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نقش صداو سیما در توسعۀ بازار بازی های دیجیتال ایرانی
 با رویکرد راهبرد اقیانوس آبی

سیدمحسن خاتمی مقدم١، مهرداد بذرپاش٢

چکیده
در حال حاضر، مرزهای بازار بازی های دیجیتال در کشور ایران مساحت کوچکی را در جغرافیای بزرگ بازار 
جهانی بازی های دیجیتال اشـغال کرده اسـت. بزرگ کردن این مسـاحت نیازمند همکاری تمامی بازیگرانِ این 
حـوزه از طریـق ورود بـه عرصه هـای جدیـد (اقیانـوس آبـی) و تمرکـز بـر تصاویـر به دسـت آمده از فعالیت های 
آینده پژوهـی اسـت. ازایـن رو، ایـن مقاله قصـد دارد، با بهره گیری از راهبـرد اقیانوس آبی و اسـتفاده از دو روش 
دلفـی و سناریونویسـی، عوامـل تأثیرگـذار و سـناریوهای محتمل در خصوص «نقش سـازمان صداوسـیما در 
توسـعۀ بـازار بازی هـای دیجیتـال ایرانـی بـا رویکـرد راهبـرد اقیانـوس آبـی» را شناسـایی کنـد. در ایـن پژوهش 
از نرم افـزار Micmac بـرای شناسـایی پیش ران هـا و از نرم افـزار Scenario Wizard بـرای تعییـن عـدم  
قطعیت هـای کلیـدی موجـود در دیدگاه هـای ٢٧ نفـر از خبـرگان حوزه هـای آینده پژوهی، بازی هـای دیجیتال و 
رسـانه اسـتفاده شـد و بر اسـاس آن، با ایجاد دو محور عدم  قطعیت کلیدی «راه اندازی کانال تلویزیونی بازی» 
و «رگولاتوری و تنظیم  گری» به همراه وضعیت های محتملشان، چهار فضا برای سناریوپردازی به  دست آمد. 
سـپس، بـا تلفیق سـناریوهای چهارگانه با ابـزار چهاربخشـی «حذف  ـکاهش  ـ افزایش  ـخلق»، سـیمای راهبردی 
حرکت سازمان صداوسیما به سوی اقیانوس آبی مشخص شد. نتایج پایانی نشان داد که سازمان صداوسیما 
در بُردی دوسـویه می تواند با بهره گیری از ظرفیت ها و فرصت های به دسـت آمده از کانال تلویزیونی بازی های 
دیجیتال، علاوه  بر خلق مطلوبیتی جدید برای جذب غیرمشـتری های سـازمان (فعالیت در اقیانوس آبی)، با 
افزایش نرخِ پذیرش بازی های رایانه ای در جامعه سـهم هر کس (خانواده، سـرمایه گذار، بازی سـاز و...) را در 

بزرگ سازی سبد مصرف بازی های دیجیتال و به  دنبال آن، توسعۀ بازار بازی های دیجیتال کشور آشکار  کند.
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مقدمه
اوری هــای اطلاعاتــی و ارتباطــی در اثــر ورود رایانــه و اینترنــت بــه عرصــۀ اجتمــاع  بــا گســترش فنّ
ــاوری، اندیشــیدن بــه آینــده بیش ازپیــش اهمیــت یافتــه  و شــتاب گســتردۀ تغییــرات رســانه ای و فنّ
ــگفتی»  ــور «ش ــکان ظه ــارۀ ام ــزی را درب ــای هیجان انگی ــرات بحث ه ــریع تغیی ــرخ س ــت. ن اس
اورانــه انبوهــی از تغییرات اســت که  اورانــه در قــرن بیســت ویکم بــه میــان آورده اســت. شــگفتی فنّ فنّ
اورانــۀ قرن  مــا حتــی نمی توانیــم پیامدهــای آن را پیش بینــی کنیــم. بی شــک، یکــی  از شــگفتی های فنّ
حاضــر بازی هــای دیجیتــال١ اســت. ســرعت گســترش و تحــول صنعــت بازی هــای دیجیتــال در 
سراســر جهــان به گونــه ای اســت کــه به جرئــت می تــوان ایــن صنعــت به ظاهــر ســرگرم کننده را از 
اصلی تریــن ســتون های شــکل گیری صنعــت رســانه قلمــداد کــرد. زمانــی کــه نینتنــدو٢ ســال ١٩٨٣ 
یکــی از محبوب تریــن کنســول های تاریــخ، یعنــی TNES، را روانــۀ بــازار کــرد، کمتر کســی تصور 
اوری هــای ابــری بــه بــازار عرضــه شــوند. در ٣٠  می کــرد کــه ٣٧ ســال بعــد کنســول هایی بــر پایــۀ فنّ
ســال آینــدۀ ایــن صنعــت چــه اتفاقاتــی رخ خواهــد داد؟ آیــا قــادر بــه پیش بینی آن هســتیم؟ به  ســبب 
شــتاب تغییــرات ایــن صنعــت، هرچنــد پیش بینــی دقیــق مســیری کــه صنعــت بازی هــای رایانــه ای 
پیــش خواهــد گرفــت و تغییراتــی کــه در آن بــه وجــود خواهــد آمــد تقریبــاً غیرممکــن اســت، امــا 
اوری هــای جدیــدی چــون هــوش مصنوعــی، واقعیــت  روشــن اســت کــه ایــن صنعــت، بــا کمــک فنّ
مجــازی، واقعیــت افــزوده، بلاک چیــن، اینترنــت و...، تأثیــرات مهمــی در تحــولات شــناختی، 
اجتماعــی و فرهنگــی آینــدۀ بشــر خواهــد گذاشــت. اگــر تاریــخ نوعــی پیش بینــی بــرای روندهــای 
اوری هــای اطلاعاتــی و  آینــده باشــد، واقعیتــی بــه آن پیوســت اســت کــه ســیر تطــور و دگردیســی فنّ
ارتباطــی ازجملــه رســانه ها هرگــز متوقــف نمی شــود و به صــورت پیوســته ای در طــول زمــان ظهــور 
می کننــد و تکامــل می یابنــد. مخاطبــان نیــز در مشــایعت بــا ایــن ســیر تطــور در گروه بندی هــای 
مختلفــی قــرار می گیرنــد و بازارهــای جدیــدی خلــق می  کننــد. در ایــن میــان، صنایع و رســانه هایی 
می تواننــد بازارهــای جدیــد شــکل گرفته را از آن خــود کننــد کــه ماهیــت ســیال داشــته باشــند و 
مبتنــی  بــر خلاقیــت راهبــردی، بــه شناســایی و به کارگیــری راهبردهــای ابتکارآمیــز و خلاقانــه اقدام 
کننــد. یکــی از راهبردهایــی کــه می توانــد به عنــوان طلایــه دارِ جهــت دادن بــه رفتــار ســازمان عمــل 
کنــد «راهبــرد اقیانــوس آبــی»٣ اســت. راهبــرد اقیانــوس آبــی فراینــدی نظام منــد اســت کــه بــر خلــق 
بازارهــای جدیــد؛ یافتــن طیف جدیدی از مشــتریان (در حوزۀ جغرافیایی، ســنی، اجتماعــی و...)؛ 
عرضــۀ محصــولات یــا خدمــات نویــن بدون تقســیم یــا تصاحــب ارزشِ موجــود در بــازار؛ و خلق 
1. Digital Games
2. Nintendo 
3. Blue Ocean Strategy



211

شماره شصتم
سال بیست وسوم
زمستان  1401

نقش صداوسیما در توسعۀ بازار بازی های دیجیتال ایرانی با رویکرد راهبرد اقیانوس آبی  

ارزشــی توأمــان و نوآورانــه بــرای مشــتری و خــود ســازمان تأکیــد می  کنــد. بــا ورود جهــان بــه هــزارۀ 
ســوم، اکثــر مدیــران در اندیشــۀ ایجــاد دگرگونــی و تحــول در شــیوۀ ادارۀ ســازمانِ تحــت مدیریــت 
اوری،  خــود برآمده انــد. هــزارۀ ســوم با مشــخصه هایی از قبیل جهانی شــدن، پیشــرفت روزافــزون فنّ
ــر  ــش و تغیی ــی، افزای ــای اقتصــادی و سیاســی و اجتماعــی و فرهنگ ــرات ســریع در نظام ه تغیی
خواســته ها و ترجیحــات افــراد و از همــه مهم تــر میــدان رقابتــی بی حدومــرز نوعــی از مدیریــت را 
طلــب می کنــد کــه در آن ســازمان ها بایــد بــه مقولــۀ خلاقیــت و نــوآوری اهمیــت فراوانــی دهنــد؛ 
خلاقیتــی کــه نتیجــۀ آن شناســایی و به کارگیــری راهبــردی اســت کــه بــا رقابــت بــر ســر ارزش هــای 
موجــود و مفــروضِ بــازار بی ارتبــاط اســت و خــود را پیرامــونِ پیدایــش و رســیدن به فضای بــازاری 
بــدون رقیــب معنــا می کنــد. ســازمان صداوســیما نیــز از ایــن اصــل مســتثنا نیســت. ورود ســازمان 
صداوســیما بــه عرصه هــای رســانه ای جدیــد و اســتفاده از راهبردهــای نوآورانــه می توانــد بازارهــای 
رســانه ای جدیــدی را شــکل دهــد و یــا آن هــا را تقویــت کنــد؛ یکی از ایــن بازارهــای رســانه ای «بازار 
بازی هــای دیجیتــال» اســت. به موجــب ســند ملــی بازی هــای رایانــه ای تحــت عنــوان «شناســنامۀ 
برنامــۀ ملــی بازی هــای رایانــه ای» مصــوب شــورای عالــی فضــای مجــازی، ســازمان صداوســیمای 
ــت از توســعۀ  ــۀ حمای ــکار، وظیف ــاد هم ــی و نه ــاد متول ــوان نه ــران، به عن ــوری اســلامی ای جمه
بازی هــای دیجیتــال در حوزه هــای مختلــف ازجملــه بــازار بازی هــای رایانــه ای را بــر عهــده دارد. 
در ایــن زمینــه، صداوســیما بــا پخــش برنامه هایــی منفصــل و مقطعــی همواره ســعی کرده اســت تا 
حمایــت خــود را از بازی ســازان، فعــالان صنعــت بازی هــای رایانــه ای و بــازار بازی هــای دیجیتــال 
ایرانــی نشــان دهــد و یــا به گونــه ای عمــل کنــد کــه بــا آگاهی  بخشــی، مانــع از ترویج و رســوخ برخی 
معضــلات فرهنگــی ناشــی از مصــرف بازی هــای رایانــه ای خارجــی شــود. البتــه بایــد پذیرفــت کــه 
ایــن اقدامــات اولاً همــۀ ظرفیــت صداوســیما را شــامل نمی شــود و ثانیــاً متناســب بــا وظایــف و 
نقش هــای موردانتظــار از ســوی شــورای عالــی فضــای مجــازی بــه ایــن ســازمان نبــوده اســت. بــه 
 نظــر می رســد نبــودِ ادراک صحیــح و فرارســانه ای ســازمان صداوســیما از ظرفیــت  و قابلیت هــای 
تی ازجملــه رادیــو و تلویزیــون، مانــع از توجــه  بازی هــای دیجیتــال، در کنــار ســایر رســانه های ســنّ
ــور  ــای رســانه ای نوظه ــوان محیط ه ــال به عن ــای دیجیت ــه صنعــت بازی ه ــن ســازمان ب جــدی ای
ــن ســازمان در حرکــت به ســوی تعریــف الگوهــای  ــد رســانه ای شــده اســت و ای در ســپهر جدی
ــی و شناســایی  ــو (حرکــت به ســوی اقیانــوس آبــی) و پیش بین ــد مصــرف رســانه ایِ نســل ن جدی
محتمل تریــن بازارهــای رســانه ای نویــن، ازجملــه بازی هــای دیجیتــال، مغفــول مانده اســت. به  این 
ترتیــب، مبتنــی بــر رویکــرد راهبــرد اقیانــوس آبــی، هــدف ایــن پژوهــش تبییــن آینده پژوهانــۀ نقــش 
صداوســیما در توســعۀ بــازار بازی هــای دیجیتــال ایرانــی اســت کــه متناظــر بــا ایــن هدف، به ســؤال 
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«ســناریوهای محتمــل در خصــوص نقــش صداوســیما در توســعۀ بــازار بازی های دیجیتــال ایرانی 
چیســت؟» پاســخ داده شــده اســت.

پیشینۀ پژوهش
جواهــری و واعظی نــژاد (١٣٩۴)، در مقالــه ای بــا عنــوان «آسیب شناســی صنعــت بازی هــای 
رایانــه ای در ایــران بــا رویکــرد سیســتمی»، بــه تحلیــل مشــکلات ایــن صنعــت و موانــع رشــد آن 
پرداخته انــد. در بخشــی از ایــن پژوهــش به اختصــار بــه تحلیــل محیطــی چنــد شــرکت بازی ســازی 
خارجــی بــر اســاس تحلیــل ســوات١ اشــاره شــده و در ادامــه یــازده مســئلۀ اصلــی ایــن صنعــت در 
دو بخــش مســائل داخلــی و مســائل محیطــی شناســایی شــده اســت. در بخــش مســائل داخلــی ١. 
ضعــف در تولیــد محتــوای بومــی، ٢. ضعــف بنیــۀ مالــی شــرکت ها، ٣. ضعــف ســواد رســانه ای 
ــه نقش هــای غیرفنــی و جزئیــات در بازی ســازی و ۵. ضعف هــای  بازی ســازان، ۴. کم توجهــی ب
ــی؛ و در بخــش مســائل خارجــی (محیطــی) ١. مناســب نبودن نظــام  مدیریتــی بازی ســازان ایران
توزیــع، ٢. اقبــال پاییــن مخاطــب بــه بــازی ایرانی، ٣. مشــکلات جــذب و نگهداری نیروی انســانی 
ــا بــازی ایرانــی به  ســبب نپیوســتن  متخصــص، ۴. قیمــت پاییــن محصــول خارجــی در قیــاس ب
ــۀ بنیــاد ملــی بازی هــای رایانــه ای و ۶. محدودیت هــا  بــه قانــون کپی رایــت، ۵. عملکــرد غیربهین
ــوان فهرســتی از مســائل و  و مشــکلات قانونــی و حقوقــی و ضعــف سیاســت گذاری کلان به عن

آســیب های مربــوط بــه صنعــت بازی هــای رایانــه ای در کشــور شناســایی شــده اند.
جواهــری و واعظی نــژاد اگرچــه بــا نگاهــی سیســتمی بــه  دنبــال آسیب شناســی صنعــت بــازی 
در کشــور بوده انــد، بــه بازیگــران اصلــی و چشــم انداز ایــن صنعــت در ایــران اشــاره ای نکرده انــد. 
همچنیــن هیــچ راهــکاری را بــرای تشــویق مخاطبــان بــازی و حمایــت ســرمایه گذاران یا تبلیغات 
ــرای  ــن پژوهــش ب ــده در ای ــل احصاش ــوان از عوام ــال، می ت ــد. بااین ح ــان نکرده ان ــانه ای بی رس
تدویــن ســناریوهای نقــش صداوســیما در توســعۀ بــازار بازی هــای دیجیتــال الهــام گرفــت و بــا 
آن پیونــد برقــرار کــرد، ضمــن اینکــه در ایــن پژوهــش ســعی شــده اســت چهــره ای تجــاری از 
فعالیــت حــوزۀ بازی هــای رایانــه ای و اهمیــت موضــوع بــه سیاســت گذاران نمایــش داده شــود. 

لــذا، دغدغــۀ اصلــی محققــان تــا حــدودی بــا مســئلۀ پژوهــش پیــش رو در ارتبــاط اســت.
بــاروس٢ (٢٠١٣) طــی پژوهشــی بــه کاربــرد راهبرد اقیانــوس آبی در طراحــی بازی های دیجیتال 
و پیشــنهاد فراینــدی جهــت مفهوم ســازی، نــوآوری و طراحــی بــازارِ کاربرمحــور اشــاره می کنــد. ایــن 
پژوهــش فراینــدی را بــرای مفهوم ســازی بــا محوریــت نــوآوری و اطلاعــات بــازار توصیــه می کنــد 
1. SWOT 
2. Barros 
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نقش صداوسیما در توسعۀ بازار بازی های دیجیتال ایرانی با رویکرد راهبرد اقیانوس آبی  

کــه در آن خلاقیــت وجــه مهمــی بــرای ضربــه زدن بــه رقبــا بــه  حســاب می آیــد. به کارگیــری رویکــرد 
راهبــرد اقیانــوس آبــی و فن هــای پرســونا١ در ادبیات طراحــی در کارآفرینی در نــوآوری و در مفاهیم و 
فرایندهــای گوناگــون می توانــد بــه توســعه دهندگان بــازی در ایجاد خدمــات و تولیــدات خلاق کمک 

.Fruits Inc و Boney The Runner :کنــد. ایــن فراینــد در دو بــازی موفــق بــه کار بــرده می شــود 
اگرچــه در پژوهــش باریــوس بــه کاربــرد راهبــرد اقیانــوس آبــی در خلــق فضایــی جدیــد در دل 
بازارهــای تجــاری اشــاره نشــده اســت و از به کارگیــری ایــن راهبــرد تنهــا در مراحــل ابتدایی طراحی 
بازی هــای دیجیتــال بــرای عرضــۀ محصولــی خــلاق و ارزش آفریــن بــرای مخاطبــان یــاد می شــود؛ 
امــا قطعــاً ایده هــای به دســت آمده در ایــن پژوهــش، به ســبب دیــدگاه مشــترکِ هــر دو پژوهــش روی 
مفهــوم راهبــرد اقیانــوس آبــی و موضــوع بازی هــای دیجیتــال، در نوشــتن ســناریو بــه  کار می آینــد.

نعیــم٢ (٢٠١۶) بــه تجزیه وتحلیــل راهبــرد اقیانــوس آبــی (BOS) در راســتای نوآوری هــای 
اورانــه پرداختــه اســت تــا بتوانــد وضعیتــی از پیامدهــای ایــن راهبــرد را در موقعیتــی واقعــی از  فنّ
کســب وکار در شــرکت گوشــی هوشــمند بلک بــری٣ توضیــح دهــد. روندهــای معاصــر در زمینــۀ 
ــه جســت وجوی بازارهــای جدیــد و خلــق خواســته های جدیــد را  ــرد کســب وکار گرایــش ب راهب
نشــان می دهنــد. بــا اســتنتاج از جســتاری مشــابه، مشــخص اســت به کارگیــری راهبــرد اقیانــوس 
آبــی در بیــن متخصصــان به ویــژه در دهه هــای اخیــر بســیار محبــوب شــده اســت. ایــن پژوهــش 
وجــه پایــداری راهبــرد اقیانــوس آبــی را مــورد پرســش قــرار داده و در نهایــت، قصــد دارد بــا نمایش 
مــدل یکپارچــۀ طراحی شــده ای بــه ایــن موضــوع بپــردازد. بــا پایه گــذاری راهبــرد اقیانوس آبــی روی 
اورانــه و اثرهــای جانبــی شــبکه، مــدل جدیــدی تحــت عنوان شــبکۀ نــوآوری  نمونه هــای خلاقانــۀ فنّ
آبــی۴ به عنــوان چارچوبــی عمومــی بــرای کمــک بــه حصــول اقیانوس هــای آبــی پایــدار در آینــده 
پیشــنهاد شــده اســت. بــا اســتفاده از رویکــردی نظام منــد، ایــن مــدل درمــورد بلک بــری، تولیدکنندۀ 
دســتی تلفــن  همــراه کانادایــی کــه به عنــوان پیــش گام صنعــت گوشــی های هوشــمند شــناخته شــده 
اســت، مــورد اســتفاده و آزمایــش قــرار گرفــت. بدین ســان، بــا مطالعــۀ ســه دورۀ مختلــفِ روزهــای 

1. Personas Technique

پرسونا: تصویری فرضی و شفاف از یک فرد و گاهی یک کسب وکار است که می تواند مشتری یا مخاطب یا خریدار ایدئال ما 
باشد و فکر می کنیم این تصویر درمورد تعداد زیادی از مشتریان، مخاطبان یا خریداران ما مصداق دارد. به بیان دیگر، پرسونا 
به مجموعه ای از ویژگی ها، ترجیح ها، داشته ها، خواسته ها و الگوهای فکری و رفتاری مخاطب یا مشتری فرضی اشاره دارد. 

اصطلاحات پرسونای مخاطب (Audience Persona)، پرسونای مشتری 
(Customer Persona)، پرسونای خریدار (Buyer Persona) و پرسونای مصرف کننده (Consumer Persona) ازجمله 

ترکیب هایی هستند که با واژۀ پرسونا ساخته  شده  اند و بکار می روند.
2. Naeem  
3. BlackBerry
4. Blue Innovation Network (BIN)
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ــه و ســپس به طــور  ــرد هــر بُعــد از مــدل پیشــنهادی جداگان ــری، کارب اوج و افــت شــرکت بلک ب
ــه شــرکت در تقویــت BOS اش کمــک  ــه BIN توانســته اســت ب جمعــی نشــان داد کــه چگون
کنــد. ازایــن رو، مــدل BIN امــکان بررســی و پالایــش بیشــتر را بــا اســتفاده از برنامه هــای مختلــف 

صنعــت فراهــم می  کنــد و زمینــۀ محکمــی بــرای پژوهش هــای آینــده بــه  شــمار مــی رود.
ــق  ــن محق ــه ای ــی در توج ــوان به نوع ــش رو را می ت ــا پژوهــش پی ــم ب ــاط پژوهــش نعی ارتب
بــه مطالعــه دربــارۀ به کارگیــری راهبــرد اقیانــوس آبــی در توســعۀ کســب وکارهای جدیــد به نفــع 
شــرکت بلک بــری جســت وجو کــرد. نتایــج ایــن پژوهــش نشــان داده اســت فعالیت هــای 
نوآورانــه در شــرکت بلک بــری و رســیدن بــه موفقیــت بــه بازارگرایــی و اســتفاده از شــبکۀ نــوآوری 
ــن پژوهــش در جــای  خــود  ــوان از یافته هــای ای ــب، می ت ــن  ترتی ــه  ای ــاز دارد؛ ب ــی (BIN) نی آب
فصــل مشــترکی بــا پژوهــش پیــش رو در موضــوع توســعۀ بــازار بازی هــای دیجیتــال پیــدا کــرد.
بــا مطالعــۀ پیشــینۀ پژوهش هایــی کــه در داخــل و خــارج از کشــور صــورت گرفتــه اســت، 
ــورد بازی هــای  ــه درم ــی ک ــب پژوهش های ــور یافــت نشــد. غال ــابه موضــوع مزب پژوهشــی مش
رایانــه ای صــورت گرفتــه اســت بــه جنبــۀ اثرســنجی بازی  هــا پرداختــه و پژوهشــی کــه تأثیــر یــا 
نقــش یــک رســانۀ برودکســت را روی توســعۀ بــازار یــا صنعــت بازی هــای دیجیتــال بررســی کند، 
مســبوق بــه ســابقه نیســت. ولــی پژوهش هایــی در زمینــۀ راهبــرد اقیانــوس آبــی، آینده پژوهــی و 
بازی هــای دیجیتــال بــا موضوعــات مختلــف در دانشــگاه های داخلــی و خارجــی صــورت گرفتــه 
کــه دســت کم قرابتــی کلیــدواژه ای یــا محتوایــی در کلیّــتِ موضوعــی  بــا پژوهــش پیــش رو دارنــد.

مبانی نظری پژوهش
ــوم نیســت و به جــای آن  ــدان مرس ــری چن ــت از چارچــوب نظ ــی صحب ــای کیف در پژوهش ه
ــذار  ــد پژوهــش اثرگ ــر فراین ــه ب ــی می شــود ک ــا ســپهر مفهوم ــت از نوعــی چارچــوب ی صحب
اســت. ایــن چارچــوب مفهومــی، برخــلاف چارچــوب نظــری در پژوهش هــای کمّــی، رونــد 
پژوهــش را اداره نمی کنــد؛ امــا بــا برقــراری ارتبــاط قــوی بیــن مفاهیــم مربــوط بــه پژوهــش بــا 
یافته هــای پژوهش هــای پیشــین، بــه ایجــاد رابطــۀ معنــی دار میــان اجــزای پژوهــش و هــدف و 
پیشــینه می انجامــد کــه نتیجــۀ آن توصیــف نظام منــد موضــوع پژوهشــی و ترســیم روابــط میــان 

آن هاســت. در ادامــه، بــه تعریــف برخــی از مفاهیــم اصلــی مرتبــط می پردازیــم.

صنعت رسانه
صنعـت رسـانه سـازوکاری اسـت کـه در آن عناصـر عرضـه، تقاضـا، مبادلـه و گـردش مالـی حـول 
محتواهای رسانه ای از قبیل موسیقی، فیلم، بازی، تلویزیون و... شکل می گیرند. در حقیقت، جریان 
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عرضـه و تقاضـا در بـازار تولیـد و پخش محتواهای رسـانه ای با کمک انـواع رسـانه ها و نوآوری های 
اورانه و خلاقانه مورد توجه مخاطبان قرار می گیرد. این صنعت، با استفاده از محتواهای رسانه ای  فنّ
و هر آنچه قابلیت دیدن و شـنیدن و خواندن را داراسـت، بسـتری را فراهم می کند که در آن مخاطب 

بـه امـری آگاه می شـود یـا سـرگرم پدیده ای می شـود یا موجـب ایجاد ارتباطی جدید می شـود.

صنعت بازی های دیجیتال
بازی هــای دیجیتــال را می تــوان به صــورت تلفیقــی هم گــرا در ســه حــوزۀ هنــر، صنعــت و 
رســانه١ مطالعــه کــرد. اغلــب بازی هــای دیجیتــال متأثــر از شــخصیت ها و ســناریوهای ســینمایی 
ــذا تأثیــرات برآمــده از ســینما  ــا کارتونــی تولیــد می شــوند، ل و تلویزیونــی، داســتان های مصــور ی
در بازی هــای دیجیتــال و بالعکــس باعــث افــزودن نوعــی روایت هــای جدیــد و جــذاب در ایــن 
ــال  ــای دیجیت ــت بازی ه ــی، صنع ــی کل ــری٢). در نگاه ــت (بخــش هن ــده اس ــانه ش دو هنر  ـرس
بــا صنایــع مختلفــی همچــون صنایــع الکترونیــک، شــرکت های ســازندۀ تلفــن همــراه و تبلــت، 
ــدۀ  ــز ارائه دهن ــت مجــازی٣، مراک ــزات واقعی ــدۀ تجهی ــرکت های تولیدکنن ــه ای، ش ــع رایان صنای
خدمــات اینترنــت، مؤسســات برنامه نویســی و تولیــد نرم افــزار و صدهــا شــرکت و صنعــت دیگــر 
در ارتبــاط اســت (بخــش صنعتــی۴). بازی هــای دیجیتــال ماننــد ســایر رســانه ها، به ســبب تولیــد 
محتــوا و اثرگــذاری بــر مخاطــب، به عنــوان رســانه ای نویــن مطــرح اســت. بــه گفتۀ مســعود کوثری، 
اســتاد دانشــگاه تهــران، نه تنهــا می تــوان بازی هــا را به عنــوان رســانه در نظــر گرفــت؛ بلکــه بایــد 
آن هــا را فضایــی رســانه ای۵ دانســت؛ یعنــی، بازی هــا از ســویی همچــون رســانه عمــل می کننــد و 
انتقال دهنــدۀ محتــوا هســتند و از ســوی دیگــر، فضایی اجتماعی و تعاملــی را بــرای بازیکن۶ فراهم 
می آورنــد؛ فضایــی کــه به راحتــی می توانــد منتقل کننــدۀ ســبک زندگــی باشــد (بخــش رســانه ای٧).

بازی های دیجیتال
بازی هــای دیجیتــال و الکترونیکــی در قالب هــای گوناگونــی عرضــه می شــوند و روی پلتفرم هــای٨ 
رایانــه ای بســیار مختلفــی اجراشــدنی هســتند. ایــن بازی هــا عبارت انــد از: بــازی بــرای رایانه هــای 

1. Tripartite Digital Game (Art, Industry & Media)
2. Arty Component 
3. Virtual Reality 
4. Industrial Component
5. Mediated Space 
6. Gamer 
7. Media Component 
8. Platform
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ــه تلویزیــون١ مثــل پلی استیشــن ســونی٢، اکس باکــس  ــازی وابســته ب ــا کنســول های ب شــخصی ی
میکروســافت٣؛ دســتگاه های بــازی دســتی۴ نظیــر گیم بوی هــای پیشــرفتۀ نینتنــدو۵ یــا گیم بوی هــای 
دســتی اختصاصــی کــه تنهــا یــک بــازی اجــرا می کننــد؛ بازی هایــی بــرای رایانه هــای دســتی همــراه۶ 

یــا گوشــی های همــراه٧؛ و بازی هــای آرکیــدی٨ در پارک هــای تفریحــی.
ــرادی،  ــن انف ــرای بازیک ــد ب ــی) می توان ــال و الکترونیک ــای دیجیت ــا (بازی ه ــن بازی ه  ای
Salen & Zim-) بــرای گــروه کوچکــی از بازیکنــان، یــا بــرای اجتماعــی بــزرگ طراحــی شــود

.(merman, 2004: 86

بازار رسانه
ــراد و  ــف اف ــای مختل ــته ها و تقاضاه ــا، خواس ــدۀ نیازه ــریان اتصال دهن ــت ش ــازار در حقیق ب
جامعــه بــه اجابت کننــدگان آن (افــراد، نهادهــا، دولت هــا و...) اســت؛ بنابرایــن، بــه  نظــر می رســد 
احســاسِ طلــب (نیــاز، خواســته و تقاضــا) هســتۀ مرکــزی تشــکیل بــازار و تعامــلات درون آن 
ــی در  ــد. بازارشناســی علم ــازی می کنن ــورها ب ــا نقشــی اساســی در اقتصــاد کش باشــد. بازاره
زمینــۀ شــناخت ویژگی هــا و مختصــات جغرافیایــی، اقلیمــی، جمعیتــی، فرهنگــی، بهداشــتی، 
اقتصــادی، ارتباطــی، سیاســی و نظامــی کشــورهای مختلــف اســت کــه بــه تجــار و بازرگانــان 
امــکان بررســی ابعــاد مختلــف یــک منطقــه را بــرای برقــراری روابــط اقتصــادی می دهــد (آقاپــور 
ــت  ــا از اهمی ــن بازاره ــرایت پذیری بی ــل س ــی، بررســی و تحلی ــاهی، ١٣٩٧: ٨). از طرف علیش
ــا  ــد ســایر بازاره ــازاری می توان ــر ب ــر در ه ــه تلاطــم و تغیی ــر گون خاصــی برخــوردار اســت. ه
اوری هــای ارتباطــی و  ــا گســترش فنّ ــۀ ایــن ســرایت ها ب را متأثــر کنــد. پرواضــح اســت کــه دامن
شــبکه های اجتماعــی بیش ازپیــش رو بــه افزایــش اســت؛ بنابرایــن، جــای تعجــب نیســت اگــر 
ســازمان صداوســیما در آینــده ای نزدیــک بخشــی از مخاطبــانِ خود را به واســطۀ جوان بــودنِ نیمی 
اوری هــای جدیــد رســانه ای ازجملــه بازی هــای  از جمعیــت کشــور و افزایــش نفــوذ اینترنــت و فنّ
رایانــه ای از دســت دهــد. ازایــن رو، سیاســت گذاران و مســئولان ســازمان صداوســیما بایــد تلاش 
1. Tv-Attached Game Consoles
2. Sony Playstation 
3. Microsoft Xbox 
4. Handheld Game Devices
5. Nintendo Game Boy Advance 
6. Personal Digital Assistants (Pdas)
7. Cell Phones (Mobile)

٨. Arcade Games: بازی آرکیدی یا بازی (سکه‑فرصت) ماشین عمل کننده با سکه (ماشین سکه خور) است که معمولاً در 
اماکن عمومیِ تجاری مانند رستوران ها، کافه ها و مراکز فروشگاهی و تفریحی نصب می شود. بازی سودفریبی از جنس قمار که 

بازی کننده را، با وسوسۀ سودجویی، به پرداخت سکۀ بیشتر ترغیب می  کند. 
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ــان  ــازارِ خــود (مخاطب ــا خطــر ســرایت ایــن تغییــرات رســانه ای نوظهــور را در حــوزۀ ب ــد ت کنن
رســانه های صوتــی و تصویــری) بــه  حداقــل برســانند یــا ســناریویی بــرای آینــده، جهــت همراهــی 

ــا ایــن تغییــرات به  ســبب جاذبــۀ حیرت انگیــز بازی هــای دیجیتــال، تعریــف کننــد. ب

راهبرد توسعۀ بازار
راهبــرد توســعۀ بــازار برنامــه ای راهبــردی اســت کــه بــرای کمــک بــه شــرکت ها به منظــور معرفــی و 
انتقــال محصــولات جدیــد بــه بــازار، افزایــش ســهم موجــود خــود در بازار و یا گســترش اســتفاده 
از محصــولات فعلــی خــود بــرای انجــام کارهــای جدیــد طراحــی شــده اســت. راهبــرد توســعۀ 

بــازار مســتلزم گســترش بــازار بالقــوه از طریــق کاربــران جدیــد یــا اســتفاده های جدیــد اســت.
کاربران جدید می توانند به عنوان بخش های جغرافیایی جدید، بخش های جمعیتی جدید، 
بخش های جدید سازمانی، یا بخش های روان شناسی جدید تعریف شوند. کلیدی ترین مبحث 
در موضوع توسعۀ بازار شناخت عملکرد فعلی ما، در مقابل آنچه می خواهیم عملکرد آیندۀ ما 
باشد، است. توسعۀ بازار استفاده از محصول یا خدمتی موجود است برای جذب بازاری جدید؛ 

درحالی که نفوذ در بازار تلاش برای کاوشِ عمیق تر در بازار موجود است (حسینی، ١٣٩٧).

آینده پژوهی١
ــی  از  ــف یک ــن تعری ــاید ای ــه ش ــده اســت ک ــوان ش ــی عن ــرای آینده پژوه ــی ب ــف مختلف تعاری

جامع تریــن آن هــا باشــد:
ــاوری،  آینده پژوهــی تلاشــی نظام منــد٢ بــرای نــگاه بــه آینــدۀ بلندمــدت در حوزه هــای دانــش، فنّ
اوری های  اقتصــاد، محیط زیســت، جامعــه و... اســت کــه هدف اصلــی آن شــناخت فرصت هــا و فنّ
جدیــد و تعییــن بخش هایــی اســت کــه ســرمایه گذاری در آن هــا احتمــال بازدهــی بیشــتری دارد؛ بــه 
بیــان دیگــر، «آینده پژوهــی یعنــی مهیابــودن بــرای آینــده و اســتخدام منابــع موجــود بــه بهتریــن وجه 

ممکــن در راســتای ارزش هــا و اهــداف» (رســتگاری پور و همــکاران، ١٣٩۵).

برخی مفاهیم کلیدی آینده پژوهی
عوامل کلیدی٣

عوامــل کلیــدی در بافــت آینده پژوهــی بــا واژه هــای دیگــری چــون عوامــل تأثیرگــذار یــا 
ــا  ــۀ وســیعی از متغیره ــد دامن ــل می توان ــن عوام ــناخته می شــود. ای ــز ش ــده نی ــای آین محرک ه
1. Futures Studies
2. Systematic
3. Key Factors
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را شــامل شــود. معمــولاً ایــن عوامــل ناظــر بــه ســؤال یــا مســئلۀ اصلــی پژوهــش اســت و از 
ــا یکدیگــر در ســیر زمــان (گذشــته، حــال و  برهم کُنــش١ پیوســتۀ متغیرهــای شناسایی شــده ب
آینــده) بــه  دســت آمــده و بــرای احصــای آن از روش هــای مختلفــی ماننــد داده کاوی، دلفــی، 
مصاحبــه و... اســتفاده می شــود. از دســته بندی عوامــل کلیــدی در روندهــای کلان اجتماعــی، 

اورانــه، زیســت محیطی و... پیش ران هــا حاصــل می شــوند. سیاســی، اقتصــادی، فنّ
پیش ران ها٢

ســاده ترین و شــیواترین تعریــف پیــش ران نیروهــای بــزرگ تغییــر اســت. پیــش ران ایــن 
توانمنــدی را دارد کــه صحنــه را بــا تحولــی اساســی رو بــه رو کنــد. درواقــع، منظــور از پیــش ران 
هــر چیــزی اســت کــه صحنــه و محیــط کلان را متحــول می کنــد و تغییــر می دهــد. پیش ران هــا 
ــر  ــده را ب ــف، آین ــام توصی ــو، در مق ــتند: از یک س ــت هس ــا دارای اهمی ــرای م ــت ب از دو جه
مبنــای آن هــا توصیــف می کنیــم و از ســوی دیگــر، در مقــام تجویــز و مبتنــی  بــر پیش ران هــا، 
ــی،  ــی، ١٣٩۴: ٢۶). به طورکل ــدرام و زال ــم (پ ــر می دهی ــود تغیی ــل خ ــا می ــق  ب ــده را مطاب آین

ــی، ١٣٩٢): ــیخعلی و بهرام ــرد (پورش ــیم بندی ک ــته تقس ــه ۴ دس ــوان ب ــا را می ت پیش ران ه
١. نیروهــای پیــش ران انعطاف پذیــر٣ یــا اصلــی: نیروهــای پیش رانــی کــه هــم بر سیســتم به شــدت 

تأثیــر دارنــد و هــم به شــدت تحــت تأثیــر ســایر نیروهــای پیــش ران سیســتم قــرار می گیرند.
٢. نیروهــای پیــش ران فعــال۴: نیروهــای پیش رانــی که در این دســته قــرار می گیرند بر ســایر نیروهای 
پیــش ران سیســتم تأثیــر بســزایی دارنــد، امــا از آن هــا تأثیــر ناچیــزی می پذیرنــد. لــذا، اهمیــت 
زیــادی در کنتــرل سیســتم دارنــد و به عنــوان نیروهــای پیــش ران کنترلــی نیــز شــناخته می شــوند.

ــزی  ــر ناچی ــو۶: ایــن نیروهــای پیــش ران تأثی ــا ری اکتی ٣. نیروهــای پیــش ران غیرفعــال۵ ی
ــرار  ــا ق ــر آن ه ــد و درعین حــال، بســیار تحــت تأثی ــر ســایر نیروهــای پیــش ران دارن ب
می گیرنــد. به واســطۀ ایــن ویژگــی، ایــن نیروهــای پیــش ران شــاخص های خوبــی بــرای 

ــد. ســنجش وضعیــت سیســتم هســتند و نحــوۀ عملکــرد سیســتم را نشــان می دهن
۴. نیروهــای پیــش ران بــدون انعطــاف٧ یــا بافــری٨: این دســته از نیروهای پیش ران تأثیــر اندکی از 
ســایر نیروهــای پیــش ران سیســتم می گیرنــد و درعین حــال، بــر آن هــا نیــز تأثیر کمــی دارند.

1. Interaction
2. Driving Forces
3. Flexible Driving Forces
4. Active Driving Forces

5. Passive Driving Forces
6. Reactive
7. Inflexible Driving Forces
8. Buffering
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عدم  قطعیت١
هــر چــه بــر شــتاب تغییــرات جهانــی افــزوده شــود، امــکان پیش بینــی آینده هــای جهــان دراز مــدت 
ــده  ــه می شــود کــه آین ــر باشــد اصطلاحــاً گفت ــده پیش بینی ناپذی ــد. هــر جــا کــه آین کاهــش می یاب
بــا عــدم  قطعیــت همــراه اســت. شناســایی عــدم  قطعیت هــا یکــی از مراحــل اصلــی در طراحــی 
ســناریو های آینــده اســت (لمپــرت، پوپــر و بنکــز٢، ١٣٨٨). مــا نمی توانیــم کاملاً از تحــولات آینده 
باخبــر باشــیم، ولــی بایــد تدابیــری در نظــر گرفت کــه از غافلگیری اجتناب شــود. غافلگیری ریشــه 
در عــدم  قطعیت هــا دارد کــه بــرای فهــم بهتــر آن هــا، بایــد بــر اســاس احتمال هــای قــوی و منطقــی 
اقــدام بــه ســاخت ســناریو کــرد؛ بنابرایــن، شــناخت انــواع «عــدم  قطعیت هــا» بســیار مهــم اســت.

ماتریس اثر متقابل٣
ــرآورد مجمــوع تأثیــرات حــوزه ای از روندهــا و  ــرای ب ــزار اســتاندارد آیند ه اندیشــی اســت کــه ب  اب
رویدادهــا بــه  کار گرفتــه می شــود. فهرســتی کــه ممکــن اســت شــامل ١٠ متغیــر باشــد در قســمت 
بــالا و ســمت چــپ ماتریــس به صــورت عمــودی و افقــی درج می شــود. هــر رونــد یــا رویــدادی 
تحــت تأثیــر ســایر روندهــا یــا رویدادهــای متناظــر کــه در ســتون و یا ســطرهای دیگر هســتند، قرار 
می گیــرد. بــا اســتفاده از سیســتم ســادۀ نمره دهــی می تــوان بــه اســتحکام روابــط تعاملــی میــان آن ها 
پــی بــرد. هــر متغیــر (روندهــا یــا رویدادهــا) بــر خــودش دارای تأثیــر نیســت. درنتیجــه، قطــر ایــن 
ماتریــس خالــی می مانــد. بــه  ایــن  ترتیــب، دامنــۀ تأثیرپذیــری هــر متغیــر بــا جمــع اعــداد آن ســطر به 
دســت می آیــد. نتایــج نهایــی به عنــوان شــاخصی بــرای ســنجش اینکــه کــدام نیروهــا تشــویق کننده 
(مشــوق ها) و کــدام نیروهــا بازدارنــده (بازدارنده هــا) هســتند اســتفاده می شــود (مینایــی، ١٣٩۵).

سناریو۴
ســناریو نــگاه بــه آینــده از چشــم اندازی ویــژه اســت کــه در چارچــوب آن، داســتانِ تصویرشــده 
دارای ســازگاری منطقــی اســت و رخدادهــای بیــرون از حقیقــت در تاروپــود آن راهــی نــدارد. 
هــر ســناریو بیانگــر وضعیت هــای محتملــی از آینــده اســت کــه از ســوی نگارنــدگان ســناریوها 
به عنــوان آینــده ای درخــورِ توجــه مطــرح شــده اســت. ایــن ســناریوها ســازمان ها و جامعــه را بــرای 
رویارویــی بــا دگرگونی هــای بنیادیــن آینــده آمــاده می کننــد. ســناریوها گزینه هــای بدیــل آینــده را 
در ذهــن مــردم مجســم می کننــد و بــه آن هــا امــکان می دهنــد تــا دربــارۀ ایــن گزینه هــا بیندیشــند و 
واکنش هــای متفــاوت را بررســی کننــد. آینده هــای بدیــل در قالــب ســناریوها بررســی می شــوند 

تــا مطلــوب یــا نامطلــوب بــودن آن هــا آشــکار شــود (پــدرام و زالــی، ١٣٩۴: ١).

1. Uncertainty
2. Lempert, Popper & Bankes 
3. Cross Impact Matrix
4. Scenario
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مقاله علمى _ پژوهشى

راهبرد اقیانوس آبی١
راهبــرد اقیانــوس آبــی تــلاش بــرای به دســت آوردن هم زمــانِ تمایــز و هزینــۀ کــم به منظــور گشــودنِ 
عرصــۀ جدیــدی در بــازار و بــه  دنبــال آن خلــق تقاضــای جدید اســت. این تعریف پیرامــونِ پیدایش 
و رســیدن بــه فضــای بــازاری بــدون رقیــب معنــا می شــود؛ موضوعــی  کــه نتیجــۀ آن خلــق بــازاری 
اســت کــه بــا رقابــت بی ارتبــاط اســت. بــر اســاس ایــن دیــدگاه، مرزهــای بــازار و ســاختار صنعــت 
مفــروض نیســتند و می تــوان آن هــا را بــر پایــۀ اقدامــات و باورهــای بازیگــرانِ صنعت از نو ســاخت. 
ــرد  ــات «راهب ــان۴ اصطلاح ــیک خودش ــاب کلاس ــا٣ (١٣٩۵) در کت ــه مابورنی ــان٢ و رن ــم چ کی
اقیانــوس آبــی» بــرای توصیــف عالــم بــازار، «اقیانــوس ســرخ» و «اقیانــوس آبــی» را ابــداع کردنــد.

اقیانوس سرخ
اقیانوس هــای ســرخ تمــام صنایعــی را نشــان می دهنــد کــه امــروز وجــود دارنــد. ایــن بخــش را 
فضــای بــازارِ شناخته شــده می نامیــم. در اقیانوس هــای ســرخ، مرزهــای صنعــت تعریف شــده 
ــا  ــد ت ــد. در اینجــا، شــرکت ها تــلاش می کنن ــازی در رقابــت معلوم ان ــد و قواعــد ب و پذیرفته ان
از نظــر عملکــرد از رقبــای خــود پیشــی بگیرنــد و ســهم بیشــتری از بــازارِ تقاضــای موجــود را 
ــیِ  ــر پیش بین ــازار شــلوغ می شــود، مقادی ــه فضــای ب ــی  ک ــد. هنگام ــه خــود اختصــاص دهن ب
ســودآوری و رشــد کاهــش می یابــد. در ایــن حالــت، محصــول بــه کالا تبدیــل می شــود و 

ــد. رقابــت خونیــن بیــن شــرکت ها اقیانــوس را ســرخ و خونیــن می  کن
اقیانوس آبی

امــا در طــرف مقابــل، اقیانوس هــای آبــی تمامــی صنایعــی هســتند کــه امــروز وجــود ندارنــد. 
ایــن بخــش را فضــای بــازارِ ناشــناخته می نامیــم. اقیانوس هــای آبــی بــا فضــای بــازار نامحــدود، 
ــرای رشــدِ بســیار ســودآور تعریــف می شــوند. بااینکــه بعضــی  ــا فرصــت ب ــق تقاضــا و ب خل
اقیانوس هــای آبــی در فاصلــۀ زیــادی از مرزهــای صنایــع خلــق می شــوند، اغلــب آن هــا از درون 
اقیانوس هــای ســرخ و بــا توســعۀ مرزهــای صنایــع موجــود پدیــدار می شــوند. در اقیانوس هــای 

آبــی رقابــت بی معناســت؛ زیــرا انتظــار مــی رود قواعــد بــازی از نــو تعریــف شــود.
روش پژوهش

در یــک تقســیم بندی کلــی، پژوهــش پیــش رو از نظــر روش جـــزء پژوهـــش های کیفــی؛ و بــه 
ــش،  ــن پژوه ــردی اســت. در ای ــافی و کارب ــب، اکتش ــش، به ترتی ــوعِ پژوه ــدف و ن ــاظ ه لح
ــل در  ــوهای محتمـ ــری دو روش دلفــی و ســناریو در قالــب آینده پژوهــی، سناریـ ــا به کـارگیـ ب
1. Blue Ocean Strategy
2. Kim W. Chan
3. Renée Mauborgne
4. Blue Ocean Strategy 
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خصــوص نقـــش صداوســیما در توســعۀ بــازار بازی هــای دیجیتــال ایرانــی بــا رویکــرد راهبــرد 
اقیانــوس آبــی تهیــه و تدویــن شــده اســت. جهــت گــردآوری داده هــا از هــر دو روش کتابخانــه ای 
ــی اســتفاده شــد؛ اجــرای پرســش نامه به صــورت حضــوری و الکترونیکــی (از طریــق  و میدان

شــبکه های اجتماعــی و رایانامــه) صــورت گرفــت.
ــق  ــه از طری ــه به صــورت حضــوری و ١٢ مصاحب ــه (١۵ مصاحب درمجمــوع، ٢٧ مصاحب
ــه (دلفــی) صــورت  ــن در شــبکه های اجتماعــی) در ســه مرحل ارســال و دریافــت صــدا و مت
گرفــت. در مرحلــۀ اول بــا ٢٧ نفــر مصاحبــه شــد کــه از مصاحبــۀ بیســتم بــه بعــد، داده هــای 
دریافتــی اغلــب تکــراری بودنــد و پژوهــش بــه اشــباع نظــری رســید؛ امــا بــرای حصــول اطمینان 
ــا ارســال پرســش نامه به صــورت الکترونیکــی  ــۀ دوم ب ــه ادامــه یافــت. در مرحل ــا ٢٧ مصاحب ت
ــداد ٢٠ پرســش نامه  ــرگان دور اوّل، تع ــرای خب ــه ب ــق شــبکه های اجتماعــی و رایانام و از طری
تکمیــل شــد و نتایــج آن وارد نرم افــزار Micmac شــد. بــر اســاس نتایــج به دســت آمده از دور 
دوّم دلفــی، پرســش نامۀ دور ســوّم تنظیــم شــد و بــرای شــرکت کنندگان دور دوّم ارســال شــد کــه 
ــزار Scenario Wizard عــدم  قطعیت هــای  ــل ١۴ پرســش نامه و اســتفاده از نرم اف ــا تکمی ب
ــن  ــی ای ــۀ موردبررس ــدند. جامع ــایی ش ــی شناس ــۀ سناریونویس ــه مرحل ــرای ورود ب ــدی ب کلی
پژوهــش (پانــل دلفــی) شــامل مجموعــه افــراد متخصــص و خبــره در زمینــۀ بازی هــای 
ــازی  ــازی (شــرکت های بازی س ــوزۀ بازی س ــان ح ــه متخصصــان و کارشناس ــال ازجمل دیجیت
بازی هــای دیجیتــال)؛ کارشناســان و مدیــرانِ دارای مســئولیت در حــوزۀ بازی هــای دیجیتــال 
از ســازمان صداوســیما؛ مدیــران و مســئولان بنیــاد ملــی بازی هــای رایانــه ای؛ و همچنیــن 
اســتادان، کارشناســان، دانشــجویان و پژوهشــگران در حــوزۀ آینده پژوهــی، مدیریــت رســانه، 
ــاوری بودنــد کــه بــه روش گلوله برفــی  مدیریــت راهبــردی، مدیریــت کســب وکار و مدیریــت فنّ
دلفــی  روش  موفقیــت  ازآنجایی  کــه  همچنیــن،  شــده اند.  انتخــاب  زنجیــره ای)  (ارجــاع 
ــرادی  ــا ســؤال می شــود، از اف ــه از آن ه ــی دارد ک ــه انتخــاب متخصصان ــیاری ب ــتگی بس وابس
ــش  ــوعِ موردپژوه ــمندی در موض ــات ارزش ــه دارای اطلاع ــد ک ــتفاده ش ــه اس ــوان نمون به عن
بودنــد و حداقــل ســطح تحصیــلات آنــان کارشناسی ارشــد یــا دکتــری بــود و یــا اینکــه دارای 
حداقــل ســه ســال ســابقۀ فعالیــت در مشــاغل مرتبــط بــا صنعــت بازی هــای رایانــه ای بودنــد.

پرســش نامه های ایــن پژوهــش شــامل ســه پرســش نامه بــا عناویــن پرســش نامۀ خبره ســنجی 
بــرای تعییــن عوامــل کلیــدی، پرســش نامۀ تحلیــل ســاختاری (تحلیــل ماتریــس اثــرات متقابل) 
و پرســش نامۀ عــدم  قطعیــت اســت. پرســش نامۀ اوّل محقق ســاخته و اعتبــارِ آن از ســوی 
صاحب نظــران حــوزۀ آینده پژوهــی، فعــالان صنعــت بازی هــای دیجیتــال و کارشناســان حــوزۀ 
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مدیریــت رســانه تأییــد شــد. همچنیــن پایایــی آن نیــز بــا محاســبۀ ضریــب پایایــی هولســتی و 
بــا مقــدار ٠/٧٩ مــورد اعتمــاد واقــع شــد. درمــورد پرســش نامه های دوّم (پرســش نامۀ تحلیــل 
ســاختاری) و پرســش نامۀ ســوّم (پرسشــنامۀ عــدم قطعیــت)، ازآنجایی کــه هــر دو پرســش نامه 
 Scenario و Micmac اســتاندارد هســتند و در روش هــای تحلیل ســاختاری بــا نرم افزارهــای

Wizard اســتفاده می شــوند، روایــی و پایایــی آن هــا تأییــد شــده اســت.

شکل ١. مراحل اجرای پژوهش
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یافته های پژوهش
ســاختار ســناریوها مرتبــاً بــه بررســی و رصــدِ متغیرهــای محیطــی نیــاز دارد و باوجــودِ 
ــه  اوران ــی، فنّ ــی، فرهنگ ــای سیاســی، اقتصــادی، اجتماع ــد محیط ه ــیار (مانن ــای بس محیط ه
ــفِ  ــاً در توصی ــد، قطع ــمِ مشــخصی ده ــه ادراکاتِ خــود نظ ــد ب ــر پژوهشــگر نتوان و...)، اگ
ــه  ــی مواج ــال آن، آشــفتگی ذهن ــه  دنب ــراوان و ب ــای ف ــدم  قطعیت ه ــا ع ــده ب ــای آین موقعیت ه
ــش  ــدۀ نق ــای آین ــا محرک ه ــر ی ــل مؤث ــی، عوام ــۀ اوّل دلف ــن رو، در مرحل ــد. ازای ــد ش خواه
صداوســیما در توســعۀ بــازار بازی هــای دیجیتــال ایرانــی، بــا اســتفاده از روش کتابخانــه ای و 
ــر از  ــه ٢٧ نف ــای حضــوری و ارســال پرســش نامۀ الکترونیکــی نیمه ســاختاریافته ب مصاحبه ه
ــا دایــرۀ پژوهــش کــه به صــورت ارجــاع زنجیــره ای انتخــاب  کارشناســان و خبــرگان مرتبــط ب
شــده بودنــد، از منظــر STEEP(V) و مبتنــی  بــر هــدف پژوهــش جمــع آوری شــدند و تعــداد 
ــرِ تأثیرگــذار بــر نقــش صداوســیما در توســعۀ بــازار بازی هــای دیجیتــال  ١٢١ عامــل یــا متغی
ایرانــی اســتخراج شــد. STEEPV عینکــی بــرای شناســایی هــر چــه بهتــر اطلاعــاتِ پیرامونــی 
و توانمندســازی محقــق در تشــخیص رویدادهــا و روندهــای محیطــی اســت. ســپس، بــا 
کمــک ابــزار طبقه بنــدی و اعمــالِ دیدگاه هــای خبــرگان، تعــداد ٨ عامــل کلیــدی بــرای نقــش 
ــی  ــوس آب ــرد اقیان ــا رویکــرد راهب ــی ب ــال ایران ــازار بازی هــای دیجیت صداوســیما در توســعۀ ب

ــرار گرفــت: ــاع مشــارکت کنندگان ق ــد و اجم ــورد تأیی م
«آمــوزش ســواد بــازی و هدایــت فرهنگــی»؛ «راه انــدازی کانــال تلویزیونــی بــازی»؛ 
«برندســازی فرهنگــی بازی هــای دیجیتــال ایرانــی»؛ «مطالبه گــری صداوســیما»؛ «درآمدزایــی 
اوری  هــای جدیــد رســانه ای مرتبــط بــا بازی هــای دیجیتــال»؛  و بازاریابــی»؛ «توســعۀ فنّ
«رگولاتــوری و تنظیم گــری»؛ و «راه انــدازی مرکــز شــتاب دهی و نــوآوری بازی هــای دیجیتــال».

شناسایی نیروهای پیش ران
ــازار بازی هــای  ــدیِ «نقــش ســازمان صداوســیما در توســعۀ ب ــا مشخص شــدن ٨ عامــل کلی ب
دیجیتــال ایرانــی بــا رویکــرد راهبــرد اقیانــوس آبــی» از دور اوّلِ ســؤالات، نوبــت بــه طراحــی 
ارســال  بــا  رســید.  پیــش ران  نیروهــای  شناســایی  به منظــور  دلفــی  دوّمِ  دور  پرســش نامۀ 
ــد و  ــل ش ــداد ٢٠ پرســش نامه تکمی ــرگان دورِ اوّل، تع ــرای خب ــی ب پرســش نامۀ دور دوّم دلف
نتایــجِ حاصــل  از ارزش گــذاریِ خبــرگان طــی ماتریســی ٨×٨ وارد نرم افــزار Micmac شــد. 
ــر  ــل (CIB) ب ــرات متقاب ــس اث ــل در ســطرِ ماتری ــر عام ــتقیمِ ه ــرِ مس ــزان اث ــبۀ می ــا محاس ب
عامل هــای ســتونی ماتریــس از طریــق نرم افــزار، عامل هــای «راه انــدازی کانــال تلویزیونــی 
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نیروهــای  به عنــوان  تنظیم گــری»  و  «رگولاتــوری  و  صداوســیما»  «مطالبه گــری  بــازی»، 
ــدند.  ــدی انتخــاب ش ــای کلی ــدم  قطعیت ه ــایی ع ــتِ شناس ــا) جه ــر (پیش ران ه ــزرگ تغیی ب
ــای  ــویه از وضعیت ه ــوری دوس ــردن مح ــا مشــخص ک ــی)، ب ــوّم دلف ــدی (دور س ــاز بع در ف
ــث  ــم از حی ــناریو، ه ــدی س ــای کلی ــدم  قطعیت ه ــن ع ــش ران، مهم تری ــر پی ــرای ه ــل ب محتم
تأثیــر و هــم از حیــث اهمیــت، در قالــب پرســش نامه ای اســتاندارد به صــورت ماتریــس اثــرات 
ــداد  ــع آوری تع ــۀ آن جم ــه نتیج ــد ک ــیده ش ــی پرس ــرگان دورِ دوّم دلف ــل (CIB) از خب متقاب
١۴ پرســش نامۀ تکمیل شــده بــود. نتایــج حاصــل  از ارزش گــذاریِ خبــرگان وارد نرم افــزار 
ــوری  ــازی» و «رگولات ــی ب ــال تلویزیون ــدازی کان ــل «راه ان Scenario Wizard شــد و دو عام
ــدۀ نقــش  ــر آین ــا بیشــترین اثرگــذاری ب و تنظیم گــری» مهم تریــن عــدم  قطعیت هــای کلیــدی ب
صداوســیما در توســعۀ بــازار بازی هــای دیجیتــال ایرانــی بــه  دســت آمدنــد. بدیــن  ترتیــب، بــا 
توجــه بــه منطــق ســناریوپردازی ماتریســی، دو عامــل کلیــدی در دو ســر طیــف یــک محــور قــرار 

ــد و چهــار فضــای ســناریو را تشــکیل دادنــد. گرفتن

شکل ٢. عدم  قطعیت های کلیدی نقش صداوسیما در توسعۀ بازار بازی های دیجیتال

همان طــور کــه در شــکل  ٢ نشــان داده شــد، راه انــدازی کانــال تلویزیونــی بــازی در دو ســر 
طیــف اعتباربخشــی کاربــردی و پویــا بــه توســعۀ بازی هــای دیجیتــال و حمایت پــردازی خنثــای 
ــکل  ــه ش ــری ب ــوری و تنظیم گ ــه و رگولات ــرار گرفت ــته ق ــون گذش ــازی همچ ــیما از ب صداوس
هدایــت مصــرفِ بازی هــای دیجیتــال بــر اســاس الگــوی بومــی و انحــراف مصــرفِ بازی هــای 
دیجیتــال بــر اســاس الگوهــای ناشــناس قــرار می گیــرد. بــر ایــن  مبنــا، چهــار ســناریوی 
پارادایــس، معبــد آمــون، قهرمــان پوشــالی و مــرد نامرئــی طبــق شــکل ٣ از تعامــل محورهــای 

ماتریــس ایجــاد شــده   اند کــه در ادامــه تشــریح خواهنــد شــد.
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ماتریس سناریو
از ماتریــس ســناریو بــرای توصیــف و تحلیــل طیفــی از مجموعــه فضاهــای به دســت آمده از عــدم  
قطعیت هــای کلیــدی اســتفاده می شــود. اساســاً هــر فضا به چشــم نمایش نامــه ای منطقی و ســازگار 
همــراهِ مفاهیــم و ســازه هایی برگرفتــه از فراینــدِ پژوهــش نــگارش می شــود و بــا انتخــاب عنوانــی 
به یادماندنــی ســعی در انتقــال محتــوا و جهت گیــری اصلــی ســناریو دارد. در حقیقــت، انتخــاب 
نــام بــرای هــر ســناریو جلــوه ای از روح حاکــم بــر آن سناریوســت یــا بــه  عبارتــی دیگــر، نــام ســناریو 
ویترینــی بــرای نمایــش فضــای غالب بــر سناریوســت. هرچند توصیــۀ روشــمندی بــرای نام گذاری 
ســناریوها وجــود نــدارد، معمــولاً نویســندگان از نام هایــی اســتفاده می کننــد کــه انعکاس دهنــدۀ 
انــگاره ای رایــج میــان مــردم باشــد. بــر ایــن  اســاس، در ایــن پژوهــش تــلاش شــد از نام هایــی بــرای 
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ســناریوها اســتفاده شــود کــه به نحــوی نشــان دهندۀ ارتباطشــان بــا موضــوعِ ســناریو و بــر اســاس 
جهت گیــری اصلی ســناریو باشــد؛ ازایــن رو، چهار ســناریوی «پارادایــس»، «معبد آمــون»، «قهرمان 
پوشــالی» و «مــرد نامرئــی» انتخــاب شــد کــه به ترتیــب ســناریوی پارادایــس «فضــای مطلــوب و 
موردنظــر»، نقطــۀ مقابــل آن ســناریوی معبــد آمــون «فضــای ناکارآمــد و مــردود» و ســناریوهای 

قهرمــان پوشــالی و مــرد نامرئــی «فضــای خنثــی و بی اثــر» را نمایندگــی می کننــد.

سناریوی پارادایس
ایــن فضــا شــاید بــه تعبیــری ســناریوی مطلــوب باشــد کــه دو مؤلفــۀ شــکل دهندۀ آن 
«اعتباربخشــی کاربــردی و پویــا بــه توســعۀ بازی هــای دیجیتــال» و «هدایــت مصــرفِ بازی هــای 
دیجیتــال بــر اســاس الگــوی بومــی» اســت. بــا ظهــور کانــال تلویزیونــی بــازی، فضــای گفتمانــی 
جــدی و بســتری بــرای دیــده، شــنیده و شناخته شــدن تمامــی بازیگــران و کاربــران حــوزۀ 
بازی هــای رایانــه ای خلــق می شــود. ایــن کانــال به عنــوان بخشــی  از بــازارِ کارآمــد رســانه ای، بــا 
مشــروعیت دادن بــه صنعــت بازی هــای دیجیتــال، بــه رشــد و توســعۀ بــازار بازی هــای دیجیتــال 
ــد. ــازار مصــرف رســانه ای کشــور کمــک می کن ــازی در ب ــردنِ ســهم ب و به اصطــلاح بزرگ ک

ــای  ــعۀ بازی ه ــی توس ــتگاه های متول ــت، دس ــن حاکمی ــاط بی ــراری ارتب ــا برق ــی، ب ازطرف
دیجیتــال و مجموعــه فعــالان زنجیــرۀ تأمیــن آن (تأمین کننــدگان ســرمایه، تولیدکننــدگان بــازی، 
توســعه دهندگان بــازی، ناشــران و مصرف کننــدگان)، افــزون بــر مســاعدت در یکپارچه ســازی 
و افزایــش حیطــۀ فهــم سیاســت گذاران و کُنشــگران صنعــت بــازی، قالبــی را فراهــم می  کننــد 
ــای  ــورد ســرمایه گذاری، پارامتره ــه حــل مشــکلات اساســی درم ــق آن ب ــوان از طری ــه می ت ک

اورانــه و فنــی پرداخــت. فرهنگــی و رســانه ای، الزامــات فنّ
ــن رســانۀ کشــور و به اصطــلاح  ــن و مهم تری ــوان بزرگ تری ــا حمایــت صداوســیما، به عن ب
ــازی،  ــی ب ــال تلویزیون ــدازی کان ــال به واســطۀ راه ان ــازار بازی هــای دیجیت ــون، از ب رســانۀ هژم
خواه  ناخــواه، وضعیــت هم گرایــی و هم افزایــی بیــن دیگــر رســانه های بــازی اعــم  از مکتــوب 
ــزان  ــازار اســت کــه می ــد محرک هایــی در ب ــه ای تقویــت می شــود کــه ماحصــل آن تولی و رایان
رغبــت و انگیــزۀ مصرف کننــدۀ ایرانــی بــرای خریــد محصــولات داخلــی را افزایــش می دهــد. 
پــس  از جلــب توجــه مصرف کننــده، بــا در اختیــار گذاشــتن اطلاعــات و آمــوزش ســواد 
رســانه ای در حــوزۀ بازی هــای دیجیتــال، رونــد هدایــت مصــرف و جایگزین کــردنِ بازی هــای 

ــرد. ــر اســاس الگــوی بومــی به مــرور زمــان و غیرمســتقیم صــورت می گی داخلــی ب
با هدایت و گسترش مصرفِ بازی های دیجیتال ایرانی در جامعه و ذائقه سازی برای مخاطبان، 
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نقش صداوسیما در توسعۀ بازار بازی های دیجیتال ایرانی با رویکرد راهبرد اقیانوس آبی  

احسـاس نیاز به نظارت (رگولاتوری و تنظیم گری) بر محتوای بازی های داخلی جهت برندسـازی 
فرهنگی تجـاری بازی هـای دیجیتـال ایرانـی بـا هـدفِ ورود بـه بازار جهانـی بازی های دیجیتـال و یا 
حداقل برای رقابت در بازار کشورهای اسلامی متصور می شود. با دستیابی به صادرات و به  دنبال 
 آن، درآمدزایـی ارزی، فرصت هـای تازه ای برای کسـب وکار و اشـتغال در زمینۀ سـرمایه گذاری روی 
اسـتارتاپ های فعـال در حـوزۀ بازی هـای دیجیتال، توسـعۀ مراکز شـتاب دهی بازی های دیجیتال و 

اوری های جدید رسـانه ای مرتبط با بازی های دیجیتال فراهم می شـود. توسـعۀ فنّ

سناریوی معبد آمون
دو مؤلفــۀ شــکل دهندۀ ایــن فضــا «حمایت پــردازی خنثــای صداوســیما از بــازی» و «انحــراف 
مصــرفِ بازی هــای دیجیتــال بــر اســاس الگوهــای ناشــناس» هســتند. در ایــن ســناریو، 
ناکارآمــدی اســتفاده از ظرفیــتِ بازی هــای دیجیتــال ایرانــی در جهــت ایجــاد اشــتغال، 
درآمدزایــی، تأثیرگــذاری بــر فرهنــگ، جــذب مخاطــب و رقابــت بــا ناشــران بازی هــای خارجی 
حاکــی  از حمایــتِ خنثــی و غیرمؤثــر صداوســیما، به رغــم راه انــدازی کانــال تلویزیونــی بــازی، 
اســت. صداوســیما قابلیت هــای مطلــوبِ صنعــت بــازی در جهــت توســعۀ ســرمایه گذاری و 
ضــرورت اصــلاح نــگاه مســئولان بــه ایــن صنعــت را به خوبــی منعکــس نکــرده و توجــه چندانی 
بــه نقــش اطلاع رســانی، آگاهی  بخشــی و مطالبه گــری از مســئولان و نهادهــای ذی ربــط نــدارد.
ــا تلویزیون هــای اینترنتــی١، پلتفرم هــای  عقب ماندگــی کانــال تلویزیونــی بــازی در رقابــت ب
اشــتراک گذاری ویدئــو٢ و پلتفرم هــای ارائه دهنــدۀ خدمــات گیــم ابــری٣ افزایــش روبه رشــد 
ــژه  ــد و توســعه یافته تر، به وی ــه پلتفرم هــای جدی ــازی ب ــی ب ــال تلویزیون ــانِ کان مهاجــرتِ مخاطب
پلتفرم هــای خارجــی را در بــر دارد؛ درنتیجــه، گســترش و پیشــرفت بازی هــای خارجــی بــر 
اســاس الگوهــای ناشــناس نــگاه و ســلیقۀ افــراد را تحــت  تأثیــر قــرار می دهــد و آن هــا را به ســمت 
اهــداف، هویــت و فرهنــگ موردنظــر ســوق می دهــد. همچنیــن، دسترســی فزاینــدۀ کاربــران بــه 
ــال آن، ظهــور هویت هــای عجیب وغریــب  ــه  دنب ــو اســتریمینگ و ب ــدۀ لای پلتفرم هــای ارائه دهن
رســانه ای در فضایــی ناســالم و دور از نظــارت (رگولاتــوری و تنظیم گــری) در عمــل تأثیــرات 
اجتماعــی ایــن پلتفرم هــا خواهــد بــود. افزایــش خــروج ارز از کشــور بــه  دنبــال خریــد بازی هــای 
دیجیتــال خارجــی، اشــباع بــازار بــا بازی هــای قاچــاق خارجــی و اجــرای ناموفــق قانــون 
ــن  ــیما در ای ــری صداوس ــی و مطالبه گ ــالِ فرهنگ ــش انفع ــبب افزای ــور به  س ــت در کش کپی رای

ــه تــداوم ایــن وضعیــت منجــر خواهــد شــد. ــه توانمندی هــای موجــود ب حــوزه و کم توجهــی ب
1. IPTV
2. VSP
3. Cloud Gaming
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ــر از  ــی دوّم١ متأث ــای جــذاب زندگ ــار بازی ه ــی و انتش ــای دیجیتال ــواد بازی ه  کاهــش س
حمایت پــردازی خنثــای صداوســیما از بازی هــای دیجیتــال و به مــوازات آن، ظهــور نســل های 
ــا انحــرافِ مصــرف  ــه ب ــدی را در مواجه ــای جدی ــه ای چالش ه ــای رایان ــده ای از بازی ه پیچی
بازی هــای دیجیتــال در جامعــه و بــه  دنبــال  آن، شــیوعِ مصــرف بازی هــای خطرنــاک و 

ــد گذاشــت. ــیما خواه ــش روی صداوس ــن پی ــانِ آنلای آسیب رس

سناریوی قهرمان پوشالی
دو مؤلفــۀ شــکل دهندۀ ایــن فضــا «اعتباربخشــی کاربــردی و پویــا بــه توســعۀ بازی هــای 
ــر اســاس الگوهــای ناشــناس» هســتند.  ــال ب ــال» و «انحــراف مصــرفِ بازی هــای دیجیت دیجیت
ــه توســعۀ  ــازی و اعتباربخشــی ب ــی ب ــالِ تلویزیون ــا حمایت هــای رســانه ای کان ــن فضــا، ب در ای
بازی هــای دیجیتــال، بــازی به تدریــج از شــکل ســرگرمی به صــورت پدیــده ای اجتماعــی پذیرفتــه 
می شــود و مفاهیــم جدیــدی از آمــوزش، تبلیغــات و ارتباطــات را خلــق می کنــد. بــا رشــد ایــن 
پدیــده و افزایــش مصــرف بازی هــای رایانــه ای در جامعــه، به تدریــج بازی هــا کانالــی جــذاب و 
بالقــوه بــرای تبلیغــاتِ شــرکت ها و ســازمان ها جهــت دســتیابی به مخاطبــانِ مختلف و نمایشــی 
بــرای برندهــا و اهدافشــان می شــوند. بازی هــای واقعیــت مجــازی و واقعیــت افــزوده، بــه مــدد 

ــاوری و ظهــور پلتفرم هــای جدیــد، رشــد زیــادی را تجربــه خواهنــد کــرد. پیشــرفت فنّ
ــوع از  ــن ن ــتردۀ ای ــت گس ــه درکِ ظرفی ــان ب ــه بازاریاب ــا٢ و توج ــترش بازی آگهی ه ــا گس ب
تبلیغــات در انتقــال و رســاندن پیــام بــه مصرف کننــدگان، معاونــت فضــای مجــازی ســازمان 
صداوســیما بــا همــکاری اداره کل بازرگانــی ســازمان، بــا راه انــدازی مرکــز رشــد و شــتاب دهی 
ــا فعــالانِ حــوزۀ بازی هــای  ــی مشــترک ب ــال و تأســیس صندوق هــای حمایت بازی هــای دیجیت
رایانــه ای، بــه تبلیغــات گســترده و حمایــت از تجاری ســازی بازی هــای داخلــی اقــدام می کنــد. 
بــا ورود شــرکت های صنعتــی بــه موضــوع بازی هــای تبلیغاتــی و به مــوازات آن، تغییــر در 
ــه  ــیما، رفته رفت ــازمان صداوس ــیِ س ــات بازرگان ــرش تبلیغ ــررات جــذب و پذی ــط و مق ضواب
تبلیغــاتِ صداوســیما بــر مــدار ترجیحــاتِ صاحبــان کالاهــا و برندهــا قــرار می گیــرد و بــا ادامــۀ 
ایــن رونــد، موضوعــات مربــوط بــه مســئولیت های فرهنگــی اجتماعــی صداوســیما در حــوزۀ 

ــی مطامــع درآمدزایــی و بازاریابــی ســازمان می شــود. ــال قربان بازی هــای دیجیت
به مــوازات رشــدِ اســتفاده  از بازی هــای دیجیتــال در جامعــه و نقــش پُررنگــی کــه بازی هــای 
تبلیغاتــی در تولیــد درآمــد بــرای ســازمان ایفــا می کننــد، کانــال تلویزیونــی بــازی دایــرۀ تبلیغــات 
1. Second Life
2. Advergames
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غیرقابل تشــخیص  و  تدریجــی  به صــورت  خارجــی  بازی هــای  بــرای  تبلیــغ  بــه  را  خــود 
می گســتراند و بعــد  از مدتــی ایــن کانــال ابــزارِ تبلیــغ غیرمســتقیم بازی هــای خارجــی می شــود 
کــه در ادامــه بــا افزایــش مصــرفِ نامتــوازنِ بازی هــای داخلــی و خارجــی، جریــان اصلــی بــازار 
ــور  ــی در کش ــای بوم ــد و مصــرف بازی ه ــازی می افت ــزرگ بازی س ــرکت  های ب ــه دســت ش ب

مغلــوب جریــان شــرکت های بــزرگ خارجــی خواهــد شــد.

سناریوی مرد نامرئی
ــر اســاس الگــوی  ــال ب ــای دیجیت ــت مصــرفِ بازی ه ــن فضــا «هدای ــۀ شــکل دهندۀ ای دو مؤلف
بومــی» و «حمایت پــردازی خنثــای صداوســیما از بــازی» هســتند. بــا هم افزایــی و تشــکیل 
١ بازی ســازان و فعــالان حــوزۀ بازی هــای رایانــه ای، طرح هــای توانمندســازی و  اجتماعــاتِ
ــه  ــا ورود ســرمایه ب ــه شــرکت های ســرمایه گذار پیشــنهاد می شــود. ب توســعۀ بازی هــای بومــی ب
ــی و  ــی، مال ــه و برخــوردار از توانمندی هــای فن ــن حــوزه، شــرکت های بازی ســازیِ خوش آتی ای
مدیریتــی در عرصه هــای مختلــف ازجملــه آمــوزش، فضــای مجازی، رســانه و ارتباطــات، هوش 
ــت  ــای کســب وکار و... فعالی ــکی، حوزه ه ــی، پزش ــع نظام ــناختی، صنای ــوم ش ــی، عل  مصنوع
می کننــد. بــه  دنبــال اســتقبالِ شــرکت های ســرمایه گذار از بازی هــای رایانــه ای، ضــرورت توجــه 
بــه ایــن حــوزه و برنامه ریــزی بلندمــدت بــرای توســعۀ بازی هــای رایانه ای در کشــور در دســتورکار 

ــرد. ــرار می گی ــال ق ــای دیجیت ــز شــتاب دهی و رشــد بازی ه ــال و مراک ــتارتاپ های فع اس
به تدریــج، بازی هــای دیجیتــال، به ســبب افزایــش پیوســتۀ تقاضــا، در دســته بندی های 
ــول  ــراد معل ــرای اف ــال ب ــازار می شــوند. ســاخت بازی هــای دیجیت ــۀ ب ــی طراحــی و روان مختلف
ــی و...؛ ســاخت بازی هــای  ــا اهــداف آموزشــی، مدیریت ــوان؛ ســاخت بازی هــای جــدی ب و نات
ــواع  و  ــی و ان ــال ورزش ــای دیجیت ــاخت بازی ه ــی؛ س ــداف نظام ــرای اه ــاز ب ــال شبیه س دیجیت
ــال را  ــدگانِ بازی هــای دیجیت ــل و اشــتیاق مصرف کنن ــازی تمای اقســام محصــولات صنعــت ب
ــان، هدایــت مصــرف و ذائقه ســازی بــرای  بیش ازپیــش در جامعــه تقویــت می کنــد. در ایــن می
مخاطــب به صــورت خودجــوش و ازطریــق تبلیغــات فردبه فــرد و اســتفاده از شــبکه های 
اجتماعــی، پســت، ویدئــو و ارتباطــات شــفاهی صــورت می گیــرد. کاربــرانِ بازی هــای دیجیتــال 
بــا تولیــد محتواهــای ویدئویــی بازی محــور٢ و اســتفاده از پلتفرم هــای اشــتراک گذاری بازی هــای 
ویدئویــی به صــورت زنــده نقــش مهمــی در تبلیغــاتِ بــازی و هدایــتِ مصــرف خواهنــد داشــت.

صداوســیما در ایــن فضــا، بــا اتخــاذ رویکــرد انحصارطلبــی در عرضــۀ محتــوای رســانه ایِ 
1. Community
2. Game Video Contents (GVC (
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ــا حمایت پــردازی ناکارآمــد و خنثــی، تــاب تحمــل رشــد و شــکل گیری  بــاب طبــع خــود و ب
ــال را نقطــۀ مقابــل  ــدارد و به نوعــی توســعۀ بازی هــای دیجیت بســترهای جدیــد رســانه ای را ن
ــای  ــی بازی ه ــت اصل ــع از ماهی ــی و تصــوری خــلاف واق ــی منف ــذا، فضای ــد. ل ــود می دان خ

ــد. ــه می کن ــدگان ارائ ــه مصرف کنن ــال را ب دیجیت

ــازار بازی هــای  ــیِ نقــش صداوســیما در توســعۀ ب ــوس آب ــرد اقیان ــن راهب تدوی
دیجیتــال ایرانــی

وقتــی راهبــردی جدیــد شــروع بــه رشــد و تکامــل می کنــد، چارچوبــی بــرای جاگــذاری دقیــق 
جواب هــا و راهــی بــرای برچســب زدنِ آن هــا وجــود نــدارد کــه مورداجمــاع باشــد؛ امــا اســتفاده 
ــه آن  ــناریوها ب ــگارش س ــا و ن ــل داده ه ــان تجزیه وتحلی ــه در جری ــری الهام بخــش ک از تصاوی
رســیدیم می توانــد یکــی  از راه هــا بــرای تولیــد راهبرد باشــد. بــرای پیداکــردن راهبردی کــه بتواند 
رهنمــودی بــرای ســازمان ارائــه کنــد، ایــن امــکان وجــود دارد کــه تصویــر بــزرگ١ به دســت آمده 
از فضــای تک تــک ســناریوها را در کلــی به هم وابســته ملاحظــه کــرد؛ به طوری کــه تغییــر 
ــرد  ــته در راهب ــن کل به هم وابس ــد. از ای ــه کن ــر مواج ــا تغیی ــد کل آن  را ب ــزء آن بتوان ــر ج در ه
اقیانــوس آبــی باعنــوان تابلــوی طراحــی راهبــرد یــا بــوم راهبــرد اقیانــوس آبــی٢ یــاد می شــود.

در ایــن گام، بــرای رســیدن بــه درک درســتی از چگونگــی ارتقــای ارزش نــزد مصرف کننــدگانِ 
بازی هــای دیجیتــال و شناســایی عواملــی کــه موضوع رقابــت در بــازار بازی های دیجیتال هســتند، 
از انطبــاق دو ابــزارِ راهبــرد اقیانــوس آبــی مثــل «بــوم راهبــرد» و «جــدول حذف‑کاهش‑خلــق‑
افزایــش» بــر ماتریــسِ ســناریوهای تولیدشــده بــرای نقــش صداوســیما در توســعۀ بــازار بازی هــای 
فل رقابت ســنتی  دیجیتــال ایرانــی، مهم تریــن عناصــر راهبــردی ای کــه می تواننــد صداوســیما را از قُ
بــا ســایر رســانه های صوتــی و تصویــری (رســانه های برودکســت) رهــا کننــد و آن  را وارد فضــای 

بــازاری بی رقیــب و آبــی (اقیانــوس آبــی بازی هــای دیجیتــال) کننــد شناســایی شــدند.
 

1. Big Picture
2. Blue Ocean Strategy Canvas
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جدول ١. شبکۀ حذف‑کاهش‑افزایش‑خلق: نقش صداوسیما در توسعۀ بازار بازی های دیجیتال با رویکرد 
راهبرد اقیانوس آبی

(Create) خلق(Raise) افزایش
C۱ کانال تلویزیونى بازى هاى دیجیتال

C۲ پلتفرم هاى مُدرن ارائه دهندة خدمات بازى هاى دیجیتال
C۳ مرکز رشد و شتاب دهى بازى هاى دیجیتال در معاونت 

فضاى مجازى صداوسیما

Ra۱ حضور سازنده و مؤثر در فضاى استریمینگ و 
استودیوهاى مجازى

Ra۲ سرمایه گذارى روى فنّاورى هاى رسانه اى نوین مرتبط با 
بازى هاى دیجیتال

Ra۳ بهره گیرى از بازى هاى دیجیتال در جهت دهى به افکار 
عمومى

Ra۴ رگولاتورى و تنظیم گرى
Ra۵ مطالبه گرى و مشروعیت بخشى
Ra۶ حمایت از ورزش هاى الکترونیک

Ra۷ جریان سازى در فضاى سایبرى با تولید محتواهاى 
(GVC) ویدئویى بازى محور

Ra۸ توجه به شیوه هاى جدید درآمدزایى و بازاریابى از طریق 
بازى آگهى ها

Ra۹ شبکه سازى و همکارى مشترك با بنیاد ملى بازى هاى 
رایانه اى

Ra۱۰ نقش آفرینى دانشگاه صداوسیما

(Reduce) کاهش(Eliminate) حذف
Re۱ تعارض میان صداوسیما و دیگر رسانه هاى بازى

Re۲ پوشش خبرى خلاف واقع ماهیت اصلى بازى هاى دیجیتال
Re۳ القاى افزایش نرخِ پذیرش بازى  هاى خارجى در جامعه (تبلیغ 

غیرمستقیم بازى هاى خارجى)

E۱ تبلیغات تحذیرى و سلبى
E۲ انفعالِ فرهنگى رسانه اى صداوسیما در قبال بازى هاى دیجیتال

E۳ تفویض فعالیت در حوزة بازى هاى دیجیتال به بازیگران خارجى 
در تمامى بسترها
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شکل ۴. بوم راهبرد اقیانوس آبی نقش صداوسیما در توسعۀ بازار بازی های دیجیتال ایرانی

بــه  ایــن  ترتیــب، در اینجــا ســیمای راهبــردی حرکــت ســازمان صداوســیما به ســوی اقیانــوس 
آبــی بــا ســاختنِ شــعاری١ جــذاب، یعنــی «در تلویزیــون خودتــان بــازی کنیــد»، کامــل می شــود و ایــن 
ســازمان خــود را از اقیانــوس ســرخ رقابــت بــا ســایر رســانه های برودکســت رهــا می  کنــد و به فضایی 
بی رقابــت از بــازار در اقیانــوس آبــی وارد می شــود که مشــخصۀ آن تقاضــای جدید در بــازار بازی های 

دیجیتــال و خلــق مطلوبیتــی جدیــد برای جذب غیرمشــتری های ســازمان صداوسیماســت.

بحث و نتیجه گیری
پژوهــش پیــش رو بــا هــدف اصلــیِ شناســایی و تبییــن ســناریوهای محتمــل در خصــوصِ نقش 
ــی  ــوس آب ــرد اقیان ــا رویکــرد راهب ــی ب ــال ایران ــازار بازی هــای دیجیت صداوســیما در توســعۀ ب
ــرار گرفــت و یافته هــای آن ماحصــلِ داده هــای حاصــل از اجــرای  ــورد بحــث ق طراحــی و م
ــالان  ــی؛ فع ــوزۀ آینده پژوه ــان ح ــی (کارشناس ــۀ موردبررس ــی در جامع ــای آینده پژوه روش ه
و پژوهشــگران صنعــت بازی هــای دیجیتــال؛ و اســتادان و کارشناســان حــوزۀ مدیریــت و 
ســایر رشــته ها) اســت. همچنیــن، راهبــرد اقیانــوس آبــی به عنــوان مفهــوم نویــن مدیریتــی وارد 
ادبیــات پژوهــش شــده اســت تــا بــا زبانــی ســاده بــه توصیــف و تبییــن راهبــرد عملیاتیِ ســازمان 
صداوســیما در خصــوص توســعۀ بــازار بازی هــای دیجیتــال ایرانــی بپــردازد. طبــق یافته هــای 
1. Compelling Tagline
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پژوهــش، مطلوب تریــن ســناریو بــرای نقــش صداوســیما در توســعۀ بــازار بازی هــای دیجیتــال 
ایرانــی ســناریوی «پارادایــس» بــود؛ ســناریویی کــه در آن، بــا ظهــور کانــال تلویزیونــی بــازی، 
ــران و  ــی بازیگ ــنیده و شناخته شــدن تمام ــده، ش ــرای دی ــتری ب ــی جــدی و بس فضــای گفتمان
ــن  ــی بی ــی و هم افزای ــت هم رأی ــود. وضعی ــم می ش ــال فراه ــای دیجیت ــوزۀ بازی ه ــران ح کارب
دســتگاه های متولــی توســعۀ بازی هــای رایانــه ای تقویــت می شــود و ماحصــل آن تولیــد 
محرک هایــی در بــازار اســت کــه میــزان رغبــت و انگیــزۀ مصرف کننــدۀ ایرانــی را بــرای خریــد 
محصــولات داخلــی افزایــش می دهــد. رقابــت در ســطح جهانــی بــازار بازی هــای دیجیتــال، 
دســتیابی بــه صــادرات بازی هــای دیجیتــال ایرانــی و پیدایــش فرصت هــای تــازۀ کســب وکار 

ــن سناریوســت. ــه نشــانه های ای ــال ازجمل ــۀ بازی هــای دیجیت در زمین
سـناریوی معبـد آمـون فضـای نابسـامان بـازار بازی هـای دیجیتـال ایـران اسـت. در این سـناریو، 
ناکارآمـدی اسـتفاده از ظرفیـت بازی هـای دیجیتـال ایرانـی در جهـت ایجـاد اشـتغال، درآمدزایـی، 
تأثیرگـذاری بـر فرهنـگ، جـذب مخاطـب و رقابـت بـا ناشـران بازی هـای خارجـی به وضـوح دیـده 
می شـود. بـا افزایـش خـروج ارز از کشـور بـه  دنبـال خرید بازی های دیجیتال خارجی، اشـباع بـازار با 
بازی هـای قاچـاق خارجـی و اجـرای ناموفـق قانون کپی رایت این وضعیت اسـتمرار خواهد داشـت.

ســناریوهای قهرمــان پوشــالی و مــرد نامرئــی هــر دو ســناریوهای خاکســتری بــازار بازی هــای 
ــال  ــای دیجیت ــازار بازی ه ــا ب ــت ب ــی رقاب ــناریو توانای ــر دو س ــه در ه ــتند؛ چراک ــال هس دیجیت
خارجــی کــم اســت. هرچنــد اعتباربخشــی و حمایت هــای رســانه ای کانــالِ تلویزیونــی بــازی از 
بــازار بازی هــای دیجیتــال ایرانــی و توانمندســازی ایــن کانــال در هم افزایــی و تشــکیل اجتماعات 
بازی ســازان، فعــالان حــوزۀ بــازی و شــرکت های ســرمایه گذار و شــاخص هایی این چنینــی 
می تواننــد ارزش افــزوده ای بــرای تمامــی بازیگــران و مخاطبــان بــازی پدیــد آورنــد؛ امــا در نمایــی 
کلــی جذابیــت بــازار داخــل در ایــن ســناریوها بــرای فعــالان حــوزۀ بازی هــای دیجیتــال کم اســت 
و بعــد از مدتــی، بــا افزایــش مصــرفِ نامتــوازنِ بازی هــای داخلــی و خارجــی، جریــان اصلــی بازار 
بــه دســت شــرکت های بــزرگ بازی ســازی خواهــد افتــاد و مصــرف بازی هــای بومــی در کشــور 

مغلــوب جریــان شــرکت های بــزرگ خارجــی خواهــد شــد.
ترســیم آینده هــای بدیــلِ بــازار بازی هــای دیجیتــال در قالــب هــر چهــار ســناریو ایــن نکتــه 
اوری هــای مرتبــط  ــازار بــرای ســرمایه گذاری و توســعۀ فنّ را روشــن کــرد کــه اشــتیاق شــدید ب
بــا بازی هــای دیجیتــال، به موجــب دسترســی بــه بیــش از ۵٠ درصــد جمعیــت جــوان زیــر ٣٠ 
ســال کشــور به عنــوان بزرگ تریــن کاربــران بازی هــای دیجیتــال، مهم تریــن مؤلفــۀ انگیزاننــدۀ 
رقابــت میــان شــرکت های ســازندۀ بازی هــای دیجیتــال و لــوازم و تجهیــزات مربــوط بــه 
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ــازی  ــت ب ــران صنع ــرای بازیگ ــده ب ــناریوهای ترسیم ش ــی س ــه در تمام ــی ک آن هاســت؛ فرصت
نهفتــه بــود. دسترســی بــه ایــن جامعــۀ کاربــران، در مقایســه بــا کشــورهای پیــش رو در صنعــت 
ــی چــون  ــا عوامل ــد؛ ام ــه  شــمار می آی ــران ب ــازار ای ــی ب ــازی، خــود یکــی از مزیت هــای رقابت ب
حمایت هــای هدفمنــد رســانه ها (در اینجــا صداوســیما) و دولــت در کشــورهای پیــش رو 
ــد در ســه ســناریوی  ــرد. هرچن ــی مشــاهده ک ــوان به خوب ــا در ســناریوی پارادایــس می ت را تنه
ــازار مصــرف داخــل حمایت هایــی داشــته باشــند،  ــد از ب ــز رســانه و دولــت می توانن دیگــر نی
امّــا به ســبب بی انســجامی همــۀ دســتگاه های ذی ربــط و دورنگــری مســئولان، نیازهــای کلیــدی 
ــا به خصــوص در ســناریوهای  ــد کــرد. یکــی  از فرصت هــای گران به ــرآورده نخواهن ــازار را ب ب
پارادایــس و مــرد نامرئــی توجــه بــه توســعۀ برنــد اســت. در ایــن ســناریوها، بازی هــای دیجیتــال 
در دســته بندی های مختلفــی طراحــی می شــوند و ســبد متنوعــی از محصــولات را بــا برندهــای 
ریشــه دار و بومــی بــه مصرف کننــدگانِ بازی هــای دیجیتــال عرضــه می کننــد و از ایــن طریــق، 

ــد. ــرای مخاطــب را شــکل می دهن هدایــت مصــرف و ذائقه ســازی ب
همچنین در صورت بروز نشـانه های پارادایس فرصت بسـیار مناسـبی برای جذب سـرمایه های 
خارجـی وجـود دارد کـه کانـال تلویزیونـی بـازی می توانـد بـا حمایت هـای رسـانه ای خـود و معرفـی 
سـرمایه گذاران خارجـی منبعـی گران مایـه را بـرای جهـش در بـازار داخلـی بازی های دیجیتـال فراهم 
کنـد. تحـول در سـبک خریـد مـردم نیـز یکـی  از فرصت هـای نهفتـه در سـناریوهایی اسـت کـه در 
آن جامعـۀ هـدفِ بازی هـای دیجیتـال از طریـق رسـانه شـناخت دقیق تـری در اسـتفاده از بازی هـای 
دیجیتـال بومـی کسـب کـرده اسـت؛ چراکـه در ایـن فضا تقاضاهای پنهـان مردم همچون اشـتیاق به 
مصـرف بازی هایـی همسـو بـا فرهنـگ ایـران، صرفـۀ اقتصـادی در خریـد و پشـتیبانی از بازی هـای 
ایرانـی آشـکار شـده و شـرکت های بازی سـازی ای کـه روی ایـن موضوعـات کار کرده انـد می توانند به 
رهبران این بازارهای بکر (اقیانوس آبی) تبدیل شـوند. در نهایت اینکه عقب ماندگی صداوسـیما از 
اوری هـای نویـن رسـانه ای، قفل مانـدن روی رسـانه های سـنتی، حمایت پـردازی ناکارآمد و خنثی،  فنّ
پیشرفتِ بازی های دیجیتال را نقطۀ مقابل خود دانستن و قرارگرفتن صداوسیما بر مدار ترجیحاتِ 
صاحبان شرکت های بزرگ بازی سازی خارجی برای پذیرش تبلیغات شرایط بسیار سختی را برای 
اطلاع رسـانی و آگاهی  بخشـی از ظرفیت هـای بـازار داخلـی رقـم زده اسـت؛ چالش هایـی که پیدایش 

آن هـا نشـان از رخ دادن سـناریوهای معبـد آمون و قهرمان پوشـالی دارد.

پیشنهادها
ــق ‑ افزایــش ‑ حــذف ‑  در خاتمــه، یافته هــا و دســتاوردهای پژوهــش در قالــب شــبکه (خل
کاهــش) بــه اقداماتــی عینــی و اجراشــدنی ترجمــه شــدند کــه مبنــای حرکــت راهبــردی ســازمان 
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نقش صداوسیما در توسعۀ بازار بازی های دیجیتال ایرانی با رویکرد راهبرد اقیانوس آبی  

ــکیل  ــی را تش ــوس آب ــه اقیان ــی و ورود ب ــال ایران ــای دیجیت ــازار بازی ه ــعۀ ب ــیما در توس صداوس
می دادنــد. اســتفاده از عوامــل ایــن شــبکه به عنــوان پیشــنهادهای اجرایــی ایــن پژوهــش و اســاس 
عمــلِ ســازمان صداوســیما بــرای نقش آفرینــی در توســعۀ بــازار بازی هــای دیجیتــال بیــان می شــود.

١. کانــال تلویزیونــی بازی هــای دیجیتــال تأســیس شــود. بــرای جلوگیــری از تعــدد 
ــا  ــال ی ــوان کان ــی، کاهــش هزینه هــای ســازمان و اثربخشــی شــبکه ها می ت شــبکه های تلویزیون

ــد ســیما ادغــام کــرد. ــا شــبکۀ امی ــازی را ب ــی ب شــبکۀ تلویزیون
٢. مرکــز رشــد و شــتاب دهی بازی هــای دیجیتــال در معاونــت فضــای مجــازی ســازمان 

صداوســیما تأســیس شــود.
٣. ســازمان تنظیــم مقــررات صــوت و تصویــر فراگیــر در فضــای مجــازی (ســاترا) حضــور 
ســازنده و مؤثــر خــود را پیرامــون رگولاتــوری و تنظیم گــری بازی هــای دیجیتــال تقویــت کنــد.

ــا  ــط ب ــن مرتب اوری هــای رســانه ای نوی ــا ســرمایه گذاری روی فنّ ۴. ســازمان صداوســیما ب
بازی هــای رایانــه ای، ضمــن به روزرســانی مُــدل کســب وکار خــود، بــا ایجــاد ارزش افــزوده در 

بــازار بازی هــای دیجیتــال، ســهم ســبد رســانه ای خــود را میــان مخاطبــان افزایــش دهــد.
۵. بــا توجــه بــه منطــق رســانه ای بازی هــای دیجیتــال، ســازمان صداوســیما از بازی هــای 
ــدی  ــت کلی ــار مأموری ــت فرهنگــی در کن ــی و هدای ــکار عموم ــه اف ــال در جهت دهــی ب دیجیت

خــود (مدیریــت و هدایــت فرهنــگ و افــکار عمومــی جامعــه) بهــره بجویــد.
ــی، ماهــواره ای  ــی، رادیوی ۶. صداوســیما از همــۀ ظرفیت هــای رســانه ای خــود (تلویزیون
ــه ای و  ــای رایان ــت بازی ه ــگران صنع ــران و کنش ــی بازیگ ــری از تمام ــه گ ــت مطالب و...) جه

ــد. ــتفاده کن ــال اس ــای دیجیت ــازار بازی ه ــعۀ ب ــه توس مشروعیت بخشــی ب
ــدۀ مســابقات، گزارش هــای ورزشــی  ٧. حمایــت از ورزش هــای الکترونیــک (پخــش زن

و...) در دســتورکار شــبکۀ تلویزیونــی بــازی قــرار بگیــرد.
ــد درآمدزایــی و بازاریابــی از  ــی ســازمان صداوســیما شــیوه های جدی ٨. اداره کل بازرگان

ــد. ــی کن ــا را بررس ــق بازی آگهی ه طری
٩. شبکه ســازی و همــکاری مشــترک بــا بنیــاد ملــی بازی هــای رایانــه ای در شــرایط رقابتــی 

و غیررقابتــی موضــوع برنامه ریــزی راهبــردی ســازمان صداوســیما قــرار گیــرد.
ــی حــوزۀ رســانه و  ــوان قطــب علمــی رشــته های تحصیل ١٠. دانشــگاه صداوســیما، به عن
وابســته بــه ســازمان صداوســیما، از اســتعداد دانشــگاه بــرای تربیــت نیــروی انســانی متخصــص 
و ماهــر و تولیــد و تعمیــقِ ســرمایۀ دانشــی در حــوزۀ صنعــت بازی هــای دیجیتــال بهــره بجویــد.
١١. از تبلیغــات تحذیــری و ســلبی در خصــوص بازی هــای دیجیتــال کــه تصویــری منفــی 
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و خــلافِ واقــع را از ماهیــت اصلــی بازی هــای دیجیتــال بــه ذهــن مخاطبــان متبــادر می کنــد، 
پرهیــز شــود.

١٢. تعــارض میــان صداوســیما و دیگــر رســانه های داخلــی بازی هــای دیجیتــال در تمامــی 
موضوعــات (پوشــش خبــری، جریان ســازی، تبلیغــات و...) بــه حداقــل برســد و حس مشــترک 

رســانه ای١ از رســانه های داخــل نــزد مخاطبــان دریافــت شــود.

 Common Sense .1
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نقش صداوسیما در توسعۀ بازار بازی های دیجیتال ایرانی با رویکرد راهبرد اقیانوس آبی  

منابع و مأخذ
آقاپور علیشاهی، مریم (١٣٩٧). بازارشناسی، تهران: انتشارات ساکو.

پدرام، عبدالرحیم و سلمان زالی (١٣٩۴). فرایند سناریونویسی در موضوعات راهبردی: موردکاوی سناریوهای 
آینده بحران سوریه، تهران: انتشارات مؤسسه افق آینده پژوهی راهبردی.

پورشیخعلی، آتوسا و محسن بهرامی (١٣٩٢). تحلیل اثر متقابل در آینده پژوهی، دومین همایش ملی آینده پژوهی، 
شرکت یادگار درخشان آریا، تهران.

رویکرد  با  ایران  در  رایانه ای  بازی های  صنعت  «آسیب شناسی   .(١٣٩۴) واعظی نژاد  محمد  و  جواد  جواهری، 
سیستمی»، فصلنامه راهبرد فرهنگ، شماره ٣٠: ١٣۵ ـ ١١٣.

/http://strategism.ir :حسینی، محمدحسین (١٣٩٧). «راهبرد توسعه بازار»، بازیابی شده در

رستگاری پور، فاطمه، فریبا برآبادی، فرزانه حسینی، فاطمه صاحبی، عاطفه وطن دوست و کبری زنگنه (١٣٩۵). 
مجموعه چکیده مقالات سومین همایش ملی چشم انداز توسعه منطقه تربت حیدریه در افق ١۴٠۴، دانشگاه 

https://www.civilica.com/Paper-CDPTEH03-CDPTEH03_046.html      :تربت حیدریه. بازیابی شده در

کیم، دبلیو چان و رنه مابورنیا (١٣٩۵). راهبرد اقیانوس آبی، ترجمۀ علیرضا پورممتاز، تهران: گروه پژوهشی 
صنعتی آریانا، انتشارات آریانا قلم.

لمپرت، رابرت جی. استیون دبلیو. پوپر و استیون سی. بنکز (١٣٨٨). برنامه ریزی پابرجا برای یک قرن: رویکردی نو در 
اوری (آصف). برنامه ریزی راهبردی برای صد سال آینده، ترجمۀ وحید وحیدی مطلق، تهران: اندیشکده صنعت و فنّ

مینایی، حسین (١٣٩۵). تحلیل تأثیر ماتریس متقابل. بازیابی شده در:

 http://hosseinminaei.blogfa.com/post/74

Barrios, G. A. (2013). Applying Blue Ocean Strategy to Game Design: A Path to Innovation. SBC-Pro-
ceedings of SBGames. Brazil. 

Naeem, I. (2016). Grounding the Blue Ocean Strategy on technological innovations and network 
externalities.  Thesis for Degree of Master of Science in Business Administration. Turkey, Yasar Uni-
versity.

Salen, K. & Zimmerman, E. (2004). Rules of Play: Game Design Fundamentals. London: Cambridge, 
Massachusetts (MIT Press).

Tekinbas, K. S., & Zimmerman, E. (2003). Rules of play: Game design fundamentals. MIT press. 



238

شماره شصتم
سال بیست وسوم
زمستان  1401

مقاله علمى _ پژوهشى


