )استفاده از اطلاعات و مدارک موجود و روش های میدانی( می باشد. در این تحقیق 

به منظور اطمینان از نتایج، از هر دو روش به عنوان مکمل یکدیگر استفاده شده است. 
ابتدا تلاش شــده اســت که با دو روش گردآوری داده، فهرست ذی نفعان هر حیطه 

صنایع فرهنگی شناسایی گردد: 
ـ استفاده از اطلاعات و مدارک موجود )اسنادی/ کتابخانه ای شامل جستجوی اینترنتی 
منابع علمی و پایگاه های داده و... به منظور شناســایی فهرست اولیه ذی نفعان هر حیطه 
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مبتنی بر چارچوب نظام نوآوری. برای مثال با جســتجوهای اینترنتی، نویســندگان نام 
»شورای نظارت بر اسباب بازی« را به عنوان یک نهاد سیاست گذار در فرایند »سیاست گذاری، 

نظارت و ارزیابی« نظام نوآوری حیطه اسباب بازی درج کردند(
ـ میدانــی )مصاحبه نیمه باز بــا پنج نفر از ذی نفعان هر یــک از حیطه های صنایع 
فرهنگی ترجیحاً در بخش فرایندهای اصلی نوآوری به منظور شناسایی دقیق تر ذی نفعان 
هر حیطه. برای مثال در این بخش نویســندگان در گفتگو با یکی از مصاحبه شــوندگان 
صنعت اســباب بازی دریافتند که در زیرفرایند شبکه ســازی نظام نوآوری حیطه نشر یا 

اسباب بازی، کدام اتحادیه ها، انجمن ها یا اصناف نقش آفرینی می کنند(
پس از تکمیل فهرست ذی نفعان هر 5 حیطه  صنایع فرهنگی، می باید نگاشت نهادی 
و تحلیل ذی نفعان انجام شــود. در این مرحله ســؤال این بود که 1. هر یک از ذی نفعان 
شناسایی شــده در مراحل قبل، کدام یک از کارکردهای نظام نوآوری را برعهده دارند؟ و 

2. میزان علاقه و قدرت هر یک از ذی نفعان در هر یک از حیطه ها چقدر است؟
لذا در این مرحله با روش میدانی مبتنی بر پرسشنامه بسته تلاش شد تا اولاً از حضور 
یا عدم حضور ذی نفعان در هر یک از کارکردهای چارچوب نظام نوآوری اطلاع به دســت 

آید و سپس میزان علاقه و قدرت هر یک از ذی نفعان شناسایی شود. 

3.3.‌روایی‌و‌پایایی‌پژوهش
در گردآوری داده های کمّی با اســتفاده از پرسشــنامه به منظور اندازه گیری هر متغیر از 
طیف 5 گزینه ای لیکرت اســتفاده شد. پاســخ دهندگان امتیاز هر عامل را از میان طیف 

پنج گزینه ای لیکرت از مقدار »خیلی کم« تا »خیلی زیاد« انتخاب می نمودند. 
ـ‌پایایی

در این مرحله به منظور تعیین پایایی پرسشــنامه، از روش دو نیمه کردن آزمون استفاده 
شد. در این روش پرسشنامه توسط گروه واحدی تکمیل و پس از آن، سؤالات پرسشنامه 
به دو نیمه تقسیم می شود. در تحقیق حاضر سؤالات به دو گروه زوج و فرد تقسیم گردید. 
ضریب همبستگی حاصل از دو نیمه آزمون، ضریب پایایی هر یک از دو نیمه خواهد بود. 
برای محاســبه ضریب پایایی کل آزمون، ضریب همبســتگی بین نیمه ها را در رابطه 1 
قرار می دهیم. در این رابطه rn ضریب پایایی کل آزمون و r11/22 ضریب همبســتگی بین 

نیمه های آزمون است. )مؤمنی و فعال قیومی، 1389: 208(

آسیب شناسی سیستماتیک نظام نوآوری ...
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rn= 2r11/22/1+ r11/22

فرمول‌1:‌محاسبه‌پایایی‌در‌روش‌دو‌نیمه‌سازی‌آزمون

براساس فرمول فوق و تفکیک سؤالات زوج و فرد، ضریب پایایی پرسشنامه هایی که 
از طیف لیکرت استفاده بودند به شرح زیر محاسبه شد.

جدول‌4:‌ضرایب‌پایایی‌پرسشنامه‌ها

حوزه‌
اسباب‌بازی

حوزه‌
نشر

حوزه‌بازی‌های‌
رایانه‌ای

حوزه‌مد‌و‌
لباس

حوزه‌
میانگینلوازم‌التحریر

پرسشنامه‌تحلیل‌ذی‌نفعان/‌
0/750/6210/660/50/7علاقه‌به‌تأثیرگذاری

پرسشنامه‌تحلیل‌ذی‌نفعان/‌
0/130/090/580/210/380/27قدرت‌تأثیرگذاری

در عمل مقادیر ممکن برآورد پایایی از حداقل 1- تا حداکثر 1+ تغییر می کند و هر 
چقدر مقدار محاسبه شده به عدد 1+ نزدیک تر باشد، پرسشنامه از پایایی بالاتری برخودار 
خواهد بود. نتایج تحلیل پایایی پرسشنامه های مورد استفاده در این آزمون حاکی از پایایی 

نسبتاً قابل قبول آنها است.
ـ‌روایی‌)اعتبار(

در مرحله دوم تحقیق به منظور تأیید روایی پرسشــنامه مورد استفاده، از روایی محتوایی 
و روایی سازه استفاده گردید. به منظور تأیید روایی محتوایی که کمیت و کیفیت سؤالات 
را از نظر خبرگان مورد بررســی قرار می دهد، از نظرات 5 نفر از خبرگان اســتفاده شد و 
اصلاحات لازم در نوع و تعداد سؤالات به عمل آمد. همچنین از آنجا که کلیه سؤالات و 
گویه های به کار رفته در پرسشــنامه برآمده از مطالعات پشتیبان در مراحل قبل بوده اند، 
بنابراین پرسشــنامه از اعتبار نظری برخوردار اســت. در مورد اعتبار سازه نیز از آنجا که 
سؤالات در چارچوب نظام نوآوری و همچنین چارچوب استاندارد نگاشت نهادی و تحلیل 
ذی نفعان طراحی شده اند، اطمینان زیادی از پوشش کلیه جنبه های موضوع وجود دارد.

3.4.‌روش‌شناسی‌نگاشت‌نهادی
برای بررســی نظام های نوآوری روش های مختلفی وجــود دارد که قاضی نوری و ریاحی 

)1393( آنها را در 4 گروه دسته بندی کرده اند: 
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ـ مطالعات کلاســیک که عمیق بوده، اما فاقد چارچوب تحلیلی مشــترک و مشــابه 
می باشند و عمدتاً مطالعات اولیه را شامل می شوند. 

ـ مطالعات کارکردی که کارکردهای سخت و نرم نظام نوآوری را مد نظر قرار داده اند. 
ـ مطالعــات مبتنی بر ارزیابی »وجــود« و »ارتباط« نهادهای مؤثر بر نوآوری در داخل 

نظام های نوآوری )موسوم به نگاشت نهادی(
ـ مطالعاتی که با رویکرد تحلیل شکســت های نظــام نوآوری و مداخله دولت در آن 

انجام شده  است. 
نویســندگان در این مقاله از روش سوم )نگاشــت نهادی( برای تحلیل نظام نوآوری 

صنایع فرهنگی استفاده کرده اند. 
نگاشت نهادی نمایی ساده و در عین  حال جامع از وضع موجود صنعت یا نظام مورد 
بررســی اســت که با بررســی آن می توان نقایص موجود در عناصر و روابط میان آنها را 
شناسایی و تحلیل کرد و در جهت اصلاح این موارد، سیاست گذاری ها یا برنامه ریزی های 

لازم را انجام داد.
نگاشت نهادی با تمرکز بر بازیگران کلیدی یک صنعت یا نظام، تعاملات آنها، موقعیت 
قــدرت، افرادی که توانایی تحت تأثیر قرار دادن تصمیمات را دارند و تصمیم گیرندگان و 
منابع تأمین مالی آنها را مورد بررسی قرار می دهد و در واقع به دنبال فهم چگونگی توزیع 
قدرت موجود اســت. ذی نفعان اشکال مختلف قدرت را جهت تحت تأثیر قراردادن فرایند 
تصمیم گیری مورد استفاده قرار خواهند داد؛ مانند تهدید، اطلاعات، ادعاهای احساسی و یا 
نفوذ سیاسی. نگاشت نهادی به دنبال بررسی روابط کارکردی و قدرت هایی است که می توانند 
تصمیمات مرتبط با یک سیاست خاص را تحت تأثیر دهند )مک فادن1 و دیگران، 2010(

به اعتقاد دراگوس2، شناســایی نهادهای کلیدی، ارزیابــی حمایت و یا مخالفت آنها، 
برجســته نمودن نقش نهادهای مرتبط و ارتباطات بین آنها موضوعات بسیار مهمی است 
که ]در تحلیل یک صنعت[ باید به آنها پرداخته شود. بنابراین تحلیل ذی نفعان و نگاشت 
نهادی دو فرایند جدای از یکدیگر نیســتند، بلکه دو روی یک سکه و دو بعد یک فرمول 
تحلیلی هستند. به رغم اهمیت و کاربرد گسترده نگاشت نهادی در سیاست گذاری و توسعه 
نهادی، جامعه دانشــگاهی هنوز اهمیت ویژه ای برای مبانی نظری و معرفتی این روش و 

مشروعیت آن قائل نشده است. )دراگوس، 2006(
1. Mcfadden
2. Dragos

آسیب شناسی سیستماتیک نظام نوآوری ...
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در ادبیــات نظام نوآوری، نگاشــت نهادی که به طور معمول »خلأهای ســازمانی« را 
به نمایش می گذارد، بینش های مفیدی را درباره چیدمان خاص نهادی یک کشور ]یا بخش[ 
برای سیاست گذاری فراهم می نماید و تحلیلگر را قادر می سازد عدم تطابق، همپوشانی و 
نقایص برنامه های پشتیبانی صنعت مورد نظر را شناسایی نماید. )کلانتری و منتظر، 1395(

بنابراین در این مقاله از نگاشت نهادی برای دو منظور استفاده می شود: 
1. شناســایی نهادهایی )بازیگرانی( که کارکردهــای مختلف نظام نوآوری صنایع 

فرهنگی را برعهده دارند. 
2. شناسایی خلأهای نهادی نظام نوآوری صنایع فرهنگی. به بیان دیگر نگاشت نهادی 
در این پژوهش نشان می دهد که نهادهای فعلی نظام نوآوری صنایع فرهنگی، کدام 
کارکردها را برعهده دارند تا از این طریق، کارکردهایی که دچار فقدان یا برعکس، 

تورم نهادی هستند، شناسایی شود. 

جدول‌5:‌پرسشنامه‌نگاشت‌نهادی‌نظام‌نوآوری‌صنایع‌فرهنگی

نهادها
)ذی‌نفعان(

زیرساخت‌و‌پشتیبانیفرایندهای‌اصلیسیاست‌گذاری‌

ت و هدف گذاری
هدای

سازی هماهنگی و یکپارچه 
تدوین قوانین و مقررات

ارزیابی و نظارت
سازی شبکه 

ت فکری
مالکی

خلق اولیه
خلق ثانویه اثر و نمونه هنری

تولید، بازتولید و تأمین
توزیع و عرضه
بازار و مصرف

توسعه کارآفرینی فرهنگی
ت مالی

توسعه، تأمین و تسهیل حمای
های آن ت 

توسعه بازارها و زیرساخ
سازی مصرف گ 

آگاهی، تبلیغ و فرهن
های اطلاعاتی و ارتباطی ت 

زیرساخ
های اماکن و تأسیسات ت 

زیرساخ
های آموزشی و پژوهشی ت 

زیرساخ

نهاد‌الف

نهاد‌ب

نهاد‌ج

اما نگاشت نهادی دارای ضعف هایی نیز می باشد:
ـ عدم توجه به کیفیت تعاملات نهادی )قوت و ضعف ارتباطات نهادها(

ـ نادیده گرفتن تعاملات غیررسمی نهادها
ـ توجــه ویــژه به نهادهای فیزیکی و بی توجهی به نهادهــای نرم )قوانین و مقررات، 

عرف ها، رویه ها و امثال آن(
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ـ توجه صرف به عواملی که به طور مستقیم بر نوآوری مؤثرند و عدم توجه به محیطی 
که نظام نوآوری درون آن فعالیت می کند و به طور غیرمســتقیم فعالیت های نوآورانه را 

تحت تأثیر قرار می دهد. )کلانتری و منتظر، 1395(
در این مقاله نویسندگان برای بررسی کیفیت و میزان روابط بین نهادهای نظام نوآوری 

صنایع فرهنگی، از تحلیل ذی نفعان استفاده کرده  اند. 

3.5.‌روش‌شناسی‌تحلیل‌ذی‌نفعان
طی بیست سال گذشته تعاریف مختلفی از مفهوم »ذی نفعان« ارائه شده است:

ـ تمام گروه هایی که می توانند اســتراتژی های سازمانی را تحت تأثیر قرار دهند و یا 
تحت تأثیر آن قرار گیرند. )نات و بک اف1، 1992: 439(

ـ افــراد یا گروه هــای کوچک دارای قدرت برای پاســخگویی، مذاکره و تغییر آینده 
استراتژیک سازمان. )ادن و آکرمن2، 2011: 117( 

ـ آن دسته از افراد یا گروه هایی که جهت تحقق اهداف خود به سازمان وابسته هستند 
و متقابلًا سازمان نیز به آنها وابسته است. )جانسون و اسکولز3، 2002: 206(

از تحلیــل ذی نفعان نیز تعاریف مختلفی وجود دارد. برای مثال به اعتقاد قاضی نوری  
و همکاران، تحلیل ذی نفعان فرایندی اســت که در آن، وجوهی از پدیده های طبیعی و 
اجتماعی که توسط عمل یا تصمیمی تحت تأثیر واقع می شوند، تعیین شده و همچنین 
افراد، گروه ها و ســازمان هایی که تحت تأثیر وجوه یاد شــده قرار داشته و یا این وجوه را 
تحت تأثیر قرار می دهند نیز شناســایی می شوند. از طریق این تحلیل، تضادهای موجود 
بین ذی نفعان شناسایی شده و اطمینان حاصل می شود که این تضادها توسط فعالیت های 

بعدی تشدید نمی شوند. )قاضی نوری و دیگران، 1392: 43(
بر اســاس یک تعریف دیگر که در ســطح سازمانی و فراسازمانی مطرح است، تحلیل 
ذی نفعان عبارت اســت از »فرایند نظام مند جمع آوری اطلاعات کمّی به منظور شناسایی 
منافع افرادی که باید در جریان ایجاد، توسعه و یا اجرای یک سیاست مد نظر قرار گیرد«. 

)اشمیر4، 2001: 4(
مدیران و سیاست گذاران می توانند از تحلیل ذی نفعان به عنوان ابزاری برای شناسایی 
1. Nutt & Backoff
2. Eden & Ackermann
3. Johnson & Scholes
4. Schmeer

آسیب شناسی سیستماتیک نظام نوآوری ...
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بازیگران اصلی و ارزیابی دانش، منافع، جهت گیری و اتحاد آنها و هر مســئله مهم دیگر 
مرتبط با سیاست استفاده کنند. اگر این تحلیل قبل از اجرای سیاست انجام شود، زمینه 
شناسایی و اقدام در جهت جلوگیری از کج فهمی های بالقوه و یا مخالفت های احتمالی را 
فراهم می کند که در این صورت، احتمال اجرای موفق برنامه یا سیاســت افزایش خواهد 

یافت. )اشمیر، 2001: 4( به طور خلاصه اهداف تحلیل ذی نفعان عبارت است از:
1. تشــخیص هویت هر یک از ذی نفعان و هدف هایشــان و تبیین اهمیت آنها برای 

آینده سازمان
2. تشــریح چگونگی تأثیرگذاری ذی نفعان و تعییــن روابط چندگانه و لازم و ملزوم 

بین آنها
3. توسعه راهبرد های مدیریت ذی نفعان، تشخیص زمان و روش مناسب برای تغییر یا 
ارتقای اهمیت نقش هر یک از ذی نفعان. این موضوع خود مستلزم تعریف دقیق قدرت 

و چگونگی تأثیرگذاری آنها بر مسیر حرکت سازمان است. )ادن و آکرمن، 2011(
مقاله حاضر دنبال روشــی است که شدت یا ضعف روابط بین نهادهای نظام نوآوری 
صنایع فرهنگی را بررسی نماید تا مشخص شود که کدام نهادها از تأثیر و گرایش بیشتری 
بر ســایر نهادها )و کلیت نظام نوآوری صنایع فرهنگی( برخوردارند. بنابراین برای تحلیل 
ذی نفعان از ماتریس »قدرت علائق« اســتفاده شده است که در سال 1998 توسط ادن و 
اکرمن طراحی شد. ابعاد این ماتریس 2×2 عبارت اند از میزان گرایش ذی نفع به سازمان، 
نظام یا صنعت مورد بحث و قدرت یا تأثیر ذی نفع برای اثرگذاری در ســازمان، نظام یا 

صنعت مورد بحث.

شکل‌3:‌ماتریس‌2×‌2قدرت‌در‌برابر‌علائق‌)ادن‌و‌آکرمن،‌2011(

قدرت‌کم
علاقه‌کم

قدرت‌زیاد
علاقه‌کم

قدرت‌زیاد
علاقه‌زیاد

قدرت‌کم
علاقه‌زیاد

قدرت

قه
علا
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همان طور که در ماتریس بالا مشــخص است، در این چارچوب ذی نفعان به 4 دسته 
تقسیم می شوند:

1. نهادهایی که هم قدرت و هم علاقه به مشــارکت دارند و شایســته توجه پایدار از 
جانب مدیران و سیاست گذاران اند.

2. نهادهایــی که به موضوع علاقه دارند، امــا از قدرت کمی برای تأثیرگذاری بر آن 
برخوردارند. برای مثال می توان با تشویق به تشکیل ائتلاف، قدرت این گروه را افزایش داد. 
3. نهادهایــی که قدرت قابل توجهی دارند، امــا انگیزه کمی در آنها وجود دارد. این 

گروه می توانند در آینده قدرت تأثیرگذاری حوزه را داشته باشند.
4. نهادهایی که هم انگیزه و هم قدرت کمی دارند. این گروه به عنوان ذی نفعان بالقوه 

حوزه شناخته می شوند.

جدول‌6:‌پرسشنامه‌تعیین‌قدرت‌و‌علاقه‌ذی‌نفعان‌نظام‌نوآوری‌صنایع‌فرهنگی‌)تحلیل‌ذی‌نفعان(

ف
ردی

دی
کر
کار

زه‌
حو

فع
ی‌ن
ذ

علاقه‌به‌تأثیرگذاریقدرت‌تأثیرگذاری

11234512345

21234512345

31234512345

4. یافته ها
4.1.‌نگاشت‌نهادی

با توجه به تحلیل پرسشنامه های نگاشت نهادی و تعداد کارکردهایی که هر نهاد برعهده 
داشــت، مؤثرترین نهادهای فعال در هر حوزه کارکردی شناســایی شدند و با استفاده از 
نمودار تار عنکبوتی تجمع نهادی هر کارکرد نیز مشــخص شد. شناسایی پرمتولی ترین 
وکم متولی تریــن حوزه های کارکردی از طریق این نمودار صورت گرفت. نتایج برآمده از 

تحلیل پرسشنامه ها در ادامه نشان داده شده است.

آسیب شناسی سیستماتیک نظام نوآوری ...
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پرسشنامه های نگاشت نهادی هر حیطه صنایع فرهنگی به طور مستقل مورد تحلیل 
قرار گرفت و نتایج زیر به دست آمد: 

 ـعدم تعامل مؤثر نهادهای آموزشی و پژوهشی )حوزه و دانشگاه( با بنگاه های فعال در حیطه 
صنایع فرهنگی در زمینه خلق مفاهیم اولیه مورد نیاز برای طراحی محصولات و خدمات فرهنگی 
 ـاسلامی )کارکرد زیرساخت های آموزشی و پژوهشی( مبتنی بر ارزش ها، اسطوره ها و محتوای ایرانی 

ـ تعدد و تورم نهادی در حیطه نظارت و ارزیابی بر محصولات و خدمات فرهنگی داخلی 
و بومی که فعالان و بنگاه های صنایع فرهنگی را دچار نوعی سردرگرمی نموده و مانع بروز 

خلاقیت که مزیت رقابتی بنگاه های فرهنگی است می شود. )کارکرد ارزیابی و نظارت(
ـ عــدم نظارت مؤثر بر محصولات فرهنگی وارداتی از ســوی نهادهای ذی ربط مانند 

گمرک )کارکرد ارزیابی و نظارت(
ـ عدم ارتباط مؤثر نهاد دیپلماســی عمومی و فرهنگی با صنایع فرهنگی کشــور در 

زمینه کمک به بازاریابی و صادرات محصولات و خدمات )کارکرد توسعه بازار(
ـ عدم ارتباط مؤثر رسانه های عمومی و بالاخص رسانه ملی با بنگاه های فرهنگی در زمینه 
فرهنگ سازی، تبلیغ و ترویج محصولات فرهنگی بومی )کارکرد آگاهی، تبلیغ و فرهنگ سازی(

ـ عدم ارتباط مؤثر بنگاه های صنایع فرهنگی با نهادهای حامی کارآفرینی و توســعه 
فنّاوری مانند مراکز رشد، پارک ها، صندوق های توسعه فنّاوری، صندوق نوآوری و شکوفایی 

و امثال آنها )کارکرد توسعه کارآفرینی(
ـ فقدان یا ضعف نهادهای شبکه ساز مانند اتحادیه ها یا اصناف )کارکرد زیرساخت های 

اطلاعاتی و ارتباطی(

خلق اولیه

خلق ثانویه اثر و نمونه هنری

توسعه کارآفرینی فرهنگی

توسعه، تأمین و تسهیل...

توسعه بازارها و زیرساخت...

آگاهی، تبلیغ و فرهنگ سازی...

زیرساخت های اطلاعاتی ...

زیرساخت های اماکن و تأسیسات

زیرساخت های آموزش و ...
هدایت و هدف گذاری

توزیع و عرضهتولید، بازتولید و تأمین

مالکیت فکری

شبکه سازی

ارزیابی و نظارت

تدوین قوانین و مقررات

هماهنگی و یکپارچه سازی

شکل‌4:‌نمودار‌تار‌عنکبوتی‌نگاشت‌نهادی‌صنعت‌نوشت‌افزار
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4.2.‌تحلیل‌ذی‌نفعان
پس از تحلیل پرسشــنامه های تحلیل ذی نفعان در هر یک از حیطه های صنایع فرهنگی، 
با ترکیب قدرت و علاقه به تأثیرگذاری ذی نفعان، جایگاه هریک از ذی نفعان در ماتریس 
2×2 قدرت علاقه نشان داده شد )نتایج برآمده از تحلیل پرسشنامه های پنج صنعت منتخب 
در شکل های 5 تا 9 نشان داده شده است( از تحلیل ذی نفعان پنج حوزه صنایع فرهنگی 
مشــخص شد که نهادهای آموزشی و پژوهشی کشور )مانند حوزه های علمیه، دانشگاه ها، 
پژوهشگاه ها و پژوهشگران مستقل(، سازمان صداوسیما، نهادهای حمایتی توسعه کارآفرینی 
و نوآوری، دستگاه دیپلماسی فرهنگی )سازمان فرهنگ و ارتباطات اسلامی(، وزارت آموزش 
و پرورش، کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان و ســازمان بســیج از تأثیر زیاد و در 
عین حال علاقه، گرایش یا توجه اندک نسبت به صنایع فرهنگی برخوردارند. برخلاف این 
دستگاه ها، نهادهای سیاست گذاری و نظارت همچون شورای عالی انقلاب فرهنگی، شورای 
فرهنگی دفتر مقام معظم رهبری، معاونت فرهنگی نهاد نمایندگی مقام معظم رهبری، تأثیر 
و توجه زیادی نسبت به صنایع فرهنگی دارند. همچنین در اغلب شاخه های صنایع فرهنگی، 

واردکنندگان و توزیع کنندگان از قدرت بیشتری نسبت به تولیدکنندگان برخوردارند.

شورای عالی انقلاب فرهنگی
شورای فرهنگی دفتر رهبری

معاونت فرهنگی نهاد نمایندگی مقام معظم رهبری
معاونت نظارت راهبردی ریاست جمهوری

معاونت علم و فنّاوری ریاست جمهوری
وزارت صنعت، معدن و تجارت

وزارت آموزش و پرورش
وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی )اداره کل چاپ(

کمیسیون فرهنگی مجلس شورای اسلامی
اتحادیه صنف لوازم التحریر و لوازم مهندسی تهران

حوزه هنری کودک و نوجوان
مجمع مراکز تولید نوشت افزار اسلامی ایرانی

خوشه های صنعتی مرتبط
کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان

طراحان گرافیک و صنعتی

کمیسیون صنایع مجلس شورای اسلامی
کمیسیون آموزش و تحقیقات مجلس

نیروی انتظامی جمهوری اسلامی ایران
سازمان ملی استاندارد ایران

سازمان تعزیرات حکومتی
سازمان گمرک جمهوری اسلامی ایران

اداره کل مالکیت صنعتی
وزارت اقتصاد

بانک ها
بانک مرکزی

سازمان امور مالیاتی

مهندسان صنعتی
چاپ کنندگان
خدمات بسته بندی
شرکت های تولیدی دولتی
شرکت های تولیدی خصوصی
واردکنندگان
بنکدار و شرکت های پخش
فروشگاه های مجاز
پارک ها و مراکز رشد فرهنگی و نرم
شرکت های دانش بنیان
فن بازارها
مشاوران و مجریان امور تبلیغاتی
نمایشگاه ها
جشنواره ها و همایش ها
دانشگاه ها )دانشکده های هنر(

مرکز آمار ایران
سازمان صداوسیما )رسانه ملی(
سازمان بسیج مستضعفین
نشریات
شبکه های اجتماعی
سایت ها و وبلاگ های مرتبط با موضوع
کانون های هماهنگ ساز و یکپارچه ساز
شهرداری ها و شورای شهر
حوزه های علمیه
سازمان فنی حرفه ای

قالب سازان
مصرف کنندگان بازی های رایانه ای

کریدورهای تجاری سازی

بنیاد فرهنگی خاتم
سازمان بورس اوراق بهادار

صندوق های حمایتی
وزارت امور خارجه

شرکت ملی صنایع پتروشیمی
فروشگاه های الکترونیکی

پژوهشگاه ها و پژوهشگران مستقل
سازمان بهزیستی
جهاد دانشگاهی

قدرت

قه
علا

شکل‌5:‌ماتریس‌2×‌2قدرت‌در‌برابر‌علائق‌حوزه‌نوشت‌افزار

آسیب شناسی سیستماتیک نظام نوآوری ...
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کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان
فروشگاه های مجازی
شرکت های پخش
فعالان فرایند اصلی

شورای عالی انقلاب فرهنگی
شورای عالی فضای مجازی

معاونت نظارت و ارزشیابی بنیاد
جشنواره ها و همایش ها و مسابقات

کمیســیون فرهنگي مجلس شوراي 
اسلامي

کارگروه فرهنگی نهاد رهبری
وزارت صنعت، معدن و تجارت

کمیتــه تعیین مصادیــق محتوای 
مجرمانه

ستاد مبارزه با قاچاق کالا و ارز
ســتاد حمایــت و صیانــت از آثار 

فرهنگی
پلیس فضای تولید و تبادل اطلاعات 
مرکز توســعه فنّــاوری اطلاعات و 

رسانه های دیجیتال وزارت ارشاد
و  اینترنتی  پایگاه هــای  نشــریات، 

اپراتورهای تلفن همراه
پارک ها و مراکز رشد فرهنگی و نرم

بنیاد ملی بازی های رایانه ای
بانک ها و نهادهای تأمین کننده 
مالی
صندوق های حمایتی
وزارت ارتباطات و فناوری اطلاعات
صداوسیما )رسانه ملی(
مشاوران و مجریان امور تبلیغاتی
نمایشگاه ها
شورای شهرداری کلان شهرها
دانشگاه ها
پژوهشگاه ها و پژوهشگران مستقل
کریدورهای تجاری سازی
واحدهای کنترل کیفی
فروشگاه هاي مجاز
گیم نت ها

انجمن ساخت و توسعه بازی های رایانه ای
اداره کل مالکیت صنعتی

وزارت امور خارجه
مصرف کنندگان

معاونت فرهنگی ستاد کل نیروهای مسلح
سازمان تبلیغات اسلامی

شورای اصناف
اتاق بازرگانی جمهوری اسلامی ایران

گمرک جمهوری اسلامی ایران
دفتر تکنولوژی آموزشی وزارت آموزش و پرورش

سازمان فضای مجازی سراج
وزارت ورزش و جوانان

انجمن بازی سازان دفاع مقدس
انجمن فرهنگی در شرف تأسیس بازی سازان ایران
انجمن فرهنگی در شرف تأسیس ناشرین بازی های 

رایانه ای
اتحادیه شرکت های ویدئو رسانه ایران

انجمن بازی سازان انقلاب اسلامی
اتحادیه صادرکنندگان نرم افزار ایران

مرکز هنرهای قومی بسیج
ستاد توسعه فنّاوری های نرم و هویت ساز

فن بازارها
سازمان بسیج مستضعفین
شورای فرهنگ عمومی

حوزه های علمیه

قدرت

قه
علا

شکل‌6:‌ماتریس‌2×‌2قدرت‌در‌برابر‌علائق‌حوزه‌بازی‌های‌رایانه‌ای

اتحادیه چاپخانه داران، لیتوگرافان و صحافان
حروف نگار، صفحه آرا، تصویرگر و  مدیران هنری

کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان
جشنواره ها و همایش ها

پایگاه های اینترنتی تامین کننده کتاب های دیجیتال
نهاد کتابخانه های عمومی کشور و سایر کتابخانه ها

پژوهشگاه ها و پژوهشگران مستقل
نشریات حوزه کتاب
نمایشگاه های کتاب

سازمان فرهنگ و ارتباطات اسلامی
شورای عالی انقلاب فرهنگی

شورای نظارت بر اجرای ضوابط نشر کتاب بزرگسالان
شورای نظارت بر اجرای ضوابط نشر کتاب کودک و نوجوان

اداره کتاب وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی
اتحادیه ناشران و کتابفروشان

نویسنده، مؤلف و مترجم
ناشران خصوصي

سازمان بسیج مستضعفین
پارک ها و مراکز رشد فرهنگی و نرم

فن بازارها
کریدورهای تجاری سازی

بانک ها
صندوق های حمایتی

وزرات امور خارجه
مشاوران و مجریان امور تبلیغاتی

کمیسیون فرهنگي مجلس شوراي اسلامي
وزارت آموزش و پرورش، سازمان پژوهش و 
برنامه ریزي آموزشي
صداوسیما )رسانه ملی(
شهرداری ها
اماکن مذهبی
شورای سیاست گذاری ائمه جمعه

شرکت های پخش کتاب
وزارت علوم، تحقیقات و فنّاوری
حوزه هنری سازمان تبلیغات اسلامی
انجمن ناشران کتاب کودک و نوجوان
انجمن ناشران کتاب دانشگاهی
سازمان اسناد و کتابخانه ملی
دفتر مالکیت معنوی وزارت ارشاد
ستاد صیانت از آثار هنری وزارت ارشاد
ویراستار، مصحح و نمونه خوان
ناشران دولتی
پایگاه های اینترنتی ترویج کتاب
فروشگاه های اینترنتی
فروشگاه های کتاب
نمایشگاه هاي داخلی کتاب
حوزه های علمیه
دانشگاه ها
سایر رسانه ها

مجمع ناشران انقلاب اسلامی
مرکز ساماندهی ترجمه و نشر معارف 

اسلامی
انجمن صنفي مترجمان ایران
انجمن های حرفه ای مربوطه

انجمن های علمی
تعاونی ناشران استانی

انجمن فرهنگی ناشران بین المللی 
ایرانیان

مرکز فنّاوری اطلاعات و رسانه های 
دیجیتال

نمایشگاه های خارجی کتاب
مصرف کنندگان

وزارت صنعت و معدن و تجارت
دفتر امور چاپ و انتشارات وزارت 

فرهنگ و ارشاد اسلامی
مدارس و مراکز آموزش آزاد فرهنگی
اتحادیه انجمن اسلامی دانش آموزی
نیروی انتظامی جمهوری اسلامی ایران

فروشندگان متفرقه

قدرت

قه
علا

شکل‌7:‌ماتریس‌2×‌2قدرت‌در‌برابر‌علائق‌صنعت‌نشر
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ایده پردازان
توزیع کنندگان خصوصي
توزیع کنندگان دولتي

شرکت های خصوصي تولید اسباب بازی
شرکت های دولتي تولید اسباب بازی

شورای عالی انقلاب فرهنگی
شورای نظارت بر اسباب بازی
نشریات حوزه اسباب بازی

واردکنندگان

اتاق بازرگاني
اداره کل مالکیت صنعتی

بانک ها، صندوق های حمایتی و ...
پارک ها و مراکز رشد فرهنگی و نرم

پایگاه های اینترنتی
جشنواره ها و همایش ها

خانه هاي کودک
دانشگاه ها

سازمان توسعه صادرات
سازمان حمایت از حقوق مصرف کننده

سازمان ملي استاندارد
ستاد توسعه فناوري هاي نرم

سازمان تعزیرات حکومتي
شوراي اصناف کشور

وزرات امور خارجه
حوزه های علمیه

کانون پرورش فکری

ستاد مبارزه با قاچاق کالا
شرکت هاي ایجاد خط تولید
شهرداری ها
صداوسیما
فروشگاه ها، سوپرمارکت ها
کمیسیون فرهنگي مجلس
گمرک جمهوری اسلامی ایران
مجریان امور تبلیغاتی
نیروی انتظامی
وزارت آموزش و پرورش
وزارت صنعت،  معدن و تجارت
وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی
اتحادیه صنف لوازم خرازی فروشان
اتحادیه فروشندگان پلاستیک
سازمان گسترش و نوسازی صنایع ایران
نمایشگاه های محصولات فرهنگی
پژوهشگاه ها و پژوهشگران مستقل

مصرف کنندگان
نمونه سازان

طراحان

سازمان فرهنگ و ارتباطات اسلامی
وزارت بهداشت، درمان و آموزش پزشکی

وزارت ورزش و جوانان

قدرت

قه
علا

شکل‌8:‌ماتریس‌2×‌2قدرت‌در‌برابر‌علائق‌ذی‌نفعان‌صنعت‌اسباب‌بازی

شوراي عالي انقلاب فرهنگي
شورای فرهنگی دفتر رهبری

معاونت فرهنگي نهاد نمایندگي مقام معظم رهبري
وزارت فرهنگ و ارشاداسلامی

کارگروه ساماندهی مد و لباس اسلامی ـ ایرانی
کمیسیون فرهنگی مجلس شوراي اسلامي

سازمان فرهنگ و ارتباطات اسلامی
نیروی انتظامی جمهوری اسلامی ایران

اتحادیه کشوری صنف پوشاک
اتحادیه صنف تولیدکنندگان و فروشندگان پوشاک
انجمن مؤسسات هنری مد و لباس )در شرف تأسیس(
اتحادیــه تولیدکنندگان و صادرکنندگان صنایع 

نساجی و پوشاک ایران
انجمن طراحان لباس و پارچه ایران

انجمن صنایع نساجی ایران
دفتر حقوقی و مالکیت معنوی وزارت ارشاد

طراحان لباس و پارچه

شورای عالی امنیت ملی
وزارت کشور

وزارت آموزش و پرورش
وزارت علوم تحقیقات و فنّاوری

وزارت تعاون، کار و رفاه اجتماعی
وزارت ورزش و جوانان

وزارت بهداشت، درمان و آموزش پزشکی
سازمان تعزیرات حکومتی

سامان گمرک

سازمان حمایت از مصرف کنندگان
بخش دولتی
کریدورهای تجاری سازی
وزارت اقتصاد و دارایی
بانک ها و مؤسسات مالی و ...
صندوق های حمایتی
شهرداری ها
حوزه های علمیه

بخش خصوصی
برندها
واردکنندگان
بنکداران و شرکت های پخش
نمایش های زنده لباس
فروشگاه های مجاز
ستاد توسعه فنّاوری های نرم و هویت ساز
فن بازارها
وزارت صنعت، معدن و تجارت
سازمان صداوسیما )رسانه ملی(
مشاوران و مجریان امور تبلیغاتی
نمایشگاه ها
جشنواره ها و همایش ها
شرکت های تبلیغاتی
نشریات، سایت ها و رسانه های اجتماعی
دانشگاه ها
تولیدکننده

پارک ها و مراکز رشد فرهنگی و نرم
سازمان بسیج مستضعفین

مصرف کنندگان

مجمع تشخیص مصلحت نظام
جهاد دانشگاهی

اداره کل مالکیت صنعتی
وزارت امور خارجه

پژوهشگاه ها و پژوهشگران مستقل

قدرت

قه
علا

شکل‌9:‌ماتریس‌2×‌2قدرت‌در‌برابر‌علائق‌حوزه‌مد‌و‌لباس

آسیب شناسی سیستماتیک نظام نوآوری ...
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بحث و نتیجه گیری
گرچــه هرکدام از شــاخه های صنایع فرهنگی وضعیت نهادی خــاص خود را دارند، اما 
به لحاظ نهادی با چالش ها و موضوعات مشترکی نیز مواجه اند که همراه با پیشنهادهایی 

در زیر آمده است:
ـ بنگاه های فرهنگی به واسطه عدم ارتباط مؤثر با نهادهای آموزشی و پژوهشی کشور 
)حوزه و دانشگاه( تا اندازه زیادی از محتوای فرهنگ اسلامی ایرانی کشور بی بهره اند و به رغم 
امکان اســتفاده از این محتوا، به محتواهای غیربومی پناه می برند یا دست کم نمی توانند 
استفاده حداکثری و اثربخشی از محتوای بومی داشته باشند. لذا یکی از راهکارهای خلق 
محصولات و خدمات فرهنگی مبتنی بر فرهنگ ایرانی ـ اســلامی، تقویت تعاملات حوزه 

و دانشگاه با فعالان صنایع فرهنگی است. 
ـ در اغلب شــاخه های صنایع فرهنگی، کارکرد نظارت و ارزیابی شــاهد تورم نهادی 
اســت، به این معنا که نهادهای مختلف، هر کدام از یک منظر خاص به ارزیابی و نظارت 
بر تولیــد و مصرف محصولات فرهنگی می پردازند. نظارت هــای مکرر و متنوع، معمولاً 
فعالان صنایع فرهنگی را دچار ســردرگرمی نموده و مانع بروز خلاقیت که مزیت رقابتی 
بنگاه های فرهنگی اســت می شود. بنابراین لازم است یکپارچگی نهادها در امر نظارت و 

ارزیابی در سیاست ها گنجانده شود. 
ـ ورود صنایع فرهنگی کشور به بازارهای فراملی که در نقشه مهندسی فرهنگی کشور 
بر آن تأکید شــده است، مســتلزم تمهیداتی است که از جمله کلیدی ترین آنها، حمایت 
و تســهیل گری نهاد دیپلماسی عمومی و فرهنگی )سازمان فرهنگ و ارتباطات اسلامی( 
اســت. نگاشت نهادی نشان داد که وزارت خارجه و سازمان فرهنگ و ارتباطات اسلامی، 
ارتباط و تعامل کافی با فعالان صنایع فرهنگی برقرار نکرده اند و انتظارات ذی نفعان صنایع 
فرهنگی در توســعه بازارهای خارجی را برآورده نمی کنند. بنابراین برای توسعه صادرات 
محصولات و خدمات فرهنگی، نیازمند تقویت تعامل این نهادها با صنایع فرهنگی هستیم. 
ـ ســازمان صداوســیما از ظرفیت های قابل توجهی در بازارسازی برای محصولات و 
خدمات فرهنگی ایرانی ـ اسلامی از طریق آگاهی بخشی به مشتریان )بالاخص خانوارها( 
در خصــوص کارکردهــا و پیامدهای مصرف این محصــولات و خدمات و تبلیغ و ترویج 
غیرمستقیم محصولات بومی برخوردار است. اما اغلب ذی نفعان صنایع فرهنگی معتقدند 
رسانه ملی آن چنان که باید و شاید در توسعه صنایع فرهنگی کشور نقش آفرینی نمی کند. 



37

بنابراین پیشــنهاد می شود سازمان صداوسیما راهبرد مســنجم تری در ارتباط با توسعه 
صنایــع فرهنگی بومی اتخاذ نماید کــه علاوه بر صنایع فرهنگی بومی، می تواند متضمن 
منافعی برای ســازمان صداوسیما نیز باشد. هســته اصلی این راهبرد، شامل چهار اقدام 
اســت:1. تدوین و شناســایی اولویت ها با عنایت به اولویت های کلان کشور؛ 2. پرهیز از 
تبلیغ و ترویج مستقیم و سنتی محصولات و خدمات بومی یا تخریب مستقیم محصولات 
و خدمات غیرایرانی؛ 3. تبیین و تشــریح هوشمندانه کارکردها و پیامدهای محصولات و 
فرهنگی )از لحاظ روان شــناختی در ســطح فردی و اجتماعی( با بهر ه گیری از دیدگاه ها 
و نظرات صاحب نظران و فعالان این حوزه و 4. اســتفاده از عناصر، مضامین و محصولات 

فرهنگی و بومی به شکل غیرمستقیم در محتوای تلویزیونی. 
ـ نهادهایــی چون وزارت آموزش و پرورش، کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان 
یا ســازمان بســیج از ظرفیت قابل توجهی برای آگاهی رسانی، تبلیغ و ترویج محصولات 
داخلی صنایع فرهنگی و در نتیجه، افزایش تقاضای محصولات مبتنی بر فرهنگ اسلامی 
ـ ایرانی برخوردارند که بررسی ها نشان می دهد در حال حاضر از این ظرفیت ها به خوبی 
بهره گرفته نمی شود. لذا پیشنهاد می شود این نهادها نیز از طریق عضویت در شوراها یا 
کمیســیون های مرتبط یا اتخاذ سیاست ها و راهبردهای جدید، تعامل بیشتری با صنایع 

فرهنگی برقرار نمایند. 
ـ در اغلب شاخه های صنایع فرهنگی، بخش قابل توجهی از بازار داخلی را محصولات 
خارجــی، اعم از مجاز و غیرمجاز تشــکیل می دهد. اما برخــلاف تورم نهادی در ارزیابی 
محصولات داخلی، محصولات خارجی که از طرق مختلف وارد کشور شده و در بازارهای 
رسمی و غیررسمی به فروش می رسند، عمدتاً از این نظارت ها در امان می مانند. اگر قصد 
توسعه نوآوری های بومی در صنایع فرهنگی را داریم، اولاً باید تدابیری اندیشیده شود که 
توازن بهتری میان محصولات داخلی و خارجی در نهاد توزیع به وجود آید )مثلًا اختصاص 
یارانه توزیع به محصولات داخلی( و ثانیاً نظارت مؤثرتری بر محصولات فرهنگی خارجی 
به عمل آید. اغلب فعالان فرهنگی معتقدند نظارت های جاری بیشــتر متوجه تولید است 

تا توزیع و عرضه. 
ـ در طول سال های اخیر، حمایت از تجاری سازی در صنایع سخت و پیشرفته در کشور 
به طور چشــمگیری قوت گرفته و در همین راستا، نهادهای مختلفی از جمله فن بازارها، 
کریدورهای تجاری سازی، پارک های فنّاوری، مراکز رشد، صندوق های حمایتی و... شکل 

آسیب شناسی سیستماتیک نظام نوآوری ...
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گرفته اند. اما در حیطه صنایع فرهنگی با دو آســیب روبرو هســتیم: نخســت اینکه این 
نهادها عموماً بنگاه های فرهنگی را در قلمرو حمایت های خود قرار نمی دهند. از ســوی 
دیگر ذی نفعان صنایع فرهنگی عموماً از این نوع حمایت ها بی اطلاع اند. بنابراین پیشنهاد 
می شــود به ویژه در »قانون حمایت از شرکت ها و مؤسسات دانش بنیان«، جایگاهی برای 

بنگاه های فرهنگی نیز لحاظ شود. 
ـ هم افزایی در صنایع فرهنگی مستلزم شبکه سازی است و معمولاً اتحادیه ها، انجمن ها، 
اصناف و مانند آنها باید این نقش را ایفا کنند، اما تحلیل نگاشت نهادی نشان می دهد که 
این کارکرد در حوزه صنایع فرهنگی با خلأ نسبی مواجه است. پیشنهاد می شود تأسیس و 
راه اندازی نهادهای صنفی این صنایع در اولویت قرار گرفته و نهادهای مرتبط دولتی نیز با 
استفاده از فنّاوری اطلاعات نسبت به شبکه سازی بنگاه های صنایع فرهنگی اقدام نمایند. 
ـ چارچوب نظام نوآوری و پررنگ شدن مفاهیمی مانند »اکوسیستم نوآوری« در سال های 
اخیر، حاکی از نقش فزاینده شــبکه ها در توسعه صنایع مختلف است. لذا از تحلیل های 
اختصاصی هر نهاد نباید و نمی توان چنین برداشــت کرد که یک بنگاه، نهاد یا ســازمان 
می تواند به تنهایی و مســتقل از ســایر اجزای اکوسیســتم در توسعه صنایع فرهنگی به 
موفقیت چشمگیری دســت یابد. پیشبرد معنادار صنایع فرهنگی کشور، مستلزم تعامل 

اثربخش کلیه عناصر اکوسیستم نوآوری صنایع فرهنگی است. 
از منظر شکست نظام نوآوری، مطابق چارچوب وایزروگ و هکرت »شدت« و »کیفیت« 
تعاملات اعضای شبکه نظام نوآوری صنایع فرهنگی پایین ارزیابی می شود. همچنین مطابق 
چارچوب کارلسون و جاکوبسون که شکست شبکه ها را به »ضعیف« و »قوی« تقسیم بندی 
می کند، با توجه به نتایج نگاشــت نهادی و تحلیل ذی نفعان به نظر می رسد نظام نوآوری 

صنایع فرهنگی با پدیده شکست از نوع »قوی« روبرو می باشد.
اما علاوه بر نتایج کلی که مربوط به خانواده صنایع فرهنگی می باشــد، در خصوص 
هر یک از حیطه های پنج گانه صنایع فرهنگی نیز که در این تحقیق مورد بررســی قرار 

گرفتند می توان مواردی را به عنوان نتیجه گیری اختصاصی مطرح کرد:
ـ‌اســباب‌بازی: طراحان اســباب بازی در این حیطه از تأثیر بالا و قدرت اندکی برخوردارند. 

به نظر می رســد این گروه از بازیگران نیازمند تقویت نظام مالکیت فکری به منظور حمایت 
از خلاقیت ها و نوآوری ها می باشند. همچنین توزیع کنندگان اسباب بازی در جایگاه سوم و 
واردکنندگان در جایگاه چهارم به لحاظ قدرت تأثیرگذاری قرار گرفته اند. این مسئله، غلبه 
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اســباب بازی های وارداتی بر محصولات داخلی را نشان می دهد که مستلزم سیاست گذاری 
جدی برای حمایت از محصولات داخلی اســت. برای حمایت از محصولات داخلی در برابر 
محصولات وارداتی به ویژه چینی، می توان از سازوکارهایی مانند نمایشگاه های دایمی انحصاری 
برای محصولات داخلی استفاده کرد. نمایشگاه های اسباب بازی در رتبه ششم، توزیع کنندگان 
دولتی در رده نهم و جشنواره ها و همایش ها در رده دوازدهم قدرت تأثیرگذاری قرار گرفته اند 
که شاهدی بر همین مدعاست. به طور خلاصه، تولیدکنندگان صنعت اسباب بازی نیازمند 
فضایی برای »دیده شدن« و »عرض اندام« در برابر محصولات خارجی هستند که این عمدتاً 
به رسانه ها و نهادهای ترویجی مانند صداوسیما، نهادهای آموزشی مانند آموزش و پرورش 

و نیز نهادهای توزیعی مانند نمایشگاه ها و بازارچه های دائمی باز می گردد. 
همچنیــن در حال حاضر، شبکه ســازی در صنعت اســباب بازی برعهده دو اتحادیه 
فروشــندگان پلاستیک، نایلون و ملامین و صنف لوازم خرازی فروشان و وابسته است که 
به باور فعالان صنعت اســباب بازی، علاقه چندانی به توســعه اسباب بازی ندارند. این امر 

خلأ نهادی برای تقویت شبکه سازی در این صنعت را نشان می دهد. 
ـ‌نشــر: شورای انقلاب فرهنگی به عنوان سیاســت گذار کلان فرهنگی کشور، در رتبه دوم 
قدرت و در جایگاه مناســبی از نظر علاقه قرار گرفته اســت. در رتبه چهارم نیز اداره کتاب 
وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی قرار دارد که به طور خاص وظیفه اعطای مجوز چاپ به آثار 
ناشران را برعهده دارد. این نشان می دهد که اولاً سیاست گذاری در حوزه نشر تثبیت شده 
است، ثانیاً کانال های غیررسمی مانند وب سایت های غیرقانونی هنوز نتوانسته اند جای مجاری 
رسمی نشر کشــور را بگیرند. همچنین به باور ذی نفعان، قدرت تأثیرگذاری فروشگاه ها و 
شرکت های پخش کتاب، بیش از نویسندگان و ناشران است. این به معنای اهمیت و نقش 
چشمگیر توزیع و فروش )حلقه های انتهایی زنجیره ارزش( می باشد که سیاست های خاصی 

را می طلبد، به طوری که وزن نسبی خلق و تولید اثر با تولید و توزیع آن متناسب شود.
ـ‌بازی‌های‌رایانه‌ای: بنیاد ملی بازی های رایانه ای در صدر نهادها به لحاظ قدرت تأثیرگذاری 
قرار گرفته است و به لحاظ علاقه نیز، بعد از اعضای زنجیره تأمین، بالاترین رتبه را به خود 
اختصاص داده است. این بدان معناست که بنیاد به عنوان نهاد هماهنگ کننده و نماینده 
حاکمیت در صنعت اسباب بازی، از جایگاه و موقعیت مناسبی بین فعالان برخوردار است 
و توانســته اســت اعتماد آنها را جلب نماید. از این رو بنیاد می تواند بستر مناسبی برای 
جلب مشارکت فعالان صنعت در سیاست گذاری و تصمیم گیری در این صنعت باشد. اما 

آسیب شناسی سیستماتیک نظام نوآوری ...
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فارغ از بنیاد، انجمن فرهنگی در شرف تأسیس ناشران بازی های رایانه ای، انجمن ساخت 
و توسعه بازی های رایانه ای و سایر تشکل های مشابه، به لحاظ قدرت از وضعیت مناسبی 
برخوردار نیســتند. بنابراین لازم است توجه بیشتری به شبکه سازی میان فعالان زنجیره 

ارزش مبذول گردد. 
همچنین از بین فعالان زنجیره ارزش، شــرکت های پخش در رتبه بالاتری نسبت به 
ســایر بازیگران قرار گرفته است. همچون ســایر شاخه های صنایع فرهنگی، این موضوع 
حاکی از نقش و جایگاه بی بدیل توزیع کنندگان در ترویج و فروش محصولات بومی است.

ـ‌مد‌و‌پوشــاک: طراحان لباس و پارچه در جایگاه مناســبی به لحاظ قدرت قرار ندارند، 

در حالی که یکی از موتورهای اصلی خلاقیت و نوآوری در این صنعت به شــمار می رود. 
بنابراین لازم اســت حمایت های هدفمندی به ویژه از طریق تقویت نظام مالکیت فکری 
بــه این مؤلفه از نظام نوآوری معطوف گــردد. قدرتمندترین نهاد در صنعت مد و لباس، 
تولیدکنندگان دارای برند هستند. حال آنکه از نظر علاقه به این صنعت به معنای همکاری 
و مشارکت با طراحان و تولیدکنندگان داخلی در رتبه پایینی قرار دارند. این بدان معناست 
که تجاری ســازی محتوای بومی در این صنعت، مستلزم پیوند میان برندها و طراحان و 
تولیدکنندگان داخلی است که در حال حاضر چندان قوی نیست. نهادهای میانجی مانند 
ســتاد توسعه فنّاوری های نرم و هویت ساز )وابســته به معاونت علمی و فنّاوری ریاست 
جمهوری( می توانند به تقویت این تعاملات کمک کنند. مشــابه سایر شاخه های صنایع 
فرهنگی، قدرت فروشــگاه ها، مراکز توزیع و واردکنندگان بیش از تولیدکنندگان داخلی 
ارزیابی شــده است که حاکی از ضرورت توجه به بخش توزیع و نظارت بیشتر بر واردات 

)اعم از رسمی و غیررسمی( دارد. 
ـ‌نوشت‌افزار: کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان و وزارت آموزش و پرورش به عنوان 

دو نهادی که می توانند مشــوق مصرف و افزایش تقاضای محصولات بومی باشند، از نظر 
قــدرت تأثیرگــذاری در صدر قرار گرفته اند. حال آنکــه وزارت آموزش و پرورش از نظر 
علاقه در رتبه 20ام و کانون در رتبه 41ام قرار دارد. این نشــان می دهد که برای توسعه 
محصولات بومی، لازم است استفاده حداکثری از ظرفیت این دو نهاد به عمل آید. همچنین 
واردکنندگان نوشــت افزار از منظر قدرت در جایگاهی بالاتر از تولیدکنندگان داخلی قرار 
گرفته اند که حکایت از غلبه محصولات خارجی وارداتی بر محصولات داخلی دارد. قدرت 
بنکداران، شرکت های پخش و نمایشگاه ها نیز نسبت به تولیدکنندگان بیشتر برآورد شده 

است که حکایت از اهمیت توزیع دارد. 
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