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Extended Abstract
Introduction: Despite the remarkable global growth of the tabletop game industry 
and its increasing cultural, social, and economic significance, this field in Iran con-
tinues to face limited public reception and numerous structural and institutional 
challenges. The absence of coherent policymaking, weaknesses in local content 
production, lack of educational and distribution infrastructure, and public unfamil-
iarity with the potential of such games are among the major barriers contributing 
to the stagnation of this industry in the country. The present study aims to design 
a theoretical model to identify the key challenges and propose strategies for the 
development of the tabletop game industry in Iran. Through this model, the study 
seeks to provide a foundation for effective policymaking, strategic planning, and 
the generation of indigenous knowledge in this field.
Method: This qualitative research is based on a grounded theory approach within 
the interpretive paradigm. It seeks to inductively derive a theory from field data 
collected through semi-structured interviews with 20 experts and stakeholders in 
the game industry, including designers, producers, publishers, researchers, policy-
makers, and cultural officials. Participants were selected using purposive-theoreti-
cal sampling, and after conducting 10 in-depth interviews and reaching theoretical 
saturation, the data were analyzed using a three-stage coding process (open, axial, 
and selective).
Findings: Findings indicate that the main challenges facing the development of 
tabletop games in Iran can be categorized into five key domains: (1) Policymak-
ing, including poor institutional coordination, lack of a national strategy, and or-
ganizational overlap; (2) Consumption and audience culture, involving limited 
public knowledge of tabletop games, lack of audience cultivation, and insufficient 
attention to cultural preferences; (3) Content and narrative, affected by a shortage 
of indigenous storytelling, dependence on imported models, and the absence of 
meaningful local narratives; (4) Design and production, encompassing a lack of 
trained professionals, inadequate support systems for independent creators, and 
the absence of professional standards; and (5) Distribution and marketing, which 
suffer from underdeveloped sales infrastructure, restricted market access, and ne-
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glect of technological tools across the supply chain.
In response to these challenges, the study proposes three core strategies for trans-
forming the industry. First, redefining the role of tabletop games within the dis-
course of social sciences and cultural studies, emphasizing their potential as tools 
for social engagement, informal education, and the strengthening of social capi-
tal-particularly through cooperative, problem-solving game design. This calls for 
the development of indigenous theoretical frameworks that offer alternatives to 
dominant international models.
Second, reforming cultural governance structures and policymaking mechanisms 
by establishing a centralized body, such as a “National Board Game Organiza-
tion,” with clear legal authority to coordinate licensing, support local production, 
and formulate comprehensive cultural policies. Successful models in countries 
like Malaysia, which have integrated creative industries into their national devel-
opment agendas, offer valuable lessons in this regard.
Third, strengthening educational and technological infrastructure, including the 
creation of design-focused schools and workshops, the promotion of localized sto-
rytelling, and the launch of digital platforms for sales and audience analytics-ena-
bling more targeted production and improved market accessibility.
Conclusion: By utilizing the grounded theory method, this study endeavors to 
provide a conceptual and theoretical framework to better understand the current 
landscape, identify concrete obstacles, and formulate operational strategies for the 
sustainable development of the tabletop game industry in Iran. The findings may 
serve as a foundation for cultural policy initiatives, educational planning, and in-
novation in the creative industries, while also paving the way for future research 
on gaming and cultural governance.
Keywords: Board games; Cultural Policy; Grounded Theory; Entertainment; Lei-
sure.
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طراحی مدل نظری چالش‎ها و راهبردهای توسعه بازی‎های رومیزی 
در ایران با رویکرد داده‎بنیاد

علیرضا حسین‌پور1، صابر اکبری خضری2

چکیده
با  ایران همچنان  این حوزه در  بازی‌های رومیزی در سطح جهانی،  با وجود رشد روزافزون صنعت 
استقبال کم و موانع ساختاری و نهادی متعددی روبه‌رو است. نبود سیاست‌گذاری منسجم، چالش‌های 
تولید بومی و عدم شناخت فرهنگی مخاطبان، ازجمله موانعی هستند که مانع از شکوفایی بالقوه این 
صنعت می‌شوند. این پژوهش باهدف طراحی مدلی نظری برای شناسایی چالش‌ها و ارائه راهبردهای 
توسعه صنعت بازی‌های رومیزی در ایران انجام شده است تا از رهگذر آن، زیرساخت‌های نظری و 
از رویکرد  بهره‌گیری  با  و  به روش کیفی  این مطالعه  آید.  فراهم  این حوزه  برای رشد  کاربردی لازم 
و خبرگان حوزۀ  فعالان  با  نیمه‎ساخت‎یافته  از طریق مصاحبه‎های  داده‌ها  است.  انجام شده  داده‌بنیاد 
بازی، ازجمله تولیدکنندگان، طراحان، ناشران، سیاست‌گذاران و مسئولان حاکمیتی به‌دست‌آمده و پس 
نهایی چالش‌ها و راهبردها استخراج شده است. تحلیل  انتخابی، مدل  باز، محوری و  از کدگذاری 
داده‌ها نشان‌ می‌دهد که چالش‌های توسعه بازی‌های رومیزی در ایران را می‌توان در پنج عرصه اصلی 
دسته‌بندی کرد: سیاست‌گذاری، مصرف، محتوا و مضمون، طراحی و تولید و پخش، توزیع و فروش. 
ازجمله چالش‌های کلیدی می‌توان به اختلال در چرخه تصویب، نبود سیاست‌های حمایتی، کمبود دانش 
مخاطب، ضعف روایت‌های بومی، عدم آموزش تخصصی و فقدان زیرساخت‌های توزیع اشاره کرد. در 
بخش راهبردها نیز سه پیشنهاد محوری شناسایی شده ‌است: 1. بازتعریف جایگاه بازی‌های رومیزی در 
گفتمان علوم اجتماعی به‌مثابه ابزارهای مهندسی اجتماعی مبتنی بر ارزش‌های بومی؛ تحول در حکمرانی 
فرهنگی با ایجاد نهادی متمرکز و کارآمد برای ساماندهی این حوزه؛ توسعه زیرساخت‌های فناورانه و 

آموزشی برای ارتقاء سطح طراحی، تولید و دسترسی به بازار، با الهام از تجربه‌های موفق بین‌المللی.
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مقاله علمی ـ پژوهشی

مقدمه
ــران  ــزی در ای ــای رومی ــتقبال از بازی‌ه ــی، اس ــد جهان ــا رون ــتا ب ــر، هم‌راس ــال‌های اخی در س
نیــز افزایــش یافتــه اســت. ایــن اقبــال فزاینــده، نه‌تنهــا به‌واســطۀ جذابیــت ســرگرمی و تعامــل 
ــت،  ــات فراغ ــذران اوق ــون گ ــی چ ــه مقولات ــه ب ــی توج ــه در پ ــا، بلک ــن بازی‌ه ــی ای اجتماع
تقویــت هویــت فرهنگــی و تمایزهــای بومــی در طراحــی بازی‌هــا، جایگاهــی ویــژه یافتــه اســت 
)جلالــی و حکیــم، 1401: 78(. درحالی‌کــه بازی‎هــای رومیــزی‌ می‌تواننــد ظرفیــت ویــژه‌ای 
در ارتباطــات، آمــوزش و انتقــال فرهنگــی و اجتماعــی داشــته باشــند و بــازار بزرگــی در عرصــۀ 
ــوز  ــران هن ــادی در ای ــی و اقتص ــت‌بوم‌های فرهنگ ــد، زیس ــکیل دهن ــرگرمی را تش ــازی و س ب

ــد. ــروز دهن ــل شناســایی و ب ــن صنعــت را به‌طــور کام نتوانســته‌اند ظرفیت‌هــای ای
پژوهش‌هــای پیشــین دربــاره بازی‌هــای رومیــزی از منظرهــای گوناگــون فنــی، اجتماعــی 
ــد. برخــی از ایــن مطالعــات، بازی‌هــای رومیــزی را  ــه ایــن حــوزه پرداخته‌ان و روان‌شــناختی ب
به‌عنــوان رســانه‌ای آموزشــی و بســتری بــرای انتقــال فرهنگــی )اعــم از اســطوره‌ای و افســانه‌ای( 
بررســی کرده‌انــد. برخــی دیگــر، ایــن بازی‌هــا را به‌مثابــه عاملــی تأثیرگــذار بــر ارتباطــات 
ــا در تعامــات فرهنگــی  ــه نقــش آن‌ه ــه و ب بینافرهنگــی و ســواد میان‌فرهنگــی در نظــر گرفت
پرداخته‌انــد. همچنیــن، گروهــی از پژوهش‌هــا بــر بازتــاب هــوش، مهــارت و خــرد در ســاختار 
ــوان  ــزی به‌عن ــای رومی ــه بازی‌ه ــر ب ــی دیگ ــه برخ ــته‌اند، درحالی‌ک ــز داش ــا تمرک ــن بازی‌ه ای
ابــزاری بــرای بازنمایــی جهان‌هــای روایــی و اســتعاره‌های ســاختاری تاریخــی نــگاه کرده‌انــد. 
ــاب ادراک خــاص از فضــا و مــکان در بازی‌هــای  ــه بازت ــن، برخــی مطالعــات ب ــر ای عــاوه ب

رومیــزی توجــه نشــان داده‌انــد.
رویکــرد  اســت،  گرفتــه  قــرار  موردتوجــه  حــوزه کمتــر  ایــن  در  آنچــه  بااین‌حــال، 
سیاســت‎گذارانه بــه بازی‌هــای رومیــزی بــا هــدف فهــم جامعــی از شــبکه مســائل، چالش‎هــا 
و طبعــاً کشــف راهبردهــا و پیشــنهادهای متناظــر بــرای اســتفاده از ظرفیــت بازی‎هــای رومیــزی 
ــه  ــت‎گذارانه ب ــرد سیاس ــت. رویک ــق خط‎مشی‎هاس ــرای تحق ــی ب ــع فرهنگ ــک منب ــوان ی به‌عن
بررســی نســبت دولــت و حاکمیــت بــا موضــوع و نحــوه دخالــت و اثرگــذاری آن اشــاره دارد 
)آشــنا و دیگــران، 1397: 109(. ایــن پژوهــش درصــدد اســت تــا بــا پرداختــن بــه چالش‎هــا 
ــران از منظــر سیاســت‎گذاری  ــزی در ای ــای رومی ــت بازی‎ه ــردی توســعه صنع و مســائل راهب
فرهنگــی، خــأ موجــود در مطالعــات پیشــین را پوشــش داده و نقــش بازی‌هــای رومیــزی را 
ــا  ــر ی ــد، تغیی ــرای بازتولی ــتری ب ــوان بس ــه به‌عن ــرگرم‌کننده، بلک ــانه‌ای س ــوان رس ــا به‌عن نه‌تنه

ــرار دهــد. ــت هویت‌هــای فرهنگــی مــورد بررســی ق تقوی
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شگاه]...[نر فضای داد یعامتجا رکتاشگی و منهفر یتوه 

ــه  ــر موردتوجــه قــرار گرفت ــه اینکــه مســئله بازی‎هــای رومیــزی در ســالیان اخی ــه ب ــا توجّ ب
ــت  ــف اهمی ــاد مختل ــه ابع ــاره‎ای ب ــه اش ــت، در ادام ــدک اس ــون آن ان ــی پیرام ــات علم و ادبی
پرداختــن بــه موضــوع بازی‎هــای رومیــزی می‎شــود؛ چراکــه خــود پدیــده بازی‎هــای رومیــزی را 

ــه به‌اختصــار اشــاره می‎گــردد. ــوان بررســی نمــود کــه در ادام از منظرهــای مختلفــی می‎ت

اهمیت فرهنگی
بازی‌هــای رومیــزی در چنــد دهــه اخیــر جایــگاه برجســته‌ای در فرهنــگ عمومــی پیــدا کرده‌انــد 
ــی  ــی آموزش ــی و حت ــری، فرهنگ ــاد هن ــا ابع ــی ب ــه عرصه‌های ــرف ب ــرگرمی ص ــطح س و از س
ــان  ــا بازیکن ــط ب ــای مرتب ــت خرده‌فرهنگ‌ه ــه تقوی ــا ب ــا نه‌تنه ــن بازی‌ه ــد. ای گســترش یافته‌ان
حرفــه‌ای کمــک کرده‌انــد، بلکــه بــه بســتری بــرای رســوب نشــانه‌ها و انتقــال ارزش‌هــای 
فرهنگــی و معنایــی تبدیــل شــده‌اند. ایــن بازی‌هــا می‌تواننــد در ایجــاد منظومــه مشــترک علایــق 
و حافظــه جمعــی نیــز ایفــای نقــش کننــد )کانرتــون، 1401: 663-664(. بازی‌هــای رومیزی 
از ظرفیــت انتقــال فرهنگــی و بازآفرینــی اســاطیر نیــز برخوردارنــد )خراســانی‌زاده و جلالــی، 
ــد هســتند )هبدیــج، 1398:  1400: 177(. خرده‌فرهنگ‌هــا دارای ســبک و ســاختار نظام‌من
147-150( و بازی‌هــای رومیــزی به‌واســطه انتقــال مفاهیــم، ارزش‌هــا و ســاخت تمایــات 
ــر  ــه‌ای مؤث ــان حرف ــگ بازیکن ــه خرده‌فرهن ــکل‌دهی ب ــد در ش ــاص می‌توانن ــای خ و گرایش‌ه
باشــند. بازی‌هــای رومیــزی از جنبه‌هایــی چــون شــکل‌گیری خرده‌فرهنــگ بازیکنــان، انتقــال 
معانــی و ارزش‌هــا، پیونــد بــا ســنت‌های محلــی و تقویــت تعامــات جمعــی، زمینه‌هایــی بــرای 

مطالعــه فرهنگــی فراهــم می‌کننــد.

اهمیت تربیتی
ــا  ــی ایف ــراث فرهنگ ــای می ــظ و ارتق ــی در حف ــی اساس ــد نقش ــا می‌توانن ــای رومیزی‌ه بازی‎ه
ــه تصویــر  ــا عناصــر فرهنگــی را ب ــری ی ــار هن ــا طراحــی بازی‌هایــی کــه داســتان‌ها، آث ــد. ب کنن
می‌کشــند، می‌تــوان ایــن میــراث را بــه نســل‌های آینــده منتقــل کــرد )خراســانی‌زاده و جلالــی، 
1400، 176(. قــدرت بازنمایــی بازی‌هــای رومیــزی از مهم‌تریــن عوامــل اثرگــذاری تربیتــی 
ــن،  ــی، 1401: 14(. همچنی ــادگاری و حاجی‌کاظــم تهران ــد )ی ــه شــمار می‌آی ــا ب ــن بازی‌ه ای
بازی‌هایــی کــه ارزش‌هــای جهانــی همچــون صلــح و عدالــت را ترویــج می‌دهنــد، می‌تواننــد 
فرصتــی بــرای بهبــود فهــم و ارتباطــات میان‌فرهنگــی ایجــاد کننــد. ایــن بازی‌هــا بــا طراحی‌های 
متنــوع و اهــداف آموزشــی، بــه بازیکنــان امــکان می‌دهنــد تــا در فضایــی تعاملــی، مهارت‌هــای 
زندگــی فــردی و اجتماعــی را در فضــای بــازی تجربــه کننــد. درمجمــوع، بازی‎هــای رومیزی‌هــا 



      سال پنجم
 شماره چهارم
زمستان 1404

192

مقاله علمی ـ پژوهشی

از طریــق ایجــاد موقعیت‌هــای تربیتــی هدفمنــد، بــه بازیکنــان کمــک می‌کننــد تــا مهارت‌هــای 
مهمــی را بــرای زندگــی شــخصی و اجتماعــی خــود توســعه دهنــد. ایــن بازی‌هــا ابــزاری 
هســتند کــه عــاوه بــر ســرگرمی، نقشــی کلیــدی در رشــد فکــری و رفتــاری افــراد ایفــا می‌کننــد. 
ــود و تقویــت ســامت جســمانی و  بازی‌هــای رومیــزی همچنیــن در بازی‌درمانــی جهــت بهب

روانــی اســتفاده می‌شــوند )گروزوســکی،2020: 8(.

اهمیت اتجماعی و سیاسی
ــژه در شــکل‌دهی و  ــی و اجتماعــی خــود، نقشــی وی ــا ماهیــت تعامل بازی‎هــای رومیزی‌هــا، ب
ــای  ــرای بازی‌ه ــی ب ــد بدیل ــد و می‌توانن ــا می‌کنن ــی ایف ــی و سیاس ــات اجتماع ــت ارتباط تقوی
دیجیتــال باشــند. ایــن بازی‌هــا از طریــق ایجــاد فضــای مشــارکتی و ترویــج ارتباطــات انســانی، 
نه‌تنهــا بــه بهبــود مهارت‌هــای اجتماعــی کمــک می‌کننــد، بلکــه بســتری بــرای تقویــت 
ــت  ــق تقوی ــزی‌ از طری ــای رومی ــد. بازی‎ه ــم می‌آورن ــز فراه ــی نی ــی و فرهنگ ــات سیاس تعام
ــت  ــود کیفی ــر در بهب ــد نقشــی مؤث ــی، می‌توانن ارتباطــات انســانی و گســترش الگوهــای تعامل

.)Booth, 2014( ــد ــرای تعامــل و گفتگــو ایفــا کنن ــط اجتماعــی و ایجــاد بســتری ب رواب

وجه مسئله‌بودگی صنعت بازی‎های رومیزی در ایران
ــان  ــان مواجــه شــده‌اند و مخاطب ــادی در ســطح جه ــق زی ــا رون ــزی ب ــروزه بازی‌هــای رومی ام
ــی  ــن چگونگ ــت یافت ــدن و اهمی ــئله ش ــل مس ــه دلی ــز ب ــران نی ــد. در ای ــدا کرده‌ان ــیاری پی بس
گذرانــدن اوقــات فراغــت و مصــرف فرهنگــی زمینــه و فرصــت مناســبی بــرای پرداختــن بــه این 
صنعــت فراهــم شــده اســت )جلالــی و حکیــم، 1401: 78(. بــا توجــه بــا اهمیــت چندوجهــی 
ــه  ــه ســایر کشــورهای پیشــرو در ایــن زمین و چندبعــدی بازی‎هــای رومیــزی و ملاحظــه تجرب
ــرد.  ــام گی ــد انج ــا زود بای ــر ی ــوزه دی ــن ح ــت‎گذارانه در ای ــه ورود سیاس ــویم ک ــه می‌ش متوج
ــی  ــرد، فرصت‌هــای ایجاب ــگام صــورت نگی ــه هن ــع و ب ــن اســت کــه اگــر به‌موق تفــاوت در ای
ــری و زوری  ــه قه ــت مواجه ــی‌رود و درنهای ــت م ــل از دس ــکار عم ــود و ابت ــر می‌ش محدودت
ناگزیــر می‌شــود. مســائل مختلــف ازجملــه مســائل فرهنگــی و اقتصــادی اگــر در زمــان مناســب 
مــورد توجــه قــرار نگیرنــد، تبدیــل بــه بحــران می‌شــوند )کلهــر، 1401: 20-24(. اگــر وجــوه 
ــرد، در ادامــه امــکان سیاســت‎گذاری  ــرار نگی ــه زمــان مــورد توجــه ق ــن عرصــه ب مســئله‌ای ای
منطقــی و جامــع از بیــن مــی‌رود چراکــه بــا رشــد ایــن عرصــه، بازیگــران فرهنگــی و اقتصــادی 

آن بزرگ‌تــر و وســیع‌تر می‌شــوند و ظرفیــت ورود همه‎جانبــه حاکمیــت کاهــش می‌یابــد.
بــدون نــگاه مسئله‌شناســانه بــه صنعــت بازی‌هــای رومیــزی نمی‌تــوان بــه اهــداف مطلــوب 
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ــوه  ــه وج ــوان ب ــور می‌ت ــرد فرصت‌مح ــا رویک ــید. ب ــت رس ــن صنع ــی در ای ــود و نقش‌آفرین خ
ــیار  ــزار بس ــانه و اب ــزی‌ رس ــای رومی ــرد. بازی‎ه ــه ک ــه توج ــن عرص ــادی ای ــی و اقتص فرهنگ
ــد  ــی مانن ــن مــورد اهداف ــم و ارزش‌هــای فرهنگــی هســتند. در ای ــرای انتقــال مفاهی ــری ب مؤث
ترویــج ابعــاد هویتــی )ملــی، جنســی، فراملــی، نــژادی و دینــی(، تقویــت مؤلفه‌هــای تربیتــی 
و گســترش ارتباطــات پویــا و فعــال را می‌تــوان پــی گرفــت. از منظــر اقتصــادی نیــز صنعــت 
بازی‎هــای رومیــزی هرچنــد هنــوز در ایــران رشــد چشــمگیری نداشــته اســت، امــا بــا توجــه بــه 
ــده عرصــه‌ای  ــان آن، در آین ــش تدریجــی مخاطب ــد و مصــرف آن و افزای ــد رو‌به‌رشــد تولی رون
قابل‌ملاحظــه خواهــد بــود. صنعــت بازی‎هــای رومیــزی دو بــازار بــزرگ داخلــی و بین‌المللــی 
دارد کــه اکنــون در ایــران کوچــک اســت و مغفــول مانــده امــا ظرفیــت ایجــاد کانــال و بســتر 
ارتباطــی صادراتــی وجــود دارد و بــا توجــه بــه تجربــه‌ی موفــق غیررســمی اســتقبال از بازی‎هــای 
رومیــزی‌ ایرانــی در بازارهــا و نمایشــگاه‌های جهانــی می‌تــوان ورود جــدی حاکمیتــی در ایــن 
زمینــه را مفیــد و مؤثــر دانســت. در حــال حاضــر، بیشــتر بــازار داخلــی بازی‌هــای رومیــزی در 
ــی، 1400:  ــر کــرده اســت )خراســانی‌زاده و جلال ــران را بازی‌هــای خارجــی ترجمه‌شــده پ ای

145( و ایــن امــر نیــز از حیــث فرهنگــی و اقتصــادی حائــز اهمیــت اســت.
ــیب‌ها،  ــوان از آس ــزی، نمی‌ت ــای رومی ــت بازی‌ه ــای مثب ــا و کارکرده ــود فرصت‌ه ــا وج ب
مســائل و چالش‌هــای فرهنگــی آن چشم‌پوشــی کــرد. یکــی از چالش‌هــای مهــم در ایــن زمینــه، 
پدیــده قمــار و شــرط‌بندی اســت کــه در میــان برخــی کاربــران و گروه‌هــای بــازی رایــج می‌شــود 
ــردی، خانوادگــی و اجتماعــی می‌شــود  ــه ســایر آســیب‌های اجتماعــی در ســطح ف و منجــر ب
ســازوکارهایی همچــون  از  اســتفاده  درویشــی‌فرد، 1399: 41(.  و  پرویــن  )فاطمی‌نیــا، 
ــه  ــد ب ــان، می‌توان ــان بازیکن ــادلات کالایــی می ــا تب ــی ی ــز مال ــر، جوای امتیازدهی‌هــای مبادله‌پذی
مــرور زمینه‌ســاز پدیــده قمــار در بســتر بــازی گــردد. افــراط در بــازی و غفلــت از مســئولیت‌های 
فــردی و اجتماعــی و بــروز رفتارهــای پرخاشــگرانه در شــرایط رقابتــی نیــز ازجملــه پیامدهــای 

منفــی محتمــل هســتند کــه نیازمنــد برنامه‌ریــزی و نظــارت فرهنگــی و تربیتــی دارنــد.

پیشینه پژوهش
ــران،  ــدرن در ای ــزی م ــای رومی ــی بازی‎ه ــعه عموم ــودن رواج و توس ــور ب ــه نوظه ــه ب ــا توج ب
در ایــن موضــوع مطالعــات زیــادی وجــود نــدارد و عمــده پژوهش‎هــای موجــود نیــز بــا 
رویکردهــای تربیتــی و روان‎شــناختی بــه بررســی تأثیــر ایــن بازی‎هــا بــر مؤلفه‌هــای مختلــف 
شــناختی، یادگیــری، ســامت روان و روابــط‎ بین‎فــردی پرداخته‎انــد. در ایــن میــان تنهــا بــه دو 
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ســه پژوهــش می‎تــوان دســت یافــت کــه تــا حــدودی رویکردهــای اجتماعــی و سیاســت‎گذارانه 
در آن لحــاظ شــده اســت و بازی‎هــای رومیــزی را به‌عنــوان یــک رســانه یــا ابــزار بــرای ترویــج 

فرهنگــی و پلتفرمــی بــرای کنــش نمادیــن متقابــل اجتماعــی در نظــر گرفته‎انــد.
ــان  ــی هســتیم؛ اول هم ــرد اصل ــاهد دو رویک ــز ش ــی نی ــای خارج ــن در پژوهش‎ه همچنی
مواجهــه روان‎شــناختی کــه توضیــح آن ذکــر شــد و دیگــری نظریــه انتقــادی اجتماعــی کــه عمدتاً 
ــا اســتفاده  ــه و ب ــن اجتماعــی در نظــر گرفت ــش نمادی ــوان یــک کن ــزی را به‌عن بازی‎هــای رومی
از تحلیل‎هــای نشانه‎شــناختی یــا نظریــه انتقــادی، شــیوه یادگیــری اجتماعــی و بازتولیــد 
ــاری و ایده‎هــای مســلط اجتماعــی از طریــق ایــن  سلســله‎مراتب و درونی‎شــدن نظام‎هــای رفت

ــد. ــی می‎کن ــا بررس بازی‎ه
در ایــن میــان اشــاره‎های بســیار اندکــی بــه وجــوه سیاســتی و سیاســت‌‎گذارانه یافــت 
می‎شــود کــه خــود نشــان از نوظهــور بــودن ایــن پدیــده و ضــرورت توســعه ادبیــات نظــری بــرای 
پایه‎ریــزی خط‎مشــی‎ها و سیاســت‎های فرهنگــی متناظــر بــا چارچوب‎هــای فرهنگــی هــر بــوم 
اســت. در ایــن پژوهــش، هــدف اصلــی مــا برجسته‎ســازی همیــن رویکــرد سیاســتی اســت کــه 
بــه مســائل فرهنگــی و نســبت آن بــا اهــداف و خط‎مشــی‎های کلان فرهنگــی جامعــه می‎پــردازد 
و تاکنــون در پژوهش‎هــای داخلــی ابــداً مــورد توجــه قــرار نگرفتــه و در پژوهش‎هــای خارجــی 
ــک  ــی و ی ــش داخل ــتا دو پژوه ــن راس ــت. در همی ــده اس ــع ش ــات واق ــیه مطالع ــز در حاش نی

پژوهــش خارجــی بررســی می‎شــود.
در مقالــه »بــازی رومیــزی »دیــوان«؛ رســانه‌ای بــرای انتقــال فرهنــگ افســانه‌های ایرانــی و 
بازآفرینــی شــخصیّت‌های آن‎هــا«، خراســانی‌زاده و جلالــی )1400( بــه بررســی بــازی رومیــزی 
ایرانــی دیــوان از جهــت ظرفیــت انتقــال فرهنگــی و بازآفرینــی اســاطیر پرداخته‌انــد. ایــن بــازی 
بــر اســاس بــازی معــروف مافیــا بازآفرینــی شــده اســت. ایــن پژوهــش بــر آن اســت تــا نشــان 
دهــد کــه افســانه‌های ایرانــی از قابلیــت کاربردی‌ســازی زیــادی برخــوردار هســتند و می‌تــوان 
ــازندگان  ــدگان، س ــر نگارن ــرد. ازنظ ــتفاده ک ــز اس ــد نی ــانه‌ای جدی ــای رس ــا در قالب‌ه از آن‌ه
ــی را از دل  ــانه‌های ایران ــد و افس ــرا کنن ــد را اج ــن فراین ــی ای ــته‌اند به‌خوب ــوان ‌توانس ــازی دی ب
ادبیــات عامــه بیــرون کشــند و بــا تســلط علمــی کافــی بــر آن و بــا خلــق 15 شــخصیت متفاوت، 
بــازی دیــوان را بــه یــک رســانه‌ انتقــال فرهنــگ افســانه‌ای ایــران تبدیــل کننــد. ایــن پژوهــش بــا 
موردمطالعــه قــرار دادن یــک نمونــه بــازی رومیــزی ایرانــی موفــق ســعی در نشــان دادن ظرفیــت 
غنــی منابــع کهــن ملــی بــرای بازآفرینــی و اقتبــاس در رســانه‌های جدیــد و نوظهــور دارد. ازنظــر 
خراســانی‌زاده و جلالــی بازی‌هــای رومیــزی، برخــاف بســیاری از تولیــدات رســانه‌ای مــدرن، 
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ــه از  ــد، بلک ــاد می‌کنن ــی ایج ــوای فرهنگ ــا محت ــان را ب ــتقیم بازیکن ــل مس ــکان تعام ــا ام نه‌تنه
طریــق درگیــری ذهنــی و مشــارکت جمعــی، درک عمیق‌تــری از مفاهیــم فرهنگــی و تاریخــی 
را نیــز تســهیل می‌کننــد. در پژوهــش حاضــر، بــازی رومیــزی به‌مثابــه یــک رســانه آموزشــی و 

بســتر انتقــال فرهنگــی در نظــر گرفتــه شــده اســت.
مهم‎تریــن مســئله پژوهــش رضــا مشــایخی )1400(، در رســاله‌ دکتــری بــا عنــوان »تدویــن 
ــگ  ــر و فرهن ــی هن ــی بازنمای ــی«، چگونگ ــزی ایران ــای رومی ــی بازی‎ه ــی طراح ــدل مفهوم م
در بازی‌هــای رومیــزی و بررســی تأثیــرات بینافرهنگــی آن‌هــا بــرای دســتیابی بــه الگویــی 
تعمیم‌پذیــر در طراحــی و ســاخت بازی‌هــا بــر اســاس هنرهــای ملــی و بومــی اســت. نگارنــده 
ابتــدا بــه شناســایی ظرفیــت بازی‌هــای رومیــزی در اســتفاده از منابــع فرهنگــی و هنــری 
ــا منابــع فرهنگــی و  ــه ســراغ نحــوه بازنمایــی مفاهیــم مرتبــط ب ــه و ســپس ب مختلــف پرداخت
هنــری رفتــه اســت. درنهایــت نیــز بــه نقــش آن‌هــا در ارتباطــات بینافرهنگــی جوامــع پرداختــه 
ــا  ــازی رومیــزی ب ــارت اســت از طراحــی یــک مــدل ب اســت. هــدف نهایــی ایــن پژوهــش عب
ریشــه در هنرهــای بومــی و ایرانــی کــه از دل بخش‌هــای قبلــی پژوهــش به‌دســت‌آمده اســت. 
در ایــن پژوهــش بــازی رومیــزی در مرکــز مطالعــات قــرار دارد و نســبت آن بــا هنرهــای ملــی و 
ایرانــی مــورد مطالعــه قــرار گرفتــه اســت. در ایــن پژوهــش همچنیــن بــه موفقیــت بازی‌هــای 
رومیــزی خارجــی در بازآفرینــی فرهنگــی و تأثیرگــذاری فرهنگــی و ضعــف بازی‌هــای رومیــزی 
ایرانــی در ایــن زمینــه اشــاره شــده اســت و از همیــن رو بــه ســمت ایجــاد مــدل طراحــی و تولیــد 

ــت. ــته اس ــازی گام برداش و بومی‌س
پــل بــوث1 )2021( در کتــاب »بازی‌هــای رومیــزی به‌مثابــه«2 رســانه، بــا توجــه بــه اینکــه 
ــت  ــر اهمی ــد، ب ــرار دارن ــود ق ــه خ ــل اولی ــوز در مراح ــوزه هن ــن ح ــی در ای ــای علم پژوهش‌ه
بازی‌هــای رومیــزی در چشــم‌انداز پویــای رســانه‌ها تأکیــد می‌کنــد و نشــان می‌دهــد کــه 
ایــن بازی‌هــا نه‌تنهــا ابــزار ســرگرمی، بلکــه وســیله‌ای بــرای ارتبــاط، معناپــردازی و تجربه‌هــای 
جمعــی هســتند. هــدف اصلــی ایــن پژوهــش، تحلیــل چگونگــی عملکــرد بازی‌هــای رومیــزی 
به‌عنــوان یــک فــرم رســانه و ابــزاری فرهنگــی اســت. نویســنده باهــدف ارائــه یــک چهارچــوب 
تحلیلــی بــرای درک ابعــاد اجتماعــی، فرهنگــی و روایتــی بازی‌هــای رومیــزی، بــه تحلیــل ایــن 
پدیــده از زوایــای مختلــف می‌پــردازد و بــه دنبــال برجسته‌ســازی نقــش ایــن بازی‌هــا در 

تعامــات انســانی و داســتان‌گویی اســت.
از منظــر روش‌شــناختی نویســنده بــه اســتفاده از رویکردهــای تحلیلــی چندرشــته‌ای و 
1. Paul Booth
2. Board Games as Media
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مقاله علمی ـ پژوهشی

مطالعه‌هــای مــوردی بــرای بررســی نمونه‌هــای مختلــف بازی‌هــای رومیــزی می‌پــردازد. ایــن 
ــی  ــف را بررس ــانه‌های مختل ــن رس ــات بی ــه ارتباط ــد ک ــکان را می‌ده ــن ام ــه او ای ــرد ب رویک
کــرده و نحــوه انتقــال روایت‌هــا بیــن آن‌هــا را تحلیــل کنــد. بــا تحلیل‌هــای عمیــق و مثال‌هــای 
واقعــی، کتــاب ســعی می‌کنــد بینش‌هــای جدیــدی دربــاره تأثیرگــذاری بازی‌هــای رومیــزی در 
عرصــه فرهنگــی و اجتماعــی ارائــه دهــد و بــه لایه‌هــای پیچیده‌تــری از تجــارب و ارتباطــات 

انســانی دســت یابــد.
ــردازد. در بخــش اول  ــزی می‌پ ــای رومی ــل بازی‌ه ــه تحلی ــون ب ــای گوناگ ــر از زوای ــن اث ای
ــده و  ــی ش ــزی بررس ــای رومی ــی بازی‌ه ــر اصل ــی، عناص ــل متن ــری از روش تحلی ــا بهره‌گی ب
ــه امکانــات تعاملــی1  ــان تحلیــل می‌شــود. در ادامــه ب نقــش آن‌هــا در روایــت و تعامــل بازیکن
ــی  ــوع ماجراجوی ــی از ن ــای تعامل ــه روایت‌ه ــا را به‌مثاب ــردازد و آن‌ه ــزی می‌پ ــای رومی بازی‌ه
خودانتخابــی بررســی می‌کنــد. پــل بــوث در کتابــش بــه بررســی مطالعــات فرهنگــی بازی‌هــا، 
نقــش بازیکــن بــه عنــوان هــوادار و انگیزه‌هــا و میــزان محبوبیــت بازی‌هــا تمرکــز کــرده اســت.

مبانی نظری پژوهش

بازی رومیزی
ــه  ــه می‌شــود کــه بــر روی یــک ســطح مســطح یــا تخت ــه هــر نــوع بــازی گفت بــازی رومیــزی ب
بــازی انجــام می‌شــود. ایــن بازی‌هــا عمومــاً بــا اســتفاده از ابزارهایــی همچــون مهره‌هــا، 
تاس‌هــا، کارت‌هــا یــا دیگــر اجــزای فیزیکــی بــازی می‌شــوند )بلالــی، 1401(. هــدف بــازی 
ــا  ــن خــاص ی ــر اســاس قوانی ــاز، حرکــت دادن اجــزای مختلــف ب معمــولًا شــامل کســب امتی
رســیدن بــه یــک هــدف مشــخص اســت. ایــن بازی‌هــا معمــولًا بــر تعامــات میــان بازیکنــان، 
ــزی  ــای رومی ــتند. بازی‌ه ــی هس ــج مبتن ــی نتای ــردی و پیش‌بین ــی و ف ــای جمع تصمیم‌گیری‌ه
از طریــق شبیه‌ســازی موقعیت‌هــای مختلــف ماننــد میــدان جنــگ، بــازار، مشــاغل و عرصــه 
سیاســت بــه خلــق ارتباطــات رقابتــی، مشــارکتی، مخفیانــه و اســتراتژیک مبتنــی بــر شــانس، 

.)Bloom & Gibson, 2012( ــد ــا می‌پردازن ــب آن‌ه ــا ترکی ــر و ی تفک
بازی‌هـای رومیـزی امـروزه تبدیـل بـه یکـی از ابزارهـای آمـوزش و سـرگرمی شـده‌اند کـه 
هویـت  تغییـر  و  هویت‌پذیـری  در  می‌تواننـد  هنجـاری  و  هویتـی  بازنمایی‌هـای  به‌واسـطه 
بازیکنـان ایفـای نقـش کننـد. بازیکنـان در هنـگام بـازی کـردن بازی‌هـای رومیـزی بـا نقش‌هـا 
و شـخصیت‌های بـازی و وظایـف آن‌هـا ارتبـاط فعـال برقـرار می‌کننـد و در تعامالت میـان 

1. Interactive Potentiality
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بازیکنـان مشـارکت دارنـد. عناصـر سـازنده‌ تجربـه‌ی بـازی در تمامـی ابعـاد آن در مشـارکت 
اثرپذیـری بازیکنـان نقـش دارنـد )ایزبیسـتر، 2016، 15(. فرایندهـا، قوانیـن، مقـررات،  و 
پیرنگ‌هـا، شـخصیت‌های بـازی و دیگـر مؤلفه‌هـای بـازی نماینـده و برسـازنده هنجارهـای 
هویتـی متفاوتـی هسـتند. بازی‌هـای رومیـزی بـا هم‌آمیزی متن‌های رسـانه‌ای، فنـاوری و قواعد 
.)Booth, 2014( بـازی، در شـکل‌دهی بـه ویژگی‌هـای فرهنـگ همگـرا نقـش ایفـا می‌کننـد

گرفتــه  نظــر  در  فعالیت‌هایــی  به‌عنــوان  رومیزی‌هــا  بــازی  روان‌شــناختی،  دیــدگاه  از 
ــده، حــل مســئله، تعامــات اجتماعــی  ــری پیچی می‌شــوند کــه شــامل فرآیندهــای تصمیم‌گی
و گاهــی اوقــات یادگیــری اســتراتژیک هســتند. ایــن بازی‌هــا ممکــن اســت بــه تقویــت 
ــک  ــی کم ــای ارتباط ــزی و مهارت‌ه ــتراتژیک، برنامه‌ری ــر اس ــئله، تفک ــل مس ــای ح مهارت‌ه
ــد  ــر نمایشــی می‌توانن ــک اث ــد تماشــای ی ــزی همانن ــای رومی ــد )Gobet, 2004(. بازی‌ه کنن
ــر  ــی، 1396: 199(. ازنظ ــوند )دانس ــال ش ــورت فع ــان به‌ص ــی بازیکن ــه هیجان ــث تخلی باع
فلســفی و هنــری، بازی‌هــای رومیــزی‌ می‌تواننــد به‌عنــوان یــک فــرم هنــری و فرهنگــی در نظــر 
گرفتــه شــوند کــه در آن بــازی به‌عنــوان وســیله‌ای بــرای بیــان پیچیدگی‌هــای انســانی، روابــط 
اجتماعــی و حتــی مفاهیــم فلســفی ماننــد شــانس، تقدیــر، رقابــت و همــکاری عمــل می‌کنــد. 
در ایــن نــگاه، بازی‌هــای رومیــزی‌ بخشــی از فرهنــگ مــادی و معنــوی جوامــع هســتند کــه از 
ــل و  ــف را تحلی ــای مختل ــات و ذهنیت‌ه ــانی، اجتماع ــای انس ــوان الگوه ــا می‌ت ــق آن‌ه طری
ــاختاری  ــتعاره‌های س ــازی اس ــق شبیه‌س ــد از طری ــزی می‌توانن ــای رومی ــرد. بازی‌ه ــی ک بررس
.)Begy, 2015( بــا زمینــه‌ی تاریخــی در شــکل‌دهی بــه حافظــه‌ فرهنگــی نقــش داشــته باشــند

از دیــدگاه اقتصــادی، بــازی رومیزی‌هــا به‌عنــوان محصولاتــی بــا بــازار خــاص خــود 
شــناخته می‌شــوند کــه می‌تواننــد در دســته‌های مختلفــی از ســرگرمی‌های خانوادگــی تــا 
بازی‌هــای رقابتــی پیچیــده دســته‌بندی شــوند. ایــن صنعــت، شــامل طراحــی، تولیــد و فــروش 
بــازی رومیزی‌هاســت و بــه لحــاظ فرهنگــی و اقتصــادی تأثیــرات قابــل توجهــی دارد. بازی‌های 
رومیــزی را می‌تــوان بخشــی از صنایــع خــاق و فرهنگــی بــه شــمار آورد چراکــه محصولاتــی 
هســتند کــه به‌صــورت توأمــان شــامل رویکــرد فرهنگی-هنــری و رویکــرد اقتصــادی و تجــاری 

می‌شــوند )فــری، 1401: 51-49(.

رویکردهای نظری به بازی‎های رومیزی
و  روان‌شناســی  رســانه،  فرهنگــی،  مطالعــات  حوزه‎هــای  محققــان  اخیــر،  دهه‌هــای  در 
جامعه‌شناســی، بــا بررســی ابعــاد نظــری ایــن بازی‎هــا، نشــان داده‌انــد کــه مکانیک‌هــا، قواعــد 
و حتــی طراحــی فیزیکــی ایــن بازی‎هــا، بازتاب‎دهنــده و ســازنده ارزش‎هــا، روابــط قــدرت و 
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ــری  ــای نظ ــن دیدگاه‎ه ــی از مهم‎تری ــه برخ ــتند. در ادام ــع هس ــلط در جوام ــای مس گفتمان‎ه
پیرامــون بازی‎هــای رومیــزی مــرور می‎شــود تــا ابعــاد مختلــف پژوهــش در ادامــه راه، روشــن 
گــردد. ایــن نظریــات را می‎تــوان در قالــب کلیدواژه‎هــای رســانه‌های فرهنگــی، فضــای ســوم، 

ــه‎ای، آزمایشــگاه‎های اخلاقــی و بازســازی حافظــه تاریخــی معرفــی نمــود. بلاغــت روی
وودز اسـتدلال می‎کنـد کـه بازی‎هـای رومیـزی مـدرن اروپایـی ماننـد »کاتـان«1 یا »تیکـت 
تـو رایـد«2، بازتاب‎دهنـده ارزش‎هـای فرهنگـی جامعـه اروپای مدرن هسـتند، ازجملـه تأکید بر 
 )Woods, 2012( .همـکاری غیرمسـتقیم، مدیریـت منابـع پایـدار و کاهـش رقابـت خصمانـه
وودز بـا تحلیـل مکانیـک بـازی کاتـان نشـان می‎دهد کـه طراحی این بـازی )مثلًا نیاز بـه مبادله 
منابـع بیـن بازیکنـان( بازتاب‎دهنـده ایده‎هـای اقتصـاد مشـارکتی و تعـادل اکولوژیک اسـت. به 
گفتـه او، برخالف بازی‎هـای آمریکایـی ماننـد »مونوپولـی« 3 کـه بـر حـذف رقبـا تمرکـز دارند، 
بازی‎هـای اروپایـی بازیکنـان را بـه تعامل غیرمخـرّب و برنامه‎ریزی بلندمدت تشـویق می‎کنند. 

ایـن ویژگـی، همسـو بـا گفتمان‎هـای زیسـت‎محیطی و اجتماعی اروپاسـت.
نیکلســون بــا اســتفاده از مفهــوم »فضــای ســوم« اولدنبــورگ )فضــای عمومــی غیررســمی 
ــازی را در ایجــاد جامعه‎هــای  ــه و محــل کار(، نقــش کتابخانه‎هــا و کافه‎هــای ب خــارج از خان
بازی‎هــای  نیکلســون،  بــه گفتــه  بازی‎هــای رومیــزی تحلیــل می‎کنــد.  از طریــق  محلــی 
ــازی(، شــکاف‎های  ــرد در ب ــاً ب ــن مشــترک و هدفــی مشــخص )مث ــا ایجــاد قوانی ــزی ب رومی
اجتماعــی بیــن افــراد بــا ســنین، جنســیت‎ها یــا پیشــینه‎های مختلــف را کاهــش می‎دهنــد. او 
بــازی »پاندمیــک«4  را مثــال می‎زنــد کــه در آن بازیکنــان بــرای نجــات جهــان از یــک بیمــاری 
همــکاری می‎کننــد. ایــن همــکاری اجبــاری، گفتگــوی بین‎نســلی و انتقــال تجربه‎هــا را تســهیل 

 .)Nicholson, 2008: 12( کنــد‎می
بوگوســت اســتدلال می‎کنــد کــه بازی‎هــا )از جملــه بازی‎هــای رومیــزی( از طریق قواعــد 
ــه‎ای«  ــت روی ــد را »بلاغ ــن فرآین ــد؛ او ای ــل می‎کنن ــان منتق ــه بازیکن ــا را ب ــود، ایدئولوژی‎ه خ
می‎نامــد. بوگوســت نشــان می‎دهــد کــه مکانیــک مونوپولــی )ماننــد خریــد امــاک، دریافــت 
اجــاره و ورشکســتگی رقبــا( بازیکنــان را بــه پذیــرش منطــق ســرمایه‎داری بــدون بحــث مســتقیم 
ــر قواعــد، ایده‎هــای اقتصــاد  ــا تغیی ــای«5 ب ــازی »کوپ ــل، ب ــد؛ در مقاب ــاره آن وادار می‎کن درب

.)Bogost, 2007( ــد ــوزش می‎ده ــارکتی را آم مش
1. Catan
2. Ticket to Ride
3. Monopoly
4. Pandemic
5. Coopoly
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ــان را در  ــد کــه بازیکن ــی« می‎نام ــزی را »آزمایشــگاه‎های اخلاق ســیکارت بازی‎هــای رومی
موقعیت‌هــای دشــوار تصمیم‌گیــری قــرار می‎دهنــد تــا مرزهــای اخلاقــی خــود را کشــف کننــد. 
ــن نجــات شــهرهای  ــد بی ــان بای ــک، بازیکن ــازی پاندمی ــه در ب ــح می‎دهــد ک ســیکارت توضی
مختلــف )بــا اولویت‎هــای شــخصی( و حفــظ منابــع تیــم تعــادل برقــرار کننــد. ایــن تعــارض، 
بازیکــن را وادار بــه بازاندیشــی دربــاره مفاهیمــی ماننــد فــداکاری و مســئولیت‎پذیری می‎کنــد. 

.)Sicart, 2014( ــی«1 اســت ــه »اخــاق موقعیت ــده نظری ایــن تصمیم‎هــا بازتاب‎دهن
دنیلــز تحلیــل می‎کنــد کــه بازی‎هــای رومیــزی ماننــد »ریســک«2 یا »متّحدیــن و متّفقیــن«3 
ــی  ــه فرهنگ ــق، حافظ ــن طری ــد و از ای ــف می‎کنن ــا تحری ــد ی ــی را بازتولی ــای تاریخ روایت‌ه
جامعــه را شــکل می‎دهنــد. بــه گفتــه دنیلــز، در بازی ریســک، اســتعمار قاره‎هــا بــه یــک »بــازی 
ــه  ــده گرفت ــان نادی ــه بومی ــه در آن خشــونت سیســتماتیک علی ــد ک ــل می‌یاب اســتراتژیک« تقلی
می‎شــود. ایــن بازنمایــی، ایدئولــوژی »توجیه‎پذیــری توســعه‎طلبی« را طبیعــی جلــوه می‎دهــد. 
ــی  ــی دوم را بازنویس ــگ جهان ــخ جن ــد تاری ــان می‌توانن ــن، بازیکن ــن و متّفقی در بازی متّحدی
کننــد )مثــاً بــا پیــروزی آلمــان نــازی(. ایــن قابلیــت، پرســش‌هایی دربــاره اخــاق بازی‎ســازی 

.)Daniels, 2017: 18( ــد رویدادهــای تاریخــی واقعــی ایجــاد می‎کن

روش پژوهش
ــوده و اســتراتژی  ــم تفســیری ب ــب پارادای ــی و در قال ــات کیف ــوع مطالع پژوهــش حاضــر از ن
ــاد  ــه‎ کار گرفته‎شــده، داده بنی اتّخاذشــده در پژوهــش حاضــر، اســتراتژی اســتقرایی و روش ب
)نظریــه زمینــه‎ای( اســت کــه از ایــن طریــق اقــدام بــه کشــف مقوله‎هــای اصلــی و فرعــی مرتبــط 
بــا چالش‎هــا و راهبردهــای توســعه بازی‎هــای رومیــزی از منظــر حکم‎رانــی و سیاســت‎گذاری 

فرهنگــی شــده و درنهایــت مــدل نظــری از ایــن مقولــه ترســیم شــده اســت.
روش داده‎بنیـاد، یـک روش پژوهشـی کیفـی در حوزه‌ها و علوم مختلف اسـت که هدف آن 
تولیـد تئوری‎هـای جدیـد بـر مبنـای تحلیل نظامند داده‎ها اسـت، بـدون آنکـه از پیش‎فرض‎های 
نظـری پیشـین پیـروی کنـد. ایـن روش نخسـتین بـار در دهـه ۱۹۶۰ توسـط گلیـزر و اسـتراوس 
معرفـی شـد )Glaser & Strauss, 1967(. رویکـرد اصلـی ایـن روش، اسـتقرایی اسـت و بـر 
»اجـازه دادن بـه داده‎هـا بـرای سـخن گفتـن« تأکیـد دارد، به‌گونـه‌ای کـه مفاهیـم و نظریه‎هـا 
بیـن اسـتقرا و  به‌عنـوان روشـی کـه در مـرز  از دل داده‎هـای میدانـی ظهـور کننـد.  مسـتقیماً 

1. Situational Ethics
2. Risk
3. Axis & Allies
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قاعده‎سـازی حرکـت می‎کنـد، داده‎بنیـاد جایگاهـی کلیـدی در پژوهش‎هـای اکتشـافی دارد و بـه 
محققـان اجـازه می‎دهـد تـا پدیده‎هـای اجتماعـی پیچیـده را بـا دقـت واکاوی کننـد.

بــا توجــه بــه اینکــه در پژوهــش حاضــر نیــز هــدف نهایــی، تدویــن یــک طــرح نظــری بــرای 
ترســیم چالش‎هــای موجــود در توســعه بازی‎هــای رومیــزی در ایــران، نقــش خط‎ّمشــی‎گذاری 
و سیاســت‎گذاری فرهنگــی در ایــن زمینــه و راهبردهــای متناظــر بــا آن اســت، از روش داده‎بنیــاد 
ــه اســتخراج  ــا توجــه ب ــات موجــود، ب ــات و نظری ــه خــأ مطالع ــه ب ــا توجّ ــا ب اســتفاده شــد ت

الگــوی نظریــه و ماتریــس وضعیــت، زمینــه نظــری بــرای پژوهش‎هــای بعــدی فراهــم شــود.
هــر رویکــرد پژوهــش کیفــی ماننــد داده‎بنیــاد، از ابزارهــای مختلفــی بــرای گــردآوری 
و تحلیــل داده‎هــا اســتفاده می‎کنــد. مهم‎تریــن ابــزار جمــع‎آوری داده‎هــا در پژوهش‎هــای 
داده‎بنیــاد، مصاحبــه‎ اســت. در ایــن پژوهــش نیــز، بــرای جمــع‎آوری داده‎هــا، از مصاحبه‎هــای 
ــات  ــی و ادبی ــا مــرور پژوهش‎هــای قبل ــدا ب ــن منظــور ابت نیمه‎ســاخت‎یافته اســتفاده شــد. بدی
موجــود در کتاب‎هــا و نشــریات معتبــر، فــرم ابتدایــی مصاحبه شــامل راهنمــای مصاحبه‎کننده، 
شــیوه‎نامه انجــام مصاحبــه و ســؤالات مصاحبــه طراحــی شــد. ســپس 20 نفــر از متخصصــان و 
خبــرگان دارای ایــده و تجربــه در موضوعــات مرتبــط بــا مســئله پژوهــش بــه شــیوه نمونه‌گیــری 
هدفمند-نظــری انتخــاب شــدند. بــا شــروع فراینــد مصاحبه‎هــا، برخــی ســؤالات و محورهــای 

پیشــنهادی، بــه شــکل رفت‌و‌برگشــتی اصــاح و یــا تکمیــل می‎شــد.
بــا انجــام 7 مصاحبــه به‌صــورت مفصــل و عمیــق و پیاده‎ســازی آنــان، اندک‌انــدک، 
ــی حــدود  ــا زمان ــه شــیوه نیمه‌ســاخت‎یافته و ب ــب مــوارد مطرح‌شــده در مصاحبه‎هــا کــه ب اغل
ــک-  ــای نزدی ــب عبارت‎ه ــابه آن -در قال ــده و مش ــراری ش ــد، تک ــام می‎ش ــه انج 100 دقیق
ــز انجــام شــد تــا  ــه دیگــر نی در مصاحبه‎هــای قبلــی نیــز یافــت می‎شــد. بااین‌حــال، 3 مصاحب
ــی در  ــتی و حکم‎ران ــای سیاس ــی چالش‎ه ــوط، یعن ــۀ مرب ــوند درزمین ــن ش ــگران مطمئ پژوهش
نســبت بــا مســئله بازی‎هــای رومیــزی بــه اشــباع نظــری دســت یافته‌انــد. همچنیــن ســعی شــد 
تــا انتخــاب مصاحبه‎شــوندگان بــه شــکلی باشــد تــا پراکنــش نســبی از دیدگاه‎هــای مختلــف در 
نظــر گرفتــه شــود. به‌عــاوه در فهرســت مصاحبه‎شــوندگان، 3 نفــر از پژوهشــگران و اســاتید 
دانشــگاه کــه در ایــن زمینــه پژوهش‎هــای مرتبــط داشــتند، 4 نفــر از خبــرگان دارای تجربــه در 
حوزه‎هــای مرتبــط سیاســت‎گذاری فرهنگــی و درنهایــت 3 نفــر از فعــالان بخــش خصوصــی و 

ــد اســتفاده شــد. ــط بودن دســت‎اندرکاران و ذی‎نفعــان کــه دارای فعالیت‎هــای مرتب
بــرای تحلیــل داده‌هــا نیــز از رویکــرد کدگــذاری ســه‌مرحله‌ای نظریــه زمینــه‌ای سیســتماتیک 
ــر ایــن روش  ــی ب ــد پژوهــش مبتن ــاز، محــوری و انتخابــی( اســتفاده شــد. فرآین )کدگــذاری ب



      سال پنجم
 شماره چهارم
زمستان 1404

201

شگاه]...[نر فضای داد یعامتجا رکتاشگی و منهفر یتوه 

شــامل ســه مرحلــه اصلــی اســت:
۱. کدگذاری باز1: تجزیه داده‎ها به مفاهیم اولیه و شناسایی مقوله‎ها؛

۲. کدگــذاری محــوری2: کشــف روابــط بیــن مقوله‎هــا و زیرمقوله‎هــا از طریــق مــدل 
پارادایمــی )شــرایط علّــی، راهبردهــا، پیامدهــا(؛

ــن  ــزی و تدوی ــته مرک ــک هس ــول ی ــا ح ــازی مقوله‎ه ــی3: یکپارچه‎س ــذاری انتخاب ۳. کدگ
.)Strauss & Corbin, 1998( تئــوری نهایــی

ــج پژوهش‎هــا، از  ــه نتای ــاز، به‌طورمعمــول در ارائ ــالای کدهــای ب ــی ب ــه فراوان ــه ب ــا توجّ ب
ــج حاصــل از  ــن پژوهــش صرف‌نظــر شــده و بیشــتر روی نتای ذکــر مراحــل کدگــذاری در مت
کدگــذاری محــوری و انتخابــی در ترســیم ماتریــس وضعیــت و ارائــه مدل نظــری درک موضوع 

ــه پیــروی کرده‎ایــم. و ابعــاد مختلــف آن تأکیــد می‎شــود کــه در اینجــا نیــز مــا از همیــن‎ رویّ

یاتفه‎های پژوهش
مبتنــی بــر تحلیــل مصاحبه‎هــا و کدگــذاری‎ آن‎هــا، ابتــدا نمــودار نظــری طراحی‎شــده پیرامــون 
چالش‎هــا و راهبردهــای توســعه صنعــت بازی‎هــای رومیــزی در ایــران، ذکــر می‎شــود و ســپس 

بــه بررســی مؤلفه‎هــا و ابعــاد هــر کــدام از اجــزای آن می‎پردازیــم.

شکل 1. نمودار الگوی نظری چالش‎های توسعه صنعت بازی‎های رومیزی در ایران

1. Open Coding
2. Axial Coding
3. Selective Coding
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1. چالش‎های مرتبط با شرایط زمینه‌ای
ــازی  ــان ب ــک مخاطب ــه کوچ ــدگان: جامع ــان و مصرف‌کنن ــدود مخاطب ــه مح 1-1. جامع
رومیــزی در ایــران بــه دلایلــی نظیــر نوپــا بــودن ایــن صنعــت، ناشــناخته بــودن آن بــرای 
خانواده‌هــا و جوانــان و عرضــه و معرفــی محــدود و ضعیــف محصــولات شــکل گرفتــه 
اســت. نوپــا بــودن صنعــت بــازی رومیــزی در ایــران باعــث شــده کــه هنــوز فرهنــگ 
بــازی رومیــزی به‌عنــوان یــک ســرگرمی جــدی و ارزشــمند در میــان عمــوم جــا نیفتــد. 
بســیاری از خانواده‌هــا و جوانــان بــا مزایــا و جذابیت‌هــای ایــن بازی‌هــا آشــنایی کافــی 
ــوی  ــد. از س ــده می‌دانن ــا پیچی ــه ی ــرگرمی کودکان ــی س ــاً نوع ــا را صرف ــد و آن‌ه ندارن
دیگــر، عرضــه و معرفــی محصــولات بــازی رومیــزی، بــه دلیــل ضعــف در تبلیغــات، 
ــه فروشــگاه‌های تخصصــی،  ــت و عــدم دسترســی گســترده ب بســته‌بندی‌های کم‌کیفی
نتوانســته مخاطبــان جدیــدی را جــذب کنــد. بــرای گســترش ایــن جامعــه، برنامه‌ریــزی 
بــرای آگاهی‌بخشــی، تبلیغــات هدفمنــد و ایجــاد فضاهــای عمومــی بــرای تجربــه بــازی 

رومیــزی ضــروری اســت.
1-2 . ناشــناخته بــودن بازی‎هــا میــان مخاطبــان: شــناخت کــم و ناکافــی از بازی‌هــا یکــی 
از موانــع اصلــی توســعه فرهنــگ بــازی رومیــزی در ایــران اســت. بســیاری از مخاطبان، 
حتــی افــرادی کــه بــه بازی‌هــای رومیــزی علاقــه دارنــد، بــا تنــوع، کارکردهــا و مزایــای 
ایــن بازی‌هــا آشــنا نیســتند. ایــن فقــدان آگاهــی بــه دلایلــی نظیــر نبــود تبلیغــات مؤثــر، 
محتــوای آموزشــی محــدود و ضعــف در معرفــی بازی‌هــا از ســوی فروشــندگان و 
تولیدکننــدگان رخ داده اســت. درنتیجــه، بســیاری از افــراد توانایــی انتخــاب بازی‌هایــی 
متناســب باســلیقه و نیــاز خــود را ندارنــد و تجربــه آن‌هــا از بازی‌هــای رومیــزی محــدود 
بــه چنــد عنــوان شناخته‌شــده می‌شــود. ایــن مســئله نه‌تنهــا بــه کاهــش لــذت و انگیــزه 
مخاطبــان منجــر می‌شــود، بلکــه مانــع رشــد و پذیــرش گســترده ایــن صنعــت می‎گــردد. 
ســرمایه‌گذاری در آمــوزش و آگاهی‌بخشــی، از طریــق رســانه‌ها، شــبکه‌های اجتماعــی 
ــان  ــه مخاطب ــش شــناخت و گســترش جامع ــه افزای ــد ب ــی، می‌توان و برنامه‌هــای تعامل

کمــک کنــد.
1-3 . قیمــت بــالای بازی‎هــای رومیــزی: قیمــت بالا و دسترســی محدود بــازی رومیزی‌ها 
در ایــران از مشــکلات جــدی ایــن صنعــت اســت کــه مانــع از جــذب گســترده مخاطبــان 
و گســترش فرهنــگ بازی‌هــای رومیــزی شــده اســت. گرانــی مــواد اولیــه، هزینه‌هــای 
بــالای تولیــد و واردات و نبــود سیاســت‌های حمایتــی، قیمــت بــازی رومیزی‌هــا را بــه 
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ســطحی رســانده کــه بــرای بســیاری از خانواده‌هــا و جوانــان مقرون‌به‌صرفــه نیســت.
ــازی  ــی کــم در صنعــت ب ــدات داخل ــد بازی‎هــا: تولی ــالای طراحــی و تولی 1-4. قیمــت ب
ــددی اســت.  ــل متع ــران از مشــکلات عمــده‌ای اســت کــه ناشــی از عوام ــزی ای رومی
گرانــی مــواد اولیــه، به‌ویــژه مقــوا و پلاســتیک کــه در تولیــد بــازی رومیزی‌هــا نقشــی 
کلیــدی دارنــد، باعــث افزایــش هزینه‌هــای تولیــد و کاهــش تــوان رقابتــی تولیدکنندگان 
داخلــی شــده اســت. از ســوی دیگــر، رقابــت نابرابــر بــا تولیــدات خارجــی کــه بــه دلیــل 
ــر در  ــای پایین‌ت ــا قیمت‌ه ــه ب ــای عادلان ــت تعرفه‌ه ــدون پرداخ ــا واردات ب ــاق ی قاچ
بــازار عرضــه می‌شــوند، فضــای رقابتــی را بــرای تولیدکننــدگان داخلــی تنگ‌تــر کــرده 
ــوق‌های  ــر مش ــب، نظی ــی مناس ــازوکارهای حمایت ــود س ــن، نب ــر ای ــاوه ب ــت. ع اس
ــدگان  ــده تولیدکنن ــث ش ــعه‌ای، باع ــاخت‌های توس ــا زیرس ــهیلات وام ی ــی، تس مالیات
ــه بازارهــای مناســب  ــادی در تأمیــن ســرمایه و دسترســی ب ــا چالش‌هــای زی ــی ب داخل
مواجــه شــوند. حمایــت هدفمنــد و سیاســت‌گذاری دقیــق می‌توانــد بــه تقویــت 
ــوزه  ــن ح ــتغال در ای ــش اش ــه واردات و افزای ــتگی ب ــش وابس ــی، کاه ــدات داخل تولی

کمــک کنــد.
ــتقل  ــی و مس ــز تخصص ــود مراک ــدود: کمب ــه مح ــخت و عرض ــترس‎پذیری س 1-5. دس
ــازی رومیــزی یکــی از چالش‌هــای عمــده ایــن صنعــت در ایــران اســت کــه  فــروش ب
تــا حــد زیــادی ناشــی از کوچــک بــودن جامعــه مخاطبــان بــازی رومیــزی اســت. ایــن 
ــی‌ها،  ــل کتابفروش ــاً ذی ــزی عمدت ــازی رومی ــروش ب ــه ف ــده ک ــث ش ــت باع محدودی
ــرای  ــص لازم ب ــب تخص ــه اغل ــرد ک ــرار گی ــر ق ــگاه‌های لوازم‌التحری ــا و فروش کافه‌ه
ــش  ــه کاه ــا ب ــت نه‌تنه ــن وضعی ــد. ای ــان را ندارن ــه مخاطب ــا ب ــه بازی‌ه ــی و ارائ معرف
دیــده شــدن1 بــازی رومیزی‌هــا منجــر می‌شــود، بلکــه تجربــه خریــد مخاطبــان را 
ــود  ــر، نب ــوی دیگ ــازد. از س ــوار می‌س ــه را دش ــاب آگاهان ــرده و انتخ ــدود ک ــز مح نی
ــن را  مراکــز تخصصــی، امــکان برگــزاری رویدادهــا، تســت بازی‌هــا و آمــوزش قوانی
ــه  ــزی در جامع ــازی رومی ــگ ب ــد فرهن ــه رش ــد ب ــه می‌توان ــت ک ــش داده اس ــز کاه نی
ــی  ــد فضای ــا خدمــات جامــع می‌توان ــد. ایجــاد فروشــگاه‌های تخصصــی ب کمــک کن
بــرای گســترش بــازار، جــذب مخاطبــان جدیــد و تقویــت ارتبــاط میــان تولیدکننــدگان و 

ــد. ــم کن ــدگان فراه مصرف‌کنن
ــود فروشــگاه‌های  ــه دلیــل کمب ــازی رومیزی‌هــا ب ــه ب از ســوی دیگــر، دسترســی محــدود ب

1. visibility
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تخصصــی، پراکندگــی نامناســب توزیــع و کمبــود فروشــگاه‌های آنلایــن کارآمــد و شناخته‌شــده، 
ــد  ــختی بتوانن ــاده به‌س ــق دورافت ــا مناط ــک ی ــهرهای کوچ ــدان در ش ــا علاقه‌من ــده ت ــث ش باع
بــه بازی‌هــا دســت یابنــد. ایــن عوامــل نه‌تنهــا بــازار بالقــوه ایــن صنعــت را محــدود می‌کنــد، 
ــش  ــود. کاه ــان می‌ش ــرای مخاطب ــدگار ب ــرر و مان ــای مک ــکل‌گیری تجربه‌ه ــع از ش ــه مان بلک
هزینه‌هــای تولیــد از طریــق حمایت‌هــای دولتــی، توســعه شــبکه‌های توزیــع و فــروش آنلایــن 
و ایجــاد مراکــز محلــی فــروش می‌توانــد بــه حــل ایــن مشــکلات و دسترســی آســان‌تر بــازی 

ــد. رومیزی‌هــا کمــک کن
1-6. کمبـود نیـروی متخصـص فـروش و ارائـه و تبلیـغ ضعیـف محصـولات: کمبـود 
فروشـندگان حرفـه‌ای در صنعـت بـازی رومیـزی ایـران یکـی از عوامـل مؤثـر بـر ارائـه 
ضعیـف محصـولات به مشـتریان اسـت. بسـیاری از فروشـندگان در کتاب‌فروشـی‌ها، 
کافه‌هـا یـا فروشـگاه‌های غیرتخصصـی، اطلاعـات کافـی دربـاره بـازی رومیزی‌هـا، 
مخاطبـان هـدف، یـا نحـوه توضیـح قوانین بازی‌ها ندارنـد. این کمبود دانـش و مهارت 
باعـث می‌شـود کـه نتواننـد تجربـه‌ای مطلـوب و جـذاب بـرای مشـتریان ایجـاد کنند یا 
محصـولات متناسـب بـا نیازهـای آن‌ها را پیشـنهاد دهند. عالوه بر ایـن، ارائه ضعیف 
ترجمه‌هـای  یـا  ناقـص  توضیحـات  بی‌کیفیـت،  بسـته‌بندی‌های  شـامل  محصـول، 
نامناسـب قوانیـن بـازی، باعـث کاهـش اعتمـاد و علاقـه مشـتریان بـه خریـد بـازی 
رومیزی‌هـای داخلـی می‌شـود. تربیت فروشـندگان حرفه‌ای و سـرمایه‌گذاری در ارتقای 
کیفیـت ارائـه محصـولات می‌توانـد به بهبود تجربه مشـتری، افزایش فـروش و تقویت 

جایـگاه بـازی رومیـزی در فرهنـگ عمومـی کمـک کنـد.
1-7 . رقابــت نابرابــر تولیــدات داخلــی بــا آثــار ترجمــه‌ای و کپــی: در حــال حاضــر نوعــی 
رقابــت نابرابــر میــان تولیــدات تألیفــی داخلــی و تولیــدات خارجــی وجــود دارد؛ 
ــدون پرداخــت تعرفه‌هــای  ــا واردات ب ــل قاچــاق ی ــه دلی چراکــه بازی‎هــای خارجــی ب
عادلانــه بــا قیمت‌هــای پایین‌تــر در بــازار عرضــه می‌شــوند و عمــاً فضــای رقابتــی را 
بــرای تولیدکننــدگان داخلــی غیرممکــن کرده‎انــد. عــاوه بــر ایــن، نبــود ســازوکارهای 
حمایتــی مناســب، نظیــر مشــوق‌های مالیاتــی، تســهیلات وام یــا زیرســاخت‌های 
توســعه‌ای، باعــث شــده تولیدکننــدگان داخلــی بــا چالش‌هــای زیــادی در تأمیــن ســرمایه 
و دسترســی بــه بازارهــای مناســب مواجــه شــوند. حمایــت هدفمنــد و سیاســت‌گذاری 
دقیــق می‌توانــد بــه تقویــت تولیــدات داخلــی، کاهــش وابســتگی بــه واردات و افزایــش 

اشــتغال در ایــن حــوزه کمــک کنــد.
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1-8 . عــدم حضــور در محافــل و نمایشــگاه‌ها و بازارهــای خارجــی و خــاء کانــون 
صادراتــی و تجــارت بین‌الملــل: خــاء وجــود کانــون صادراتــی و کانال‌هــای تجــارت 
بین‌الملــل در صنعــت بــازی رومیــزی ایــران یکــی از موانــع اصلــی در معرفــی و 
عرضــه بازی‌هــای داخلــی بــه بازارهــای جهانــی اســت. درحالی‌کــه بســیاری از بــازی 
رومیزی‌هــای ایرانــی دارای پتانســیل بالایــی بــرای بازنمایــی فرهنــگ بومــی و جــذب 
مخاطبــان بین‌المللــی هســتند، نبــود زیرســاخت‌های صادراتــی منســجم باعــث شــده 
تــا ایــن ظرفیت‌هــا به‌طــور کامــل شــکوفا نشــوند. نبــود نهــاد یــا ســاختاری کــه به‌طــور 
ــبکه‌های  ــاد ش ــدف و ایج ــای ه ــایی بازاره ــادرات، شناس ــهیل ص ــه تس ــی ب تخصص
ــرای ارزآوری و  ــی ب ــای بزرگ ــردازد، فرصت‌ه ــی بپ ــا شــرکت‌های بین‌الملل ارتباطــی ب
ترویــج فرهنــگ ایرانــی را از دســت می‌دهــد. ایجــاد یــک کانــون صادراتــی می‌توانــد 
بــا ارائــه خدماتــی نظیــر بازاریابــی جهانــی، استانداردســازی محصــولات بــرای تطبیــق 
بــا نیازهــای بین‌المللــی و شــرکت در نمایشــگاه‌های جهانــی، صنعــت بــازی رومیــزی 

ایــران را از ســطح محلــی بــه یــک بازیگــر مؤثــر در بــازار جهانــی تبدیــل کنــد.
1-9 . ضعــف در مخاطب‌شناســی و ذائقه‎ســنجی: مخاطب‌شناســی نامناســب توســط 
برخــی از تولیدکننــدگان بــازی رومیــزی در ایــران باعــث شــده کــه تمرکــز زیــادی 
ــته  ــن دس ــه ای ــد، درحالی‌ک ــده باش ــنگین و پیچی ــتراتژیک س ــای اس ــد بازی‌ه ــر تولی ب
ــش  ــات بخ ــا و ترجیح ــرد، نیازه ــن رویک ــد. ای ــدودی دارن ــان مح ــا مخاطب از بازی‌ه
ــال بازی‌هــای ســاده،  ــه دنب ــرادی کــه ب ــژه خانواده‌هــا و اف ــه، به‌وی ــری از جامع بزرگ‌ت
ســرگرم‌کننده و درعین‌حــال جــذاب هســتند را نادیــده می‌گیــرد. بازی‌هــای خانوادگــی 
ــا ســنین و ســطوح مهارت‌هــای گوناگــون را  ــف ب ــراد مختل ــد اف و ســاده کــه می‌توانن
ــا  ــد؛ ام ــزی دارن ــازی رومی ــگ ب ــترش فرهن ــدی در گس ــی کلی ــد، نقش ــم آورن ــرد ه گ
ــن  ــت از ای ــه تجربه‌هــای مثب ــردم ب ــود آن‌هــا موجــب کاهــش دسترســی عمــوم م کمب
حــوزه شــده اســت. درنتیجــه، بخشــی از بــازار بالقــوه ایــن صنعــت نادیــده گرفتــه شــده 
ــوع  ــه تن ــه اســت. توجــه ب ــای رشــد اقتصــادی و اجتماعــی از دســت رفت و فرصت‌ه
مخاطبــان و تولیــد بازی‌هــای متناســب بــا نیازهــای گروه‌هــای مختلــف می‌توانــد بــه 

ــد. ــزی کمــک کن ــازی رومی ــر صنعــت ب ــر و پایدارت توســعه متوازن‌ت

2. چالش‎های مرتبط با شرایط علّی
ــزی  ــازی رومی ــی در صنعــت ب ــن تســهیلگر: ابهــام قانون ــود قوانی ــی و نب 2-1. ابهــام قانون
ــن  ــالان ای ــن حــوزه اســت کــه باعــث شــده فع ــران یکــی از چالش‌هــای اساســی ای ای
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ــوق  ــع و حق ــد، توزی ــت، تولی ــه ثب ــوط ب ــائل مرب ــفافیت در مس ــدم ش ــا ع ــت ب صنع
ــرای حمایــت از خلاقیــت  ــود قوانیــن مشــخص ب ــوی مواجــه شــوند. نب مالکیــت معن
ــرده و  ــهیل ک ــی را تس ــی و خارج ــار داخل ــاز از آث ــرداری غیرمج ــردازی، کپی‌ب و ایده‌پ
همچنیــن امــکان ســرمایه‌گذاری بلندمــدت را بــرای توســعه‌دهندگان محــدود می‌کنــد. 
ــا  ــدگان در مواجهــه ب ــن باعــث می‌شــود کــه بســیاری از تولیدکنن ــن ابهام‌هــا همچنی ای
ــق  ــه تطبی ــوند، ازجمل ــه‌رو ش ــددی روب ــکلات متع ــا مش ــی و اداری ب ــای نظارت نهاده
محصــولات خــود بــا معیارهــای فرهنگــی و قوانیــن متغیــر کــه به‌صــورت مشــخص 
تعریــف نشــده‌اند. تنظیــم چارچوب‌هــای قانونــی شــفاف و حمایــت از ایــن صنعــت 
ــران باشــد. ــزی در ای ــازی رومی ــر در رشــد اقتصــادی و فرهنگــی ب ــد گامــی مؤث می‌توان

2-2. اختــال در چرخــه تصویــب قانــون، اجــرا و نظــارت: اختــال در چرخــه تصویــب 
قانــون، اجــرا و نظــارت بــر آن درزمینــۀ بــازی رومیــزی در ایــران بــه یــک مانــع جــدی 
بــرای توســعه ایــن صنعــت تبدیــل شــده اســت. در مرحلــه تصویــب، فقــدان شــناخت 
ــث  ــا، باع ــادی آن‌ه ــی و اقتص ــرات فرهنگ ــا و تأثی ــازی رومیزی‌ه ــت ب ــی از ماهی کاف
شــده کــه قوانیــن مرتبــط یــا تدویــن نشــوند یــا در صــورت تدویــن، ناکافــی و نامتناســب 
باشــند. در مرحلــه اجــرا، ناهماهنگــی میــان نهادهــای مســئول و نبود دســتورالعمل‌های 
روشــن، فرآیندهایــی همچــون ثبــت، تولیــد و عرضــه بــازی رومیزی‌ها را پیچیــده و گاه 
متوقــف می‌کنــد. همچنیــن، نظــارت بــر اجــرای قوانیــن موجــود نیــز بــا چالش‌هایــی 
ــازی  ــوای ب ــی محت ــرای ارزیاب ــب ب ــای مناس ــروی متخصــص و ابزاره ــود نی ــر نب نظی
ــض  ــاز و نق ــرداری غیرمج ــیوع کپی‌ب ــه ش ــر ب ــن ام ــه ای ــت ک ــه‌رو اس ــا روب رومیزی‌ه
ــتلزم  ــالات مس ــن اخت ــردن ای ــرف ک ــود. برط ــر می‌ش ــوی منج ــت معن ــوق مالکی حق
ــدگان و نهادهــای فرهنگــی اســت. ــان قانون‌گــذاران، تولیدکنن ــر می همــکاری نزدیک‌ت

2-3 . فقــدان نظــارت مؤثــر: فقــدان نظــارت مؤثــر بــر صنعــت بــازی رومیــزی در ایــران 
بــه پیامدهــای جــدی و مخربــی منجــر شــده اســت کــه به‌طــور مســتقیم و غیرمســتقیم 
بــر کیفیــت و رشــد ایــن صنعــت تأثیــر می‌گــذارد. قاچــاق کالا، ازجملــه ورود 
ــا پرداخــت حقــوق  ــت ی ــن کپی‌رای ــدون رعایــت قوانی ــازی رومیزی‌هــای خارجــی ب ب
مالکیــت معنــوی، باعــث کاهــش انگیــزه تولیدکننــدگان داخلــی و ایجــاد رقابــت ناســالم 
شــده اســت. ترجمــه و کپی‌بــرداری ضعیــف و بی‌کیفیــت از بازی‌هــای خارجــی، 
به‌ویــژه در غیــاب اســتانداردهای نظارتــی، بــه تولیــد محصولاتــی منجــر می‌شــود کــه 
نه‌تنهــا ارزش فرهنگــی و آموزشــی ندارنــد، بلکــه تجربــه بــازی را نیــز بــرای مخاطبــان 
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ــه  ــد ب ــا می‌توان ــوای بازی‌ه ــی محت ــدم بررس ــر، ع ــوی دیگ ــد. از س ــی‌ارزش می‌کنن ب
ــه بینجامــد کــه  ــا ارزش‌هــای فرهنگــی جامع ــر ب ــا مغای ــن نامناســب ی ــج مضامی تروی
ایــن امــر آســیب‌های اجتماعــی و فرهنگــی بــه همــراه دارد. اعمــال نظــارت حرفــه‌ای 
ــه را  و ســازوکارهای حقوقــی شــفاف می‌توانــد ایــن مشــکلات را کاهــش داده و زمین

بــرای رشــد پایــدار و کیفــی صنعــت بــازی رومیــزی در ایــران فراهــم کنــد.
2-4. تأثیــر پدیــده قمــار بــر فرهنــگ بــازی و تضعیــف مشــروعیت اجتماعــی بازی‌هــای 
ــای  ــت بازی‌ه ــعه صنع ــیر توس ــم در مس ــه‌ای مه ــای زمین ــی از چالش‌ه ــزی: یک رومی
ــی  ــی و حت ــت عموم ــر ذهنی ــور ب ــگاه قمارمح ــی ن ــه تدریج ــران، غلب ــزی در ای رومی
بخش‌هایــی از نظــام تصمیم‌گیــری اســت. ایــن رویکــرد کــه بــازی را صرفاً بــا مفاهیمی 
چــون شــانس، بردوباخــت لحظــه‌ای و هیجان‌هــای زودگــذر تعریــف می‌کنــد، موجــب 
شــده تــا مــرز میــان بازی‌هــای فکــری، آموزشــی و فرهنگــی بــا پدیده‌هــای آســیب‌زایی 
همچــون قمــار و شــرط‌بندی تیــره شــود. درنتیجــه، بازی‌هــای رومیــزی به‌جــای آن‌کــه 
به‌عنــوان ابزارهایــی بــرای ارتقــای تفکــر، هم‌افزایــی اجتماعــی و تعامــات فرهنگــی 
شــناخته شــوند، گاه بــا ســوءظن و بی‌اعتمــادی مواجه‌انــد و مشــروعیت فرهنگــی آن‌هــا 

بــه چالــش کشــیده می‌شــود.
عـدم  رومیـزی:  بازی‎هـای  صنعـت  نشـناختن  رسـمیت  بـه  و  تهدیدمحـور  نـگاه   .5-2
بـازی رومیـزی در حاکمیـت و دسـتگاه  بـه صنعـت  نـگاه مسـتقل و ظرفیت‌محـور 
سیاسـت‌گذاری ایـران )متأثـر از رواج پدیـده قمار و درک بـازی به‌مثابه بطالت( باعث 
شـده ایـن حـوزه به‌رغـم پتانسـیل بـالای فرهنگـی، آموزشـی و اقتصـادی، در حاشـیه 
بمانـد. بازی‌هـای رومیـزی‌ اغلـب به‌عنـوان ابزارهـای تفریحی سـاده یا ابزار قمـار دیده 
می‌شـوند و جایـگاه آن‌هـا به‌عنـوان یـک صنعـت خالق و فرهنگـی کـه می‌توانـد نقـش 
مهمـی در آمـوزش مهارت‌هـای اجتماعـی، تقویـت تفکـر انتقـادی و حتـی دیپلماسـی 
فرهنگـی ایفـا کنـد، نادیـده گرفتـه می‌شـود. ایـن نگـرش سـطحی، نه‌تنهـا منجر بـه عدم 
تدویـن قوانیـن حمایتـی و زیرسـاخت‌های لازم بـرای رشـد ایـن صنعـت شـده، بلکـه 
از سـرمایه‌گذاری‌های اسـتراتژیک و حمایت‌هـای مالـی نیـز جلوگیـری کـرده اسـت. 
نظیـر کمبـود حمایت‌هـای  بـا چالش‌هایـی  بـازی رومیـزی  تولیدکننـدگان  درنتیجـه، 
دولتـی، عـدم دسترسـی بـه بازارهـای بین‌المللـی و رقابـت ناعادلانـه بـا محصـولات 
وارداتـی مواجـه هسـتند. تغییـر این نگاه نیازمنـد درک ارزش‌های فرهنگـی و اقتصادی 
بـازی رومیـزی و ایجـاد برنامه‌هـای سیاسـت‌گذاری جامـع بـرای حمایـت از آن اسـت.
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ــع  2-6. فضــای شــبه‌انحصاری پخــش بازی‌هــا: فضــای شــبه انحصــاری پخــش و توزی
ــه  ــزرگ اســت ک ــد شــرکت ب ــران، ناشــی از تســلط چن ــزی ای ــازی رومی ــت ب در صنع
به‌واســطه قدمــت، ســابقه و تولیــد محتــوای قــوی جایــگاه خــود را مســتحکم کرده‌انــد. 
ــر،  ــی بالات ــوان مال ــر و ت ــع گســترده، تبلیغــات مؤث ــا شــبکه‌های توزی ایــن شــرکت‌ها ب
توانســته‌اند بــازار را تــا حــد زیــادی در دســت بگیرنــد و بــه مرجــع اصلــی توزیــع بــازی 
ــایر  ــل س ــذف کام ــای ح ــه معن ــت ب ــن وضعی ــال، ای ــوند. بااین‌ح ــل ش ــزی تبدی رومی
پخش‌کننــدگان نیســت؛ بلکــه بســیاری از شــرکت‌های کوچک‌تــر و تــازه‌وارد بــا تمرکــز 
بــر بازارهــای خــاص، تولیــدات نوآورانــه، یــا خدمــات متمایــز توانســته‌اند جایــگاه خود 
را بیابنــد. هرچنــد ایــن شــرایط رقابتــی بــه رشــد کیفــی بــازار کمــک کــرده، امــا فضــای 
ــازار  ــه ب ــت دسترســی ب ــی همچــون محدودی ــد چالش‌های انحصــاری موجــود می‌توان
بــرای بازی‌ســازان جدیــد، کاهــش تنــوع محصــولات و افزایــش قیمت‌هــا را بــه همــراه 
داشــته باشــد. تســهیل ورود بازیگــران جدیــد و حمایــت از تنــوع توزیــع می‌توانــد ایــن 

صنعــت را بــه ســمت رقابتی‌تــر و پویاتــر شــدن هدایــت کنــد.
2-7. خالء مرجـع آموزشـی و تسـهیلگری طراحـی و تولیـد: خالء وجـود یـک مرجـع 
آموزشـی و تسـهیلگر در صنعـت بـازی رومیـزی ایـران یکـی از موانـع اصلـی در رشـد 
ایـن حـوزه بـه ‌شـمار مـی‌رود. فقـدان نهاد یـا سـازمانی که به‌طـور تخصصی بـه آموزش 
مهارت‌هـای مرتبـط بـا طراحـی، تولیـد و مدیریـت بـازی رومیـزی بپردازد، باعث شـده 
علاقه‌منـدان و فعـالان ایـن صنعـت اغلـب بدون دانـش کافی یا با تکیه‌بـر منابع پراکنده 
و غیرمتمرکـز فعالیـت کننـد. ایـن خالء نه‌تنهـا بـه کاهـش کیفیـت محصـولات داخلـی 
منجـر می‌شـود، بلکه مانع توسـعه ایده‌های نوآورانه و رقابت‌پذیـری با بازارهای جهانی 
اسـت. از سـوی دیگـر، نبود یک تسـهیلگر مرکزی بـرای هماهنگی میـان تولیدکنندگان، 
توزیع‌کننـدگان و نهادهـای دولتـی، فرایندهـای قانونـی و اداری را پیچیده‌تـر کـرده و 
دسترسـی بـه حمایت‌هـای لازم را محـدود می‌کنـد. ایجـاد مراکز آموزشـی تخصصی و 
نهادهـای تسـهیلگر می‌توانـد به ارتقای مهارت‌ها، تسـهیل ارتباطـات و افزایش کیفیت 

و بهـره‌وری در ایـن صنعـت کمـک کند.

3. چالش‎های مرتبط با شرایط مداخله‌گر
ــن  ــوا و مضامی ــوب: محت ــا فرهنــگ مطل ــم متضــاد ب 3-1. انتقــال ضدارزش‌هــا و مفاهی
برخــی از بــازی رومیزی‌هــا در ایــران گاهــی بــه چالش‌هــای فرهنگــی و اجتماعــی دامــن 
ــا ارزش‌هــای  ــگ بومــی ی ــا فرهن ــق ب ــدون تطبی ــی کــه بازی‌هــا ب ــژه زمان ــد، به‌وی می‌زن
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ــا  گاه ی ــودآ ــور ناخ ــا، به‌ط ــن بازی‌ه ــی از ای ــوند. برخ ــا وارد می‌ش ــی ی ــی طراح اخلاق
عمــدی، مفاهیمــی متضــاد بــا فرهنــگ مطلــوب بومــی را انتقــال می‌دهند، نظیــر ترویج 
ــاری. ایــن امــر می‌توانــد بــه  ــا الگوهــای ناهنجــار رفت خشــونت، فردگرایــی افراطــی ی
شــکاف میــان هویــت فرهنگــی و ســرگرمی‌های وارداتــی منجــر شــود و تأثیــرات منفــی 

بــر شــکل‌گیری ارزش‌هــا در نســل جــوان داشــته باشــد.
3-2. ترویــج منفعت‌گرایــی فــردی، خصایــل غیراخلاقــی و گرایــش بــه قمــار: یکــی دیگــر 
ــی و  ــت افراط ــج رقاب ــزی، تروی ــای رومی ــی بازی‌ه ــی در برخ ــای محتوای از چالش‌ه
ــتراتژیک،  ــای اس ــژه در بازی‌ه ــه به‌وی ــن ک ــن مضامی ــت. ای ــردی اس ــی ف منفعت‌گرای
اقتصــادی و رقابتــی برجســته‌اند، می‌تواننــد روحیــه همــکاری و همبســتگی اجتماعــی 
را تضعیــف کــرده و رفتارهایــی نظیــر دروغ، فریــب، پرخاشــگری و دور زدن قوانیــن 
ــا  ــا ب ــن، برخــی بازی‌ه ــر ای ــزون ب ــد. اف ــی کنن ــت معرف ــوان راهبردهــای موفقی را به‌عن
ــر شــانس،  ــی ب ــاً مبتن الگوهایــی شبیه‌سازی‌شــده از شــرط‌بندی و ریســک‌پذیری صرف
ــال  ــان کم‌سن‌وس ــار در مخاطب ــه قم ــش ب ــکل‌گیری گرای ــاز ش ــت زمینه‌س ــن اس ممک
یــا کم‌تجربــه باشــند. چنیــن گرایش‌هایــی، هرچنــد ممکــن اســت در قالــب ســرگرمی 
جــذاب به‌نظــر برســند، در بلندمــدت می‌تواننــد پیامدهــای منفــی تربیتــی و اخلاقــی بــه 

همــراه داشــته باشــند.
3-3. خــاء اســتفاده آموزشــی و نبــود نــگاه تربیتــی درزمینــۀ بازی‌هــای رومیــزی: از 
ســوی دیگــر، خــاء اســتفاده آموزشــی و تربیتــی از بــازی رومیزی‌هــا در محیط‌هایــی 
ماننــد خانــواده، مدرســه و مراکــز تربیتــی، فرصتــی ارزشــمند را از بیــن می‌بــرد. بــازی 
رومیزی‌هــا می‌تواننــد ابــزار قدرتمنــدی بــرای آمــوزش مهارت‌هایــی نظیــر حــل مســئله، 
ــال،  ــند. بااین‌ح ــی باش ــی و تاریخ ــم علم ــی مفاهی ــی و حت ــاق، کار گروه ــر خ تفک
ــه اســت. طراحــی و ترویــج  ایــن پتانســیل در ایــران به‌نــدرت مــورد توجــه قــرار گرفت
ــد،  ــکل گرفته‌ان ــی ش ــداف آموزش ــی و اه ــای بوم ــاس ارزش‌ه ــر اس ــه ب ــی ک بازی‌های
ــت  ــی، تربی ــت فرهنگ ــت هوی ــا در تقوی ــازی رومیزی‌ه ــش ب ــای نق ــه ارتق ــد ب می‌توان

ــد. ــوزی کمــک شــایانی کن ــی و مهارت‌آم اخلاق

4. راهبردهای متناظر
4-1. راهبردهای سیاست‎گذاری و نهادی

توسـعه بازی‎هـای رومیـزی در ایـران، به‌مثابـه یـک صنعـت فرهنگی-اقتصـادی، در گروی 
عبـور از موانـع سـاختاری در سطوح حاکمیتی و نهادی اسـت. چالش‎هـای کنونـی این صنعت 
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-از پراکندگـی در نظـام قانون‌گـذاری تـا نبـود متولـی واحد-نشـان می‎دهـد که رشـد پراکنده و 
غیرنظام‎منـد بازی‎هـای رومیـزی، بـدون بازتعریف نقش نهادهـای دولتی و اصالح فرایندهای 
سیاسـتی، بـه بن‎بسـت خواهـد انجامیـد. ایـن راهبردها نه‌تنهـا برای رفـع موانع موجـود طراحی 
شـده‎اند، بلکـه باهدف ایجـاد زیسـت‎بومی پایـدار کـه در آن تولیدکننـدگان، ناشـران و نهادهـای 

نظارتـی در چارچوبـی هماهنگ فعالیت کنند، پیشـنهاد می‎شـوند.
براینــد نهایــی ایــن راهبردها، تلفیــق ســه‎گانه »قانــون، نهــاد و مشــوق« اســت. از یک‎ســو، 
ــت از  ــرای حمای ــی لازم ب ــای حقوق ــرد فرهنگــی، پایه‎ه ــا رویک ــن اختصاصــی ب ــن قوانی تدوی
محتــوای بومــی را فراهــم می‎کنــد. از ســوی دیگــر، بازســازی ســاختار نهــادی )ماننــد تعییــن 
ــده(، از دوباره‎کاری‎هــا و تعارضــات ســازمانی  متولــی واحــد و ایجــاد نهادهــای هماهنگ‎کنن
ــور محــرک بخــش  ــی، موت ــی و تســهیلات دولت ــن دو، مشــوق‎های مال ــار ای می‎کاهــد. در کن
ــار هــم چارچوبــی  ــود. ایــن ســه‎گانه، در کن ــه ایــن عرصــه خواهــد ب ــرای ورود ب خصوصــی ب
ــه یــک »صنعــت  ــزی از یــک »ســرگرمی حاشــیه‎ای« ب ــل بازی‎هــای رومی ــرای تبدی یکپارچــه ب
ــی مســتخرج  ــه کدگــذاری انتخاب ــه ب ــا توجّ ــد. ب ــگ ایجــاد می‎کن تأثیرگــذار« در اقتصــاد فرهن
از متــن مصاحبــه بــا نخبــگان، مهم‎تریــن راهبردهــای توســعه و رفــع چالش‎هــای توســعه 

ــت از: ــارت اس ــران عب ــزی در ای ــای رومی بازی‎ه
• ــگاه 	 ــا ن ــزی ب ــرای صنعــت بازی‌هــای رومی ــن اختصاصــی ب ــب قوانی ــن و تصوی تدوی

ــی؛ فرهنگــی و تربیت
• ــان 	 ــده می ــاد هماهنگ‌کنن ــاد نه ــق ایج ــذاری از طری ــه قانون‌گ ــال در چرخ ــع اخت رف

بخش‌هــای قانون‌گــذاری، اجــرا و نظــارت؛
• ــی در 	 ــی اصل ــن متول ــا تعیی ــتی ب ــری از چندسرپرس ــی و جلوگی ــای متول ــز نهاده تمرک

ــی؛ ــت فرهنگ ــطح حاکمی س
• تقویــت نظــارت و ارزیابــی مســتمر بــر رونــد تولیــد و انتشــار بازی‌هــا به‌ویــژه از منظــر 	

محتوایی؛
• تدویــن آیین‌نامه‌هــای حمایتــی بــرای پخــش و فــروش مســتقل بازی‌هــا در قالــب 	

ــهیلات. ــا تس ــی ی ــوق‌های مالیات مش
4-2. راهبردهای فرهنگی و محتوایی

ــا  ــرگرمی ایف ــر از س ــی فرات ــذار، نقش ــانه‎های تأثیرگ ــگاه رس ــزی، در جای ــای رومی بازی‎ه
می‎کننــد و توانایــی شــکل‎دهی بــه انگاره‎هــای ذهنــی و سامان‎بخشــی بــه ارزش‎هــای اجتماعــی 
را دارا هســتند. در بســتر فرهنگــی ایــران کــه هویــت ملی-دینــی ســتون اصلــی حیــات جمعــی 



      سال پنجم
 شماره چهارم
زمستان 1404

211

شگاه]...[نر فضای داد یعامتجا رکتاشگی و منهفر یتوه 

اســت. بی‎توجهــی بــه محتــوای ایــن بازی‎هــا ممکــن اســت بــه تقابلــی ناخواســته میــان کارکــرد 
ســرگرم‎کننده و مبانــی ارزشــی جامعــه منجــر شــود. چالش‎هایــی نظیــر نفــوذ الگوهــای 
فرهنگــی بیگانــه، تضعیــف مفاهیــم تربیتــی در طراحــی بازی‎هــا، ترویــج قمــار و غیــاب 
روایت‎هــای بومــی مبتنــی بــر ســبک زندگــی ایرانی-اســامی، تدویــن راهبردهــای محتوایــی را 
از ســطح »اقــدام د‎لبخواهــی« بــه »ضرورتــی راهبــردی« ارتقــا داده اســت. ایــن راهبردهــا نه‌تنهــا 
ــا  ــری از بازی‎ه ــتای بهره‎گی ــه در راس ــی، بلک ــای فرهنگ ــروز تنش‎ه ــگیری از ب ــدف پیش ــا ه ب
ــی و  ــداف تربیت ــا اه ــویی ب ــه همس ــی ک ــت‎گذاری فرهنگ ــمند سیاس ــای هوش ــه ابزاره به‌مثاب

انسجام‎بخشــی اجتماعــی را تضمیــن می‎کننــد، طراحــی شــده‎اند.
هســته مرکــزی ایــن راهبردهــا، ایجاد پیونــدی ســاختاری بیــن محتــوا و مؤلفه‎هــای هویتــی 
ــد  ــکان بازتولی ــی، ام ــن تربیتی-اجتماع ــا مضامی ــای ب ــد بازی‎ه ــت، تولی ــت. نخس ایران اس
ارزش‎هایــی چــون همبســتگی ملــی، ایثارجویــی و حکمت‎هــای دینــی را در قالب‎هــای 
جــذاب و تعاملــی فراهــم می‎کنــد. دوم، اســتقرار ســازوکارهای پایــش محتوایــی بــا تمرکــز بــر 
ــرای تنش‎هــای  ــه بســتری ب ــا ب ــل بازی‎ه شناســایی و حــذف انگاره‎هــای ضدارزشــی، از تبدی
ایدئولوژیــک جلوگیــری می‎نمایــد. ســوم، گفتمان‎ســازی هدفمنــد در رســانه‎ها، بازی‎هــای 
رومیــزی را از حاشــیه »لــوازم تفننــی« بــه متــن »رســانه‎های آموزشــی اثرگــذار« انتقــال می‎دهــد. 
چهــارم، طراحــی الگوهــای بومــی ماننــد بازی‎هــای مبتنــی بــر رویدادهــای تاریخــیِ ســرفصل‎دار 
ــد صــرف از نمونه‎هــای  ــوروز( گــذار از تقلی ــر ن ــی )نظی ــا آیین‎هــای محل ــدران( ی ــر چال )نظی
خارجــی بــه خلــق هویتــی مســتقل در ایــن عرصــه را ممکــن می‎ســازد. ایــن چارچــوب 
راهبــردی، بازی‎هــای رومیــزی را بــه »ســفیران فرهنگــیِ پویــا« بــدل می‎کنــد کــه هــم در عرصــه 
داخلــی کارکــرد آموزشــی دارنــد و هــم درصحنــه بین‎المللــی، روایتگــر فرهنــگ ایرانی-اســامی 
هســتند. بــا توجــه بــه مجموعــه مباحــث مطرح‌شــده در مصاحبه‎هــا و کدهــای مســتخرج از آن، 

ــن برشــمرد: ــوان چنی ــی را می‎ت ــن راهبردهــا در عرصــه فرهنگــی و مضمون مهم‎تری
• حمایــت از طراحــی بازی‌هایــی بــا مضامیــن تربیتــی، اجتماعــی و هم‌افــزا بــا فرهنــگ 	

؛ ملی
• طراحــی ســازوکارهای ارزشــیابی محتــوای بازی‌هــا بــرای جلوگیــری از انتقــال مفاهیــم 	

ضدارزشی؛
• گفتمان‌ســازی پیرامــون »بــازی به‌مثابــه ابــزار تربیتــی« در رســانه‌ها، آمــوزش و حــوزه 	

فرهنــگ عمومــی؛
• ترویــج بازی‌هــای رومیــزی در جمع‌هــای خانوادگــی، مــدارس و پایگاه‌هــای فرهنگــی 	
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ــرای ایجــاد فضــای نظــارت اجتماعــی و پیشــگیری از شــکل‌گیری  ــد مســاجد ب مانن
ــد قمــار و شــرط‌بندی؛ رفتارهایــی مانن

• ارائه الگوهای بومی طراحی بازی مبتنی بر سبک زندگی ایرانی-اسلامی.	
4-3 . راهبردهای تولیدی و فناورانه

صنعــت بازی‌هــای رومیــزی در ایــران، در گام نخســتِ گــذار از تولیــدات مبتنــی بــر آزمــون 
ــا  ــن چالش‌ه ــت. ای ــاختی روبه‌روس ــای زیرس ــا چالش‌ه ــه‌ای، ب ــاختارهای حرف ــه س ــا ب و خط
چرخــه تولیــد را از ایده‌پــردازی تــا عرضــه بــا هزینه‌هــای سرســام‌آور و ریســک‌پذیری بالایــی 
مواجــه ســاخته اســت. راهبردهــای پیشــنهادی در ایــن بخــش کــه از تحلیــل داده‌هــای مصاحبــه 
بــا 10 متخصــص صنعــت و کدگــذاری تماتیــک اســتخراج شــده‌اند- بــر ایــن فــرض اســتوارند 
ــت؛  ــن اس ــه ممک ــت‎بومی یکپارچ ــاد زیس ــق ایج ــا از طری ــع تنه ــن موان ــد ای ــل نظام‌من ــه ح ک
زیســت‎بومی کــه آمــوزش تخصصــی، تأمیــن مالــی هدفمنــد، همــکاری بین‌رشــته‌ای و دسترســی 

بــه فناوری‌هــای تولیــد را همزمــان پوشــش دهــد.
هســته‌ مرکــزی ایــن راهبردهــا تبدیــل بازی‌هــای رومیــزی بــه صنعتــی دانش‌بنیــان اســت. 
ایجــاد مراکــز آموزشــی تخصصــی، زنجیــره تأمیــن »نیروی انســانی خــاق« را تضمیــن می‌کند؛ 
صندوق‌هــای حمایتــی ریســک مالــی تولیدکننــدگان نوپــا را کاهــش می‌دهنــد؛ شــبکه‌های 
ــه  ــد روانشناســی کــودک(، ب ــان طراحــان و متخصصــان حوزه‌هــای دیگــر )مانن همــکاری می
خلــق محصولاتــی میان‌رشــته‌ای بــا قابلیــت رقابــت در بازارهــای جهانــی می‌انجامــد؛ و 
تســهیل واردات مــواد اولیــه هزینه‌هــای تولیــد را بــرای اســتودیوهای کوچــک قابل‌تحمــل 
ــا پاســخگوی چالش‌هــای  ــر، نه‌تنه ــا یکدیگ ــا ب ــل پوی ــرد، در تعام ــار راهب ــن چه می‌ســازد. ای
کنونــی هســتند، بلکــه زیربنایــی بــرای توســعه پایــدار صنعــت ایجــاد می‌کننــد؛ صنعتــی کــه هــم 
بــر دانــش روز طراحــی تکیــه دارد و هــم از مزیت‌هــای بومــی ایــران بهــره می‌گیــرد. مهم‎تریــن 

ــارت اســت از: ــا آن عب راهبردهــای ناظــر بــه حــوزه تولیــد و فناوری‎هــای مرتبــط ب
• ــدارس 	 ــزی )م ــای رومی ــد بازی‌ه ــی و تولی ــوزش طراح ــی آم ــز تخصص ــاد مراک ایج

طراحــی بــازی، بوت‌کمپ‌هــا، دوره‌هــای تربیــت مربــی و طــراح(؛
• ایجاد صندوق حمایت مالی از تولیدات خلاقانه در حوزه بازی‌های رومیزی؛	
• ــان، 	 ــان طراح ــکاری می ــبکه‌های هم ــاد ش ــق ایج ــی از طری ــتم طراح ــعه اکوسیس توس

ــدان؛ ــان و هنرمن ــان، معلم روان‌شناس
• تسهیل واردات مواد اولیه و تجهیزات تولید برای کاهش هزینه طراحی و ساخت.	
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4-4 . راهبردهای ناظر به بازار و مصرف
آخریــن راهبردهــا در مواجهــه بــا شــکاف عمیــق بیــن تولید و مصــرف طرح می‎شــود، جایی 
کــه حتــی تولیــدات باکیفیــت نیــز بــدون زیســت‎بومی کارآمــد بــرای رســیدن به دســت مشــتری، 
محکــوم بــه حاشیه‌نشــینی هســتند. راهبردهــای مســتخرج ایــن بخــش بــر ایــن فــرض اســتوارند 
ــد همگرایــی ســه‌گانه »دسترســی، آگاهــی و مقرون‌به‌صرفگــی«  ــازار نیازمن کــه حــل بحــران ب
ــال« در  ــه »مشــارکت‌کننده فع ــل« ب ــدار منفع ــده را از »خری ــه مصرف‌کنن ــردی ک اســت؛ رویک

چرخــه صنعــت تبدیــل می‌کنــد.
هســته اصلــی ایــن راهبردهــا، ساختارســازی بــرای مصــرف پایــدار اســت. ایجــاد شــبکه 
توزیــع اختصاصــی، دسترســی فیزیکــی و دیجیتــال بــه بازی‌هــای ایرانــی را در سراســر کشــور 
تضمیــن می‌کنــد. آمــوزش نیروهــای فــروش نه‌تنهــا دانــش فنــی فروشــندگان را افزایــش 
ترغیــب  بازی‌هــا  آموزشــی-فرهنگی  ارزش‌هــای  درک  بــه  را  مشــتریان  بلکــه  می‌دهــد، 
ــازی در نهادهــای آموزشــی و فرهنگــی، مصــرف جمعــی  ــدازی باشــگاه‌های ب ــد. راه‌ان می‌نمای
ــد. در  ــوان بخشــی از ســبک زندگــی مــدرن ایرانــی ترویــج می‌کن و نهادینه‌شــدن بــازی را به‌عن
ســطح کلان، حمایــت از حضــور بین‌المللــی و کاهــش قیمــت از طریــق تولیــد انبــوه، هم‌زمــان 
بــه توســعه بازارهــای داخلــی )بــا جلــب اعتمــاد مصرف‌کننــده( و نفــوذ در بازارهــای منطقــه‌ای 
ــار هــم چرخ‌هــای عرضــه و  ــد. ایــن راهبردهــا در کن ــا رقابت‌پذیــری قیمتــی( کمــک می‌کن )ب
تقاضــا ایجــاد می‌کننــد کــه در آن بازی‌هــای ایرانــی نــه به‌عنــوان »کالای لوکــس«، بلکــه به‌مثابــه 
»رســانه‌ای در دســترس« در زیســت روزمــره ایرانیــان جــای می‌گیرنــد. ایــن راهبردهــا شــامل 

مــوارد ذیــل می‎شــود:
• زنجیــره‌ای 	 )فروشــگاه‌های  ایرانــی  بازی‌هــای  اختصاصــی  توزیــع  شــبکه  ایجــاد 

ســیار(؛ نمایشــگاه‌های  آنلایــن،  پلتفرم‌هــای  تخصصــی، 
• ــای 	 ــق دوره‌ه ــا از طری ــه بازی‌ه ــغ و ارائ ــروش، تبلی ــص ف ــای متخص ــوزش نیروه آم

کوتاه‌مــدت؛
• راه‌انــدازی باشــگاه‌های بــازی بــرای ترویــج مطلــوب فرهنــگ بــازی در مــدارس، 	

فرهنگ‌ســراها؛ و  مســاجد  دانشــگاه‌ها، 
• ــه‌ای و 	 ــای منطق ــگاه‌ها و بازاره ــی در نمایش ــدگان داخل ــور تولیدکنن ــت از حض حمای

بین‌المللــی؛
• کاهــش قیمــت مصرف‌کننــده بــا حمایــت از تولیــد انبــوه، بســته‌های گروهــی یــا یارانــه 	

فرهنگی.
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5. پیامدها
5-1. پیامدهای کوتاه‌مدت

تحقــق راهبردهــا در حوزه‌هــای سیاســتی، محتوایــی، تولیــدی و بازاریابــی، در کوتاه‎مــدّت 
و میان‎مــدّت، )دو ســال( بــه شــکل‌گیری چرخه‌هــای مثبــت تقویت‌کننــده در صنعــت منجــر 
می‌شــود. نخســت، گفتمان‌ســازی رســانه‌ای و آمــوزش نیروهــای فــروش، آگاهــی عمومــی را 
ــرای محصــولات  ــن آگاهــی تقاضــا ب ــزار فرهنگــی« افزایــش می‌دهــد؛ ای ــه اب ــازی به‌مثاب از »ب
باکیفیــت داخلــی را تحریــک کــرده و فضــای رقابتــی میــان تولیدکننــدگان را بــه ســمت ارتقــای 
ــش  ــع و کاه ــبکه توزی ــود ش ــان، بهب ــد. هم‌زم ــوق می‌ده ــوا س ــی و محت ــتانداردهای طراح اس
قیمــت بــرای مصرف‌کننــده، دسترســی بــه بازی‌هــای ایرانــی را در شــهرهای کوچــک و مناطــق 
محــروم ممکــن می‌ســازد کــه خــود، بازخــورد مســتقیمی بــر افزایــش تقاضــا و تنوع‌بخشــی بــه 

ســبد محصــولات دارد.
ایــن پیامدهــا، اگرچــه در کوتاه‌مــدت مســتقل بــه نظــر می‌رســند، امــا در تعاملــی دوســویه، 
افزایــش تقاضــا، ســرمایه‌گذاری در  پایــدار را می‌ســازند:  پایه‌هــای اکوسیســتم صنعتــی 
ــد؛ و  ــش می‌ده ــد را کاه ــای واح ــوه، هزینه‌ه ــد انب ــد؛ تولی ــر می‌کن ــوه را توجیه‌پذی ــد انب تولی
ــم می‌ســازد.  ــوآوری را فراه ــوزش و ن ــکان ســرمایه‌گذاری مجــدد در آم ــا، ام کاهــش هزینه‌ه
ــده و  ــارج ش ــن« خ ــت پایی ــود تقاضا-کیفی ــوب کمب ــه معی ــت از »چرخ ــب، صنع به‌این‌ترتی
ــاز  ــه »چرخــه فضیلــت افزایــش تقاضا-ارتقــای کیفیــت« وارد می‌شــود. ایــن گــذار، پیش‌نی ب
ضــروری بــرای دســتیابی بــه اهــداف بلندمــدت، ماننــد جایگاه‌ســازی بین‌المللــی، خواهــد بــود. 

ــد از: ــا عبارت‌ان ــن پیامده ای
• افزایــش آگاهــی عمومــی و گفتمان‌ســازی پیرامــون جایــگاه فرهنگــی بازی‌هــا و پرهیــز 	

از چالش‌هــای اخلاقــی و فرهنگــی ازجملــه قمــار؛
• ارتقای کیفیت طراحی، تولید و محتوای بازی‌ها؛	
• افزایش تقاضای بازار برای بازی‌های داخلی؛	
• بهبود توزیع و در دسترس‌پذیری بازی‌ها.	

5-2 . پیامدهای بلندمدت
در افــق ۵ تــا ۱۰ ســاله، اجــرای راهبردهــای پیشــنهادی بــه دگرگونــی ســاختاری در جایــگاه 
بازی‌هــای رومیــزی در اقتصــاد و فرهنــگ ایــران خواهــد انجامیــد. نخســت، تقویــت حکمرانــی 
فرهنگــی از طریــق نهادهــای تخصصــی و قوانیــن شــفاف، چارچوبــی پایــدار بــرای همســویی 
ــد. ایــن حکمرانــی نه‌تنهــا بــه »خودتنظیمــی  ــا آرمان‌هــای ملی‎_دینــی ایجــاد می‌کن تولیــدات ب
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صنعــت« می‌انجامــد، بلکــه زنجیــره‌ای از ارزش‌افــزوده را شــکل می‌دهــد کــه در آن، اقتصــاد 
خــاق بومــی، متکــی بــر نوآوری‌هــای محتوایــی و فناوری‌هــای کم‌هزینــه، بــه موتــور محــرک 
اشــتغال‌زایی و صــادرات غیرنفتــی تبدیــل می‌شــود. هم‌زمــان، تثبیــت جایــگاه بازی‌هــا 
ــده فرهنــگ«  ــرورش می‌دهــد کــه »مصرف‌کنن ــزار تربیــت شــهروندی، نســلی را پ ــوان اب به‌عن
نیســت، بلکــه »کنشــگر فرهنگــی« اســت؛ نســلی کــه تقاضــا بــرای محصــولات ترجمــه‌ای را 

کاهــش داده و چرخــه تولیــد محتــوای اصیــل را تقویــت می‌کنــد.
در ســطح کلان، ایــن تحــولات بــه بازتعریــف نقــش ایــران در جغرافیــای فرهنگــی جهــان 
می‌انجامــد. صــادرات بازی‌هــای روایت‌محــور )ماننــد بازی‌هــای مبتنــی بــر شــاهنامه یــا 
معمــاری ایرانــی(، دیپلماســی فرهنگــی را از ســطح شــعار بــه عرصــه عمــل می‌کشــاند و ایــران 
ــه  ــتگی ب ــش وابس ــد. کاه ــل می‌کن ــه تبدی ــمند« در منطق ــوای هوش ــد محت ــون تولی ــه »کان را ب
محصــولات فرهنــگ‌زده نیــز نه‌تنهــا از نفــوذ الگوهــای بیگانــه می‌کاهــد، بلکــه بــا ایجــاد تــوازن 
بیــن »محلی‌گرایــی« و »جهانی‌شــدن«، الگویــی بومــی از صنایــع خــاق ارائــه می‌دهــد کــه هــم 
قابلیــت رقابــت جهانــی دارد و هــم هویــت ایرانی‎اســامی را بازتولیــد می‌کنــد. ایــن پیامدهــا در 
کنــار هــم بازی‌هــای رومیــزی را از »صنعتــی حاشــیه‌ای« بــه »ســازه‌ای هویتــی« بــدل می‌ســازند 
ــرم فرهنگــی، ســپری دفاعــی  ــرد ن ــد و هــم در نب ــی می‌کن ــی نقش‌آفرین کــه هــم در اقتصــاد مل

می‌آفرینــد. پیامدهــای بلندمــدت، مســتخرج از کدهــای 10 مصاحبــه عبــارت اســت از:
• تقویت حکمرانی فرهنگی در عرصه بازی‌های رومیزی؛	
• شکل‌گیری اقتصاد خلاق بومی در حوزه بازی‌های رومیزی؛	
• تثبیت جایگاه بازی‌های رومیزی به‌عنوان ابزار تربیت شهروند فرهنگی؛	
• ارتقــاء دیپلماســی فرهنگــی از طریــق صــادرات بازی‌هــای بومــی و کاهــش وابســتگی 	

بــه محصــولات ترجمــه‌ای.

نتیجه‎گیری
ایــن پژوهــش بــا رویکــرد روش‌شناســی داده‎بنیــاد )شــامل تحلیــل اســنادی، مصاحبــه 
نیمه‌ســاختاریافته بــا 10 متخصــص و فعــال در صنعــت بازی‎هــای رومیــزی و کدگــذاری بــاز 
ــزی  ــای رومی ــای توســعه بازی‌ه ــا و راهبرده ــد چالش‌ه ــی( به‌طــور نظام‌من محــوری و انتخاب
در ایــران را بررســی کــرده اســت. یافته‌هــا نشــان می‌دهنــد صنعــت بازی‌هــای رومیــزی 
ایــران در مواجهــه بــا پارادوکــس میــان »فرصت‌هــای بی‌بدیــل فرهنگــی« )نظیــر غنــای 
اســطوره‌ای‎تاریخی( و »موانــع ســاختاری« )ماننــد فعالیــت نهادهــای مــوازی و ضعــف زنجیــره 
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ــی،  ــت‌گذاری، محتوای ــوزه سیاس ــار ح ــده در چه ــای پیشنهادش ــرار دارد. راهبرده ــن( ق تأمی
تولیدی‎فناورانــه و بــازار‎ مصــرف، عــاوه بــر رفــع ایــن موانــع، بــا ایجــاد پل‌هــای ارتباطــی میــان 
ــدگان و نهادهــای فرهنگــی(، نقشــه  ــدگان، مصرف‌کنن ذی‎نفعــان مختلــف )دولــت، تولیدکنن
راهــی بــرای گــذار بــه ســمت »صنعتــی بالــغ و هویت‌ســاز« ارائــه می‌دهنــد. بــا توجّــه بــه نمــودار 
نظــری در روش داده‎بنیــاد، پــس از بررســی نهایــی، می‎تــوان چالش‎هــا و راهبردهــای توســعه 
صنعــت بازی‎هــای رومیــزی در ایــران را بــه شــکلی جدیــد، در 5 دســته سیاســت‎گذارانه، 
طراحــی و تولیــد، مصــرف، پخــش و توزیــع، مضمــون و محتــوا و دســته‎بندی و احصــا نمــود 

کــه در نمــودار 2 و 3 قابــل مشــاهده می‎باشــد.

18 

 مصرف،   بازار  و  فناورانهگذاری، محتوایی، تولیدیزنجیره تأمین( قرار دارد. راهبردهای پیشنهادشده در چهار حوزه سیاست 
کنندگان و نهادهای  مختلف )دولت، تولیدکنندگان، مصرف   نفعان ذیهای ارتباطی میان  موانع، با ایجاد پل  این   رفع  بر  علاوه

بالغ و هویت به سمت »صنعتی  برای گذار  نقشه راهی  ارائه میفرهنگی(،  نظری در روش دهندساز«  نمودار  به  توجّه  با   .
های رومیزی در ایران را به شکلی جدید، ها و راهبردهای توسعه صنعت بازیتوان چالش بنیاد، پس از بررسی نهایی، میداده
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نتایج حاصل از پژوهش حاضر را می‎توان در قالب سه پیشنهاد محوری، جمع‎بندی نمود:
1. بازتعریف جایگاه بازی‌های رومیزی در گفتمان علوم اجتماعی

ایــن مطالعــه نشــان می‌دهــد کــه بازی‌هــای رومیــزی در ایــران بــه‌ دلیــل ماهیــت بین‌رشــته‌ای 
خــود )ترکیبــی از هنــر، روانشناســی و فنــاوری( می‌تواننــد به‌عنــوان آزمایشــگاه‌های زنــده 
ــد  ــی )مانن ــا محــور همکاری‌هــای جمع ــی ب ــاً بازی‌های ــد؛ مث مهندســی اجتماعــی عمــل کنن
بازی‌هــای مبتنــی بــر حــل بحران‌هــای محیط‌زیســتی( ســازوکارهای تقویــت ســرمایه اجتماعــی 
را در عمــل مدل‌ســازی می‌کننــد. از منظــر نظــری، نیــاز بــه توســعه چارچوب‌هــای بومــی 
ــی  ــای واردات ــل الگوه ــه در مقاب ــود ک ــاس می‌ش ــی«( احس ــای فرهنگ ــه بازی‌ه ــد »نظری )مانن

ــا شــود. ــه ارزش‌هــای اســامی‎ایرانی بن ــر پای ــی(، ب ــد بازی‎وارســازی غرب )مانن
۲. ضرورت تحول در حکمرانی فرهنگی

تأییــد می‌کننــد کــه مــوازی‎کاری نهادهــای نظارتــی )ماننــد وزارت ارشــاد  یافته‌هــا 
و ســازمان تبلیغــات اســامی( نه‌تنهــا موجــب ســردرگمی تولیدکننــدگان می‌شــود، بلکــه 
هزینه‌هــای مبادلــه در صنعــت را به‌طــور قابل‌توجهــی افزایــش می‌دهــد. ایجــاد »ســازمان ملــی 
ــا یکپارچه‌ســازی فرایندهــای  ــد ب ــع و متمرکــز، می‌توان ــارات جام ــا اختی بازی‌هــای فکــری« ب
مجوزدهــی و نظــارت ایــن چالش‌هــا را کاهــش دهــد. تجربــه موفــق کشــورهایی ماننــد مالــزی 
در ادغــام صنایــع خــاق در برنامه‌هــای توســعه ملــی، الگویــی کاربــردی بــرای ایــران اســت کــه 
نشــان می‌دهــد چگونــه بازی‌هــای رومیــزی می‌تواننــد بــه ابــزاری بــرای تحقــق اهــداف کلان، 

ماننــد وحــدت ملــی، تبدیــل شــوند.
۳. جنبه‌های عملیاتی و الزامات فناورانه

آمــوزش نیــروی انســانی تخصصــی )از طریــق مــدارس و دوره‌هــای طراحــی بــازی( پایــه 
کادمــی بازی‌هــای فکــری اســتانبول« در  ــه »آ ــال، تجرب ــرای مث توســعه ایــن صنعــت اســت. ب
تربیــت طراحــان ترکیــه‌ای نشــان می‌دهــد کــه دوره‌هــای کارگاه‌محور با تمرکــز بــر روایت‌پردازی 
بومــی می‌توانــد کیفیــت خروجی‌هــا را تــا ۴۰ درصــد افزایــش دهــد. پیاده‌ســازی ســامانه‌های 
ــده(  ــل ترجیحــات مصرف‌کنن ــا قابلیــت تحلی ــد پلتفرم‌هــای فــروش آنلایــن ب ــال )مانن دیجیت
نه‌تنهــا دسترســی بــه بــازار را بهبــود می‌بخشــد، بلکــه داده‌هــای ارزشــمندی بــرای تولیــد 

هدفمنــد بــه طراحــان ارائــه می‌دهــد.
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مقاله علمی ـ پژوهشی

محدودی‌تها و پیشنهادهای پژوهشی آتی
محدودیت‌ها و پیشنهادهای پژوهشی آتی

ایــن پژوهــش بــا وجــود تــاش بــرای پوشــش ابعــاد مختلــف صنعــت، بــا ســه محدودیــت 
اصلــی مواجــه اســت:

• تمرکــز بــر بازی‌هــای رومیــزی غیردیجیتــال: تأثیــر فناوری‌هــای نوینــی چــون واقعیــت 	
ــزی در  ــای رومی ــده بازی‌ه ــر آین ــن ب ــای آنلای ــا پلتفرم‌ه ــی ی ــوش مصنوع ــزوده، ه اف

ایــران، نیازمنــد مطالعــات مســتقلی اســت.
• عــدم بررســی تفاوت‌هــای منطقــه‌ای: ســلیقه و الگوهــای مصــرف در اســتان‌های 	

ــا تأثیرپذیــری از فرهنــگ کشــورهای همســایه،  مختلــف، به‌ویــژه در مناطــق مــرزی ب
می‌توانــد در طراحــی و بازاریابــی مؤثــر بازی‌هــا نقــش مهمــی داشــته باشــد کــه در ایــن 

مطالعــه بررســی نشــده اســت.
• ــای 	 ــت بازی‌ه ــد صنع ــود رش ــا وج ــد: ب ــاری نظام‌من ــات آم ــا و اطلاع ــدان داده‌ه فق

ــاره ایــن حــوزه  ــق درب ــی دقی ــان اطلاعــات آمــاری و تحلیل ــران، همچن ــزی در ای رومی
وجــود نــدارد و اغلــب در حاشــیه مطالعــات بازی‌هــای دیجیتــال یــا اســباب‌بازی قــرار 
ــزی  ــازی رومی ــت ب ــد سیاســت‌گذاری صنع ــر فراین ــود داده ب ــن کمب ــه اســت. ای گرفت

مؤثــر اســت.
پیشنهادهای پژوهشی زیر می‌توانند گام بعدی در این حوزه را مشخص کنند:

• ــد 	 ــاخص‌هایی مانن ــر ش ــنهادی ب ــای پیش ــر راهبرده ــنجش تأثی ــی: س ــات طول مطالع
ــا  ــی« در بازه‌هــای ۳ ت ــازار بازی‌هــای ایران ــی« و »ســهم ب ــدات داخل ــرخ رشــد تولی »ن

۵ ســاله.
• پژوهش‌هــای تطبیقــی: مقایســه سیاســت‌های ایــران بــا کشــورهای اســامی موفــق در 	

ایــن حــوزه )ماننــد اندونــزی بــا بازی‌هــای مبتنــی بــر فرهنــگ جــاوا( بــرای اســتخراج 
بهتریــن تجربیــات.

• تحلیل‌هــای اقتصــادی: محاســبه نــرخ بازدهــی ســرمایه‌گذاری در بخش‌هــای مختلــف 	
صنعــت )ماننــد تولیــد، آمــوزش یا صــادرات(.

• تحلیل‌هــای فرهنگــی: آسیب‌شناســی قمــار و شــرط‌بندی در بازی‌هــای رومیــزی؛ 	
بررســی راهکارهــای کاهــش آســیب‌های فرهنگــی و اخلاقــی بازی‌هــای رومیــزی ماننــد 

ــازی، مشــاجره، قمــار و شــرط‌بندی. افــراط در ب
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• رصــد و پایــش کلــی: طراحــی و اســتقرار یــک نظــام داده‌محــور بــرای پایش بــازار، رفتار 	
مصرف‌کننــده و روندهــای فرهنگــی مرتبــط بــا بازی‌هــای رومیــزی. ایــن شــامل تدویــن 
گزارش‌هــای ســالانه، تحلیــل روندهــای نوظهــور، شناســایی نقــاط قــوت و ضعــف 
ــت و به‌روزرســانی داده‌هــای  ــرای ثب ــزی و ایجــاد ســامانه‌ای ب ــازی رومی زیســت‌بوم ب

مربــوط بــه تولیدکننــدگان، آثــار، مخاطبــان و مراکــز بــازی در ســطح کشــور اســت.
ــای  ــت بازی‌ه ــت صنع ــار داش ــوان اظه ــش، می‎ت ــای پژوه ــر یافته‎ه ــی ب ــت و مبتن درنهای
ــه نقطــه  ــور از چالش‌هــای موجــود، پتانســیل تبدیــل ‌شــدن ب ــران، در صــورت عب ــزی ای رومی

ــان: ــور هم‌زم ــد به‌ط ــت می‌توان ــن صنع ــاوری را دارد. ای ــگ و فن ــاد، فرهن ــی اقتص تلاق
• بــا ایجــاد اشــتغال در مشــاغل دانش‌بنیــان )از طراحــان تــا مربیــان(، بــه رشــد اقتصــاد 	

غیرنفتــی کمــک کنــد.
• از طریــق بازتولیــد روایت‌هــای بومــی )ماننــد افســانه‌های محلــی یــا وقایــع تاریخــی(، 	

هویــت فرهنگــی نســل‌های آینــده را شــکل دهــد.
• با بهره‌گیری از فناوری‌های دیجیتال، پلی بین سنت و مدرنیته ایجاد نماید.	

تحقــق ایــن چشــم‌انداز مســتلزم عــزم ملّــی اســت؛ به‌گونــه‌ای کــه دولــت، بخــش خصوصــی 
و جامعــه مدنــی، در قالــب »پیمــان اســتراتژیک توســعه بازی‌هــای فکــری«، پاســخگویی 
ــزی  ــای رومی ــه بازی‌ه ــت ک ــورت اس ــن ص ــا در ای ــد. تنه ــل کنن ــا را تقب ــه چالش‌ه ــترک ب مش
ــت و  ــد یاف ــی راه خواهن ــع فرهنگــی جهان ــن صنای ــه مت ــی ب ــی از حاشــیه بازارهــای داخل ایران

روایتــی نــو از ایــران بــه جهانیــان عرضــه خواهنــد کــرد.
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