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چکیده
جامعه آماری گســترده‌ تحت تاثیر نظام حکمرانی بازی‌های رایانه‌ای در ج.اایران طی ســال 1401، 
نشان از اهمیت بالای این حوزه و لازمه‌ مطالعه آن از منظر سیاست‌گذاری دارد. قوانین بالادستی این 
حوزه، شامل اساسنامه بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای، قانون حمایت از حقوق پدیدآورندگان نرم‌افزارهای 
رایانه‌ای و سیاست‌های حاکم بر برنامه ملی بازی‌های رایانه‌ای است و نهاد متولی، بنیاد ملی بازی‌های 
رایانه‌ای می‌باشد. تعدد ذینفعان، تعارض منافع، ابهام در روابط نهادهای حاکمیتی، عمومی و خصوصی، 
ترســیم ســازوکارهای سیاست‌گذاری در این حوزه را با چالش مواجه کرده است؛ تعطیلی مراکز تولید 
و توزیع‌بازی، فعالیت‌های غیرقانونی و افزایش مهاجرت فعالین این حوزه از کشور، مهر تاییدی بر این 
ادعاست. در پژوهش حاضر، تقسیم بازیگران به دو دسته حاکمیتی و غیرحاکمیتی و انجام 8 مصاحبه 
نیمه‌ســاخت‌مند به روش انتخاب هوشــمند با نمایندگان هر یک از این دودســته‌ ذی‌نفعان، کشف و 
تحلیــل مضامین، صورت گرفت که منتج به 161 گزاره‌ متنــی، 13 مضمون هماهنگ‌کننده و نهایتا 
پنج مضمون فراگیر شــامل؛ مســائل سیاستی و قانون‌گذاری، ضعف کارکردی در نهادهای حاکمیتی؛ 
تنظیم‌گری، مســائل سیاسی و فرهنگی؛ عوامل سیاسی، کمبود منابع و مشکلات زیرساختی؛ مسائل 
مالی و ســرمایه‌گذاری و ضعف نهادی ؛ در نهایت راهکار سیاســتی مبتنی بر چالش‌های تعیین شده، 

ارائه می‌شود.
واژگان کلیدی: آسیب شناسی، سیاست‌گذاری بازی‌های ریانه‌ای، ذی‌نفعان، نظام حکمرانی
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Pathology of Video Games Policymaking in Iran’s 
Upstream Laws from the Perspective of Stakeholders

Hasan Mohammadi Monfared1, Mohamd Huseini2

Abstract
The vast statistical community affected by the video games governance system in Iran 
during 2022 demonstrates the necessity of studying it from a policy-making perspective. 
There are three main upstream documents in this ecosystem. The multiplicity 
of stakeholders, conflicts of interest, and ambiguity in the relationships between 
governmental, public, and private institutions have challenged the delineation of policy-
making mechanisms in this field; the closure of game production and distribution 
centers, illegal activities, and the increase in the emigration of activists in this field 
from the country are confirmation of this claim. In the present study, the actors were 
divided into two groups: governmental and non-governmental, and 8 semi-structured 
interviews were conducted using the smart selection method with representatives 
of each of these stakeholder groups. The themes were discovered and analyzed, 
which resulted in 161 textual propositions, 13 coordinating themes, and ultimately 
five overarching themes, which include policy and legislative issues; including legal 
weakness, weakness in identifying the problem in the policy-making institution, 
problems in implementing laws, functional weakness in governing institutions; 
including weakness in providing services and facilities, regulatory problems, political 
and cultural issues; including problems in consumer culture, negative public approach 
towards this area, political factors, lack of resources and infrastructure problems; 
including technical and infrastructure problems, lack of human resources, financial 
and investment issues, and institutional weakness; including institutional interference 
and the status of the institution in charge of computer games; finally, a policy solution 
based on the identified challenges was presented.
Keywords: Pathology, video games policymaking, stakeholders, governance system .
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مقدمه و بیان مسئله 
بازی‌هــای رایانه‌ای، از جمله صنایع حوزه سرگرمی‌ســت که در عمر کوتاه و چند دهه‌ای خود، 
پیشــرفت زیادی را چه از بعد تأثیرگذاری فرهنگی و چه از بعد اقتصادی داشــته اســت. بازی‌های 
ویدئویی در کنار فیلم، موســیقی و کتاب، ســبد فرهنگی خانوار را شکل می‌دهند و تاثیر مستقیم 
بر اجتماع و شیوه زندگی افراد دارد و مطابق آمارهای ارائه شده توسط نیوزو، مرجع ارائه آمارهای 
بین‌المللی در حوزه‌ بازی‌های رایانه‌ای، این صنعت، با رشــد ســالانه 6.3 درصدی در سال 2023، 
تعداد بازیکنان بازی‌های رایانه‌ای به عدد 3.38 میلیارد نفر رسیده و با رشد 4.3 درصدی نسبت به 
سال 2021 ، در سال 2026 این عدد به 3.79 میلیارد نفر افزایش خواهد یافت. در سال 2023، بازار 
جهانی بازی‌ها، 187.7 میلیارد دلار درآمد ایجاد کرده که نشان دهنده رشد سالانه 2.6٪ علیرغم 
 Newzoo( عوامل چالش برانگیز اقتصاد کلان و شــرایط پس از همه‌گیری ویروس کرونا اســت

.)22-Report , 2023, pp.17

در ایــران، بنابــر آخرین پیمایش بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای، تعداد گیمرها در ســال ۱۳۹۸ 
بیش از ۳۲ میلیون برآورد شــده و در ســال  ۱۴۰۰ به ۳۴ میلیون افزایش یافته ‌اســت. باتوجه به 
گســترش روزافزون و رشد ســریع بازی‌های رایانه‌ای، این حوزه، امروزه از بزرگ‌ترین تجارت‌ها 
در جهان به حســاب می‌آید و شــرکت‌های بازی‌سازی با توســعه و نشر بازی‌های مختلف، سعی 
بــر این دارند که مخاطبان را ســرگرم کنند و به کســب درآمد بپردازنــد. این صنعت به یکی از 
تأثیرگذارترین رســانه‌های عصر ما تبدیل شــده است؛ قرار گرفتن این حوزه در دسته رسانه‌های 
تعاملــی، کارکــرد انتقال پیام و مفهوم در این رســانه را پررنگ‌تر می‌نماید. همه‌ این عوامل باعث 
شده تا بازی‌های رایانه‌ای به‌عنوان یک مسئله با اهمیت در عرصه‌ فرهنگ و ارتباطات و سایر ابعاد 
زندگی بشــری مورد بررســی قرار بگیرد )حسنلو جزلانی و همایونی؛ 1396(. باتوجه به گسترش 
روزافزون و رشــد سریع بازی‌های رایانه‌ای، این حوزه، امروزه از بزرگ‌ترین تجارت‌ها در جهان به 
حســاب می‌آید و شرکت‌های بازی‌سازی با توسعه و نشر بازی‌های مختلف، سعی بر این دارند که 
دنبال‌کنندگان، مخاطبان مختلفی را سرگرم کنند و به کسب درآمد بپردازند. این صنعت به یکی 
از تأثیرگذارترین رسانه‌های عصر ما تبدیل شده است؛ قرار گرفتن این حوزه در دسته‌ رسانه‌های 
تعاملــی، کارکــرد انتقال پیام و مفهوم در این رســانه را پررنگ‌تر می‌نماید. همه این عوامل باعث 
شده تا بازی‌های رایانه‌ای به‌عنوان یک مسئله با اهمیت در عرصه‌ فرهنگ و ارتباطات و سایر ابعاد 
زندگی بشــری مورد بررسی قرار بگیرد. سیاست‌گذاران عرصه فرهنگ نیز از سال‌ها پیش متوجه 
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این موضوع بوده‌اند و مقدمات سیاست‌گذاری در این عرصه را فراهم ساخته‌اند )حسنلو جزلانی و 
همایونی، 1396(. با این حال، می‌توان به این مهم اشاره کرد که شاید اصلی‌ترین مشکل در حوزه 
بازی‌ســازی در ج.اایران مســئله جدی نبودن و اهمیت نداشتن این حوزه به‌عنوان یک صنعت با 
قابلیت سوددهی و درآمدزایی بالا، چه در نهادهای بالادستی و چه در بین خود بازی‌سازان و حتی 
در میان مصرف‌کنندگان اســت و خیلی از مشــکلات به ‌نوعی ریشه در این مسئله دارند. نهادهای 
بالادستی از طرفی، چون این حوزه را جدی در نظر نمی‌گیرند، حاضر نیستند برای سیاست‌گذاری 
و قانون‌گــذاری دقیــق و محکم در این حوزه تلاش کنند و بازی‌ســازان نیز چون نگاهی جدی به 
صنعت بازی به‌‌عنوان یک صنعت بسیار جدی ندارند، زیاد در راستای فعالیت در این حوزه، چهره‌ 
تجــاری قوی به خود نمی‌گیرند)جواهری، واعطی‌نژاد، 1394(. در ایران، نهاد مســئول در حوزه‌ 
بازی‌های رایانه‌ای، بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای اســت که مطابق با مصوبه شــورای عالی انقلاب 
فرهنگی در ســال ۱۳۸۵ تاســیس شد و از سال 90 به طور رسمی کلیه امور مربوط به این حوزه، 
به آن واگذار شد. این نهاد را باید در کنار سایر نهادهای دولتی و خصوصی و کارکردهای آنان که 
شــکل‌دهنده نظام حکمرانی بازی‌های رایانه‌ای در ایران اســت، در نظر گرفت؛ از اساسنامه بنیاد 
ملی بازی‌های رایانه‌ای مصوب سال 1385 شورای عالی انقلاب فرهنگی، قانون حمایت از حقوق 
پدیدآورندگان نرم‌افزارهای رایانه‌ای مصوب ســال 1379 مجلس شــورای اسلامی و برنامه ملی 
بازی‌های رایانه‌ای مصوب ســال 1394 شــورای عالی فضای مجازی و سیاست‌های حاکم بر آن، 

می‌توان به عنوان اسناد بالادستی این حوزه یاد کرد. 
تعــدد ذینفعــان، تعارض اهداف و منافــع و نیز ابهام در روابط نهادهــای حاکمیتی، عمومی و 
خصوصی، ترسیم سازوکارهای سیاست‌گذاری در این حوزه را با چالش مواجه کرده است؛ تعطیلی 
مراکز تولید و توزیع‌بازی و فعالیت‌های غیرقانونی و افزایش مهاجرت فعالین این حوزه از کشــور، 
مهر تاییدی بر این ادعاســت. این پژوهش در تلاش اســت تا با اســتفاده از روش تحلیل مضمون 
مصاحبه‌های نیمه ســاخت‌مند به این ســوالات پاسخ دهد؛ آسیب‌ها و چالش‌های سیاست‌گذاری 
بازی‌های رایانه‌ای در اسناد بالادستی جمهوری اسلامی ایران از منظر ذینفعان کدامند؟ آسیب‌ها 
و چالش‌های سیاســت‌گذاری بازی‌های رایانه‌ای ناشــی از تداخل نهادی و کارکردی و نیز فرایند 
تدوین و اجرای قوانین بالادســتی کدامند؟ ارزیابی ذینفعان از وضعیت صنعت بازی‌های رایانه‌ای 

در جمهوری اسلامی ایران چگونه است؟
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پیشینه و مبانی نظری تحقیق
پیشینه تحقیق

1.  مطالعات داخلی

جواهری، جواد و واعظی‌نژاد، محمد )1394( در مقاله »آسیب‌شناسی صنعت بازی‌های رایانه‌ای 
در ایران با رویکرد سیســتمی« به شناســایی موانع رشد و آسیب‌شناســی این حوزه با استفاده از 
نظریات سیســتمی نموده‌اند که در نتیجه آن یازده مســئله اصلی این صنعت، در دو بخش مسائل 

داخلی و مسائل محیطی شناسایی شده است. 
حســنلو جزلانی، مســعود )1396( در پایان‌نامه ارشــد خود با عنوان »اجرا پژوهی برنامه ملی 
بازی‌های رایانه‌ای در جمهوری اسلامی ایران« به عدم تحقق درصد بالایی از برنامه ملی بازی‌های 
رایانه‌ای و چرایی آن می‌پردازد و از طریق مصاحبه با سیاست‌گذاران، مجریان و بازیگران و تحلیل 

مضمون و نیز سندپژوهی، در صدد اثبات این موضوع است. 
حســنلو جزنانی، مسعود )1396( در مقاله‌ای باعنوان »آسیب شناسی سیاستگذاری بازی‌های 
رایانه‌ای در ایران«، به بحث درباره سیاســت‌گذاری فرهنگی کشــور طی سالیان اخیر در این حوزه 
می‌پــردازد و با انجام مصاحبــه با 16 نفر از بازیگران حاضر در حوزه‌ی بازی‌های رایانه‌ای، از جمله 
سیاست‌گذاران، مجریان، تولیدکنندگان و کارشناسان و با استفاده از روش تحلیل مضمون به دنبال 

کشف چرایی ناکارآمدی سیاست‌های کلان در حوزه بازی‌های رایانه‌ای هست. 
حیدری، متین )1399( در پایان‌نامه ارشد خود با عنوان »تحلیل سیاست‌های بازی‌های دیجیتال 
در جمهوری اسلامی ایران؛ مورد مطالعه بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای«، با استفاده از روش مصاحبه 
با خبرگان و ســپس تحلیل مضمون، به سیاست‌های کلی بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای پرداخته و 
در پایان براســاس مدل تحلیل سیاستی ویلیام دان، این داده‌ها دسته‌بندی و مسیر کلی فعالیت و 

عملکرد سیاستی بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای از ابتدای فعالیت تاکنون مشخص می‌نماید. 
شمسی، میترا و جلالی، یاسر )1392( در مقاله‌ای با عنوان »وضعیت بازی‌های رایانه‌ای در ایران 
و جهان سیاســت‌ها، رویکردها و سازمان‌های دســت‌اندرکار« که در فصلنامه مطالعات راهبردی 
سیاســت‌گذاری عمومی منتشــر شــده، به توضیح وضعیت بازی‌های رایانه‌ای از منظر نهادها و 
ســازمان‌های درگیر در این حوزه و بررســی وضعیت موجود در بحث تولید و واردات بازی‌های 
رایانه‌ای می‌پردازد؛ همچنین نگاه مختصری به ویژگی‌ها، رویکردها و سیاســت‌های حاکم بر بازار 

جهانی دارد.



85

2. مطالعات خارجی

Fung. A)2016( درکتــاب "بازی‌های دیجیتال و سیاســت فرهنگی" بــه تحلیل رابطه بین 
سیاســت‌های فرهنگی و صنعت بازی‌های دیجیتال در ســطح جهانی می‌پردازد. این اثر به ویژه بر 
تعاملات بین بازی‌های رایانه‌ای و سیاست‌های دولتی در زمینه‌های مختلفی چون محتوای بازی‌ها، 
تاثیرات فرهنگی آن‌ها و فرآیندهای نظارتی و حمایتی تمرکز دارد. نویســنده این کتاب به بررسی 
راهبرد‌های مختلف کشــورهای مختلف در تنظیم و نظارت بر صنعت بازی می‌پردازد و مقایسه‌ای 

بین رویکردهای فرهنگی و اقتصادی مختلف ارائه می‌دهد.
The evolution of the video game indus�“ 2020( در مقاله( .Tschang, F. T 

try in Asia: Government policies, growth, and innovation” به بررسی تکامل 
صنعت بازی‌های رایانه‌ای در کشــورهای آســیایی می‌پردازد و تأثیر سیاست‌های دولتی بر رشد و 
نوآوری در این صنعت را تحلیل می‌کند. نویسنده از دیدگاه اقتصاد سیاسی به بررسی نحوه تعامل 
کشورهای مختلف آسیایی با صنعت بازی‌های دیجیتال می‌پردازد و نقش دولت‌ها در شکل‌دهی به 
این صنعت از طریق سیاست‌های حمایتی، نظارتی و توسعه‌ای را توضیح می‌دهد. این مقاله تحلیلی 
کاربردی است که به ویژه برای سیاست‌گذاران و پژوهشگران صنعت بازی در آسیا مفید خواهد بود.

 Artificial intelligence in game“ 2020( در مقالــه( ..Smith, G., & Evans, J
design: Implications for policy and regulation” بــه بررســی اســتفاده از هوش 
مصنوعی در طراحی بازی‌های رایانه‌ای و تاثیر آن بر سیاست‌گذاری و مقررات صنعتی می‌پردازد. 
نویســندگان استدلال می‌کنند که با پیشرفت فناوری هوش مصنوعی، صنعت بازی‌های دیجیتال 
به ســرعت تغییر می‌کند و این تحولات نیازمند تغییرات در سیاســت‌های دولتی و تنظیم مقررات 
جدید اســت. مقاله پیشــنهاد می‌کند که دولت‌ها باید به‌ویژه در زمینه حفاظت از داده‌ها، حریم 
خصوصی و محتوای بازی‌ها وارد عمل شــوند و راهبرد‌هــای جدیدی برای نظارت و مدیریت این 

تحولات اتخاذ کنند.
The role of government policy in the Eu�“ 2021( در مقالــه( .Linderoth, JJ

ropean video game industry” به تحلیل نقش سیاســت‌های دولتی در صنعت بازی‌های 
ویدئویی اروپا پرداخته اســت و به‌ویژه بر سیاســت‌های حمایتی و نظارتی کشــورهای مختلف در 
این زمینه تمرکز دارد. نویســنده بررسی می‌کند که چگونه سیاست‌های دولتی می‌توانند تأثیرات 
عمده‌ای بر رشد و نوآوری در این صنعت داشته باشند و اینکه چه چالش‌هایی در رابطه با مقررات و 
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قوانین در حال توسعه وجود دارد. همچنین، این مقاله به بررسی تفاوت‌های رویکردهای کشورهای 
مختلف در اروپا و تأثیر آن‌ها بر رقابت و تولیدات صنعت بازی پرداخته است.

سیاست‌گذاری
سیاســت در معنای policy، آنطور که در لغت‌نامه آکســفورد )Hornby, 1976( مطرح شده، 
نوعی طرح اجرایی و عملیاتی، بخصوص از سوی دولت است. این واژه تا زمانی که به تنهایی به کار 
می‌رود و در کنار واژه عمومی قرار نگرفته اســت، به تصمیمی پایا اطلاق می‌شــود که از سوی یک 
دولت، یک شرکت یا رئیس یک خانواده اتخاذ می‌شود)شافریتز و بریک، 1390: 42(. شافریتز عموم 
مردم را به شکل عام یا کلیه‌ی شهروندان یک قلمرو سیاسی همچون شهر یا کشور می‌داند. ترکیب 
این دو واژه، اصطلاح سیاســت عمومی را می‌ســازد و منظور از آن، سیاست‌هایی است که از سوی 
دولت یا نهادهای عمومی وضع می‌شــود و تمام یا جمعیت زیادی را در معرض خود قرار می‌دهد. 
پی‌یر مولر، در تعریفی ســاده، اما بســی گویا، سیاست‌گذاری را در قالب چند واژه مختصر، معرفی 
می‌کند: علم دولت در عمل )ملک‌محمدی، 1395: 15-18(.  در تعریفی جامع از سیاست‌گذاری، 
مجموعــه اقدامات هدفمند که به وســیله یک بازیگر یا مجموعــه‌ای از بازیگران در مواجهه با یک 
مشــکل یا موضوع خاص دنبال می‌شود، عنوان می‌گردد؛ این تعریف بر آنچه انجام می‌شود تمرکز 
دارد پس با آنچه قصد انجام دارد، متفاوت اســت و آن را از تصمیمات متمایز می‌کند )اشــتریان، 
1396: 27(. با توجه به ماهیت پژوهشی این تحقیق و تلاش جهت آسیب‌شناسی سیاست‌گذاری 
نظام حکمرانی بازی‌های رایانه‌ای، می‌توان سیاست‌گذاری را مجموعه اقدامات و تصمیمات اتخاذ 

شده از جانب دولت  جهت رسیدن به هدف یا حل مشکل یا موضوع خاص تعریف کرد.

بازی‌های رایانه‌ای
امروزه فضای مجازی، زمینه ظهور نسل جدیدی از بازی‌های رایانه‌ای را تحت عنوان "بازی‌های 
مجازی" فراهم نموده که به خاطر خصوصیات منحصر به فردی که دارند از مقوله‌ بازی فراتر رفته و 
علاوه بر سرگرمی و تفریح، کارکردهای دیگری را برای انسان به ارمغان آورده‌اند؛ این پدیده موجب 
رخدادی شــگرف در صنعت سرگرمی شده‌است. بازی‌های رایانه‌ای که در محیط مجازی اینترنت 
و بــه صــورت برخط )آنلاین( انجام می‌گیرند، ویژگی جدی بــودن را نیز در خود جای داده‌اند. به 
عبارت ساده‌تر بازی‌های مجازی، دیگر بازی نیستند، بلکه جدی هستند. منظور از بازی‌های جدی، 
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بازی‌هایی هستند که هدف اولیه آن‌ها می‌تواند آموزش، تبلیغ و بازاریابی باشد تا سرگرمی و تفریح. 
هرچند جنبه‌ سرگرمی و تفریحی بودن که ویژگی اصلی و ذاتی هر بازی است، به هیچ عنوان مورد 
غفلت قرار نمی‌گیرد. این نوع از بازی‌های مجازی که کارکردی ترکیبی از بازی و هدفی معین دارند، 
با عنوان »بازی با اهداف معین« نیز شــناخته می‌شــوند )وصالی ناصح، 1394(. بازی‌های رایانه‌ای 
از جمله‌ نمادهای عصر اطلاعات هســتند که خواســت و تمایل نوجوانان را از بازی‌های قدیمی و 
ســنتی به سوی خود جذب کرده‌اند. پیشــرفت فناوری اطلاعات و وضعیت زندگی امروزی از یک 
سو و جذابیت‌های موجود در بازی‌های رایانه‌ای از سویی دیگر موجب شده تا نوجوانان و بقیه‌ افراد 

جامعه با شوق زیاد به این بازی‌ها روی آورند)سراجی و همکاران، 1394: 45(.

حکمرانی
حکمرانی، فرایندی اســت که با آن ســازمان‌ها، تصمیمات مهم خود را اخذ و معین می‌کنند 
چه اشــخاصی در این فرایند درگیر شــده و چگونه وظایف خود را انجام دهند )جاسبی و نفری، 
1388: 5(. مانوئل پوپیس دو تعریف محدود و گسترده برای حکمرانی در نظر می‌گیرد و معتقد 
اســت حکمرانی در معنای محدود آن، به تغییر خط‌مشی‌ها، سیاست‌ها و سیاست‌گذاری اطلاق 
می‌شــود و اشــاره به تغییر شــرایط قانون و یا روش جدیدی که جامعه توسط آن اداره می‌شود، 
دارد. در این دیدگاه، حکمرانی »تنها شامل انواعی از دستورات سیاسی است که در آن شیوه‌های 
غیرسلســله مراتبی تصمیم‌گیری به کار گرفته می‌شــود و یا بازیگران دولتی و خصوصی درگیر 
تدوین سیاست هستند.« در مقابل، تعاریف گسترده از حکمرانی فراتر از اشکال به اصطلاح جدید 
مقررات اســت و به طور کلی بر هماهنگی جمعی تمرکز دارد. حکمرانی در واقع به عنوان "تداوم 
هماهنگی و انسجام میان طیف گسترده‌ای از بازیگران با مقاصد و اهداف مختلف مانند بازیگران 
و نهادهای سیاسی، شرکت‌های خصوصی، جامعه مدنی، و سازمان‌های فراملی" تعریف می‌شود. 
)Puppis, 2010, p. 137( بانــک جهانــی در تعریف از حکمرانی، آن‌ را شــامل مجموعه‌ای از 
قوانین، سیاســت‌ها، فرایندها و نهادهایی می‌داند که مدیریت یک جامعه و تصمیم‌گیری درباره 
مسائل اجتماعی، اقتصادی و سیاسی، به کار گرفته می‌شود و توسط آن‌ها اقتدار در جامعه اعمال 
می‌شــود؛ این موضوع شــامل فرآیندی اســت که طی آن، دولت‌ها انتخاب، نظارت و جایگزین 

.)World bank, 2020( می‌شوند
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ذی‌نفعان
نفع، تمایلی اســت که بنا به دلایل مختلف همچون ســود مالی ممکن است نسبت به یک امر در 
حال جریان از طرف فرد یا افرادی وجود داشــته باشــد، همچنین می‌تواند حق و حقوقی نسبت به 
منافع مالی باشــد که شــخص در سازمان دارد؛ نظیر منفعت و سود سهامداران. مفهوم نفع و علاقه 
می‌تواند از یک علاقه ســاده تا یک ادعای قانونی در نوســان باشد و به اشکال اقتصادی، فرهنگی و 
سیاســی نمود یابد. )3Chinyio & Olomolaiye, 2010, p. ( در سیاست‌گذاری عمومی مانند 
دیگر عرصه‌ها، بازیگرانی اعم از دولتی‌ یا غیردولتی وجود دارند که شناخت آن‌ها ما را در شناخت 
بهتر سیاست‌گذاری و فرایند تولید سیاست‌ها یاری می‌رساند. از این رهگذر، زمانی که از نظام‌های 
دموکراتیک یا غیردموکراتیک، نظام‌های فدرال یا بســیط و نظام‌های پارلمانی یا ریاســتی سخن 
می‌گوییم از بازیگران مختلف با وزن‌های مختلف ســخن گفته‌ایم؛ در این حال، روشــن اســت که 
عناصر تشکیل‌دهنده نظام‌های فدرالی تفاوت‌هایی با عناصر تشکیل‌دهنده نظام‌های بسیط و ساده 
دارند و همین مسئله به تفاوت میان بازیگران این دو گونه خواهد انجامید؛ از سوی دیگر، نظام‌های 
بســیط و تکپارچه نیز شــکل واحدی ندارند و انواع متفاوتی در بین آن‌ها به چشم می‌خورد که به 
تنوع بازیگران عرصه سیاست‌گذاری در آن‌ها نیز می‌انجامد. نکته دیگر در این ارتباط، وزن بازیگران 
در نظام‌های سیاسی مختلف است. یک نظام سیاسی ممکن است به گونه‌ای طراحی شده باشد که 
قوه‌ مقننه در آن در مقایســه با قوه‌ مجریه از اختیارات و قدرت بالاتری برخوردار باشــد؛ به همین 
دلیل، این بازیگر نســبت به بازیگران هم‌عرض و مشــابه خود در دیگر کشورهایی که قوه‌ مقننه در 
آن‌ها در مقامی پایین‌تر از قوه‌ مجریه قرار دارد، بازیگری مقتدرتر محسوب می‌شود. در بسیاری از 
کشورهای فاقد نظام فدرالی، به‌ویژه در کلان‌شهرها و شهرهای بزرگ، شهرداری‌ها و شوراهای شهر 
از اختیاراتی در سیاســت‌گذاری شــهری برخوردارند که از دایره شمول دخالت دولت بیرون است. 
فعالیت شــهرداری‌ها، شوراهای شهر و شوراهای محلات دارای تاثیرات تعیین‌کننده‌ای بر کیفیت 
زندگی روزمره شهروندان است. این مسئله، نوعی تاکید بر اهمیت نقش و مشارکت ذی‌نفعان است؛ 
مردم باید در کارها دخالت کنند و این کار از طریق برگزاری جلسات، نشست‌ها و بحث‌هایی است 
که هدف آن‌ها رســیدن به راه‌حل‌های سیاســتی است؛ البته این حقیقت را نباید از نظر دور داشت 
که مقامات رســمی، دیوان‌سالاران و صاحب منصبان، تعیین کنندگان اصلی سیاست‌های عمومی 
هستند، اما افکار عمومی به کمک بازیگرانی همچون رسانه‌ها بر جریان امور عمومی تاثیر می‌گذارند 
و گاهی اوقات نیز نقش‌هایی محورین ایفا می‌کنند. در کنار بازیگران اصلی سیاســت‌گذاری شامل 
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قــوای مقننه، مجریه و قضاییه، بخش خصوصی، رســانه‌ها و افکار عمومی هم بازیگرانی در عرصه 
سیاست‌گذاری عمومی محسوب می‌شوند. نبود تعریفی مشخص و شفاف از ذی‌نفع، منجر به ایجاد 
مشــکل درباره‌ شناســایی و تحلیل درست ذی‌نفعان شده‌اســت؛ دیدگاه برخی از محققان درباره 
ذی‌نفعان محدود و برخی بســیار گســترده است. گستردگی و محدودیت تعریف ذی‌نفع به تفاوت 
در نظریه‌هــای موجود ذی‌نفع با یکدیگر به بروز تفاوت در بین کســانی که برای ما اهمیت دارند، 
منجر می‌شــود؛ به عبارت دیگر نوســان بین تعاریف گسترده و محدود از ذی‌نفعان اغلب منجر به 
ایجاد دیدگاه‌ها و شــیوه‌های متنوعی از ذی‌نفع بودن می‌گردد. به طور کلی در رویکرد محدود، بر 
شناســایی گروه‌هایی با روابط مستقیم با هدف اصلی ســازمان یا پروژه تمرکز می‌شود؛ دلیل این 
امر هم این اســت که نگاه محدود در تعریف ذی‌نفع رویکردی کاربردی به شــمار می‌رود؛ چرا که 
مبتنی بر محدودیت منابع، زمان و صبر و توان مدیران در تعامل با محدودیت‌های خارجی اســت 
و از اینرو اکثر تعاریف محدود، فقط برای شناســایی بخش‌هایی که به صورت مســتقیم با سازمان 
روابط اقتصادی دارند، می‌تواند مفید واقع شوند. در مقابل رویکرد گسترده، بر مبنای این واقعیت 
بنا شده‌است که سازمان‌ها و پروژه‌ها ممکن است از هر فردی تأثیر پذیرفته یا بر آن تأثیر بگذارند 

.)Ceglarz et al, 2017(

روش تحقیق 
مقالــه حاضر در موضــوع حکمرانی بازی‌های رایانه‌ای، از نوع پژوهش توســعه‌ای-کاربردی، با 
اســتفاده از روش کیفــی و جمع‌آوری اطلاعات از طریق پژوهش اســنادی، بــه مطالعه قوانین و 
داده‌های مرتبط با اسناد بالادستی می‌پردازد و با استفاده از مصاحبه نیمه‌ساخت‌مند با نمایندگان 
دســته‌بندی بازیگران و ذی‌نفعان، به تحلیل مضمون اطلاعات جمع‌آوری شــده پرداخته و تلاش 
می‌نماید آســیب‌ها و چالش‌های سیاســت‌گذاری در این حوزه شناســایی شود. روش جمع‌آوری 
اطلاعات اســنادی، روشــی اســت کیفی، که محقق تلاش می‌نماید تا با استفاده سیستماتیک و 
نظام‌مند از داده‌ها و اطلاعات اسنادی، به کشف، دستیابی، استخراج، طبقه‌بندی و ارزیابی مطالبی 

که مرتبط با موضوع تحقیق هستند، عمل نماید. 
بمنظور دســتیابی به اطلاعات و جهت رسیدن به هدف پژوهش، از مصاحبه استفاده می‌گردد. 
مصاحبه‌های پژوهش جهت دســتیابی و اســتخراج داده‌ها و اطلاعات از مشــارکت‌کنندگان و 
مصاحبه‌شوندگان طراحی و استفاده می‌شود. هدف مصاحبه، استخراج نگرش، بینش، احساسات 
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و درک اشــخاص اســت. مصاحبه بر گذشــته و حال و تجربه خاصی از مصاحبه شونده متمرکز 
است و هر مصاحبه از نظر روند و کلماتی که به کار گرفته می‌شود، با مصاحبه‌های دیگر متفاوت 
اســت )Holloway & Galvin, 2017 (. به عبارت دیگــر، مصاحبه پژوهش، به یک گفتگوی 
دونفره می‌گویند که از سوی مصاحبه‌گر جهت کسب اطلاعات  مربوط به پژوهش آغاز شده و بر 
موضوعاتی متمرکز می‌شــود که برای دستیابی به هدف‌های تحقیق از جمله توصیف، پیش‌بینی 
و توضیح منظم به آن‌ها نیاز دارد )دلاور، 1396(. مصاحبه نیمه ســاختاریافته یا نیمه‌ساخت‌مند 
یک روش تحقیقاتی در علوم اجتماعی اســت که در تحقیقات کیفی بســیار مورد اســتفاده قرار 
می‌گیــرد )Edwards & Holland, 2013, p.3(. تدوین دقیق یک مصاحبه نیمه‌ســاخت‌مند 
کیفی، به عینیت و اعتماد به نفس مطالعات کمک می‌کند و نتایج را قابل قبول‌تر می‌کند )کالیو 

و همکاران، 2016(. 
محقق باید برای انجام تحقیق، گروهی خاص از افراد را به عنوان نمونه انتخاب نماید و ســپس 
یافته‌ها و اطلاعات پژوهش را به مجموعه‌ای بزرگتر یا همان جامعه‌ای که شرکت‌کنندگان از میان 
آن‌ها انتخاب شــده‌اند، تعمیم دهد. این مجموعه بزرگتر، جامعه مورد مطالعه نامیده می‌شــود؛ به 
عبارتی دیگر، جامعه آماری شــامل گروهی از افراد یا اشیاء است که در ویژگی یا ویژگی‌های مورد 
تحقیق مشترک باشند و باهدف و موضوع تحقیق ارتباط داشته باشند؛ بنابراین می‌توان گفت که 
جامعه آماری شــامل همه عناصری اســت که موضوع یک پژوهش خاص در آن مصداق می‌یابد و 
مایلیم درباره آن برداشــت و اســتنباط نماییم )هومن، 1388(. در این پژوهش، ما با یک جامعه 
آماری 34 میلیون نفری در حوزه حکمرانی بازی‌های رایانه‌ای مواجه هستیم؛ اما از آنجا که در امر 
سیاســت‌گذاری و قانون‌گذاری بازی‌های رایانه‌ای با اشخاص محدودی مواجهیم، می‌توان از چهار 
نهاد حاکمیتی به عنوان اصلی‌ترین بازیگران پژوهش حاضر یاد کرد؛ شــامل بنیاد ملی بازی‌های 
رایانه‌ای، شورای عالی انقلاب فرهنگی، شورای عالی فضای مجازی، مجلس شورای اسلامی. در کنار 
آن باید از تولید کنندگان، ناشران و مصرف‌کنندگان بازی‌های رایانه‌ای به عنوان بازیگران متاثر از 
سیاست‌ها و قوانین وضع و اجرا شده، یاد نمود. این پژوهش بر آن است با استفاده از روش انتخاب 
هوشــمند با نمایندگان دو دســته از بازیگران حاکمیتی و غیر حاکمیتی که شــامل تولیدکننده، 
توزیع‌کننده و مصرف‌کننده بازی‌های رایانه‌ای تا رســیدن به مرحله اشــباع نظری، مصاحبه انجام 

داده و با تحلیل مضامین، به پرسش‌ها پاسخ و به اهداف پژوهش، نزدیک شود.
شــبکه مضامین، روش مناســبی جهت تحلیل مضمون اســت که آتراید- استرلینگ )2001(، 
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آن را توســعه داده اســت. آنچه شبکه مضامین بیان می‌کند، نقشه‌ای شــبیه تارنما به مثابه اصل 
ســازمان‌دهنده و روش نمایش است. شــبکه مضامین پایه )کدها و نکات کلیدی متن(، مضامین 
ســازمان‌دهنده )مضامین به دســت آمــده از ترکیب و تلخیص مضامین پایــه( و مضامین فراگیر 
)مضامیــن عالــی دربرگیرنده اصــول حاکم بر متن به مثابه کل( را نظام‌مند می‌کند؛ ســپس این 
مضامین به صورت نقشــه‌های شــبکه تارنما، رســم و مضامین برجســته هریک از این سه سطح 
با روابط میان آن‌ها نشــان داده می‌شــود. نکته مهم و جالب در شــبکه مضامین این اســت که با 
توجــه بــه پیچیدگی داده‌ها و هدف تحلیل، ممکن اســت از مجموعه متون، چند مضمون فراگیر 
اســتخراج شــود؛ با این‌حال، تعداد مضامین فراگیر از تعداد مضامین پایه و سازمان‌دهنده، کمتر 
خواهد بود. هر مضمون فراگیر، هســته و کانون شــبکه‌ای مضمونی را تشــکیل می‌دهد؛ بنابراین 
ممکن اســت تحلیل به چندین شــبکه مضامین منجر شــود )عابدی جعفری و همکاران، 1390: 
170(. تحلیل مضمون، فرآیندی برای تحلیل اطلاعات متنی، تبدیل داده‌های پراکنده به دســت 
آمده از مصاحبه به داده‌هایی مفید و تفصیلی اســت. این پژوهش در تلاش اســت با اســتفاده از 
مصاحبه نیمه‌ساخت‌مند، با نمایندگان دو دسته از ذینفعان حوزه‌ بازی‌های رایانه‌ای شامل بازیگران 
حاکمیتی و غیر حاکمیتی )شــامل تولیدکنندگان، توزیع‌کنندگان و مصرف‌کنندگان( تا رسیدن 
به مرحله اشباع نظری و تحلیل مضامین، آسیب‌ها و چالش‌های سیاست‌گذاری بازی‌های رایانه‌ای 

در ایران از منظر ذینفعان، احصا و شناسایی نماید.

یافته‌های تحقیق 
طی 8 مصاحبه صورت گرفته با بازیگران فعال در اکوسیســتم بازی‌های رایانه‌ای ایران، شــامل 
4 بازیگر حاکمیتی که در نهادهای دولتی مرتبط با حوزه بازی‌ها مســئولیتی داشــته و 4 بازیگر 
غیرحاکمیتی، شامل یک گیمر حرفه‌ای، دو مسئول شرکت خصوصی فعال در حوزه تولید، توسعه 
و نشــر بازی‌ها و یکی از پژوهشــگرانی که در این حوزه فعالیت داشــته است، نتایج مصاحبه‌ها در 

قالب شکل1 مطرح می‌شود.
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شکل 1: شبکه مضتامین

بحث
از مصاحبه‌‌ها‌ی انجام شــده، 161 مضمون پایه شناســایی گشــته که از این تعداد 13 مضمون 
هماهنگ‌کننده و در نهایت 5 مضمون فراگیر احصا شده که به بررسی هریک می‌پردازیم. در بحث 
مســائل سیاســتی و قانون‌گذاری، نکاتی حائز اهمیت است؛ نخست آن که در طی انجام مصاحبه، 
بسیار بر موضوع عدم توجه سیاست‌گذاران بر اهمیت این حوزه و تاثیر آن بر ابعاد مختلف زندگی 
افراد جامعه، تاکید شده و بخصوص از نگاه افراد غیرحاکمیتی، موضوع بازی‌های رایانه‌ای و اهمیت 
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آن، جایی در دستور کار تصمیم‌گیران برای ورود به چرخه‌ سیاست‌گذاری و انجام اصلاحات ندارد 
و بــه همین خاطر شــرایط مطلوبی برای آن متصور نیســتند؛ به گمان آن‌هــا "حوزه گیم، در بعد 
حکمرانی و شناختی دچار ضعف است؛ توجهی که ساختار حاکمیت به فیلم، تصویر، صدا و صنایع 
آن می‌کند، با بازی‌های رایانه‌ای غیرقابل مقایســه اســت"؛ عدم توجه سیاست‌گذاران به این حوزه 
کــه دارای اثراتی گســترده در جوانب و ابعاد فرهنگــی، اجتماعی و اقتصادی افراد و جامعه دارد و 
عدم ورود این موضوع حساس و مهم در دستورکار حکمرانی کلان کشور و قانون‌گذاری در آن، از 

جمله مهمترین چالش‌های این حوزه در عرصه‌ سیاست‌گذاری می‌باشد.
نکته‌‌ بعدی، در خصوص مضمون ضعف قانونی، که از مصاحبه‌ها، احصا شده و بخش اعظمی از آن، 
متوجه ضعف حقوقی و از جمله بحث کپی رایت در ایران است که دو دیدگاه متضاد در این زمینه 
وجــود دارد؛ "برخی معتقدند که ضعــف در اجرا و عملیاتی نمودن حقوق مالکیت فکری در ایران، 
موجب افزایش فروش بازی‌های غیرمجاز خارجی که کیفیت بهتری نسبت به محصولات و تولیدات 
داخلــی دارند، با قیمتی ارزان‌تر نســبت به تولیدات داخــل و به صورت زیرزمینی در مارکت بازی 
شده و این سبب کاهش فروش تولیدکنندگان و ناشران داخلی و تعطیلی فعالیت آنان گشته‌است؛" 
از طرفــی دیگر برخی از افراد، از جمله مصرف‌کننــدگان و برخی از مصاحبه‌کنندگان حاکمیتی، 
معتقدند که "اعمال کپی رایت و حقوق مالکیت فکری و پیوســتن به کنوانســیون‌ بین‌المللی برن، 
سبب تعهد نسبت به حضور ناشر بین‌المللی در بازار داخلی شده، که این موضوع سبب می‌شود تا 
بازی خارجی به قیمت اصلی به دســت گیمر ایرانی برســد که در شرایط اقتصادی کنونی به صرفه 
نمی‌باشــد و البته باید میان بازی‌های کنســولی و رایانه‌ایی و بازی‌های موبایلی تمایز قائل شد؛ از 
نظر یکی از افراد مصاحبه‌کننده حاکمیتی، تولید بازی در ایران، بیشــتر ســمت و سوی بازی‌های 
موبایلی داشته که از طریق پلتفرم‌های نشر بازی، کنترل می‌شود و به نوعی بحث مالکیت فکری در 
این مورد برطرف شده؛ ولیکن در مورد بازی‌های کنسولی و رایانه‌ایی، باتوجه به شرایط اقتصادی، 
اعمال کپی رایت معقول نمی‌باشــد؛" وجود این دو دیــدگاه از جمله چالش‌های قانونی این حوزه 
می‌باشــد. همچنین باید گفت که آنچه از این مصاحبه‌ها به دســت آمد، نقد نسبت به ضعف اسناد 
موجود و عدم تدوین ســند دقیق و قانونی جامع در این حوزه با هدف توســعه‌ی آن اســت. در نقد 
اسناد موجود، اعتقاد بر این بود که "اقدامات صورت گرفته در حوزه قانون‌گذاری، قوانینی هستند 
کــه ضعف دارد و چالش‌هایی همچون مالیات، بیمه و نظام وظیفه را برطرف نمی‌کند و هرکدام به 
صورت غیرمســتقیم و پراکنده اشــاره شده‌است و خلا وجود قانونی جامع کاملا حس می‌شود؛" در 
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واقع سیاست‌هایی که در قوانین بالادستی تدوین می‌شود، بیش‌تر به جای اینکه به صنعت کمک 
کند، بخاطر همراســتا نبودن با اهداف بازی‌سازان و صنعت و عدم توجه به تمایلات سایر بازیگران 
اکوسیســتم، آسیب می‌زند و نیز این قوانین فاقد الزامات و ضمانت اجرایی لازم برای دستگاه‌های 

متولی می‌باشد که باعث بی‌توجهی و فاقد اثر شدن قوانین موجود گشته است.
از جمله‌ کارکردهای نظام حکمرانی، تنظیم‌گری و تســهیل‌گری می‌باشد؛ در بحث تنظیم‌گری 
حــوزه‌ بازی‌های رایانه‌ای، مطابق برخی از گزاره‌ها، "تداخل کارکرد نظارت و کنترل بازار توســط 
نهادها وجود دارد و تعدد نهادی در این بخش موجب شــده تا اطمینان از دریافت مجوز از متولی 
اصلی، زیر ســوال برود؛" نگاه افراد غیرحاکمیتی، حکایت از محدودیت‌های گســترده و سلیقه‌ای 
اعمال شــده در این حوزه دارد. از ســوی دیگر نهاد تنظیم‌گر، بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای، که از 
سویی در اساسنامه آن نهادی غیردولتی معرفی شده که وظیفه‌ تنظیم‌گری دارد و با این حال توسط 
بازیگران غیرحاکمیتی، نهادی دولتی تلقی می‌شــود و از جانبی دیگر "از بودجه و کمک دولتی به 
واسطه‌ عنوان غیردولتی، بی بهره مانده و همچون ضرب المثل »از آن جا مانده و از این جا رانده« 
شــده اســت که در عین حال تنظیم‌گری پویا نبوده و دچار ضعف و ناتوانی در انجام کارکرد خود 
است؛" سهم بالای بازی‌های غیرمجاز و خارجی از سبد مصرفی جامعه و خلا اقتدار و "عدم در اختیار 
داشــتن جعبه خوبی از ابزارهای تنظیمی و تســهیلی برای رفتار درست توسط این نهاد" از جمله 
چالش‌های مرتبط با ایرادات تنظیم‌گری می‌باشــد. در ارائه خدمات و تســهیلات نیز ناتوانی بنیاد 
به عنوان نهاد متولی، مطرح می‌شود؛ محدودیت در درآمدهای حاصله‌ این سازمان، نمی‌تواند این 
نهاد را جهت پیشبرد یکی از اهداف خود، یعنی حمایت مالی از بازی‌سازان داخلی در راستای سند 
ملــی بازی‌های رایانه‌ای، محقق کند و معمولا این حمایت‌ها محدود بوده و نمی‌تواند کمک‌کننده 
باشــد که تیم‌ها با مســاعدت بنیاد، انگیزه پیدا کنند و توســعه یابند. از سوی دیگر "بنیاد می‌تواند 
زمینه‌ برقراری ارتباط سرمایه‌گذار و بازی‌سازان را فراهم نماید و در تامین اعتبار این بخش از طریق 
برگزاری رویدادها، کمک‌کننده باشد که تا حدودی این اتفاق رخ می‌دهد ولی محدود بوده و عزمی 
برای توسعه در لایه‌های بزرگ و مساعدت برای ایجاد شرکت‌های بزرگ تولید بازی که به ویژه در 
بحث بازی‌های کنســولی و رایانه‌ای ورود جدی داشته و بتواند با محصولات خارجی رقابت نماید، 
وجود ندارد." نکته‌ حائز اهمیت در بحث تسهیل‌گری، عدم وجود شرایط لازم برای ترغیب و تشویق 
ســرمایه‌گذاران دولتی و خصوصی در این بخش اســت؛ ضمن آنکه باید به محدودیت‌های اعمال 
شــده در صدور مجوزها نظر کرد و در آن‌ها تجدید نظر نمود، "توســعه‌ صندوق‌های سرمایه‌گذاری 
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ریســک‌پذیر در این بخش و افزایش بودجه لازم جهت ایجاد و توســعه‌ مراکز و شرکت‌های تولید و 
توزیع‌بازی، قطعا می‌تواند گامی موثر در راســتای حمایت از توسعه‌ این حوزه‌ باشد." از چالش‌های 
دیگر این بخش، بحث آگاه‌سازی، که از طریق رسانه‌های جمعی اتفاق می‌افتد و صدا و سیما نقشی 
اساسی دارد و همچنین بحث آموزش و حمایت از پژوهش در این حوزه است که متوجه وزارت علوم، 
دانشــگاه‌ها و مراکز فنی و حرفه‌ای می‌باشــد؛ "بسیاری از دانشگاه‌ها جز مواردی، به بازی و صنایع 
وابسته آن توجهی ندارند و آموزش‌ها در این موارد اندک، متناسب با نیاز بازار نیستند و بزرگترین 
کمک در بخش تسهیلی، آن است که نیروهای بی‌تجربه و در عین حال مستعد، تربیت و وارد بازار 

کار شوند و نیروی انسانی به عنوان مهم‌ترین سرمایه این بخش فراهم شود."
در مورد مضمون فراگیر کمبود منابع و مشکلات زیرساختی، همانگونه که پیش‌تر در بحث ضعف 
در ارائه تســهیلات اشــاره شد، مسائل مالی و سرمایه‌گذاری، به ویژه از تولیدکنندگان و سازندگان 
بازی‌های رایانه‌ای بســیار مورد توجه و تاکید اســت که نیاز مبرم نسبت به سرمایه‌گذاری دولت و 
یا بخش خصوصی و نیز ســرمایه‌گذاری خارجی در این حوزه با وجود توانمندی‌ها و اســتعدادهای 
کشــور را یادآور می‌شــود. "کمبود نیروی انســانی در این حوزه، ناظر بر دو چالش و آسیب است؛ 
مهاجرت فعالین و ســازندگان بازی‌ها و ضعف در ارائه خدمات آموزش توســط نهادهای آموزشی." 
مشکلات زیرساختی، ناظر بر بحث اینترنت و فیلترینگ است؛ در مصاحبه‌ها، بحث بهبود زیرساخت 
اینترنت و اعمال فیلترینگ که توســط حاکمیت اعمال شــده، بســیار مورد توجه قرار گرفت و به 
آســیب‌ها و مضرات حاصل از این تنظیم‌گری توســط دولت، اشاره شد. "سرعت پایین اینترنت در 
کشور و فیلترینگ نرم‌افزارهای معتبر جهانی در کشور، باتوجه به گسترش ورزش‌های الکترونیک 
و رقابت‌های آنلاین، موجب نارضایتی گیمرهای حرفه‌ای و ایجاد مسئله در این زمینه شده‌است." 
شنیدن و منظور کردن دیدگاه و نظرات بازیگران این حوزه‌ی حکمرانی، در بازنگری سیاست‌ اعمال 
شــده توســط تصمیم‌گیران فیلترینگ بســیار حائز اهمیت بوده و می‌تواند در کاهش آسیب‌های 

زیرساختی این حوزه، موثر باشد.
در مسائل سیاسی و فرهنگی، از جمله بحث تحریم‌های اقتصادی ناشی از چالش‌های سیاسی و 
دشواری امکان گسترش مراودات بین‌المللی با سایر کشورها و شرکت‌های بزرگ بازی‌های رایانه‌ای 
و نیز صادرات تولیدات داخلی و ارزآوری از طریق آن که در نهایت منجر به "تعطیلی مراکز و افزایش 
مهاجرت فعالین و ســرمایه‌های این حوزه به ســایر کشورها شده که باید از محدودیت‌ها و تصویب 
چهارچوب‌هایی ســلیقه‌ای با رنگ و بوی سیاســی به خصوص در بحث صدور مجوزها و عدم توجه 
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ســاختار حاکمیت و مراجع بالادســتی به این حوزه، به‌عنوان دیگر عوامل موثر در بحث سیاســی 
جهت ایجاد و گسترش چالش‌های سیاست‌گذاری در این حوزه، یاد کرد."

نکته‌ای که در مصاحبه‌ها به دفعات به آن اشــاره شــد، نگرش منفی حاکم بر خانواده‌ها و برخی 
افراد جامعه نســبت به بازی‌های رایانه‌ای و تاثیرات آن اســت؛ به تعبیری دیگر آنچه که توســط 
مصاحبه شونده‌ حاکمیتی تحت عنوان »بازیچه انگاری حوزه‌ بازی« یاد می‌شود، حاکی از "رویکرد 
منفــی جامعــه و از جمله خانواده‌ها و ســاختار حاکمیت به این حوزه اســت." در مبحث ایراد در 
فرهنگ مصرف نیز مســئله‌ای فرهنگی که تبدیل به عادت شــده مطرح می‌شــود و آن بها ندادن 
به تولیدات داخلی توســط مصرف‌کنندگان و وجود این باور در برخی از آنان نســبت به دریافت 
خدمات بدون پرداخت هزینه اســت. "تا زمانی‌ که مواردی همچون هزینه برای بازی یا وقت‌گیر 
بودن آن، یک معضل معرفی می‌شــوند، انتظار پیشــرفت و شــکل‌گیری صنعت بازی در کشور را 
نمی‌توان داشــت. باید گفت اگر مفهوم گیم و بازی به درســتی در جامعه مطرح شود و بازی‌های 
مناســب برای مردم ایجاد شــود، هم فرهنگ عمومی ارتقا می‌یابد و هم می‌توان به تغییر فرهنگ 

مصرف جامعه امیدوار بود."
در مورد ضعف نهادی، چالش اصلی در این بخش بر اساس آن‌چه که در مصاحبه‌ها مطرح شده، 
این است که "بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای، شفافیت نهادی نداشته و در نظام حکمرانی بازی‌های 
رایانه‌ای در وضعیتی سردرگم قرار دارد؛" از سویی برخی این حوزه را مرتبط با رسانه تعریف کرده 
و به همین دلیل معتقدند "باید ذیل وزارت فرهنگ و ارشاد، بنیاد با ساختاری دولتی و نه غیردولتی 
برقرار گردد" و از ســویی دیگر برخی بر این باورند که "با توجه به ارتباط تنگاتنگ بازی‌ها با حوزه 
آی‌تی‌ســی، برای تبدیل شــدن این حوزه به صنعت، باید ذیل وزارت ارتباطات و فناوری اطلاعات 
تعریف شــود؛" این موضوع از جمله چالش‌های نهادی درون حاکمیتی اســت. از نظری، "به علت 
ابهام اسناد بالادستی، فعالیت بنیاد به جای آنکه حول محور سازمان‌های بالادستی خود باشد، فرد 
محور است و به شخصی که ریاست آن را بر عهده می‌گیرد بستگی دارد که از نظر برخی، وضعیت 
کســانی که در این حوزه تصمیم‌گیری می‌نمایند، مخصوصا بنیاد، معمولا وضعیت نابسامانی بوده 
و کمکی به صنعت بازی ‌نکرده‌است." باید متذکر شد، عدم حضور بنیاد در بدنه‌ی دولت و فعالیت 
به عنوان شــخصیت غیردولتی موجب شــده از نظر برخی، بنیاد به‌عنوان تنها متولی، اقتدار لازم و 
جایگاه مناســبی در حکمرانی حوزه بازی نداشــته باشد. در کنار این موضوع، تعدد نهاد حاکمیتی 
که دارای تاثیر در حوزه بازی‌ها هستند و تداخل عملکردی آن‌ها که گاها بر اساس اسناد و قوانین 
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رخ می‌دهد و نیز ترک فعل توســط نهادهایی که طبق قوانین، مســئولیت داشــته ولی از انجام آن 
خودداری می‌کنند، از دیگر چالش‌های نظام حکمرانی بازی‌های رایانه‌ای در ایران می‌باشد.

نتیجه‌گیری 
پژوهش حاضر در تلاش است برای آسیب‌شناسی سیاست‌گذاری در حوزه‌ بازی‌های رایانه‌ای و 
شناســایی آسیب‌ها و چالش‌های موجود در سیاست‌گذاری‌ها، قوانین بالادستی و نهادها، اقدام به 
تحلیل مضمون مصاحبه‌های نیمه‌ساخت‌مند نمود؛ پنج چالش اصلی شناسایی شده در این حوزه 
عبارتند از مسائل سیاستی و قانون‌گذاری، ضعف کارکردی در نهادهای حاکمیتی، مسائل سیاسی 

و فرهنگی، کمبود منابع و مشکلات زیرساختی و ضعف نهادی. 
اســتناد به نظریه جریانات چندگانه‌ کینگدان، جهت ارائه‌ پیشــنهاد سیاســتی و طرح موضوع 
پژوهشــی، برای ســایر پژوهشگران در اینجا لازم اســت؛ بر طبق این نظریه، برای باز شدن پنجره‌ 
فرصت در این حوزه و تدوین و اجرای سیاســت‌هایی برای کنترل آســیب‌ها و چالش‌ها، نیاز است 
تا ســه جریان مجزا، همراستا شوند؛ نخست جریان مسئله‌ای، که با عنایت به چالش‌هایی که بیان 
شد، در کنار جامعه‌ بازیگران حاضر در این حوزه که هر سال بر تعداد آن افزوده می‌شود، ضرورت 
توجه به مسائل حوزه گیم، وجود دارد. جریان سیاستی، که طی آن، پیشنهادها و ایده‌های گوناگون 
برای بهبود وضعیت مطرح می‌شود و در نهایت، جریان سیاسی، که عوامل تصمیم‌گیر، فرصت کافی 
و انگیزه لازم را برای تبدیل کردن پیشــنهادهای سیاســتی به قانون و الزام اجرایی آن در اختیار 
داشــته باشند. بر همین اساس، جریان مسئله‌ای در کشور شناسایی شده، از جمله پژوهش حاضر 
و بر اساس جریان سیاستی، پیشنهادهایی برای بهبود عملکرد در این حوزه وجود دارد؛ حال آنکه 
براســاس مدل ســطل زباله کوهن، نیاز به زمان و تلاقی موقعیت زمانی و مکانی مناســب است تا 
عوامل سیاسی، تصمیم‌گیران و صاحبان قدرت، اقدام به اتخاذ سیاست، جهت سامان امور نمایند.

باعنایت به موضوع مطرح شــده، یکی از اساسی‌ترین چالش‌های حوزه‌ بازی، ناظر بر عدم توجه 
تصمیم‌گیران و سیاســت‌گذاران به این حوزه و اهمیت آن اســت؛ بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای، 
بــرای نهادهــای دولتی و در زمــان تخصیص بودجه، نهادی غیردولتی اســت، ولیکن نزد فعالین 
خصوصی، نهادی دولتی ذیل وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی تلقی می‌شود؛ این در حالی است که 
این امر موجب تضعیف این نهاد توســط هر دو جریان می‌گردد. تغییر در اساســنامه نهاد متولی و 
ارائه ابزارهای قوی‌تری جهت عرضه خدمات تســهیلی و نیز تنظیم‌گری و فعالیت به‌عنوان نهادی 
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دولتــی و تــاش برای بیان اهمیت این حوزه جهت تصمیم‌گیری در باب قوانین و تدوین ســندی 
جامع که پراکندگی قواعد این حوزه را از بین ببرد و از نظرهای ذی‌نفعان این حوزه استفاده شده 
و تصمیمی متناسب با اهداف معقول و مقبول عام بازیگران اصلی بگیرد و توسط عالی‌ترین مرتبه‌ 
سیاســت‌گذاری یعنی مجلس که مقبولیت عام داشته و مصوبات آن ضمانت اجرایی دارد، تصویب 
شــود، در کنار فعالیت نهادهای مربوطه همچون صدا و ســیما و نهادهای آموزشــی جهت اصلاح 
فرهنگ عمومی، می‌تواند به اصلاح چالش سیاســی و فرهنگی کمک نموده که مســائل سیاستی و 
قانون‌گذاری، ضعف کارکردی و نهادی و کمبود منابع و مشــکلات زیرســاختی متاثر از آن بهبود 
می‌یابد. دخیل کردن اشــخاص از لایه‌های گوناگون ذینفعان و بازیگران حاضر در اکوسیستم گیم 
در تصمیم‌گیری و تعیین سیاســت‌های این حوزه از طریق مشــارکت ذی‌نفعان، همچون تاسیس 
صنف و اتحادیه برای اقشــار گوناگون فعال در حوزه‌ بازی همچون بازی‌ســازان، بازیکنان، ناشران 
و ... نیــز می‌تواند در بهبود این صنعت کمک‌کننده باشــد. در پایان به مرور مهمترین توصیه‌های 

سیاستی اشاره شده، می‌پردازیم؛
• کارگذاری و تصمیم‌گیری ســطوح کلان سیاســی در خصوص سیاســت‌گذاری در زیست‌بوم 
بازی‌های رایانه‌ای و تغییر در اساســنامه بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای و تعیین تکلیف وضعیت 

نهادی آن ذیل حاکمیت.
• ارائه ابزارهای قوی‌تری جهت عرضه‌ خدمات تسهیلی و نیز تنظیم‌گری.

• ورود مجلس برای قانون‌گذاری در این حوزه به جهت ضمانت اجرا و بازنگری و تجمیع قوانین 
موجود در قانونی جامع.

• فعالیت نهادهای عمومی جهت اصلاح فرهنگ عامه در این حوزه و فرهنگ‌سازی مناسب.
• ورود افــراد و اشــخاص در تصمیم‌گیری‌ها و اثرگذاری در حــوزه حکمرانی از طریق فعالیت 

نهادهای مدنی و صنفی.
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