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سیاست گذاری فضای مجازی
 د  ر جامعه شبکه ای؛

موردکاویپیامرسانداخلی	

سرمقاله

دکتررامینشمسایینیا�
د  کتری علوم ارتباطات، د  انشگاه علامه طباطبایی
Shamsaei.r@gmail.com

سیاست	گذاری	رسانه	ای	د			ر	اد			بیات	نظری	ذيل	سیاست	گذاری	فرهنگی	و	د			ر	زمینه	
مطالعاتی	سیاست	گذاری	عمومی	صورت	بند			ی	شد			ه	است1.	همچنین	برخی	صاحب	نظران	
سیاست	گذاری	رسانه	ای	را	ذيل	سیاست	گذاری	ارتباطات	)اعم	از	رسانه(	تعريف	نمود			ه	اند			.	
سیاست	گذاری	رسانه	ای	سه	حوزه	اصلی؛	محتوا،	ساختار	)الگوهای	مالکیت	و	مد			يريت(	و	
زيرساخت	ها	)ساز	و	کارهای	انتقال	محتوا(	را	د			ربرمی	گیرد			2،	که	سیاست	گذاری	هر	يک	
از	سه	حوزه،	بر	د			يگری	مؤثر	است.	د			ر	سیاست	گذاری	فضای	مجازی	حوزه	زيرساخت	ها	

اهمیت	يافته	و	با	سیاست	های	ICT	3	د			ر	هم	تنید			ه	می	شود			.

شکل1.جایگاهخطمشیگذاریرسانهایدرسلسلهمراتبخطمشیگذاریها4

1  Block, P. Houseley, W. Nicholls, T. Southwell, R; Managing in the Media. Oxford: 
Focal Press, 2001.

2  Napoli, Philip M and Michelle Seaton: Necessary Knowledge for Communications 
Policy, Federal Communications Law Journal,  , Volume 59.

3  ICT

4   ماخذ: خواجه ئیان، د   اتیس؛ مفهوم سازی خط مشی گذاری رسانه ای، فصلنامه پژوهش هاي ارتباطي، سال هجد   هم، 1390، ش 
65،ص 25.
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د			ر	جامعه	کنونی،	ارتباطات	شبکه	ای	متأثر	از	فناوری	های	نوين	ارتباطی	ايجاد				شد			ه	و	
د			ر	کنار	پیشران	ها	و	متغیرهای	د			يگر،	جامعه	ای	پسا	تود			ه	ای	ساخته	است	که	»جامعه	
شبکه	ای«	نامید			ه	می	شود			.	د			ر	جامعه	شبکه	ای	تعاملات	د			و	و	چند				سويه	گسترش	يافته	و	
مخاطب	به	کاربر	و	کاربر	به	کنشگر	اجتماعی	تبد			يل	می	شود			.	د			ر	د			يد			گاه	»مانوئل	کاستلز«	
جامعه	شبکه	ای	ارتباطات	عمود			ی	را	به	ارتباطات	افقی	تبد			يل	کرد			ه	و	»قد			رت	جريان	ها«	

از	»جريان	های	قد			رت«	پیشی	می	گیرد			1.
پیرامون	امکان	سیاست	گذاری	فضای	مجازی	د			ر	جامعه	شبکه	ای	د			و	د			يد			گاه	عمد			ه	طرح	
شد			ه	است؛	1.	برخی	صاحب	نظران	معتقد			ند				ظهور	و	توسعه	فناوری	های	نوين	ارتباطی	و	
به	ويژه	رسانه	های	اجتماعی،	سیاست	گذاری	رسانه	ای	را	از	ماهیت	متمرکز	و	حاکمیتی	
خود				خارج	ساخته	و	فضای	مجازی	را	»برون	ايستاد			ه«	از	امکان	سیاست	گذاری	نمود			ه	
است؛	2.	د			ر	مقابل	د			يد			گاه	د			وم	معتقد				است	به	د			لیل	اهمیت	يافتن	رسانه	د			ر	عرصه	های	
کسب	و	کار،	ارتباطات	راهبرد			ی،	د			ولت	الکترونیک	و	...	بازيگران	جد			يد				ذی	نفع	به	اين	
حوزه	افزود			ه	شد			ه	اند				و	د			ر	نتیجه	سیاست	گذاری	رسانه	ای	برای	فضای	مجازی	مهم	تر	از	
پیش	گرد			يد			ه	است.	به	ويژه	آن	که	رسانه	های	اجتماعی	که	تا	پیش	از	ورود				تلفن	های	
هوشمند			،	عمد			تا	رسانه	هايی	متن	محور	بود			ند			،	اکنون	با	ظهور	رسانه	های	تعاملی	تصويری	
همچون	VOD ،	و	رسانه	های	تولید				تعاملی	چون	UGC2،	و	گسترش	سهم	فضای	مجازی	
د			ر	سبد				مصرف	رسانه	ای	مخاطبان	و	د			ر	نتیجه	تأثیر	بیشتر	بر	تصمیم	گیری	های	فرد			ی	
و	جمعی	چون	خريد				کالا،	رأی	د			هی	و	...	مسئله	سیاست	گذاری	فضای	مجازی	را	برای	

بازيگران	و	ذی	نفعان	راهبرد			ی	تر	ساخته	است.
سیاست	گذاری	د			ر	هر	عرصه	ای،	شناخت	شکاف	بین	د			وگانه	وضع	موجود			-	وضع	
مطلوب،	تحلیل	زمینه	و	سیاستپژوهی،	شناخت	مسائل	و	تد			وين	راه	حل،	اجرا	
فرايند				 د			ر	 متعد			د			ی	 مد			ل	های	 امر	 اين	 برای	 است.	 شد			ه	 تعريف	 آن	 ارزيابی	 و	
سیاست	گذاری	صورت	بند			ی	شد			ه	است،	اما	به	طور	عمد			ه	سیاست	گذاری	را	ماحصل	
طی	يک	فرايند				تعامل	میان	نیروهای	اجتماعی	و	رسید			ن	به	يک	نقطه	تعاد			ل	د			ر	

موازنه	اين	منابع،	چارچوب	بند			ی	نمود			ه	اند			.	
سیاست	گذاری	رسانه	ای	د			ر	فضای	خلا	و	بد			ون	متغیر	موازی	شکل	نمی	گیرد			،	بلکه	
د			ر	يک	محیط	هنجاری3	و	با	متغیرهای	منافع	و	امنیت	ملی	از	سوی	حاکمیت	و	
خواست	های	بازيگران	د			ولتی	و	غیر	د			ولتی	)بخش	خصوصی	اقتصاد			،	تشکل	های	مرد			م	
نهاد			،	جنبش	د			انشجويی،	مد			يران	رسانه،	احزاب	سیاسی	و	...(	شکل	گرفته	و	توسعه	
می	يابد			،	بنابراين	سیاست	گذاری	می	بايست	بـه	چگـونگي	و	قابلیـت	اجـرا	و	عملیاتي	

شد			ن	سیاست	د			ر	جامعه	نیز	توجه	د			اشته	باشد			4.
د			ر	سیاست	گذاری	فضای	مجازی،	از	يک	سو	بخش	بزرگی	از	کاربران	ذی	نفع	بود			ه	
و	از	د			يگر	سو	به	واسطه	اقتضائات	جامعه	شبکه	ای	و	تسهیل	امکان	نقش	آفرينی	
رسانه	ای	د			ر	شبکه	های	اجتماعی،	به	يک	کنشگر	تبد			يل	می	شوند			.	آن	ها	با	تولید				

ن. ک به: 1
Castells, Manuel; Communication Power, Oxford University Press, 2011.

2  User-generated content

3  Herman, B. D; New media law and policy, Hunter College. New Media & Soci-
ety, 2011, 13(2): 350-356.

4  Hutchin, D; Media policy, Blackwell press, 2010.
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و	توزيع	محتوای	مطلوب	خود				اقد			ام	به	تولید				گفتمان	و	کوشش	برای	مسلط	سازی	
آن	د			ر	فضای	مجازی	نمود			ه	و	افکار	عمومی	مطلوب	را	د			ر	حمايت	يا	مخالفت	با	
برون	د			اد				سیاست	گذاری،	برساخت	می	کنند			.	بنابراين	د			ر	هنگام	سیاست	گذاری	برای	
جامعه	 د			ر	 اجتماعی	 رسانه	ای-	 کنشگران	 نقش	آفرينی	 مید			ان	 که	 مجازی	 فضای	
شبکه	ای	است،	امر	پیچید			ه	تر	می	شود			.	چرا	که	افکار	عمومی	)که	د			ر	د			وران	کنونی	
بخش	عمد			ه	ای	از	آن	د			ر	فضای	مجازی	شکل	می	گیرد			(	تسهیل	کنند			ه	اتخاذ	و	اجرای	
سیاست	عمومی	است	و	افکار	عمومی	د			ر	چرخه	فرايند				سیاست	گذاری	از	مرحله	
شناخت،	برجسته	سازی	و	اولويت	بخشی	مسئله،	تا	چگونگی	انتخاب	راه	حل	و	تد			وين	
سیاست	تا	اجرايی	سازی	و	ارزيابی	سیاست،	نقش	تسهیل	گر	يا	مانع	را	ايفا	می	کند			.

از	جمله	مسائل	متأخر	سیاست	گذاری	فضای	مجازی	د			ر	ايران،	مسئله	فیلترينگ	
پیام	رسان	تلگرام	و	ترويج	استفاد			ه	از	پیام	رسان	های	د			اخلی	است.	يکی	از	متغیرها	
نیروهای	 پاد			قد			رت،	 از	سوی	گفتمان	های	 تولید				مقاومت	 اين	سیاست،	 اجرای	 د			ر	
اجتماعی	سازمان	يافته	و	پراکند			ه،	نیروهای	رقیب	د			ر	سیاست	د			اخلی	و	برون	مرزی،	
است	که	از	منظر	تخصصی	يا	منافع	عمومی	مخالف	فیلترينگ	تلگرام	هستند			.	آن	ها	
به	برساخت	گزاره	های	سلبی	)هراس	از	افشای	اطلاعات(	و	اثباتی	)نقد				ضعف	های	
از	 استفاد			ه	 برای	 افکار	عمومی	 اقناع	 از	 مانع	 و	 د			اخلی(	می	پرد			ازند				 پیام	رسان	های	
پیام	رسان	های	د			اخلی	و	تصمیم	سیاست	گذاران	برای	محد			ود			سازی	تلگرام	می	شوند			.
	اقتضائات	جامعه	شبکه	ای،	»ارتباطات	افقی«	را	بین	اين	کنشگران	د			نیای	حقیقی،	
د			ر	فضای	مجازی	ايجاد				نمود			ه	و	منجر	به	تولید				»جريان	های	پرقد			رتی«	می	شوند				که	
بر	»جريان	قد			رت	رسمی«	)که	خواهان	کوچ	کاربران	به	پیام	رسان	های	بومی	است(	
پیشی	می	گیرد			.	اکنون	شاهد				»کارکرد				سازمان	د			هی«	شبکه	های	اجتماعی	د			ر	جامعه	

شبکه	ای	هستیم	که	به	تولید				خرد			ه	جنبش	های	اجتماعی	می	پرد			ازد			.
بازيگر	 جملگی	 و	 بود			ه	 مجازی	 فضای	 سیاست	گذاری	 مخاطب	 کاربران	 اينجا	 د			ر	
ذی	نفع	هستند			،	و	امکان	»کنشگری	حمايتی	يا	ممانعتی«	از	سوی	آنان	بیشتر	و	
به	د			لیل	د			سترسی	به	امکان	تولید				محتوا	د			ر	شبکه	های	اجتماعی،	سهل	تر	است.	د			ر	
سیاست	گذاری	عمومی	يا	عرصه	های	د			يگر	سیاست	گذاری	همچون	بیمه	و	د			رمان،	
آموزش	يا	اقتصاد			،	مخاطب	سیاست	گذاری	کمتر	امکان	انتخاب	گزينه	جايگزين	د			يگر	را	
د			ارد				يا	اصلا	ند			ارد			،	اما	از	ويژگی	های	سیاست	گذاری	ملی	د			ر	فضای	مجازی،	امکان	گريز	
از	آن	و	انتخاب	جايگزين	برای	مخاطب	)برای	مثال	استفاد			ه	از	فیلترشکن	يا	پیام	رسان	

د			يگر	برون	مرزی(	بیشتر	وجود				د			ارد			.	
بنابراين	اتخاذ	رويکرد				توسعه	مشارکتی	و	ارتباطات	اقناعی	د			ر	پیشبرد				سیاست	گذاری	فضای	
مجازی	ضروری	تر	به	نظر	می	رسد			،	برای	نمونه	د			ر	ترويج	استفاد			ه	از	پیام	رسان	های	د			اخلی،	
حد			اقل	سه	بعد				ضروری	به	نظر	می	رسد			؛	1.	بعد				فرد			ی	)مانند				فقد			ان	هراس	از	افشای	
اطلاعات	خصوصی	و	محتوای	ارتباطات(؛	2.	بعد				اجتماعی	)مانند				حضور	مخاطبان	د			نیای	
حقیقی	و	کوچ	مخاطبان	پیام	رسان	های	مجازی	د			يگر(؛	3.	بعد				رسانه	ای	)مانند				طراحی	نسخه	
وب،	د			سکتاپ،	تماس	صوتی،	سرعت	و	...(.	متن	حاضر	فراگیر	شد			ن	پیام	رسان	های	بومی	
را	ارجح	می	د			اند			،	اما	هد			ف	مقاله،	نمايش	و	واکاوی	بخشی	از	پیچید			گی	های	سیاست	گذاری	

رسانه	ای	)به	ويژه	د			ر	عرصه	فضای	مجازی(	د			ر	د			وران	جامعه	شبکه	ای	است.
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خلاقیت و نوآوری
 د  ر سازمان  های رسانه ای
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چکیده
بهبود   نوآوری مستمر و فراگیر د  ر سازمان ها، د  ر واقع نوعی کند   و کاو منظم برای یافتن 
شیوه ها و پاسخ های نو به فشارها و تغییر و تحولات محیطی است. سازمان ها د  ر صورتی 
جوی  د  ر  و  باشد    برخورد  ار  نوآور  و  انسانی خلاق  نیروی  از  که  باشند    موفق  می توانند   
خلاق به فعالیت بپرد  ازد   تا جوابگوی پیچید  گی ها، محیط های رقابتی و متلاطم و عد  م 
اطمینان های محیطی باشند  . ویژگی های خاصی د  ر سازمان های رسانه ای وجود   د  ارد   که 
این سازمان را نسبت به د  یگر سازمان های متمایز می کند  . بروز تحولات تکنولوژی از 
جمله همگرایی تکنولوژی و استاند  ارد   شد  ن بسترهای فنی تولید   و توزیع موجب گرد  ید  ه تا 
سازمان های رسانه ای جهت کسب مزیت رقابتی بیش از پیش به خلاقیت وابسته گرد  ند  . 
عملکرد   سازمان های رسانه ای از کیفیت محتوایی که ایجاد   می کنند   تأثیر می پذیرد   و عمل 
ایجاد   محتوا که فعالیت اساسی د  ر فرایند   تولید   رسانه ای است، شد  ید  ا نیازمند   خلاقیت 
است. به د  لیل ماهیت استاند  ارد  ناپذیری کالاهای رسانه ای د  ر د  رازمد  ت و تقاضای بالای 
حیاتی  منبع  رسانه ای  سازمان های  د  ر  جد  ید  ، خلاقیت  کالاهای  برای  مصرف کنند  گان 
استراتژیک محسوب می گرد  د  . این مقاله پس از ارائه تعاریف رایج از خلاقیت و نوآوری 
و ضمن بررسی نقش خلاقیت د  ر سازمان های رسانه ای، اهمیت استراتژیک آن و این 
که چرا اهمیت آن د  ر محیط کنونی روز به روز د  ر حال افزایش است، فرایند   خلاقیت و 
نوآوری را نشان د  اد  ه و موانع فرد  ی و سازمانـی د  ر خلاقیت و نـوآوری را مورد   بررسی 
و عناصر اساسی و د  خیل د  ر خلاقیت را بررسی و چگونگی ایجاد   خلاقیت و نوآوری د  ر 
سازمان رسانه را مورد   مطالعه قرار می د  هد  . د  ر پایان چند   شرکت رسانه ای که توانسته اند   
با ابزار خلاقیت و نوآوری د  ر بازار رقابتی رسانه ها، مزیت رقابتی کسب نمایند   به عنوان 

نمونه تحلیل می گرد  ند  . 

واژگانکلیدی
خلاقیت، نوآوری، سازمان، سازمان خلاق، سازمان های رسانه ای.

دکترسهیلابورقانیفراهانی�
د  کتری مد  یریت رسانه، د  انشگاه تهران
soheil_15184@yahoo.com

علیمیراب�
کارشناسی ارشد   مد  یریت رسانه، د  انشگاه علامه طباطبائی 
 a_mirab@atu.ac.ir
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مقدمه
امروز	شرايط	محیطی	و	قواعد				بازی	به	حد			ی	
بی	رحم،	پیچید			ه،	پويا	و	نامطمئن	گرد			يد			ه	که	
سازمان	ها	د			يگر	نمی	توانند				با	تغییرات	سطحی	
و	ظاهری	د			ر	ساختارها،	روش	ها،	سیستم	ها	و	
غیره	حیات	بلند			مد			ت	خود				را	تضمین	کنند			؛	
نگرشی	 چنین	 بايد				 امروزی	 سازمان	های	 لذا	
وجود				 به	 خود				 کارکنان	 و	 مد			يران	 اذهان	 د			ر	
آورند				که	»آيند			ه	ای	وجود				ند			ارد			،	بلکه	بايد				آن	
با	تغییر	کافی		 را	خلق	کرد				و	فقط	سازگاری	
نیست	بلکه	بايد				آن	را	د			وست	د			اشت.«	امروزه	
سازمان	ها	نمی	توانند				با	د			ل	بستن	به	توان	بالای	
تولید			ی	و	اجرای	چند				طرح	خلاقانه	بر	رقبای	
کوچک،	منعطف،	نوآور،	فرصت	گرا	و	کم	هزينه	
فايق	آيند			.	آن	ها	بايد				شرايطی	را	فراهم	کنند				
تا	استعد			اد				خلاقیت	کارکنان	بارور	شد			ه	و	همه	
بتوانند				 و	 کرد			ه	 پید			ا	 کارآفرينی	 روحیه	 آنان	
به	راحتی	مستمر	و	به	طور	فرد			ی	يا	گروهی	

فعالیت	های	نوآورانه	خود				را	به	اجرا	د			رآورند			.
خلاقیتونوآوری

تعریفهاومفاهیمخلاقیتونوآوری
خلاقیت	و	نوآوري	آن	چنان	به	هم	د			رآمیخته	اند				
که	شايد				به	د			ست	د			اد			ن	تعريف	مستقلي	از	هر	
کد			ام	د			شوار	باشد				د			ر	پايین	تعاريف	مختلفی	از	

خلاقیت	و	نوآوری	می	آوريم.
خلاقیت:	به	کارگیری	توانايی	های	ذهنی	برای	
ايجاد				يک	فکر	يا	مفهوم	جد			يد				)بود			ن،	1992(،	
فرايند				تکامل	بخشید			ن	به	د			يد			گاه	های	بد			يع	و	
)د			ست	 واگرا	 تفکر	 )کايزر،	1968:	4(،	 تخیلی	
يافتن	به	رهیافت	هاي	جد			يد				براي	حل	مسائل(	
پاسخ	 به	 يافتن	 )د			ست	 تفکر	همگرا	 د			ر	مقابل	
صحیح	مي	د			اند			(،	حل	يک	مشکل	يا	سلسله	اي	از	
مسائل	کوچک	و	بزرگ	)گیلفورد			(،	تولید				ايد			ه	ها،	
رهیافت	ها	و	مفاهیم	اصیل،	بد			يع	و	جد			يد				)خانم	
توانايی	 پور(،	 مد			ني	 و	 شهرآراي	 مهرناز	 د			کتر	
فرد			،	 به	 به	شیوه	ای	منحصر	 اند			يشه	ها	 ترکیب	
ايجاد				ارتباطی	غیر	معمول	بین	اند			يشه	ها	)رابینز	و	
د			ی	سنزو،	1387(،	توانايي	ترکیب	ايد			ه	ها	با	ايجاد				
پیوستگي	بین	ايد			ه	ها،	فرايند				اخذ	ايد			ه	خلاق	و	

روش	هاي	 و	 خد			مات	 محصول،	 به	 آن	 تبد			يل	
به	 براي	 عقلاني	 و	 ذهني	 فعالیت	 يک	 جد			يد			،	
)آلبرشت(،	 بد			يع	 و	 جد			يد				 ايد			ه	 آورد			ن	 وجود				
آنچه	قبلا	وجود				ند			اشته	)الوانی(،	د			رخشش	يک	
نو،	 ايد			ه	هاي	 و	 نظر	 آورد			ن	 وجود				 به	 و	 اند			يشه	
نگاهي	کنجکاو	و	کاوشگر	به	پد			يد			ه	هاي	قد			يمي،	
توانايي	و	قد			رت	ايجاد				انگیزه	يا	ايد			ه	جد			يد				و	نو	
)کونتر،	1987(،	فرايند				تغییر،	توسعه	و	تکامل	د			ر	
سازماند			هي	حیات	ذهني،	د			يد			ن	چیزها	د			ر	يک	
نظر	نو	و	غیر	معمولي،	د			يد			ن	مشکلاتي	که	هیچ	
کس	د			يگر	امکان	تشخیص	موجود				بود			ن	آن	ها	را	
نمي	د			هد				)پايالیا،	1988(،	ارائه	راهکارهاي	جد			يد			،	
غیر	معمولي	و	اثر	بخش	)پايالیا،	1988(،	به	وجود				
آورد			ن	تلفیقي	از	اند			يشه	ها	و	رهیافت	هاي	افراد				
يا	گروه	ها	د			ر	يک	روش	جد			يد				)لوتانزا،	1992(،	
وجود				چند			ين	راه	برای	حل	مسئله	و	خروج	از	

جمود				ذهنی	و	عاد			ت	زد			گی.

نوآوریخلاقیت
پید			ايي	و	تولید				يک	اند			يشه	

و	فکر	نو
عملي	ساختن	آن	اند			يشه	

و	فکر	نو
قد			رت	ايجاد				اند			يشه	و	

ترکیب	ايد			ه	ها	د			ر	يک	روش	
منحصر	به	فرد				و	ايجاد				
پیوستگي	بین	ايد			ه	ها

فرايند				اخذ	ايد			ه	هاي	خلاق	
و	تبد			يل	آن	به	محصول،	
خد			مات	و	روش	هاي	جد			يد			

توانايي	و	قد			رت	ايجاد				انگیزه	
يا	ايد			ه	جد			يد				و	نو

محصول	جد			يد			،	خد			متي	يا	
راهي	جد			يد				براي	انجام	کار

افراد				خلاق	الزاما	نوآور	
فرد				نوآور	غالبا	خلاق	استنیستند			

نوآوري:	عملي	ساختن	اند			يشه	ها	و	فکرهاي	تازه	
و	نو	)رابینز،	1991	و	ريچارد				اف	د			اف،	1992(،	
کاربرد			ي	ساختن	افکار	نو	و	تازه،	تبد			يل	خلاقیت	

»ايد			ه	نو«	به	عمل	يا	نتیجه	»سود			«	
راهي	 يا	 خد			متي	 جد			يد			،	 محصول	 )آلبرشت(	

جد			يد				براي	انجام	کاري	)کونتر،	1987(.	
تفاوتخلاقیتونوآوري

خلاقیت	لازمه	نوآوري	و	تحقق	نوجويي	وابسته	
به	خلاقیت	است،	اگر	چه	د			ر	عمل	نمي	توان	

جدول1.تفاوتخلاقیتونوآوری
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اين	د			و	را	از	هم	متمايز	ساخت	ولي	مي	توان	
پید			ايي	 و	 بستر	رشد				 تصور	کرد				که	خلاقیت	
غالبا	 نوآوري	 تا	 از	خلاقیت	 اما	 است.	 نوآوري	
اند			يشه	اي	 تا	 و	 است	 پیش	 د			ر	 طولاني	 راهي	
د			ر	 جد			يد				 خد			متي	 يا	 محصول	 صورت	 به	 نو	
و	 تلاش	ها	 و	 مي	گذرد				 طولاني	 زماني	 آيد			،	
گاهي	 مي	آيد			.	 عمل	 به	 بسیار	 کوشش	هاي	
تراوش	 فرد				 ذهن	 د			ر	 نو	 اند			يشه	اي	 و	 ايد			ه	ها	
مي	کند			.	اما	د			رمسائل	بعد				اند			يشه	نو	به	وسیله	
فرد				د			يگري	به	صورت	نوآوري	د			ر	محصول	يا	

خد			متي	متجلي	مي	گرد			د			.
اهمیتخلاقیتونوآوریدرسازمان

خـلاقـیـت	و	نـوآوری	از	ويـژگـی	های	خـاص	
انـسـان	اسـت،	زيـرا	برگرفته	از	اند			يشه	و	تعقل	

است	که	مختص	انسان	است.
از	نظر	طرز	کار،	توانايی	های	فکری	ما	را	می	توان	

به	طريق	زير	خلاصه	نمود			:
.جذب،	توانايی	مشاهد			ه	و	به	کار	برد			ن	توجه؛.	1
خاطر	.	2 به	 و	 کرد			ن	 حفظ	 توانايی	 .ضبط،	

آورد			ن؛
استد			لال،	توانايی	تجزيه	و	تحلیل	و	قضاوت؛.	3
خلاقیت،	توانايی	تجسم،	پیش	بینی	و	ايجاد				.	4

ايد			ه	ها.
اول	 فعالیت	 کامپیوتر	سه	 ماشین	های	 اکنون	
را	تا	اند			ازه	ا		ی	انجام	می	د			هند			،	اما	مسلم	به	نظر	
می	رسد				که	هیچ	ماشینی	قاد			ر	به	ايجاد				ايد			ه	ها	

نخواهد				بود				)اسبورن،	1371(.	
از	آنـجـايـی	کـه	رکن	اصلی	و	کلید			ی	همه	
سازمان	ها	نیروی	انسانی	است	و	نیروی	انسانی	
ياری	 را	 ما	 اسـت	که	می	تواند				د			ر	موارد				فوق	
د			هد				تا	بد			انیم	سازمان	خلاق	و	نوآور	بستگی	
تقريبا	تامی	نسبت	به	نیروی	انسانی	د			ارد			،	اگر	
چه	ساير	ابعاد				سازمان	خلاق	نیز	د			ر	اين	مسئله	
د			خیل	هستند				که	د			ر	اين	مقاله	به	اختصار	مورد				

بررسی	قرار	می	گیرند			.	
سـازمـان	ها	بـا	مـحـیـط	بـیـرونـی	و	د			اخـلی	
د			اشته	 تعامل	 مـسـتـمـر	 طـور	 بـه	 خـود				
تغییرات	 و	 هستند			.	 تأثیرگذار	 و	 تأثیرپذير	 و	
متعد			د			،	گوناگون	و	پیچید			ه	ای	کـه	د			ر	مـحـیـط	

بـیـرونـی	وجـود				د			ارد				کـه	سازمان	ها	نمی	توانند				
نسبت	به	آن	ها	بی	تفاوت	بـاشـنـد			.	د			ر	صـورت	
بـی	تـفاوتی	و	تد			اوم	رفتارهای	تکراری	د			ر	محیط	
بسته،	اين	نوع	سـازمـان	ها	رو	بـه	نـابـود			ی	بود			ه	
و	قاد			ر	به	حفظ	وضع	موجود				نیستند			.	لذا	تد			اوم	و	
بقای	سازمان	ها	و	تحقق	اهد			اف	آن	ها	می	طلبد				
ارکان	 د			ر	 را	 نــوآوری	 و	 خلاقیت	 نهضت	 که	
سازمان	که	هـمـانا	کارکنان،	مد			يران	و	ساختار	
سازمانی	است،	پیش	بینی	و	فرايند				آن	را	ترسیم	
و	به	صورت	مستمر	و	فراگیر	مطرح	سازند				تا	از	

سقوط	و	نابود			ی	د			ر	امان	باشند			.
انعطاف	پذيری	منطقی	سازمان	ها	د			ر	قبال	تغییرات	
مـوجـب	 تکنولوژی،	 پیشرفت	های	 و	 گوناگون	
می	شـود				کـه	سازمان	به	روز	بود			ه	و	سیاست	ها،	
روش	ها،	برنامه	ها	و	تصمیمات	خـود				را	بـر	اسـاس			
واقـعـیـات	تـنـظـیـم	نـمـود			ه	و	د			ر	صورت	نیاز	
تغییرات	لازم	را	ايجاد				و	اشـکـالات	را	مـرتـفـع	
و	بـرنـامـه	های	پـیشرفت	خود				را	ترسیم	نمايند			.	
د			ر	چنین	صورتی	سازمان،	به	بقا	و	حیات	خود				
می	توانند				اد			امه	د			هند				و	به	اهد			اف	مورد				نظر	د			ست	
د			ر	 فراگیر	 و	 مستمر	 نوآوری	 و	 بـهـبود				 يابند			.	
واقع	نوعی	کند				و	کاو	منظم	برای	يافتن	شیوه	ها	
و	پـاسـخ	های	نو	به	فشارها	و	تغییر	و	تحولات	
محیطی	است،	چرا	که	د			ر	محیط	های	پیچید			ه	و	
مـتحول	امروزی	د			يگر	واکنش	های	تکراری	برای	
رويارويی	با	اين	تغییرات	کارآمد				نبود			ه	و	د			ائمـا	
بـايد				د			ر	جستجوی	راه	های	جد			يد				برای	واکنش	
د			ر	برابر	محیط	برآمد			.	به	عبارتی	آن	د			سـتـه	از	
سـازمـان	ها	و	سـیـسـتـم	هـايـی	د			ر	مـحـیـط	
پـیـچـیـد			ه	و	پرتحول	می	توانند				به	بقای	خود				
اد			امه	د			هند			،	که	به	طور	مستمر	قاد			ر	باشند				ايد			ه	ها	
و	طرح	های	جـد			يـد			ی	را	کـه	لازمـه	مـقـابـله	بـا	
فـشـارهـا	و	تـحـولات	مـحـیـطی	است،	ايجاد				و	
منتشر	نمايند				)سلطانی	تیرانی،	1378(.	آنـچـه	
امـروز	بـیـشـتـر	از	گذشته	بر	سازمان	ها	آشکار	
گشته	است،	ضرورت	پیش	بینی	راه	هـايـی	اسـت	
بـه	جـهـت	رفـع	نـیـازهـايـی	کـه	مـمـکـن	
اسـت	د			ر	آيـنـد			ه	بـه	د			نـبـال	تـغـیـیرات	احتمالی	
پد			يد			ار	شود			،	که	هر	سازمانی	يا	بايد				از	پیش،	خود				
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را	برای	چنین	تغییراتی	آماد			ه	سازد				يا	اين	که	خطر	
مواجه	با	وضعیت	بحران	واقعی	را	بپذيرد			.	

بـنـابـرايـن	چـنـانـچـه	خـلاقـیـت	و	نـوآوری	
د			ر	 کـامـل	 و	 جـانـبـه	 هـمـه	 صـورت	 بـه	
می	تواند				 گیرد				 قرار	 مد			نظر	 عمل	 و	 انـد			يـشه	
افراد			،	 استعد			اد	 شکوفايی	 و	 رشد				 موجبات	
موفقیت	های	فرد			ی،	شغلی	و	اجتماعی،	افزايش	
کمیت	و	کیفیت	د			ر	تولید			ات	و	خد			مات،	کـاهـش	
هزينه	ها	و	ضايعات	و	اتلاف	منابع	ماد			ی	و	انسانی،	
بهد			اشت	 ارتقای	 کارکنان،	 انگیزش	 افزايش	
روانی	و	رضايت	شغلی،	ارتقای	بهره	وری	و	رشد				
تحريک	 گـونـاگون	 سازمان	های	 بالند			گی	 و	
و	 توزيع	 تولید			،	 د			ر	 رقابت	های	سالم	 تشويق	 و	
خد			مات،	کاهش	بـوروکـراسـی	اد			اری	و	کـاهـش	
افزايش	 و	 تشريـفات	 و	 میزنشـینی	 پـشـت	

عمل	گرايی	و	د			ه	ها	فايد			ه	د			يگر	خواهد				شد			.
اجزاینوآوری

بهره		برد			اری	+	اختراع	+	تصور	=	نوآوری
»تصور«	به	ايد			ه	ای	اشاره	د			ارد				که	ممکن	است	با	
توجه	به	يک	چارچوب	مرجع	»مثلا	فرد			،	قسمت،	
سازمان	يا	مجموعه	د			انش	موجود			«	جد			يد				باشد				و	
»اختراع«	به	هر	نوع	ايد			ه	جد			يد			ی	که	به	واقعیت	
واژه	»بهره		برد			اری«	 اشاره	د			ارد				و	 تبد			يل	شد			ه	
حد			اکثر	استفاد			ه	از	يک	اختراع	را	نشان	می	د			هد				
و	بنابراين	»تصور«،	»اختراع«	و	»بهره		برد			اری«	
همه	از	اجزای	نوآوری	هستند				)عنصری،	1395(.

فرایندخلاقیت
توجه	د			قیق	به	فرايند				خلاقیت،	به	خوبی	نشان	
می	د			هد				که	سازمان	های	نوآور	برای	مسائلی	از	
قبیل	وقت	آزاد			،	د			سترسی	به	اطلاعات،	آزاد			ی	
سريع،	 و	 مؤثر	 پیشنهاد			های	 سیستم	 عمل	
غیره	 و	 ــوآوری	 ن و	 ريسک	پذيری	 و	 تشويق	

اهمیت	فوق	العاد			ه	ای	قائل	هستند			.
1.جذبی

اولین	مرحله،	جذبی	يا	فريفته	شد			ن	نسبت	يه	يک	
موضوع	است	که	احتیاج	به	اطلاعات	جد			يد				د			ارد			.

2.الهام
	اين	مرحله	بسیار	سريع	اتفاق	می	افتد				و	تعريف	
و	مشاهد			ه	آن	بسیار	مشکل	است.	به	عبارت	

د			يگر	قبل	از	وقوع،	از	آن	هیچ	آگاهی	ند			اريم.	
بعضی	اوقات	مواد				اولیه	آن	»مرحله	اول«	يا	ايد			ه	
يا	راه	حل	همراه	می	شود				و	اين	همان	مرحله	ای	

»AH-AH«	آهان	گويیم:	می	که	است
3.آزمایشی

آزمايش	 آمد			ه	 وجود				 به	 ايد			ه	 مرحله	 اين	 د			ر	
مولد				 و	 مفید				 معلوم	شود				 که	 اين	 تا	 می	شود				

هست	يا	خیر.
4.پالایش

د			ر	اين	مرحله	ايد			ه	به	منظور	کاربرد			ی	کرد			ن	
و	مصرف	آن،	اصلاح	می	شود			،	مراحل	سوم	و	
چهارم	به	زمان	زياد			ی	احتیاج	د			ارد				تا	جايی	که	
اد			يسون	می	گويد				استعد			اد				يا	الهام	يک	د			رصد				
کار	است	و	99	د			رصد				آن	سخت	کوشی	است.

5.ارائهعرضه
مرحله	آخر	فرايند				خلاقیت،	مرحله	ای	است	که	
اگر	اتفاق	نیفتد				اکثر	خلاقیت	ها	خنثی	می	شود			.	
اتفاق	 بايد				د			ر	د			رون	سازمان	 ابتد			ا	 اين	مرحله	
افتد				به	اين	معنی	که	ابتد			ا	افراد				صاحب	اختیار	
ايد			ه	را	بخرند				يا	قبول	کنند				و	بعد				از	تعهد				به	آن،	

به	مشتريان	خارج	از	سازمان	ارائه	کنند			.
سازمان	های	نوآور	به	خوبی	می	د			انند				که	برای	
مرحله	جذب	»د			ر	فرايند				خلاقیت«	فرد				خلاق	
احتیاج	ياد			ی	به	وقت	آزاد			،	آزاد			ی	عمل	و	اجازه	
سرکشی	به	قسمت	های	خارجی	از	حیطه	کاری	
خود				د			ارد				و	برای	مرحله	الهام	احتیاج	د			ارد				که	
نباشد			.	 کنترل	د			قیق	و	سخت	گیری	د			ر	میان	
د			ر	مرحله	آزمايش،	مد			يريت	ارشد				با	د			ر	اختیار	
به	 تسهیلات	 و	 تجهیزات	 امکانات،	 گذاشتن	
افراد				خلاق	کمک	می	کند				تا	راحت	و	سريع	تر	
به	نتیجه	مطلوب	برسند			.	د			ر	مرحله	پالايش	و	
ارائه	با	پذيرش،	پاسخ	سريع	و	تشويق	طرح	های	
نیمه	کاره	و	برنامه	ريزی	نشد			ه،	باعث	افزايش	
انگیزه	و	روحیه	ريسک	پذيری	افراد				می	شوند			.	به	
طور	کلی	تجربه	نوآوری	مد			يريت	ارشد				سازمان	
و	شناخت	آن	از	فرايند				خلاقیت	يکی	از	عوامل	

مهم	موفقیت	سازمانی	به	شمار	می	رود			.
فرایندنوآوریدرسازمان

معمولا	د			ر	سازمان	نوآوری	به	صورت	اقد			امات	
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صورت	 پیاپی	 مراحل	 مجرای	 از	 يا	 متوالی	
صورت	 به	 ــوآوری	 ن که	 اين	 برای	 می	گیرد			.	
موفقیت	آمیز	به	اجرا	د			رآيد			،	مد			يران	بايد				نسبت	
به	اين	امر	اطمینان	حاصل	کنند				که	مراحل	
مورد				نظر	به	ترتیب	د			ر	سازمان	رخ	د			هد			.	اگر	
د			ر	آن	فرايند				يکی	از	مراحل	اجرا	نشود				يا	يکی	
از	ارکان	وجود				ند			اشته	باشد			،	فرايند				نوآوری	با	

شکست	روبرو	خواهد				شد			.
1.نیاز

نیاز	برای	تغییر	و	نوآوری	زمانی	به	وجود				می	آيد				
ناراضی	 به	عملکرد				جاری	 نسبت	 مد			يران	 که	
باشند				وجود				چنین	مسئله	ای	باعث	می	شود				که	
مد			يران	د			ر	پی	روش	هايی	برآيند				و	د			ر	اين	میان	

از	وجود				روش	های	تازه	آگاه	گرد			ند			.
2.نظریاایده

نظر	يا	ايد			ه	ارائه	راه	جد			يد			ی	برای	انجام	د			اد			ن	
کارها	است.	اين	نظر	يا	ايد			ه	می	تواند				به	صورت	
الگو،	طرح	يا	برنامه	ای	باشد				که	يک	سازمان	بايد				
آن	را	به	اجرا	د			رآورد				يا	امکان	د			ارد				به	صورت	
د			ستگاهی	جد			يد			،	محصولی	تازه	يا	روش	جد			يد				
برای	نظارت	بر	امور	يا	شیوه	مد			يريت	بر	سازمان	
نظر	ممکن	است	د			ر	د			رون	 يا	 ايد			ه	 باشد			.	يک	
سازمان	ارائه	شود				يا	از	خارج	به	د			اخل	سازمان	
رسوخ	کند			.	معمولا	نظر	يا	ايد			ه	بیش	از	اين	که	
مورد				قبول	سازمان	قرار	گیرد				بايد				با	نوع	نیاز	مورد				

نظر	مقايسه	شود				يعنی	بتواند				آن	را	ارضا	کند			.
3.پذیرفتن

پذيرفتن	به	مرحله	ای	گفته	می	شود				که	مد			يران	
يا	تصمیم	گیرند			گان	د			رصد			د				برآيند				نظر	يا	ايد			ه	
که	 اين	 برای	 د			رآورد			.	 اجرا	 به	 را	 پیشنهاد			ی	
مد			يران	 شود				 ايجاد				 سازمان	 د			ر	 تغییری	 يک	
و	کارکنان	بايد				آن	را	تأيید				و	از	پد			يد			ه	جد			يد				

حمايت	کنند			.
4.اجرا

مرحله	اجرا	زمانی	است	که	اعضای	ساز	متن	
به	يک	ايد			ه،	روش	يا	رفتار	جد			يد				جامه	عمل	
می	پوشانند			.	د			ر	اين	مرحله	احتمالا	شرکت	بايد				
مواد			،	وسايل	يا	ماشین	آلات	لازم	را	خريد			اری	
کند				و	کارکنان	د			وره	های	آموزشی	جد			يد				را	طی	

کنند				تا	بتوانند				ايد			ه	يا	نظر	جد			يد				را	به	اجرا	
زيرا	 د			ارد			،	 زياد			ی	 بسیار	 اجرا	 مرحله	 د			رآورند			.	

بد			ون	آن	مراحل	پیشین	بیهود			ه	است.
5.منابع

است	 لازم	 انسانی	 منابع	 نوآوری،	 ايجاد				 برای	
به	 نوآوری	 گیرد			.	 صورت	 فعالیت	هايی	 بايد				 و	
مستلزم	 بلکه	 نمی	گیرد				 صورت	 خود				 خود			ی	
صرف	وقت	و	منابع	است،	هم	برای	ارائه	ايد			ه	
جد			يد				و	هم	برای	جامه	عمل	پوشانید			ن	به	آن.	
کارکنان	سازمان	د			ر	راستای	تأمین	اين	د			و	نیاز	
بايد				انرژی	لازم	را	به	مصرف	برسانند				يا	آن	را	
تأمین	کنند			.	اکثر	طرح	های	نو	به	چیزی	بیش	
از	بود			جه	تخصیص	يافته	نیاز	د			ارند				و	از	اين	بابت	

بايد				د			رصد			د				تأمین	منابع	خاص	برآمد			.
د			ر	 همزمان	 صورت	 به	 جد			يد				 ايد			ه		های	 و	 نیاز	
نخستین	مرحله	شروع	نوآوری	قرار	گرفته	اند			.	اين	
بد			ان	معنا	است	که	هر	يک	از	آن	ها	ممکن	است	
د			ر	مرحله	شروع	نوآوری	قرار	گیرند			.	برای	مثال	
بسیاری	از	شرکت	ها	سیستم	کامپیوتری	د			يجیتال	
را	پذيرفته	اند			،	زيرا	چنین	به	نظر	می	رسد				که	بتوان	
بد			ين	وسیله	کارايی	را	افزايش	د			اد			.	از	سوی	د			يگر	
کشف	واکسن	آبله	برای	اين	بود				که	يک	نیاز	بسیار	

شد			يد				تأمین	گرد			د				)عنصری،	1395(.
روشایجادوپرورشخلاقیتونوآوري

و	 فنون	 خلاقیت	 پرورش	 و	 ايجاد				 منظور	 به	
صاحب	نظران	 توسط	 گوناگوني	 تکنیک	هاي	

ارائه	شد			ه	است:
طوفان فکری(، )یورش مغزی 1.تحرک

)brain storming(مغزی
د			ر	اين	تکنیک	مسئله	ای	به	گروهی	کوچک	)12	
نفره(	ارائه	شد			ه	و	از	آنان	خواسته	می	شود			،	فی	
البد			اهه	و	به	سرعت	نسبت	به	آن	واکنش	نشان	
د			اد			ه	و	برای	آن	پاسخی	بیابند			.	د			ر	حالت	گروهی	
خلاقیت	بیشتری	نسبت	به	حالت	انفراد			ی	د			يد			ه	
می	شود			.	رقابت	عامل	د			يگری	است	که	د			ر	اين	
فن	موجب	افزايش	اثربخشی	می	شود			.	فی	البد			اهه	

بود			ن	نظرات	بسیار	مناسب	است.
)forced association(2.ارتباطاجباری

بین	د			و	گروه	از	پد			يد			ه	های	ارتباط	اجباری	ايجاد				
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می	کنند			.	اعضای	جلسه	برای	يافتن	يک	رابطه	
بین	د			و	زمینه	ای	که	با	يکد			يگر	مأنوس	و	مرتبط	
نیستند				د			ست	به	تلاش	فکری	زد			ه	و	د			ر	اين	
راه	به	ايد			ه	ها	و	نظرات	جد			يد			ی	د			ست	می	يابند			.

3.تجزیهوتحلیلمورفولوژیک
)morphological analysis()ریختشناسانه(
بر	اساس	آن	پد			يد			ه	مورد				نظر	 فنی	است	که	
از	نظر	ريخت	و	ساختار	کلی	و	ابعاد				مختلف	
تحلیل	 تجزيه	 و	 مورد				مطالعه	 آن	 د			ر	 موجود				
قرار	گرفته،	بد			ين		منظور	ابتد			ا	سطوح	و	ابعاد				
مختلف	موجود				د			ر	پد			يد			ه	مورد				نظرمان	را	تبیین	

و	تد			وين	می	کنیم.
4.گردشتخیلی،شیوهتلفیقنامتجانسها

)speculative excursion(
ذهن	آد			می	به	هنگام	ابراز	خلاقیت	و	ابتکار	د			ر	
بتوانیم	 اگر	 که	 است	 روانی	 يک	حالت	خاص	
آن	حالت	را	ايجاد				کنیم	خلاقیت	اعضای	گروه	
تمثیلی	 جريان	 يک	 کارگیری	 به	 طريق	 از	 را	
کرد			.	 ترغیب	 تخیلی	 گرد			ش	 به	 استعاره	ای	 و	
جلسات	6	تا	8	نفره	است	-يک	نفر	رهبری	گروه	
را	به	عهد			ه	د			ارد				و	بحث	ها	را	هد			ايت	و	ايد			ه	های	
ابراز	شد			ه	را	ثبت	می	کند			-	د			ر	اين	جلسه	فرد			ی	
با	نام	صاحب	مشکل	يا	مشتری	نیز	حضور	د			ارد			،	
-وی	مشکل	يا	مسئله	را	مطرح	و	ايد			ه	های	مطرح	
شد			ه	د			رباره	مشکل	را	ارزيابی	و	آن	ها	را	می	پذيرد				
يا	رد				می	کند			-	د			ر	اين	فن	نقش؛	تجربه	و	د			انش	

رهبر	و	مشتری	بسیار	مهم	است.
5.سؤالاتایدهبرانگیز

افزايش،	 جايگزينی،	 امکان	 زمینه	 د			ر	 سؤالات	
کاهش،	تغییر،	تفويض،	شبیه	سازی	و	کاربرد			های	
د			يگر	د			ر	زمینه	های	مشابه	طرح	شد			ه	و	فرد				را	به	

سوی	اند			يشه	های	نو	سوق	می	د			هد			.
)nominal group(6.تکنیکگروهاسمی

کار	 هم	 کنار	 د			ر	 ولی	 هم	 از	 جد			ای	 افــراد				 	
می	کنند			.	ايد			ه	ها	را	می	نويسند				و	سپس	تباد			ل	
کرد			ه	و	نظرات	و	ايد			ه	های	خود				را	به	آن	اضافه	

می	کنند				)تکنیک	6	-3	-	5(.
)bionics(7.الگوبرداریازطبیعت

ابد			اعاتی	که	د			ر	زمینه	علم	ارتباطات	و	کنترل	د			ر	

د			هه	های	اخیر	شکل	گرفته	اند			.	برنامه	ريزی	های	
کامپیوتری	و	هوش	مصنوعی	همه	با	الگوبرد			اری	

از	مغز	انسان	انجام	شد			ه	است.
8.تفکرموازی

معمول	 روش	 د			وبونو	 اد			وارد				 روش	 اين	 واضع	
تفکر	را	مانند				حفر	گود			الی	می	د			اند			،	که	هرچه	
عمیق	تر	 گــود			ال	 اين	 شود				 بیشتر	 اطلاعات	
می	شود			،	ولی	تفکر	موازی	نگاه	فرد				را	به	نقاط	
جد			يد				معطوف	می	د			ارد				و	اطلاعات	و	تجربه	های	
افــزود			ه	 قبلی	 اند			يشه	های	 به	 صرفا	 جد			يد				
نمی	شود				بلکه	آنها	را	تغییر	د			اد			ه	و	الگو	و	ساختار	

جد			يد			ی	را	ايجاد				می	کند			.
	شیوه	های	تفکر	موازی:	1.	ايجاد				يک	اند			يشه	
	.3 تصاد			فی؛	 پیوند				 	.2 ممکن؛	 غیر	 واسطه	

معکوس	سازی	)الوانی،	1392(.
موانعفـردیوسازمانیدرخلاقیتونوآوری

موانعخلاقیتونوآوري
د			ر	راه	ظهور	و	بروز	خلاقیت	و	نوآوري	همواره	
موانعي	وجود				د			ارد			،	که	گرچه	د			ر	ظاهر	د			يد			ه	
نمي	شود				اما	د			ر	باطن،	باعث	اختلال	د			ر	خلاقیت	
اين	موانع	معمولا	زماني	ملموس	تر	 مي	گرد			د			.	
مي	شوند				که	قد			رت	نیروهاي	پیش	برند			ه	نسبت	
به	نیروهاي	بازد			ارند			ه	کاهش	يابد				که	البته	د			ر	
مورد				پد			يد			ه	هاي	اجتماعي	و	انساني	به	ند			رت	
مي	توان	ريشه	اصلي	و	اساسي	موانع	را	مشخص	
اين	موانع	 بروز	 زيرا	عوامل	متعد			د			ي	د			ر	 کرد			.	
مؤثر	هستند				و	چنان	که	ژرگورويج	و	مارسل	
موس	جامعه	شناسان	فرانسوي	متذکر	شد			ه	اند				
کامل	 يا	 تام	 انساني	 و	 اجتماعي	 پد			يد			ه	هاي	
هستند				و	نمي	توان	يک	عامل	را	د			ر	بروز	خلاقیت	
و	نوآوري	مؤثر	د			انست.	با	اين	همه	چنان	که	
اقتصاد				 د			ر	 نوبل	 جايزه	 برند			ه	 شولتز	 تئود			ور	
معتقد				است،	عد			م	توجه	به	سرمايه	گذاري	د			ر	
نیروي	انساني،	استفاد			ه	نامطلوب	از	مهارت	ها	
براي	 مناسب	 جو	 وجود				 عد			م	 تخصص	ها،	 و	
و	 معمول	 ويژگي	هاي	 از	 خلاقیت	 شکوفای	
د			ر	 است.	 توسعه	 حال	 د			ر	 کشورهاي	 مرسوم	
مي	نويسد				 گینز	 هي	 بنیامین	 رابطه،	 همین	
نمي	تواند				 مقرراتي	 و	 سازمان	 هیچ	 بد			بختانه	
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اقتصاد			ي	 اجتماعي،	 توسعه	 و	 زمینه	رشد				 د			ر	
و	رشد				شکوفايي	خلاقیت	ها	د			ر	کشورها	مؤثر	
مي	کنند				 اد			اره	 را	 آن	 که	 افراد			ی	 مگر	 باشد			،	
بد			انند				چه	کاري	مي	خواهند				انجام	د			هند			.	يا	
چنان	که	هاربینسون	و	ماير	معتقد			ند			،	مهم	ترين	
سرمايه	هر	کشوري	نیروهاي	خلاق	و	متخصص	
و	مد			يران	لايق	نوآور	و	کارآمد				آن	کشور	است	
که	او	آن	ها		را	به	نام	نیروهاي	استراتژيک	نام	

مي	برد				و	عبارت	هستند				از:
مد			يران	و	رؤساي	سازمان	هاي	مختلف	اد			اري،	
کارگاه	ها	و	کارخانه	ها،	رهبران	سیاسي،	استاد			ان	
د			انشگاه	ها،	مهند			سین،	پزشکان،	اقتصاد				د			انان،	

قضات	و	حقوق	د			انان	و	بانکد			اران	و	...
سابق	 عامل	 مد			ير	 هوفمان	 ج.	 پل.	 همچنین	
صند			وق	بین	المللي	توسعه	گفته	است	احتیاج	
کشورهاي	د			ر	حال	توسعه	به	نیروي	انساني	و	
مد			يران	لايق	و	خلاق	د			ر	سطح	بالا	همان	قد			ر	
مبرم	و	محسوس	است	که	احتیاجشان	به	سرمايه.	
زيرا	اين	قبیل	کشورها	قبل	از	تربیت	اين	گونه	
نیروها	نخواهند				توانست	از	وجود				سرمايه	به	نحو	
مؤثر	و	مطلوب	استفاد			ه	کنند			.	بنیامین	هیگینز	
استاد				د			انشگاه	هاروارد				نیز	مي	گويد				امروزه	اکثر	
کشورها	اين	حقیقت	را	د			رک	کرد			ه	اند				که	تنها	
انتقال	تکنولوژي	از	کشورهاي	پیشرفته	حتي	
اگر	به	همراه	سرمايه	باشد				براي	ممالک	عقب	
ماند			ه	و	جهان	سوم	کافي	نیست،	بلکه	علاوه	
و	 برد				مهارت	ها	 و	 تا	مید			ان	 است	 بر	آن	لازم	
خلاقیت	ها	را	افزايش	د			هیم	و	د			ر	تربیت	مد			يران	
و	ساير	نیروهاي	انساني	خلاق	و	متخصص	بیش	
از	پیش	کوشش	نمايیم.	او	همچنین	مي	نويسد			:	
اگر	جامعه	اي	صاحب	د			رآمد				ارزي	فراواني	باشد				
)مانند				کويت،	عربستان	و...(	ولي	نتواند				مد			يران	
لايق،	خلاق	و	نیروهاي	انساني	متخصر	را	د			ر	
و	 رشد				 به	 يقینا	 د			هد				 پرورش	 جامعه	 د			اخل	
توسعه	اجتماعي،	اقتصاد			ي	نائل	نخواهد				آمد				و	
به	استقلال	و	خود				اتکايي	د			ست	نمي	يابد			.	به	
عقید			ه	او،	توسعه	کشاورزي،	صنعتي،	اقتصاد			ي	
و	بازرگاني،	پیشرفت	علوم	و	فنون	و	تکنولوژي،	
تنظیم	امور	اد			اري	و	همچنین	تکمیل	و	بسط	و	

تعمیم	هنر	و	امور	بهد			اشتي	و	د			رماني	و	آموزش	
و	پرورش	و	غیره	همه	بستگي	به	تربیت	متعاد			ل	
شرايط	 د			رک	 براي	 که	 د			ارد				 افراد			ي	 کامل	 و	
جامعه	و	تمد			ن	جهاني	آماد			ه	باشد				و	بتوانند				با	
نیروي	خلاق	خود				جامعه	و	کشور	را	اد			اره	کنند				
زيرا	يک	جامعه	به	رهبران	و	مد			يران	شايسته،	
خلاق	و	نوآور	به	عنوان	عامل	هد			ايت	کنند			ه	د			ر	
تمام	زمینه	هاي	مذکور	نیازمند				است.	همچنین	
نیروي	 اهمیت	 د			رباره	 که	 ارزند			ه	اي	 مطالعات	
و	 رشد				 د			ر	 لايق	 و	 متخصص	 خلاق،	 انساني	
توسعه	اقتصاد			ي	کشورها	توسط:	جان	وايزي،	
سیمون	کوزنتز،	هرمن	میلر،	بريحمن،	تئود			ور	
شولتز،	استروملین	و	د			يگران	صورت	گرفته	به	
طور	د			قیق	رابطه	بین	پرورش	و	تربیت	نیروي	
انساني	ماهر	و	خلاق	و	سرمايه	گذاري	فکري	و	

بهره	د			هي	اقتصاد			ي	را	مشخص	مي	کند			.
جامعه	شناس	 ايولگست	 رابطه	 همین	 د			ر	
آمريکاي	جنوبي	د			ر	کتاب	هاي	خود				مي	نويسد			:	با	
آن	که	کشورهاي	د			ر	حال	توسعه	د			اراي	ظرفیت	
اما	 هستند			،	 ملاحظه	اي	 قابل	 طبیعي	 توان	 و	
بهره	برد			اري	از	آن	توان	به	د			لیل	کمبود				نیروي	
انساني	متخصص،	خلاق	و	کارآمد				بسیار	ناقص	
است.	به	همین	جهت	از	زمین	کشاورزي،	آب،	
معاد			ن،	سد			ها،	جنگل	ها،	کارخانه	ها	و	...	بهره	

کافي	برد			ه	نمي	شود			.
بايد				 با	شولتز	و	د			يگران	 از	اين	رو	هم	عقید			ه	
گفت	هر	چه	نهاد			هاي	اساسي	پرورش	نیروي	
انساني	ضعیف	تر	باشد				اشاعه	خلاقیت	و	نوآوري	
با	موانع	بیشتري	روبرو	مي	شود				که	د			ر	اينجا	به	
اختصار	تنها	به	موانع	اصلي	آن	اشاره	مي	شود			:

عدماعتمادبهنفس:که	به	مرور	زمان	و	با	
توجه	به	تجارب	گذشته	فرد				و	محیط	اجتماعي	

د			ر	افراد				به	وجود				مي	آيد			.
موانعتاریخي:	يکي	د			يگر	از	موانع	خلاقیت	و	
نوآوري،	استعمار	و	سلطه	بیگانگان	و	همچنین	
که	 است،	 اجتماعي	 ناآگاه	 رهبران	 و	 مد			يران	
فکر	 تقد			يري	 و	 اوهام	 و	 خرافي	 افکار	 رواج	 با	
به	 تا	 مي	کنند				 کوشش	 جامعه	 افراد				 کرد			ن	
آن	ها	بقبولاند				که	امور	روزمره	د			ر	د			ست	افراد				
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نیست	و	خلاقیت	مخصوص	افراد				فرهمند				است	
و	مي	بايست	به	وسیله	استعمارگران	و	د			ست	
نشاند			گان	آنان	هد			ايت	شوند			،	زيرا	بد			ون	وجود				
بايستند			،	 خود				 پاي	 روي	 نیستند				 قاد			ر	 آن	ها	
چنان	که	د			ر	جامعه	هند				قبل	از	گاند			ي	و	د			ر	
آفريقاي	جنوبي	قبل	از	ماند			لا	و	...	چنین	افکار	

مخربي	را	رواج	د			اد			ه	بود			ند			.
موانعزیستشناختي:که	به	عوامل	ارثي	
و	ژنتیکي	و	نژاد			ي	به	عنوان	موانعي	د			ر	راه	بروز	
خلاقیت	اشاره	د			ارد				و	نژاد				گراياني	چون:	کنت	
و	 هوفر	 گوستاوراتزن	 و	 چمبرلین	 د			وگوبینو،	
برخي	د			يگر	معتقد				هستند				که	خلاقیت	و	نوآوري	
اروپاي	 )نژاد				سفید				 نژاد			هاي	معد			ود			ي	 مختص	
غربي(	است	و	عوامل	ارثي	و	ژنتیکي	و	نژاد			ي	
موجب	بروز	خلاقیت	است.	اما	بايد				د			انست	که	
اين	گونه	طرز	تفکر	د			رست	نیست	و	تنها	يک	بهانه	
است	تا	يک	واقعیت	عیني،	زيرا	امروز	کشورهاي	
فراواني	چون:	چشم	باد			امي	هاي	نژاد				زرد				يا	مرد			م	
چین،	هند				و	کره	جنوبي	و	کشورهاي	مستعمره	
پیشین	مانند			:	استرالیا	که	تبعید			گاه	افراد				مجرم	و	
بزهکار	بود				از	پیشرفت	فراواني	برخورد			ارند				و	با	
خلاقیت	هايي	که	به	عمل	آورد			ه	اند				جز	کشورهاي	

پیشرفته	هستند			.
موانعرواني:يعني	گناه	خلاق	نبود			ن	خود				را	
به	گرد			ن	د			يگران	اند			اختن،	يکي	از	مهم	ترين	و	
شايع	ترين	موانع	د			ر	راه	پرورش	تفکر	خلاق	د			ر	
افراد				است	و	اهمیت	آن	به	مراتب	بیش	از	موانع	
تاريخي	و	زيست	شناختي	)اند			ام	وارگي(	است	
که	البته	مربوط	به	تأثیرات	اجتماعي	و	شیوه	
افراد				و	جوامع	 اين	گونه	 افراد				است.	 پرورشي	
بروز	 عد			م	 جهت	 بهانه	اي	 د			نبال	 به	 همواره	
خلاقیت	د			ر	خود				مي	گرد			ند				و	د			لايل	آن	را	به	
عوامل	بروني	نسبت	مي	د			هند				)استناد				بروني(	
مي	سازند				 قانع	 را	 خود				 واهي	 د			لايل	 اين	 با	 و	
که	عوامل	خارجي	يا	د			اخلي	هرگز	نگذاشته	اند				
تا	خلاقیت	خود				را	شکوفا	سازند				که	پرواضح	
است	که	اين	مکانیسم	هاي	د			فاعي	باطل	و	امروز	
خريد			اري	ند			ارد			.	شايد				د			يگران	بخواهند				که	روي	
پاي	خود				نايستیم	و	خود				را	باور	نکنیم،	اما	بايد				

آموزش	و	پرورش	افراد				را	به	گونه	اي	بارآورند				
که	هر	گونه	موانع	رواني	از	اين	د			ست	را	به	د			ور	
بريزند				و	به	افراد				بقبولاند				که	خلاقیت	و	عد			م	
آن	به	خود				ما	بستگي	د			ارد			.	با	اين	همه،	موانع	
رواني	و	روحي	د			ر	سازمان	ها	موجب	می	شود				
که	خلاقیت	و	نوآوري	بروز	نکند			،	زيرا	به	نوعي	
بیماري	که	د			ر	آن	وقت	و	حافظه	کم	و	بیش	
د			چار	بي	نظمي	و	پريشاني	مي	شود				و	بیمار	به	
صورت	انساني	غیر	اجتماعي	نسبت	به	خويش،	
آشنا	و	بیگانه	د			ر	مي	آيد				و	به	آنچه	د			ر	اطرافش	
و	 سلامت	 فکر	 د			ر	 و	 است	 بي	اعتنا	 می	گذرد				

عاقبت	کار	خود				نیست.
شیوه	هاي	 جامعه:	 كلان ساختاري موانع
و	 نهاد			ها	 بخشي	 بین	 ــط	 رواب و	 ساختاري	
تکنولوژي،	 و	 صنعتي	 علمي،	 سازمان	هاي	
تولید			ي،	خد			ماتي،	آموزشي،	بهد			اشت	و	غیره	د			ر	
کشورهاي	جهان	سوم	از	جمله	موانع	خلاقیت	
و	نوآوري	است،	زيرا	روابط	منقطع	و	گسسته	
بین	سازمان	هاي	گوناگون	د			ر	جامعه	و	بي	اطلاع	
بود			ن	از	يکد			يگر	و	اين	که	هر	سازماني،	ساز	خود				
را	مي	زند				و	برنامه	ها	و	فعالیت	هاي	خود				را	بد			ون	
توجه	به	ساختار	کلان	جامعه	انجام	مي	د			هد			،	
مانع	مهمي	د			ر	بروز	خلاقیت	و	نوآوري	مي	گرد			د				
و	باعث	می	شود				که	بسیاري	از	نیروهاي	انساني	
خلاق	به	هد			ر	برود			.	به	عبارت	د			يگر	براي	آن	
که،	خلاقیت	و	نوآوري	د			ر	جامعه	افزايش	يابد			،	
بايد				بین	نهاد			ها	و	سازمان	هاي	علمی،	صنعتي،	
خد			ماتي	و	...	ارتباط	و	هماهنگي	به	گونه	زير	

وجود				د			اشته	باشد			.	
نظر	 به	 اجتماعي	 محیط	 اجتماعي: موانع
د			ر	 مانع	 اصلي	ترين	 و	 مهم	ترين	 د			انشمند			ان	
را	 راه	پرورش	خلاقیت	است	که	مي	تواند				آن	
ضعیف	يا	قوي	نمايد			.	شکوفا	سازد				يا	د			ور	نمايد				
يا	آن	را	د			ر	نطفه	خفه	کند			.	د			ر	همین	رابطه	
و	 رشد				 بزرگ،	 اقتصاد			د			ان	 گینز	 هي	 بنیامین	
توسعه	اقتصاد			ي–	اجتماعي	را	بسته	به	محیط	
اجتماعي	مساعد				د			انسته	و	هم	چنین،	پروفسور	
به	 خود				 وسیع	 تحقیقات	 د			ر	 شولتز	 تئود			ور	
اين	نکته	پي	برد			ه	است،	که	عوامل	اجتماعي	
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و	اقتصاد			ي	د			ر	بسیاري	از	کشورهاي	د			ر	حال	
توسعه	مانع	پیشرفت	است.	بنابراين	اگر	گروهي	
که	به	آن	وابسته	هستیم،	نسبت	به	خلاقیت	
و	نوآوري	ها	واکنش	منفي	نشان	مي	د			هد			،	اين	
کار	ممکن	است	باعث	شود				که	ما	از	آنچه	واقعا	
هستیم	خود				را	کمتر	احساس	کنیم	و	جرأت	
از	د			ست	 بروز	خلاقیت	 د			ر	 را	 و	شهامت	خود				
بد			هیم	و	خود				را	باور	نکنیم.	بد			يهي	است	که	
معلمان	 مد			يران،	 براي	 وضعي	 چنین	 عواقب	
را	 رفتارهاي	خلاق	 و	آن	هايي	که	قصد				د			ارند				
پرورش	د			هند				چه	نتايج	وخیمي	د			ر	برد			ارد				و	
تا	چه	اند			ازه	جامعه	را	به	عقب	مي	اند			ازد				و	مانع	

توسعه	يافتگی	مي	گرد			د			.
ترسازانتقادشکستوتهمتزدن:که	
باز	هم	بیشتر	د			ر	جوامع	سنتي	و	محافظه	کار	
رواج	د			ارد			.	زيرا	د			ر	اين	گونه	جوامع،	نوآوري	و	
خلاقیت	کمتر	مورد				توجه	قرار	می	گیرد				و	تقويت	
مي	شود				و	افراد				کمتر	فرصت	بروز	خلاقیت	و	
شکوفايي	استعد			اد				می	يابند			.	د			ر	نتیجه	همواره	
ترس	د			ارند				که	د			ر	کارها	با	شکست	مواجه	شوند				
برچسب	 و	 گیرند				 قرار	 د			يگران	 انتقاد				 مورد				 و	
بي	لیاقتي	و	بي	استعد			اد			ي	به	آن	ها	زد			ه	شود				و	
علاوه	بر	آن	حسود			ان	و	گوشه	نشینان	او	را	متهم	

به	هر	چیزي	نمايند			.	
برخلاف	 همگوني:	 و همرنگي به تمایل
د			يگران	 روش	 و	 راه	 و	 کرد			ن	 رفتار	 د			يگران	
نرفتن،	به	خصوص	د			ر	جوامع	د			ر	حال	توسعه	
و	نیز	سنتي	)بالعکس	جوامع	راد				کیالي(	موجب	
قرار	مي	گیرد			.	محکومیت	 و	سرزنش	 تمسخر	
سقراط	به	خاطر	آن	بود				که	به	جوانان	مسائل	
از	 را	 آ	ن	ها	 اصطلاح	 به	 و	 مي	آموخت	 تازه	اي	
آبا	و	اجد			اد				خود				د			ور	می	ساختند			.	 راه	و	رسم	
گالیله	چون	راه	گذشتگان	را	نرفت	و	بر	خلاف	
عالم	 مرکز	 زمین	 گفت	 کلیسا	 و	 بطلیموس	
نمی	چرخد			.	 آن	 د			ور	 به	 چیز	 همه	 و	 نیست	
بلکه	خود				سیاره	اي	است	که	به	د			ور	خورشید				
د			ر	حرکت	است،	اربابان	کلیسا	او	را	محکوم	و	
شکنجه	کرد			ند				و	از	پاي	او	خون	جاري	ساختند				
تا	او	از	گفته	خود				پوزش	بخواهد			.	او	چنین	کرد			،	

از	کلیسا	 آلود			ه	 پاي	خون	 با	 اما	د			ر	حالي	که	
و	 کوبید				 زمین	 به	 را	 پاهايش	 مي	شد			،	 خارج	
اين	گونه	 بالطبع	د			ر	 باز	هم	مي	چرخي	 گفت	
جوامع	و	همچنین	د			وران	ها،	تمايل	به	هم	رنگي	
و	همگويي	بیشتر	اهمیت	د			ارد				و	با	افراد				نوآور	و	

خلاق	به	شد			ت	مبارزه	مي	شود				.
ارزش	ها	 فرهنگي:	 هنجارهاي و ارزشها
اشاره	 که	 طور	 همان	 فرهنگي،	 هنجارهاي	 و	
شد				نمي	تواند				مانع	بزرگي	بر	سر	راه	خلاقیت	
و	نوآوري	ايجاد				کنند				و	از	بروز	و	ظهور	آن	ها	
نمايد				همه	ما	عاد			ت	زد			ه	هستیم	و	 جلوگیري	
کم	و	بیش	طبق	آد			اب	و	رسوم	و	سنن	گذشته	
انجام	 آنچه	 د			رباره	 بسا	 چه	 و	 می	کنیم		 رفتار	
مي	د			هیم،	شک	نکرد			ه	و	نیند			يشید			ه	ايم.	به	قول	
سامنر	و	کلر	جامعه	شناسان	آمريکايی،	اگر	از	
انجام	 اين	آد			اب	و	رسوم	را	 افراد				بپرسند				چرا	
می	د			هید			؟	می	گويند				چون	گذشتگان	و	د			يگران	
انجام	مي	د			هند			،	ما	هم	انجام	مي	د			هیم.	روشن	
است	که	د			ر	اين	گونه	جوامع،	سال	ها	مي	گذرد				
و	تغییر	و	نوآوري	و	خلاقیتي	صورت	نمي	گیرد			.	

)قرائی	مقد			م،	1387(
چگونهمیتوانخلاقیتونوآوریرادر

سازمانتسهیلكرد؟
همان	طور	که	اشاره	شد				عوامل	کلید			ی	برای	
خلاقیت	و	نوآوری	د			ر	سازمان	مد			يران	و	کارکنان	
برای	 را	 متعد			د			ی	 عوامل	 صاحب	نظران	 است.	
تسهیل	خلاقیت	و	نوآوری	د			ر	سازمان	مطرح	
می	کنند				که	از	بین	آن،	عواملی	زيربنايی	تر	و	

نقش	آفرين	تر	هستند				که	عبارتند				از:
1.ساختاروتشکیلاتسازمانی:	ساختار	
زيستی	يا	ارگانیک	با	شرايط	متحـول	محیطی	
و	 انعطاف	 امکان	 شد			ه،	 هماهنگ	 سرعت	 به	
آزاد			ی	عمل	را	برای	اعضا	فراهم	می	سازد			.	د			ر	
ساختار	ارگانیک	با	د			وری	جستن	از	خصوصیات	
و	 بند			ها	 و	 قید				 و	 بوروکراتیک	 سازمان	های	
ضوابط	سخت	و	ثابت	آن	محیطی	مناسب	برای	
خلاقیت	کارکنان	ايجاد				کرد			ه	و	يکی	ازعوامل	

تسهیل	نوآوری	به	شمار	می	رود			.
2.حمایت،پشتیبانیوتشویق:استراتژی	
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حمايت	از	افکار	نو	د			ر	سازمان	موجب	می	شود				
و	 شد			ه	 برخورد			ار	 کافی	 تحول	 از	 سازمان	 تا	
بتواند				خود				را	با	محیط	متغیر	خارجی	هماهنگ	
سازد			.	تعیین	اهد			اف	روشن	و	صريح	د			ر	مورد				
فعالیت	های	خلاق	و	ايجاد				سیستم	پاد			اش	د			هی	
اين	زمینه	کارساز	و	 نوآور	د			ر	 افراد				 و	تشويق	

مؤثر	هستند				)الوانی،	1392(.	
سازمانخلاق

مهم	ترين	ويژگی	سازمان	خلاق:	انعطاف	پذيری	
آن	ها	د			ر	رويارويی	با	انحراف	هايی	آنی.

چندعناصراساسیدرسازمانخلاق
افراد				 1.	ساختار	خلاق؛	2.	محیط	خلاق؛	3.	

خلاق؛	4.	گروه	خلاق؛	5.	رهبر	خلاق.
ساختارخلاق:ساختار	متناسب	با	اهد			اف،	 .1
تقويت	 و	 تسهیل	 عوامل	 مهم	ترين	 از	 يکی	
ساختار	 سازمان	 د			ر	 نوآوری	 و	 خلاقیت	 توان	
با	اهد			اف	است.	 مناسب	و	تشکیلات	متناسب	
اگر	ساختارهای	سازمانی	را	به	د			و	نوع	ماشینی	
يا	 زيستی	 سـاختار	 کنیم،	 تقسیم	 زيستی	 و	
ارگانیک	ساختار	مناسب	خلاقیت	و	نوآوری	د			ر	
سازمان	است.	ساختار	زيستی	با	شرايط	متحول	
محیطی	به	سرعت	هماهنگ	شد			ه،	امکان	انعطاف	
و	آزاد			ی	عمل	را	برای	اعضا	فراهم	آورد			ه	و	امکان	
برقرار	کرد			ن	رابطه	،خصوصا	رابطه	غیر	رسمی	و	
انعطاف	پذير	را	د			ر	ساختار	خود				پیش	بینی	کنند				
و	بستر	مناسبی	را	برای	رشد				خلاقیت	و	نوآوری	

آماد			ه	می	سازد				)باقرزاد			ه،	1378(.
محیطخلاق:	محیطی	که	مسئولان	سازمان	 .2
به	طور	مستمر	آماد			گی	شنید			ن	اند			يشه	های	بد			يع	
و	نوين	را	د			اشته	باشند				و	مشوق	و	ترغیب	کنند			ه	
جد			يد				 روش	های	 و	 جد			يد				 اند			يشه	های	 کاوش	
برای	انجام	کار	باشند			،	افراد				به	همد			يگر	اعتماد				
ريسک	 ترد			يد				 بد			ون	 کارمند			ان	 باشند			،	 د			اشته	
کنند			،	و	از	اند			يشه	های	جد			يد				و	نو	انتقاد				نشود				

)خانیان،	1381(.
موفق	 بــرای	 سازمان	ها	 خلاق: افــراد .3
به	 ــوآوری	 ن فرايند				 مراحل	 تمام	 د			ر	 شد			ن	
جمله	 از	 هستند			،	 نیازمند				 متفاوتی	 آد			م	های	
پد			يد			آورند			گان	اند			يشه	که	بینش	و	د			يد			گاه	های	

نو	به	وجود				می	آورند			،	مد			يران	پروژه	که	وظايف	
پروژه	 يک	 تا	 می	د			هند				 انجام	 را	 لازم	 فنی	
نوآوری	را	د			ر	مسیر	صحیح	خود				نگاه	د			ارند				و	
رهبرانی	که	فعالانه	د			يگران	را	تشويق،	حمايت	
و	هد			ايت	می	کنند				تا	نوآوری	را	پی	گیری	کنند			.	
افراد				خلاق	افراد			ی	هستند				که	بخش	عمد			ه	ای	
از	وقت	و	انرژی	خود				را	صرف	توجه	د			قیق	به	
اطراف	خود				می	کنند			.	انعطاف	پذيری	فکری	و	
عملی	د			ارند				و	د			ر	ارائه	راه	حل	ها	و	اند			يشه	بکر	
و	بد			يع	آماد			گی	بسیاری	د			ارند			،	توجه	انتقاد			ی	و	
موشکافانه	د			ارند			،	به	قیود				پايبند				نبود			ه	و	د			ارای	
ايد			ه	جد			ی	و	 استقلال	فکری	هستند			،	د			ارای	

عزم	راسخ	هستند				)عبد			الهی،	1387(.
گروهخلاق:	افراد				خلاق	نه	تنها	خود			شان	 .4
تمام	 عملکرد				 بلکه	 د			ارنــد			،	 بالايی	 عملکرد				
اعضای	تیم	را	بهبود				می	بخشند			.	گروه	خلاق	
بتوانند				 آن	 اعضای	 تمام	 که	 است	 گروهی	
به	 د			ستیابی	 برای	 مؤثر	 مساعی	 تشريک	 با	
روش	های	حل	مسائل	که	مسئولیت	آن	را	به	
عهد			ه	گرفته	اند			،	کوشا	باشند			.	گروه	های	خلاق	
راه		حل	های	مؤثر	را	با	کمترين	وقت	و	انرژی	و	
توجه	 مورد				 عوامل	 د			ست	می	آورند			.	 به	 منابع	
هستند				 عبارت	 خلاق	 گروه	های	 تشکیل	 د			ر	
سازماند			هی	 ايجاد				 خلاق،	 افراد				 شناسايی	 از:	
سازمانی،	 رفتار	 و	 روابط	 به	 توجه	 با	 مناسب	
گروه،	 هد			ايت	 و	 سرپرستی	 ويژگی	 به	 توجه	
شناخت	 نو،	 ايد			ه	های	 جمع	آوری	 چگونگی	
ويژگی	های	 به	 توجه	 خلاق،	 و	 نو	 روش	های	
موجود				 ظرفیت	های	 و	 مقتضیات	 فرهنگی،	

جامعه	)شهر	آرای	و	مد			نی،	1375(.
ارزند			ه	 تجربه	های	 از	 بايد				 خلاق:	 رهبر .5
د			ر	به	وجود				آورد			ن	فرهنگ	خلاق	برخورد			ار	
بايد				 باشد			.	 کارکنان	 تأيید				 مورد				 بايد				 باشد			.	
ارائه	 باشد			.	 اند			يشی	 آزاد			ی	 و	 تواضع	 د			ارای	
اند			يشه	ها	و	تفکرات	بد			يع	را	تشويق	و	ترغیب	
کند			.	سازمان	و	گروه	خلاق	به	رهبری	خلاق،	
نیاز	د			ارد			که	د			ر	ايجاد				و	نگهد			اری	خلاق	د			اخلی	
و	ترغیب	و	به	وجود				آورد			ن	انگیزه	برای	رفتار	
خلاق	افراد				و	گروه	های	د			رون	سازمانی	کوشا	



شماره 40
فروردین 97

19

باشد			.	رهبر	خلاق	کسی	است	که	بتواند				د			ر	
عنوان	 به	 و	 بگذارد				 تأثیر	 سازمان	 فرهنگ	
طراح	اجتماعی	سازمان	خود				د			ر	خلاقیت	و	
باشد				 توانمند				 آن	 فرهنگی	 عوامل	 نگهد			اری	

)جلیلیان	و		د			يگران،	1389(.
خلاقیتدرسازمانهایرسانهای

برای	 استراتژيک	 منبعی	 نوآوری	 و	 خلاقیت	
سازمان	های	رسانه	ای	د			ر	شرايط	بحرانی	است.	
اگر	 که	 حیاتی	 بسیار	 و	 ناملموس	 سرمايه	ای	
د			رست	مد			يريت	شود				رشد				و	ارتقای	همه	جانبه	
سازمان	و	د			ر	نهايت	پیروزی	بر	رقبا	را	به	همراه	
خواهد				د			اشت	.خلاقیت	و	نوآوری	د			ر	سازمان	ها،	
د			ارای	سه	رکن	اساسی	هستند				که	د			ر	صورت	
امکان	 يک،	 هر	 د			ر	 خلاق	 ويژگی	های	 وجود				
تحقق	همه	جانبه	خلاقیت	و	نوآوری	به	وجود				
می	آيد			.	اين	ارکان	سه	گانه	شامل	مد			ير	خلاق،	
که	 است،	 خلاق	 کارکنان	 و	 خلاق	 سازمان	
می	توان	تأثیر	نقش	مد			يران	خلاق	را	د			ر	رأس	
اند			اختن	 به	جريان	 برای	 د			اد			.	 قرار	 مثلث	 اين	
رسانه	ای	 سازمان	 يک	 د			ر	 نوآوری	 و	 خلاقیت	
بايد				افراد				را	هوشمند			انه	و	خلاقانه	انتخاب	نمود				
و	بعد				از	جذب	آن	ها	د			ر	سازمان	بايد				کشف	کرد				
که	هر	فرد				د			ر	هر	حوزه	چقد			ر	مهارت	و	خلاقیت	
نشان	د			هند			ه	 شد			ه	 انجام	 بررسی	های	 د			ارد			.	
با	 رسانه	ای	 سازمان	 يک	 خاص	 تفاوت	های	
سازمان	های	د			يگر	از	جهت	محیطی،	کارکرد			ی،	
فناوری،	بازار،	تولید			ات،	محصولات	و	...	است.	
اين	تفاوت	ها	د			ر	طبیعت	و	ويژگي	های	خاص	
سازمان	هاي	رسانه	اي	به	روشني	نشان	مي	د			هد				
که	ساختارهای	سازمانی،	روابط	گروه	هاي	کاري	
و	به	خصوص	فرهنگ	سازماني،	و	بالاخره	تمام	
متغیرهاي	د			خیل	د			ر	سازمان	بايد				مشوق	و	مقوم	
نوآوري	و	خلاقیت	ورزي	د			ر	فرايند				تولید				د			ر	

سازمان	هاي	رسانه	اي	باشند			.	
تأثیرمحیطكاریبرگسترشخلاقیتدر

سازمانهایرسانهای
و	 است	 اجتماعی	 به	محیط	 وابسته	 خلاقیت،	
د			ر	بسترهای	اجتماعی	پد			يد				می	آيد			.	بستر	های	
ثمر	 به	 راه	 طــرف،	 يک	 از	 مثبت	 اجتماعی	

رسید			ن	اند			يشه	های	خلاق	را	همراه	می	کنند				و	
از	طرف	د			يگر،	به	پرورش	شخصیت	خلاق	منجر	
می	شوند			.	به	عبارت	د			يگر،	صرف	وجود				اند			يشه	
خلاق	به	ما	چنین	تضمینی	نمی	د			هد				که	حتما	
فرد			،	اين	اند			يشه	را	د			ر	هر	سطحی	که	باشد			،	به	
مرحله	بازد			هی	و	تولید				برساند			.	فرد				زمانی	که	به	
اند			يشه	ورزی	خلاق	می	پرد			ازد			،	شد			يد			ا	حساس	و	
آسیب	پذير	است.	بنابراين	کنترل	عوامل	محیطی،	
نظیر	ارزيابی	های	خود			خواهانه	عجولانه	و	غیر	
انتقاد				 زود			هنگام،	 و	 نابجا	 انتظارات	 منطقی،	
به	 نگذاشتن	 احترام	 منطقی،	 غیر	 و	 خشک	
اصل	اند			يشه،	موضع	گیری	و	برچسب	زد			ن	د			ر	
نیل	به	اهد			اف	مطرح	شد			ه،	ضرورتی	انکارناپذير	
است.	برخی	از	عوامل	زمینه	ای	د			ر	سازمان	ها	که	

موجب	رشد				خلاقیت	می	شوند			.	شامل:
تشویق:	اگر	سازمانی	به	خلاقیت	کارکنان	نیاز	
د			اشته	باشد				بايد				اين	نیاز	را	آشکارا	بیان	نمايد			.	
اين	موضوع	که	خلاقیت	برای	عملیات	جاری	و	
موفقیت	آيند			ه	حیاتی	است	بايد				از	طريق	اعمال	
مد			يريتی	نشان	د			اد			ه	شود				)	اولیت	ها	چگونه	تعیین	
می	شود			،	کد			امیک	از	پروژه	ها	مهم	تر	هستند			،	چه	

نوع	رفتارهايی	پاد			اش	د			اد			ه	می	شوند			(.
چالش:	کارهای	پیچید			ه،	چالشی،	چند				وجهی	
و	غیر	روتین	انگیزه	د			رونی	را	افزايش	می	د			هند			.	
بسیج	 و	 تحريک	 به	 نیاز	 پیچید			ه	 چالش	های	
باشد			.	 منکوب	کنند			ه	 نبايد				 اما	 د			ارد			،	 کرد			ن	
همچنین	چالش	های	پیچید			ه	بايد				با	تخصص	
و	مهارت	های	تفکر	خلاق	تناسب	د			اشته	باشد			.	
کانتر	شرح	می	د			هد				که	چگونه	چالش	خلاق	
را	برای	افزايش	خلاقیت	د			ر	مجله	تايم	تنظیم	
می	کند			.	د			ر	سال	1992	زمانی	که	مد			ير	ارشد				
کار	جد			يد				را	به	د			ست	گرفت	مجله	د			ر	توسعه	
عنوان	های	جد			يد				ضعیف	بود			.	اين	ضعف	با	اعلام	
نیاز	برای	مفاهیم	جد			يد			ی	که	تیراژ	بالايی	ايجاد				
کنند				رفع	شد				و	اعلام	اين	چالش	موجب	انگیزه	
کارکنان	برای	به	کارگیری	تجربه	خود				جهت	

ارائه	ايد			ه	های	جد			يد				و	منحصر	به	فرد				شد			.
سازمان	های	 کنونی	 محیط	 د			ر	 استقلال:
چند				 هم	افزايی	های	 بهبود				 د			نبال	 به	 رسانه	ای	
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پلتفرمی	و	افزايش	صرفه	جويی	ناشی	از	مقیاس	
و	قلمرو	از	طريق	افزايش	تمرکز	و	اد			غام	هستند			.	
بنابراين	برخی	حرکت	ها	می	توانند				برای	سطوح	
خلاقیت	زيان	آور	باشد				به	اين	د			لیل	که	استقلال	
را	محد			ود				می	کند				و	استقلال	برای	انگیزه	د			رونی	
و	متعاقب	آن	خلاقیت	حیاتی	است.	استقلال	
مهم	ترين	عامل	د			ر	میان	عوامل	زمینه	ای	مورد				

نیاز	برای	افزايش	انگیزه	د			رونی	است.
و	 هستند				 زمان	 و	 پول	 حیاتی	 منابع	 منابع:	
گیرد			.	 قرار	 ارزيابی	 مورد				 بايد				 د			و	 هر	 سطوح	
کفايت	منابع	برای	پیشبرد				کار	ضروری	است،	
به	اين	د			لیل	که	کمبود				منابع	تمرکز	و	انضباط	
اگر	وجوه	 بر	عکس	 را	کاهش	می	د			هد			.	 پروژه	
ناچیز	باشد				خلاقیت	می	تواند				به	زمینه	تأمین	

وجوه	بیشتر	هد			ايت	شود			.
تركیبتیمی:	د			ر	حالی	که	خلاقیت	عموما	
نتیجه	اعمال	انفراد			ی،	الهامات	و	القائات	فرض	
پروژه	های	 سازمانی،	 مجموعه	 د			ر	 می	شود			،	
خلاق	نیاز	به	مشارکت	هماهنگ	تیمی	د			ارد				که	
تنوعی	از	د			يد			گاه	ها،	تخصص	و	زمینه	را	ارائه	
د			هد			.	چالش	های	خلاق	اغلب	به	وسیله	يک	نفر	
قابل	حل	نبود			ه	و	نیاز	به	طیفی	از	رشته	های	
خاص	و	تخصص	ها	د			ارد			.	تیم	های	همگون	بر	
همبستگی	 زيرا	 می	کنند			،	 کار	 خلاقیت	 ضد				
اجتماعی	می	تواند				مانع		تباد			ل	ايد			ه	ها	و	تخريب	

خلاقیت	شود				)قرائی	مقد			م،	1387(.
تأثیرنیروهایانسانیخلاقبرگسترش

خلاقیتدرسازمانهایرسانهای
خلاقیت	 فرهنگی	 کالاهای	 ماهیت	 د			لیل	 به	
به	عنوان	منبع	استراتژيک	برای	آن	ها	قلمد			اد				
می	شود			.	استاند			ارد			سازی	اين	نوع	کالاها	د			ر	بلند				
مد			ت	به	سختی	امکان	پذير	است	و	تقاضا	برای	
آن	ها	حالت	بی	ثبات	و	ناپايد			ار	د			ارد			،	بنابراين	نیاز	
به	نوآوری	مستمر	و	د			ائمی	جز	لاينفکی	اين	
نوع	کالاها	به	شمار	می	آيد			.	خلاقیت	بیشتر	د			ر	
گسترش	محصول	و	توانايی	بیشتر	شرکت	های	
فرصت	های	 مشتريان،	 نیاز	 ارضا	 د			ر	 رسانه	ای	
ايجاد				 رقابتی	 مزيت	 کسب	 برای	 را	 بیشتری	
می	کند			.	اين	مسئله	اهمیت	خلاقیت	را	به	عنوان	

منبع	سازمانی	استراتژيک	خاطر	نشان	می	کنند			.	
که	 کارکنانی	 بد			ون	 گفت	 می	توان	 رو	 اين	 از	
بتوان	ايد			ه	های	آن	ها	را	به	کالاهايی	تجاری	و	
قابل	فروش	تبد			يل	کرد			،	شرکت	های	رسانه	ای	

مرد			ه	اند				)رد			موند			،	2۰۰8(.
ویژگیهایمحصولاترسانهای

تمايز	بین	محصولات	رسانه	ای	به	ماهیت	ايجاد				
آن	برمی	گرد			د			.	برخی	محصولات	رسانه	ای	ايد			ه	
محور	و	بر	مبنای	محتوای	رسانه	ای	مستقل	و	
نوع	 اين	 از	 به	فرد				هستند			.	مثال	های	 منحصر	
و	 محور	 ايد			ه	 محصولات	 رسانه	ای	 محصولات	
بر	مبنای	محتوای	رسانه	ای	مستقل	و	منحصر	
هستند			.	مثال	هايی	از	اين	نوع	محصول	کتاب	ها،	
د			يگر	 نوع	 هستند			.	 بازی	ها	 و	 متحرک	 تصاوير	
که	 هستند				 مفهوم	محور	 رسانه	ای	 محصولات	
محتوای	آن	به	طور	مستمر	ايجاد				و	تغییر	می	يابد			.

تشویق/خلاقیتنیازمندتشویقهایواضحو
آشکاراست.ارزشواقعیپروژهبایدروشنباشد.

استقلال/آزادیبایدبااعتدالهمراهباشد،اما
پایانیندارد.

استقلالبهفرایندهاییمرتبطمیشودكهمالکی
انگیزهدرونیراپرورشمیدهد.

منابع/كمبودمنابعتمركزوانضباطراكاهش
میدهد.صرفهجوییبدینمعنااستكهخلاقیت
درمسیرارائهایدههایافزایشمنابعهدایت

شدهاست.

چالش/اهدافپروژهبایدروشنثابتوامکانپذیر
باشد.چالشهایبسیارزیادخلاقیترامکتوب

میكند.

تركیبتیمی/ارائهدیدگاههاوزمینههایمتنوع.

تلويزيونی.	 و	شبکه	های	 روزنامه	 مجله،	 مانند				
فرايند			ها	 مانند				 را	 محصولات	 اين	 شرکت	ها	
بر	 که	 می	کنند				 اد			اره	 اصلی	 شايستگی	های	 و	

جدول2.عواملزمینهایمؤثربرسطوح
انگیزهدرونی
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محتوا	 بسته	بند			ی	 و	 پرد			ازش	 انتخاب،	 مبنای	
قرار	د			ارد			.	به	طور	کلی	محصولات	رسانه	ای	و	
فعالیت	هايی	که	د			ر	بخش	صنايع	خلاق	صورت	
می	گیرد				به	استعد			اد				افراد				وابسته	اند			.	د			ر	واقع	د			ر	
بخش	کسب	و	کار	رسانه	يکی	از	د			ارايی	های	
تخیل،	 است.	 تخیلاتشان	 و	 آن	 افــراد				 مهم	
خلاقیت	و	استعد			اد				عناصری	است	که	محتوای	

(Arrese, 2008)	.				سازد	می	موفق	را	رسانه
جایگاهخلاقیتونوآوریدرصنعترسانهای
شرکت	های	رسانه	ای	د			ر	د			هه	های	گذشته	شد			يد			ا	
بود			ه	اند			.	 تکنولوژی	 نوآوری	های	 تأثیر	 تحت	
انواع	 معرفی	 بازارها،	 تغییر	 نوآوری،	 تغییرات	
جد			يد				رسانه،	تغییر	رفتار	مخاطب	و	صاحبان	
شرکت	های	 د			اخلی	 سازمانی	 فرايند				 و	 آگهی	
شرکت	های	 گرد			يد			ه	اند			.	 موجب	 را	 رسانه	ای	
رسانه	ای	به	ند			رت	وظايف	تحقیق	و	توسعه	را	
د			ر	ساختار	خود				معین	می	کنند			،	اما	د			ر	مقابل	به	
تأمین	کنند			گان	تکنولوژی	مانند				تولید			کنند			گان	
تجهیزات	استود			يو	يا	شرکت	های	ارتباط	از	راه	
د			ور،	برای	انجام	وظايف	تحقیق	و	توسعه	و	ارائه	
محتوای	 خلق	 تحريک	 برای	 جد			يد				 ايد			ه	های	

رسانه	ای	جد			يد				تکیه	د			ارند			.
الف(خلقمحتوا

محصولات	 هم	 خام	 مواد				 خلاق،	 ايد			ه	های	
جد			يد			،	رويه	ها	و	استراتژی	ها	و	اساس	توانايی	
کلیه	سازمان	ها	برای	تطبیق	و	سازگاری،	رشد				
و	رقابت	هستند			.	خلاقیت	نقش	مهم	تری	د			ر	
صنعت	رسانه		ايفا	می	نمايد				تا	جايی	که	می	توان	
گفت	خلاقیت	د			ر	قلب	محتوا	قرار	د			ارد				و	صنايع	
رسانه	ای	بد			ون	کارکنانی	که	بتوانند				ايد			ه	های	
قابل	فروش	و	تجاری	شد			ن	ايجاد				نمايند				قاد			ر	به	
اد			امه	فعالیت	نیستند			.	فعالیت	های	مرتبط	با	تولید				
محتوا	اولین	جايگاهی	است	که	د			ر	جستجوی	
خلاقیت	د			ر	صنعت	رسانه	به	آن	توجه	می	شود			.	
ايد			ه	 اولین	مرحله	توسعه	محتوا	که	خلق	 د			ر	
جد			يد				رای	محصولات	رسانه	ای	مانند				د			استان	
خبری،	کتاب،	مستند			ات	و	آهنگ	است،	اهمیت	
خلاقیت	بیش	از	نوآوری	است.	طیف	وسیعی	از	
محصولات	منحصر	به	فرد				صنعت	رسانه	نیاز	

برای	خلاقیت	را	تشد			يد				می	نمايند			.	علی	رغم	اين	
موضوع	نیاز	برای	خلاقیت	بیش	از	توسعه	ايد			ه	
اولیه	گسترش	می	يابد				و	تصمیمات	مرتبط	با	
چگونگی	بسته	بند			ی	شامل	نوع	چاپ	و	طرح	
جلد				و	بازاريابی	و	تبلیغات	را	نیز	د			ربرمی	گیرد				

(Dal Zotto & Hans van, 2008)

ب(فعالیتهایاستراتژیکومدیریتی–
سازمانی

د			ر	صنعت	 تحقیقات	خلاقیت	 کرد			ن	 محد			ود				
رسانه	به	حوزه	محتوا	آسان	است،	اما	واقعیت	
اين	است	که	خلاقیت	د			ر	مجموعه	وسیع	تری	
از	فعالیت	ها	از	جمله	چگونگی	پاسخ	سازمان	ها	
است.	 نیاز	 مورد				 خود				 استراتژيک	 محیط	 به	
ايد			ه	های	جد			يد				و	بد			يع	شرکت	های	رسانه	ای	را	
برای	رشد			،	تطبیق	و	رقابت	توانمند			تر	می	سازد			.	
با	جريان	 اخیر	صنعت	رسانه	ای	 د			ر	سال	های	
مستمری	از	تغییرات	د			ر	تکنولوژی	های	توسعه	
و	ارائه	محصولات	از	طیفی	از	پلتفرم	های	جد			يد				
مانند				کابل،	ماهواره	و	اينترنت	تا	د			انلود				د			يجیتال	
و	اشتراک	فايل	های	رسانه	ای	مواجه	بود			ه	است.	
اين	مسئله	نیاز	مستمر	برای	مهند			سی	مجد			د				
سیستم	ها،	فرايند				و	استراتژی	را	بد			ون	توجه	
به	نیاز	برای	توسعه	محصولات	رسانه	ای	جد			يد				
ايجاد				می	کند			.	سازمان	هايی	که	د			ر	مد			يريت	اين	
چالش	ها	موفق	باشند				می	توانند				پايگاه	قد			رتمند			ی	
از	مزيت	استراتژيک	ايجاد				کنند			.	بنابراين	به	طور	
کلی	می	توان	گفت	تغیییرات	محیطی	نیاز	برای	
خلاقیت	و	نوآوری	را	برجسته	تر	ساخته	است.	 

(Dal Zotto & Hans van, 2008)

اين	مسئله	که	نیاز	برای	نوآوری	د			ر	استراتژی،	
د			ر	 د			اخلی	 مد			يريت	 و	 کار	 و	 مد			ل	های	کسب	
نتیجه	تغییرات	تکنولوژی	به	وجود				آمد			ه	است	د			ر	
صنايع	رسانه	ای	چیز	جد			يد			ی	نیست.	به	لحاظ	
ابد			اعات	 واسطه	 به	 نوآوری	 برای	 نیاز	 تاريخی	
رسانه	ای	 صنايع	 و	 شد			ه	 ايجاد				 تکنولوژيک	
تکنولوژی	های	 با	 تطبیق	 به	 مجبور	 همواره	
د			ر	حال	تغییر	بود			ه	اند			،	برای	مثال	بد			ون	ابد			اع	
میکروفن	صنعت	موسیقی	و	بد			ون	تلگراف	هیچ	
بنايراين	وجود				 ند			اشت.	 مد			رنی	وجود				 روزنامه	
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صنعت	رسانه	مد			يون	پیشرفت	های	تکنولوژيکی	
است	و	تغییر	تکنولوژی،	ويژگی	پويا	و	پايد			ار	
حیات	صنعت	رسانه	است.	تغییرات	تکنولوژيکی	
به	شرطی	که	سازمان	ها	د			ر	خلاقیت	و	نوآوری	
رسانه	 صنعت	 برای	 شوند			،	 د			رگیر	 نیاز	 مورد				

احیاکنند			ه	خواهد				بود			.
در رسانهای شركتهای موفق تجارب

زمینهخلاقیتونوآوری
تاثیرمحیطكاری)تجربهشركتاچبیاو(
اچ	بی	او	شبکه	تلويزيون	کابلی	د			ر	آمريکا	است	
که	د			ر	سال	1972	د			ر	نیويورک	کار	خود				را	با	
ارائه	 با	 کابلی	 به	صورت	 فیلم	 خد			مات	 عنوان	
فیلم	های	هالیوود				و	مسابقات	بوکس	آغاز	کرد			.	
وقتی	کانال	محتوای	تفريحی	را	راه	اند			ازی	کرد				
بیش	از	يک	ساعت	برنامه	کمد			ی	ند			اشت،	زيرا	
کانال	با	هد			ف	صرف	هزينه	اند			ک	و	با	صرفه	د			ر	
برنامه	ريزی	 تلويزيون	های	شبکه	ای	 با	 مقايسه	
شد			ه	بود			.	اما	از	اين	آغاز	ناموفق،	بخش	برنامه	ريزی	
به	سوی	رهبر	صنعت	د			ر	برنامه	ريزی	خلاق	رشد				
کرد				به	طوری	که	عهد			ه	د			ار	زنجیره	ای	از	فیلم	های	

پرفروش	تجاری	بود			.
خانوارهای	 همه	 سوم	 يک	 	2۰۰3 سال	 د			ر	
آمريکايی	مشترک	اين	شبکه	شد			ند			.	اچ	بی	او	
برای	موقعیت	يابی	استراتژيک	خود				شعار	اين	
را	مطرح	 است	 او	 بی	 اچ	 اين	 نیست	 تلوزيون	
ساخت.	برنامه	های	مانند				فیلم	های	هالیوود			ی	
سوپرانوس	و	سکس	و	شهر	به	د			لیل	اين	که	
نو	و	بد			يع	بود			ند			،	د			ر	زمره	محصولات	خلاق	به	
شمار	می	رفتند			.	اين	نو	بود			ن	به	اين	د			لیل	بود				
که	علامت	تجاری	اچ	بی	او	توانايی	خود				را	برای	
عد			م	توجه	به	عناصر	پیش	نیاز	موفقیت	تجاری	
مانند				کارکترهای	د			وست	د			اشتنی	که	د			ر	د			يگر	
شبکه	ها	وجود				د			اشت	نشان	می	د			اد			.	به	لحاظ	
موفقیت	تجاری،	اچ	بی	او	يکی	از	سود			آورترين	
شرکت	های	تلوزيونی	د			ر	آمريکا	بود				و	يکی	از	
موفق	ترين	بخش	های	شرکت	اد			غام	شد			ه	ای	او	
ال	و	تايم	وارنر	بود				که	توانست	تعد			اد				مشترکان	
اين	شرکت	مشارکتی	را	به	16	میلیون	د			ر	5۰	
کشور	برساند			.	قسمت	پايانی	سوپرانوس	همه	

د			وره	 يک	 د			ر	 را	 د			يگر	 تلويزيونی	 شبکه	های	
زمانی	د			ر	رقم	تعد			اد				کل	بینند			ه	شکست	د			ا.اچ	
بی	او	همچنین	از	جوايز	زياد			ی	بهره	مند				شد			.	
از	جمله	آن	کسب	بیست	و	چهارمین	جايزه	
امی	د			ر	سال	2۰۰2	د			ر	رقابت	تنگاتنگ	با	ان	
بی	سی	بود			.	د			ر	کسب	بیشترين	جوايز	د			ر	سال	
2۰۰3	هفت	جايزه	گلد			ن	گلوب	را	که	از	همه	
شبکه	ها	بیشتر	بود				را	برد			.	سريال	های	اچ	بی	
او	د			وبار	نامزد				اين	جايزه	شد			ند			.	مد			يران	ارشد				
د			ر	سازمان	های	رقیب،	اين	شبکه	را	به	عنوان	

پیشرو	د			ر	برنامه	ريزی	خلاق	می	نگريستند			.
به	لحاظ	اجزای	اصلی	مورد				نیاز	برای	خلاقیت	
د			ر	مجموعه	سازمانی	د			و	عنصر	د			ر	تحلیل	اين	
نمونه	موفق	قابل	توجه	است.	اولین	آن	تخصصی	
است.	مد			يران	ارشد				اچ	بی	او	د			انش	های	عمیق	د			ر	
خصوص	محتوای	سرگرمی	–متن	نمايشنامه،	
طرح	های	موضوع،	شخصیت	ها،	د			يالوگ	و	مانند				
کابلی	 تلويزيون	 کار	 و	 کسب	 چگونگی	 آن–	
خصوصا	رفتار	مخاطب	و	مد			ل	های	کسب	و	کار	
را	د			ر	مفهوم	وسیع	تری	ترکیب	کرد			ند			.	د			ر	واقع	
تخصص	بیشتر	از	عد			م	وابستگی	کارکنان	خلاق	
ناشی	می	شود			.	اين	مسئله	به	صورت	يک	چرخه	
عمل	می	کند			.	جوايزی	که	به	وسیله		برنامه	سازان	
اچ	بی	او	د			ريافت	می	شود				نويسند			گان	با	استعد			اد				

بالا	را	جذب	می	کند			.
مهارت	های	بالای	آن	ها	به	خلاقیت	مستمر	و	
می	کند				 کمک	 کانال	 خروجی	 بالای	 کیفیت	
که	د			ر	مقابل	منجر	به	موفقیت	تجاری	و	کسب	
جوايز	بیشتر	می	شود				و	اين	باعث	اد			امه	جذب	
نويسند			گان	آزاد				خلاق	و	با	کیفیت	بالا	می	گرد			د			.	
عوامل	محیطی	که	د			ر	انگیزه	د			رونی	می	شود				د			ر	
مجموعه	کاری	اچ	بی	او	لحاظ	شد			ه	است.	به	
لحاظ	عامل	چالش	خلاق،	اچ	بی	او	خلاقیت	
اصلی	 احکام	 د			ر	 استراتژيک،	 د			ر	چشم	اند			از	 را	
خود				و	موقعیت	يابی	استراتژيک	خود			،	با	مفهوم	
خوب	و	متفاوت	بود			ن	د			رونی	کرد			ه	است.	شعار	
اين	 از	 اطمینان	 د			نبال	 به	 شرکت	 تبلیغاتی	
برای	 نهايی	 طرح	 کارکنان	 که	 است	 موضوع	

واقعی	سازی	اين	اهد			اف	د			ارند			.
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او	 اين	که	اچ	بی	 به	لحاظ	استقلال	علی	رغم	
از	 اما	 است،	 وارنر	 تايم	 امپراتوری	 از	 بخشی	
به	 و	 می	برد				 بهره	 استقلال	 از	 بالايی	 سطوح	
فعالیت	های	 از	 عملیاتی	 و	 فیزيکی	 لحاظ	
تلويزيونی	د			يگر	اين	مجموعه	حذف	شد			ه	است.	
خط	مشی	آن	د			اد			ن	آزاد			ی	عمل	به	کارکنان	

برای	خلاقیت	است.
تأثیرمحیطكاری)تجربهشركتپیکسار(
استود			يوهای	انیمیشن	پیکسار	د			ر	سال	1986	با	
سرمايه	شخصی	استیو	جابز	–بنیانگذار	و	رئیس	
شرکت	اپل–	و	با	خريد				شرکت	توسعه	کامپیوتر	
لوکاس	فیلم	به	عنوان	شرکت	مستقل	ثبت	شد			.	
هد			ف	او	ايجاد				استود			يو	فیلمی	بود				که	تکنولوژی	
استعد			اد			های	 با	 را	 کامپیوتری	 انیمیشن	های	
بلند				 انیمیشن	 فیلم	های	 ايجاد				 برای	 خلاق	
ترکیب	کرد				تا	بتواند				مخاطب	د			ر	همه	سنین	

را	به	خود				جذب	کند			.
د			ر	پايان	1986	جابز	شرکت	را	با	کامپیوترهايی	
سرعت	 با	 را	 بعد			ی	 سه	 گرافیک	های	 که	
می	کرد			ند				 پرد			ازش	 ثانیه	 هر	 د			ر	 میلیون	 	4۰
برای	 پیکسار	 تخصصی	 تیم	های	 د			اد			.	 توسعه	
توسعه	سه	سیستم	تخصصی	با	هم	همکاری	
انیمیشن،	سیستم	 کرد			ند			:	سیستم	نرم	افزاری	
نرم	افزاری	تولید				و	سیستم	رند			رمن	که	جهت	

سه	بعد			ی	سازی	اسیا	به	کار	می	رفت.
د			ر	د			هه	اول	کشمکش	های	مالی	وجود				د			اشت.	
د			رآمد			ها	به	طور	عمد			ه	بر	روی	فروش	نرم	افزارها	
و	فعالیت	های	تولید				فیلم	برای	صنعت	تبلیغاتی	
به	 پیکسار	شروع	 بنابراين	 بود			.	 شد			ه	 متمرکز	
تولید				فیلم	های	کوتاه	کرد				که	اولین	فیلم	های	
برای	 پايه	ای	 مسئله	 اين	 بود			ند			.	 جايزه	 برند			ه	
د			استان	 کرد			.	 فراهم	 پیکسار	 موفقیت	 اولین	
اسباب	بازی	ها	د			ر	سال	1995	اولین	فیلم	سه	
بعد			ی	بلند				انیمیشن	و	اولین	فیلم	کامپیوتری	

بلند				برند			ه	جايزه	بود			.
د			ر	سال	1991،	پیکسار	توافقنامه	ای	با	د			يسنی	
برای	سه	فیلم	امضا	کرد			.	د			يسنی	سرمايه	گذار	
د			و	 هر	 نام	 تحت	 فیلم	 و	 بود				 توزيع	کنند			ه	 و	
منتشر	می	شد			.	با	موفقیت	د			استان	اسباب	بازی	

و	سود				9۰	د			رصد			ی،	اين	شراکت	اد			امه	يافت.	
د			يسنی	 با	 شراکت	 د			وره	 د			ر	 پیکسار	 خروجی	
همه	معیارهای	خلاقیت	را	برای	تولید				محصول	

خلاق	برآورد			ه	می	ساخت.	
به	لحاظ	منحصر	به	فرد			ی،	فیلم	های	پیکسار	
نه	تنها	به	لحاظ	محتوا	جد			يد				بود			،	بلکه	آن	ها	
ژانر	فیلم	های	انیمیشن	را	با	صنعت	انیمیشن	
کامپیوتری	هم	به	لحاظ	فنی	و	هم	به	لحاظ	
و	 بخشید			ه	 ــاره	 د			وب انــرژی	 زيبايی	شناختی	
به	 منحصر	 تولید			ات	 با	 آن	ها	 د			اد			ند			.	 توسعه	
فرد				خود				جايگاهی	را	کسب	کرد			ند				که	سطوح	
فوق	العاد			ه	ای	از	متن	و	جزئیات	حسی	را	ايجاد				
مد			ل	های	 د			ر	 همچنین	 خلاقیت	 می	کرد			.	
استراتژی	 نمود			.	 بروز	 پیکسار	 کار	 و	 کسب	
آن	ها	اين	بود				که	فیلم	های	انیمیشن	به	اند			ازه	
کافی	پیشرفته	باشند				تا	بزرگسالان	را	به	اند			ازه	
کود			کان	جذب	نمايد				و	بنابرين	بتوانید				د			ر	هر	
د			و	بازار	به	طور	همزمان	کار	کنید			.	اولین	کار	
فیلم	 بلند			ترين	 بازی	ها	 اسباب	 د			استان	 يعنی	
جهان	 سراسر	 از	 د			لار	 میلیون	 	362 سال،	
د			رآمد				ايجاد				کرد				و	موفقیت	بی	سابقه	ای	د			ر	
گیشه	پید			ا	کرد				و	رکورد				فروش	همه	فیلم	ها	

را	زد			.
جوايز	 جوايز،	 يعنی	 معیار	 سومین	 لحاظ	 به	
که	 کرد				 د			ريافت	 صنعت	 اين	 د			ر	 بی	شماری	
عمد			تا	برای	نوآوری	فنی	بود			.	چهارمین	معیار	
با	 محصول	 تناسب	 با	 مرتبط	 که	 خلاقیت	
گفت	 می	توان	 است	 سازمانی	 نیازمند			ی	های	
همه	فیلم	های	پیکسار	طبقزمان	بند			ی	و	هزينه	
پیکسار	 يافتند			.	سهم	 توسعه	 متعاد			لی	 نسبتا	
توجه	 قابل	 نیز	 د			رونی	 انگیزه	 و	 تخصص	 از	
زبان	 و	 بود				 بود			.	تخصصی	فنی	آن	ها	مشهور	
برنامه	نويسی	رند			رمن	به	يکپارچگی	فرايند				سه	
مهارت	های	 همچنین	 می	کرد			.	 کمک	 بعد			ی	
و	 انیمیشن	 فیلم	 ساخت	 د			ر	 آن	ها	 هنری	
مهارت	های	گويند			گی	آن	ها	د			ر	د			استان	گويی،	
متن	نمايشنامه،	تصوير	شخصیت	ها	قابل	توجه	
بود			.	استفاد			ه	از	فیلم	های	کوتاه	به	عنوان	مرحله	
و	 هنری	 تخصصی	 توسعه	 برای	 برجسته	ای	
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فنی	عنصر	ساختاری	مهمی	د			ر	اين	رابطه	بود			.	
سطوح	انگیزه	د			رونی	نیز	د			ر	سطح	بالايی	قرار	
د			اشت.	افراد			ی	که	د			ر	اين	شرکت	کار	می	کنند			،	
احساس	خود				را	د			ر	فیلم	تسهیم	می	کنند			.	به	
لحاظ	مهارت	های	تفکر	خلاق	نیز	پیکسار	بر	
طوفان	فکری	به	عنوان	تسهیل	کنند			ه	فرايند				

اشتراک	مساعی	تأکید				د			ارد			.
خلاقیتبهعنوانمزیترقابتی)تجربه

شبکهسیانان(
از	 خود				 حیات	 اول	 سال	 	16 د			ر	 ان	 ان	 سی	
سال	های	1986	تا	1996	نمونه	های	بسیاری	
از	خلاقیت	د			ر	سیستم	ها	و	استراتژی	ارائه	د			اد			ه	
است.	ايد			ه	اصلی	سی	ان	ان	راه	اند			ازی	کانالی	
بود				که	تنها	بر	اخبار	و	پخش	آن	متمرکز	شد				
و	اخبار	جهانی	و	زند			ه	باشد			.	سی	ان	ان	تلاش	
می	افتد				 اتفاق	 که	 طور	 همان	 را	 اخبار	 کرد				
گزارش	د			هد				نه	پس	از	وقوع	آن.	عنصر	اساسی	
اين	ايد			ه	ايجاد				نقشی	د			ر	فرايند				برای	بیننگان	
بود			.	هد			ف	آن	ها	ايجاد				سبکی	د			ر	ارائه	خبر	بود			،	
که	احساس	فوريت	را	القا	کرد			ه	و	د			استان	های	
خبری	با	تماشای	بییند			ه	تکامل	پید			ا	کند			.	د			ر	
واقع	با	ارائه	اين	سبک،	ژانر	قد			يمی	احیا	گرد			يد			.	
د			و	د			هه	بعد				سبک	سی	ان	ان	استاند			ارد				ارائه	
خبر	د			ر	تمام	جهان	شد			.	خلاقیت	د			ر	سی	ان	
ان	علاوه	بر	آن	که	د			ر	محصول	اصلی	متجلی	
محتوا	 که	 فرايند			هايی	 و	 د			ر	سیستم	ها	 است	
حمايت	می	کنند				نیز	آشکار	است.	مفهوم	سی	
پیشرفت	های	 تعد			اد			ی	 استخراج	 برای	 ان	 ان	
مجد			د				 ابد			اع	 منظور	 به	 همزمان	 تکنولوژی	
طراحی	 اخبار	 ارائــه	 و	 تولید				 برای	 روشی	
ارتباطی،	 –تلويزيون	کابلی،	ماهواره	های	 شد				
نوآورانه	به	 از	فرايند			های	 هند			ی	کم	تعد			اد			ی	
منظور	اجرای	اين	استراتژی	د			ر	برابر	زمینه	ای	
پول–	 و	 زمان	 	– محد			ود				 شد			ت	 به	 منابع	 از	
معرفی	شد			ند			.	مثال	مشهور	آن	ابد			اع	روزنامه	
به	پوشش	يک	 قاد			ر	 بود				که	 نگاری	ويد			ئويی	
د			استان	بد			ون	صرف	کلیه	خد			مه	فیلم	کامل	
و	عکس	برد			اری	ويد			ئويی	به	علاوه	گزارش	د			هی	
از	 و	سپس	ويرايش	مواد				بود			.	مانند				بسیاری	

اکنون	 هم	 نیز	 مفهوم	 اين	 ترنر	 تد				 ابد			اعات	
همه	 د			ر	 تلويزيونی	 شبکه	های	 بقیه	 توسط	
سازمانی	 کار	می	رود			.	خلاقیت	های	 به	 جهان	
مشابهی	که	متعلق	به	شبکه	سی	ان	ان	است	

د			ر	همه	جای	جهان	يافت	می	شود			.
نتیجهگیری

بهبود				نوآوری	مستمر	و	فراگیر	د			ر	سازمان	ها،	
يافتن	 برای	 د			ر	واقع	نوعی	کند				و	کاو	منظم	
شیوه	ها	و	پاسخ	های	نو	به	فشارها	و	تغییر	و	
تحولات	محیطی	است.	سازمان	ها	د			ر	صورتی	
انسانی	 نیروی	 از	 که	 باشند				 موفق	 می	توانند				
خلاق	و	نوآور	برخورد			ار	باشد				و	د			ر	جوی	خلاق	
به	فعالیت	بپرد			ازد				تا	جواب	گوی	پیچید			گی	ها،	
عد			م	 و	 متلاطم	 و	 رقابتی	 محیط	های	
تحولات	 بروز	 باشند			.	 محیطی	 اطمینان	های	
و	 تکنولوژی	 همگرايی	 جمله	 از	 تکنولوژی	
استاند			ارد				شد			ن	بسترهای	فنی	تولید				و	توزيع	
موجب	گرد			يد			ه	تا	سازمان	های	رسانه	ای	جهت	
کسب	مزيت	رقابتی	بیش	از	پیش	به	خلاقیت	
انجام	 بررسی	های	 همچنین،	 گرد			ند			.	 وابسته	
يک	 خاص	 تفاوت	های	 نشان	د			هند			ه	 شد			ه	
سازمان	رسانه	ای	با	سازمان	های	د			يگر	از	جهت	
بازار،	 فناوری،	 کارکرد			ی،	 محیطی،	 ماهیتی،	
تولید			ات،	محصولات	و	...	است.	اين	تفاوت	ها	
د			ر	طبیعت	و	ويژگي	های	خاص	سازمان	هاي	
که	 مي	د			هد				 نشان	 روشني	 به	 رســانــه	اي	
ساختارهای	سازمانی،	روابط	گروه	هاي	کاري	
و	به	خصوص	فرهنگ	سازماني،	و	بالاخره	تمام	
و	 مشوق	 بايد				 سازمان	 د			ر	 د			خیل	 متغیرهاي	
مقوم	نوآوري	و	خلاقیت	ورزي	د			ر	فرايند				تولید				
د			ر	سازمان	هاي	رسانه	اي	باشند			.	د			ر	واقع،	د			ر	
د			نیای	رسانه	ها	و	پیام	به	د			لیل	نوع	فعالیت	آن	ها	
که	از	جنس	نفوذ،	تأثیر	و	تغییر	نگرش،	باور،	
احساسات	و	رفتار	مخاطبان	است	و	همچنین	
به	د			لیل	تنوع	و	گوناگونی	فعالیت	ها	و	تمرکز	
بر	فعالیت	های	فکری	و	اند			يشه	ای	و	از	طرفی،	
پیچید			گی،	اهمیت	زمان	و	گسترد			گی	رقابت	
بیشتری	 اهمیت	 اين	موضوع	 اين	عرصه،	 د			ر	
و	 خلاقیت	 وجود				 ضــرورت	 و	 می	کند				 پید			ا	
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و	 پويا	 سازمان	 يک	 د			اشتن	 برای	 ــوآوری	 ن
فرهنگی،	 مکانی،	 زمانی،	 شرايط	 با	 منطبق	
برخورد			ار	 مضاعف	 اهمیتی	 از	 	... و	 اجتماعی	
است.	خلاقیت	و	نوآوری	د			ر	سازمان	ها،	د			ارای	
سه	رکن	اساسی	هستند				که	د			ر	صورت	وجود				
تحقق	 امکان	 يک،	 هر	 د			ر	 ويژگی	های	خلاق	
همه	جانبه	خلاقیت	و	نوآوری	به	وجود				می	آيد			.	
اين	ارکان	سه	گانه	شامل	مد			ير	خلاق،	سازمان	
می	توان	 که	 است،	 خلاق	 کارکنان	 و	 خلاق	
اين	 رأس	 د			ر	 را	 خلاق	 مد			يران	 نقش	 تأثیر	
د			ر	 مهم	 عوامل	 جمله	 از	 اما	 د			اد			.	 قرار	 مثلث	
سازمان	های	رسانه	ای	توجه	به	کارکنان	است،	
يک	 مهم	 بسیار	 د			ر	حقیقت	سرمايه	های	 که	
نقش	 می	توانند				 و	 هستند				 رسانه	ای	 سازمان	
د			اشته	 آن	 موفقیت	 و	 ارتقا	 د			ر	 مهمی	 بسیار	
ايجاد				شرايطی	 با	 بايد				 زمینه	 اين	 د			ر	 باشند			،	
به	ظهور	و	بروز	ايد			ه	ها	و	تفکرات	خلاقانه	آنان	
کمک	کرد				و	با	مد			يريت	مناسب	از	ايد			ه	های	
د			ر	 شود			.	 استقبال	 آنان	 خلاقانه	 و	 جد			يد				
به	عوامل	 اگرچه	يک	سازمان	رسانه	ای	 واقع	
تکنولوژيکی	و	رشد				و	توسعه	آن	وابسته	است،	
کارکنان	 و	 افراد				 به	 سازمان	 آن	 کنار	 د			ر	 اما	
خلاق	هم	به	شد			ت	نیازمند				است	يا	به	عبارت	
د			يگر	بهتر	است	سازمان	به	گونه	ای	عمل	کند				
که	»انسان	و	تفکر	و	خلاقیت	او«	د			ر	رأس	امور	
باشد			،	نه	تکنیک	و	ساختار	مقررات	خشک	و	
ثابت	اد			اری.	به	طور	کلی	يک	سازمان	رسانه	ای	
برای	اين	که	د			ر	ارتباط	با	مخاطب	موفق	عمل	
کند				و	با	صلابت	به	حیاط	خود				اد			امه	د			هد				بايد				
به	کارکنان	خود				و	ايجاد				بستر	مناسب	برای	
آنان	توجه	ويژه	ای	 ايد			ه	های	 و	 بروز	تفکرات	

د			اشته	باشد			.
د			ر	شرايط	کنونی	سازمان	های	موفق	و	نوآور	
به	کارآمد				بود			ن	اصول	مد			يريت	»برنامه	ريزی	
د			يد			ه	 به	 آن	ها«	 مانند				 و	 کنترل	 سازماند			هی	
برای	 ترد			يد				می	نگرند				و	معتقد			ند				که	 شک	و	
قواعد				 شکست	 و	 صنعت	 رهبری	 خلاقیت	
کارآفرين	 و	 خلاق	 کارکنانی	 به	 رقابت	 بازی	
کد			ام	 از	 زمینه	 هر	 د			ر	 بد			انند				 که	 د			ارند			،	 نیاز	

پنجره	ذهن	خود				به	مسائل	نگاه	کنند				و	قاد			ر	
باشند				مسائل	را	برای	هر	لحظه	از	زاويه	جد			يد				
بنگرند			.	برای	پرورش	خلاقیت	بايد				به	سازمانی	
و	ساختار	 فرهنگ	 تبد			يل	شد				که	 ياد			گیرند			ه	
سازمانی	پشتیبان	سیستم	مد			يريت	خلاقیت	
د			ر	 نــوآوری	 و	 خلاقیت	 که	 طوری	 به	 باشد				
می	شود			،	شکست	ها	 محسوب	 ارزش	 يک	 آن	
د			يد			گاه	 با	 خلاق	 افراد				 و	 می	شوند				 پذيرفته	
متفاوتی	مد			يريت	شوند				و	همچنین	پی	برد			ه	
شد				که	عناصر	زياد			ی	د			ر	خلاقیت	و	موفقیت	
يک	سازمان	د			خیل	است	از	جمله	افراد				خلاق	
فرهنگ	 و	 خلاق	 رهبری	 و	 خلاق	 محیط	 و	

خلاق	و	ساختار	خلاق.
خلاصه	اين	که	خلاقیت	د			ر	موفقیت	سازمان	ها	
جزء	 که	 رسانه	ای	 سازمان	های	 علی	الخصوص	
صنايع	خلاق	به	شمار	می	آيند				خیلی	مهم	و	
عنصر	کلید			ی	هست	به	همین	د			لیل	نیازمند				
د			انش	نظري	و	مطالعات	بیشتر	است	تا	بتوان	

ابعاد				آن	را	بیشتر	روشن	ساخت.
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سیما،	فصل	نامه	علمی-	پژوهشی	ابتکار	و	خلاقیت	
د			ر	علوم	انسانی،	د			وره	ششم،	شماره	سه،	زمستان	

1395،	صفحه	1	–	34.
تفاوت	.	13 	.)1394( حسن.	 ــرزاد			ه،	 ــاق ب خجسته	

صنعتی،	 سازمان	های	 با	 رسانه	ای	 سازمان	های	
رسانه	و	فرهنگ،	پژوهشگاه	علوم	انساني	و	مطالعات	
فرهنگي،	سال	پنجم،	شماره	د			وم،	صفحه	21	–	37.

نظم		.	14 ويژگی	های	 تأثیر	 	.)1391( فرشته.	 فتحی،	
پايان	نامه	 کارکنان،	 خلاقیت	 بر	 سازمان	 آشوب	

کارشناسی	ارشد			،	د			انشگاه	علامه	طباطبايی.	
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نگاهی به رقابت پذيری صنعت بازی های 
ويد  ئويی و مد  ل الماس پورتر

چکیده
عصر حاضر، عصر رقابت است. عصری که د  ر آن برای کسب جایگاهی بهتر د  ر مد  یریت 
هزینه ها، کسب د  رآمد   بیشتر و افزایش کارآیی و اثربخشی د  ر فعالیتهای تولید  ی و تجاری، 
مصرف،  بازارهای  گسترش  و  شد  ن  جهانی  فرایند    همچنین  مي شود  .  تلاش  بی وقفه 
افزایش تعد  اد   رقبا و نیز شد  ت رقابت، بیش از سایر عوامل، اهمت د  اد  ن و توجه مضاعف 
به مفاهیمی مانند   رقابت پذیري را ایجاب مي نماید  . همین الزام موجب شد  ه است تا بنگاه ها، 
بر  ارتقای رقابت پذیري خود  ، شناسایی عوامل مؤثر  برای  صنایع و کشورهای مختلف 
رقابت پذیري و تقویت آن تلاش کنند  . این مضمون د  ر صنایع خلاق نیز صاد  ق است زیرا 
محصولات و بنگاه هاي فعال د  ر صنایع خلاق، بیش از د  یگر صنایع د  ر رقابت با یکد  یگر 
براي تصاحب بازارهای مختلف هستند   و آن هایی می توانند   سهم خود   را د  ر بازار حفظ کنند   
یا ارتقا د  هند   که از توان رقابت بالایی برخورد  ار باشند  . یکي از مد  ل هاي پرکاربرد   د  رحفظ 
و ارتقاي رقابت پذیري، مد  ل الماس پورتر است، که د  ر این پژوهش آن را بررسی می کنیم 
و پیشنهاد  هایی به سیاستگذاران بازی ها جهت کمک به رقابت محصولات ملی بازی ها با 

تولید  کنند  گان بین المللی ارائه می د  هیم.

واژگانکلیدي
بازي وید  ئویي، رقابت پذیري، سهم بازار، کسب و کار، الماس پورتر.

بهزادتوفیقفر�
کارشناسی ارشد   مد  یریت رسانه، د  انشگاه سوره
B.Tofighfar@Soore.ac.ir

مقدمه
اهمیت	و	نقش	بازی	ها	و	تأثیر	رقابت	سازند											گان	
بازی	هاي	ايراني	با	رقباي	بین	المللی،	برکسي	
پوشید											ه	نیست،	چنانچه	د											ر	د											و	نقل	قول	زير	

د											يد											ه	مي	شود											:
باشند											.	 جامعه	 مربی	 بايد												 رسانه	ها	 اين	 تمام	
از	اول	هم	اين	ها	که	د											رست	شد												برای	تربیت	
د											رست	شد											.		حتي	اگر	فرض	کنیم	برای	تربیت	
د											رست	نکرد											ه		باشند											،	باز	اين	آلات	براي	تربیت	

است	)صحیفه	امام،	9:	155(.
تهاجم	فرهنگی	حقیقتی	است	که	وجود												د											ارد											؛	
می	خواهند												بر	روی	ذهن	ملت	ما	و	برروی	رفتار	
ملت	ما	-جوان،	نوجوان،	حتی	کود											کان-		اثرگذاری	
از	جمله	همین	 اينترنتی	 بازی	های	 اين	 کنند											.	

است	)رهبر	معظم	انقلاب	اسلامی،	1392(.
يکی	از	مهم	ترين	شرايط	و	نیازمند											ی	های	هر	
خارجی،	 و	 د											اخلی	 بازار	 د											ر	 بقا	 برای	 صنعت	
قابلیت	رقابت	با	رقبای	موجود												است.	بنگاه	ها	
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برای	د											ستیابی	به	مشتريان	بیشتر	و	د											ر	نتیجه	
قابلیت	های	 بتوانند												 بايد												 بازار،	 سهم	 افزايش	
رقابتی	ويژه	اي	د											ر	خود												ايجاد												نمايند											؛	زيرا	د											ر	
حالت	عاد											ی	د											ستیابی	به	اين	اهد											اف	به	د											لايلی	
از	جمله	محد											ود											يت	های	مالی،	محد											ود											يت	های	
ساير	 و	 رقبا	 حضور	 ناکافی،	 تخصص	 زمانی،	
موانع	و	محد											ود											يت	های	موجود											،	بسیار	د											شوار	و	

سخت	به	نظر	مي	رسد											.
اين	د											شواری	د											ر	صنايع	فرهنگی	که	امروزه	از	
سود											آورترين	و	پرد											رآمد											ترين	کسب	و	کارها	و	
صنايع	هستند												نیز	مشاهد											ه	مي	شود												و	د											ور	از	
ذهن	نیست	که	د											ر	اين	صنعت	نیز	به	مؤلفه	های	
کسب	و	کار	و	تجارت	توجه	کرد											ه،	برای	افزايش	
رقابت	پذيري	د											ر	اين	صنعت	نیز	به	عوامل	مؤثر	
بر	رقابت	پذيري	و	ابزارهای	مد											يريتی	که	ساير	
سازمان	ها	و	بنگاه	های	تجاری	بد											ان	توجه	د											ارند											،	

توجه	بیشتري	کنیم.
از	میان	صنايع	فرهنگی	و	رسانه	اي،	بازي	هاي	
رايانه	اي	را	می	توان	چه	از	نظر	گسترش	استفاد											ه	
از	رسانه	های	 يکی	 تأثیرگذاری،	 نظر	 از	 و	چه	
برتر	قرن	حاضر	به	حساب	آورد											.	رسانه	اي	که	
مرزهای	بازار	سرگرمی	را	د											رنورد											يد											ه	و	پیشتاز	
مفاهیم	 و	 کارکرد											ها	 د											ر	 جد											يد											ی	 نوآوری	های	
هنر،	 آموزش،		فرهنگ،	 همچون	 عمیق	تری	
جنگ	نرم	و	حتی	سیاست	شد											ه	است	و	قطعا	
پیش	بینی	مي	شود												که	د											ر	آيند											ه	ای	نه	چند											ان	
د											ور،	عاملی	برای	تحول	و	بیان	تعاريف	جد											يد											ی	
شوند											.	 رفتارسازی	 و	 تبلیغات	 از		ارتباطات،	
بازي	هاي	رايانه	اي	د											ر	د											رجه		اول	به	مثابه	يک	
کالای	فرهنگی	و	د											ر	د											رجه	بعد											ی	به	مثابه		يک	
نظام	نشانه		ای	که	حامل		گفتمان	هايی		مبتنی	
است،	 قد											رت	 نابرابر	 روابط	 طبیعی		سازی	 بر	
بد											ون	ترد											يد												از	مهم	ترين	د											غد											غه		های	مطالعات	
	رسانه	اي	به	شمار	می		روند											.		شايد												کلید											ی	ترين	
رايانه	اي،	 بازي	هاي	 مطالعات	 د											ر	 که	 مفهومی	
علی	الخصوص	از		زاويه			نگاه	مطالعات	رسانه	اي،	
بازنمايی	 مفهوم	 نمود											،	 توجه	 آن	 	به	 بايد												
واقعیت	ها	د											ر	پس	سرگرمی	است.		همان	گونه	
که	رهبر	معظم	انقلاب	نیز	د											ر	د											يد											ار	با	جمعی	

با	 رابطه	 1392			د											ر	 سال	 د											ر	 د											انشجويان	 از	
لزوم	توجه	د											رست	به	اين	رسانه		گفتند											:	»بايد												
	واقعیت	ها	را	به	معنای	واقعی	کلمه	د											يد											،	نه	آنچه	
که	به	عنوان	واقعیت	القا	مي	شود											.	شما		جوان	ها	
خیلی	خوب	می	د											انید											؛	د											ر		جنگ	های	روانی	که	
امروز	د											ر	د											نیا	معمول	است،	يکی	از	کارها،	القای	
	واقعیت	های	غیر	واقعی	است؛	چیزهايی	را	به	
	عنوان	واقعیت	القا	مي	کنند												که	واقعیت	ند											ارد											؛	
که	 می	زنند												 حرف	 د											رست		مي	کنند											،	 شايعه	
واقعیت	نیست.	اگر	چنانچه	کسی		چشم		باز	و	
بینا	ند											اشته	باشد											،	د											چار	اشتباه		مي	شود											.		اين	که	
ما	می	گويیم	بصیرت،	به	خاطر	اين	است.	يکی	
از	کارکرد											های		بصیرت	همین	است	که	انسان	
	واقعیت	ها	را	آن	چنان	که	هست،	ببیند											.	واقعیت	
را	ببینیم،	نه	آنچه	که	با	شگرد											های	د											شمنانه،		به		
عنوان		واقعیت	به	ما	القا	مي	شود											«	)رهبر	معظم	

انقلاب	اسلامی،	1392(.
ضرورتتحقیق

همین	غیر	واقعیت	بازنمايي	شد											ه	يا	واقعیت	ها	و	
مفاهیم	ضمني	سرگرمی	د											ر	بازي	هاي	رايانه	اي	
است	که	علاوه	بر	تأثیرات	سو	و	تبعات	مضر	
د											ر	حوزه	فرد											ی،	با	تغییر	نگرش	و	رفتار	اعضای	
جامعه	–به	خصوص	نیروی	کار	فعال–	نتايج	و	
عواقب	منفي	را	برای	اقتصاد												و	بقای	آن	جامعه،	
د											ر	پی	خواهد												د											اشت.	اين	مسئله	مهم	د											ر	کشور	
ما	که	بیش	از	سی	و	سه	میلیون	نفر	جوان	بین	
15	تا	4۰	سال	د											ارد												بايد												بیش	از	پیش	مورد												
اين	 از	 توجهی	 قابل	 تعد											اد												 گیرد											.	 قرار	 توجه	
جمعیت،	مخاطب	بازي	هاي	رايانه	اي	به	اشکال	
مختلف	هستند											،	به	گونه	ای	که	جمعیت	کاربران	
بازي	هاي	رايانه	اي	د											ر	سال	1394	به	18	تا	2۰	
ايران	رسید											،	د											ر	حالي	که	هر	 میلیون	نفر	د											ر	
کد											ام	از	اين	کاربران	بیش	از	يک	ساعت	از	وقت	
روزانه	خود												را	به	بازی		کرد											ن	اختصاص	مي	د											اد											ند												
)بنیاد												ملی	بازی	های	رايانه	ای،	1393(	و	بد											يهی	
جمعیتی،	 بازه	 اين	 بر	 تأثیری	 هر	 که	 است	
بر	 بازگشتی	 قابل	 غیر	 گاه	 و	 تأثیرات	شگرف	
فرهنگ،	جامعه	و	اقتصاد												حال	و	آيند											ه	کشور	

خواهد												د											اشت.	
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 اما	اين	ضرورت	قبل	از	آن	که		برای	پژوهشگران	
علوم	اجتماعی	و	از	منظر	تأثیرات	رواني	آن	مهم	
باشد											،	از	منظر	تأثیر	آن	بر	سبک	زند											گی	و	تغییر	
رفتار		عمومی	مهم	است	و	بیش	از	آن	که	براي	
فرهنگي	 ابزارهاي	 با	 يافته	 توسعه		 کشورهاي	
برابر،	مهم	باشد												براي	کشورها	و	ملت	هاي	د											اراي	
فرهنگ	غني،	اما	د											ست		خالي	از	ابزارهاي	بلاغي	
از	اهمیت	حیاتي	برخورد											ار	 و	رسانه	اي	جد											يد											،	
است.	چنانچه		د											ر	ايران،	مانند												اغلب	کشورهاي	
جهان؛	کود											کان،	نوجوانان	و	جوانان	و	حتی	د											ر	
د											امنه	 و	 گستره	 از	 بزرگسالان،	 موارد											،	 اغلب	
تأثیرگذاری	بازي	هاي	رايانه	اي	د											ور	نیستند												و	نه	
تنها	بازي	هاي	رايانه	اي	به	يکی	از	مرسوم	ترين	
تبد											يل	 آنان	 سرگرمی	های	 بخش	ترين	 لذت	 و	
شد											ه	است،	بلکه	د											ر	بسیاری	موارد											،	چنان	غرق	
فضای	مجازی	ساخته	شد											ه	د											ر	بازی	ها	می	شوند												
فراموش	 را	 خود												 روزمره	 زند											گی	 واقعیت	 که	
زبان	 به	 د											هقان،	1396(.	 و	 )مهرابی	 می	کنند												
ساد											ه،	بازیهای	رايانهای	میتوانند	به	ابزاری	برای	
غلبه	فرهنگی	و	اقتصاد											ی	ملل	بر	يکديگر	تبديل	
کلاسیک	 اثر	 از	 بوگوست	 که	 »آنگونه	 شوند.	
هويزنگا	-هومو	لود											نز-	گزارش	می	د											هد											،	بازی	به	
طرزی		پر	جاذبه،	به	شکل	گیری	وظايف	فرهنگی	
و	اجتماعی	شامل	مذهب،	سیاست	و	جنگاوری	

ياری		می	رساند											«	)طاهری،	1393(.	
جذابیت	های	 ايجاد	 با	 رايانه	ای	  بازی	های	
علاوه	 ــران،	 ــارب ک برای	 ذهني	 و	 بصری	
اوقات	 پرکرد					ن	 برای	 ابــزاري	 که	 آن	 بر	
شبیه	سازی کــارکــرد												 	هستند											،	 	فراغت	
		لذتبخش	و	خود											خواسته	برای	ايجاد												رفتارهای	
فرد											ی	و	اجتماعی	نیز	می	يابند											.	د											ر	اين		بین،	
خطر	استفاد											ه	از	بازي	های	خارجی	غیر	مجاز	
نیز	بر	اين	مهم	دامن	مي	زند.	بازي	هايی	که	نه	
تنها	هیچ	نظارتی	بر	محتوا	و	پیام	های	ارسالی	
متأسفانه	 بلکه	 ند											ارد											،	 وجود												 آن	ها	 تأثیرات	 و	
کشور	 بازار	 از	 عمد											ه	اي	 سهم	 که	 گفت	 بايد												
د											اخلی	 بازي	سازهای	 و	 د											ارند												 د											ست	 د											ر	 را	
جايگاه	 به	 د											ستیابی	 با	 نتوانسته	اند												 تاکنون	
مناسب	رقابتی،	ضمن	جلوگیری	از	خروج	ارز	

فرهنگی	 فاجعه	 بروز	 از	 ملی،	 سرمايه	های	 و	
ذکرشد											ه	د											ر	بالا	جلوگیری	نمايند											.	به	همین	
مربوط،	 نهادهای	 و	 مسئولان	 که	 است	 د											لیل	
در	چند	سال	اخیر	تلاش	کرد					ه	اند	تا	حدی	با	
حمايت	از	تولیدکنندگان	د		اخلی	برای	افزايش	
بازیهای	 عرضه	 و	 تولید												 د											ر	 رقابتی	 توان	
رايانه	ای	بومی،	متناسب	با	فرهنگ	و	نیازهای	
بازيکنان	ايرانی،	از	آسیبهای	مذکور	بکاهند												

)کريمی	قد											وسی،	1395(.
	بايد												توجه	نمود												که	اضافه		شد											ن	قالب	مبنای
تلفن	همراه	 روي	 بازي	ها	 از	 استفاد											ه	 	جد											يد												
و	همزمان،	فراگیري	و	عمومیت	يافتن	تلفن		
بر	 انکاري	 قابل	 غیر	 و	 شگرف	 تأثیر	 همراه،	
بازي	هاي	 مصرف	 پیش	 از	 بیش	 گسترش	
رايانه	اي	به	د											نبال	د											اشته		است.	بنابر	آمارهای	
رسمی،	»کاربران	ايرانی	به		طور	متوسط	روزانه	
79	د											قیقه	را	صرف	بازي	هاي	رايانه	اي	مي	کنند												
که	65	د											رصد												از	اين	زمان،	صرف	بازی	با	تلفن	
همراه	مي	شود											«	)همان(.	تا	جايي	که	بسیاري	
از	بازي	سازها	مجبور	شد											ه	اند												که	نسخه	اي	از	
محصولات	خود												را	براي	استفاد											ه	روي	د											ستگاه	
تلفن	همراه	نیز	ارائه	د											هند												که	اين	کار،	ضمن	
گسترش	تصاعد											ي	د											امنه	بازي	و	بازيکن	ها،	به	
عمق	و	گستره	تأثیرگذاري	بازي	ها	منجر	شد											ه	

	است.
»تعد											اد												مخاطبان	بازي	هاي	رايانه	اي	د											ر	سال	های	
گذشته	افزايش	چشمگیر	د											اشته	و	به	يکی	از	
تبد											يل	 موجود												 سرگرمی	های	 پرطرفد											ارترين	
شد											ه	اند											.	بازي	ها،	محبوب	ترين	و		رايج	ترين	نوع	
سرگرمي	د											وره	کنوني	هستند											.	به	د											لیل	اعتیاد												
برگرفته	از	رقابت	و	هیجان،	بازي	هاي	رايانه	اي،	
تا	 مي	شود												 محسوب	 مهم	ترين		سرگرمي	ها	 از	
جايي	که	بازيکنان	براي	رسید											ن	به	مراحل	بالاتر،	
انجام	مي	د											هند											«	 برمي	آيد											،	 از		د											ستشان	 هرچه	
آمار	 توانا،	1391(.	طبق	 ملکی	 و	 )فضل	اللهی	
اعلام	شد											ه	توسط	بنیاد												ملی	بازي	هاي	رايانه	اي،	
به	 نفر	 میلیون	 	23 از	 بیش	 	1394 سال	 د											ر	
به		طور	 و	 بود											ه	اند												 مشغول	 رايانه	اي	 بازي	هاي	
متوسط	بیش	از	يک	ساعت	از	وقت	روزانه	خود												را	
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صرف	آن	کرد											ه	اند											.	د											ر	عین	حال	از	هر	پنج	خانوار	
ايرانی	به		طور	متوسط	چهار	خانوار	حد											اقل	يک	
د											ستگاه	بازی	د											ر	اختیار	د											اشته	اند											،	به	طوری	که	
طبق	شکل	شماره	)1(،	متوسط	سن	بازيکنان	

ايرانی	21	سال	است	)نمای	باز،	1394(.
ــی د											ی.س گـــروه	 مــؤســس	 نیز	 ــران	 ايـ 	د											ر	
	د											ر	مصاحبه	با	نیوزويک	گفت:	»د											ر	سال	1394	
اين	گروه،	حد											ود												3	میلیون	د											لار	د											رآمد												د											اشته	
است.	بازار	بازي	هاي	رايانه	ای	د											ر	ايران	يک	بازار	
بکر	است	که	سرشار	از	جوانان	مشتاق	به	خريد												
جمعیت	 با	 کشوری	 است.	 رايانه	ای	 بازي	هاي	
8۰	میلیونی،	که	5۰	د											رصد												جمعیتش	را	افراد												
زير	35	سال	تشکیل	مي	د											هند											،	هد											ف	مناسبی	
برای	کسب	و	کار	و	سود											آوری	است«	)باشگاه	
موجود												 آمار	 طبق	 	.)1395 جوان،	 خبرنگاران	
نشان	د											اد											ه	 	)2( شماره	 شکل	 د											ر	 که	 چنان	
شد											ه	است،	حجم	بازار	اين	صنعت	د											ر	کشور	نیز	
بسیار	بیش	از	آن	چیزی	است	که	تصور	مي	شود											.
عصر	حاضر،	عصر	رقابت	است.	عصری	که	د											ر	آن	
برای	کسب	جايگاهی	بهتر	د											ر	مد											يريت	هزينه	ها،	
کسب	د											رآمد												بیشتر	و	افزايش	کارآيی	و	اثربخشی	
صورت	 به		 تجاری	 و	 تولید											ی	 فعالیت	های	 د											ر	
جهانی،	 تجارت	 گسترش	 مي	شود											.	 تلاش	 د											ائم	
تقاضا،	 و	 مصرف	 الگوهای	 د											ر	 سريع	 تغییرات	
انقلاب	د											ر	فناوری	اطلاعات	و	همچنین	افزايش	
بین	المللی،	 رقباي	 محصولات	 کیفیت	 و	 تعد											اد												
و	 رقابت	 مفهوم	 اخیر،	 د											هه	 د											و	 د											ر	 به	خصوص	
توجه	 مورد												 عناوين	 صد											ر	 د											ر	 را	 رقابت	پذيري	

است.                                     د											اد											ه	 قرار	 کار	 و	 کسب	 فعالان	 و	 	مد											يران	
سازمان	 گرفتن	 قوت	 شــد											ن،	 جهانی	 فرايند												
تجارت	جهانی	و	يکپارچگی	بازارهای	بین	المللي،	
فناورانه،	 بنیاد											ين	 و	 سريع	 پیشرفت	های	
پیشرفت	های	جد											يد												د											ر	زمینه	فناوری	اطلاعات،	
تقاضا،	 و	 مصرف	 الگوهای	 د											ر	 تغییرات	 افزايش	
تبیین	کنترل	های	آلود											گی	محیط		زيست	و	حفظ	
بالای	 هزينه	های	 و	 منابع	 کمبود												 انرژی،	 منابع	
آن	ها،	چالش	هايی	هستند												که	بنگاه	ها	و	صنايع	
مختلف	د											ر	عرصه	تجارت	و	فعالیت	های	اقتصاد											ی	
و	 کسب	 حیات	 اد											امه	 و	 هستند												 روبرو	 آن	ها	 با	
کارشان	را	منوط	به	تصمیم	گیری	د											رست،	سريع	و	
بهنگام	د											ر	برابر	اين	تغییرات	مي	د											انند											.	د											ر	اين	میان،	
فرايند												جهانی		شد											ن	و	گسترش	بازارهای	مصرف	
و	نیز	افزايش	تعد											اد												رقبا	و	شد											ت	رقابت،	بیش	از	
ساير	عوامل،	اهمیت	بخشید											ن	و	توجه	مضاعف	به	
مفاهیمی	مانند												رقابت	پذيری	را	ايجاب	مي	نمايد											.	
همین	الزام	موجب	گرد											يد											ه	تا	بنگاه	ها،	صنايع	و	
رقابت	پذيري	 ارتقای	 برای	 مختلف	 کشورهای	
و	 رقابت	پذيري	 بر	 مؤثر	 عوامل	 شناسايی	 خود											،	
تقويت	آن	ها	تلاش	کنند											.	»بنگاه	ها	به	شد											ت	د											ر	
بازارهای	مختلف	 با	يکد											يگر	د											ر	تصاحب	 رقابت	
هستند												و	بنگاه	هايی	می	توانند												سهم	خود												را	د											ر	بازار	
حفظ	کنند												يا	ارتقا	د											هند												که	از	توان	رقابت	بالايی	

برخورد											ار	باشند											«	)امینی	و	سیماراصل،	1391(.
همه	 و	 فرهنگی	 صنايع	 که	 اســت	 بد											يهی	
صنايع	 -مانند												 آن	 زيرمجموعه	 فعالیت	های	

شکل1.وضعیتمصرفبازيهايرایانهايایراندرسال1394
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و	 نبود											ه	 مستثنی	 امر	 اين	 از	 نیز	 رسانه	اي-	
شرايط	 د											ر	 رسانه	اي	 »صنايع	 بود											.	 نخواهند												
افزايش	هزينه	ها،	کاهش	د											رآمد											ها،	شد											ت	يافتن	
توسعه	 و	 مخاطب	 توجه	 جلب	 برای	 رقابت	
پلتفورم	های	رسانه	اي	کار	مي	کنند											.	برای	تضمین	
بقا	و	رشد												د											ر	آيند											ه،	آن	ها	بايد												خود												را	با	محیط	
استراتژيک	هماهنگ	کنند												و	اين	مهم،	تغییر	
فرم	های	سازمانی	را	می	طلبد											«	)کونگ،	1392(.
صنعت	 رسانه	اي،	 صنايع	 مهم	ترين	 از	 يکی	
نیز	 ما	 کشور	 د											ر	 که	 است	 رايانه	اي	 بازي	هاي	
آن	 د											ر	 مختلفی	 سازمان	های	 و	 شرکت	ها	
فعال	هستند												و	به	تولید												و	عرضه	اين	محصول	
حال	 عین	 د											ر	 می	پرد											ازند											،	 فرهنگی	 رسانه	اي-	
بازي	هاي	خارجی	سهم	عمد											ه	اي	از	بازار	کشورمان	
را	د											ر	د											ست	د											ارند											.	صنعت	بازی	هاي	رايانه	اي	د											ر	
سال	2۰۰3	د											ارای	ارزشي	معاد											ل	2/23	میلیارد												
د											لار	بود											ه		است	)د											ی.	اف.	سی،	2۰13(.	که	اين	
رقم	ظرف	13	سال،	به	99,6	میلیارد												د											لار	د											ر	
سال	2۰16	رسید											ه	است	و	نشان	مي	د											هد												که	
پراستقبال	ترين	 به	 امروزه	 ويد											ئويي	 بازي	هاي	

سرگرمی	د											ر	د											نیا	تبد											يل	شد											ه	اند												)نمود											ار	1(.	
همچنین	د											رآمد												د											وازد											ه	شرکت	بزرگ	بازي	ساز	

د											ر	 ويد											ئويی	 بازي	هاي	 عرضه	 و	 تولید												 از	 د											نیا	
نمود											ار	شماره	)2(	آمد											ه	است:            

با	توجه	به	آنچه	گفته	شد												بايد												اذعان	د											اشت	
د											ر	 رقابت	پذيري	 ارتقای	 و	 و	حفظ	 رقابت	 که	
اين	صنعت،	اگر	از	ساير	صنايع	د											شوارتر	نباشد											،	
قطعا	ساد											ه	تر	نخواهد												بود												و	بايد												به	صورت	جد											ی	
و	مستمر	و	با	استفاد											ه	از	ابزارها	و	روش	های	نوين	
مد											يريت،	برای	سود											آوری	و	حفظ	موقعیت	رقابتی	

خود												د											ر	بازار،	برنامه	ريزي	و	اقد											ام	اساسي	کرد											.
و	 شــرايــط	 مهم	ترين	 از	 يکي	 چنانچه	
بازار	 د											ر	 بقا	 براي	 صنعت	 هر	 نیازمند											ي	هاي	
که	 است	 محصولاتي	 ارائه	 خارجي،	 و	 د											اخلي	
د											اشته	 را	 با	محصولات	موجود												 رقابت	 قابلیت	
مشتريان	 به	 د											ستیابي	 براي	 بنگاه	ها	 و	 باشد												
بیشتر	و	د											ر	نتیجه	افزايش	سهم	خود												د											ر	بازار،	
بايد												بتوانند												قابلیت	هاي	رقابتي	ويژه	اي	د											ر	خود												
ايجاد												نمايد											؛	زيرا	د											ر	حالت	عاد											ي	د											ستیابي	به	
اين	اهد											اف	به	د											لايلي	از	جمله	محد											ود											يت	هاي	
مالي،	محد											ود											يت	هاي	زماني،	تخصص	ناکافي،	
محد											ود											يت	هاي	 و	 موانع	 ساير	 و	 رقبا	 حضور	

موجود											،	بسیار	د											شوار	و	سخت	مي	نمايد											.
		و		 		قابلیت	ها	 »رقابت	پذيري،	 تعريف	 اساس	 بر	

شکل2.تجزیهحجمبازاربازيهايرایانهايدرایران،سال1394)دایرک،1395(
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توانمند											ی	هايی			است			که		کسب			و			کار،			صنعت،		
	منطقه				يا			کشور			د											ارد														و			مي	تواند														آن	ها			را			حفظ		
	کند														تا			د											ر			عرصه			رقابت			بین	المللي			نرخ			بازگشت		
		و		 		کرد											ه	 		ايجاد												 		تولید												 		فاکتورهاي	 		د											ر	 		را	 	بالايي	
	نیروي			انساني	خود														را			د											ر			وضعیت			نسبتا			مطلوبي		
	قرار			د											هد											.	به			عبارت			د											يگر،			رقابت	پذيري،			توانايي		
		ارزش		 		رشد												 		سود											د											هي،	 		بــازار،	 		سهم	 	افزايش	
		يک		 		براي	 		رقابت،	 		صحنه	 		د											ر	 		ماند											ن	 		و	 	افزود											ه	
	.)84 	:1395 )پورتر،	 		است«	 		طولاني	 	د											وره	

و	 توجیه	 جهت	 محققان	 از	 بسیاری	 گرچه	
آن،	 بر	 مؤثر	 عوامل	 و	 رقابت	پذيري	 تفسیر	
نظريه	و	مد											ل	هايي	را	عرضه	د											اشته	اند												و	عوامل	
مؤثر	بر	رقابت	پذيري	را	د											سته	بند											ی	کرد											ه	و	د											ر	
قالب	مد											ل	هايي	ارائه	کرد											ه	اند												-و	اين	نظريه	ها	
برخورد											ار	 زياد											ی	 نسبتا	 تنوع	 از	 نیز	 مد											ل	ها	 و	
هستند											-	اما	د											ر	اين	میان،	مد											ل	الماس	مايکل	
برخورد											ار	 ويژه	اي	 جايگاه	 و	 اهمیت	 از	 پورتر1	

1  Michael E. Porter’s Competitiveness Dia-

نمودار1.فروشبازيهايویدئویيدرسال2016میلاديبهتفکیکقارهها)نیوزوو،2017(

نمودار2.پیشبینيفروشبازيهايویدئویيتاسال2020میلادي)نیوزوو،2017(
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است.	اين	مد											ل،	علاوه	بر	آنکه	نوعی	کل	نگری	
و	شمول	را	د											ر	خود												د											ارد											،	به	جنبه	های	ملی	و	
جهانی	)بین	المللي(	همزمان	توجه	کرد											ه	و	د											ر	
حین	بررسی	عوامل	مؤثر	بر	رقابت	پذيري،	اثر	
همزمان	اين	عوامل	را	برای	ارتقای	رقابت	پذيري	
صنعت	د											ر	د											اخل	کشور	و	آن	سوی	مرزهای	بازار	

د											اخلی،	تشريح	و	تبیین	نمود											ه	است.
به	 که	 نگاهی	 و	 پیش	گفته	 موارد												 به	 توجه	 با	
اين	 د											اشته	ايم،	 رايانه	اي	 بازي	هاي	 صنعت	
مد											ل	 از	 استفاد											ه	 با	 تا	 پژوهش	تلاش	مي	کند												
منظر	 از	 و	 )الماس(	 پورتر	 توسط	 شد											ه	 ارائه	
رقابت	پذيري،	صنعت	بازي	هاي	رايانه	اي	کشور	
را	بررسي	کند												و	ضمن	مشخص	کرد											ن	عوامل	
رقابت	پذيري	د											ر	اين	صنعت،	با	ارائه	پیشنهاد												
بازي	ساز	 مؤسسات	 و	 سازمان	ها	 مد											يران	 به	
ايرانی،	د											ر	ارتقای	توان	رقابت	محصولاتشان	با	

محصولات	خارجی	ياری	رسان	آنان	باشد											.
د											ر	واقع	سؤالی	که	اين	پژوهش	قصد												د											ارد												به	آن	
پاسخ	د											هد												اين	است	که	کد											ام	عوامل	از	منظر	
صنعت	 رقابت	پذيري	 د											ر	 پورتر	 الماس	 مد											ل	
بازی	های	رايانه	اي	ايران	نقش	مؤثر	د											ارند												و	تأثیر	

هر	يک	به	چه	میزان	است.
مروریبرادبیاتتحقیق

د											ر	تحقیقات	حوزه		علوم	انسانی	و	د											انشگاهی	
کشور	ما،	بازی	ها		به		طور	کلي	از	جنبه		اثرسنجی	
از	 پیروی	 با	 بازيکنان	 افکار	 و	 رفتار	 بر	 آن	ها	
غیر	 تحقیق	 روش	های	 و	 نظری	 د											يد											گاه	های	
)2۰۰9(؛	 بوشمن	 و	 اند											رسون	 مثلا	 بومی،	
کنت	)2۰11(	و	شری	)2۰1۰(،	مورد												تحلیل	
تحلیل	 مانند												 روش	هايي	 از	 و	 گرفته	اند												 قرار	
محتوا،		نشانه	شناسي	يا	آزمون	هاي	روانشناسي	
کرد											ه	اند												 استفاد											ه	 رفتارسنجي	 ابزارهاي	 و	
د											رباره	 تحقیق	 و	شاورد											ی،	1388(.	 )شاورد											ی	
پژوهش	 تأثیر	 رايانه	ای	تحت	 بازي	هاي	 اثرات	
د											رباره	اثرات	رسانه	های	سنتی	از	جمله	راد											يو	
و	تلويزيون	شکل	گرفت.	فرضیه	های	تحقیقات	
اولیه،	اغلب	بر	پايه	اثرات	قد											رتمند												رسانه	ها	و	

mond model 

د											اشت.	 قرار	 پیام	 د											ريافت	 د											ر	 مخاطب	 انفعال	
اين	فرضیه	ها	تحت	تأثیر	فضای	جنگ	جهانی	
اول	و	فاصله	بین	د											و	جنگ	جهانی	شکل	گرفت	
)باران	و	د											يويس،	2۰11(.	گرچه	د											ر	سال	ها	ی	
	اخیر	و	به		ويژه	از	نیمه		د											وم	د											هه		هشتاد												شمسی،	
»متن	 مثابه	 به		 رايانه	اي	 بازي	هاي	 به	 توجه	
و	 ارتباطی	 پژوهش	ها	ی	 د											ر		فضای	 رسانه	اي«	
علمي	کشور	 مراکز	 و	 د											انشگاه	ها	 د											ر	 رسانه	اي	
بیشتر	شد											ه		است،	اما	هنوز	هم		نگاه	غالب	به	
بازي	هاي	رايانه	اي	به	عنوان	محصول	فرهنگي	
يا	 کار	 و	 مد											ل	هاي	کسب		 و	 قوانین	 از	 فارغ	 و	
د											ر	 است؛	 بازار	 استراتژيک	 مد											يريت	 	ابزارهاي	
که	 سازند											گاني	 و	 تولید											کنند											گان	 که	 حالي	
د											ر	 را	 جهان	 حتي	 و	 ايران	 بازار	 سهم		عمد											ه	
اختیار	د											ارند											،	مؤسسات	و	شرکت	هايي	با	همین	
قوانین	و	مد											ل	ها		هستند												که	مقابله	با	آن	ها	و	
تصرف	د											وباره	سهم	بازار	فرهنگي	کشور،	نیاز	
به	شناخت	روش	ها	و	ابزارهاي		مورد												استفاد											ه	و	
سنجش	وضعیت	فعلي	با	استفاد											ه	از	مد											ل	هاي	
فضاي	 عالي	 کار		شوراي	 به	 آغاز	 د											ارد											.	 آنان	
مجازي	کشور	و	بنیاد												ملي	بازي	هاي	رايانه	اي	از	
مهم	ترين	نشانه	هاي	اين	توجه	و	رشد													چشم	گیر	
بود											ه	و	هست.	د											ر	عین	حال	با	توجه	به	اهمیت	
تأثیرگذار،	 و	 عظیم	 اين	صنعت	سرگرمی	ساز	
اين	 با	 کاربرد											ي	 و	 عمیق	 پژوهش	هاي	 	تعد											اد												
زيرا	 است	 اند											ک	 بسیار	 ما	 کشور	 د											ر	 موضوع،		
کمتر	به	بازي	هاي	رايانه	اي	و	د											ر	کل،	محصولات	
فرهنگي،	به	چشم	»صنايع	فرهنگي«	نگريسته	
مي	شود											،	بلکه	د											ر	اغلب	موارد											،	نگاه	صنعتي	و	
تولید											ي	به	محصولات	فرهنگي،	خلاف	عرف	و	
ناهنجار	تلقي	مي	گرد											د											.	به	همین	د											لیل	است	که	
د											ر	مقوله	صنايع	خلاق	کلا	و	بازي	هاي	رايانه	اي	
جزئی،	کمتر	مي	توان	پژوهش	ها	و	تحقیقاتي	را	
يافت	که	از	منظر	کسب	و	کار	و	با	فرمول	هاي	

تولید												صنعتي	به	آن	ها	نگريسته	باشند											.	
که	 اين	 رغم	 علي		 و	 موضوع	 اين	 به	 توجه	 با	
نمونه	ای	مشابه	براي	تحلیل	و	بررسی	»عوامل	
	رايانه	اي«	 بازي	هاي	 رقابت	پذيري	 بر	 مؤثر	
د											انشجويی	 رساله	ها	ی	 و	 پايان	نامه	ها		 د											ر	
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د											يد											گاه	 از	 همچنین	 و	 نیست	 موجود												 کشور	
و	 رايانه	اي	 بازي	هاي	 تحلیل	 	روش	شناختی،	
فراتر	از	آن،	پرد											اختن	به	محصولات	فرهنگي	
با	روش	ها	و		مد											ل	هاي	نوين	مد											يريتی	–تولید												
علمي	 فضاي	 د											ر	 مد											رن-	 بازاريابی	 و	 صنعتی	
سابقه	 به	 مسبوق	 کمتر	 کشور	 د											انشگاهی	 و	
است،		گزارشی	مختصر	از	تحقیقات	د											انشگاهی	
و	علمی-	پژوهشی	موجود												به	زبان	فارسی	که	
قرابتي	حد											اقلي	با		موضوع	اين	پژوهش	د											اشته	ا

ند											،	ارائه	مي	شود											.	
پژوهشهایداخلی

تدویناستراتژيهايكسبوكاررسانههاي
دیجیتالدركشور

بازي	هاي	رايانه	اي،		پايان	نامه	اي	 مورد												مطالعه:	
است	که	د											ر	د											انشکد											ه	مد											يريت	د											انشگاه	تهران،	
به	انجام	رسید											ه	است.	جواد												جواهري	د											ر	شهريور	
1393	از		منظر	يک	صنعت	تولید											ي	به	بازي	هاي	
رايانه	اي	نگريسته	و	با	ورود												از	مبحث	مد											يريت	
استراتژيک،	به	تولید												بازي		رايانه	اي	با	عنوان	يک	
کسب	و	کار	پرد											اخته	است.	»بد											يهي	است	که	
همگام	با	ظهور	رسانه	هاي	د											يجیتال	د											ر	عصر	
	حاضر،	به	د											لیل	ويژگي	هاي	خاص	و	منحصر	به	
فرد												آن	ها،	مد											ل	هاي	اقتصاد											ي	و	مد											يريتي	مرتبط	
با	اين	رسانه	ها	با		رسانه	هاي	سنتي	متفاوت	بود											ه	
و	مد											ل	هاي	کسب	و	کار	نیز	د											چار	تحولاتي	شد											ه	
د											ر		رسانه	هاي	 فعال	 حوزه	هاي	 از	 يکي	 است.	
د											يجیتال	و	صنايع	فرهنگي	مرتبط	با	آن	که	
خود												نیز	از	رسانه	هاي	د											يگر	متمايز	است،	حوزه	
اين	 د											ر	 است«.	 ويد											ئويي	 و	 بازي	هاي		رايانه	اي	
تحقیق،	ضمن	بررسي	حوزه	بازي	هاي	رايانه	اي	
و	ويد											ئويي	د											ر	ايران	از	منظر	کسب	و		کار،	سعي	
د											ر	 صنعت	 اين	 محیط	 تحلیل	 با	 است	 شد											ه	
کشور،	راهبرد											ها	و	استراتژي	هايي	براي	فعالان	
اين	عرصه،	براي		بهبود												کسب	و	کارشان	ارائه	
اد											بیات	 بررسي	 از	 پژوهش	پس	 اين	 د											ر	 شود											.	
حوزه	استراتژي	و	مد											يريت	استراتژيک،	جوانب	
اشاره	اي	 همچنین	 و	 بازي		 صنعت	 	مختلف	
اجمالي	به	وضعیت	آن	د											ر	ايران،	با	استفاد											ه	از	
روش	هاي	کیفي	مانند												مصاحبه		با	خبرگان	و	

تکنیک	د											لفي،	اطلاعاتي	از	نقاط	قوت	و	ضعف،	
حوزه	 اين	 د											ر	 موجود												 تهد											يد											هاي	 و	 فرصت	ها	
با	استفاد											ه	 د											ر	کشور		گرد											آوري	شد											ه	و	سپس	
از	تحلیل	سوات1،		استراتژي	هاي	کسب	و	کار	
لازم	براي	بهبود													وضعیت	تولید												بازي	د											ر	کشور	
تد											وين	شد											ه	است.	نتايج	اين	پژوهش	د											و	هد											ف	
را	تأمین	مي	کند											:	اول		اين	که	تحلیلي	نسبتا	
جامع	از	وضعیت	صنعت	بازي	د											ر	کشور	ارائه	
حوزه	 خبرگان		اين	 نظر	 حاصل	 که	 مي	د											هد												
که	 شد											ه	 تد											وين	 استراتژي	هايي	 د											وم،	 و	 است	
بتوانند												 آن	ها	 اجراي	 با	 بازي	ساز	 شرکت	هاي	
	پیشرفت	مطلوبي	د											ر	اين	صنعت	د											اشته		باشند											.		
به	 که	 است	 موارد											ی	 معد											ود												 از	 پژوهش	 اين	
صنعت	بازي	هاي	رايانه	اي	از	منظر	کسب	و	کار	
نگريسته	و	عوامل	مهم	برای	تد											وين	و	اجرای	
استراتژی	موفق	برای	آن	را	بررسی	نمود											ه	است.	
گذشته	از	اين،	نتايج	بررسی	و	تد											وين	مؤلفه	های	
چهار	 د											ر	 و	 ايران	 د											ر	 صنعت	 اين	 استراتژيک	
بخش	نقاط	قابل	بهبود											،	نقاط	قوت،	تهد											يد											ها	و	
فرصت	ها؛	کمک	شايانی	به	بررسی	علمی	کسب	
و	کار	و	رقابت	پذيري	اين	صنعت	د											ر	بازار	ايران	

خواهد											د											اشت.	                                                                    
بررسی	عوامل	مؤثر	بر	رقابت	پذيري	رسانه	ملی،	
عنوان	پايان	نامه	مريم	موسوی	است	که	سال	
1394،	برای	د											ريافت	د											رجه	کارشناسی		ارشد												و	
د											ر	د											انشگاه	علامه	طباطبايی	از	آن	د											فاع	کرد											ه	
است.	اين	پژوهش	از	آنجا	که	د											رباره	يک	رسانه	
بود											ه	و	از	مد											ل	الماس	پورتر	براي	انجام	تحقیق	

استفاد											ه	کرد											ه،	حائز	اهمیت	است.
د											ر	چکید											ه	اين	پايان	نامه	آمد											ه	است:	»با	جهانی		
شد											ن	اغلب	سازمان	ها	د											ر	نیمه	د											وم	قرن	بیستم،	
موضوع	تجارت	بین	المللي	و	مزيت	رقابتی	د											ر	
سوی	 از	 را	 توجه	 بیشترين	 اخیر،	 سال	های	
و	 کشورها	 سیاست	گذاران	 اجرايی،	 مد											يران	
محققین	به	خود												جلب	کرد											ه	است.	اين	تقابل	با	
رشد												فزايند											ه،	رقبای	جهانی	صنايع	مختلف	د											ر	
اقصی	نقاط	جهان	را	به		سوی	کسب	بازارهای	

1  SWOT
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بین	المللي	هد											ايت	کرد											ه	است.	اغلب	سازمان	های	
رسانه	اي	نیز	پیش	از	هر	چیز،	مؤسسات	تجاری		
هستند												که	د											ر	بازار	با	د											يگر	سازمان	های	مشابه	
به	رقابت	برمی	خیزند											.	به	نظر	می	رسد												که	علی	
	رغم	تشکیلات	گسترد											ه	صد											ا	و	سیما،	با	د											اشتن	
بود											جه	کلان	و	کارکنان	بسیار،	نتوانسته	است	د											ر	
رقابت	با	شبکه	های	خارجی	موفق	باشد											.	اين	عد											م	
توانايی	د											ر	رقابت	پذيري	نیازمند												بررسی،	واکاوی	
و	تأمل	بسیار	است.	اين	تحقیق	با	هد											ف	شناسايی	
عوامل	مؤثر	بر	رقابت	پذيري	رسانه	ملی	انجام	
شد											ه	است.	جهت	جمع	آوری	د											اد											ه	های	مربوط	
به	مبانی	نظری	از	منابع	کتابخانه	ای	و	اينترنتی	
و	برای	گرد											آوری	اطلاعات	مورد												نیاز	به	منظور	
بررسی	فرضیات	تحقیق	از	پرسشنامه	استفاد											ه	
خواهد												شد											.	د											ر	پايان	وضعیت	متغیرهای	مد											ل	
الماس	د											ر	رسانه	ملی	نامطلوب	و	فرضیات	تحقیق	

تأيید												شد											ه	است«.      
از	پايان	نامه	کارشناسی		ارشد												 منصوره	مراد											ی	
د											انشگاه	 ارتباطات	 علوم	 د											انشکد											ه	 د											ر	 خود												
کرد											ه		 د											فاع	 مرکز–	 تهران	 -واحد												 آزاد											اسلامی	
عوامل	 »بررسی	 پايان	نامه	 اين	 عنوان	 است.	
مؤثر	بر	رقابت	رسانه	اي	)مطبوعات(	از	د											يد											گاه	
راهنمايی	 با	 که	 بود											ه	 رسانه«	 د											ست	اند											رکاران	
د											کتر	محمد												سلطانی	فر	به	انجام	رسید											ه	است.	
د											ر	 رقابت	 مبحث	 به	 پژوهش	 اين	 د											ر	 گرچه	
رسانه	پرد											اخته	شد											ه،	اما	مد											ل	خاصی	را	برای	
تعیین	عوامل	رقابت	پذيري	مد												نظر	ند											اشته	و	
تلاش	نمود											ه	تا	از	تجربه	و	نظر	فعالان	رسانه	
مورد												نظر	تحقیق،	استفاد											ه	کند											.	د											ر	ابتد											ای	اين	

پژوهش	آمد											ه	است:                        
»رقابت	يکی	از	شرايط	مؤثر	د											ر	افزايش	کمی	
و	کیفی	تولید												کالا	و	خد											مات	و	رضايتمند											ی	
بیشتر	مصرف	کنند											گان	است.	روزنامه	ها	نیز	به	
عنوان	کالای	فرهنگی	از	اين	قاعد											ه	مستثنی	
نیستند											.	يک	سازمان	مطبوعاتی	به	عنوان	يک	
و	 د											رآمد												 افزايش	 منظور	 به	 خد											ماتی	 سازمان	
تصاحب	بازار	نشر،	روش	های	مختلفی	را	برای	
اين	 می	کند											.	 انتخاب	 رسانه	ها	 ساير	 با	 رقابت	
د											ر	 که	 د											ربرمی	گیرد												 را	 متعد											د											ی	 ابعاد												 رقابت	

مخاطبان	 جذب	 مخاطبان،	 حفظ	 خصوص	
جد											يد											،	تولید												مطالب	اختصاصی،	سبقت	خبری،	
افزايش	 و	 بیشتر	 آگهی	 بیشتر،	جذب	 فروش	
تیراژ	مطرح	مي	شود											«	همچنین	اين	پژوهش	
بیان	می	د											ارد												که:	»روزنامه	ها	برای	قرارگرفتن	
تولید											ی،	 توان	 ايجاد												 و	 رقابتی	 د											ر	يک	فضای	
توزيعی	و	فروش	بیشتر	بايد												شرايط	سازمانی	
را	د											رون	خود												به	وجود												آورند											،	که	شامل	پیروی	
از	روش	های	روزنامه		نگاری	تشريحی،	روزنامه	
	نگاری	تحقیقی،	امنیت	شغلی	پرسنل	–به		ويژه	
تخصصی	 مد											يريت	 اجرای	 و	 نگاران–	 روزنامه		
است.	از	سوی	د											يگر	د											ر	محیط	پیرامون	سازمان	
روزنامه	برقراری	حمايت	های	صنفی،	برگزاری	
و	 رسانه	 مد											يران	 برای	 آموزشی	 ــای	 د											وره	ه
مطبوعاتی	 مؤسسات	 تبد											يل	 و	 روزنامه	نگاران	
خصوصی	 سازمان	های	 به	 موجود												 د											ولتی	
اجرای	 اساسی،	 قانون	 اجــرای	 خود											گرد											ان،	
امنیت	 از	 حمايت	 مسیر	 د											ر	 مطبوعات	 قانون	
شغلی	روزنامه		نگاران	و	حیات	سازمانی	روزنامه	

ضروری	است«.
یافتههايتحقیق

د											ر	اين	پژوهش	علاوه	بر	سنجش	موقعیت	و	
و	 رايانه	اي	 بازي	هاي	 صنعت	 فعلي	 وضعیت	
خارجي	 مشابه	 نسبت	 به	 ايران	 د											ر	 ويد											ئويي	
آن،	به	راهکارها	و	شاخص	هايي	خواهیم	رسید												
براي	سنجش	 بر	ترسیم	خط	کشي	 که	علاوه	
بازي	ساز،	 مؤسسه	 يا	 بــازي	 يک	 وضعیت	
يا	 بازي	سازي	 مؤسسات	 به	 را	 رهنمود											هايي	
نهاد											هاي	توزيعي	و	تقنیني	پیشنهاد												خواهد												د											اد												
تا	بتوانند												د											ر	اسرع	وقت	و	با	کمترين	هزينه،	
ضمن	توجه	به	شاخص	هاي	استاند											ارد												جهاني	
و	 فعالیت	ها	 کمي	 و	 کیفي	 سطح	 ارتقاي	 و	
استراتژيک	 اولويت	هاي	 خود											،	 محصولات	
سازمان	خود												را	براي	انتخاب	و	پیمايش	مسیر	
پیش	رو	مشخص	کنند												و	برنامه	ريزي	واقعي	و	
مؤثرتري	براي	توسعه	کسب	و	کار	و	افزايش	

سهم	بازار	خويش	د											اشته	باشند											.
مثلا	نظريه	مزيت	رقابتی	ملی	)مد											ل	الماس(	
پورتر،	همزمان	با	موج	جد											يد												نظريات	تجارت	
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پر	 هد											ف	 با	 و	 د											هه	198۰	 اواخر	 از	 بین	الملل	
	کرد											ن	خلاء	د											يد											گاه	رايج،	وارد												اد											بیات	اقتصاد											ی	
کتاب	 با	 	199۰ سال	 د											ر	 پورتر	 مايکل	 شد											.	
بنیان	گذار	 عنوان	 به	 ملت	ها«	 رقابتی	 »مزيت	
اين	نظريه،	مهم	ترين		تأثیر	را	برجای	گذاشت	
)خاند											وزی،	184(.	نظريه	مزيت	رقابت	ملی	بر	
ظرفیت	ابد											اع،	خلاقیت	و	ابتکار	کشورها	و		میزان	
د											سترسی	آن	ها	به	سرمايه	های	نوين	تکیه	د											ارد											.	
مطابق	نگرش	پورتر،	مزيت	رقابتی	يک	کشور	
د											ر	يک	صنعت		خاص	عبارت	است	از:	»توانايی	
و	قابلیت	آن	کشور	برای	ترغیب	شرکت	ها	به	
استفاد											ه	از	کشورشان	به	عنوان	سکويی		برای	
و	 پور	 )اسماعیل	 تجاری«	 فعالیت	های	 انجام	
منصورکیايی،	1389(.	بنا	به	اهمیت	و	کاربرد												
وسیع	نظريه	مد											ل	الماس		پورتر،	د											ر	اد											امه،	به	
بحث	د											ر	مورد												اين	نظريه	پرد											اخته	مي	شود											.		از	
آنجا	که	بعد											تر،	پورتر	و	اند											يشمند											ان	د											يگر	حوزه	
فعالیت	هاي	 به	 را	 الماس	 مد											ل	 کار،	 و	 کسب	
کشور	 يک	 د											ر		فضاي	 مؤسسات	 و	 شرکت	ها	
خصوص	 به	 صنعت	 يک	 طبقه	 د											ر	 حتي	 يا	
تعمیم	د											اد											ه	و	آن	را	قابل	استفاد											ه	د											انستند											،	اين	
پژوهش	نیز	با		نظرخواهي	از	اساتید												و	مد											يران	
اين	صنعت،	مد											ل	اخیر	را	براي	بررسي	وضعیت	
رقابت	پذيري	صنعت	بازي	هاي	رايانه	اي		برگزيد											ه	
است.	قبل	از	هر	چیز	بايد												گفت	الماس	پورتر،	
يک	سیستم	تقويت	د											و	طرفه	است	که	تأثیر	هر	
عامل	بر	مزيت	رقابتی	ملل	هر	صنعت	خاص،	
به	وضعیت	و	شرايط	ساير	عوامل	وابسته	است.	
همچنین	مزيت	د											ر	يک	عامل	می	تواند												د											ر	ساير	
بهبود												 را	 آن	 يا	 ايجاد												مزيت	کرد											ه	 نیز	 عوامل	
ببخشند											.	هر	چند												ممکن	است	صنايع	خاصی	
با	يک	يا	د											و	عامل	به	مزيت	رقابتی	د											ست	يابند											،	
ولی	اين	صنايع	به	طور	عمد											ه	وابسته	به	منابع	
طبیعی	بود											ه	و	براساس	فناوری	ها	و	مهارت	های	
چنین	 البته	 می	نمايند											.	 فعالیت	 پايین	 سطح	
آسیب	پذير	 و	 بی	ثبات	 اغلب	 مزيت	هايی	
هستند											؛	زيرا	چنین	توانمند											ی	هايی	به	سرعت	
به	 جهانی	 د											ر	سطح	 رقبا	 و	 بود											ه	 انتقال	 قابل	
و	 )خد											اد												حسینی	 سرعت	جايگزين	می	شوند												

د											يگران،	139۰(.	مد											ل	پورتر	بر	اساس	تحلیل	
ويژگی	های	محیطی،	چهار		مجموعه	از	متغیرها	
را	توصیف	می	کند												که	بر	توانايی	يک	شرکت	
اثر	گذاشته	و	باعث	مي	شود												آن	شرکت	مزيت	
رقابتی		پايد											اری	را	د											ر	بازار	کسب	کند												)رهنورد											،	
1378(.	چهار	گروه	خصوصیات	ملی	)مناسب	
تقاضا،		صنايع	 شرايط	 تولید											،	 عوامل	 بود											ن	
وابسته	و	پشتیبان،	راهبرد												و	ساختار	و	وضع	
برای	 رقابتی	 ايجاد												مزيت	 رقابتی	شرکت(	د											ر	
فعال	 شرکت	های	 يا	 کشور	 يک	 شرکت	های	
د											ر	يک	صنعت،		نقش	اساسی	د											ارند											.	يعنی	اگر	
چهار	عامل	مشخص	شد											ه	به	صورت	مؤثر	با	هم	
ترکیب	شوند											،	می	توانند												موفقیت	شرکت	های	
تضمین	 بازار	 د											ر	 را	 صنعت	 يک	 د											ر	 موجود												
کنند											.	مد											ل	الماس	بعد											ا	تکمیل	گرد											يد											ه	و	د											و	
عامل	شانس	و	نقش	د											ولت	ها	به	آن	اضافه	شد												
)حسنقلی	پور	و	د											يگران،	1387(.	اين	مد											ل	د											ر	

شکل	)3(	نشان	د											اد											ه	شد											ه	است.
                                                                                                  د											ر	صنعت	بازي	هاي	رايانه	اي	نیز	از	آنجا	که	با	
نگاه	»صنعت«	و	جزئي	مهم	از	صنايع	خلاق	
به	آن	مي	نگريم،	به	راحتي	مي	توان	با	تطبیق	
مد											ل	فوق	به	فرايند											ها	و	عوامل	اثرگذار	د											ر	اين	
صنعت،	به	عواملي	که	بیش	از	د											يگران	مي	توانند												
د											ر	 –چه	 صنعت	 اين	 د											ر	 رقابت	پذيري	 عامل	
سطح	ملي	و	چه	د											ر	سطح	بین	المللي–	شوند											،	
د											ست	يافت.	د											ست	يابي	به	اين	نقاط	و	تقويت	
و	تمرکز	بر	آن	ها،	با	توجه	به	حضور	شرکت	ها	
و	حتي	کارتل	هاي	بزرگ	د											نیا	د											ر	اين	صنعت،	
بیش	از	پیش	لازم	و	ضروري	به	نظر	مي	رسد												
و	از	آنجا	که	اين	مهم	د											ر	کشور	ما	نیز	مورد												
توجه	جد											ي	قرار	د											ارد											،	عوامل	مد											ل	الماس	را	د											ر	
صنعت	بازي	هاي	رايانه	اي	کشورمان	به	اختصار	
	)3( د											ر	شکل	 که	 طور	 همان	 مي	کنیم.	 مرور	
مشاهد											ه	مي	شود											،	مد											ل	الماس	از	شش	عامل	
تشکیل	يافته	که	د											ر	صنعت	بازي		رايانه	اي	به	

قرار	زير	هستند											:
		الف(	شرايط	عوامل	)د											روني(:	مجموعه	اي	از	عوامل	
مؤثر	د											ر	تولید												کالا	يا	خد											مات،	مانند												مواد												اولیه،	
کیفیت	و	میزان	د											سترسي	به	آن،	نیروي	انساني	
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بد											ون	مهارت	يا	ماهر	و	آموزش		د											يد											ه،	بهره	وري،	
خلاقیت	و	نوآوري	نیروي	انساني،	زيرساخت	ها،	
مسائل	تکنولوژيک،	میزان	سرمايه	و	د											سترسي	
به	آن،	توانمند											ي	ها	و	قابلیت	هاي	مد											يريتي	و	...	
که	براي	رقابت	د											ر	عرصه	بازارهاي	رقابتي	ضروري	

است،	عوامل	د											روني	را	تشکیل	مي	د											هند											.	
پورتر	شرايط	عامل	را	د											ر	د											و	د											سته	تقسیم	بند											ي	

مي	کند											:
عوامل	عمومي	شامل	موارد											ي	مانند												مواد												اولیه،	.	1

انرژي،	نیروي	انساني	بد											ون	مهارت	خاص.
عوامل	تخصصي	شامل	موارد											ي	مانند												نیروي	.	2

انساني	ماهر	و	متخصص،	د											انش	فني	پیشرفته	
و	فناوري	پیشرفته.عوامل	تخصصي	د											ر	مقايسه	
با	عوامل	عمومي،	مزيت	رقابتي	پايد											ارتري	را	

ايجاد												مي	کنند												)پورتر،	1391:	166(.
بد											يهي	است	که	د											ر	اين	صنعت،	عوامل	عمومي	
نقش	چند											اني	ند											ارند											.	به	خصوص	با	گسترش	
آن،	 از	 استفاد											ه	 يافتن	 عمومیت	 و	 اينترنت	
ساير	 يا	 فشرد											ه	 لوح	 به	 چند											اني	 نیاز	 د											يگر	
سخت	افزارهاي	انتقال	نرم	افزار	وجود												ند											ارد											.	اما	
د											رباره	عوامل	عمومي	بايد												گفت	د											سترسي	به	
نیروي	ماهر	و	خلاق	–که	اين	هر	د											و	را	باهم	
د											اشته	باشد											–	مي	تواند												يکي	از	مزيت	هاي	بالقوه	
براي	اين	صنعت	د											ر	کشور	يا	منطقه	باشد											.	جمع	
د											رون	زا	حتي	 فني	 د											انش	 با	 ماهر	 نیروي	 بین	

پیشرفته	 فناوري	 خالي	 جاي	 جبران	 قابلیت	
مزيت	 کسب	 با	 گرچه	 د											اشت،	 خواهد												 نیز	 را	
رقابتي	و	سهم	بالاي	بازار،	امکان	د											ستیابي	به	
گوناگون	 طرق	 از	 نیز	 پیشرفته	 فناوري	هاي	

فراهم	خواهد												آمد											.
تقاضاي	 )د											اخلي(:	شرايط	 تقاضا	 	ب(	شرايط	
د											اخلي	ماهیت	و	چگونگي	تقاضا	را	د											ر	بازارهاي	
د											اخلي	براي	محصولات	يک	صنعت	مشخص	
بازار	 وجود												 که	 است	 معتقد												 پورتر	 مي	کند											.	
د											اخلي	بزرگ	و	د											ر	حال	رشد											،	موجب	تشويق	
بهبود												 و	 فناوري	 توسعه	 براي	 سرمايه	گذاران	
بهره	وري	گرد											يد											ه	و	اين	مسئله	به	عنوان	مزيت	
رقابتي	براي	آن	صنعت	محسوب	مي	گرد											د											.	د											ر	
مقابل،	بازارهاي	د											اخلي	کوچک	که	د											اراي	رشد												
پايیني	هستند											،	شرکت	ها	و	صنايع	را	به	د											نبال	
صنعت	 آن	 از	 خروج	 يا	 صاد											راتي	 فرصت	هاي	
حد											اقل	 د											اخلي	 تقاضاي	 انــد											ازه	 مي	کشانند											.	
مقیاس	اقتصاد											ي	فعالیت	هاي	بنگاه	هاي	د											اخلي	
از	 تا	 قاد											ر	مي	سازد												 را	 تعیین	کرد											ه	و	آن	ها	 را	
بايد												 اما	 گرد											ند											.	 برخورد											ار	 پايد											ار	 تقاضاي	 يک	
توجه	د											اشت	که	منافع	اصلي	تقاضاي	د											اخلي	
است.	 کیفي	 د											يد											گاه	 از	 رقابت	پذيري،	 د											ر	
و	 محصولات	 کیفیت	 از	 مشتريان	 انتظارات	
خد											مات	مي	تواند												انگیزه	اي	براي	افزايش	قد											رت	
رقابت	پذيري	يک	کسب	و	کار	باشد												و	به	عنوان	

شکل3.مدلالماسپورتربرايرقابتپذیري)پورتر،159:1990(
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ارتقاي	 و	 توسعه	 د											ر	جهت	 قد											رتمند												 محرکي	
کلان	 د											يد												 از	 حتي	 و	 صنعت	 رقابت	پذيري	

رقابت	پذيري	کشورها	گرد											د												)همان،	17۰(.
بازار	د											اخلي	بازي	هاي	رايانه	اي	بنابر	آمار	بنیاد												
ملي	بازي	هاي	رايانه	اي،	از	کمیت	و	کیفیت	
قابل	توجهي	برخورد											ار	است	و	همان	طور	که	
پیش	از	اين	د											ر	شکل	)1(	د											يد											يم،	روز	به		روز	
نیز	بر	گستره	آن	افزود											ه	مي		شود											.	چنانچه	د											ر	
ابتد											اي	سال	1395،	حد											ود												23میلیون	بازيکن	
بازی	های	رايانه	اي	د											ر	کشور	وجود												د											اشته	که	
با	توجه	به	پیمايش	سال	92،	تقريبا	5	میلیون	
نفر	افزايش	را	نشان	مي	د											هد												)نمای	باز،	1394(.	
اد											امه	يافتن	تصاعد											ي	اين	افزايش	با	توجه	به	
همراه	 تلفن	 گوشي	هاي	 از	 استفاد											ه	 گسترش	

هوشمند											،	بعید												نیست.
	ج(	صنايع	مرتبط	و	حمايت	کنند											ه:	مي	تواند												
شامل	تأمین	کنند											گان	مواد												اولیه	يا	تجهیزات	
فروشند											گان،	 و	 توزيع	کنند											گان	 ابــزارآلات،	 و	
مؤسسات	 محصول،	 توزيع	 سیستم	هاي	
بانک	ها	 مانند												 مالي	 سرويس	هاي	 تحقیقاتي،	
و	 حمل	 سیستم	هاي	 بهاد											ار،	 اوراق	 بورس	 و	
نقل،	د											انشگاه	ها،	مراکز	و	مؤسسات	تحقیقاتي	
و	صنايعي	باشد												که	از	يک	نوع	فناوري،	مواد												
اولیه	و	امکانات	آزمايشگاهي	استفاد											ه	مي	کنند											.	
د											ر	 مراکز	 و	 اين	صنايع	 با	 همکاري	 و	 ارتباط	
بهبود												 و	 خد											مات	 و	 محصولات	 سطح	 توسعه	
مؤثر	 رقابت	پذيري	 ارتقاي	 نهايت	 د											ر	 و	 آن	ها	

است	)پورتر،	1391:	173(.	
اين	صنايع	براي	بازي	هاي	رايانه	اي؛	مؤسسات	
که	 مؤ	سساتي	 يا	 سازمان	ها	 انیمیشن،	 تولید												
د											ارا	 را	 رايانه	اي	 بازي	هاي	 آزمــون	 امکانات	
توزيع	کنند											ه	 نهاد											هاي	 و	 شرکت	ها	 هستند											،	
نرم	افزاري،	 و	 مالي	 بسترهاي	 د											ارند											گان	 يا	
شرکتهاي	مهند											سي	يا	تجاري	مرتبط	با	نرم	فزار	
و	سخت	افزارهاي	مرتبط	و	شرکت	هاي	د											انش		
شامل	 را	 علمي	 مراکز	 و	 د											انشگاه	ها	 يا	 بنیان	
و	 مرتبط	 صنايع	 عامل	 بررسي	 د											ر	 مي	شود											.	
مؤسسات	 از	 مي	توان	 حتي	 حمايت	کنند											ه	
پژوهشي	علوم		انساني	يا	پژوهشگاه	هاي	فرهنگ	

و	علوم	اجتماعي	نیز	نام	برد											.
	د											(	استراتژي،	ساختار	و	رقابت:	شرايطي	که	
کلان	 سطح	 د											ر	 را	 رقابت	 جوهره	 و	 طبیعت	
راه	 همچنین	 و	 د											ارد												 کنترل	 تحت	 اجتماع	
تأسیس،	 سازمان	ها،	 و	 بنگاه	ها	 که	 روشي	 و	
سازماند											هي	و	مد											يريت	مي	شوند												بر	رقابت	پذيري	
و	 ساختار	 بنابراين،	 د											ارد											.	 بسزايي	 تأثیر	
راهبري	 و	 مد											يريت	 براي	 که	 استراتژي	هايي	
يک	بنگاه	يا	صنعت	تد											وين	و	اجرا	مي	گرد											ند											،	
رقابت	پذيري	 و	 عملکرد												 بر	 مستقیم	 تأثیري	
آن	د											ارد												)همان،	176(.	پورتر	به	منظور	ايجاد												
را	 عمومي	 استراتژي	هاي	 رقابتي،	 مزيت	هاي	
پیشنهاد												مي	کند											.	بر	اساس	اين	استراتژي	ها	يک	
کسب	و	کار	از	د											و	راه	مي	تواند												براي	خود												مزيت	
رقابتي	ايجاد												کرد											ه	و	موقعیت	رقابتي	خود												را	

بهبود												ببخشد											:
ارائه	کالا	يا	خد											مات	با	هزينه	کمتر	)مزيت	.	1

هزينه	اي(
ويژگي	هاي	.	2 با	 متنوع	 خد											مات	 و	 کالا	 ارائه	

متمايز	)مزيت	تمايز(
توسط	 مي	تواند												 استراتژي	ها	 اين	 از	 يک	 هر	
را	 آن	 از	 بخشي	 تنها	 يا	 گرد											د												 اعمال	 بنگاه	ها	
پوشش	د											هد												و	موقعیت	رقابتي	خاصي	را	براي	

بنگاه	ايجاد												کند												)همان،	59(.
نیروي	 يک	 عنوان	 به	 ــت	 د											ول ــت:	 د											ول ه(	 	
است	 مؤثر	 رقابت	پذيري	 د											ر	 همواره	 عمد											ه،	
سیاسي،	 مختلف	 امور	 د											ر	 خود												 مد											اخله	 با	 و	
و	 قوانین	 اعمال	 و	 اجتماعي	 و	 اقتصاد											ي	
مقررات	بر	رقابت	پذيري،	تأثیر	مثبت	و	حتي	
مالي	 پولي،	 سیاست	هاي	 است.	 د											اشته	 منفي	
سیاست	هاي	 مالیاتي،	 قوانین	 و	 بازرگاني	 و	
تشکیلاتي،	 و	 اد											اري	 سیاست	هاي	 حمايتي،	
قوانین	مربوط	به	صاد											رات	و	وارد											ات،	نرخ	ارز،	
حجم	پول	و	نرخ	بهره،	تورم،	هزينه	هاي	د											ولت	و	
تصمیم	گیري	هاي	د											يگر	د											ر	سطح	اقتصاد												خرد												و	
کلان،	توافق	هاي	رسمي	و	غیر	رسمي	مقامات	
سیاسي	 روابط	 توسعه	 يا	 برقراري	 سیاسي،	
با	 تجاري	 اقتصاد											ي-	 روابط	 قطع	 يا	 تجاري	
سايرکشورها	از	جمله	بارزترين	عوامل	تأثیرگذار	
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کشورها	 و	 صنايع	 بنگاه	ها،	 رقابت	پذيري	 بر	
د											ر	 د											ولت	ها	 با	 مستقیم	 طور	 به	 که	 هستند												

ارتباط	هستند												)همان،	148(.
از	 ايجاد												مزيت	رقابتی	 نقش	واقعی	د											ولت	د											ر	
تأثیری	است	که	بر	عوامل	د											يگر	د											ارد											.	 طريق	
ياد												شد											ه	 از	عوامل	 بر	هر	يک	 د											ولت	می	تواند												
واقع	 د											ر	 باشد											.	 د											اشته	 منفی	 يا	 مثبت	 تأثیر	
د											ولت	به	طور	مستقیم	نمی	تواند												به	ايجاد												مزيت	
رقابتی	بپرد											ازد												بلکه	از	طريق	تأثیر	مستقیم	يا	
غیر	مستقیم	خود												بر	ساير	عوامل،	به	تقويت	يا	
ايجاد												شد											ه،	می	پرد											ازد												 رقابتی	 مزيت	 تضعیف	
)حقیقی	و	مختاری،	1384(.	گرچه	با	ايجاد												بنیاد												
ملي	بازي	هاي	رايانه	اي	و	همکاري	مرکز	فناوري	
اطلاعات	و	رسانه		هاي	د											يجیتال	و	سر	و	ساماني	
که	اين	د											و	نهاد												با	همکاري	هم	به	بازار	بازي	هاي	
رايانه	اي	د											اد											ه	اند											،	هنوز	هم	نقش	د											ولت	د											ر	اين	
بازار	بزرگ	و	تأثیرگذار	بسیار	کم	رنگ	و	کم	سو	
است.	اعمال	حمايت	هاي	قانوني	مثبت	–مانند												
د											ر	 رايگان	 معرفي	 يا	 تبلیغات	 تخفیفات	 ارائه	
مجموعه	هاي	د											ولتي–	و	همچنین	حمايت	هاي	
قانوني	منفي	–مانند												حذف	يا	تخفیف	مالیات	
براي	همه	فرايند												تولید												و	توزيع–	از	سويي	و	
نظارت	هاي	 اعمال	 د											ر	 بیشتر	 توجه	 و	 د											قت	
قانوني	براي	ورود												و	عرضه	بازي	ها	با	توجه	به	
رد											ه	بند											ي	محتوايي	صورت	گرفته	توسط	بنیاد											،	
تنها	بخش	کوچکي	از	تأثیراتي	است	که	د											ولت	
مي	تواند												د											ر	رقابت	پذيري	اين	صنعت	د											ر	کشور	

د											اشته	باشد											.
	و(	شانس	و	رويد											اد											:	اتفاقات	پیش	بیني	نشد											ه	
حواد											ث	و	مسائلي	هستند												که	بر	رقابت	پذيري	
صورت	 به	 ولي	 د											اشته	 منفي-	 يا	 تأثیر-مثبت	
و	 بنگاه	ها،	صنايع	 کنترل	 از	 خارج	 و	 تصاد											في	
حتي	د											ولت	ها	رخ	مي	د											هند											.	حواد											ث	غیر	مترقبه،	
جنگ،	تحريم	هاي	اقتصاد											ي،	شوک	هاي	نفتي،	
نوآوري	هاي	 يا	 سیاسي	 اقتصاد											ي-	 بحران	هاي	
اتفاقات	 از	 نمونه	هايي	 تکنولوژيک،	 عمیق	
پیش	بیني	نشد											ه	هستند											.	رخد											اد											هاي	غیر	قابل	
پیش	بیني	مهم	هستند											،	زيرا	عد											م	پیوستگي	هايي	
را	ايجاد												مي	کنند												که	اجازه	تغییرات	د											ر	جايگاه	

مزيت	هاي	 مي	توانند												 آن	ها	 مي	د											هد											.	 را	 رقابتي	
رقابتي	ايجاد												شد											ه	توسط	رقباي	قبلي	را	از	بین	
يک	 براي	شرکت	هاي	 بالقوه	اي	 عامل	 و	 ببرند												
کشور	باشند												تا	مزيت	رقابتي	را	با	توجه	به	شرايط	
	:1391 )پورتر،	 کند												 کسب	 جد											يد												 و	 مختلف	
و	 مرد											م	 به	 د											اخلي	 بازي	سازان	 نزد											يکي	 	.)156
اتفاقات	روزانه	آن	ها	مي	تواند												تبد											يل	به	يکي	از	
مزيت	هاي	رقابتي	شود												که	به	اين	ساد											گي	توسط	
رقباي	خارجي	قابل	د											ستیابي	نیست.	ايد											ه	يابي	
و	تبد											يل	اين	ايد											ه	ها	به	د											استان	بازي،	نه	تنها	با	
اتفاقات	روزمره	و	آشناي	مرد											م	و	مخاطبان	اين	
بازي	ها	امکان	پذير	است،	بلکه	اين	امکان	را	فراهم	
مي	کند												تا	بازي	ساز	يا	نويسند											ه	د											استان	بازي،	از	
نگاه	مرد											م	و	مخاطبان	کشور	خود												به	رويد											اد											هاي	
بازي	بگنجاند											.	 را	د											ر	 بیروني	نگريسته	و	آن	ها	
مذاکرات	 مقد											س،	 د											فاع	 مي	توان،	 نوع	 اين	 از	
هسته	اي،	کاهش	منابع	آبي	را	نام	برد											.	شکل	گیري	
حرکت	ملي	»ايراني،	جنس	ايراني	بخر«	از	د											يگر	
مثال	هايي	است	که	براي	کسب	و	افزايش	مزيت		
رقابتي	بازي	هاي	رايانه	اي	ايراني	قابل	توجه	است.	
از	سوي	د											يگر،	بازي	سازان	مي	توانند												با	مراجعه	
نتايج	 از	 استفاد											ه	 و	 آيند											ه	پژوهي	 گزارشات	 به	
مطالعات	اقتصاد											ي،	سیاسي	يا	تکنولوژيک،	خود												
را	براي	مواجه	به	تغییرات	احتمالي	مؤثر	د											ر	کسب	
و	کار	آماد											ه	کرد											ه	يا	با	تمرکز	بیشتر	بر	ساير	عوامل	
مؤثر	بر	رقابت	پذيري،	به	نوعي،	مزيت	هاي	رقابتي	

خود												را	د											ر	برابر	تغییرات	ناگهاني،	بیمه	کنند											.	
نتیجهگیری

می	توان	 تحقیق	 اين	 ــای	 د											اد											ه	ه به	 توجه	 با	
نتیجه	گیری	کرد												که	براي	رقابت	با	محصولات	
فرهنگي	خارجي،	به	خصوص	بازي	هاي	رايانه	اي	
فرهنگی	 محصول	 رايج	ترين	 و	 مؤثرترين	 که	
است،	پیش	از	هر	چیز	بايد												سهم	مناسبي	از	بازار	
اين	محصول	د											ر	د											اخل	کشور	به	د											ست	آورد												و	
قبول	کرد												که	براي	کسب	اين	سهم	بازار،	راهي	
جز	توجه	به	شاخص	هاي	رقابت	پذيري	همانند												
وجود												 صنعتي	 و	 تجاري	 محصولات	 اغلب	
ند											ارد											.	چنانچه	محصولات	خارجي	نیز	با	همین	
روش	ها	توانسته	اند												سهم	قابل	توجهي	از	بازار	را	
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نه	تنها	د											ر	ايران	بلکه	د											ر	اغلب	کشورهاي	جهان	
به	د											ست	آورند											.	اين	مقاله	براي	سنجش	جايگاه	
رقابتي	و	همچنین	ساختارمند											ي	رقابت	پذيري،	
مد											ل	الماس	پورتر	را	پیشنهاد												مي	کند												که	هم	
به	شاخص	ها	و	عوامل	د											روني	و	هم	به	عوامل	

بیروني	و	بین	المللي	توجه	کرد											ه	است.
اولا	 که	 اســت	 آن	 پژوهش	 ايــن	 پیشنهاد												
رايانه	اي	 بازي	هاي	 سیاستگذاران	و	سازند											گان	
بیش	و	پیش	از	هر	چیز	به	ابزارها	و	روش	هاي	
نوين	بازاريابي	و	رقابت	پذيرکرد											ن	کسب	و	کار	
توجه	نمايند												و	مشخصه	هاي	فرهنگي	جامعه	
ايراني	و	خصوصیات	فرد											ي	و	اجتماعي	بازيکنان	

ايران	را	مورد												توجه	قرار	د											هند											.
همچنین	توجه	به	بزرگ	د											اد											ه	ها1	براي	تشخیص	
و	 سمت	 و	 علاقمند											ي	 بزرگراه	هاي	 تعیین	 و	
بازيکنان،	 فرهنگ	 منطقه	اي	 و	 کلي	 سوي	
مي	تواند												بیش	از	هر	روش	د											يگري	براي	رشد												
و	توسعه	اين	صنعت	د											ر	د											اخل	و	خارج	از	کشور	
مفید												و	مثمر	ثمر	باشد											.	چنانچه	توجه	به	اين	
نوع	از	د											اد											ه	ها	و	تحقیق	د											رباره	آن	ها،	راه	حل	ها	
و	ابزارهاي	اجتماعي–	روانشناختي	ويژه		اي	را	
ناظران	 و	 متولیان	 سیاست	گذاران،	 اختیار	 د											ر	
قرار	 ابعاد												 همه	 د											ر	 جامعه	 کلان	 بخش	هاي	
مي	د											هد												تا	بتوانند												ضمن	تمرکز	انرژي	و	ايجاد												
وحد											ت	رويه،	از	د											وباره	کاري	يا	تلاش	بي	ثمر	
اثربخشي	 بالاي	 جلوگیري	کرد											ه	و	به	سطوح	

اجتماعي	و	رفتاري	د											ست	يابند											.	
صنعت	 اين	 اقتصاد											ي	 رشد												 که	 است	 بد											يهي	
ترغیب	 و	 تشويق	 همچنین	 صنايع،	 ساير	 و	
د											ست	اند											رکاران	کسب	و	کار	به	ورود												به	بازارهاي	
از	 نیز	 موجود												 بازارهاي	 بومي	سازي	 و	 جد											يد												

تبعات	اين	مطالعات	و	تحقیقات	خواهد												بود											.
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بررسی عد  م بازد  ارند  گی و ناکارآمد  ی 
قوانین د  ر برخورد   با ناقضان حقوق

 و مالکیت فکری آثار سینمايی

چکیده
د  ر این نوشتار پس از بررسی نظریه های رایج د  ر نقش بازد  ارند  گی قوانین د  ر 
وقوع اعمال مجرمانه، به سیر تحولات قانون گذاری د  ر عرصه مالکیت فکری 
آثار هنری، اد  بی و رایانه ای اشاره شد  ه است و با ذکر نمونه های مستند  ی د  لایل 
ناکارآمد  ی قوانین، مورد   بررسی قرار گرفته است. د  ر این تحقیق ضمن تبیین 
نارسایی قوانین موجود  ، لزوم آشنایی سینماگران با حقوق مالکیت فکری و 
فرهنگ سازی برای رعایت حقوق متعلقه از سوی مخاطبان و مصرف کنند  گان 
آثار سینمایی و وید  یوئی مورد   تأکید   قرار گرفته است. نوشتار د  ر پایان با اظهار 
امید  واری از تد  وین و ارائه لایحه مالکیت فکری از سوی د  ولت به مجلس 
حل  کلید    فرهنگ سازی،  همراه  به  را  زیربنایی  اقد  ام  این  اسلامی،  شورای 

مشکلات کنونی و خروج از وضعیت د  شوار موجود   د  انسته است. 

واژگانکلیدی
انباشت  سینما، قوانین، حقوق رسانه، مقررات سازمان سینمایی، کپی رایت، 

قوانین.

دکترسعیدرجبیفروتن�
مد  رس د  انشگاه، د  کتری مد  یریت رسانه، د  انشگاه تهران
S.h.mirsaeidi@gmail.com

مقدمه
تصويب	قوانین	عموما	برای	قاعد					ه	مند						ساختن	
و	 روابــط	 به	 بخشید					ن	 انتظام	 و	 فعالیت	ها	
مناسبات	اجتماعی	و	انسانی	است.	پیچید					ه	تر	
شد					ن	جوامع،	به	روز	رسانی	قوانین	و	تسهیل	
د					ر	انجام	امور	را	ضروری	ساخته	است،	تا	بد					ين	
ترتیب	راه	بر	هر	گونه	هنجارشکنی	و	بی	عد					التی	
تنگ	گرد					د					.	د					ر	ايران	حمايت	و	صیانت	از	حقوق	
و	مالکیت	فکری	به	رغم	گذشت	نیم	قرن	از	
اولین	قانون	»حمايت	حقوق	مؤلفان	 تصويب	
چالش	های	 د					چار	 هنرمند					ان«	 و	 مصنفان	 و	

قوانین	 ناکارآمد					ی	 سبب	 که	 است،	 متعد					د					ی	
بازد					ارند					گی	 نقش	 کاهش	 و	 يکسو	 از	 موجود						
آن	ها	از	سوی	د					يگر	شد					ه	است.	به	طوری	که	
د					ر	غیاب	قانونی	جامع	و	پويا	برای	حمايت	از	
آفرينشگران	عرصه	سینما	و	د					يگر	اشکال	هنری،	
انباشت	مقررات	و	وضع	قوانین	نو	به	نو	نتوانسته	
است،	به	بهبود						وضعیت	متناقض	موجود						منجر	
د					ر	 مؤثر	 عوامل	 د					قیق	مجموعه	 بررسی	 شود					.	
ريشه	ای	 به	حل	 قانونی،	 اهرم	های	 ناکارآمد					ی	
معضل	پد					يد						آمد					ه	کمک	خواهد						کرد						و	سهم	
و	نقش	ساير	د					ستگاه	های	اجرايی	و	فرهنگ	ساز	
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را	د					ر	کنار	مرجع	قانون	گذار	برای	رعايت	حقوق	
صاحبان	آثار	مشخص	خواهد						ساخت.

اين	نوشتار	پس	از	تبیین	مسئله	و	شرح	مبانی	
نظری،	د					ر	سه	فصل	شامل:	»سیر	تحول	قوانین	
موضوعه«،	»موانع	بازد					ارند					گی	قوانین	و	تحلیل	
و	 تهیه	 »پیشنهاد					ها«	 و	 نظرسنجی«	 نتايج	

تنظیم	گرد					يد					ه	است.
بیانمسئله

د					ر	 که	 هنری«	 آثار	 مالکانه	 »حقوق	 مراعات	
از	 می	شود					،	 تأکید						 »سینما«	 بر	 تحقیق	 اين	
روز	تولید						نخستین	فیلم	های	جد					ی	و	نمايش	
عمومی	آن	ها	مورد						توجه	حقوق	د					انان	و	مالکان	
قرن	 نیم	 ايران	حد					ود						 د					ر	 گرفت.	 قرار	 فیلم	ها	
قبل	با	تصويب	قانون	»حمايت	حقوق	مؤلفان	
و	مصنفان	و	هنرمند					ان«	استیفای	اين	مطالبه	
اجتماعی	جد					ی	قلمد					اد						گرد					يد					.	طی	اين	مد					ت	
به	د					لیل	پیشرفت	های	صورت	گرفته	د					ر	صنايع	
فرهنگی،	مبنای	عمل	نهاد						ها	و	مراجع	مسئول	
برای	مراقبت	از	حقوق	ماد					ی	و	معنوی	صاحبان	
آثار	از	جمله	د					ر	فضای	مجازی	کشور	مشتمل	بر	

قوانین	زير	يا	مواد					ی	از	آن	ها	بود					ه	است:	
و	 مصنفان	 و	 مؤلفان	 حقوق	 حمايت	 »قانون	
هنرمند					ان	مصوب	1348«،	»قانون	ترجمه	و	تکثیر	
آثار	صوتی	مصوب	1352«،	 و	 کتب	و	نشريات	
امور	 د					ر	 که	 اشخاصی	 با	 مبارزه	 نحوه	 »قانون	
سمعی	و	بصری	فعالیت	های	غیر	مجاز	می	کنند					.	
حمايت	 »قانون	 	،»1386 مصوب	 اصلاحات	 با	
مصوب	 رايانه	ای	 نرم	افزارهای	 پد					يد					آورند					گان	 از	
مصوب	 الکترونیکی	 تجارت	 »قانون	 	،»1379
1382«،	»قانون	جرايم	رايانه	ای	مصوب	1388«	

و	»قانون	مجازات	اسلامی	مصوب	1392«	
و	 د					لايــل	 تا	 است	 آن	 د					رصــد					د						 نوشتار	 اين	
نقش	 کاهش	 د					ر	 مؤثر	 و	 مختلف	 زمینه	های	
و	 با	مطالعه	 و	 برشمارد						 را	 قوانین	 بازد					ارند					گی	
تحلیل	سیر	مقررات	وضع	شد					ه	د					ر	حوزه	سینما	
و	آثار	سمعی	و	بصری،	به	آسیب	شناسی	آن	ها	
پرد					اخته	و	نقاط	قوت	و	ضعفشان	را	احصا	کند						
تا	د					ر	نهايت	زمینه	ذهنی	لازم	را	برای	اصلاح	
و	بسامان	نمود					ن	وضعیت	مغشوش	کنونی	به	

سهم	خود						ايجاد						کند					.
نگرش	حاکم	بر	نوشتار	بر	اين	واقعیت	تصريح	
می	کند						که	اگر	طی	5۰	سال	گذشته	»قانون	
حمايت	حقوق	مؤلفان	و	مصنفان	و	هنرمند					ان	
مصوب	1348«	به	تناسب	تغییرات	فناوری	و	
تغییر	مناسبات	تجاری	و	نحوه	بهره	برد					اری	از	
مالکیت	فکری،	اصلاحاتی	را	پذيرا	می	شد					،	نیاز	
به	صرف	هزينه	های	سنگین	ماد					ی	و	معنوی	
متناقض	 بعضا	 و	 متکثر	 قوانین	 وضع	 برای	
احساس	نمی	شد						و	زمینه	اصطکاک	و	تزاحم	
به	 نمی	شد					.	 فراهم	 اجرايی	 د					ستگاه	های	 بین	
مالکیت	 از	 اگر	لايحه	»حمايت	 همین	خاطر	
فکری«	که	د					ر	سال	1393	به	پیشنهاد						وزارت	
فرهنگ	و	ارشاد						اسلامی	و	د					ر	قالب	يک	لايحه	
است،	 شد					ه	 ارائه	 اسلامی	 شورای	 مجلس	 به	
همان	 به	 جد					يد					ی	 خوانش	 و	 جامعیت	 بتواند						
قانون	مصوب	سال	1348	ببخشد					،	قاد					ر	خواهد						
بود						تا	مانع	بزرگ	انباشت	مقررات	مشابه	را	از	
سر	راه	برد					ارد						و	حسب	مورد						جزئیات	مربوط	
به	هر	رشته	هنری	و	صنايع	فرهنگی	از	جمله	
سینما	را	به	تصويب	آيین	نامه	های	اجرايی	ذيل	

مواد					ی	از	قانون	جد					يد						احاله	کند					.
روششناسی

روش	اين	نوشتار	تحلیلی	است	و	به	جز	مطالعات	
پرسشنامه	 توزيع	 از	 کتابخانه	ای،	 و	 اسناد					ی	
از	 تعد					اد					ی	 بین	 لیکرت،	 طیف	 گزينه	ای	 پنج	
سود						 ويد					ئو	 و	 سینما	 صنعت	 د					ست	اند					رکاران	
برد					ه	است.	برای	د					ستیابی	به	پرسش	های	اين	
قوانین	چیست،	 بازد					ارند					گی	 موانع	 نوشتار	که	
پرسشنامه	ای	حاوی	16	سؤال	د					ر	بین	9۰	نفر	
فعالان	 نیز	 و	 ويد					ئو	 تهیه	کنند					گان	سینما-	 از	
توزيع	و	پخش	فیلم	د					ر	سینما	و	شبکه	نمايش	
خانگی	توزيع	شد					،	که	52	نفر	از	آن	ها	اقد					ام	به	
تکمیل	پرسشنامه	نمود					ند					.	د					ر	طراحی	سؤالات	
از	 د					سته	 آن	 تا	 است،	 شد					ه	 عمل	 گونه	ای	 به	
تهیه	کنند					گانی	که	حسب	مورد					،	پیگیر	شکايت	
خود						علیه	سارقان	و	ناقضان	حقوق	مالکانه	آثار	
سینمايی	و	ويد					يوئی	بود					ه	اند					،	بتوانند						نوشتار	را	
د					ر	شناسايی	موانع	موجود						د					ر	مسیر	استیفای	
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حقوق	زيان	د					يد					گان	از	تخلفات	رايج	د					ر	زمینه	
آنجا	 از	 ياری	رسانند					.	 ويد					يوئی	 آثار	سینمايی	
که	نظرسنجی	صرفا	بیانگر	نظر	فرد						نسبت	به	
موضوع	خاصی	است	و	الزاما	د					لالت	بر	ماهیت	
اطلاعات	 بنابراين	 ند					ارد،	 موضوع	 آن	 تحلیلی	
از	اين	نظرسنجی	صرفا	 و	رهیافت	های	ناشی	
حقوقی	 مسئله	 اصولی	 تحلیل	 برای	 مد					خلی	
مربوط	به	حقوق	مؤلفان	و	مصنفان	و	همچنین	
تحلیل	علل	اجتماعی	اقتصاد					ی	اين	پد					يد					ه	است.

مبانینظریبازدارندگی
صحنه	تاريخ	پیوند					ی	ناگسستنی	با	جرم	د					اشته	
و	خواهد						د					اشت؛	پیوند					ی	که	گره	آن	را	آد					میان	
می	زنند					.	به	عبارتی	تا	جامعه	هست،	جرم	نیز	
هست؛	به	طوری	که	د					ورکیم	د					ر	قرائتی		خاص	
از	اين	وضعیت	معتقد						است	که»جرم	بخشی	به	
هنجار	از	جامعه	بود					ه	و	جز	مکمل	آن		است«	
وضع	 جز	 به	 	.)148 	:1383 وهینز،	 )وايت	
قوانین	تنبیهی	و	پیش	بینی	کیفر	و	مجازات	های	
متناسب	با	جرم،	نظريه	های	د					يگری	به	د					نبال	
تمهید					اتی	برای	بازد					ارند					گی	از	جرم	بود					ه	اند						تا	
تقلیل	 جوامع	 د					ر	 جرم	 ارتکاب	 و	 بروز	 زمینه	
يابند					.	از	جمله	اين	نظريه	ها	»نظريه	بازد					ارند					گی«	
است.	اين	نظريه	برآمد					ه	از	تفکرات	اند					يشمند					انی	
نظیر	فوير	باخ،	بکاريا	و	به	ويژه	بنتام	است.	»اين	
نظريه	که	د					ر	لوای	مکتب	کلاسیک	پد					يد						آمد					ه	
و	بنابراين	اعتقاد					ی	راسخ	به	وجود						آزاد					ی		اراد					ه	
و	 منطق	 و	 عقل	 و	حکمرانی	 د					اشته	 افراد						 د					ر	
حسابگری	را	بر	آد					میان	می	پذيرد					،	مجرمان	را	
برخورد					ار	از	کمال	مسئولیت	قلمد					اد						می	نمايد						
و	کیفر	را	بر	بنیاد						تهد					يد						استوار	می	سازد					،	به		
طوری	که	فوير	باخ	می	گويد					:	»هر	گاه	کسی	به	
رغم	تهد					يد					،	مرتکب	جرمی	شد						بايد						کیفر	ببیند					،	
زيرا	مجرم	پیش	از	ارتکاب	جرم،	از	آن	آگاه	بود					ه	

است«	)شیری،	1385:	158(.
است.	 مجازات	 اهد					اف	 از	 يکی	 بازد					ارند					گی	
هد					ف	تقلیل	گرايانه	ای	که	از	د					يرباز	و	د					ر	قالب	
يک	نظريه	توانمند						و	د					ر	بطن	مد					ل	تنبیهی	و	
فايد					ه	مند						کیفر	تکوين		 د					ر	چهارچوب	کارکرد						
يافته	و	با	نگريستن	به	افق	های	پیش	رو،	اعمال	

مجازات	را	نه	با	هد					ف	جبران	گذشته	ای	تاريک		
رويکرد						 د					ر	 چنان	که	 -آن		 مجرم	 از	 انتقام	 و	
سزاد					هی	)Retribiution)	مطرح	است-	بلکه	با	
هد					ف		ساختن	آيند					ه	ای	روشن	لازم	می	انگارد					،	
بد					ين	سان	سیاست	اصلی	د					يد					گاه	بازد					ارند					گی،	
تهد					يد						به		مجازات	کیفری	يا	اجرای	آن	برای	
از	 استفاد					ه	 يعنی	 است،	 جرم	 انگیزه		 کاهش	
تکرار	 مانع	 بازد					ارند					ه	ای	که	 به		عنوان	 مجازات	
جرم	از	سوی	مجرم	شد					ه	و	نیز	به	شکل	کلی	
جرم	 همان	 ارتکاب	 برای	 را	 د					يگران		 انگیزه		

کاهش	د					هد					)تبیت،	1384:	252(
جوهره	کلام	قائلین	به	نظريه	»بازد					ارند					گی«	اين	
است	که	فحوای	قانون	و	کیفیت	اجرای	آن	به	
گونه	ای	عینیت	يابد						که	ترس	از	اجرای	مجازات	
و	کیفر	را	به	مانعی	د					رونی	د					ر	نهاد						افراد						مستعد						
جرم	مبد					ل	سازد						و	زمینه	ذهنی	ارتکاب	جرم	
را	د					ر	چنین	افراد					ی	به	حد					اقل	برساند					.	د					ر	اد					امه	
ضمن	بررسی	مجموعه	قوانین	موجود						د					ر	نظام	
حقوقی	جمهوری	اسلامی	ايران	به	د					نبال	اين	
انگاره	خواهیم	بود						که	د					ر	مسیر	قانون	گذاری	و	
پیش	بینی	ضمانت	های	اجرايی	و	کیفری	برای	
آن،	تا	چه	حد						مؤلفه	»بازد					ارند					گی«	مورد						توجه	

قرار	گرفته	است.
فصلاول

از سیرتحولقانونگذاریبرایحمایت
مالکیتفکریدرعرصههنر)سینما(

شورای	 مجلس	 اد					وار	 نخستین	 کار	 به	 آغاز	 با	
ملی	د					فتر	اد					بیات	تقنینی	د					ر	ايران	گشود					ه	شد						
و	آرام	آرام	با	تصويب	قوانین	مختلف	زمینه	های	
د					ر	 مد					نی	 نهاد					های	 استقرار	 و	 ثبات	 برای	 لازم	
پرتو	قانون	فراهم	شد					.	عقب	ماند					گی	کشور	د					ر	
و	 اجتماعی	 و	 اقتصاد					ی	 مختلف	 عرصه	های	
ضرورت	نظم	و	نسق	بخشید					ن	به	آن	ها	سبب	
شد						تا	اموری	مانند						مالکیت	فکری	پس	از	گذشت	
شش	د					هه	د					ر	د					ستور	کار	مجلس	شورای	ملی	
قرار	گیرد					.	به	موجب	صورت	مذاکرات	مجلس	
شورای	ملی	د					ر	روز	بحث	و	بررسی	اولین	لايحه	
پیشنهاد					ی	د					ولت،	افراد					ی	کمی	توانستند						د					ر	مقام	
موافق	و	مخالف	د					رباره	فحوای	لايحه	به	اظهار	
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نظر	بپرد					ازند					.	اما	تأثیرات	تصويب	اين	لايحه	اثرات	
مثبتی	را	د					ر	اقتصاد						فرهنگ	باقی	نهاد						و	صیانت	
معنوی	هنرمند					ان	حرفه	ای	 و	 ماد					ی	 از	حقوق	
را	بیش	از	پیش	تضمین	نمود					.	د					ر	اين	گزارش	
مروری	بر	قوانین	موضوعه	د					ر	زمینه	صیانت	از	
د					ر	 معنوی(	 و	 )ماد					ی	 فکری	 مالکیت	 حقوق	
مجالس	قانون	گذاری	ايران	قبل	و	پس	از	انقلاب	

اسلامی	خواهیم	کرد					.
1.قانونحمایتحقوقمؤلفانومصنفان

وهنرمندان
از	زمان	تصويب	»قانون	حمايت	حقوق	مؤلفان	
و	 سی	 بر	 مشتمل	 هنرمند					ان«	 و	 مصنفان	 و	
سه	ماد					ه	و	سه	تبصره	که	د					ر	يازد					هم	د					ی	ماه	
اسلامی	 شورای	 مجلس	 تصويب	 به	 	1348
رسید					،	نزد					يک	به	نیم	قرن	می	گذرد					.	د					ر	فصل	
اول	قانون	د					ر	12	بند						آثار	مورد						حمايت	مورد						
تصريح	قرار	گرفته	بود						که	تا	اواخر	د					هه	شصت	
با	کمی	اغماض،	مصاد					يق	مورد						اشاره	د					ر	قانون	
تغییر	زياد					ی	پید					ا	نکرد					ه	بود					.	د					ر	شور	د					وم	پیش	
اند					کی	 که	 موضوعی	 تنها	 لايحه	 اين	 نويس	
بحث	برانگیز	شد					،	ماد					ه	13	اين	لايحه	بود					.	مفاد						
بود					:	ماد					ه	13-	حقوق	ماد					ی	 اين	ماد					ه	چنین	
وظیفه	 برحسب	 پد					يد					آورند					گان	 که	 اثرهايی	
برای	سفارش	د					هند					گان	پد					يد						می	آورند						تا	سی	
سال	از	پد					يد						آمد					ن	اثر	متعلق	به	سفارش	د					هند					ه	
است.	مگر	آن	که	برای	مد					ت	کمتر	يا	ترتیب	

محد					ود					تری	توافق	شد					ه	باشد					.
نمايند					ه	ای	مد					ت	 اين	ماد					ه،	 پیرامون	 د					ر	بحث	
زمان	3۰	ساله	را	کافی	نمی	د					انست	و	نمايند					ه	
آثار	 مورد						 د					ر	 قاعد					ه	 اين	 بود						 معتقد						 د					يگری	
آيند					ه	 د					ر	 قانون،	 مورد						حمايت	 و	هنری	 اد					بی	

مشکل	ساز	خواهد						بود					.	
2.قانونترجمهوتکثیركتبونشریات

وآثارصوتی
گويای	 جد					يد						 قانون	 متن	 به	 اجمالی	 نگاهی	
»قانون	تراشی«	برای	موضوعات	مبتلابه		بود						که	
با	افزود					ن	مواد						يا	تبصره	هايی	به	قانون	موضوعی	
تأمین	 را	 و	ذی	نفعان	 قانون	گذار	 منظور	 اولیه	
می	کرد					.	د					ر	ماد					ه	1۰	قانون	جد					يد						به	صراحت	

قانون	 اين	 د					ر	 مذکور	 »احکام	 بود						 شد					ه	 قید						
موقعی	جاری	است	که	آثار	موضوع	اين	قانون	
مشمول	حمايت	های	مذکور	د					ر	قانون	حمايت	
حقوق	مؤلفان	و	مصنفان	و	هنرمند					ان	نباشد					.	د					ر	
غیر	اين	صورت	مقررات	قانون	مزبور	نسبت	به	
آثار	موضوع	اين	قانون	ملاک	خواهد						بود					«	يا	د					ر	
ماد					ه	11	قانون	جد					يد						آورد					ه	شد					ه	بود					:	»مقررات	
اين	قانون	د					ر	هیچ	مورد						حقوق	اشخاص	مذکور	
د					ر	قانون	حمايت	حقوق	مؤلفان	و	مصنفان	و	
هنرمند					ان	را	نفی	نمی	کند						و	محد					ود						نمی	سازد					«	
به	اين	ترتیب	اين	سؤال	بی	پاسخ	می	ماند						که	
و	 تکمله	 که	 نشد					ند						 راضی	 قانون	گذاران	 چرا	
اصلاحیه	ای	بر	قانون	مصوب	سال	1348	بزنند						

و	سرفصل	قانونی	جد					يد					ی	را	بنا	نهند					.
در كه اشخاصی مجازات نحوه 3.قانون
امورسمعیوبصریفعالیتهایغیرمجاز

مینمایند
چشمگیر	 تحولات	 با	 شصت	 د					هه	 اواخــر	 از	
رايانه	ای،	 فنون	 و	 علوم	 د					ر	 گرفته	 صورت	
پخش	ماهواره	ای،	تولید						و	تکثیر	-د					ر	مقیاس	
صنعتی-	حامل	های	اطلاعات	د					ر	قالب	فلاپی	
د					يسک،	لوح	فشرد					ه	و	ضبط	و	پخش	ويد					يوئی،	
چالش	های	نقض	حقوق	مالکانه	صاحبان	آثار	
تازه	ای	 عرصه	های	 به	 شنید					اری	 و	 د					يــد					اری	
کشید					ه	شد					،	که	د					ر	قانون	سابق	الذکر	به	آن	ها	
پرد					اخته	نشد					ه	بود						به	د					نبال	اجرای	سیاست	های	
برای	 اسلامی	 ارشاد						 و	 فرهنگ	 وزارت	 تازه	
آزاد					سازی	فعالیت	های	ويد					يوئی،	مجلس	شورای	
اسلامی	قانون	موجز	»نحوه	مجازات	اشخاصی	
که	د					ر	امور	سمعی	و	بصری	فعالیت	های	غیر	
مجاز	می	نمايند					«	را	د					ر	بهمن	1372	تصويب	
کرد					.	از	آنجا	که	د					ولت	با	تأسیس	و	راه	اند					ازی	
مؤسسه	رسانه	های	تصويری	کار	تأمین	و	تکثیر	
را	 خارجی	 و	 ايرانی	 سینمايی	 فیلم	های	 انواع	
انحصارا	د					ر	اختیار	قرار	گرفته	بود					،	وضع	قانون	
را	 جد					يد						ضمن	آن	که	مجازات	های	مختلفی	
برای	هرگونه	فعالیت	تجاری	د					ر	زمینه	تهیه	و	
تکثیر	محصولات	سمعی	و	بصری	فاقد						مجوز	از	
وزارت	فرهنگ	و	ارشاد						اسلامی	د					ر	نظر	گرفته	
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فعالیت	های	 برای	 خوبی	 امنیت	 حاشیه	 بود					،	
انحصاری	مؤسسه	مذکور	ايجاد						کرد					.

د					ر	اواسط	د					هه	هشتاد						)د					ی	ماه	1386(	متعاقب	
تولید						انبوه	د					ستگاه	های	تکثیر	و	رايت	انواع	لوح	
فشرد					ه	قانون	»نحوه	مجازات	اشخاصی	که	د					ر	
مجاز	 غیر	 فعالیت	های	 بصری	 و	 سمعی	 امور	
می	نمايند					«	اصلاحاتی	را	پذيرفت	که	مهم	ترين	
اين	 جايگزينی	 و	 قانون	 يک	 ماد					ه	 اصلاح	 آن	
بود					:	»هر	شخصی	که	مباد					رت	 عبارت	د					ر	آن	
به	هر	گونه	اعمالی	برای	معرفی	آثار	سمعی	و	
بصری	غیر	مجاز	به	جای	آثار	مجاز	نمايد						يا	با	
تضییع	 موجب	 مجاز	 آثار	 مجوز	 بد					ون	 تکثیر	
حقوق	صاحبان	اثر	شود					...«	اين	عبارت	اصلاحی	
به	خوبی	گويای	شیوع	تکثیر	و	توزيع	غیر	قانونی	
محصولات	 بازار	 د					ر	 اثر	 صاحب	 اذن	 بد					ون	 و	
را	 خصوصی	 بخش	 فعالان	 و	 بود						 فرهنگی	

متحمل	ضرر	و	زيان	هنگفتی	کرد					ه	بود					.	
نقدمصوبه

میزان	 د					ر	 سابق	 قانون	 با	 قانون	 اين	 »تفاوت	
جريمه	و	حبس	است	که	تقريبا	د					ر	همه	موارد						
د					ر	قانون	جد					يد						افزايش	يافته	است.	همچنین	
تسری	محرومیت	از	حقوق	اجتماعی	به	بیشتر	
قانون،	 موضوع	 با	 مرتبط	 مجرمانه	 مصاد					يق	
رويکرد						د					يگر	قانون	گذار	سال	1386	است.	اما	
از	آنجا	که	قانون	سابق	نیز	علی	رغم	برخورد					ار	
بود					ن	از	شد					ت	عمل	نسبت	به	اين	نوع	جرايم،	
به	قانونی	متروکه	تبد					يل	شد					ه	است،	تصويب	
به	 نمی	تواند						 زمینه	 اين	 د					ر	 جد					يد					ی	 قانون	
تنهايی	معضلات	فرهنگی	را	سامان	بخشد					،	بلکه	
همراهی	مسئولان	اجرايی	با	حذف	زمینه	های	
ارتکاب	جرايم	که	اقد					امی	پیشگیرانه	محسوب	
می	شود						و	همچنین	بسط	راهکارهای	فرهنگی–	
تربیتی	ضروری	است.	د					ر	اين	زمینه	از	آموزش	
قضات	رسید					گی	کنند					ه	به	اين	جرايم	نیز	نبايد						

غافل	بود					.
قانون	نحوه	مجازات		اشخاصی	که	د					ر	امور	سمعی	
و	بصری	فعالیت	غیر	مجاز	می	نمايند						مصوب	
1386	برخلاف	رويه	قضايی	و	سیاست	جنايی	
حاکم	بر	کشور،	مباد					رت	به	افزايش	جريمه	های	

نقد					ی	و	حبس	نمود					ه	است،	که	معارض	با	اصول	
فعلی	اجرای	مجازات	ها	و	تعیین	جرايم	است.	
اين	قانون	میزان	حبس	و	جريمه	نقد					ی	را	به	
نحو	قابل	توجهی	افزايش	د					اد					ه	است	د					ر	حالی	
که	د					ر	رويه	قضايی	مشاهد					ه	نگرد					يد					ه	است	که	
د					ر	زمان	حاکمیت	قانون	سال	1372	حد					اکثر	
مجازات	های	مند					رج	د					ر	همان	قانون	نیز	اجرا	
و	معمول	گرد					يد					ه	باشد					.		همچنان	که	د					ر	اجرای	
اعمال	 امکان	 اين	که	 با	 و	 قانون	سال	1372	
مجازات	افساد						فی	الارض	وجود						د					اشته	است،	
موارد					ی	از	اعمال	اين	مجازات	د					يد					ه	نشد					ه	است.	
به	نظر	می	رسد						تغییرات	اعمال	شد					ه	د					ر	سوابق	
اصلاح	 با	 اين	گونه	جرايم	می	توانست	 قانونی	
وسايل	ارتکاب	جرم	و	اضافه	نمود					ن	چند						بند						
و	تبصره	به	قانون	سابق	اعمال	گرد					د						و	نیاز	به	
صرف	وقت	و	هزينه	جهت	تصويب	قانون	جد					يد						
د					اد					رس	 ارد					وان/	 آباد						 حبیب	 )عزيزی	 نباشد					«	
از	 نقل	 به	 آموزش	 پیام	 نظر/	 تجد					يد						 د					اد					گاه	

سايت	د					نیای	حقوق(
آورندگان پدید از حمایت قانون .4

نرمافزارهایرایانهای
که	 بود						 نرسید					ه	 پايان	 به	 هفتاد						شمسی	 د					هه	
بررسی	مواد						17گانه	قانونی	تحت	عنوان	»حمايت	
د					ر	 رايانه	ای«	 نرم	افزارهای	 پد					يد					آورند					گان	 از	
صحن	مجلس	شورای	اسلامی	به	نتیجه	رسید						و	
قانون	د					يگری	د					ر	اد					امه	تولید						قوانین	مشابه	اين	
بار	برای	حمايت	از	تولید					کنند					گان	نرم	افزارهای	
با	 واقع	 د					ر	 رسید					.	 تصويب	 به	 ايرانی	 و	 بومی	
اشاعه	ابزار	و	محملی	نوپد					يد					ی	به	نام	»نرم	افزار«	
آن	 ايرانی	 برنامه	نويسان	 و	 سرمايه	گذاران	 که	
برنامه	های	 تولید						 و	 برای	طراحی	 را	وسیله	ای	
آموزشی	و	سرگرم	کنند					ه	قرار	د					اد					ه	بود					ند					،	کاربر	
می	توانست	با	نصب	آن	د					ر	رايانه	يا	پخش	آن	
توسط	نمايشگرهای	خانگی	از	آن	بهره	برد					اری	

نمايد					.
از	نکات	جالب	توجه	د					ر	روز	بررسی	و	تصويب	
پد					يد					آورند					گان	 از	 »حمايت	 لايحه	 ــواد						 م
نرم	افزارهای	رايانه	ای«	تصويب	اکثر	مواد						بد					ون	

نیاز	به	صحبت	موافق	و	مخالف	بود					.
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آورندگان پدید از حمایت قانون نقد
نرمافزارهایرایانهای

با	گذشت	17	سال	از	تصويب	اين	قانون،	آثار	
نیست.	 مشاهد					ه	 قابل	 جامعه	 د					ر	 آن	 اجرايی	
ايران	 د					ر	 رايانه	ای	 نرم	افزارهای	 تولید					کنند					گان	
اين	قانون	را	به	عنوان	حمايت	جد					ی	و	عملی	
جامعه	 د					ر	 آن	ها	 د					ارايی	 حفاظت	 موجب	 که	
سرمايه	گذاری	 عملا	 و	 نمی	کنند						 تلقی	 شود					،	
همراه	 زياد					ی	 ريسک	 با	 نرم	افزار	 تولید						 برای	
پد					يد					آورند					گان	 از	 »حمايت	 قانون	 متن	 است.	
زمان	 د					ر	 که	 اين	 با	 رايانه	ای«	 نرم	افزارهای	
تصويب	يکی	از	قوانین	نسبتا	مترقی	و	پیشرو	
محسوب	می	شد					،	اما	د					ر	اجرا	اشکالات	اين	قانون	
نیز	به	مرور	خود						را	نمايان	ساخت.	»مهم	ترين	
نواقص	اين	قانون	که	د					ر	لايحه	جد					يد						و	جامع	
حمايت	از	مالکیت	فکری	برطرف	شد					ه	اند					،	بد					ين	
موافقت	نامه	 ماد					ه	1۰	 بر	خلاف	 هستند					:	 قرار	
اثری	 عنوان	 به	 را	 نرم	افزار	 که	 »تريپس«	
قانون	 قرار	د					اد					ه	است،	د					ر	 اد					بی	مورد						حمايت	
مصوب	1379	از	اين	موضوع	غفلت	شد					ه	است.	
مستثنیات	حقوق	ماد					ی	نرم	افزار	د					ر	قانون	کامل	
نیست	و	مصاد					يق	و	نمونه	های	بیشتری	را	بايد						
حمايت	های	 کرد					ن	 مشروط	 د					ربرمی	گرفت.	
د					ولت	از	پد					يد					آورند					گان	به	تأيید						فنی	نرم	افزار	
توسط	مرجع	پیش	بینی	شد					ه،	به	يک	مناقشه	
د					ائمی	بد					ل	شد					ه	است	و	نیازمند						تد					ابیر	تازه	ای	
است.	همچنین	د					ر	بحث	مربوط	به	نرم	افزارهای	
اختراعی،	اسناد						پشتیبان	و	مطالعات	بین	المللی	
مغفول	واقع	شد					ه	است.	تولید					کنند					گان	نرم	افزار	
کیفری	 اجــرای	 ضمانت	های	 پیش	بینی	 از	
هستند						 گله	مند						 فکری	 مالکیت	 حقوق	 نقض	
سرقت	 رهگذر	 از	 آن	ها	 انبوه	 زيان	 و	 ضرر	 و	
نشد					ه	 جبران	 هیچگاه	 محصولشان	 کپی	 و	
است؛	به	طوری	که	مجازات	های	مقرر	د					ر	اين	
قانون	خفیف	تر	از	مجازات	های	مقرر	د					ر	قانون	
حمايت	حقوق	مؤلفان	و	مصنفان	و	هنرمند					ان	
شايد						 است.	 الکترونیکی	 تجارت	 قانون	 نیز	 و	
کاستی	بزرگ	قانون	»حمايت	از	پد					يد					آورند					گان	
جرايم	 به	 نپرد					اختن	 رايانه	ای«،	 نرم	افزارهای	

و	 ايران	 د					ر	 امــروزه	 که	 است	 يافته	 سازمان	
جهان	به	عینه	قابل	مشاهد					ه	است«	)برگرفته	
از	میزگرد						بررسی	مقررات	کپی	رايت	نرم	افزار	

د					ر	قوانین	ايران،	تهران،	1392(
5.قانونتجارتالکترونیکی

تأمین	 و	 اينترنت	 نفوذ	 ضريب	 افزايش	 با	
فروش	 و	 برای	خريد						 ارتباطی	 زيرساخت	های	
کالا	و	خد					مات	د					ر	فضای	مجازی،	زمینه	برای	
د					هه	 اوايل	 د					ر	 الکترونیکی«	 »تجارت	 تحقق	
هشتاد						د					ر	ايران	فراهم	شد					.	به	همین	خاطر	با	
مشارکت	د					ستگاه	های	اجرايی	مسئول	نخستین	
د					ر	 ماد					ه	 د					ر	81	 الکترونیکی«	 »تجارت	 قانون	
شورای	 مجلس	 تصويب	 به	 	1382 ماه	 د					ی	
اسلامی	رسید					.	از	آنجا	که	د					ر	بستر	الکترونیک	
مالکیت	 و	 حقوق	 واقعی	 فضای	 ــد					ازه	 ان به	
مشمول	 که	 آثاری	 و	 کالاها	 صاحبان	 فکری	
و	 مؤلفان	 حقوق	 »حمايت	 موضوعه:	 قوانین	
مصنفان	و	هنرمند					ان«،	»قانون	ترجمه،	تکثیر	
و	انتشار	کتب	و	آثار	صوتی«	و	نیز	»حمايت	
از	پد					يد					آورند					گان	نرم	افزارهای	رايانه	ای«	که	د					ر	
به	 قالب	»د					اد					ه	پیام«	عرضه	شد					ه	اند					،	ضروری	
نظر	می	رسید					،	د					ر	متن	قانون	جد					يد						مواد						62،	

63	و	74	به	اين	امر	مهم	اختصاص	يافت.
نقدقانونتجارتالکترونیکی

	د					ر	سال	های	اخیر	متعاقب	اجرای	اين	قانون،	
مناقشات	حقوقی	بین	صاحب	نظران	پیرامون	
مواد						62	و	74	صورت	گرفت	که	به	يک	نمونه	
از	قلم	قاضی	جرايم	رايانه	ای	د					اد					سرای	عمومی	و	

انقلاب	مشهد						اشاره	می	شود					:	
است	 مقید						 جرمی	 مؤلف	 حق	 نقض	 »جرم	
جرم	 هنگامی	 مرتکب،	 شد					ه	 ياد						 رفتارهای	 و	
تلقی	می	شوند						که	موجبات	نقض	حقوق	مصرح	
د					ارد						 وجود						 ابهام	 اين	 آورند					.	 فراهم	 را	 مؤلفان	
قانون	»حمايت	 د					ر	 فقط	 که	 د					ر	شرايطی	 که	
حقوق	مؤلفان	و	مصنفان	و	هنرمند					ان«	حقوقی	
قانون	 د					ر	 و	 شود						 گرفته	 نظر	 د					ر	 مؤلف	 برای	
»ترجمه	و	تکثیر	و	انتشار	کتب	و	آثار	صوتی«	
و	قانون	»حمايت	از	پد					يد					آورند					گان	نرم	افزارهای	
رايانه	ای«	چنین	واژه	ای	د					ر	مورد						افراد						به	کار	
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نرفته،	چرا	ماد					ه	74	نقض	حق	مصرح	مؤلفان	را	
مورد						حکم	قرار	د					اد					ه	است.	به	نظر	می	رسد						که	
اين	امر	ناشی	از	مسامحه	د					ر	نگارش	قانون	است.	
بنابراين	از	آنجا	که	به	عنوان	مثال	طبق	ماد					ه	
7	قانون	»حمايت	از	پد					يد					آورند					گان	نرم	افزارهای	
رايانه	ای«	تهیه	نسخه	های	پشتیبان	و	همچنین	
تکثیر	نرم	افزاری	که	به	هر	طريق	مجاز	برای	
استفاد					ه	شخصی	تهیه	شد					ه	است،	چنانچه	به	
طور	همزمان	مورد						استفاد					ه	قرار	گیرد					،	بلامانع	
است.	چنین	تکثیرهايی	جرم	تلقی	نمی	شود					.	
کیفری	 قوانین	 ارجــاع	 از	 ناشی	 مشکلات	
به	 است.	 مشهود						 کاملا	 نیز	 د					يگر	 قوانین	 به	
»حمايت	 قانون	 مواد						 بررسی	 د					ر	 مثال	 عنوان	
د					ر	 هنرمند					ان«	 و	 مصنفان	 و	 مؤلفان	 حقوق	
يک	مورد						خاص	که	نشر،	پخش	يا	عرضه	اثر	
به	نام	خود						يا	نام	پد					يد					آورند					ه	بد					ون	اجازه	او	يا	
به	نام	د					يگری	است،	مجازات	شش	ماه	تا	سه	
بر	خلاف	 اما	 است،	 شد					ه	 تعیین	 سال	حبس	
مؤلف	 نقض	حقوق	 برای	 که	 بین	المللی	 رويه	
د					ر	بستر	تجارت	الکترونیکی	با	توجه	به	افزايش	
چشمگیر	خسارت	های	وارد					ه	نسبت	به	حالت	
سنتی	مجازات	د					ر	نظر	گرفته	می	شود					،	د					ر	ماد					ه	
74	اين	مجازات	کاهش	پید					ا	کرد					ه	است	)جواد						

جاويد						نیا،	شماره	59(
6.قانونجرایمرایانهای

»تجارت	 قانون	 تصويب	 از	 پس	 سال	 شش	
ضمانت	 تکمیل	 منظور	 به	 الکترونیکی«	
»جرايم	 قانون	 قانون،	 اين	 کیفری	 اجراهای	
قانون	 به	 جد					يد					ی	 فصل	 عنوان	 به	 رايانه	ای«	
مجازات	اسلامی	افزود					ه	شد					.	باب	چهارم	قانون	
به	جرايم	و	مجازات	ها	 الکترونیکی«	 »تجارت	
پرد					اخته	بود					.	بد					ين	ترتیب	به	د					لیل	وقوع	جرايم	
پیش	بینی	نشد					ه	و	اشکالاتی	که	د					ر	اجرای	قانون	
»تجارت	الکترونیکی«	پد					يد						آمد					،	قانون	جد					يد					ی	
با	عنوان	»جرايم	رايانه	ای«	به	تصويب	رسید					.	د					ر	
حالی	که	قانون	»تجارت	الکترونیکی«	مشتمل	
به	 رايانه	ای«	 »جرايم	 قانون	 بود					،	 ماد					ه	 بر	81	

تنهايی	بالغ	بر	56	ماد					ه	شد					.	
نقد						قانون	جرايم	رايانه	ای	و	مقارنه	آن	با	قانون	

»نحوه	مجازات	اشخاصی	که	د					ر	امور	سمعی	و	
بصری	فعالیت	های	غیر	مجاز	می	نمايند					«.

قانونجرایمرایانهای
	با	توجه	به	مقرراتی	که	د					ارد						و	همان	طور	که	
از	نامش	پید					است	بیشتر	به	شیوه	ارتکاب	جرم	
تمرکز	د					ارد					،	اما	قانون	سمعی	و	بصری	)قانون	نحوه	
مجازات		اشخاصی	که	د					ر	امور	سمعی	و	بصری	
فعالیت	های	غیر	مجاز	می	نمايند					(	به	موضوع	جرم	
توجه	د					ارد					.	روشن	است	که	موضوع	جرم	مهم	تر	
از	شیوه	ارتکاب	است.	يعنی	وقتی	قانونی	به	طور	
خاص	به	جرم	انگاری	موضوع	ويژه	ای	پرد					اخته	
است،	مقد					م	بر	قانون	د					يگری	است.	با	توجه	به	
اين	استد					لال	می	توان	گفت	که	قانون	سمعی	و	
بصری	)قانون	نحوه	مجازات		اشخاصی	که	د					ر	امور	
سمعی	و	بصری	فعالیت	های	غیر	مجاز	می	نمايند					(	
مصد					اق	های	خاصی	از	انتشار	را	جرم	انگاری	نمود					ه	
و	شیوه	ارتکاب	ويژه	ای	را	مد						نظر	قرار	د					اد					ه	است	
و	د					ر	برابر	قانون	»جرايم	رايانه	ای«	خاص	شمرد					ه	
می	شود						و	بر	طبق	اصول	حقوقی	خاص	بر	عام	
مقد					م	است	)آقايی	نیا	حسین	و	عابد						رسول،	48(.

7.قانونمجازاتاسلامی
به	 	1392 مصوب	 اسلامی«	 مجازات	 »قانون	
عنوان	يکی	از	مفصل	ترين	مجموعه	قوانینی	که	
تاکنون	تصويب	و	به	اجرا	د					رآمد					ه	است	د					ر	فصل	
سوم	خود						تحت	عنوان	سرقت	و	کلاهبرد					اری	
است	 زد					ه	 فکری	 مالکیت	 حقوق	 به	 تعريضی	
و	د					ر	مواد						74۰	و	741	خود						سرقت	و	د					خل	و	
تصرف	د					ر	د					اد					ه	های	تحت	مالکیت	د					يگران	را	جرم	
تشخیص	د					اد					ه	و	مجازات	هايی	را	برای	مرتکبین	
آن	د					ر	نظر	گرفته	است،	که	اين	قانون	از	اين	حیث	
با	قوانین	مشابه	از	جمله	حمايت	از	پد					يد					آورند					گان	
نرم	افزارهای	رايانه	ای	و	نحوه	مجازات		اشخاصی	
که	د					ر	امور	سمعی	و	بصری	فعالیت	های	غیر	مجاز	

می	نمايند					،	همپوشانی	د					ارد					.
فصلدوم

موانعبازدارندگیقوانینموجود
تولید					ات	فرهنگی	تا	سال	های	طولانی	چند					ان	
د					ر	 چه	 است.	 نمی	شد					ه	 نگاه	 »کالا«	 مثابه	 به	
فرهنگ	عمومی	و	حتی	د					ر	میان	تولید					کنند					گان	
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وجه	معنوی	محصولات	فرهنگی	بر	وجه	ماد					ی	
و	کالايی	آن	غلبه	د					اشته	است.	د					ر	موارد					ی	نیز	
اصولا	گرد					ش	ضعیف	اقتصاد					ی	حوزه	فرهنگ	
محصولات	 کالايی	 مفهوم	 تثبیت	 از	 مانع	
فرهنگی	بود					ه	است.	مثلا	هیچگاه	تیراژ	کتاب	
يک	 که	 است	 نبود					ه	 ــد					ازه	ای	 ان به	 ايــران	 د					ر	
يک	 آن	 از	 حاصل	 د					رآمد						 با	 بتواند						 نويسند					ه	
د					ر	 د					هد					.	 را	سامان	 معمولی	 اقتصاد					ی	 زند					گی	
مورد						اقتصاد						سینمای	ايران	اگرچه	د					رآمد					های	
حاصل	از	رشته	های	مختلف	اين	صنعت	بیش	از	
ساير	کالاهای	فرهنگی	است،	اما	ضعف	عمومی	
موانع	ذهنی	 از	 اقتصاد						سینما	همچنان	يکی	
مهم	برای	شکل	گیری	مفهوم	کالايی	فیلم	د					ر	
اذهان	صاحبان	آثار	است.	د					ر	فرهنگ	عمومی	
نیز	به	تبع	شرايط	پیش	گفته	نگاه	کالايی	به	
اين	مقوله	بسیار	ضعیف	است.	د					ر	نهايت	اين	
آثار	 صاحبان	 حقوق	 رعايت	 عد					م	 مسئله	 که	
اصالتا	تابعی	از	موضوع	مذکور	است.	د					ر	نتیجه	
به	 قاد					ر	 قوانین	و	مقررات	د					ر	چنین	شرايطی	
رفع	مشکل	نیستند					،	مگر	آن	که	بد					وا	اقد					امات	
مفهوم	 توسعه	 برای	 اصلی	 برنامه	ريزی	های	 و	
کالايی	برای	محصولات	سینمايی	اجرا	و	محقق	

شود						)نوروزی	کامبیز،	96(.
د					ر	 ايران	 خانگی	 نمايش	 و	 سینما	 صنعت	 	
سالیان	اخیر	از	رهگذر	افزايش	تولید					ات	و	حجم	
سرمايه	گذاری	مختصات	کالايی	را	پذيرا	شد					ه	
است	و	به	همین	خاطر	صیانت	از	حقوق	ماد					ی	
صاحبان	آثار	د					ر	کنار	حقوق	معنوی،	از	اهمیت	
د					وچند					انی	برخورد					ار	شد					ه	است.	به	ويژه	آن	که	
زمینه	 خود					،	 پرشمار	 مزايای	 رغم	 به	 فناوری	
تضییع	حقوق	مالکانه	تهیه	کنند					گان	سینما	و	
د					ر	 است.	 بخشید					ه	 را	شد					ت	 ويد					يويی	 ناشران	
اد					امه	شرح	مبسوط	تری	بر	کاهش	بازد					ارند					گی	
قوانین	موجود						و	نقش	آن	ها	برای	جلوگیری	از	

تکرار	اعمال	مجرمانه	خواهیم	د					اشت:
مال و آسیبدیدگان بودن بیانگیزه

باختگان
فصل	مشترک	ضمانت	های	حقوقی	و	اجرايی	
اغلب	قوانین	پیش	گفته	برای	حمايت	از	مالکیت	

فکری	که	د					ر	صورت	اثبات	اتهام	به	صد					ور	قرار	
به	 مشروط	 می	انجامد					،	 متهم	 برای	 مقتضی	
خصوصی	 شاکی	 سوی	 از	 د					اد					خواست	 وصول	
است	و	با	عد					م	شکايت	و	انصراف	شاکی،	د					لیلی	
از	جنبه	عمومی	وجود						 پروند					ه	 پیگیری	 برای	
حقوق	 مالکان	 و	 سینما	 تهیه	کنند					گان	 ند					ارد					.	
ماد					ی	آثار	سینمايی	که	د					رصد						مالکیت	آن	ها	
د					ر	»پروانه	مالکیت«	آثار	سینمايی	مورد						تصريح	
قرار	گرفته	است	و	نیز	مد					يران	مؤسسات	ويد					يو	
آثار	 نمايش	خانگی	 رسانه	که	خريد					ار	حقوق	
سینمايی	برای	مد					ت	مشخصی	هستند					،	کمتر	
به	عنوان	شاکی	اقد					ام	به	تنظیم	د					اد					خواست	و	
تعقیب	متخلفان	می	کنند					.	زيرا	اين	عد					ه	وقتی	

صد					ها	لینک	د					انلود						آثار	سینمايی	خود						
را	به	میزبانی	سايت	های	د					اخلی	و	خارجی	د					ر	
اينترنت	مشاهد					ه	می	کنند					،	اگر	امکان	شناسايی	

درصدفراوانیپاسخردیف
47.7خیلی	کم	1
59.6کم2
2548.1متوسط3

1121.2زياد4

713.5خیلی	زياد5
۰۰.۰بد	ون	پاسخ6

521۰۰.۰جمع

با	 برخورد			 زمینه	 د		ر	 موجود			 قوانین	 مجموعه	 با	 	 	
متخلفان	حقوق	مالکیت	فکری	)ماد		ی	و	معنوی(	تا	

چه	حد			آشنايی	د		اريد		؟
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درصدفراوانیپاسخردیف
163۰.8يک	مورد1
247.7تا4	مورد2
917.3بیش	از	5	مورد3
2344.2خیر4
۰۰.۰بدون	پاسخ5

521۰۰.۰جمع

چهره	حقیقی	سارقان	آثار	سینمايی	را	د					اشته	
باشند						بايد						د					اد					خواستی	را	علیه	صد					ها	نفر	تنظیم	
کنند						و	وقتی	د					رمی	يابند						شرکت	های	ارائه	د					هند					ه	
خد					مات	اينترنتی	به	عنوان	فراهم	کنند					ه	چنین	
بستری	واکنش	از	خود						نشان	ند					اد					ه	و	پیام	های	
هشد					اری	را	برای	متخلفان	ارسال	نمی	کنند						و	
وظیفه	نظارتی	خود						را	به	د					ستگاه	های	د					ولتی	
اين	 که	 می	شوند						 مطمئن	 می	د					هند					،	 حواله	
سینمايی	 آثار	 بارگذاری	 از	 عملا	 شرکت	ها	
توسط	سايت	های	مرجع	د					انلود						فیلم	و	سريال	
اينترنت	 حجم	 و	 ترافیک	 مصرف	 د					لیل	 به	
تحقیق،	 اين	 آماری	 نمونه	 می	شوند					.	 منتفع	
خوشبختانه	اکثرا	با	مجموعه	مقررات	و	قوانین	
اين	حوزه	آشنايی	د					ارند						و	پید					است	قبل	يا	پس	
قوانین	 مجموعه	 قبال	 د					ر	 سرمايه	گذاری	 از	

تخصصی	حوزه	خود					،	توجیه	شد					ه	اند					.
د					ر	نمونه	آماری	56	د					رصد						آن	ها	از	يک	تا	چند						
مورد						علیه	کسانی	که	حقوق	آن	ها	را	تضییع	
ناشی	 نتیجه	 و	 کرد					ه	اند						 شکايت	 کرد					ه	اند					،	

ازد					اد					خواهی	را	عملا	مشاهد					ه	کرد					ه	اند					:
به	زعم	نمونه	آماری	اين	گزارش،	نتايج	حاصل	
به	 بعضا	 که	 گرفته	 صورت	 شکايت	های	 از	
محکومیت	متهمان	منجر	شد					ه	است،	تأثیری	
د					ر	کاهش	سرقت	ها	و	تضییع	حقوق	مالکان	آثار	

سینمايی	برجا	نگذاشته	است.
عدمتناسبجرمومجازات

بسیاری	از	متهمان	با	احتساب	»هزينه	و	فايد					ه«	
ريسک	اعمال	مجرمانه	را	به	جان	می	خرند						و	
به	بهای	د					ستیابی	به	سود					ی	هنگفت،	ابايی	از	
پرد					اخت	جرايم	نقد					ی	ند					ارند					.	مضافا	که	کاهش	
مستمر	ارزش	پول	ملی	از	رهگذر	نوسانات	قیمت	
د					لار،	نقش	بازد					ارند					گی	مجازات	های	نقد					ی	را	تا	
حد						زياد					ی	تنزل	د					اد					ه	است.	پاسخ	نمونه	آماری	به	
اين	پرسش	که	تناسب	بین	مجازات	های	قانونی	
با	جرايم	موجود						را	چگونه	ارزيابی	می	کنید					،	د					ر	

جد					ول	زير	نمايش	د					اد					ه	شد					ه	است:

			تا	کنون	د		ر	مقام	شاکی،	پیگیر	شکايت	از	شخص	
يا	اشخاصی	که	متهم	به	تکثیر	و	انتشار	غیر	قانونی	

فیلم	تان	بود		ه	اند		،	شد		ه	ايد		؟

		به	نتیجه	نرسید		ن	شکايت	های	صورت	گرفته	د		ر	
موارد			مشابه،	د		لیل	بی	انگیزگی	زيان	د		يد		گان	برای	

پیگیری	حقوقی	است؟
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درصدفراوانیپاسخردیف
11,9خیلی	کم	1
47,7کم2
713,5متوسط3

1325,۰زياد4

2548,1خیلی	زياد5
23,8بد	ون	پاسخ6

521۰۰,۰جمع
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به	طور	روشن	تر	سؤال	 آماری	 نمونه	 از	 وقتی	
از	سوی	محاکم	 شد					ه	است	که	احکام	صاد					ره	
قضايی	به	کاهش	اعمال	مجرمانه	منجر	شد					ه	
است	و	اصطلاحا	توانسته	اند						نقش	بازد					ارند					ه	را	

ايفا	کنند					،	اين	چنین	پاسخ	د					اد					ه	اند					.
اطالهدادرسی

که	 است	 اجتماعی	 آرمانی	 قضايی	 توسعه	
و	 می	شود						 د					نبال	 کشور	 قضايی	 ساختار	 د					ر	
مسئولان	قضايی	همواره	به	د					نبال	رفع	موانع	
مهم	ترين	 از	 يکی	 هستند					.	 آرمان	 اين	 تحقق	
مشکلاتی	که	بر	سر	راه	آن	قرار	د					ارد					،	موضوعی	

به	نام	اطاله	د					اد					رسی	است.	د					اد					رسی	با	توجه	به	
به	 لنگرود					ی	 د					کتر	 حقوق	 ترمینولوژی	 کتاب	
معنای	رشته	ای	از	علم	حقوق	است	که	هد					ف	
و	 د					عاوی	 اقسام	 به	 راجع	 مقررات	 تعیین	 آن	
اجرای	تصمیمات	د					اد					گاه	ها	است	که	د					ر	فقه	به	
آن	علم	القضا	گويند						و	به	معنای	خاص	مجموعه	

زمان	سیر	د					اد					رسی	تا	چه	حد	طولانی	است؟

		احکام	صاد		ره	علیه	مجرمان	به	کاهش	اعمال	مجرمانه	
د		ر	زمینه	سرقت	آثار	سینمايی	و	نقض	حقوق	مالکانه	

آن	ها	کمک	کرد		ه	است؟

مجازات	های	قانونی	مقرر	تناسبی	با	جرايمی	که	رخ	
می	د	هند	،	د	ارند		؟

درصدفراوانیپاسخردیف
2344,2خیلی	کم	1
1223,1کم2
1121,2متوسط3

23,8زياد4

23,8خیلی	زياد5
23,8بد	ون	پاسخ6

521۰۰,۰جمع

درصدفراوانیپاسخردیف
2751,9خیلی	کم	1
1325,۰کم2
713,5متوسط3

35,8زياد4

11,9خیلی	زياد5
11,9بد	ون	پاسخ6

521۰۰,۰جمع

درصدفراوانیپاسخردیف
11,9خیلی	کم	1
23,8کم2
1۰19,2متوسط3

2۰38,5زياد4

163۰,8خیلی	زياد5
35,8بد	ون	پاسخ6

521۰۰,۰جمع
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عملیاتی	است	که	به	مقصود						پید					ا	کرد					ن	يک	
راه	حل	قضايی	به	کار	می	رود						و	اطاله	د					اد					رسی	
به	 معنای	طولانی	شد					ن	جريان	رسید					گی	 به	
پروند					ه	ها	د					ر	مراجع	قضايی	است	)خسروی	پور	

شاپور،	1393:	11(.
پروند					ه	های	 به	 رسید					گی	 روند						 شد					ن	 طولانی	
قضايی	نتايجی	جز	نارضايتی	عمومی	و	تنزل	
جايگاه	د					ستگاه	قضا	نزد						افکار	عمومی	ند					ارد					.	اين	
عارضه	مورد						انکار	مسئولان	قضايی	کشور	نیست	
و	آن	ها	بارها	د					ر	مواضع	و	سخنان	خود						ضمن	اقرار	
به	اين	مشکل،	بعضا	راهکارهايی	را	هم	تد					وين	
و	به	کار	بسته	اند					.	اما	به	د					لیل	سیل	پروند					ه	های	
تازه	ای	که	روزانه	راهی	محاکم	قضايی	می	شوند					،	
خواب	پروند					ه	های	قضايی	د					ر	پروسه	هايی	چند						

ساله	به	امری	عاد					ی	بد					ل	شد					ه	است.	
د					اد					رسی،	 اطاله	 د					لايل	 از	 يکی	 است	 ممکن	
صورت	 شکايات	های	 به	 رسید					گی	 و	 بررسی	
گرفته	د					ر	شعبات	و	مجتمع	های	غیر	تخصصی	

قضايی	باشد						که	البته	د					ر	سالیان	اخیر	تا	حد						
زياد					ی	اين	نقیصه	برطرف	شد					ه	است	و	حد					اقل	
د					ر	تهران	شعبات	ويژه	ای	د					ر	اين	زمینه	انجام	
وظیفه	می	کنند					.	تقريبا	نیمی	از	نمونه	آماری	
ويژه	 شعبات	 تشکیل	 ــاره	 د					رب گــزارش	 اين	

متفق	القول	هستند						و	با	آن	موافقت	د					ارند					:		
رفتاردوگانهدررعایتكپیرایت

و	 جهانی	 رايت	 کپی	 قانون	 به	 نبود					ن	 پايبند						
عد					م	عضويت	کشورمان	د					ر	کنوانسیون	برن	و	
از	سوی	د					يگر	وضع	قوانینی	برای	مراعات	حقوق	
مالکانه	آثار	اد					بی	و	هنری	هنرمند					ان	د					اخلی،	به	
وضعیتی	متناقض	و	د					وگانه	د					ر	کشور	د					امن	زد					ه	
از	يکسو	برای	استفاد					ه	متصرفانه	 است.	مرد					م	
از	محصولات	خارجی	د					ر	زمینه	فیلم،	کتاب،	
و	 مقالات	 رايانه	ای،	 بازی	 نرم	افزار،	 موسیقی،	
ساير	آثار	خارجی	با	هیچ	مانعی	روبرو	نیستند					،	
ولی	می	بايست	نسبت	به	رعايت	حقوق	و	رايت	
تولید						 د					اخل	 د					ر	 که	 مشابه	همین	محصولات	
حالی	 د					ر	 باشند					.	 حساس	 شد					ه	اند					،	 منتشر	 و	 شعب	ويژه	و	تخصصی	رسیدگی	به	جرايم	نقض	مالکیت	

بی	توجهی	به	حقوق	صاحبان	آثار	سینمايی	و	ويدیويی	فکری	تا	چه	حد	در	کیفیت	رسیدگی	حقوقی	مؤثر	است؟
ايرانی	و	خارجی	به	يک	اندازه	است؟
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درصدفراوانیپاسخردیف
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که	تجزيه	بازار	به	د					و	بازار	محصولات	د					اخلی	
و	بازار	محصولات	خارجی	امکان	پذير	نیست	و	
اصرار	بر	تفکیک	آن	د					و	از	يکد					يگر	جز	تناقض	
د					ربرند					ارد					.بنابراين	 د					يگری	 حاصل	 رفتاری	
نپیوسته	 برن«	 »معاهد					ه	 به	 کشور	 که	 ماد					ام	
و	 بود					ه	 محتمل	 د					وگانه	 رفتار	 اين	 بروز	 است،	
د					امنه	نقض	حقوق	مالکانه	ناشران	فرهنگی	و	
از	 رابطه	 همین	 د					ر	 می	يابد					.	 گسترش	 هنری	
نمونه	آماری	پرسید					ه	شد						که	بی	توجهی	به	آثار	
تصويری	ايرانی	و	خارجی	به	يک	اند					ازه	است	
که	42	د					رصد						از	پرسش	شوند					گان	آن	را	به	يک	
اند					ازه	ند					انسته	و	د					ر	واقع	بی	توجهی	به	حقوق	
آثار	خارجی	به	شرحی	که	د					اد					ه	شد					،	قطعا	بیش	

از	نمونه	های	ايرانی	و	تولید						د					اخل	است:
نمونه	آماری	د					ر	برابر	اين	پرسش	که	مقید						نبود					ن	
به	مراعات	حقوق	فیلم	ها	و	محصولات	خارجی	
چقد					ر	د					ر	استفاد					ه	غیر	مجاز	آثار	د					اخلی	مؤثر	

بر	رابطه	معناد					ار	آن	گواهی	 اکثرا	 بود					ه	است،	
د					اد					ه	اند					.	يعنی	اکثر	پرسش	شوند					گان	رفتاری	که	
مصرف	کنند					گان	د					ر	قبال	محصولات	خارجی	را	
د					ارند					،	مؤثر	د					ر	الگوی	رفتاری	آن	ها	د					ر	برخورد						

با	محصولات	د					اخلی	د					انسته	اند					:
رایت كپی رعایت در رویه وحدت عدم

آثارخارجی
و	 د					اشته	 گوناگونی	 اشکال	 رايت	 شکل	خريد						
د					ارد					؛	به	جز	بحث	تحريم	معامله	شرکت	های	
خارجی	با	ايران	که	د					ر	سال	های	قبل	از	تصويب	
»برجام«	شد					ت	گرفت،	فروش	زير	میزی	يا	د					اد					ن	
اجازه	نامه	های	غیر	متعارف	از	سوی	نمايند					گان	
کمپانی	ها	به	خريد					اران	ايرانی	پد					يد					ه	ای	به	نام	
»شبه	رايت«	را	باعث	شد					ه	است؛	زيرا	د					ر	واقعیت	
بر	تکثیر	 واگذاری	رايت	خانگی	بد					ون	نظارت	
آن	بی	معنا	است،	آن	هم	د					ر	کشوری	که	بیش	
لوح	فشرد					ه	د					ارد					.	 تکثیر	 از	1۰	مرکز	صنعتی	
اين	 بر	 پاسخگويان	 اکثر	 جمع	بند					ی	 يک	 د					ر	

		ملزم	نبود		ن	به	رعايت	کپی	رايت	آثار	خارجی،	به	تکثیر	
و	بهره	برد		اری	غیر	قانونی	از	آثار	ايرانی	د		امن	زد		ه	است؟

آثار	 رايت	 کپی	 رعايت	 زمینه	 در	 دولتی	 دستگاه	های	
سینمايی	خارجی	و	اجازه	انتشار	آن	ها،	وحدت	رويه	دارند؟

درصدفراوانیپاسخردیف
23,8خیلی	کم	1
35,8کم2
47,7متوسط3

2344,2زياد4
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۰۰,۰بد	ون	پاسخ6
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عقید					ه	هستند						که	د					ستگاه	های	د					ولتی	ناظر	بر	
محصولات	فرهنگی	اعم	از	فیلم،	ويد					يو،	بازی	
رايانه	ای،	نرم	افزار	و	موسیقی	د					ر	زمینه	چگونگی	
مواجه	با	حقوق	محصولات	خارجی	وحد					ت	رويه	

ند					ارند					.
فرهنگسازی

بهترين	و	به	روزترين	مقررات	چنانچه	بر	محمل	
مشکل	 د					چار	 اجرا	 د					ر	 نشوند					،	 سوار	 فرهنگ	
خواهند						شد					.	مراعات	هر	قانونی	بايد						د					ر	رفتار	
هنجار	 و	 ذهنی	 ملکه	 يک	 به	 مرد					م	 عمومی	
عاد					ی	مبد					ل	شود						تا	احتمال	ناد					يد					ه	انگاشتن	آن	
ضعیف	شود					.	صرف	آگاهی	از	قانون	کافی	نیست	
تا	شهروند					ان	خود						را	مقید						به	رعايت	آن	بد					انند						
بلکه	بايد						توسط	نهاد					های	آموزشی	و	فرهنگ	ساز،	
آن	 ملموس	 د					رک	 برای	 لازم	 ذهنی	 فضای	
صورت	گیرد					.	اين	اقد					ام	به	علاوه	پیش	بینی	های	
لازم	برای	تضمین	اجرای	قوانین،	کمک	می	کند						
تا	جامعه	د					ر	مسیر	مد					نیت	راه	هموارتری	را	د					ر	
پیش	روی	د					اشته	باشد	بر	همین	مبنا	د					ر	ارزيابی	

از	عملکرد						نظام	رسانه	ای	و	آموزشی	کشور	اکثر	
پاسخگويان	معتقد						بود					ند						که	عملکرد						نهاد					ها	و	
د					ستگاه	های	فرهنگ	ساز	د					ر	منظومه	رسانه	ای	و	

آموزشی	کشور	مطلوب	نیست
پیشرفتوپیچیدگیفناوری

سرعت	 و	 باند						 پهنای	 افزايش	 با	 ايــران	 د					ر	
اينترنت،	سرقت	محصولات	سینمايی	و	ساير	
گونه	های	هنری	به	نسبت	سال	های	گذشته	از	
حجم	بیشتری	برخورد					ار	شد					ه	است	و	قرارد					اد					ن	
لینک	محصولات	تولید						شد					ه	از	سوی	سايت	های	
متعد					د					،	به	بهره	برد					اری	غیر	قانونی	از	فیلم	های	
ساخته	شد					ه،	د					امن	زد					ه	است.	د					امنه	تخلفات	
د					ر	اين	زمینه	منحصر	به	د					اخل	نشد					ه	است	و	
بعضی	از	تلويزيون	های	ماهواره	ای	فارسی	زبان	
نیز	با	توسل	به	لینک	های	موجود					،	عمد					ه	ساعات	
خود						را	با	نمايش	فیلم	های	سینمايی	و	ويد					يويی	
ايرانی	پر	می	کنند					.	پاسخ	پرسش	شوند					گان	به	
آثار	 سرقت	 و	 اينترنت	 سرعت	 افزايش	 رابطه	

ضمانت	اجرای	قوانین	به	جز	پیش	بینی	های	کیفری،	
در	گروی	فرهنگ	سازی	برای	رعايت	حقوق	هنرمندان	

ايرانی	است؟

عملکرد	رسانه	های	گروهی	و	نظام	آموزشی	در	زمینه	
فرهنگ	سازی	برای	مراعات	حقوق	مالکانه	آثار	سینمايی	

و	هنری	کشورمان	مطلوب	است.	
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35,8کم2
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نمود						 خوبی	 به	 زير	 نمود					ارهای	 د					ر	 سینمايی	
يافته	است.

انباشتمقررات
انباشت	قوانین	متعد					د						و	بعضا	متناقض،	مشکلی	
است	که	با	تصويب	بیشتر	قوانین	د					ر	مجالس	
د					ه	گانه	ايران	بیشتر	و	بیشتر	می	شود					.	قوانینی	
که	گاه	د					ر	تضاد						با	يکد					يگرند						يا	يکد					يگر	را	نقض	
می	کنند					.	اين	همان	آفتی	است	که	راهی	برای	
باز	 را	 فرصت	طلبان	 سوی	 از	 قانون	 زد					ن	 د					ور	
می	کند						و	به	همان	نسبت	کار	مراجع	نظارتی	را	
با	مشکل	روبرو	می	سازد					.	زيرا	تصويب	هر	قانون	
جد					يد					ی	به	جز	محاسنی	که	د					ارد					،	معايبی	هم	
د					ارد						که	به	انحراف	از	خواست	و	نیت	قانون	گذار	
منتهی	می	شود					.	د					ر	زمینه	موضوع	اين	نوشتار	
عمد					ه	تخلفاتی	که	د					ر	حوزه	سمعی	و	بصری	رخ	
د					اد					ه	اند						بر	اساس	متن	قانون	مجازت	اسلامی	مورد						
د					اوری	قرار	گرفته	اند					؛	زيرا	موضوعیت	بسیاری	از	
و	 توزيع	محصولات	مبتذل	 و	 تکثیر	 پروند					ه	ها	
مستهجن	د					ر	مقیاس	تجاری	و	وسیع	بود					ه	است.	
بررسی	های	مید					انی	گويای	آن	است	که	بسیاری	

که	 اين	 از	 اطمینان	 از	 پس	 معمولا	 قضات	 از	
فیلم	های	غیر	مجاز	)موضوع	شکايت(،	مصد					اق	
مبتذل	و	مستهجن	نیستند					،	آرای	سبک	و	عموما	
جزای	نقد					ی	علیه	متهمان	صاد					ر	می	کنند					.	اکثر	

پرسش	شوند					گان	بر	اين	اد					عا	صحه	گذاشته	اند					.
نتیجهگیری

برخورد						 زمینه	 د					ر	 موجود						 قوانین	 مجموعه	
که	 آنگونه	 نتوانسته	اند						 مجرمان	 با	 تنبیهی	
مانع	 بازد					ارند					گی	است،	 نظريه	 واضعان	 مد					نظر	
از	گسترش	جرايم	گرد					ند					.	نظريه	پرد					ازانی	نظیر	
فوير	باخ،	بکاريا	و	به	ويژه	بنتام	بر	اين	عقید					ه	
بود					ند						که	شرايط	بايد						به	گونه	ای	رقم	بخورد						که	
مجرمان	بالقوه	با	مشاهد					ه	نتايج	حاصل	از	اجرای	
قانون	علیه	مجرمان	بالفعل	د					چار	هراس	شوند						
و	از	ارتکاب	جرم	پرهیز	کنند					.	شیوع	و	فراوانی	
نقض	حقوق	مالکانه	آثار	سینمايی	گويای	آن	
است	که	برای	تشد					يد						و	تقويت	نقش	بازد					ارند					گی	
قوانین،	می	بايست	بازنگری،	تجمیع	و	به	روزرسانی	
د		ر	 مجرمان،	 علیه	 نقد		ی	 احکام	 صد		ور	 جز	 به	 	 	
شاکیان	 زيان	 و	 ضرر	 گرفته	 د		اد		رسی	های	صورت	

جبران	شد		ه	است؟

د		امنه	 اينترنت	 سرعت	 و	 باند			 پهنای	 افزايش	 با	 	 	
تخلفات	و	سرقت	آثار	سینمايی	گسترش	يافته	است؟

درصدفراوانیپاسخردیف
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قوانین	مد					نظر	قرار	گیرد						و	مجازات	ها	به	گونه	ای	
رقم	بخورد						که	القاگر	بازد					ارند					گی	د					ر	ساير	اقشار	

مستعد						به	اعمال	بزهکارانه	باشد					.	
معاونت	 توسط	 مطالعاتی	 کار	 سال	ها	 از	 پس	
اسلامی	 ارشــاد						 و	 فرهنگ	 وزارت	 حقوقی	
لايحه	 	1393 سال	 ماه	 آذر	 د					ر	 خوشبختانه	
»حمايت	از	مالکیت	فکري«	مشتمل	بر	مالکیت	
اد					بي	و	هنري	و	حقوق	مرتبط	به	مجلس	شورای	

اسلامی	ارائه	شد					.
د					ر	مقد					مه	توجیهی	اين	لايحه،	د					ولت	به	ناکارآمد					ی	
و	 آن	ها	 بروزرسانی	 ضرورت	 موجود					،	 قوانین	
مالکیت	 حقوق	 د					ارند					گان	 از	 مؤثر	 حمايت	 نیز	
فکری	د					ر	د					اخل	و	بین	المللی	اشاره	شد					ه	است.	
اين	لايحه	که	تجمیع	قوانین	پراکند					ه	موجود						را	
هد					ف	قرار	د					اد					ه	است،	طیف	وسیعی	از	موضوعات	
و	رشته	های	فرهنگی	و	هنری	اعم	از	نوشتاری،	
د					يجیتالی،	 و	 شنید					اری	 حجمی،	 ــد					اری،	 د					ي
برنامه	های	نرم	افزاری	و	رايانه	ای	را	شامل	می	شود					.	
اين	لايحه	نقاط	قوت	و	اصلاحاتی	که	د					ر	قوانین	
اعمال	 موضوعه	موجود						طی	سال	های	گذشته	

شد					ه	است،	مورد						توجه	قرار	د					اد					ه	است.	
با	اين	حال	بررسی	و	تصويب	لايحه	پیشنهاد					ی	
که	متأسفانه	بررسی	آن	با	تأخیر	قابل	توجهی	
هنوز	 ماه	 گذشت	33	 رغم	 به	 و	 شد					ه	 مواجه	
نگرفته	 قــرار	 علنی	 صحن	 کار	 د					ستور	 د					ر	
د					ستگاه	های	 و	 ملی	 رسانه	 که	 مضافا	 است.	
برای	 را	 مؤثری	 گام	های	 می	بايست	 فرهنگی	
فرهنگ	سازی	و	رعايت	حقوق	ماد					ی	و	معنوی	
هنرمند					ان	و	تهیه	کنند					گان	محصولات	فرهنگی	
و	هنری	د					اخلی	برد					ارند						و	آن	را	به	يک	د					غد					غه	

ملی	تبد					يل	کنند					.	
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نگاهی به بازی های رايانه ای
 بر اساس مد  ل هارولد    لاسول

چکیده
بازی های رایانه ای نماد  ی از خلاقیت و توانمند  ی انسان د  ر ایجاد   د  نیای مجازی 
است، که به صورت روزافزونی فراگیر می شود  . شاید   بتوان علت این فراگیری 
را د  ر نبود   وقت کافی برای کاوش د  ر د  نیای واقعی یا عد  م وجود   امکانات برای 
ارضای حس کنجکاوی د  ر د  نیای بیرون د  انست. چه بسا اگر زمان و امکانات برای 
تفریح و بازی کود  کان فراهم بود   کمتر کسی به نشستن د  ر مقابل رایانه و بازی 
با د  کمه ها علاقمند   بود  . رشد   سریع فناوری های اطلاعات، تأثیرات بسیاری بر 
عرصه فرهنگی د  اشته است و بازی های رایانه ای نیز بخشی از فناوری های نوین 
است که تأثیرات ماند  گاری بر فرهنگ رشد   و تکوین شخصیت افراد   و روش های 
آموزشی گذاشته و د  لیل پر کرد  ن بخشی از اوقات فراغت کود  کان، نوجوانان و 
جوانان است. بازی های رایانه ای یکی از رسانه های فرامد  رنی هستند   که می توانند   
بر روی افراد   جامعه تأثیر بسیاری بگذارند  ؛ چرا که این رسانه ی مد  رن د  ارای 
ویژگی تعاملی است و با استفاد  ه از فضا د  ر ساخت روایت، به کود  ک و نوجوان 
کمک می کند   تا با آن هم ذات پند  اری کند   و از آن تأثیر بپذیرد  . این مقاله بر آن 
است تا با روش توصیفی- تحلیلی و شیوه مطالعه کتابخانه ای، به تبیین بازی های 

رایانه ای بر اساس مد  ل هارول لاسول بپرد  ازد  . 

واژگانکلیدی
بازی، بازی های رایانه ای، مد  ل هارولد   لاسول.

مینایمینیفیروز�
کارشناس	ارشد			علوم	ارتباطات	اجتماعی-	روزنامه	نگاری،	د		انشگاه	علامه	طباطبايی
m_it69@yahoo.com

دکترسیدرضانقیبالسادات�
د  کترای علوم ارتباطات اجتماعی، د  انشیار د  انشگاه علامه طباطبایی
naghibulsadat@yahoo.com

دکترعلیاصغرکیا�
د  کترای علوم ارتباطات اجتماعی، د  انشیار د  انشگاه علامه طباطبایی
Aliasgharkia@yahoo.com

مقدمه
تحولات	 قلب	 د					ر	 که	 رايانه	ای	 بازی	های	
تکنولوژيکی	د					هه	های	پايانی	قرن	بیستم	ظهور	

پید					ا	کرد					ند						و	با	جاذبه	های	فراوان	خود					،	توجه	
جد					يد						 رسانه	های	 کاربران	 از	 کثیری	 طیف	
پر	 رقیب	 به	 امروزه	 کرد					ند					،	 به	خود						جلب	 را	
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تبد					يل	 گذشته	 پرمصرف	 رسانه	های	 قد					رت	
شد					ه	و	استفاد					ه	از	آن	ها،	د					ر	صد					ر	فعالیت	های	
فراغتی	اکثر	کاربران	آن	ها،	به	ويژه	کود					کان	و	
نوجوانان	قرار	گرفته	است.	پید					ايش	اين	پد					يد					ه	
جد					يد						د					انش	بشری،	که	تقريبا	د					ر	همه	شئون	
يافته	است،	همچون	د					يگر	 انسان	راه	 زند					گی	
ساخته	های	د					ست	بشر،	د					و	وجه	د					ارد						که	يک	
جهت	 د					ر	 مفید						 و	 صحیح	 استفاد					ه	 آن	 وجه	
و	 به	رشد						 و	کمک	 کارها	 د					ر	 د					قت	 و	 تسريع	
استفاد					ه	 آن	 د					يگر	 وجه	 و	 است	 بشر	 سعاد					ت	
ناد					رست	است	که	نگرانی	والد					ين	را	به	همراه	
د					ارد					.	د					ر	د					نیای	رايانه،	آنچه	بیشتر	کود					کان	و	
را	مجذوب	و	شیفته	خود						می	کند					،	 نوجوانان	
همان	چیزی	است	که	به	آن	بازی	های	رايانه	ای	
می	گويند						)صبوری	خسروشاهی،	1386:	64(.	
بازی	های	رايانه	ای	عمد					ه	ترين	مخاطبان	خود						
را	از	میان	کود					کان	و	نوجوانان	انتخاب	می	کند						
و	نه	تنها	بخش	قابل	توجهی	از	اوقات	فراغت	
اين	قشر	را	به	خود						اختصاص	د					اد					ه،	حتی	به	
نظر	می	رسد						اوقاتی	را	که	آن	ها	بايد						به	تکالیف	
اختصاص	 يا	حضور	د					ر	جمع	خانواد					ه	 د					رسی	

د					هند						نیز	پوشش	د					اد					ه	است.
کود					کان	و	نوجوانان	د					ر	عصر	حاضر	به	شد					ت	
با	 و	 گرفته	اند						 قرار	 بازی	ها	 اين	 تأثیر	 تحت	
اجتماعی	 زند					گی	 د					ر	 بازی	 اهمیت	 به	 توجه	
به	صورت	 رايانه	ای	 بازی	های	 اين	قشر	سنی،	
اجتناب	ناپذيری	بخش	عمد					ه	ای	از	جامعه	پذيری	
کود					کان	و	نوجوانان	را	به	خود						اختصاص	د					اد					ه	

است	)شاورد					ی،	1388:	54(.
ارتباطات	 محققان،	 و	 متخصصان	 از	 برخی	
از	 يکی	 عنوان	 به	 را	 ارتباط	جمعی	 وسايل	 و	
تلقی	می	کنند						 اجتماعی	 پد					يد					ه	های	گوناگون	
و	آن	ها	را	از	جنبه	های	مختلف	و	مخصوصا	با	
توجه	به	محتوای	پیام	هايی	که	د					ر	اختیار	افراد						
می	گذارند					،	مورد						مطالعه	قرار	می	د					هند					.	مکتبی	
که	به	تأثیر	پیام	های	ارتباطی	د					ر	جوامع	توجه	
است	 ارتباطات«	 د					ارد						مکتب	»جامعه	شناسی	
که	توسط	هارولد						لاسول	پايه	گذاری	شد					ه	است.	
او	به	طور	کلی	روش	مطالعاتی	خود						را	بر	مبنای	

عناصر	ارتباط	که	شامل	پیام	د					هند					ه،	پیام،	وسیله	
آثار	 و	 پیام	 از	 استفاد					ه	کنند					گان	 پیام،	 انتقال	
اجتماعی	پیام	هستند					،	پايه	گذاری	کرد					ه	است	

و	د					ر	اين	مورد						فرمول	خاصی	ارائه	د					اد					ه	است.
به	عقید					ه	او	د					ر	مطالعات	مربوط	به	ارتباطات	

بايد						معلوم	شود					:
چه	 و	 می	گويد						 چه	 کیست؟	 نويسند					ه	 و	 گويند					ه	
می	نويسد					؟	چه	وسیله	ای	برای	گفتن	و	نوشتن	به	
کار	می	برد					؟	برای	چه	کسانی	می	گويد						و	می	نويسد						

و	تأثیر	گفتن	و	نوشتن	او	چیست؟
بد					ين	طريق	بر	اساس	فرمول	لاسول،	مطالعات	و	
تحقیقات	ارتباطی	متوجه	چهار	جهت	اصلی	هستند					،	
که	د					ر	آن	ها	به	ترتیب	نقش	اد					اره	کنند					گان	ارتباطات	
ارتباطی،	 پیام	های	 محتوای	 ارتباطی،	 وسايل	 و	
مخاطبان	و	استفاد					ه	کنند					گان	پیام	های	ارتباطی	و	
آثار	و	عکس	العمل	های	اجتماعی	ارتباطات	مشخص	

می	شوند						)معتمد					نژاد					،	1386:	1۰(.
الف(ادارهوسازمانبازیهایرایانهای

بازی	های	رايانه	ای	قد					متی	نزد					يک	به	چهل	سال	
د					ارد					،	يعنی	زمانی	که	د					ستگاه	های	بسیار	بزرگ	
بخش	اعظم	محاسبه	را	انجام	می	د					اد					ند					.	پید					ايش	
ريزرايانه	ها،	د					ر	سال	های	واپسین	د					هه	195۰،	
آسانی	 به	 را	 د					وسويه	 ارتباط	 برقراری	 امکان	
فراهم	آورد					.	از	آن	پس،	برنامه	نويس	رايانه	ها	به	
جای	استفاد					ه	از	کارت	های	منگنه	از	صفحه	کلید						
رايانه	ای	 بازی	های	 قد					يمی	ترين	 گرفت.	 انجام	
بخشی	از	برنامه	هايی	بود						که	د					انشجويان	مشتاق	
کرد					ه	اند					.	 ابد					اع	 ماساچوست1	 فناوری	 مؤسسه	
اولین	بازی	رايانه	ای	به	نام	جنگ	فضايی2	که	
بعد					ها	به	بازی	شهاب	سنگ	ها	تبد					يل	شد						و	به	
کلوپ	ها	راه	يافت،	پیامد						نخستین	آزمايش	ها	د					ر	

برنامه	نويسی	رايانه	ای	بود					.
پژوهشگران	 د					سترسی	 افزايش	 د					نبال	 به	
د					انشگاهی	به	رايانه	ها،	د					ر	د					هه	196۰،	بازی	های	
رايانه	ای	د					يگری	ابد					اع	شد					.	برخی	از	اين	بازی	ها،	
شکل	رايانه	ای	بازی	های	رايج	د					ر	همان	زمان،	

1. Massachusetts institute of technolo-
gy 

2. Ware space
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مانند						شطرنج	بود						و	بازی	های	د					يگر،	بیشتر	به	
بازی	 هد					فش،	 که	 بود						 شد					ه	 طراحی	 صورتی	
روی	رايانه	باشد						و	اغلب	مضمونی	ماجراجويانه	
از	 رايانه	ای	 بازی	های	 د					هه	197۰،	 د					ر	 د					اشت.	
و	 آمد						 بیرون	 د					انشگاهی	 پژوهش	های	 انحصار	
به	کلوپ	های	بازی	راه	يافت	و	بد					ين	سان	شمار	
بیشتری	از	افراد						توانستند						به	آن	ها	د					سترسی	پید					ا	
کنند					.	با	آغاز	د					هه	198۰،	نرم	افزارهای	مربوط	به	
اين	بازی	ها	به	صنعتی	عمد					ه	تبد					يل	شد						و	د					ر	
نخستین	سال	های	د					هه	199۰،	تولید					کنند					گان	
اصلی	آن	ها،	شرکت	هايی	بزرگ	با	سرمايه	هايی	
از	 برخی	 با	 مرتبط	 و	 د					لار	 میلیارد						 چند						
پرسابقه	ترين	و	مشهورترين	نشان	های	تجارتی	
د					ر	جهان	بود					ند					.	د					ر	پايان	د					هه	198۰،	بازی	های	
رايانه	ای،	بازار	فروش	اسباب	بازی	را	به	طور	کلی	
قبضه	کرد					.	اهمیتی	که	به	پیشرفت	های	جد					يد						
به	 می	شد					،	 د					اد					ه	 رايانه	ای	 بازی	های	 تولید						 د					ر	
خاطر	ابد					اع	حافظه	قوی	تر	د					ر	شکل	لوح	فشرد					ه	
نتیجه	محبوبیت	 د					ر	 و	 تصويرها	 پیچید					گی	 و	
بازی	ها	بود					.	تحولات	سخت	افزاری	و	نرم	افزاری	
بازی	های	رايانه	ای،	طی	سال	های	اخیر	شتاب	
بیشتری	به	خود						گرفته،	بازی	های	کنونی	را	از	
بازی	های	پیشین	به	شد					ت	متفاوت	کرد					ه	است؛	
به	طوری	که	بازی	های	طراحی	شد					ه	بعضا	از	
برخورد					ار	 توجهی	 قابل	 و	 پیشرفته	 امکانات	

هستند						)يکرنگی،	139۰:	22(.
	1۰ تأخیری	 با	 ايران،	 د					ر	 رايانه	ای	 بازی	های	
تا	15	ساله	نسبت	به	غرب	د					ر	جامعه	پد					يد					ار	
شد					ه،	شروع	به	رشد						کرد					ند					.	کلوپ	های	رايانه	ای	
که	از	آغاز	د					ر	سطح	تهران	و	سپس	شهرهای	
يک	 از	 بیشتر	 چیزی	 گرفتند					،	 شکل	 د					يگری	
مغازه	کوچک	يا	متوسط	نبود					ند						که	با	يک	تغییر	
شکل	ابتد					ايی،	به	صورت	کلوپ	و	محل	مراجعه	

کود					کان	و	نوجوانان	د					رآمد					ند					.
نخستین	د					ستگاه	هايی	که	د					ر	کلوپ	های	مزبور	
به	کار	گرفته	شد					ند					،	میکروسگا1	بود					ند						که	با	گذر	
زمان	و	فراگیر	شد					ن	د					ستگاه	های	پیشرفته	تری	

1  . Microsega

که	از	گرافیک	و	سطح	پرد					ازش	بالاتری	برخورد					ار	
بود					ند					،	جای	خود						را	به	تد					ريج	با	مد					ل	های	اولیه	
د					ستگاه	های	سونی2،	پلی	استیشن3	و	نین	تند					و4	
عوض	کرد					ند					.	با	گذشت	قريب	به	يک	د					هه	از	
د					ر	 رايانه	ای	 بازی	های	 کلوپ	های	 آمد					ن	 پد					يد						
سطح	 د					ر	 گیم	نت	ها	 تد					ريج	 به	 جامعه،	 سطح	
جامعه	پد					يد					ار	شد					ند					،	که	بر	خلاف	محد					ود					يت	
بازی	های	يک	نفره	يا	د					و	نفره	د					ر	کلوپ	ها،	امکان	
بازی	با	نفرات	خیلی	زياد					تری	را	برای	کاربران،	
ايران	عرضه	 د					ر	سطح	 اگرچه	 فراهم	می	آورد					.	
و	 استیشن	 پلی	 سونی،	 پیشرفته	 مد					ل	های	
نین	تند					و،	با	تأخیر	صورت	می	پذيرد					،	اما	صاحبان	
کلوپ	ها	و	گیم	نت	های	د					اخلی،	به	د					لیل	ضرورت	
مد					ل	 ارتقای	 برای	 سنگین	 سرمايه	گذاری	
د					ستگاه	های	بازی	های	رايانه	ای	رغبت	چند					انی	
به	اين	کار	از	خود						نشان	نمی	د					هند						و	به	کسب	
سود						و	د					رآمد					،	بر	مبنای	استفاد					ه	از	مد					ل	های	
قد					يمی	تر	د					ستگاه	های	بازی	های	رايانه	ای،	اد					امه	

می	د					هند						)منطقی،	1387:	48(.	
متولیانبازیهایرایانهایدركشور

1.	د					فتر	همکاری	های	سمعی	و	بصری	معاونت	
پشتیبانی	وزارت	فرهنگ	و	ارشاد						اسلامی.

بازار	 عوامل	 شناسايی	 به	 ابتد					ا	 د					فتر	 اين	
ما	 کشور	 د					ر	 کرد					.	 اقد					ام	 رايانه	ای	 بازی	های	
نمی	شود					،	سیل	 رعايت	 رايت	 قانون	کپی	 که	
عظیمی	از	بازی	های	رايانه	ای	به	د					اخل	کشور	
تناسب	 از	آن	ها	 بسیاری	 سرازير	می	شود						که	
چند					انی	با	فرهنگ،	د					ين	و	اعتقاد					ات	ما	ند					ارد					.	
و	 تکثیر	 بر	 نظارت	 و	 کنترل	 محتوا،	 بررسی	
توزيع	آن	ها	بسیار	مشکل	است،	زيرا	بازی	ها	
سانسور	 قابل	 سینمايی	 فیلم	های	 خلاف	 بر	
نیستند						و	همچنین	برای	بررسی	محتوای	آن	ها	
کاری	 که	 شود						 اجرا	 بازی	 مراحل	 تمام	 بايد						
وقت	گیر	و	تخصصی	است.	تاکنون	حد					ود						3۰	
سمعی	 همکاری	های	 د					فتر	 از	 ايرانی	 شرکت	
و	بصری	معاونت	پشتیبانی	وزارت	فرهنگ	و	

2  . Sony

3  . Play Station

4  . Nin Tendo
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ارشاد						اسلامی	مجوز	فعالیت	د					ريافت	کرد					ه	اند						
و	بازی	های	رايانه	ای	را	پس	از	اخذ	مجوز	تکثیر	
و	وارد						بازار	می	کنند						)معاونت	مجلس	شورای	

اسلامی،	1387:	18(.
2.بنیادملیبازیهایرایانهای

از	نهاد					های	زيرمجموعه	معاونت	امور	سینمايی	
ارشاد						اسلامی	و	يک	مؤسسه	فرهنگی،	هنری،	
که	 است	 ايرانی	 و	 د					ولتی	 غیر	 انتفاعی،	 غیر	
ملی	 بنیاد						 د					ارد					.	 مستقل	 حقوقی	 شخصیت	
بازی	های	رايانه	ای	با	حکم	شورای	عالی	انقلاب	
فرهنگی،	قانونی	ترين	و	بالاترين	مقام	کشوری	
بنیاد						 اين	 است.	 رايانه	ای	 بازی	های	 حوزه	 د					ر	
زير	نظر	شورای	عالی	انقلاب	فرهنگی	و	تحت	
اشراف	معاونت	سینمايی	وزارت	ارشاد						فعالیت	
می	کند					.	شورای	عالی	انقلاب	فرهنگی	د					ر	سال	
بازی	های	 ملی	 بنیاد						 تأسیس	 د					رصد					د						 	1384
رايانه	ای	برآمد						و	سال	1385	هیئت	امنای	بنیاد						
ملی	بازی	های	رايانه	ای	تشکیل	شد					،	اما	به	د					لیل	
اختصاص	نیافتن	بود					جه،	فعالیت	رسمی	بنیاد						از	
اوايل	سال	1387	آغاز	شد					.	هم	زمان	با	تأسیس	
بنیاد						کل	بازی	های	رايانه	ای،	مأموريت	نظارت	بر	
فعالان	عرصه	بازی	های	رايانه	ای	و	سامان	د					هی	
همکاری	های	 د					فتر	 به	 محصولات	 اين	 بازار	
وزارت	 پشیبانی	 معاونت	 بصری	 و	 سمعی	
فرهنگ	و	ارشاد						اسلامی	واگذار	شد						)معاونت	

مجلس	شورای	اسلامی،	1387:	19(.
3.اسرا1

سرگرم	کنند					ه	 نرم	افزارهای	 رد					ه	بند					ی	 سازمان	
بازی	های	 سنی	 رد					ه	بند					ی	 سیستم	 )اســرا(،	
سن	 و	 رد					ه	بند					ی	 محتوای	 که	 است	 رايانه	ای	
مناسب	را	تعیین	می	نمايد					.	اين	سازمان	د					ر	سال	
1386	توسط	بنیاد						ملی	بازی	های	رايانه	ای	که	
تأسیس	گرد					يد					.	 است،	 د					ولتی	 نیمه	 نهاد						 يک	
پروژه	تحقیقاتی	اسرا	به	مد					يريت	جناب	آقای	
مجد					،	توسط	يک	تیم	تحقیقاتی	متشکل	از	17	
روانشناس	و	8	جامعه	شناس	اجرا	می	شود					.	اين	
پروژه	تحقیقاتی	که	شامل	5	فاز	مجزا	است،	از	

1  . Entertaintment Softwares Rating 
Assosiation (ESRA).

سال	1386	د					ر	بنیاد						ملی	بازی	های	رايانه	ای	د					ر	
حال	اجرا	است.

د					ر	تعیین	رد					ه	بند					ی	بازی	های	رايانه	ای،	اسرا	4	
ويژگی	را	د					ر	نظر	می	گیرد					:

1.	خصوصیات	جسمی-	حرکت؛	2.	خصوصیات	
	.4 عاطفی؛	 خصوصیات	 	.3 روانــی؛	 ذهنی-	

خصوصیات	اجتماعی.
گروه	های	سنی	عبارت	هستند						از:

بالای	3	سال	)خرد					سالی(
بالای	7	سال	)کود					کی(

بالای	12	سال	)ابتد					ای	د					وران	نوجوانی(
بالای	15	سال	)نیمه	د					وم	نوجوانی(
بالای	18	سال	)بزرگسالان،	مجرد					(
بالای	25	سال	)بزرگسالان،	متأهل(

اسرا	د					ر	طبقه	بند					ی	بازی های	رايانه ای	7	ويژگی	
	.2 1.	خشونت؛	 قرار	می د					هد					:	 مد					نظر	خود						 را	
استفاد					ه	از	تنباکو	و	مواد						مخد					ر؛	3.	محرک	های	
جنسی؛	4.	ترس؛	5.	نقض	ارزش های	د					ينی؛	6.	

نقض	هنجارهای	اجتماعی	و	7.	ناامید					ی.                                  
هد					ف	نهايی	اسرا	رسید					ن	به	نقطه	ای	است	که	
قاد					ر	باشد						بهترين	سن	را	برای	هر	بازی	رايانه	ای	
تعیین	نمايد					.	بهترين	سن	يعنی	سنی	که	د					ر	
آن،	بازی	هیچ	آسیب	روانی	و	رفتاری	ند					اشته	و	

به	ارتقا	و	رشد						مخاطب	کمک	می	نمايد					.
بازی	های	 ملی	 بنیاد						 د					ر	 واقع	 اسرا	 سازمان	
رايانه	ای	د					رصد					د						است	فعالیت	های	خود						را	با	2	

هد					ف	د					نبال	نمايد					:
اولین	هد					ف،	اد					امه	تحقیقات	و	پژوهش	ها	است.	
علوم	 نظیر	 جد					يد						 چشم	اند					ازهای	 از	 استفاد					ه	
ارتباطی،	علوم	تربیتی	و	روانشناسی	اجتماعی،	
آسیب	رسان	 صحنه	های	 و	 محتوا	 طراحی	
جد					يد					،	طبقه	بند					ی	و	تفکیک	آن	ها،	صرف	نظر	
پنجم	 فاز	 د					ر	 که	 روز	 د					انش	 از	 بهره	گیری	 از	
شد					،	 برنامه	ريزی	 و	 طراحی	 اسرا	 تحقیقات	
به		شمار	 اسرا	 مهم	 تحقیقاتی	 فعالیت	های	 از	

می	روند					.
اجرای	 و	 اسرا	 سازمان	 اد					اره	 بعد					ی،	 هد					ف	
استخراج	 و	 فیلم	 تهیه	 است.	 آن	 سیستم	
پلی،	تشخیص	 بازی،	تحلیل	گیم	 محتواهای	
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و	تعیین	گروه	سنی	مناسب	برای	هر	بازی	از	
به		شمار	می	روند					.	 فاز	 اين	 فعالیت	های	 جمله	
اين	 مسئولیت	 که	 متخصص	 نیروی	 تربیت	
هد					ف	را	بر	عهد					ه	د					اشته	باشند					،	امری	مشکل	
به	آن	ملزم	به	 و	پرهزينه	است	که	د					ستیابی	
ملی	 )بنیاد						 است	 ظرفیت	ها	 کلیه	 از	 استفاد					ه	

بازی	های	رايانه	ای،	1391(.
ب(محتوایبازیهایرایانهای

تعریفبازی
به	طور	کلی	تعريف	هايی	که	از	بازی	ارائه	شد					ه	
است	از	نظر	توجه	به	ويژگی	های	مختلف	آد					می،	
متفاوت	است	يعنی	هر	صاحب	نظری،	بر	اساس	
تجارب،	مشاهد					ات،	اعتقاد						و	د					يد					گاه	خود						بازی	
را	به	نوعی	تعريف	کرد					ه	و	هر	يک	از	اين	تعاريف،	
با	برجسته	سازی	جنبه	ای	از	بازی،	نگرشی	ويژه	
نوع	 چهار	 اساس	 اين	 بر	 است.	 کرد					ه	 ارائه	 را	

تعريف	از	بازی	ارائه	شد					ه	است:
		1.	تعريف	با	توجه	به	جنبه	زيستی:	برخی	
از	صاحب	نظران	بازی	را	از	نظر	زيستی	بررسی	
کرد					ه	اند					.	هربرت	اسپنسر1،	نخستین	نظريه	پرد					از	
د					ر	اين	زمینه	بود					.	او	معتقد						بود						که	حیواناتی	
د					ارند					،	 قرار	 تکاملی	 سلسله	 بالای	 رد					ه	 د					ر	 که	
تمام	وقت	انرژی	خود						را	صرف	پید					اکرد					ن	غذا	
را	د					ر	 انرژی	مازاد						خود						 بلکه	آن	ها	 نمی	کنند					،	
فعالیت	های	د					يگری	به	کار	می	گیرند					.	اسپنسر	
بیان	 انسان	چنین	 با	 رابطه	 را	د					ر	 تئوری	 اين	
کرد					ه	است:	قوای	ذهنی	که	مد					ت	زمان	معینی	
ساکن	بود					ه	اند					،	برای	بیان	خود						فشار	می	آورند					،	و	
بازی،	به	کارگیری	مصنوعی	نیروهايی	است	که	
د					ر	هنگام	فقد					ان	به	کارگیری	طبیعی،	آن	چنان	
وسیله	 به	 کود					ک	 که	 می	گرد					ند						 تخلیه	 آماد					ه	
اعمال	خود						به	خود					ی	به	جای	اعمال	طبیعی	

خود						را	تخفیف	می	د					هد					.	
شخص:	 روی	 بر	 تأکید						 با	 بازی	 2.تعريف	 	 	
به	 جنبه	 اين	 د					ر	 بازی	 تعريف	های	 مهم	ترين	
د					يد					گاه	فرويد						مربوط	می	شود						و	می	گويد					:	بازی	
به	احتمال	نتیجه	انگیزه	ای	است	که	کود					ک	را	

1  . Herbert Spenser

تشويق	می	کند						تا	ظرفیت	های	خود						را	به	کار	
گیرد						و	تمرين	کند					.	او	معتقد						است	بچه	ها	از	
بر	 را	 تکرار	 او	 نمی	شوند					،	 خسته	 بازی	 تکرار	
و	 د					وباره	 کشف	 از	 که	 می	د					اند						 لذتی	 اساس	
شناخت	يک	کار	آشنا	به	د					ست	می	آيد					.	برای	
کود					ک،	تجربه	د					وباره	يک	کار	به	خود					ی	خود						و	

به	وضوح	منبع	لذت	است.
زند					گی:	 فضای	 بر	 تأکید						 با	 بازی	 3.تعريف	 	 	
تعامل	 به	 که	 هستند						 بازی	 از	 تعريف	هايی	
او	 زند					گی	 پیرامون	 اشخاص	 و	 اشیا	 با	 کود					ک	
می	پرد					ازد					.	به	علاوه	به	نقش	بازی	د					ر	پی	ريزی	
و	تعیین	جنبه	های	برون	شخصی	رفتار	تأکید						
می	کند					.	وقتی	که	پیاژه	از	بازی	سخن	می	گويد						
بر	اين	نکته	تأکید						می	کند						که	بازی	خود						را	قاد					ر	
مفاهیم	 و	 يابد						 وفق	 واقعیت	ها	 با	 تا	 می	سازد						
د					نیای	اجتماعی	و	عینی	را	د					ر	خود						رشد						د					هد					.	
کود					ک	 به	 می	تواند						 فرد					ی	 بازی	 ترتیب	 بد					ين	
فرصت	د					هد						تا	بد					ون	ترس	از	تنبیه	و	خسارت،	
د					نیای	خود						را	بسازد					،	مشکلات	هیجانی	خود						
را	حل	کند						و	چیزهايی	د					رباره	د					نیای	اطرافش	
ياد						بگیرد					.	بازی	اجتماعی	نیز	به	کود					ک	فرصت	
می	د					هد						تا	د					يد					گاه	خود						را	د					رباره	هويت	خود					،	
تعامل	با	د					يگران،	نقش	های	اجتماعی	و	اهمیت	
رفتار	منطبق	بر	قواعد						و	مقررات	را	رشد						د					هد					.	

اجتماعی-	 جنبه	 بر	 تأکید						 با	 بازی	 	4.تعريف	 	
فرهنگی:	د					ر	اين	تعريف	ها،	بازی	د					ر	فرهنگ	های	
مختلف	جهان	مورد						توجه	است.	آشکار	است	که	
بازی	هايی	که	د					ر	آن	کود					کان	نقش	های	اجتماعی	
د					يگر	 فرهنگ	 به	 فرهنگی	 از	 می	کنند						 بازی	 را	
متفاوت	است	و	بستگی	به	الگويی	د					ارد						که	برای	
تقلید						د					ر	د					سترس	است.	وضع	خانواد					گی	و	ساختار	
اجتماعی،	بر	انتخاب	کود					ک	از	فعالیت	های	بازی	
تأثیر	می	گذارد					.	ثابت	شد					ه	است	که	انواع	گوناگون	
محیط	 و	 مذهب	 اجتماعی،	 سیستم	 به	 بازی	ها	
بنابراين	محیط	 ارتباط	د					ارد					.	 طبیعی	آن	جامعه	
وسیعی	که	د					ر	د					رک	بازی	کود					کان	مورد						توجه	قرار	
می	گیرد						بايد						شامل	نظام	اجتماعی،	مذهب،	محیط	
طبیعی	و	جنبه	هايی	از	د					نیای	بزرگ	تر	بچه	ها	و	
والد					ين	آن	ها	باشد						)علی	شاهرود					ی،	1383:	13(.
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انگیزههایبازی
تلاش	 متماد					ی	 قرن	های	 د					ر	 نظريه	پرد					ازان	
کرد					ه	اند						که	انگیزه	های	بازی	کرد					ن	کود					کان	را	
د					ريابند					.	از	مجموع	نظرات	فیلسوفان	يونانی	نظیر	
افلاطون	و	ارسطو	د					ر	قرن	اول	تا	فیلسوفانی	مانند						
روسو	د					ر	قرن	هفد					هم	و	فرويد						و	پیاژه	د					ر	قرن	
نوزد					هم	و	بیستم	می	توان	اين	موضوع	را	د					ريافت	
که،	بازی	يک	موضوع	تصاد					فی	و	بی	معنی	نیست	
بلکه،	انگیزه	های	مهم	و	گوناگونی	را	د					ربرد					ارد					.	
بنابر	نظريات	مختلف،	بازی	کود					کان	به	انگیزه	های	
گوناگونی	انجام	می	شود					.	البته	برخی	انگیزه	های	
بازی	د					ر	کود					کان	آگاهانه	نیست.	می	توان	به	طور	
کلی	آن	ها	را	به	د					و	د					سته	انگیزه	های	د					رونی	و	

بیرونی	تقسیم	کرد					:
انگیزه	د					رونی	انگیزه	ای	است	که،	فعالیت	به	خاطر	
خود						عمل	انجام	می	شود					،	زيرا	خود						عمل	مطلوب	
و	رضايت	بخش	است،	مانند						لذت	برد					ن،	تخلیه	
انرژی،	تعد					يل	عواطف	و	مانند						آن	د					رمورد						بازی.

انگیزه	بیرونی	انگیزه	ای	است	که،	انجام	عمل	برای	
تحقق	امر	د					يگری	است	مانند						اهد					اف	اجتماعی	
شد					ن،	آماد					گی	برای	زند					گی	آيند					ه	و	مانند						آن	د					ر	

مورد						بازی	)علی	شاهرود					ی،	1383:	17(.
مشخصههایبازی

برای	بازی	صفات	و	مشخصه	هايی	بیان	کرد					ه	اند					.	
پیاژه	معیارهايی	را	برای	بازی	پیشنهاد						می	کند					.	
از	نظر	او	فعالیت	هايی	که	فاقد						چنین	معیارهايی	

هستند					،	از	مقوله	کار	هستند					.
بازی	د					ارای	هد					فی	د					ر	خود						است..	1
	بازی	اختیاری	است	نه	اجباری..	2
	بازی	خوشايند						و	د					لپذير	است..	3
	بازی	فاقد						سازمان	است..	4
	بازی	از	کشاکش	و	پرخاش	آزاد						است..	5

برخی	د					انشمند					ان	د					رباره	معیار	پنجم	تشخیص	
بازی	ايراد						گرفته	اند					.	آن	ها	می	گويند						نگرانی	ها	و	
اضطراب	های	کود					کان	د					ر	بسیاری	از	زبان	ها	د					يد					ه	
می	شود					.	مشخصه	های	د					يگری	که	برای	بازی	د					ر	

نظر	گرفته	شد					ه	است،	عبارت	هستند						از:
وجود					آورند					ه	.	1 به	 خود						 است	 مايل	 بازی	کنند					ه	

بازی	باشد					.

احساس	آزاد					ی	روانی	مطلق	د					ر	بازی	وجود						.	2
د					ارد					.

که	.	3 د					ارد						 وجود						 بازی	 د					ر	 مبارزه	 و	 رقابت	
منظور	از	آن	شکست	د					اد					ن	طرف	مقابل	و	

کسب	موفقیت	است.
میل	به	تقلید						وجود						د					ارد					..	4

آنچه	می	توان	به	عنوان	خصوصیت	اساسی	برای	
بازی	ذکر	کرد					،	شاد					ی	و	لذت	ناشی	از	آن	است	
که	د					ر	هنگام	بازی	به	کود					ک	د					ست	می	د					هد					.	
کود					ک	د					ر	بازی	به	هیچ	نفعی	که	از	آن	ها	عايد						
می	شود					،	منتظر	نیست	و	فقط	به	خود						عمل	
بازی	علاقمند						است.	لذا	عامل	اصلی	د					ر	بازی	
لذتی	است	که	د					ر	حال	بازی	کرد					ن	د					ر	کود					ک	

ايجاد						می	شود						)علی	شاهرود					ی،	1383:	24(.
دلایلبازيكردن

بازي	هاي	 رشد						 و	 جذابیت	 د					ر	 متعد					د					ي	 د					لايل	
را	 د					لايل	 اين	 از	 برخي	 هستند					.	 مؤثر	 رايانه	اي	
د					اد					.	 نسبت	 بازي	ها	 خود						 فناوري	 به	 مي	توان	
د					ر	واقع،	ويژگي	هاي	خاص	آن	نسبت	به	ساير	
از	 يکي	 آنالوگ	 رسانه	هاي	 ويژه	 به	 و	 رسانه	ها	
د					لايل	مهم	رشد						چشمگیر	محبوبیت	و	استفاد					ه	از	
بازي	هاي	رايانه	اي	است.	قابلیت	هاي	فني	بازي	ها	
به	عنوان	يکي	از	د					لايل	جذابیت	بازي	ها	مورد						
توجه	تحقیقات	قرار	گرفته	اند						)گانتر،	1387:	31(.
برتري	هاي	فني	د					يجیتالي	بازي	هاي	رايانه	اي،	
نقطه	قوت	مهم	آن	ها	است.	رايانه	و	پیشرفت	
و	 گسترد					ه	 قابلیت	هاي	 اطلاعات،	 فناوري	
قرار	 د					ر	خد					مت	صنعت	سرگرمي	 را	 متنوعي	
د					اد					ه	است	و	امکان	پذيري	انجام	بازي	د					ر	محیط	
مجازي	که	بسیار	واقعي	به	نظر	رسید					ه	و	امکان	
تجربه	بسیاري	از	کارهايي	را	که	د					ر	محیط	واقعي	
منع	قانوني	د					اشته	و	يا	با	مخاطرات	واقعي	همراه	
است،	د					ر	محیطي	مجازي	امکان	پذير	مي	سازد					؛	
مثلا	امکان	رانند					گي	بد					ون	گواهینامه	د					ر	بازي	
ماشین	سواري،	امکان	حضور	د					ر	عرصه	جنگ	
بد					ون	گذراند					ن	آموزش	نظامي	لازم	و	ترس	از	

آسیب	جسماني	د					يد					ن	و	...
برخي	د					لايل	جذابیت	بازي	ها	نیز	مرتبط	با	متن	
بازي	هستند					.	گانتر	ويژگي	د					يگري	را	د					ر	د					نیاي	
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بازي	ها	مورد						توجه	قرار	مي	د					هد						که	گرچه	قابلیتي	
است	که	فناوري	د					يجیتال	د					ر	اختیار	د					نیاي	بازي	
قرار	د					اد					ه	است،	اما	بايد						آن	را	د					ر	تحلیل	متن	
بازي	مورد						توجه	قرار	د					اد					.	اين	ويژگي	ها	عبارت	
و	کنجکاوي.	 از:	هد					ف،	چالش	انگیزي	 هستند						
هد					ف	مي	تواند						رسید					ن	به	پايان	بازي	يا	افزايش	
امتیاز	قبلي	باشد					.	همچنین	بازي	بايد						د					رجه	اي	از	
چالش	انگیزي	يا	د					شواري	را	د					ارا	بود					ه،	و	مشکلاتي	
غیر	قابل	پیش	بیني	د					ر	سر	راه	بازيکن	قرار	گیرند					.	
بازي	بايد						کنجکاوي	بازيکن	را	با	جلوه	هاي	ويژه	
د					يد					اري	و	شنید					اري	يا	از	طريق	پیچ	و	تاب	هاي	
اين	ها،	 بر	 علاوه	 برانگیزد					.	 بازي	 گوناگون	خود						
انجام	 براي	 نیز	 د					يگري	 انگیزشي	 مقوله	هاي	
بازخورد					،	 مثلا	 است؛	 شد					ه	 برشمرد					ه	 بازي	ها	
پیشرفت،	سرعت	بالاي	پاسخ	و	سقف	نامحد					ود						

د					ر	عملکرد						)همان:	152(.	
کار2	 توسط	 که	 پالايش1	 و	 تصفیه	 نظريه	
بود						 معتقد						 تد					وين	شد					،	 آمريکايی،	 روانشناس	
د					ر	بازی	نیرويی	وجود						د					ارد						که	روان	آد					می	را	
از	احساسات	و	امیال	غیر	ضروری	و	خطرناک	
پاک	می	سازد					،	منظور	او	بازی	د					ر	صحنه	تئاتر	و	
اثر	تراژد					ی	های	يونانی	بر	تماشاچیان	بود					ه	است	
که	به	عقید					ه	او	باعث	تخلیه	روانی	تماشاچیان	

می	شد					ه	است.
بر	اساس	اين	نظريه،	نیاز	آسیب	شناختی	به	ستیزه	
و	جد					ال	پرآشوب	ممکن	است	به	وسیله	انجام	
بازی	پرخاشگرانه	ارضا	شود					،	که	د					ر	نتیجه	آن	
فرد						تاحد					ود					ی	از	اين	احساسات	آسیب	شناختی	
رهايی	می	يابد						)میلر3	و	رابینسون4،	1963:	113(.
اين	نظريه	می	تواند						برای	تبیین	انجام	بازی	های	
رايانه	ای	با	محتوای	پر	از	خشونت،	به	محققان	
رفتار	 نظريه،	 اين	 طبق	 کند					.	 زياد					ی	 کمک	
بازی	های	 مجازی	 د					نیای	 د					ر	 خشونت	آمیز	
به	 که	 کند						 کمک	 افراد						 به	 می	تواند						 رايانه	ای	
ارضای	امیال	خشونت	آمیز	خود						بپرد					ازند						و	از	

1  . Kathartic Theory

2  . Carr

3  . Miller

4  .Robinson

آسیب	های	اجتماعی	اين	امیال	رهايی	يابند					.
از	 يکي	 مي	توان	 نیز	 را	 تفريح	 و	 سرگرمي	
مهم	ترين	د					لايل	انجام	بازي	هاي	رايانه	اي	د					انست.	
د					ر	اين	مورد						می	توان	به	نظريه	استراحت	و	رفع	
خستگی5	که	توسط	موريتس	لازاروس6،	استاد						
فلسفه	د					انشگاه	برلین،	تد					وين	شد					،	اشاره	کرد					.	بر	
اساس	اين	نظريه،	بازی،	انرژی	مصرف	شد					ه	را	بار	
د					يگر	تأمین	می	کند					.	بد					ن	بعد						از	مد					تی	فعالیت	
خستگی	آور	)کار(،	نیاز	به	فعالیتی	تنش	زا	)بازی(	
د					ارد					.	بر	اساس	اين	نظريه	زمان	بازی	هنگامی	
فرا	می	رسد						که	انرژی	بد					ن	به	حد					اقل	برسد					،	نه	
زمانی	که	انرژی	بیش	از	حد						د					ر	خود						د					اشته	باشد						

)اسپاد					ک7،	1372:	275(.
د					ر	بررسي	علت	جذابیت	بازي	ها،	گانتر	معتقد						
از	ويژگي	هاي	صوتي	و	 است	ترکیب	شماري	
آورد					ن	 پد					يد						 آن	 پي	 د					ر	 و	 بازي	ها،	 تصويري	
بازيکن	 که	 فعالیتي	 يا	 الکترونیک	 معمايي	
بايد						چگونگي	د					ستیابي	به	مهارت	انجام	د					اد					ن	
و	حل	کرد					ن	آن	معما	را	ياد						بگیرد					،	د					ر	جلب	
توجه	بسیاري	از	جوانان	به	بازي	هاي	رايانه	اي	

جايگاهي	خاص	د					ارد						)گانتر،	1387:	78(.
عواملمؤثردربازیكودكان

عوامل	متعد					د						د					ر	بازی	کود					کان	تأثیر	د					ارد						که	
مهم	ترين	آن	ها	عبارت	هستند						از:

تأثیر	سن:	کود					ک،	د					ر	هر	سنی،	بازی	ويژه	ای	.	1
را	می	پسند					د					.	برای	مثال،	کود					ک	د					ر	همان	
روزهای	نخست	تولد					،	به	لگد						زد					ن	و	حرکت	
د					اد					ن	د					ست	ها	علاقه	د					ارد					.	کمی	که	بزرگ	تر	
می	شود					،	اطرافیان	با	او	بازی	می	کنند						مثلا	
صورت	خود						را	با	د					ست	هايشان	می	پوشانند						و	
سپس	آن	ها	را	برمی	د					ارند						می	گويند						»د					الی«	
که	اين	کار	موجب	شاد					مانی	و	لذت	کود					ک	
می	شود					.	الگوی	بازی	کود					کان	د					ر	سال	های	
اولیه	کود					کی،	نشانه	تغییر	رشد					ی	آنان	است.	
خاصی	 بازی	های	 به	 سنی،	 هر	 د					ر	 کود					ک	
می	پرد					ازد						و	بعضی	از	آن	ها	را	رها	می	کند					،	

5 . Relaxation Theory

6  . Morits Lazaros

7  .Espadc
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يعنی	بازی	ها	با	توجه	به	تغییر	سنی	جذابیت	
خود						را	از	د					ست	می	د					هند					.

تأثیر	جنسی:	جنسیت	يکی	از	عوامل	مؤثر	.	2
د					ر	بازی	است	و	از	اين	رو	می	توان	گفت	که	
بازی	پسرها	با	د					خترها	تفاوت	د					ارد					.	د					ر	تفاوت	
عمد					ه	ترين	 پسران	 و	 د					ختران	 بازی	 میان	

عوامل	عبارت	است:
کود					ک	 فطرت	 و	 طبیعت	 به	 مربوط	 الــف(	
می	شود					.	بعضی	از	د					ختران	طبیعتا	به	بعضی	از	
بازی	ها	علاقه	نشان	می	د					هند						و	برخی	از	پسران	

به	بازی	های	د					يگر.
ب(	انتظارات	و	توقعات	والد					ين	و	جامعه	از	د					ختر	
و	پسر	نیز	کم	کم	آنان	را	به	سوی	تفاوت	میان	
بازی	های	د					خترانه	و	پسرانه	سوق	می	د					هد					.	د					ر	
پسران	 و	 د					ختران	 بازی	 میان	 کود					کی،	 د					وران	
به	 ولی	 نمی	شود					،	 مشاهد					ه	 چند					انی	 تفاوت	
محض	اين	که	سن	ورود						به	د					بستان	فرا	می	رسد						
که	 ارزش	هايی	 و	 می	شود						 آشکارتر	 اختلافات	
جامعه	برای	هر	جنس	قائل	است،	خود						را	د					ر	

بازی	ها	نشان	می	د					هد					.
	3.تأثیر	محیط:	تأثیر	محیط	بر	بازی	کود					کان	

را	از	د					و	د					يد					گاه	می	توان	بررسی	کرد					:
الف(	غنا	بخشید					ن	به	محرکاتی	که	کود					ک	با	
آن	ها	بازی	می	کند					:	برخی	از	روانشناسان	تنوع	
محرکات	را	مهم	ترين	عامل	طبیعی	د					ر	رشد						
هوش	می	د					انند					.	کود					ک	هر	اند					ازه	بیشتر	ببیند					،	
بشنود					،	لمس	کند						و	از	حواس	خود						بهره	گیرد						
د					ر	سال	های	بعد					ی	زند					گی	به	د					يد					ن،	شنید					ن،	
از	د					يگر	حواس	خود						 لمس	کرد					ن	و	استفاد					ه	
بايد						 البته،	 د					اد					.	 نشان	خواهد						 بیشتری	 علاقه	
را	 کود					ک	 فکری	 محد					ود					يت	های	 و	 توانايی	ها	
شناخت	و	کیفیت	و	کمیت	محرک	ها	را	با	آن	
تطبیق	د					اد					؛	يعنی	محرک	های	محیط	بايد						به	
جا	و	به	اند					ازه	باشند						وگرنه	نه	تنها	اثر	مثبتی	
ند					ارد					،	بلکه	ممکن	است	سبب	اغتشاش	فکری	
و	اختلال	د					ر	ياد					گیری	کود					ک	شوند					.	از	اين	رو	
تنوع	و	تحرکات	محیطی	 تأکید						می	شود						که	
اسباب	بازی	های	 و	 سازيد						 فراهم	 برايش	
پرورش	 به	 بیشتر	 تا	هر	چه	 بخريد						 مختلفی	

حواس	او	کمک	کند					.
محیط	های	 د					ر	 کود					ک	 بازی	های	 تفاوت	 ب(	
مختلف	از	نظر	جغرافیايی:	بنابر	تحقیقات	انجام	
شد					ه،	کود					کان	ژاپنی	بیشتر	به	فعالیت	های	غیر	
رسمی	گروهی	توجه	نشان	می	د					هند					،	د					ر	حالی	که	
بچه	های	آمريکايی	به	بازی	های	گروهی	و	رقابتی	
علاقه	بیشتری	د					ارند					.	کود					کان	آمريکايی،	تنها	د					ر	
مراحل	آغازين	د					وران	کود					کی	به	بازی	های	مهیج	
علاقه	مند						هستند					،	ولی	بچه	های	ژاپنی	اين	علاقه	
را	برای	مد					ت	طولانی	تر	حفظ	می	کنند					.	فرهنگ	
می	توان	 و	 می	گذارد						 اثر	 بازی	 د					ر	 جامعه	 هر	
گفت	که	بازی	کود					کان،	به	نوعی	منعکس	کنند					ه	
فرهنگ	آن	جامعه	است.	د					ر	مناطق	محروم،	به	
اين	د					لیل	که	افراد						توانايی	اقتصاد					ی	زياد					ی	برای	
خريد						وسايل	و	اسباب	بازی	برای	کود					کان	ند					ارند					،	
آن	د					سته	از	بازی	های	سنتی	را	که	نیاز	چند					انی	به	
آلات	و	اسباب	ند					ارند						به	کود					کان	خود						می	آموزند				
	4.تأثیر	هوش:	هوش	می	تواند						بر	نحوه	و	نوع	
آن،	انتخاب	اسباب	بازی	و	استفاد					ه	از	آن	تأثیر	
کود					کان	 برخورد						 نحوه	 به	 جا	 اين	 د					ر	 بگذارد					.	
باهوش	و	کم	هوش	با	بازی	و	اسباب	بازی	اشاره	
می	کنند						 سعی	 تیزهوش	 کود					کان	 می	شود					،	
وسايل	و	اسباب	بازی	هايی	را	انتخاب	کنند						که	
ابد					اع	د					ست	بزنند						 ابتکار	و	 با	آن	ها	به	 بتوانند						
و	قوای	ذهنی	خود						را	به	کار	گیرند					.	کود					کان	
باهوش	تر	مد					ت	کمتری	به	يک	بازی	مشغول	
از	 و	 هستند						 تنوع	 خواهان	 زيرا	 می	شوند					،	
تنوع	لذت	می	برند					.	کود					کان	باهوش	د					ر	سنین	
فعالیت	های	 مستلزم	 که	 بازی	هايی	 به	 بالاتر	
ذهنی	و	جسمی	است	می	پرد					ازند					؛	برای	مثال،	
جمع	آوری	اشیای	مورد						نظر	)کلکسیون(	برای	
کود					کان	 است.	 بخش	تر	 لذت	 و	 جذاب	 آنان	
تیزهوش،	به	د					لیل	توانايی	های	بیشتر	به	انجام	
د					اد					ن	بازی	های	انفراد					ی	تمايل	نشان	می	د					هند						
و	معمولا	انرژی	بد					ن	را	د					ر	حد						زياد					ی	مصرف	
نمی	کنند					.	به	نظر	می	رسد						که	کود					کان	عقب	ماند					ه	
زيرا	 می	پرد					ازند					،	 انفراد					ی	 بازی	های	 به	 بیشتر	
و	 زياد					،	 توانايی	 علت	 به	 تیزهوش،	 کود					کان	
کود					کان	کم	هوش،	به	سبب	توانايی	کم،	معمولا	
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به	خوبی	د					ر	گروه	پذيرفته	نمی	شوند						)مطهری،	
.)9	:1382

بازیهایرایانهای
بازی	های	 ارتباطی،	 فناوری	های	 پیشرفت	 با	
رايانه	ای	و	د					ر	پی	آن	بازی	های	ويد					يويی،	پد					يد						
آمد					ند					.	بازی	های	اخیر،	اگرچه	د					ر	سطح	محد					ود						
و	به	شکل	بسیار	ابتد					ايی	و	ساد					ه	ای	مطرح	شد					ه	
بود					ند						و	فرضا	د					ر	د					ستگاه	آتاری1	تنها	حاوی	يک	
بايد						 از	آن،	 بازيگر	 با	د					لزد					ه	شد					ن	 و	 بود						 بازی	
د					ستگاه	د					ور	اند					اخته	می	شد					،	ولی	به	د					لیل	ارزش	
بازی	ها	جهت	پر	کرد					ن	اوقات	فراغت	نوجوانان	و	
جوانان	از	سويی	و	ارزش	های	تجاری	نهفته	د					ر	
آن	از	سوی	د					يگر،	به	تد					ريج	مورد						توجه	بیشتری	
قرار	گرفتند						و	با	پیشرفت	فناوری	ها،	به	تد					ريج	
ارزش	های	د					يگر	بازی	ها،	از	جمله	ارزش	بازی	ها	
د					ر	جامعه	پذيری2	کود					کان،	نوجوانان	و	جوانان	
از	بالقوه	ای	د					ر	القائات	ارزشی	به	اذهان	جوانان	

د					اشتند					،	مورد						توجه	خاص	تری	قرار	گرفتند					.
بازی	 يک	 به	صورت	 گذشته،	 د					ر	 بازی	ها	 اگر	
بد					ون	گرافیک،	صد					ا	و	مبتنی	بر	متن،	د					ر	روی	
يک	رايانه	خانگی	مورد						استفاد					ه	قرار	می	گرفتند					،	
پیشرفت	های	جد					يد						فناوری	د					ر	اين	عرصه،	اين	
امکان	را	به	وجود						آورد					ه	اند						که	بازيکن	د					ر	حال	
حاضر	يک	مبارز	رزمی	نظیر	36۰	ار3،	سگا4	د					ر	
ماکتی	از	کابین	خلبان	قرار	گرفته،	به	د					سته	
اهرم	بازی	چنگ	زند						و	آزاد					انه،	مطابق	با	حرکات	
موجود						د					ر	د					نیای	بازی	به	اطراف	پرتاب	گرد					د					،	

بازی	را	به	پیش	ببرد					.
معاصر	 فناوری	 تحولات	 از	 محققان	 از	 برخی	
که	بازی	های	ويد					يويی-	رايانه	ای	جلوه	ای	از	آن	
به	شمار	می	رود					،	به	عنوان	انقلاب	رايانه	ای	ياد						
کرد					ه	اند						)گارد					نر5،،1991(.	نظريه	پرد					ازان	د					يگری	
از	انقلابی	که	بازی	های	ويد					يويی-	رايانه	ای	د					ر	
فعالیت	های	اوقات	فراغت	کود					کان	و	نوجوانان	

1  . Atari 

2  . Socalization

3  . 360R

4  . Sega 

5  . Gardner,J.E

ايجاد						کرد					ه	اند					،	سخن	گفته	اند						و	تأکید						ورزيد					ه	اند						
مزبور	 بازی	های	 انقلاب	 اثرات	 فهم	 برای	 که	
کوشش	های	تحقیقاتی	کافی	انجام	نگرفته	است	

)کوپر6	و	مک	کی7،	1986:	733(.
نوجوانان	 کود					کان،	 وسیع	 شمار	 ملاحظه	 با	
بازی	های	 پد					يد					ه	 با	 برخورد						 د					ر	 که	 جوانانی	 و	
بد					ان	 و	 شد					ه	 آن	 جذب	 رايانه	ای،	 ويد					يويی-	
می	پرد					ازند					،	اثرات	انقلابی	که	بازی	های	اخیر	د					ر	
اوقات	فراغت	نسل	جوان	پد					يد						آورد					ه	اند						به	شکل	

ملموس	تر	احساس	می	شود					.
همان	گونه	که	تاريخ	فناوری	ها	حکايت	می	کند					،	
فناوری	های	 همانند						 نیز	 رايانه	ای	 بازی	های	
استفاد					ه	های	 بعد						 هرد					و	 د					ر	 پیشین	 ارتباطی	
بهینه	و	بهره	گیری	نامناسب،	مورد						استفاد					ه	قرار	
گرفته	اند					.	به	عنوان	نمونه،	برخی	از	بازی	های	
مثبت	نگر،	د					رصد					د						ايجاد						اوقات	فراغتی	مناسب	
برای	کاربرانشان	بود					ه،	برخی	از	بازی	های	د					يگر،	
د					ر	سطحی	فراتر،	ضمن	پرکرد					ن	اوقات	فراغت	
به	 برآمد					ه	اند					.	 آنان	 آموزش	 د					رصد					د						 کاربران،	
فراگر9	 و	 سوپرماريو8	 بازی	های	 مثال،	 عنوان	
پرکرد					ن	 به	 که	 هستند						 بازی	هايی	 جمله	 از	
می	پرد					ازند					.	 جوانان	 و	 نوجوانان	 فراغت	 اوقات	
آموزشی	 بازی	های	 از	 برخی	 تهیه	 وجود						 با	
شد					ه،	 انجام	 تجربی	 بررسی	های	 مناسب،	 و	
بیانگر	آن	است	که	حجم	عمد					ه	ای	از	بازی	های	
ويد					يويی-	رايانه	ای	به	پرخاشگری،	خشونت	و	

قتل	اختصاص	يافته	اند					.
برخی	از	محققان،	با	مشابه	د					انستن	بازی	های	
که	 اين	 بر	 تأکید						 با	 و	 تلويزيون،	 با	 رايانه	ای	
به	شکل	 پژوهش	های	زياد					ی	وجود						د					ارند						که	
پرخاشگرانه	 برنامه	های	 مخرب	 اثرات	 قطعی	
تلويزيونی	را	روی	بینند					گان	آن	نشان	د					اد					ه	اند					،	
پرخاشگرانه	 بازی	های	 که	 می	کنند						 قضاوت	
و	 منفی	 آثار	 مخاطبانشان	 ذهن	 د					ر	 رايانه	ای	
محققان	 اما	 نهاد					.	 خواهند						 بر	جای	 زيان	باری	

6  . Cooper,J 

7  . Mackie,D

8  . Supermario

9  . Frogger
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د					يگری	با	ياد					آوری	اين	که	د					ر	جريان	بازی	های	
بازيگر	 و	 بازی	 بین	 تعاملی	 رابطه	 يک	 اخیر،	
وجود						د					اشته	و	همین	مسئله	بر	خلاف	نقش	
منفعل	افراد						د					ر	برابر	تلويزيون،	نقش	فعالی	به	
آن	ها	د					ر	جريان	بازی	های	الکترونیکی	می	د					هد					،	
تأکید						ورزيد					ه	اند						که	میزان	آسیب	زايی	بازی	های	
مزبور،	به	مراتب	بیشتر	از	برنامه	های	تلويزيونی	

است	)اسکات1995،1:	128(.
مخالفان	بازی	های	رايانه	ای،	با	تأکید						بر	مسائلی	
مانند					:	افزايش	پرخاشگری	کود					کان،	نوجوانان	و	
جوانان	د					ر	اثر	بازی	با	بازی	های	رايانه	ای،	صرف	
پول	زياد						برای	بازی	های	مزبور،	اعتیاد						يافتن	به	
بازی	های	ويد					يويی-	رايانه	ای	و	نظاير	آن	خاطر	
نشان	می	سازند					،	تأثیر	آسیب	های	پیش	گفته؛	
بسیار	بیشتر	از	تأثیر	موارد					ی	همچون	افزايش	
و	 افراد						 بینايی،	خلاقیت	 هماهنگی	حرکتی-	
مانند						آن	است	که	د					ر	زمره	مزايای	بازی	های	

ويد					يويی-	رايانه	ای	شمرد					ه	می	شوند					.
گذشته	از	آنچه	از	آن	ياد						شد					،	د					ر	يک	تحلیل	
کلان	نگر	می	توان	بیان	د					اشت؛	بررسی	مسئله	
آن	 بر	 د					لالت	 رايانه	ای،	 ويد					يويی-	 بازی	های	
نیازهای	 از	 يکی	 به	 اخیر،	 بازی	های	 که	 د					ارد						
اساسی	جامعه	معاصر	که	سواد						رايانه	ای	است،	
پاسخ	مثبت	می	د					هند					.	زيرا	آشنايی	با	بازی	های	
با	 کاربران	 آشنايی	 جهت	 پل	 مثابه	 به	 اخیر،	
اما	 رايانه	ای،	عمل	خواهد						کرد					.	 و	سواد						 رايانه	
برابر،	بازی	های	ويد					يويی-	رايانه	ای،	عرصه	 د					ر	
مناسبی	برای	حاکمان	سیاسی	و	شرکت	های	
تا	حاکمان	 است	 آورد					ه	 فراهم	 بزرگ،	 تجاری	
و	جريان	های	سیاسی،	از	اين	طريق	به	القای	
منويات	خويش،	د					ر	اذهان	نوجوانان	و	جوانان	
برخورد						 د					ر	 نیز	 تجاری	 شرکت	های	 پرد					اخته،	
مصرف	کنند					گان	 که	 جوانان	 انبوه	 خیل	 با	
بالقوه	تولید					ات	و	کالاهای	آن	ها	خواهند						بود					،	
به	 مورد					نظرشان	 تبلیغاتی	 مضامین	 القای	 به	
کاربران	بازی	ها،	بپرد					ازند					.	البته	نظام	آموزشی	
و	اولیای	تربیتی	جوانان	نیز	می	توانند						با	تکیه	بر	

1  . Scott,D

ابعاد						مثبت	بازی	های	پیش	گفته،	از	اين	بازی	ها	
د					ر	جهت	اهد					اف	انسانی	خود						سود						جويند					،	اما	
بررسی	های	اولیه،	د					لالت	بر	صنعت	شکل	گیری	
جريان	اخیر	د					ارد					؛	يعنی	شواهد						موجود					،	به	شکل	
مشابهی	حکايت	از	عقب	ماند					ن	اولیای	کود					کان،	
نوجوانان	و	جوانان،	از	سرعت	تحولات	بازی	ها	
)منطقی،	 د					ارد						 آن	ها	 ارزشی	 القائات	 قد					رت	 و	

.)17	:1387
ویژگیهایبازیهایرایانهای

سنجش	عملکرد					:	پیشرفت	های	سريع	فناوری	.	1
که	مسیرهای	جد					يد						به	اشتراک	گذاری،	تبیین	
و	تعامل	را	فراهم	می	کند					،	د					رک	و	شناخت	
و	 کود					کان	 تعاملات	 و	 مشارکت	ها	 میزان	
موقعیت	های	 د					ر	 را	 آن	ها	 اخلاقی	 وضعیت	
واکنش	 بررسی	 است.	 کرد					ه	 مهیا	 مختلف	
کود					کان	د					ر	حین	بازی	و	توجه	هويت	آنان	
د					ر	اين	بازی	ها	به	ما	کمک	می	کند						تا	د					ريابیم	
آن	ها	د					ر	موقعیت	های	مختلف	چه	بازخورد						
و	اصول	اخلاقی	را	از	خود						بروز	می	د					هند						و	
عملکرد						آنان	د					ر	مقابل	بیانات،	فعالیت	ها	و	

واکنش	های	طرف	مقابل	چگونه	است.
تعامل:	از	ويژگی	های	بارز	و	برجسته	بازی	های	.	2

رايانه	ای،	تعاملی	بود					ن	آن	است.	هنگامی	که	
بازيگر	آيتم	های	بازی	خود						را	مثل:	جنسیت،	
زيبايی،	قد					رت	و	سرعت	انتخاب	کند					،	د					ر	اصل	
شخصیت	خود					ش	را	وارد						آن	بازی	کرد					ه	است	
و	خود						را	يک	شخصیت	د					ر	آن	صحنه	بازی	
تصور	می	کند						و	همواره	د					ر	تمام	مراحل	بازی	
سعی	می	کند						به	بهترين	وجه	ممکن	عمل	
کند						تا	بیشترين	امتیازات	را	به	د					ست	آورد						و	
د					ر	صورتی	که	امتیازی	را	از	د					ست	بد					هد						يا	اين		
که	از	چرخه	بازی	حذف	شود					،	ناراحتی	را	به	
وضوح	د					ر	چهره	او	می	توان	مشاهد					ه	کرد						يا	
برعکس،	زمانی	که	امتیاز	بالايی	را	کسب	کند					،	
خوشحالی	و	شوق	از	چهره	او	نمايان	است،	او	
د					ر	هر	مرحله	از	بازی	با	ترفند					ها	و	شگرد					ها	
و	مهارت	های	خاصی	آشنا	می	شود						و	سعی	
می	کند						که	آن	ها	را	فرا	گرفته	و	به	بهترين	

شکل	از	آن	ها	استفاد					ه	کند					.



شماره 40
فروردین 97

69

بازی	های	.	3 ويژگی	های	 د					يگر	 از	 الگود					هی:	
رايانه	ای	می	توان	به	الگود					هی	د					ر	اين	بازی	ها	
بازی	های	 د					ر	 مثال،	 طور	 به	 کرد					؛	 اشاره	
رايانه،	 بازيگرهای	 بیشتر	 فوتبال،	 رايانه	ای	
مخصوصا	کود					کان	و	نوجوانان،	د					ر	وهله	اول	
انتخاب	 را	 اروپايی	 لیگ	های	شناخته	شد					ه	
کرد					ه	و	از	بین	آن	ها	نیز	تیم	های	مطرحی	
رئال	 يا	 و	 بارسلونا	 يونايتد					،	 چون:	منچستر	
ماد					ريد						را	انتخاب	می	کنند						و	اين	انتخاب،	به	
علت	وجود						بازيکنی	د					ر	اين	تیم	ها	است	که	
الگوی	بازيگر	رايانه	است	و	همواره	د					ر	حین	
بازی،	خود						را	جای	الگوی	مورد						نظر	فرض	
می	کند						و	مايل	است	تا	حرکات	آن	بازيکن	را	

د					ر	زمین	فوتبال	پیاد					ه	کند					.	
مشارکت	های	اجتماعی:	از	د					يگر	ويژگی	های	.	4

کاربرد						 به	 می	توان	 رايانه	ای	 بازی	های	
و	 مد					نی	 اصول	 ياد					گیری	 جهت	 د					ر	 آن	ها	
د					اشت.	 اصول	 اين	 د					ر	 افراد						 مشارکت	های	
به	 د					نیای	مجازی،	 با	کمک	 امروزه	جوانان	
شکل	شگفت	انگیزی	به	اطلاعات	و	مفاهیم	
د					سترسی	د					اشته	و	برای	مشارکت	د					ر	زند					گی	
کسب	 را	 جد					يد					ی	 فرصت	های	 اجتماعی	
د					وستی،	 د					رک	 د					ر	 امروز	 نسل	 می	کنند					،	
ابتکارات	 تملک،	 مسائل	خصوصی،	هويت،	
و	فعالیت	های	مد					نی،	نسبت	به	نسل	د					يروز	
بسیار	متفاوت	است،.	تحقیقاتی	که	د					رباره	
مشارکت	های	برخط1	صورت	گرفته،	نشان	
می	د					هد						جوانان	د					امنه	د					وستی	های	خود						را	
گسترش	د					اد					ه،	گروه	های	مورد						علاقه	خويش	
را	پید					ا	کرد					ه،	د					ر	محیط	مطالبی	را	فراگرفته	
اجتماعی	 فعالیت	های	 و	 زند					گی	 د					ر	 و	
برخط	 بازی	های	 می	کنند					،.	محیط	 شرکت	
به	گونه	ای	است	که	موجب	گسترد					ه	شد					ن	
احساسات،	 افراد					،	 بیرون	 اجتماعی	 روابط	

اعتقاد					ات	واقعی	و	هويت	آنان	می	گرد					د					.
بازی	های	.	5 ويژگی	های	 بررسی	 د					ر	 آموزش:	

اشاره	 آموزشی،	 مباحث	 منظر	 از	 رايانه	ای	

1  . on line

به	اين	نکته	ضروری	است،	که	ياد					گیری	د					ر	
هر	زمانی	اتفاق	می	افتد					.	اين	ويژگی،	د					ر	ذات	
تغییراتی	 با	 همیشه	 ياد					گیری،	 است.	 بشر	
همراه	است.	تغییر	د					ر	محفوظات،	مهارت	ها،	
نگرش	و	رفتار	ما	حاصل	ياد					گیری	است.	ما	
می	توانیم	چیزهايی	را	ياد						بگیريم	که	مفید						
خطرناک،	 يا	 بخش	 نجات	 مفید					،	 غیر	 يا	
د					ر	 باشند					،	 آسیب	رسان	 يا	 کمک	کنند					ه	
آموزش،	ارزش	هايی	وجود						د					ارد						که	تغییراتی	
آسان	سازی	 ــوزش،	 آم د					ربــرد					ارنــد					.	 نیز	 را	
نشان	 توضیحات	 اين	 است.	 ياد					گیری	 امر	
می	د					هند						که	ياد					گیری	امری	طبیعی	است	
و	فرد						آن	را	برای	خود					ش	انجام	می	د					هد						و	
نیز	به	صورت	عمد					ی	و	برای	د					يگران	انجام	
طور	 به	 بازی	ها	 از	 که	 هنگامی	 می	شود					.	
استفاد					ه	 ياد					گیری	 و	 آموزش	 امر	 د					ر	 جد					ی	
شود					،	تعامل	د					ر	بازی	و	ياد					گیری	با	هم	انجام	
سرگرمی	 که	 بازی	ها	 از	 بسیاری	 می	شود					.	
را	د					ر	 آموزشی	هستند					،	د					ر	حقیقت	فکری	
ذهن	مخاطب	ايجاد						می	کنند						و	برخلاف	اين	
تصور	که	بازی	های	رايانه	ای	سرگرمی	هستند						
و	هیچ	گونه	فعالیت	فکری	و	آموزشی	د					ر	آن	ها	
انجام	 با	 که	 د					اشت	 اذعان	 بايد						 ند					ارد					،	 وجود						
فعالیت	هايی	که	د					ر	بازی	وجود						د					ارد					،	بازيگر	د					ر	
يک	فضای	مجازی	مطالب	بسیاری	را	می	آموزد						
و	اين	گونه	بازی	ها،	به	د					لیل	فرايند						حل	مسئله	
موجود						د					ر	آن	ها،	فعالیت	های	ذهنی	بازيگر	را	
تا	حد						بسیار	بالايی	ارتقا	می	د					هند					.	از	اين	رو،	
فعالیت	های	ذهنی،	به	د					نیای	واقعی	منتقل	

می	شوند						)حسینی،	139۰:	32(.
ج(مخاطبانبازیهایرایانهای

چهكسانیبهبازیهایرایانهایمیپردازند؟
بازی	ها	 اين	 به	 سنی	 گروه	های	 تمام	 از	 افراد						
و	 نوجوان	 پسران	 همه	 اين	 با	 می	پرد					ازند					.	
را	 تعد					اد						 بیشترين	 جوان	د					ر	حد					ود						2۰	سال،	
د					ربرمی	گیرد					.	بر	پايه	بررسی	هايی	د					ر	اوايل	د					هه	
198۰،	د					ر	آمريکا	از	هر	د					ه	جوان،	نزد					يک	به	نه	
نفر	بازی	های	رايانه	ای	انجام	می	د					اد					ند					.	د					ر	اين	
اوج	 به	 رايانه	ای	 بازی	های	 محبوبیت	 که	 د					هه	
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رسید					ه	بود					،	بررسی	بازيکنان	بازی	های	رايانه	ای	
نشان	د					اد						که	زمان	انجام	بازی	می	تواند						بین	د					و	
ساعت	د					ر	هفته	تا	د					و	ساعت	د					ر	روز	تغییر	کند					.	
زمان	اختصاص	يافته	به	بازی	های	رايانه	ای،	تا	
اند					ازه	ای	به	مد					ت	زمان	بازی	هر	فرد						وابسته	بود					،	
برخی	از	پژوهش	ها	نشان	د					اد						که	انجام	روزانه	
اين	بازی	ها	د					ر	آغاز	شايد						د					و	ساعت	د					ر	روز	يا	
بیشتر	طول	بکشد					،	ولی	تنها	پس	از	گذشت	
چند						ماه،	اين	زمان	به	حد					ود						د					و	ساعت	د					ر	هفته	

کاهش	می	يافت	)گانتر،	1387:	165(.
تفاوتهایجنسیتی

افراد						 از	 گروهی	 برای	 رايانه	ای	 بازی	های	
عامل	های	 از	 يکی	 د					ارد					.	 بیشتری	 گیرايی	
د					ر	 نوجوانان	 و	 کود					کان	 تمايزد					هند					ه	 اصلی	
است.	 آنان	 رايانه	ای	جنسیت	 بازی	های	 انجام	
تفاوت	های	جنسیتی	د					ر	الگوهای	پرد					اختن	به	
بازی	های	رايانه	ای	مشاهد					ه	شد					ه	است.	به	طور	
کلوپ	ها	 د					ر	 هم	 و	 خانه	 د					ر	 هم	 پسران	 کلی	
مشاهد					ه	 می	کنند					.	 بازی	 د					ختران	 از	 بیشتر	
بازيکنان	د					ر	کلوپ	های	بازی	د					ر	موقعیت	های	
پژوهش	 نخست	 ــای	 روزه همان	 از	 عــاد					ی،	
د					رباره	بازی	های	رايانه	ای،	نشان	د					اد					ه	است	که	
افراد						مذکر،	د					ر	مقايسه	با	افراد						مؤنث،	صبح	ها	
ناهار	و	شامگاه	 هنگام	رفتن	به	سرکار،	موقع	
هنگام	بازگشت	از	سرکار،	زمان	بیشتری	را	به	
د					ر	 د					يگر،	 پژوهش	 می	د					هند					.	 اختصاص	 بازی	
يک	کلوپ	بازی	های	ويد					يويی	متعلق	به	مرکز	
خريد					ی	د					ر	حومه	شهر	پترزبورگ1	نشان	د					اد					ه	
شد						که	بیشتر	بازيکنان	پسر	بود					ند						و	د					ختران	

اند					کی	به	تنهايی	بازی	می	کرد					ند					.
د					ر	چند						جا،	بررسی	مشاهد					ه	ای	تراکم	بازيکنان	
نشان	د					اد						کلوپ	های	بازی	مکان	هايی	د					ر	اصل	
مرد					انه	است.	توجیه	اين	پد					يد					ه	آن	است	که	زنان	
د					ر	رويارويی	با	موضوع	های	خشونت	آمیزی	که	
د					ر	بسیاری	از	اين	بازی	ها	وجود						د					ارد						و	از	بود					ن	
د					ر	کلوپ	ها	که	محل	انجام	اين	گونه	بازی	ها	
است	شايد						کمتر	از	مرد					ان	احساس	آسود					گی	

1  . Pittsburgh

خاطر	کنند					.	معمولا	به	نظر	می	رسد						د					ختران	
رايانه	ای	 بازی	های	 به	 پسران	 از	 کمتر	 بسیار	

علاقه	نشان	می	د					هند						)همان:	167(.
تفاوتهایشخصیتی

عوامل	 نقش	 از	 فراتر	 پژوهشگران	 از	 شماری	
جنسیتی،	به	بررسی	اين	امکان	پرد					اختند						که	
تفاوت	های	موجود						د					ر	میزان	انجام	و	نیز	گرايش	
رايانه	ای	 بازی	های	 از	 ويــژه	ای	 گونه	های	 به	
شخصیتی	 عامل	 کمک	 به	 بتوان	 شايد						 را	
توجیه	کرد					.	يافته	های	اين	پژوهش	ها	تاکنون	
اطلاعات	 اين	 از	 برخی	 است.	 بود					ه	 متناقض	
نشان	د					اد					ه	است	که	تفاوت	های	جنسیتی	د					ر	
انجام	بازی	های	رايانه	ای	می	تواند						به	متغیرهای	
ويژگی	های	 ولی	 باشد					،	 وابسته	 شخصیت	
شخصیتی	بازيکنان	به	گونه	ای	همسان	نمايانگر	
ارتباط	های	معناد					ار	با	رفتار	انجام	بازی	يا	گرايش	

به	موضوع	هايی	خاص	نبود					ه	است.
بازی	های	 به	 پژوهشگران	 که	 آن	 از	 پیش	
رايانه	ای	سرگرم	کنند					ه	بپرد					ازند					،	بررسی	هايی	د					ر	
نخستین	سال	های	د					هه	197۰	آشکار	ساخت	
که	برنامه	نويسان	رايانه،	مرد					انی	جوان،	مجرد						و	
د					رون	گرا	بود					ند					.	چنین	افراد					ی	علاقه	شد					يد					ی	
د					ر	 ولی	 د					اشتند						 مکانیکی	 فعالیت	های	 به	
موقعیت	های	اجتماعی	مهارت	کمتری	از	خود						
نشان	می	د					اد					ند					.	عامل	تعیین	کنند					ه	موفقیت	يا	
عد					م	موفقیت	آنان	به	سطح	بالای	مهارتشان	د					ر	

استد					لال	انتزاعی	وابسته	بود					.
شخصیتی	 تفاوت	های	 همکارانش	 و	 گیب	
بازی	های	 محد					ود						 و	 گسترد					ه	 کاربری	 د					ر	 را	
	198۰ د					هه	 سال	های	 نخستین	 د					ر	 رايانه	ای	
و	 مذکر	 بازيکنان	 کرد					ند					.	 بررسی	 آمريکا	 د					ر	
مؤنث	بر	پايه	شماری	از	ويژگی	های	شخصیتی	
همچون	عزت	نفس-	خود						تحقیری؛	کج	روی	
خصومت–	 اجتماعی؛	 همنوايی	 اجتماعی–	
وسواس	 جمع	گرايی؛	 جمع	گريزی–	 مهربانی؛	
فکری-	عملی	و	انگیزه	پیشرفت	مقايسه	شد					ند					،	
ويژگی	های	 نظر	 از	 تفاوت	عمد					ه	ای	 ولی	هیچ	
شخصیتی	میان	مرد					ان	و	زنان	به	چشم	نخورد					.	
همچنین	هیچ	يک	از	اين	ويژگی	های	شخصیتی	
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د					رجه	کلی	و	معناد					اری	از	رابطه	با	تناوب	انجام	
بازی	های	رايانه	ای	را	نشان	ند					اد					.	ولی	يافته	های	
جالب	توجه	نشان	د					اد						زنانی	که	تجربه	طولانی	تر	
د					ر	بازی	ها	د					اشتند					،	بیشتر	از	زنان	کم	تجربه	تر	از	
انگیزه	پیشرفت	برخورد					ار	بود					ند						)همان:	17۰(.

د(آثاراجتماعیبازیهایرایانهای
مزایایبازیهایرایانهای

رايج	ترين	 و	 محبوب	ترين	 رايانه	ای،	 بازی	های	
بازی	های	عصر	حاضر	هستند					.	به	د					لیل	اعتیاد						
برگرفته	از	رقابت	و	هیجان	بازی	ها،	از	مهم	ترين	
که	 جايی	 تا	 می	شود						 محسوب	 سرگرمی	ها	
بالاتر،	 مراحل	 به	 عبور	 برای	 بازی	کنند					گان	
هرچه	از	د					ستشان	برمی	آيد					،	انجام	می	د					هند					.	
کود					کان	آن	چنان	د					ر	بازی	غرق	می	شوند						که	
از	اطراف	خود						کاملا	فاصله	می	گیرند						عبور	از	
بازی	کنند					ه	 بالاتر،	 به	مراحل	 موانع	و	رسید					ن	
آن،	 د					ر	 شکست	 و	 می	کند						 زد					ه	 هیجان	 را	
بزرگ	ترين	 از	 می	سازد					.	 مضطرب	 را	 کود					ک	
د					لايل	محبوبیت	بازی	های	رايانه	ای،	اين	است	
که	انسان	می	تواند						واقعیت	را	تجربه	کند						و	د					ر	
پايان	 د					ر	 بد					ون	آن	که	 قرار	گیرد					،	 محیط	آن	
خسارتی	متوجه	او	شود						يا	آسیبی	ببیند						)فضل	

الهی	و	ملکی	توانا،	139۰:	132(.	
به میتوان رایانهای بازیهای فواید از

مواردزیراشارهكرد:
	فرايند						ياد					گیری	بچه	ها	را	آسان	و	توجه	آنان	.	1

را	جلب	می	کند					.
به	طور	فراگیر،	کاربر	هر	چند						بار	که	بخواهد					،	.	2

می	تواند						موضوعی	را	ببیند					،	بخواند						و	مرور	کند					.
.برنامه	های	بسیار	متنوعی	نظیر	نقاشی	ساخته	.	3

شد					ه	که	به	کود					کان	و	نوجوان	امکان	می	د					هد						
تا	تصاوير	يا	د					استان	هايی	را	خلق	کند						يا	اين	
که	امکاناتی	را	ارائه	می	د					هند						که	نوجوانان	را	با	

تاريخ،	جغرافیا	و	...	علاقمند						می	سازند					.
کود					کان	.	4 به	 آموزشی،	 برنامه	های	 از	 برخی	

از	 بسیاری	 تا	 می	کند						 کمک	 نوجوانان	 و	
مهارت	های	زند					گی	از	قبیل	تشخیص	کلمات	

را	با	خود						تمرين	کنند					.
بیش	تر	برنامه	های	رايانه	ای	د					ر	وقت،	هزينه،	.	5

صرفه	جويی	های	بسیاری	به	همراه	د					ارند					.
و	.	6 کود					کان	 به	 رايانه	ای	همچنین	 بازی	های	

نوجوانان	مبتلا	به	بیماری	هايی	چون	»فلج	
واژه	ها«	 تشخیص	 د					ر	 »نارسايی	 يا	 مغزی«	

کمک	می	کند					.
هماهنگی	ها	.	7 برخی	 به	 رايانه	ای،	 بازی	های	

میان	چشم	و	د					ست	و	پرورش	عضله	ها	کمک	
می	کند					.

برای	معلولان	و	پر	کرد					ن	اوقات	فراغت	آنان	.	8
وسیله	کمک	آموزشی	مناسبی	است.

کود					ک	بد					ون	کثیف	کرد					ن	لباس	ها	و	اطراف	.	9
می	تواند						به	راحتی	نقاشی	بکشد						و	رنگ	ها	
را	عوض	کند					.	مثلا	اگر	از	رنگ	سبز	لباس	
نقاشی	اش	خوشش	نیامد						به	رايانه	می	گويد						
رنگ	قرمز	کن،	رنگ	قرمز	رضايت	او	را	فراهم	

نکرد						رنگ	آبی	و	...
کمک	.	1۰ با	 را	 رياضیات	 مبانی	 و	 مفاهیم	

آموزش	 کود					ک	 به	 کود					کانه	 شکل	های	
می	د					هد					.

بازی	های	.	11 پزشکان،	 از	 بعضی	 عقید					ه	 به	
رايانه	ای	به	کود					کان	کمک	می	کند						که	به	

د					اروهای	مسکن	کمتر	احتیاج	پید					ا	کنند					.
د					نیايی	.	12 وارد						 را	 بچه	ها	 رايانه	ای	 بازی	های	

می	کند						که	کنترلش	د					ر	د					ست	آن	ها	است	
و	به	همین	د					لیل	آن	ها	از	اين	بازی	ها	لذت	

می	برند						)يمینی	فیروز،	1392:	183(.
ازآثارمثبتبازیهایرایانهایمیتوانبه

مواردزیرهماشارهكرد:
رشد						ذهنی	و	جسمی:	نقش	بازی	د					ر	روند						.	1

رشد						جسمانی	و	روحی	کود					کان	انکارناپذير	
است.	کود					ک	بسیاری	از	مهارت	های	فرد					ی	
خود						 آيند					ه	 زند					گی	 برای	 لازم	 اجتماعی	 و	
را	از	طريق	همین	بازی	های	به	ظاهر	بسیار	
بی	اهمیت	می	آموزد					.	بسیاری	از	متخصصان	
تعلیم	و	تربیت	سفارش	می	کنند						که	مطالب	
طريق	 از	 د					رس	 کلاس	های	 د					ر	 آموزشی	
حاصله	 نتايج	 و	 شود						 د					اد					ه	 آموزش	 بازی	
گويای	موفقیت	استفاد					ه	از	اين	شیوه	است.	
و	 جسمی	 تکامل	 د					ر	 بازی	ها	 اين	 نقش	
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اثبات	شد					ه	است	و	کود					ک	 روحی	کود					کان	
بسیاری	از	مهارت	های	فرد					ی	و	اجتماعی	را	
از	طريق	همین	بازی	ها	فرا	می	گیرد					.	شايد						
بتوان	زيست	اين	بازی	ها	را	د					ر	تکرارپذيری	

و	جبران	خطاها	د					انست.
به	.	2 می	تواند						 بازی	ها	 اين	 مهارت	ها:	 ارتقای	

صورت	غیر	مستقیم	مهارت	هايی	را	به	کود					ک	
بیاموزد						که	باعث	موفقیت	های	بزرگ	آن	ها	د					ر	
زمینه	های	شغلی	و	تجاری	شود					.	اين	بازی	ها	
می	تواند						سبب	ارتقای	مهارت	های	اجتماعی	
افراد						شوند						و	قد					رت	تصمیم	گیری	را	افزايش	

می	د					هد					.
نقش	مثبت	فرهنگی:	اين	بازی	ها	می	تواند						د					ر	.	3

تکوين	و	تقويت	شخصیت	فرهنگی	نوجوانان	
ارزش	بسزايی	د					اشته	باشد						به	گونه	ای	که	با	
ارائه	محصولات	فرهنگی	تر	و	پرکرد					ن	اوقات	
به	 می	توان	 نوجوانان	 و	 کود					کان	 فراغت	
ارتقای	فرهنگی	جامعه	کمک	کرد					.	بی	ترد					يد						
به	کارگیری	هنرمند					ان	و	مهند					سان	خلاق	و	
خارج	 برای	 تلاش	 و	 فرهنگ	 به	 					علاقه	مند	
انحصار	کشورهای	 از	 نرم	افزارها	 اين	 کرد					ن	

غربی	ضروری	به	نظر	می	رسد					.
برخی	.	4 نظر	 به	 سلامت:	 د					ر	 مثبت	 نقش	

پزشکان	بازی	های	رايانه	ای	به	کود					ک	بیمار	
را	 خود						 سلامت	 زود					تر	 که	 می	کند						 کمک	
کمتری	 نیاز	 مسکن	 د					اروهای	 به	 و	 بازيابد						
سرعت	 د					لیل	 به	 بازی	ها	 اين	 باشد					.	 د					اشته	
و	 د					ست	 هماهنگی	های	 باعث	 اغلب	 بالا	
ظريف	 عضلات	 پرورش	 به	 و	 شد					ه	 چشم	
کود					ک	کمک	می	کند						و	همچنین	د					ر	د					رمان	
د					ر	 عضلات	 قد					رت	 افزايش	 و	 بی	اختیاری	
بیماران	نقش	بسزايی	د					اشته	و	می	تواند						به	
د					رمان	برخی	از	بیماران	بد					ون	د					رمان	د					ارويی	

کمک	کند					.
بازی	های	رايانه	ای	منابع	خوبی	برای	آموزش	.	5

و	ياد					گیری:	اهمیت	بازی	د					ر	آموزش	کود					کان	
محققان	 از	 بسیاری	 که	 است	 انــد					ازه	ای	 تا	
مطالب	 می	کنند						 سفارش	 تربیت	 و	 تعلیم	
بازی	 طريق	 از	 د					رس	 کلاس	 د					ر	 آموزشی	

گويای	 حاصله	 نتايج	 و	 شود						 د					اد					ه	 آموزش	
موفقیت	استفاد					ه	از	اين	شیوه	است.

علاوه	بر	بازی	های	سنتی،	نتايج	تحقیقات	.	6
د					رباره	بازی	های	رايانه	ای	حاکی	از	آن	است	
که	اين	بازی	ها	نیز	منابع	خوبی	برای	آموزش	
از	 گروهی	 استفاد					ه	 و	 هستند						 ياد					گیری	 و	
بازی	های	آموزشی	تأثیر	مثبت	د					ر	پیشرفت	
تحصیلی	و	روابط	اجتماعی	کود					کان	د					ارد					.	از	
سوی	د					يگر	اين	بازی	ها	می	تواند						به	صورت	
کود					کان	 به	 را	 مهارت	هايی	 مستقیم	 غیر	
بزرگ	 موفقیت	های	 باعث	 که	 بیاموزد						

کود					کان	د					ر	زمینه	های	شغلی	شود					.
.افزايش	روابط	اجتماعی:	رايانه	و	فناوری	های	.	7

وابسته،	از	جمله	بازی	ها	می	توانند						تعاملات	
از	 نمايند					.	 تسهیل	 خانه	 د					ر	 را	 اجتماعی	
از	 برخی	 د					ر	 رايانه	 از	 استفاد					ه	 که	 آنجايی	
آموزش	ها	نیاز	به	فرصت	هايی	برای	مد					اخله	و	
نفوذ	د					يگران	فراهم	می	کند						باعث	می	شود					که	
اتفاق	 تعاملات	اجتماعی	د					ر	اين	مد					اخلات	
افتد					.	جنبه	د					يگر	اين	که	رايانه	ممکن	است	
تعاملات	اجتماعی	را	با	فراد						بیرون	از	خانه،	از	
طريق	پست	الکترونیکی	و	اينترنت	افزايش	
به	 رايانه	ای	 بازی	های	 انجام	 اگرچه	 د					هد					.	
عنوان	فعالیت	تفريحی	به	تنهايی	توصیف	
بازی	 اثرات	 روی	 تحقیقات	 و	 است	 شد					ه	
فعالیت	 شد					ه	 قالبی	 تصوير	 روی	 رايانه	ای	
تنهايی	متمرکز	شد					ه	است،	واقعیت	اين	است	
که	انجام	بازی	رايانه	ای	تعاملات	اجتماعی	
ناد					يد					ه	گرفته	شد					ه	 نیز	د					ربرمی	گیرد						که	 را	
که	 می	شوند						 برانگیخته	 اغلب	 مرد					م	 است.	
به	طور	رقابت،	با	د					وستان،	اعضای	خانواد					ه	
و	ساير	اشخاص	بازی	کنند					ه	انجام	بازی	های	
رايانه	ای	د					ر	قالب	د					و	نفری	معمول	است	و	
د					و	 بین	 رقابتی	 موقعیت	های	 کارگیری	 به	
از	 بسیاری	 می	کند					.	 منعکس	 را	 بازيکن	
آرامش	 ايجاد						 موجب	 خانگی	 ويد					يوهای	
می	شوند					.	اکثر	نرم	افزارهای	د					ر	د					سترس	بازار	
امکان	بازی	برای	د					و	تا	چهار	بازيکن	را	به	
طور	همزمان	فراهم	می	کنند					.	ماهیت	رقابتی	
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به	 را	 لازم	 توجه	 رايانه	ای	 بازی	های	 انجام	
رايانه	ای	 بازی	 اثرات	 و	 نیاورد					ه	است	 د					ست	
رقابتی	بین	فرد					ی	هنوز	تبیین	نشد					ه	است	

)شاورد					ی	و	کاظمی،	1381:	42(.
معایببازیهایرایانههای

معايب	ناشی	از	بازی	های	رايانه	ای	را	می	توان	
به	د					و	د					سته	آسیب	های	جسمانی	و	آسیب	های	

روانی-	تربیتی	به	شرح	زير	تقسیم	نمود					:
الف(آسیبهایجسمانی

چشمان	فرد						به	د					لیل	خیره	شد					ن	مد					اوم	به	.	1
صفحه	نمايش	رايانه،	به	شد					ت	تحت	فشار	

نور	قرار	می	گیرد						و	د					چار	عوارض	می	شود					.
	تحقیقات	نشان	د					اد					ه	است	که	نوجوانان	چنان	.	2

غرق	بازی	می	شوند						که	توجه	نمی	کنند						به	
د					لیل	د					رگیر	شد					ن	د					ر	ماجرای	بازی،	تا	چه	
حد						از	لحاظ	بینايی	و	ذهنی	به	خود						فشار	

می	آورند					.
وضعیت	.	3 يک	 د					ر	 نوجوان	 که	 اين	 د					لیل	 به	

ثابت	تا	ساعت	ها	می	نشیند					،	ستون	فقرات	و	
استخوان	بند					ی	اش	د					چار	اشکال	شد					ه	و	فرد						
مبتلا	به	آرتروز	می	شود					.	همچنین	احساس	
سوزش	و	سفت	شد					ن	گرد					ن،	کتف	ها	و	مچ	
د					ست،	از	د					يگر	عوارض	کار	ثابت	و	طولانی	

مد					ت	با	رايانه	است.
روی	.	4 بر	 بازی،	 هنگام	 همیشگی	 هیجان	 	

پیامد					های	 و	 گذاشته	 تأثیر	 فرد						 ارگانیسم	
گوارش	 و	 خون	 گرد					ش	 د					ستگاه	 بر	 منفی	
هیجان	های	 اين	 همچنین	 مــی	گــذارد					،	
د					روغین،	سلامت	روانی	کود					ک	را	به	خطر	

می	اند					ازد					.
همیشگی	.	5 بمباران	 معرض	 د					ر	 فرد						 پوست	

پرتوهايی	قرار	می	گیرد						که	از	صفحه	رايانه	
پخش	می	شود					.

	ايجاد						تهوع	و	سرگیجه،	به	ويژه	د					ر	کود					کان	.	6
و	نوجوانانی	که	زمینه	صرع	د					ارند					،	از	د					يگر	

عوارض	اين	بازی	ها	است.	
روان،	 و	 اعصاب	 متخصصان	 از	 برخی	 نظر	 به	
آن	 طی	 که	 رايانه	ای	 پرهیجان	 بازی	های	
صفحه	نمايشگر	رايانه،	از	فلاش	ها	و	شعاع	های	

خیره	کنند					ه	نوری	پوشید					ه	می	شود					،	سبب	بروز	
هیجان	های	شد					يد						عصبی	د					ر	نوجوانی	می	شود						
که	از	نظر	عصبی	ضعیف	هستند						و	برای	ابتلا	به	

صرع،	آماد					گی	د					ارند					.
ب(آسیبهایروانی-تربیتی

تقويت	حس	پرخاشگری:	مهم	ترين	ويژگی	.	1
بازی	های	رايانه	ای،	حالت	جنگی	اکثر	آن	ها	
است	و	اين	که	فرد					،	برای	رسید					ن	به	مرحله	
اصطلاح	 به	 نیروهای	 با	 بايد						 بازی	،	 بعد					ی	
بازی	هايی	،	 استمرار	چنین	 بجنگد					.	 د					شمن	
کود					ک	و	نوجوان	را	پرخاشگر	و	ستیزه	جو	بار	
می	آورد						و	او	تلاش	می	کند						با	زور	و	تهاجم	به	

خواسته	های	خود						برسد					.
به	.	2 که	 نوجوانانی	 و	 کود					کان	 طلبی:	 انزوا	

طور	مد					اوم	به	اين	بازی	ها	مشغول	هستند					،	
ارتباط	 برقراری	 د					ر	 و	 منزوی	 د					رونگرا،	
اين	 می	شوند					.	 ناتوان	 د					يگران	 با	 اجتماعی	
روحیه	انزواطلبی	باعث	می	شود						که	کود					ک	
اين	خود					،	 از	گروه	همسالان	جد					ا	شود						که	
ناهنجاری	های	 بروز	 برای	 است	 سرآغازی	

د					يگر.
د					لیل	.	3 به	 بازی	ها	 اين	 د					ر	 ذهن:	 شد					ن	 تنبل	

اين	که	کود					ک	و	نوجوان	اغلب	با	ساخته	ها	و	
برنامه	های	د					يگران	به	بازی	می	پرد					ازد						و	کمتر	
امکان	د					خل	و	تصرف	د					ر	آن	ها	را	د					ارد					،	حالت	
انفعال	د					ر	او	پد					يد						می	آيد						و	اعتماد						به	نفس	وی	
د					ر	برابر	ساخته	ها	و	پیشرفت	د					يگران	متزلزل	

می	شود					.
د					وره	.	4 د					ر	 خانواد					گی:	 روابط	 د					ر	 منفی	 تأثیر	

کنونی	که	زند					گی	ها	به	سوی	ماشینی	شد					ن	
پیش	می	رود					،	خود						به	خود					،	روابط	عاطفی	
خانواد					ه	 بود					ن	 هم	 کنار	 د					ر	 و	 باخته	 رنگ	
کمتر	شد					ه	است.	د					ر	چنین	وضعی،	بسیاری	
از	مرد					م	از	وجود						تلويزيون	به	عنوان	جعبه	
جاد					ويی	که	باعث	سرد					ی	روابط	خانواد					گی	
شد					ه	است،	ياد						می	کنند					؛	د					ر	حالی	که	جعبه	
جاد					ويی	د					يگری	با	جاذبه	سحرآمیزتری	به	
نام	رايانه،	نیز	به	زند					گی	ماشینی	ما	وارد						شد					ه	

و	د					شواری	ها	را	د					وچند					ان	کرد					ه	است.
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تضعیف	اخلاقیات:	اشاعه	فرهنگ	برهنگی	.	5
و	ترويج	سکس،	از	آفت	های	د					يگر	بازی	های	
رايانه	ای	است.	نبرد					های	تن	به	تن	د					ختران	
نیمه	عريان	،	رقص	و	موسیقی	غربی	و	...	د					ر	
اين	گونه	بازی	ها	تبلیغ	شد					ه	است	و	متأسفانه	
به	 فروشگاه	ها	 د					ر	 د					شواری،	 گونه	 بی	هیچ	

معرض	فروش	گذاشته	می	شود					.
افت	تحصیلی:	به	د					لیل	جاذبه	مسحورکنند					ه	.	6

اين	بازی	ها،	نوجوانان	وقت	بسیاری	را	صرف	
انرژی	 مصرف	 با	 واقع	 د					ر	 و	 می	کنند						 آن	
عصبی	و	روانی	خويش	و	با	چشمان	و	ذهنی	
خسته	به	بستر	می	روند						و	گاه،	صبح	زود					تر	از	
وقت	معمول	بید					ار	می	شوند						تا	پیش	از	رفتن	
به	مد					رسه	نیز	اند					کی	بازی	کنند					.	بی	ترد					يد						
اين	علاقه	سبب	افت	تحصیلی	خواهد						شد					.

از	خود						بیگانگی:	د					نیای	مجازی،	ولی	نزد					يک	.	7
به	 رايانه	ای	 بازی	های	 د					ر	 که	 واقعیتی	 به	
تصوير	کشید					ه	می	شود					.	آن	قد					ر	جذاب	است	
تأثیر	 تحت	 نوجوان	 و	 کود					ک	 که	مخاطب	
طراحان	 که	 می	گیرد						 قرار	 باورهايی	 همه	
اين	بازی	ها	به	او	القا	می	کنند					.	فرد					،	د					چار	از	
خود						بیگانگی	شد					ه	و	مانند						آن	ها	می	اند					يشد						

)يمینی	فیروز،	1392:	185(.
اعتیاد					:	عد					ه	ای	از	محققین	بازی	های	رايانه	ای	.	8

را	اعتیاد					آور	و	خطرناک	قلمد					اد						می	کنند					.	هر	
چند						اين	مسئله	ثابت	نشد					ه	است،	اما	شواهد						
به	 علاقمند					ان	 از	 تعد					اد					ی	 می	د					هد						 نشان	
بازی	های	رايانه	ای	به	صورت	غیر	طبیعی	به	
اين	سرگرمی	وابسته	شد					ه	و	از	زند					گی	عاد					ی	

خود						باز	می	مانند					.
بازی	های	.	9 فرهنگی:	 و	 سیاسی	 القائات	

نوين-	 فناوری	های	 از	 -بخشی	 رايانه	ای	
تأثیرات	ماند					گاری	بر	فرهنگ،	رشد						و	تکوين	
شخصیت	افراد						و	روش	های	آموزشی	گذاشته	
است.	د					نیای	مجازی	نزد					يک	به	واقعیت	که	
می	شود						 کشید					ه	 تصوير	 به	 بازی	ها	 اين	 د					ر	
به	قد					ری	محصورکنند					ه	و	جذاب	است	که	
تأثیر	 تحت	 نوجوان-	 و	 –کود					ک	 مخاطب	
طراحان	 که	 می	گیرد						 قرار	 باورهايی	 تمام	

اين	بازی	به	او	القا	می	کند						)معاونت	مجلس	
شورای	اسلامی،	1387:	14(.

نتیجهگیری
امروزه	بازی	های	رايانه	ای	نه	فقط	ابزاری	برای	
بزرگ	ترين	 از	 يکی	 بلکه	 تفريح،	 و	 سرگرمی	
اطلاعات	 و	 ارتباطات	 فناوری	 د					نیای	 صنايع	
اين	 به	 نسبت	 که	 اند					کی	 شناخت	 هستند					.	
شد					ه	 باعث	 د					ارد					،	 وجود						 ما	 کشور	 د					ر	 صنعت	
است	تا	بیشتر	افراد					،	بازی	های	رايانه	ای	را	ويژه	
کود					کان	بد					انند						و	آن	را	نوعی	تفريح	جهت	اوقات	
فراغت	بپند					ارند					.	د					ر	حالی	که	د					ر	اکثر	کشورهای	
جهان،	اين	بخش	از	علوم،	جز	تخصص	های	مهم	
به	شمار	می	رود						و	اهمیت	بسزايی	د					ارد					.	بنابراين	
بازی	های	 به	 مغرضانه	 و	 منفی	 د					يد					گاه	 نبايد						
رايانه	ای	د					اشت،	بلکه	می	توان	از	اين	تکنولوژی	
د					ر	جهت	آموزش	و	انتقال	ارزش	ها	د					ر	بین	نسل	

جوان	و	نوجوان	استفاد					ه	کرد					.
همانند						 رايانه	ای،	 بازی	های	 که	 بپذيريم	 بايد						
بسیاری	د					يگر	از	پد					يد					ه	های	عصر	فناوری	اطلاعات	
به	زند					گی	ما	و	فرزند					انمان	راه	پید					ا	کرد					ه	است.	اگر	
بخواهیم	آن	را	ناد					يد					ه	بگیريم	و	فرزند					انمان	را	از	
اين	بازی	ها	محروم	نمايیم،	حرص	و	ولع	آنان	
برای	د					سترسی	به	اين	بازی	ها	بیشتر	می	شود					.	
فرزند					ان	اگر	د					ر	خانه	نتوانند						بازی	کنند					،	به	خانه	
نتوانستند					،	 هم	 آنجا	 اگر	 می	روند					.	 د					وستانشان	
به	 به	ويد					ئو	کلوپ	و	مکان	هايی	که	می	توانند						
بازی	های	رايانه	ای	د					سترسی	يابند					،	سر	می	زنند					.	
از	سوی	د					يگر،	اگر	بخواهیم	فرزند					ان	خود						را	د					ر	
اين	زمینه	لجام	گسیخته	به	حال	خود						بگذاريم،	
خطرهای	روحی،	روانی	و	جسمی	آنان	را	تهد					يد						
می	کند					.	از	اين	رو	والد					ين	و	د					ست	اند					رکاران	امور	
فرهنگی	و	آموزشی،	بايد						با	برنامه	ريزی	صحیح	راه	
را	برای	استفاد					ه	صحیح	کود					کان	و	نوجوانان	از	اين	

بازی	ها	هموار	کنند					.	
يکی	از	نکات	مهمی	که	د					ر	خصوص	بازی	های	
رايانه	ای	بايد						اعمال	شود					،	بحث	نظارت	بر	اين	
بازی	ها	است.	بازی	های	رايانه	ای	د					ر	صورت	عد					م	
نظارت،	يک	د					شمن	خانگی	محسوب	می	شوند						
و	برای	فرزند					ان	يک	خانواد					ه،	می	توانند						نکات	
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د					ر	 باشند					.	 د					اشته	 همراه	 به	 را	 فراوانی	 منفی	
بايد						 موضوع،	 اين	 از	 جلوگیری	 عد					م	 صورت	
اين	 د					ر	 بنابراين،	 بود					.	 بد					ی	 پیامد					های	 منتظر	
مسئله	 اين	 از	 جلوگیری	 برای	 والد					ين	 میان،	
جد					يد						 وسايل	 د					رباره	 را	 خود						 فنی	 سواد						 بايد						
بازی	های	 مورد						 د					ر	 ببرند					.	 بالا	 سرگرمی	ساز	
رايانه	ای	بايد						به	اين	نکته	مهم	اشاره	کرد						که	
علاوه	بر	اين	که	ظاهر	و	شکل	بازی	بايد						مورد						
نظارت	والد					ين	باشد					،	بهتر	اين	است	تا	والد					ين	با	
محتوای	بازی	آشنا	شد					ه	و	د					ر	صورت	لزوم،	از	
استفاد					ه	فرزند					ان	جلوگیری	کنند					.	والد					ين	بايد						
رايانه	ای	را	د					ر	اختیار	فرزند					ان	خود						 بازی	های	
و	 آموزش	ها	 که	 اين	 بر	 علاوه	 که	 د					هند						 قرار	
مهارت	هايی	را	د					ر	زمینه	های	علمی،	اجتماعی،	
قرار	 آنان	 اختیار	 د					ر	 اقتصاد					ی	 يا	 فرهنگی	
می	د					هد					،	اصول	اخلاقی	د					ر	آن	ها	کاملا	رعايت	
شد					ه	باشد					.	يکی	د					يگر	از	موارد					ی	که	بايد						تحت	
از	 استفاد					ه	 زمان	 میزان	 باشد					،	 والد					ين	 نظارت	
اين	بازی	ها	است.	مشغول	شد					ن	به	اين	بازی	ها،	
خارج	 زند					گی	 عاد					ی	 چرخه	 از	 را	 آن	ها	 نبايد						
کرد					ه	و	آنان	را	نسبت	به	اين	بازی	ها	معتاد						سازد					.

پیشنهادها
برای	سنین	.	1 رايانه	ای	 بازی	های	 طبقه	بند					ی	

مختلف	زير	نظر	کارشناسان	و	متخصصان	
تعلیم	و	تربیت.

کنترل	محتوای	بازی	ها	توسط	مسئولان..	2
آگاه	ساختن	خانواد					ه	ها	از	جايگاه	بازی	های	.	3

رايانه	ای	و	آشکار	ساختن	جنبه	های	مثبت	
و	منفی	آن	ها	از	طريق	رسانه	ها،	مد					ارس	و	....

آشنايی	والد					ين	با	رايانه	و	بازی	های	رايانه	ای	.	4
و	افزايش	اطلاعات	د					ر	اين	زمینه.

انتخاب	بازی	های	مناسب	بازی	های	رايانه	ای	.	5
برای	فرزند					ان.

منابع
1	 اسپاد					ک،	برنارد					.	)1372(.	آموزش	د					ر	د					وران	کود					کی،	.

چهارم،	 چاپ	 نژاد					.	 قطری	 حسین	 محمد						 ترجمه	
مشهد					:	انتشارات	آستان	قد					س	رضوی.

2	 رايانه	ای؛	. بازی	های	 	.)139۰( د					اوود					.	 سید						 حسینی،	
نگاهی	به	ويژگی	ها،	بايد					ها	و	نبايد					ها.	ره	آورد						نور،	3	

.33	-	28	:)36(
3	 شاورد					ی،	تهمینه	و	کاظمی،	بهمن.	)1381(.	بررسی	.

اثرات	اجتماعی،	فرهنگی	و	جسمانی	بازی	های	رايانه	ای	

پرورش	 کانون	 تهران:	 نوجوانان	،	 و	 کود					کان	 روی	 بر	

فکری	کود					کان	و	نوجوانان.

4	 شاورد					ی،	تهمینه.	)1388(.	بررسی	نظرات	کود					کان،	.

نوجوانان	و	ماد					ران	نسبت	به	اثرات	اجتماعی	بازی	های	

رايانه	ای،	فصلنامه	تحقیقات	فرهنگی،	2	)7(:	76	-	47.

5	 بررسی	. 	.)1386( حبیب.	 خسروشاهی،	 صبوری	

آسیب	های	اجتماعی	اينترنت	)به	انضمام	ماهواره	و	

بازی	های	رايانه	ای	و	ويد					يويی(،	تهران:	د					بیرخانه	شورای	

عالی	انقلاب	فرهنگی.

6	 علی	شاهرود					ی،	فروغ.	)1383(.	تأثیر	بازی	د					ر	شکوفايی	.

و	رشد						شخصیت	کود					کان	و	نوجوانان،	تهران:	رسا	نشر.	

7	 فضل	الهی،	سیف	اله	و	ملکی	توانا،	منصوره.	)139۰(.	.

اسلام	و	پژوهش	های	تربیتی،	3	)2(:	144	-	125.

8	 گانتر،	بری.	)1387(.	اثر	بازی	های	ويد					يويی	و	رايانه	ای	.

بر	کود					کان،	سید						حسن	پورعابد					ينی.	تهران:	جوانه	رشد					.

9	 انتخاب	. راهنمای	 	.)1382( محمد					رضا.	 مطهری،	

اسباب	بازی	)با	تأکید						بر	روانشناسی	بازی(،	تهران:	البرز.

مقالات،	سايت	بنیاد						ملی	بازی	های	رايانه	ای،	بازيابی	.	1۰

www. ircg.ir/ :از	1393	شهريور،	8	تاريخ	ر					د	ه					شد

.sn/news/catID/113/lang/fa

بازی	های	.	11 بر	 د					رآمد					ی	 مینا.	)1392(.	 فیروز،	 يمینی	

رايانه	ای.	گفتمان	علم	و	فناوری،	1	)4(:	19۰	-	179.

12. Goper, J. & Machie, D. (1986). Video 

games and aggression in children. Journal 

of applied social psychology. 16 (8). 72-	6	

744.

13. Miller, N. P. & Robinson, D. M. )1963(.	The 

leisure Age, Belmont: wad worth publish-

ing.

14. Scott, D. (1995). The effect of video games	

on	feelings	of	aggression.	Journal	of	psy-

chology.129 (2).121 � 132.

ول
س
لا
لد
رو
ها
ل
مد
س
سا
را
یب
ها
يان
را
ی
ها
ی
از
هب
یب
اه
نگ



شماره 40
فروردین 97

76



شماره 40
فروردین 97

77

ل
کم
نم
زبا
ا،
یه
ج
مو
اي

ايموجی ها، زبان مکمل

چکیده
ایموجی ها نوعی زبان بین الملل محسوب می شوند  ، که د  ر کنار زبان عاد  ی، به 
عنوان مکمل می تواند   به کار رود  . با این زبان نمی توان مقابله کرد   بلکه باید   آن 
را پذیرفت و حد  اکثر بومی کرد  . ایموجی ها امروزه به یک پد  ید  ه جهانی تبد  یل 
شد  ه است. تا سال 2015، روزانه بیش از شش میلیارد   ایموجی توسط بیش از 

90 د  رصد   جمعیت آنلاین جهان فرستاد  ه می شد  .
یافته های این پژوهش نشان می د  هد   هر چند   ایموجی ها، سریع ترین زبان د  ر 
حال رشد   د  ر جهان است ولی باعث تنزل زبان رسمی نمی شود  ، بلکه می تواند   

به عنوان مکمل د  ر کنار زبان عاد  ی نقش آفرینی کند  .
همچنین یافته های پژوهش مؤید   این نکته است که برای توسعه خط و زبان 
فارسی د  ر فضای مجازی باید   د  ر کنار نظام نشانه ای، از خط و زبان فارسی به 
شیوه نوین بهره برد  ، تا از خزانه علم و اد  ب فارسی د  ر فضای مجازی بیشتر 

بهره گرفته شود  . 

واژگانکلیدی
ایموجی، شکلک، نظام نشانه ای.

حبیباللهمازندرانی�
 دانشجوی دکتری علوم ارتباطات، دانشگاه آزاد اسلامی
h.mazandarani40@gmail.com

مقدمه
روزهای	آغازين	ورود			به	صد		ا	و	سیما	را	هرگز	
عنوان	 به	 بود			 قرار	 که	 من	 نمی	کنم.	 فراموش	
سیما	 و	 صد		ا	 با	 راد		يويی	 برنامه	های	 نويسند		ه	
همکاری	کنم	جهت	آشنايی	هر	چه	بیشتر	فضای	
کار	وارد			استود		يوی	راد		يويی	شد		م.	فضای	استود		يو	
برايم	جالب	بود		،	د		و	اتاق	تو	د		ر	تو	که	با	د		و	لايه	
شیشه	چند			میل،	اتاق	فرمان	و	استود		يو	را	از	هم	
جد		ا	می	کرد		.	تهیه	کنند		ه	به	همراه	صد		ابرد		ار	د		ر	
اتاق	فرمان	و	گويند		ه	د		ر	آن	سوی	شیشه	يعنی	
استود		يو	حضور	د		اشتند		.	آنچه	د		ر	نگاه	اول	بیش	
از	همه	برايم	جالب	بود			ارتباط	غیر	کلامی	بین	

تهیه	کنند		ه	د		ر	اتاق	فرمان	و	گويند		ه	د		ر	استود		يو	
بود		.	با	هر	اشاره	د		ست	و	بد		ن	تهیه	کنند		ه،	گويند		ه	
فرمان	او	را	اجرا	می	کرد		:	موضوع	را	کش	بد		ه،	
سريع	تر	مطلب	را	بخوان،	اد		امه	بد		ه	و	د		ر	نهايت	
تهیه	کنند		ه	با	گذاشتن	د		ست	خود			به	گرد		ن	به	
گويند		ه	فهماند			که	برنامه	را	تمام	کند		.بعد		ها	بیشتر	
با	ارتباط	غیر	کلامی	آشنا	شد		م.	زبان	بد		ن1	را	
بیشتر	شناختم	و	امروز	قريب	به	سی	و	پنج	سال	
از	آن	زمان	می	گذرد		،	حضور	رسانه	های	د		يجیتال	
جامعه	 به	 را	 د		يگری	 زبان	 نوين	 رسانه	های	 و	
جهانی	معرفی	کرد		ه	است،	که	چند			سالی	است	

1  Body Image
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به	شد		ت	رشد			کرد		ه	و	بیم	آن	می	رود			به	د		لیل	
عد		م	آشنايی	جوامع	با	مفاهیم	اين	زبان،	ارتباطات	
انسانی	د		چار	خطاهای	فاحش	گرد		د		.	ايموجی	ها،	
هستند		. د		يجیتال	 عصر	 د		ر	 نوظهور	 	زبان	
اين	مقاله	بر	آن	است	که	به	اين	پرسش	ها	پاسخ	

د		هد		:
تعاملات	.	1 پسرفت	 باعث	 ايموجی	ها،	 آيا	

اجتماعی	نمی	شوند		؟
نام	.	2 با	 ــان	 زب از	 خاصی	 سبک	 رواج	 آيــا	

ايموجی	ها،	باعث	نمی	شود			تا	د		ر	د		رازمد		ت	
جايگاه	زبان	فارسی	به	عنوان	زبان	ارتباطی،	
زبان	علم	و	زبانی	که	از	پشتوانه	غنی	اد		بی	

برخورد		ار	است،	تنزل	يابد		؟
آيا	ايموجی	ها	يکی	از	عوامل	زوال	زبان	د		ر	.	3

د		رازمد		ت	نیستد		؟
چگونه	بايد			خط	و	زبان	فارسی	را	د		ر	فضای	.	4

مجازی	فعال	کرد			و	توسعه	د		اد		؟
پیشینهتحقیق

تصويری	 معنای	خط	 به	 شکلک	 يا	 ايموجی1	
است.	تصاوير	مفهومی	از	صورتک	هايی	هستند			

که	د		ر	پیام	های	مجازی	استفاد		ه	می	شوند		.
کلمه	 	+ 	)e( تصوير	 معنای	 به	 ايموجی	 کلمه	
)moji(،	بنابراين	ايموجی	نوعی	کلمه	تصويری	
است.	اين	شکلک	ها	متعلق	به	فرهنگ	ژاپنی	
عذرخواهی(.	 )برای	 شد		ن	 خم	 مثلا	 هستند		.	
ارتباطات	 د		ر	 ابتد		ا	 ايموجی	ها،	 تصويری	 کلمه	
الکترونیکی	د		ر	فضای	مجازی	ژاپن	استفاد		ه	شد			
و	بعد			به	سرعت	د		ر	جهان	گسترش	پید		ا	کرد		.	

)ويکی	پد		يا،	1396(.
را	 	1999 يا	 	1998 سال	 د		ر	 ايموجی	 اولین	
»شیکه	تاکا	کوريتا«	ساخت،	که	عضو	تیم	کاری	
»ان	تی	تی	د		وکومو«	د		ر	پلتفرم	»آی	مود		2«	اينترنت	
همراه	بود		.	کوريتای	ژاپنی	و	هم	تیم	هايش	با	ايد		ه	
و	ايجاد			ايموجی	سعی	د		ر	معرفی	يک	شکل	از	
ارتباط	بود		ند			که	د		ر	يک	نگاه،	د		ربرگیرند		ه	حجم	
بالايی	از	پیام	و	مفهوم	باشد			)ويکی	پد		يا،	1396(.	
د		ر	سال	1997	نیکولاس	لوفرانی،	متوجه	رشد			

1  Emoji

2  i-mode

استفاد		ه	از	شکلک	های	اسکی	د		ر	فناوری	موبايل	
شد			و	تجربه	کار	با	چهره	های	خند		انک	را	آغاز	کرد			
با	اين	قصد			که	آيکون	های	رنگی	بسازد			که	متناظر	
و	مشابه	با	شکلک	های	اسکی	از	قبل	موجود			که	
فقط	با	استفاد		ه	از	علائم	نگارشی	ساخته	شد		ه	
استفاد		ه	 برای	 شکلک	ها	 اين	 تا	 باشند			 بود		ند		،	
د		ر	فناوری	د		يجیتالی	جذاب	تر	باشند		.	لوفرانی	
اولین	شکلک	های	 اين	تجربه	ها،	 از	 استفاد		ه	 با	
گرافیکی	را	ساخت	و	يک	واژه	نامه	آنلاين	شکلک	
گرد		آوری	کرد			که	د		ر	طبقه	بند		ی	های	مختلف	
مانند			کلاسیک	و	بیان	حالات،	پرچم	ها،	جشن	ها،	
غذا،	 حیوانات،	 هوا،	 و	 آب	 ورزشی،	 سرگرمی،	
فلکی،	 صورت	های	 سیاره	ها،	 شغل	ها،	 ملت	ها،	
نوزاد		ان	مرتب	شد		ه	بود		ند			و	اين	طراحی	ها	ابتد		ا	
ايالات	متحد		ه	 تکثیر	 د		فتر	حق	 د		ر	 د		ر	1997	
آمريکا	ثبت	شد		ند			و	سپس	د		ر	سال	1998	اين	
آيکون	ها	به	صورت	فايل	های	گیف	بر	روی	وب	
منتشر	شد		ند			و	اولین	شکلک	های	گرافیکی	شد		ند			
که	د		ر	فناوری	های	تلفن	های	همراه	قرار	گرفت	

)لوفرانی،	1997(.
ایموجیها،آیینهایروبهدنیایواقعی

	به	نظر	می	رسد			که	افراد			بر	طبق	شخصیت	واقعی	
و	د		رونی	خود			از	شکلک	های	متفاوتی	استفاد		ه	
اجتماعی	 از	شکلک	های	 که	 افراد		ی	 می	کنند		.	
واقعی	 د		نیای	 د		ر	 می	کنند		،	 استفاد		ه	 عاطفی	 و	
نیز	د		ارای	شخصیت	هايی	با	همین	مشخصات	
اجتماعی	 شبکه	های	 د		ر	 امر	 اين	 هستند		.	
جامع	تر	به	وضوح	قابل	رويت	است،	چرا	که	د		ر	
آن	ها	تعاملات	بین	افراد			غنی	تر	و	پیچید		ه	تر	از	

نرم	افزارهای	پیام	رسان	است.
افراد			بر	اين	باور	هستند			که	با	استفاد		ه	از	شکلک	ها	
نشان	 مطلوب	تری	 طرز	 به	 را	 خود			 شخصیت	
د		هند			که	البته	همین	گونه	هم	هست.	بسیاری	
به	علت	عد		م	 افراد			د		ر	گذشته	 از	مشاجره	های	
مطلوب	رساند		ن	منظور	يک	فرد			به	فرد			مقابل	د		ر	
نرم	افزارهای	پیام	رسان	يا	پیامک	ها	بود		،	اما	با	ورود			
ايموجی	ها	به	د		نیای	ارتباطات	می	توان	اد		عا	کرد			
که	اين	مشکلات	تا	حد			زياد		ی	حل	شد		ه	است.	

قضاوتمردم
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بر	اساس	بررسی	های	به	عمل	آمد		ه	افراد			حس	
خوشايند		ی	نسبت	به	پیام	هايی	که	د		ر	آن	لبخند			
به	کار	رفته	بود			د		اشتند			و	سازگاری	سريع	تری	با	

فرد			ناشناس	پید		ا	کرد		ه	بود		ند		.
حتی	افراد			غیر	متخصص	نیز	از	نوع	شکلک	هايی	
می	کند		،	 ارســال	 آن	ها	 برای	 مقابل	 فرد			 که	
می	توانند			تا	حد		ود		ی	د		رون	گرا	و	برون	گرا	بود		ن	

افراد			را	تشخیص	د		هند		.
افراد			همان	 تمامی	نتايج	نشانگر	آن	است	که	
گونه	که	د		ر	د		نیای	واقعی	از	حالت	های	متفاوت	
يا	 حالت	 پیام،	 رساند		ن	 برای	 خود			 صورت	 د		ر	
احساسات	خود			استفاد		ه	می	کنند		،	از	شکلک	ها	
د		ر	د		نیای	مجازی	بهره	می	برند		.	پس	اگر	مکالمه	
مهمی	د		ر	قالب	پیام	د		اريد		،	تمامی	حواس	خود			

را	جمع	کنید			تا	بهترين	نتیجه	را	شاهد			باشید		.
را	 	1999 يا	 	1998 سال	 د		ر	 ايموجی	 اولین	
شیگه	تاکا	کوريتا	ساخت،	که	عضو	تیم	کاری	
اينترنت	 آی	مود		1	 پلتفرم	 د		ر	 د		وکومو	 ان	تی	تی	
ايموجی	های	 از	 مجموعه	 اولین	 بود		.	 همراه	
بخشی	 صورت	 به	 پیکسلی	 	 	12 	A12 	172
شد			 ساخته	 آی	مود			 پیام	رسانی	 ويژگی	های	 از	
الکترونیکی	را	ساد		ه	کند			و	نقش	 ارتباطات	 تا	
ويژگی	متمايزکنند		ه	آن	از	ساير	خد		مات	مشابه	
را	ايفا	کند			)علیرضا	د		هقان؛	نجیبه	محبی	و	محیا	

برکت،	1395(.
با	اين	حال	د		ر	سال	1997	نیکولاس	لوفرانی،	
متوجه	رشد			استفاد		ه	از	شکلک	های	اسکی	د		ر	
فناوری	موبايل	شد			و	تجربه	کار	با	چهره	های	
خند		انک	را	آغاز	کرد			با	اين	قصد			که	آيکون	های	
رنگی	بسازد			که	متناظر	و	مشابه	با	شکلک	های	
از	 استفاد		ه	 با	 فقط	 که	 موجود			 قبل	 از	 اسکی	
علائم	نگارشی	ساخته	شد		ه	بود		ند		،	باشند			تا	اين	
فناوری	د		يجیتالی	 استفاد		ه	د		ر	 برای	 شکلک	ها	
اين	 از	 استفاد		ه	 با	 لوفرانی	 باشند		.	 جذاب	تر	
تجربه	ها،	اولین	شکلک	های	گرافیکی	را	ساخت	
و	يک	واژه	نامه	آنلاين	شکلک	گرد		آوری	کرد			که	
د		ر	طبقه	بند		ی	های	مختلف	مانند		:	کلاسیک،	بیان	

1  i-mode

حالت	ها،	پرچم	ها،	جشن	ها،	سرگرمی،	ورزشی،	
شغل	ها،	 ملت	ها،	 غذا،	 حیوانات،	 هوا،	 و	 آب	
سیاره	ها،	صورت	های	فلکی،	نوزاد		ان	مرتب	شد		ه	
بود		ند			و	اين	طراحی	ها	ابتد		ا	د		ر	1997	د		ر	د		فتر	
حق	تکثیر	ايالات	متحد		ه	آمريکا	ثبت	شد		ند			و	
سپس	د		ر	سال	1998	اين	آيکون	ها	به	صورت	
فايل	های	گیف	بر	روی	وب	منتشر	شد		ند			و	اولین	
شکلک	های	گرافیکی	شد		ند			که	د		ر	اين	فناوری	

استفاد		ه	می	شد		ند		.
د		ر	سال	2۰۰۰	فهرست	راهنمای	شکلک	که	
لوفرانی	ساخته	بود			بر	روی	اينترنت	د		ر	د		سترس	
کاربران	تلفن	های	همراه	قرار	گرفت	تا	از	نشانی	
اين	 و	 کنند			 د		انلود			 	smileydictionary.com

فهرست	شامل	بیش	از	1۰۰۰	شکلک	گرافیکی	
خند		انک	و	نسخه	های	اسکی	آن	ها	بود		.	بعد		تر	
فهرست	راهنمای	مشابه	ای	هم	د		ر	سال	2۰۰2	
د		ر	کتاب	مارابوت	به	نام	د		يکو	اسمايلیز	)واژه	نامه	
شکلک	ها(	منتشر	شد		.	د		ر	سال	2۰۰1	شرکت	
شکلک	های	 حق	 ثبت	 به	 شروع	 اسمايلی2	
د		ر	 استفاد		ه	 و	 د		انلود			 مورد			 لوفرانی	 گرافیکی	
تلفن	های	همراه	شرکت	های	مخابراتی	مختلف	

شامل	نوکیا،	موتورلا،	سامسونگ	و	…	کرد		.
بخش	اعظم	شرکت	کنند		گان	د		ر	اين	پژوهش	
ايموجی	ها،	 از	 استفاد		ه	 با	 که	 د		اشتند			 اذعان	
بسیاری	از	ابهامات	موجود			د		ر	پیام	ها	رفع	شد		ه	و	
سو		تفاهم	ها	نسبت	به	گذشته	کاهش	چشمگیری	

د		اشته	است.
بسیار	 استفاد		ه	های	 شکلک	ها	 از	 می	توان	 اما	
شخصیتی،	 لحاظ	 از	 که	 افراد		ی	 برد		.	 مفید		ی	
جامعه	 د		ر	 خود			 احساسات	 ابراز	 د		ر	 مشکلاتی	
شکلک	ها،	 اين	 از	 استفاد		ه	 با	 می	توانند			 د		ارند		،	
شاهد			پیشرفت	و	بهبود			د		ر	روابط	خود			باشند		.	
پژوهشگران	د		ر	جد		يد		ترين	تحقیقات	خود			قصد			
د		ارند			تا	برنامه	ريزی	هايی	د		ر	رابطه	با	افراد			مبتلا	
اين	 از	 استفاد		ه	 با	 )د		رخود			ماند		گی(	 اوتیسم	 به	

شکلک	های	متد		اول	د		اشته	باشند		.
جمله	 از	 مختلف	 سبک	های	 د		ارای	 شکلک	ها	

2  Smiley Company
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بسیاری	 د		ر	 و	 هستند			 کره	ای	 ژاپنی،	 غربی،	
بازگو	 را	 انسان	 بد		ن	 از	مواقع	شکلک	ها	حالت	

می	کنند		:
yسبکغربی

آن	 د		ر	 که	 شکلک	نويسی	 سبک	 رايج	ترين	
شکلک	ها	از	چپ	به	راست	نوشته	می	شوند		،	که	
با	چشم	ها	شروع	شد		ه	و	بینی	و	د		هان	د		ر	پی	آن	

می	آيند		.
yسبکژاپنی

د		ر	1986	ژاپنی	ها	شکلک	هايی	ابد		اع	کرد		ند			که	
برای	د		رک	آن	ها	نیازی	به	چرخاند		ن	سر	نبود		.	
اين	شکلک	ها	اغلب	شبیه	به	)*-*(	هستند			و	
د		ر	آن	ها	از	کاراکترهای	معمول	استفاد		ه	می	شود		.

yسبکكرهای
همانند			شکلک	های	ژاپنی	هستند		،	با	اين	تفاوت	
که	د		ر	ساختار	آن	ها	از	هانگول	های	کره	ای	به	
می	شود	.	 استفاد		ه	 معمول	 کاراکترهای	 جای	

)ويکی	پد		يا،	1396(.
yشکلکهایحالتبدن

اين		شکلک	ها	از	بیان	حالات	صورت	فراتر	رفته	
و	حالت	بد		ن	کاربر	را	نمايش	می	د		هند		.	رايج	ترين	
شکلک	بد		نی	orz	است	که	فرد		ی	را	زانو	زد		ه	با	

حال	تعظیم	نشان	می	د		هد		.
yاسمایلی

اسمايلی،	نوعی	شکلک	با	چهره	خند		ان	است.	
بسیاری	گمان	می	کنند			ايموجی	اسمايلی	قد		متی	
اما	 د		ارد		.	 جهان	 د		ر	 اينترنت	 پید		ايش	 همپای	
بررسی	های	بعد		ی	نشان	د		اد		ند			که	قد		يمی	ترين	
د		ر	 و	 د		ارد			 قد		مت	 سال	 د		نیا،	4۰۰۰	 اسمايلی	
ترکیه	پید		ا	شد		ه	است.	اسمايلی	را	شخصی	به	
نام	خود		ش	ثبت	کرد		ه	بود		.	 به	 بال	 نام	هاروی	
او	به	عنوان	يک	قهرمان	اوکیناوا،	بعد			از	جنگ	
به	عنوان	هنرمند			گرافیک	مشغول	به	کار	بود			
و	د		ر	سال	1963	هنگامی	که	د		ر	شرکت	بیمه	
ماساچوست	کار	می	کرد		،	به	عنوان	قسمتی	از	کار	
برای	ارتقای	اخلاقیات	کارکنان،	به	فکرش	رسید			
که	چنین	چیز	مختصر	و	مفید		ی	طراحی	کند		.	
اين	شرکت	بیمه،	اين	نشان	را	روی	هزاران	د		کمه	
برای	توزيع	قرار	د		اد		.	اما	بعد		ها	مشخص	شد			که	

نشان	اسمايلی	که	هاروی	اد		عا	می	کرد			خود		ش	
اختراع	کرد		،	قسمتی	بس	کهن	تر	از	چند			د		هه	
پیش	د		ارد			و	مخترع	ناشناسش	روزی	د		ر	4۰۰۰	
سال	پیش،	آن	را	روی	يک	کوزه	سفالی	ثبت	

کرد		ه	بود			)جان،	2۰۰9(.
تفاوتایموجی،اموتیکون،استیکر،آیکون

وصورتک
ن	و	 آيکو ستیکر، ا ، موتیکون	ها ا ، ايموجی	ها
صورتک	ها،	تفاوت	های	قابل	توجهی	با	هم	د		ارند		،	
هر	چند			که	بسیاری	از	افراد			آن	ها	را	به	جای	هم	

به	کار	می	برند		.
ايموجی،	يک	تصويرنگار	است،	که	با	استفاد		ه	از	
حروف	و	علائم	نقطه	گذاری	نمايش	د		اد		ه	می	شود			
تا	حس	و	حالت	صورت	شخص	را	نمايش	د		هد		.	
ايموجی	ها	نسل	بعد		ی	ايموتیکون	ها	هستند			که	با	
استفاد		ه	از	صفحه	کلید			کیبورد			د		رست	می	شوند		.
که	 است	 و	صورت	خند		انی	 اموتیکن،	شکلک	
د		ر	هر	گجتی	د		قیقا	به	يک	شکل	د		يد		ه	می	شود			

)صورت	اند		ک	خند		ان(.	
ايموجی	ها	تصوير	و	سمبل	های	واقعی	هستند			
که	د		ر	ابزارهای	موبايلی	موجود			هستند			و	اين	
د		ر	حالی	است	که	اموتیکن	ها	نوعی	صورتک	ها	
و	حالات	ساخته	شد		ه	توسط	کاراکترهايی	که	د		ر	

کیبورد		ها	وجود			د		ارند		،	است.
استیکر،	شکلک	است	که	همراه	با	پلتفرم	های	

مد		رن	پیام	رسان	به	کاربر	آن	معرفی	شد		.
صورتک	يا	ماسک،	يک	جسم	مصنوعی،	به	شکل	
صورت	جانوران	يا	آد		میان	است	که	بر	صورت	

می	بند		ند		.
آيکون،	آيکون	ها	تصاوير	گرافیکی	و	عکس	های	
کوچکی	هستند			که	به	ما	فايل	ها،	صفحات	وب	و	

فرامین	رايانه	ای	را	می	فهمانند		.
تغییرزباندرشبکهاجتماعی

ايرانی	ها	که	گفته	می	شود			د		ر	شبکه	های	اجتماعی	
به	چند			د		ه	میلیون	می	رسند		،	خیلی	از	آن	ها	د		ر	
يک	موضوع	با	هم	مشترک	هستند			و	آن	شکسته		
انواع	 برای	 محاوره	 زبان	 از	 استفاد		ه	 نويسی،	
متن	های	جد		ی	و	شوخی	و	البته	غلط	نويسی	
واژه	ها	و	د		ر	يک	کلام،	شلخته	نويسی	است.	به	
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عنوان	مثال	حرف	زد		ن	می	شود		،	»حرفید		ن«،	
شلخته		 اين	 به	 	... و	 »اصن«	 می	شود			 »اصلا«	
نويسی،	زبان	ايموجی	ها	را	هم	اضافه	کنید		.	بايد			
فکری	کرد			و	برای	نجات	زبان	فارسی	اقد		ام	عملی	

صورت	گیرد		.
مقام	معظم	رهبری	د		ر	تاريخ	137۰/9/18	د		ر	
د		يد		ار	با	اعضای	شورای	عالی	ويرايش	زبان	فارسی	

د		ر	صد		ا	و	سیما	فرمود		ند		:
انحطاط	 واقعا	د		ر	حال	 »امروزه	متأسفانه	زبان	
است.	د		ر	حالی	که	منابع	زبان	فارسی	ما	همچنان	
محفوظ	است،	اما	آد		م	می	بیند			زبانی	که	د		ر	اختیار	
نويسند		ه،	گويند		ه	خبر	و	حتی	شاعر،	اد		يب،	کتاب	
نويس	و	امثال	اين	ها	است،	به	شکل	بسیار	بد		ی	
مطرح	می	شود			و	آن	وقت	اين	زبان	قابل	صد		ور	
نیست.	ما	بايد			بد		انیم	که	وقتی	اين	زبان	از	وطن	
خود		ش	د		ور	شد			و	به	کشور	بیگانه	رفت،	پاره	های	
شکستگی	ها	د		ر	آن	به	وجود			خواهد			آمد		،	بايد			فکر	
آن	را	بکنیم،	اينجا	محکم	د		رستش	کنیم	که	د		ر	

آنجا	لااقل	چیزی	از	آن	باقی	بماند		«.
امروزه	فضای	مجازی	برای	بعضی	افراد			تبد		يل	به	
مرجع	شد		ه	است،	يک	مرجع	غلط،	لايه	اولش	
می	د		هد			 نشان	 مطالعه	 يک	 است.	 نوشتار	 نوع	
اجتماعی	 شبکه	های	 اعضای	 از	 بعضی	 که	
چون	حوصله	استفاد		ه	از	نشانگرهای	تصويری	

لوند		ی،	 ند		ارند		،	سعی	می	کنند		،	 را	 )استیکرها(	
شیطنت،	شوخ	طبعی	و	طنازی	خود			را	با	د		ست	
نگارش	کلمات	نشان	د		هند		،	و	 برد		ن	د		ر	نحوه	
اين	امر	فقط	مربوط	به	جوان	ها	نمی	شود			بلکه	
بیشترين	تأثیر	مربوط	به	کسانی	است	که	متولی	
اين	موضوع	هستند		.	خط	فارسی	ما	موبايل	نیست	
که	هر	استفاد		ه	ای	که	خواستیم	از	آن	بنمايیم.	
هزاران	سال	است	که	زبان	و	نوشتار	ما	اين	است	
و	بايد			برای	حفظ	و	پاسد		اری	از	آن	کوشا	باشیم.	
ضرورتحفظوپاسداریاززبانفارسی

زبان	شیرين	پارسی	که	همان	زبان	ماد		ری	ما	
است،	مهم	ترين	سرمايه	ملی	و	هويت	ما	ايرانیان	
است.	اين	امانت	گران	بها،	میراثی	است	که	سینه	
به	سینه	و	نسل	به	نسل	به	د		ست	ما	رسید		ه	است.	
اهمیت	آن	زمانی	بیشتر	می	شود			که	حماسه	سرای	
ايران	باستان،	فرد		وسی	می	گويد			عجم	را	با	آن	بها	

د		اد		ه	و	قد		ر	و	قیمت	بخشید		ه	است:
بسی	رنج	برد	م	د	ر	اين	سال	سی
عجم	زند	ه	کرد	م	بد	ين	فارسی

زبان	پارسی،	آينه	هويت	ما	ايرانیان	د		ر	ايران	و	
جهان	است	و	همه	بايد			د		ر	حفظ	و	مراقبت	و	
سالم	نگاه	د		اشتن	آن	به	هیچ	وجه	کوتاهی	نکنیم.	
زبان	پر	ظرفیت،	شیرين	و	رسای	پارسی	توانسته	
است	بخش	عظیمی	از	سرزمین	های	جهان	را	

شکل1.مجموعهشکلکهایتلگرام
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تحت	نفوذ	معنوی	خود			قرار	د		هد			و	برای	ملت	ها،	
و	فرهنگ	و	د		ين	و	معرفت	به	ارمغان	آورد		.

با	توجه	به	اين	ويژگی،	يکی	از	موارد		ی	که	می	تواند			
د		ر	رشد			و	گسترد		گی	حوزه	مفهومی	زبان	پارسی	
مد		د			رساند		،	کاربرد			روش	های	د		رست	نويسی	و	
د		رست	گويی	واژه	ها	کمک	می	کند			تا	زبان	را	از	
آسیب	های	روزمره	و	لغزش	های	معنايی	د		ور	نگه	
د		اريم	و	با	عملی	سازی	اين	مهم،	به	پويايی	آن	

بپرد		ازيم	)د		اوود		ی،	1396(.
ایموجی،گفتاردیجیتال

تبد		يل	 جهانی	 پد		يد		ه	ای	 به	 ايموجی	 امــروزه	
شد		ه	اند		،	د		ر	سال	2۰15،	هر	روز	بیش	از	شش	
جمعیت	 د		رصد			 	9۰ توسط	 ايموجی	 میلیارد			

آنلاين	جهان	فرستاد		ه	می	شد		ه	است.
برخی	از	د		انشمند		ان	ايموجی	ها	را	»مرگ	زبان	
واقعی«	می	د		انند			و	هشد		ارهايی	را	د		ر	اين	زمینه	
بیان	د		اشته	اند		،	از	جمله	جاناتان	جونز،	منتقد			
هنری	و	يکی	از	مخالفان	ايموجی	د		ر	سال	2۰15	
د		ر	مطلبی	د		ر	روزنامه	گارد		ين	نوشت:	»پس	از	
هزار	سال	پیشرفت	مشقت	بار	زبان،	از	د		وران	
انسانیت	 از	آن،	 تا	شکسپیر	و	پس	 بی	سواد		ی	
د		ارد			عجولانه	کل	اين	د		ستاورد			را	د		ور	می	ريزد		.	او	
مد		عی	شد			اين	شکلک	ها	عقب	گرد			عظیمی	برای	

انسانیت	محسوب	می	شود		«.
جاناتان	جونز	د		ر	پايان	نوشتار	خود			با	ريشخند		ی	
اين	 از	 د		اريــد			 د		وست	 اگر	 »شما	 می	نويسد		:	
شکلک	ها	استفاد		ه	کنید		،	اما	من	به	زبان	شکسپیر	

پای	بند			خواهم	بود		«.
آقای	د		کتر	محمد			سلطانی	فر	استاد			ارتباطات	
د		انشگاه	های	ايران	د		ر	گفتاری	د		ر	»سايت	انجمن	
سواد			رسانه	ای	د		ر	تاريخ	96/12/1۰	د		رخصوص	
د		ر	 ايموجی	ها	 از	 ناصحیح	 و	 بی	رويه	 استفاد		ه	
فضای	مجازی	می	گويد		:	استفاد		ه	از	ايموجی	ها	
است	 غارنشینی	 د		وران	 به	 بازگشت	 واقع	 د		ر	
پد		يد		ه	جد		يد			 هر	 مقابل	 د		ر	 »ما	 می	گويد		:	 وی	
مسئولیتی	د		اريم،	الزاما	هر	پد		يد		ه	جد		يد			مثبت	
نیست	و	ايموجی	ها	می	تواند			اد		بیات	ما	را	تحت	
از	 استفاد		ه	 با	 امروز	 قرار	د		هد		.	جوان	های	 تأثیر	
ايموجی	ها	و	شکلک	ها	مثل	د		وران	غارنشینی	

با	هم	ارتباط	برقرار	می	کنند		.	اين	پد		يد		ه	بسیار	
خطرناک	است	و	ما	را	از	آن	اد		بیات	کهن	ما	د		ور	
می	کند			و	اگر	ما	وظیفه	اصلی	خود			که	پاسد		اری	
از	زبان	و	خط	فارسی	به	خوبی	انجام	ند		هیم،	چه	
بسا	زبان	و	خط	فارسی	را	د		چار	مشکل	گرد		د		«	

)جاناتان،	2۰15(.
د		انشگاه	 د		ر	 زيستی	 انسان	شناس	 فیشر،	 هلن	
د		ر	 مچ	 سايت	 علمی	 ارشد			 مشاور	 و	 راتگرز	
نظرسنجی	سالیانه	مجرد		های	آمريکا،	ايموجی	ها	
فناوری	 ما	 »اکنون	 می	کند		:	 تفسیر	 چنین	 را	
برای	 را	 شما	 توانايی	 قطعا	 که	 د		اريم	 جد		يد		ی	
بیان	احساساتتان	به	خطر	می	اند		ازد		،	د		يگر	آهنگ	

ظريف	کلام	وجود			ند		ارد		«	)هلن،	بی	تا(
تولید		کنند		ه	 شرکت	 توسط	 که	 تحقیقی	 د		ر	
نرم	افزار	سوئیفت	کی	انجام	شد		،	بیش	از	يک	
زبان	 شانزد		ه	 کاربران	 از	 متنی	 د		اد		ه	 میلیارد			
مختلف	مورد			تحلیل	قرار	گرفت.	جالب	است	
که	سه	طبقه	بالايی	ايموجی	ها	همگی	به	ابراز	
احساسات	مرتبط	بود		ند		.	صورتک	های	شاد		،	که	
شامل	چشمک	ها،	بوسه	ها،	لبخند		ها	و	خند		ه	ها	
می	شود		،	بیش	از	45	د		رصد			از	کل	ايموجی	های	
د		اد		نــد		.	 اختصاص	 خود			 به	 را	 شد		ه	 استفاد		ه	
مقد		ار،	 اين	 از	 د		رصد			 ناراحت	14	 صورتک	های	
از	75	 ايموجی	های	قلب	12/5	د		رصد			و	بیش	
د		رصد			استفاد		ه	از	ايموجی	ها	مستقیما	به	نوعی	
ابراز	احساسات	مرتبط	هستند		،	اين	پژوهش	نشان	
می	د		هد			کاربران	د		ر	گفتگوهای	د		يجیتال	خود			چه	
مقد		ار	از	زبان	ايموجی	بهره	می	برند			)وب	سايت	

کی	سیف	ايران(.
ایموجیها،شکلجدیدنوشتار

امروزه،	به	خاطر	پیشرفت	فناوری	د		ر	گفتگوهای	
تلگرامی،	اينستاگرامی	و	...	بخش	مهمی	از	عناصر	
معناساز	د		ر	مقايسه	با	يک	گفتگوی	عاد		ی	حذف	
شد		ه	اند		،	از	جمله	صد		ای	گويند		ه،	شکل	صورت،	
اتفاق	چه	بسا	 چشمان	و	وضعیت	بد		ن	و	اين	
ممکن	است	باعث	سو	تفاهم	د		ر	گیرند		ه	پیام	
را	ايجاد			کند		،	شايد			برای	برطرف	کرد		ن	اين	سو	
تفاهم	د		ر	گفتگوهای	الکترونیک	بود		ه	است	که	
نوعی	نظام	نشانه	ای	تصويری	به	گفتگو	افزود		ه	
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شد		ه	است	تا	ارتباط	بهتر	صورت	گیرد		،	شايد			
بتوان	اين	نشانه	تصويری	را	شکل	جد		يد			نوشتاری	

تلقی	کنیم.
آنچه	که	بیش	از	همه	علاقمند		ان	و	د		لسوزان	زبان	
و	خط	فارسی	را	نگران	کرد		ه	اين	است	که	آيا	زبان	
نوشتاری	که	از	پید		ايش	صنعت	چاپ	تاکنون	
شکل	رسمی	و	ويژه	خود			را	حفظ	کرد		ه	است،	
د		چار	تغییر	خواهد			شد		؟	هر	چند			ما	د		ر	گذشته	
از	تصاوير	و	اشکال	د		ر	قالب	نمود		ار	و	گراف	ها	د		ر	
کنار	نوشتار	خود			بهره	می	برد		يم	و	چه	بسا	د		ر	
آيند		ه	رمان	نويسانی	د		ر	نوشتار	خود			از	ايموجی	و	
شبیه	آن	استفاد		ه	کنند			و	همه	اين	ها	اين	نگرانی	
را	د		ر	ما	ايجاد			می	کند			که	آيا	نظام	نشانه	ای	ما	د		ر	
آيند		ه	د		چار	تغییر	و	شیفت	پاراد		ايمی	خواهد			شد		؟

ایموجیبهعنوانمکملزبان
حساب	 به	 بین	المللی	 زبان	 نوعی	 ايموجی	ها	
می	آيند			و	يکی	از	علت	های	کثرت	کاربرد			آن	ها	
»نشانه	شناسی	 کتاب	 د		ر	 د		نسی	 است.	 همین	
ايموجی«	سعی	کرد		ه	است	به	ابعاد			معناشناختی،	
توانشی،	کاربرد		شناختی	و	ساختاری	ايموجی	ها	
اين	 خود			 که	 است	 اين	 به	 قائل	 و	 بپرد		ازد			
از	يک	د		ستور	زبان	ويژه	برخورد		ار	 ايموجی	ها،	
هستند		.	بنابراين	می	شود			با	زبان	ايموجی	صحبت	
کرد		،	اما	بايد			بد		انیم	که	اين	زبان	به	تنهايی	قابلیت	
ارتباطی	ضعیفی	د		ارد			و	تنها	د		ر	کنار	زبان	عاد		ی،	

به	عنوان	مکمل	می	تواند			به	کار	برود		.
و	 زبان	شناس	 اصغر	سلطانی،	 علی	 د		کتر	 آقای	
او	 پژوهش	های	 که	 باقرالعلوم	 د		انشگاه	 د		انشیار	
عمد		تا	د		ر	حوزه	تحلیل	گفتمان	است،	د		ر	گفتگويی	
آبان	1396	 تاريخ	22	 د		ر	 آنلاين	 با	همشهری	
می	گويد		:	»به	د		لیل	کثرت	کاربرد			ايموجی	ها	د		ر	
ارتباطات	مجازی،	نمی	توان	با	اين	تغییرات	مقابله	
کرد		،	بلکه	بايد			آن	را	پذيرفت	و	حد		اکثر	بومی	کرد		.	
اين	اتفاقی	است	که	هم	اکنون	به	صورت	طبیعی	
د		ر	فضای	مجازی	ما	افتاد		ه	است	و	بسیاری	از	
استیکرهای	بومی	و	حتی	محلی	و	استانی	د		ر	

ايران	تولید			شد		ه	اند		«	)سلطانی،	1396(.
روزجهانیایموجیها

26	تیر	ماه	برابر	است	با	17	جولای	و	مصاد		ف	

با	روز	جهانی	ايموجی	است.	د		ر	چنین	روزی	به	
طور	غیر	رسمی	د		وستد		اران	ايموجی	اين	روز	را	
گرامی	می	د		ارند		.	علت	نامگذاری	اين	روز	به	خاطر	
آن	است	که	اين	شکلک	برای	نخستین	بار	د		ر	
البته	 شد		.	 بارگذاری	 آی	او	اس1	 عامل	 سیستم	
و	 نیست	 چیز	جد		يد		ی	 ايموجی	ها	 از	 استفاد		ه	

استفاد		ه	از	آن	به	ظهور	اينترنت	برمی	گرد		د		.
انیمیشنایموجی2

اولین	اثر	انیمیشن	ايموجی	ها	با	مخاطب	کود		ک	
و	نوجوان،	محصول	کشور	آمريکا	د		ر	سال	2۰17	
توسط	نويسند		گان	تونی	لند		يز	و	اريک	سیکل	به	
نگارش	د		ر	آمد		ه	است.	تهیه	کنند		گی	اين	اثر	بر	
عهد		ه	مايکل	رايمو	کوايت	و	کارگرد		انی	آن	را	

تونی	لند		يز	بر	عهد		ه	د		اشتند		.
خلاصهداستان

اين	پويانمايی	سه	بعد		ی	ماجرای	يک	ايموجی	
را	د		ر	شهر	تکستو	برلیس	به	تصوير	می	کشد		،	
شهری	د		ر	يک	گوشی	موبايل	که	محل	زند		گی	
ايموجی	ها	است.	يکی	از	ايموجی	ها	قاد		ر	است	
و	 د		هد			 بروز	 خود			 از	 را	 مختلفی	 احساسات	
می	خواهد			همچون	د		يگر	همنوعانش	تنها	يک	

احساس	را	ابراز	کند		.
بعد		ی	 سه	 پويانمايی	 يک	 شکلک،	 انیمیشن	

علمی-	تخیلی	و	کمد		ی	است.	
ایموجیهایبرتر

برآمده	 اخیرا	شرکت	سويفت	فرهنگ	تصويري	
از	ايموجي	ها	را	مورد			تجزيه	و	تجلیل	قرار	د		اد		ه	
است.	اين	شرکت	با	مرور	بیش	از	يک	میلیارد			
شکلک	د		رصدد			برآمده	است	تا	بفهمد	مرد		م	با	16	
زبان	و	فرهنگ	متفاوت	چگونه	از	اين	شکلک	ها	
استفاد		ه	می	کنند		.	اين	شرکت	به	مدت	چهار	ماه	
يعني	از	اکتبر	2۰14	تا	ژانويه	2۰15	د		اد		ه	های	
ابزارهای	اند		رويد			و	آی	او	اس	2	3را	بررسي	کرد			
و	اين	آزمون	را	براي	شصت	شکلک	به	کار	برد		.	
بیش	 کاناد		ايي	ها	حتي	 د		اد			 نشان	 تحقیق	 نتايج	
و	 مي	کنند	 استفاد		ه	 ايموجي	 از	 آمريکاييها	 از	
بیشترين	امتیاز	د		ر	استفاد		ه	از	ايموجي	را	د		ارند.	

1  IOS

2  the emoji movie
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شکل2.دهایموجیبرترجهانكهدرفیسبوکبیشتریناستفادهرادارند.

شکل3.كشورهایمختلفجهانوایموجیهایمحبوبآنها
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آن	ها	از	ايموجي	هاي	مرتبط	با	پول،	خشونت	و	
فرانسوي	ها	 د		ارند.	 را	 استفاد		ه	 بیشترين	 ورزش	
چهار	برابر	بیشتر	از	بقیه	از	تصوير	قلب	استفاد		ه	
مي	کنند	و	البته	بايد	بگويیم	آن	ها	تنها	کشوري	
ايموجي	شان	 اولین	 لبخند	 ايموجي	 که	 هستند	
شکلک	هاي	 زبان،	 عربي	 کشورهاي	 د		ر	 نیست.	
بقیه	شکلک	ها	 از	 بیشتر	 برابر	 گل	و	گیاه	چهار	
طور	 به	 روس	ها	 مي	گیرند.	 قرار	 استفاد		ه	 مورد			
ايموجي	هاي	 از	 سايرين	 برابر	 سه	 میانگین	
رمانتیک	و	عاشقانه	استفاد		ه	مي	کنند.	د		ر	استرالیا	
مرد		م	د		و	برابر	مقدار	متوسط	از	شکلک	هاي	الکلي	
و	مواد			مخدر	استفاد		ه	مي	کنند.	تنقلات	و	غذا	نیز	
استرالیايي	ها	 میان	 د		ر	 پرکاربرد			 شکلک	هاي	 از	
جمجمه،	 شکلک	هاي	 از	 نیز	 آمريکايي	ها	 است.	
کیک	تولد،	آتش	بازي،	فناوري	و	گوشت	بیشتر	
از	سايرين	استفاد		ه	مي	کنند	)پارکین،	2۰16	(.

نتیجهگیری
د		ر	 د		ر	حال	رشد			 زبان	 ايموجی	ها،	سريع	ترين	
جهان	است،	که	اين	روزها	استفاد		ه	از	آن	بسیار	
واژه	های	 به	جای	 گاهی	 و	 است	 متد		اول	شد		ه	

معمول	د		ر	مکالمات	هم	استفاد		ه	می	شود		.
و	 از	کپشن	ها	 تقريبا	5۰	د		رصد			 د		ر	حال	حاضر	
نظرات	د		ر	اينستاگرام	حاوی	حد		اقل	يک	ايموجی	
هستند		.	د		ر	حقیقت	ايموجی	ها	به	ابزاری	برای	نشان	
د		اد		ن	احساسات	د		ر	جهان	بد		ل	شد		ه	اند			و	می	توان	

آن	ها	را	سريع	ترين	زبان	د		ر	حال	رشد			د		انست.
هر	چند			عد		ه	ای	استفاد		ه	از	ايموجی	ها	را	زنگ	
خطری	برای	مرگ	زبان	های	واقعی	می	د		انند		،	اما	
د		ر	مقابل	عد		ه	ای	د		يگر	آن	را	شکل	جد		يد			نوشتار	
می	د		انند			که	د		ر	کنار	زبان	عاد		ی	می	تواند			به	عنوان	

مکمل	زبان	به	کار	برود		.
توسط	 ايموجی	 میلیارد			 از	شش	 بیش	 امروزه	
جهان	 آنلاين	 جمعیت	 د		رصد			 	9۰ از	 بیش	
اين	 با	 نتوان	 شايد			 بنابراين	 می	شود		.	 فرستاد		ه	
تغییرات	گسترد		ه	مقابله	کرد			و	بايد			آن	را	پذيرفت	

و	بومی	کرد		.
از	 استفاد		ه	 چرا	 که	 سؤال	 اين	 به	 پاسخ	 د		ر	
ايموجی	ها،	ناگهان	اينقد		ر	گسترش	پید		ا	کرد		ه	
است؟	برخی	از	اساتید			زبان	د		ر	کشور	ما	معتقد		ند		:	

معنا	 انتقال	 باعث	 که	 است	 بافتی	 د		ارای	 زبان	
می	شود			و	چون	خود			زبان	به	تنهايی	امکان	انتقال	
کامل	پیام	را	ند		ارد			همین	موضوع	باعث	شد		ه	
است	مرد		م	د		ر	انتقال	پیام	د		ر	د		نیای	مجازی	از	
ايموجی	ها	کمک	بگیرند			و	چون	د		ر	گفتگوهای	
تلگرامی	و	اينستاگرامی	و	...	بخشی	از	عناصر	
صورت	 شکل	 گويند		ه،	 صد		ای	 مثل	 معناساز	
چشم	ها	و	وضعیت	بد		ن	حذف	می	شوند			و	چه	
بسا	موجب	سو	تفاهم	د		ر	برقراری	ارتباط	شود		،	

لذا	از	زبان	تصوير	بهره	گرفته	می	شود		.
اين	 به	مخاطب	خود			 کارگیری	شکلک،	 به	 با	
اجازه	را	می	د		هید			که	پیام	شما	را	بهتر	د		رک	کند		.	
ايموجی	ها	به	قضاوت	بهتر	بیان	و	احساسات	د		ر	

ارتباطات	د		يجیتال	کمک	می	کنند		.
د		ر	 بیولوژيک	 انسان	شناس	 يک	 فیشر،	 هلن	
آمريکا،	 د		ر	 علمی	 مشاور	 و	 راتگرز	 د		انشگاه	
می	گويد		:	»ما	د		ر	حال	حاضر	فناوری	جد		يد		ی	
د		اريم	که	توانايی	شما	برای	ابراز	احساسات	را	به	
شد		ت	به	خطر	می	اند		ازد		،	د		يگر	ظرافت	و	آهنگ	
صد		ا	وجود			ند		ارد		.	بنابراين،	راه	د		يگری	برای	ابراز	
از	 استفاد		ه	 آن	 و	 است	 شد		ه	 ايجاد			 احساسات	

شکلک	ها	يا	ايموجی	ها	است«.
با	جمع	بند		ی	مجموعه	مطالب	مطرح	شد		ه	د		ر	اين	

نوشتار	می	توان	نتیجه	گرفت:
هر	چند			عد		ه	ای	معتقد		ند			استفاد		ه	از	ايموجی،	.	1

نوعی	پسرفت	و	تد		اعی	کنند		ه	زند		گی	غارنشینی	
آمد		ه	 به	عمل	 بررسی	های	 ولی	طبق	 است	
استفاد		ه	از	اشکال	و	نمود		ار	د		ر	گذشته	هم	د		ر	

کنار	نوشتار	استفاد		ه	می	شد		ه	است.
رواج	زبان	ايموجی،	نه	تنها	باعث	تنزل	زبان	.	2

عنوان	 به	 می	تواند			 بلکه	 نمی	شود			 فارسی	
مکمل	د		ر	کنار	زبان	عاد		ی	نقش	آفرينی	کند		.

آيا	.	3 که	 پژوهش	 پرسش	 اين	 به	 پاسخ	 د		ر	
ايموجی	ها	يکی	از	عوامل	زوال	زبان	می	توانند			
باشند		،	د		ر	پاسخ	بايد			گفت:	طبق	بررسی	های	
انجام	شد		ه	استفاد		ه	از	ايموجی	ها	د		ر	اصل	برای	
کاستن	از	سو	تفاهم	و	کمک	به	زبان	نوشتاری	
د		ر	گفتگوهای	الکترونیک	است	و	نبايد			د		ر	اين	

خصوص	بد		بین	بود		.
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برای	توسعه	خط	و	زبان	فارسی	د		ر	فضای	.	4
مجازی	به	اعتقاد			اساتید			ارتباطات	و	اد		بیات	
از	خط	و	زبان	 بايد			د		ر	کنار	نظام	نشانه	ای،	
فارسی	به	شیوه	نوين	بهره	برد			تا	از	خزانه	علم	
و	اد		ب	فارسی	د		ر	فضای	مجازی	بیشتر	بهره	

گرفته	شود		.
پیشنهادها

اين	پژوهش	تلاش	کرد		ه	است	تا	گامی	هر	.	1
چند			کوچک	د		ر	معرفی	ايموجی	ها	به	عنوان	
زبان	مکمل	د		ر	کنار	زبان	اصلی	برد		ارد		.	اما	د		ر	
پژوهش	های	آيند		ه	می	توان	موارد			زير	را	به	

صورت	مبسوط	مطالعه	کرد		:
باز	نمايی	مفاهیم	ايد		ئولوژيک	مانند			جنسیت،	.	2

قومیت،	ملیت	و	مذهب	د		ر	ايموجی	ها.
بررسی	فرهنگ	تصويری	د		ر	ساير	شبکه	های	.	3

اجتماعی.
بررسی	نحوه	مصرف	و	کاربرد			ايموجی	ها	و	.	4

د		لايل	استفاد		ه	کاربران	از	ايموجی	ها.
تولید			.	5 د		ر	 فرهنگی	 سازمان	های	 نقش	

فرهنگ	 با	 متناسب	 ملی،	 ايموجی	های	
کشورهای	مصرف	کنند		ه.
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further investigate media objectivity in providing value-relevant information.
Table 2
Examples of artworks and other phenomena (both interactive and non-in
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teractive; physical, physical/digital and digital) and their relationship 
to the description axes. This is by no means an exhaustive list. Notes: 
where works are marked ‘substrate/object’ there is a overall image, but 
the things making up the image are of interest, many of the works can 
be seen to use this connection to creative effect; ‘self-organised’ here in-
cludes systems where the elements merely act independently, without 
necessarily interacting; where relevant heterogeneous/homogenous re-
fers to the physical elements making up the work, but can also refer to 
’virtual’ elements (as in Leber and Chesworth, or MIT’s generative logo).
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media exposure on business failure. We attempt to answer the question of 
whether and to what extent the mass media relate to business failure. By 
comparing the media exposure of Chinese *ST listed firms in terms of vis-
ibility, we show that *ST firms have greater newsvolume in the quarter of 
the DRW announcement. Similarly, the news visibility of *ST firms that are 
eventually delisted is higher than that of other *ST firms. These findings in-
dicate that *ST status and the probability of delisting are strongly related to 
news volume which confirms our hypotheses about the association of media 
visibility with firms' underperformance and terminations of listing. The mass 
media perform the function of an information intermediary by focusing on 
enterprises in distress and shifting public attention onto them. In addition, 
there is mixed evidence regarding the relationship between news sentiment 
and *ST status. Consistent with prior evidence (e.g. Li et al., 2011) on the 
information intermediary role of the media, we find that news sentiment is 
significantly unfavourable to *ST firms compared to non-*ST firms. How-
ever, there is no significant difference in news sentiment between delisted 
*ST firms and other *ST firms. The reduced sensitivity could be reflective of 
underperforming firms' impression management incentives.
Our findings shed light on the informativeness of the mass media in relation 
to firm underperformance and delisting events and add to our knowledge 
about the agenda-setting function of the mass media in the context of busi-
ness failure. However, our study is subject to several limitations. First, our 
analysis is restricted to the major news media in mainland China, and there-
fore generalising results by including social media could usefully be under-
taken. Second, our results regarding the effect of news sentiment on delisted 
firms are based on a small sample, and should thus be interpreted with cau-
tion. Finally, it might be interesting for future studies to explore firms' active 
management of media exposure in the business failure context. Extending 
this study to
the additional examination of firm-media interdependency would help
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*ST firms vary considerably, leading to mixed sentiment in the news. Another
concern is that, as discussed previously, underperforming firms may engage 
in impression management in order to be positively perceived by market par-
ticipants and attract potential investors. Prior studies (e.g. Hooghiemstra, 
2000) have long recognised the importance of impression management in 
improving a firm's reputation and the perceptions of its investors. In addition 
to corporate accounts, underperforming firms or relevant parties may try to 
influence and even manipulate media accounts, resulting in increased media 
sentiment and therefore mixed results.
5. Conclusions
This paper contributes to the organisational study by exploring the effects of 

11

Bu
sin

es
s f

ai
lu

re
 a

nd
 m

as
s m

ed
ia

: A
n 

an
al

ys
is 

of
 m

ed
ia

 
ex

po
su

re
 in

 th
e 

co
nt

ex
t o

f d
el

ist
in

g 
ev

en
t



April 2018
No.40 

95

informativeness around the time of DRW announcement. The media in this 
case play an informative role in identifying focus events and disclosing value 
relevant information to the public. This is manifest in theincreased volume of 
news and the more negative tone expressed in thenews regarding *ST firm-
sThis is also suggestive of the media agendasetting role in swaying audiences' 
attention and influencing the perceived salience of firm underperformance 
through extensive news coverage and stronger sentiment.
Next, we focus on the delisted firms within the *ST group. To test Hypoth-
esis 1b and Hypothesis 2b, we regress an indicator of termination of listing 
on news volume and news sentiment and a vector of control variables. The 
results are presented in Table 5. Consistent with our expectation, the vol-
ume of news is significantly and positively associated with the delisting of a 
firm (p=0.030 and p=0.038 in column 1 and 3 respectively), suggesting that 
delisted firms have greater media visibility in the quarter in which the DRW 
announcement is made. As previously discussed, *ST firms that are delisted 
afterwards may experience severer business difficulties than other *ST firms 
at the time of their DRW announcements and are thus more likely to attract-
media attention. Additionally, from a perspective of impression management  
firms may leverage information intermediaries in order to develop intangible 
assets (Zavyalova et al., 2012). As such, firms facingseverer difficulties may 
deliberately manage their media visibility in order to redeem their image in 
the perceptions of stakeholders, leading to an increase in media coverage.
Next, as evident in column (2) and (3) of Table 5, the results do notdocument 
a significant association between the news sentiment of *ST firms and the 
probability of delisting (p=0.260 and p=0.289 in column 2 and 3 respective-
ly). This is different from our presumptionthat news sentiment is lower for 
delisted firms in the quarter in which their DRW announcements are made, 
compared to that of surviving firms. A possible explanation for the reduced 
sensitivity of media sentiment in the delisting events is that the media are 
intermediaries for disseminating information and their analytical skills, com-
prehensiveness of investigation, personal inclination, and familiarity with 
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all news items related to firm i in quarter q.
*ST and Delisting are categorical variables, respectively indicating whether 
firm i has been issued a DRW and whether firm i is delistedafterwards due to 
continuous underperformance. We also control forfirm-specific characteris-
tics that may be associated with media exposure,including: logarithm of total 
assets (Size), return on equity(ROE), leverage (Leverage), and earnings per 
share (EPS). All controlvariables are one quarter lagged and measured at the 
end of quarter q-1.3 The data on the linkage between news and listed firms 
start from 1997 but thecoverage of the fiscal year 2005 is significantly insuffi-
cient. Consequently, we are unable to link the news, as well as the sentiment, 
to listed firms. Thus, the sample period for thisstudy is 2006 to mid-2017.4 
The Securities Law of the People's Republic of China (2014) mandates that 
listedfirms should disclose their annual reports within 4 months after the 
end of a fiscal year.5 We also train a Naïve Bayes classifier and compare its 
performance to the SVMclassifier. The results show that the SVM classifier 
outperforms the Naïve Bayes classifier. We first estimate models [1] and [2] 
to examine the informativeness of the press in the context of ST events:
LnNewsVolumei,q = α + β × ∗STi + γ × Controli,q−1 + ε (1)= + ×∗ + × + − 
NewsSentimenti,q α β STi γ Controli,q 1 ε (2)Additionally, to further examine 
the role of the media in the context of firm delisting events, we restrict our 
sample to firm-quarters with ST events. Among the 280 firms within the sub-
sample, 5 are delistedafterwards. We deploy model [3] to see whether and to 
what extent the media can signal the delisting of *ST firms:= + × + ×+ × + −
Delisting α β LnNewsVolume β NewsSentimentγ Control εPr( )i iq i qi q1 , 2 
,, 1 (3) 4. Results and discussionsThe descriptive statistics are summarised 
in Table 2. Overall, about 1% of our firm-quarter observations contain ST 
events and observations of delisted firms only account for 0.56% of the whole 
sample.
The average sentiment has a mean value of 0.637. All control variables are-
winsorised at the top and bottom 1% of their distributions to mitigatethe po-
tential influence of outliers. To test our hypotheses, we first conduct a two-
sample t-test. As shown in Panel A of Table 3, we comparethe news volume 
and the average news sentiment between *ST and non-*ST firms. The results 
indicate higher news volume and lower news sentiment for *ST firms (both 
significant at the 0.01 level).
 This is inline with our speculation that *ST firms attract greater media atten-
tion and have lower news sentiment as compared to non-*ST firms. Likewise,
we find some supporting evidence for such differences existing between del-
isted and non-delisted *ST firms (Table 3, Panel B). *ST firms that are even-
tually delisted obtain greater media exposure in the quarter of the DRW an-
nouncement. The difference in news sentiment between these two groups of 
firms at the time of the DRW announcement is marginally significant.
We next perform OLS regressions to investigate the relationshi between me-
dia exposure and *ST status. Table 4 presents the estimation results for Hy-
pothesis 1a and Hypothesis 2a. We find strong effects of *ST status on news 
volume and sentiment (p < 0.001). The positive coefficient on *ST status in 
column 1 suggests that on average *ST firms have 27.4% more news coverage 
than non-*ST listed firms in the quarter of the DRW announcement. Besides, 
as shown in column 2, news sentiment is on average 0.051 lower among *ST 
firms as compared to other listed firms. These results provide supporting evi-
dence for Hypothesis 1a and Hypothesis 2a, which are concerned with media
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quarterly distribution of news related to listed firms.
We collect the announcement date of DRW from CSMAR and crosscheck this 
with several other financial information sources includingCninfo (the official 
information disclosure platform of the Chinese stock exchanges), p5w.net, 
and the Wind Financial Database.We only include DRW announcements due 
to poor performance (i.e. two consecutive fiscal-year losses) in order to avoid 
noise. During the sample period, there are 594 such announcements issued 
by 445 listed firms.
We match the DRW data to our sample of news items based on the stock ID 
and announcement time. 333 announcements by 280 firms are matched to 
our sample. As shown in Fig. 2, most DRW announcements are made in the 
second quarter which is consistent with the time limit for the release of peri-
odic reports in the Chinese stock market.4
3.2. Sentiment analysis
Sentiment analysis is a text mining technique which uses computational al-
gorithms to extract and classify subjective and emotional information con-
tained in text documents (Pang & Lee, 2004, 2008). We adopt a Support 
Vector Machine (SVM) machine learning approach tobuild a text classifier 
based on a set of manually labelled training documents (Pang, Lee, & Vaithy-
anathan, 2002) and then apply this to the unlabelled news items to identify 
their sentiment. SVM is widely used in text categorisation, and is highly effec-
tive and outperforms other classifiers (Pang et al., 2002). In particular, Tan 
and Zhang (2008) show that SVM performs the best in relation to Chinese 
sentiment analysis.
To train the classifier, the first step is to reduce the document complexity 
and transform the unstructured text data into a format available for machine 
learning and statistical analysis. We first segment the Chinese words using 
the Rwordseg package in R software and split the text of a document into a 
sequence of tokens describing the content (Feldman & Sanger, 2007). Com-
mon Chinese stopwords are removed from the documents in order to reduce 
noise. To construct a training set for the SVM learner, we randomly select 
300 pieces of news from our sample and manually assign labels of positive 
or negative to each item of news. This classification yields 190 positive and 
110 negative news items for the training dataset. We then tune the SVM algo-
rithm on the training set and conduct a ten-fold cross-validation to evaluate 
classification performance. The confusion matrix in Table 1 shows the correct
classifications and the error types. Overall, the SVM classifier achieves an ac-
curacy of 79.67%, a precision of 78.67%, a recall of 93.16%, and an F-measure 
of 85.30%.5
The trained classifier is then applied to our sample and each piece of news is 
labelled as positive or negative with a confidence score ranging from zero to 
one. We extract the confidence score of the positive class as a proxy for the 
sentiment of documents. A higher score towards one means the news has a 
greater probability of conveying positive and favourable information, where-
as a number closer to zero shows the news is more likely to have a negative 
and unfavourable tone.
3.3. Measures and model specifications
To examine the informativeness of the mass media, we first focus on news 
visibility (LnNewsVolume), measured as the natural logarithm of the number 
of news items for firm i in quarter q. Next, we examine the average sentiment 
of news (NewsSentiment), which is given by the average sentiment score of 
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The tone of the mass media makes a significant impact on the perceivedse-
verity of a firm's underperformance and on the perceived probability of its 
survival. A strong tone may lead to either overly optimistic or pessimistic 
views being held by stakeholders concerning a firm. Besides, opinions on the 
current performance of a firm expressed in news discourses carry meanings 
to audiences and can shape their interpretations of the information signals 
regarding the firm's prospects. Such perceptions and impressions created by 
the mass media may shape market sentiment, opinions and/or beliefs, which 
further affect stakeholders' decision making. Moreover, negative information 
is perceived as more reliable than positive information and investors react 
more strongly to negative news than to positive news (Epstein & Schneider, 
2008). Unfavourable media accounts of an underperforming firm may leave 
a negative impression with stakeholders, leading to a loss of current and 
potential investors. Taken together, we predict that underperforming firms 
with unfavourable media accounts are more likely to experience negative out-
comes such as termination of listing. The hypotheses are as follows:
Hypothesis 2a. The news sentiment of *ST firms is more negative thanthat 
of non-*ST listed firms in the quarter in which the DRW announcement is 
made.
Hypothesis 2b. *ST firms with more negative news sentiment in the quar-
ter in which the DRW announcement is made are more likely to be termi-
nated from listing.
3. Data and methods
3.1. Data and sample
To investigate the association between media exposure and business failure, 
we focus on news related to listed firms in the Chinese stock market. As stated 
before, the reason we choose the Chinese stock market is that it provides us 
with an opportunity to compare media exposure among delisted firms, un-
derperforming firms, and other firms.
We start with news of A-share listed firms as issued by the Chinese press, 
including major newspapers, magazines, and websites, extracted from the 
Chinese Stock Market and Accounting Research (CSMAR)database over the 
period from January 2006 to March 2017.3 We extract the title, date, author, 
content, and source of news items released in our sample period from CS-
MAR and then match it to each listed firm based on a separately constructed 
dataset containing the linkage between listed firms and news. Next, we man-
ually eliminate declarative news without evaluation, including firm disclo-
sures and announcements.
News issued by brokerage firms, banks, investment consulting firms and oth-
er institutional investors are also removed since their incentives may be mis-
aligned with those of other market participants (see, e.g. Bradshaw, 2011). 
Then we exclude news associated with more than one firm as we are unable to 
discern and process specific content for each related firm. The initial sample 
contains 215,944 pieces of news for 49,358 firm-quarters over our sample 
period. It is important to note that we require at least two pieces of news to 
calculate the average sentiment for each firm-quarter, which leads to a fur-
ther loss of 16,267 items of news. We also obtain firms' financial information 
from CSMAR and the Wind Financial Database and delete 993 firm-quarter 
observations with missing values. The final sample comprises 194,293 items 
of news for 32,091 firm-quarters (2722 listed firms). The line chart in Fig. 1 
presents the quarterly distribution of listed firms, and the bar chart shows the 
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the audiences' focus on key events. Firms that are of interestto investors are 
more likely to be covered by the press (Miller, 2006).
Particularly, the media tend to pay attention to firms with nonconforming-
behaviours (Pfarrer, Pollock, & Rindova, 2010). Li,Ramesh, and Shen (2011) 
find that firms reporting losses or in the process of delisting are more likely 
to receive alerts from Dow Jones Newswires. As underperformance indicates 
a higher risk for market participants (Baumol, 1996; DeTienne et al., 2008; 
Khelil, 2016), underperforming firms may attract greater media attention 
than other firms. On the other hand, adverse effects may be introduced by 
intense media scrutiny which puts the underperforming firms in the public
spotlight and thus restricts firm actions. As illustrated in previous discussions
on mass media agenda-setting, attention and prominence contribute to me-
dia salience regarding a topic, and the sheer amount of news coverage serves 
as an information cue to the audiences about the relative importance of the 
topic in the media agenda. The news media, as information intermediaries, 
monitor firms' malfeasances (Miller, 2006), and widespread media exposure 
raises public attention and awareness of firms' underperformance. Facing 
the aforementioned delisting mechanism in the Chinese stock market, listed 
firms have strong incentives to manage their earnings so as to report a profit 
(Liu & Lu,2007). Since earnings management is constrained by scrutiny from 
information intermediary agents (Yu, 2008), extensive media coverage may 
lead to greater scrutiny of earnings management for *ST firms and thus in-
crease their costs of meeting earnings targets. Hence, we hypothesise that:
Hypothesis 1a. The news visibility (volume) of *ST firms is greater than 
that of non-*ST listed firms in the quarter in which the DRWannouncement 
is made.
Hypothesis 1b. *ST firms with greater news visibility (volume) in the quar-
ter in which the DRW announcement is made are more likely to beterminated 
from listing.
Another important element in media salience is valence. The media, as sug-
gested in Cardon et al. (2011), may recount a firm's actions in a more ac-
curate and comprehensive way than does the firm itself, and thus depict a 
community-based view of reality. The disclosure of business information via 
news media provides the public and stakeholders with cues from which to 
make inferences about the attributions of past events, the present status and 
future developments.
Media frames tend to explore aspects inherent in the organisation rather than
uncontrollable external factors (Johnson, 2000). In contrast to corporate-
accounts (e.g. annual reports) controlled by stakeholder groups which may 
frame news in their own interests or in that of the communities they serve 
(Hunter, Van Wassenhove, Besiou, & Van Halderen, 2013), investigations by 
the mass media are expected to be more “neutral” and “un-interventional”. 
For firms that experience operational difficulties and managerial problems, 
the tone of the news can be expected to be negative if the news is a factual 
account.
In addition, communications via news media not only recount the stories but 
also convey feelings which are reflected in the tone or disposition of presenta-
tions (MacKuen & Coombs, 1981; McCombs & Ghanem, 2001). According to 
the agenda-setting theory discussed previously, the mass media exert an in-
fluence on people's understanding of the topic salience via texts, statements 
and rhetoric. 
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10), and this is capable of influencing the salience of topics on the public 
agenda (Carroll & McCombs, 2003; McCombs, 2014).
There are three dimensions of media salience identified in the communica-
tion literature: attention, prominence and valence (Kiousis,2004). Attention 
refers to the high visibility of an event or an entity in the media which is 
manifest in extensive reports or a considerable amount of space taken up 
(Carroll, 2004). Prominence is concerned with the placement and position of 
such news, such as front-page stories, news released by elite newspapers, size 
of the headline and length of a report. These two dimensions focus on the sa-
lience of issues, i.e., the central topics in news coverage which are also known 
as media objects (Carroll & McCombs, 2003). The third dimension, valence, 
is concerned with the effects of the affective attributes of news on media sa-
lience. It captures the emotional context, such as a positive or negative tone, 
and the tenor of description (Carroll, 2004; Kiousis, 2004).
2.3. Mass media and business failure
Prior studies have already shifted attention towards media coverage in rela-
tion to understanding business performance. In the financial realm, media 
can influence the market by framing market events and this may facilitate 
the appearance of “irrational exuberance” (Shiller, 2015). Fang and Peress 
(2009) find that intense media coverage of stocks leads to a lower return. 
Similarly, Fang, Peress, and Zheng (2014) examine the relationship between 
mutual fund performance and media coverage and contend that the mass 
media affect the behaviour of professional investors. Indeed, the mass media 
as key disseminatorsof information reduce information asymmetry for the 
public(Zyglidopoulos et al., 2012), and exert a great deal of influence on the
construction of organisational identity (Gilpin, 2008) as well as on stakehold-
ers' perceptions and behaviour (Einwiller, Carroll, & Korn,2010).
It is not until recent years that studies on business failure sensemakingstart 
to focus on news content (Mantere et al., 2013). Through analysing the me-
dia narratives of chain store closing down events, Johnson (2000) finds that 
media frames are mainly operationalised to delineate attributions of causal 
responsibility with a tendency to emphasise internal reasons inherent in the 
organisation. This is in contrast to corporate reports which generally accen-
tuate uncontrollable external forces. Williams (2013) suggests that press cov-
erage particularly with Sthe use of metaphor significantly affects investment 
decision making.
By examining the tenor of the media coverage of toy companies after wrong-
doing, Zavyalova et al. (2012) document a negative spillover effect that media 
sentiment of a focal firm is affected by the behaviour of other firms in the 
same industry. Taken together, the framing of stories on media may lead to 
distinct interpretations and views on managerial capabilities and activities 
(Vaara, 2002), and so appropriate information and communication might be 
a decisive factor in business survival (Frankowiak, 1992).
The primary research question addressed by this study is whether and to 
what extent media exposure relate to business failure. We first investigate 
the association between media visibility, measured as volume of news, and 
underperforming firms. On the one hand, the mediatend to be selective about 
what to report, known as the media's gatekeeping bias, which is often driven 
by the media's self-interest in attracting readers (Boyle & Hoeschen, 2001; 
D'Alessio & Allen, 2000).
Inthis sense, media visibility in the financial market tends to be a reflectionof 
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solvent ones that exit the market and this may lead to damaging impacts on the 
economy (Baumol, 1996;
DeTienne, Shepherd, & De Castro, 2008; Khelil, 2016). However, some entre-
preneurs decide to continue a business despite the fact that the business falls 
short of expectations or thresholds for economic viability.
Such persistence in underperforming firms and, on the opposite extreme, the 
dissolving or offloading of a business even when it is performing well, can be 
partly attributed to “entrepreneur's motivation,\commitment and aspiration” 
(Khelil, 2016, pp. 75). Explanations of business failure at the individual level fo-
cus on psychological factors, in particular the disappointment or lack of satisfac-
tion elicited by gaps between actual performance and expectations (Cooper & 
Artz, 1995).
Going beyond the emotive approach, research on the antecedents of business 
failure has seen a clear divide between the voluntarist and the determinist per-
spectives (Khelil, 2016). The voluntarist perspective attributes failure to factors 
at the firm level. This approach, relying on the resource-based view and the 
upper-echelon perspective (see Amankwah-Amoah, 2016), suggests that the 
fundamental causes of failure are manager's perceptions, decisions and actions 
(Mellahi &Wilkinson, 2004). It argues that failure is a result of top management
poor performance, inaction and/or deficiencies in managerial resources,rather 
than the institutional and industrial constraints that all firms in the marketplace 
are confronted with. In sharp contrast, the determinist perspective posits a vital 
role for the external environment.
This tranche of research assumes that organisations' leaders have little or no con-
trol over exogenous factors (Moulton, Thomas, & Pruett,1996) in the changing 
environment. Nevertheless, recent studies have recognised that these two pola-
rised views in isolation offer limited explanation for business failure which calls 
for an integrative approach (Mellahi & Wilkinson, 2004). In this study, we follow 
an integrative view and a broader definition of business failure that covers un-
derperforming organisations.
2.2. Mass media agenda-setting
The mass media means, essentially, “any communication channel used to simul-
taneously reach a large number of people, including radio,\TV, newspapers, mag-
azines, billboards, films, recordings, books, the internet and smart media” (Wim-
mer & Dominick, 2013, pp. 2). Mass communication researchers have concluded 
that the mass media have a significant influence on people through changing, 
reinforcing, or shaping their attitudes and behaviours (see e.g. Hindle & Klyver, 
2007; Macnamara, 2003). These three schools of thought on media effects 
differentiate in terms of the power of the media in influencing audiences' 
behaviour and thinking. The bullet theory (Schramm, 1954), also known as 
the hypodermic-needle theory (Berlo, 1960) and the stimulusresponse theo-
ry (DeFleur & Ball-Rokeach, 1982), emphasises that media institutions are 
very powerful and directly influence and change people's attitudes. On the 
contrary, the reinforcement theory (Klapper, 1960) disagrees concerning the 
media's social control and contends that the media have a very limited abil-
ity to change people's beliefs but can reinforce existing opinions and ideas. 
A third paradigm is a middle-ofthe- road perspective which is known as the 
mass media agenda-setting theory (McCombs & Shaw, 1972, 1993). This view 
advocates that media have no direct impact on people's views, but are able to 
shape people's perceptions and values rather than change them. The media
“create public awareness and concern for certain issues” (Carroll, 2004, pp. 
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exclusive to the Chinese stock market (Jiang & Wang, 2008). In relation to 
this, we are able to test the informativeness of the mass media at the time of 
ST events and identify the differential impact of media exposure on delisted 
*ST firms as compared to that on non-delisted *ST firms.
This paper first contributes to the organisational study regarding business 
failure with an empirical analysis of how the mass media relate to firms' un-
derperformance. Specifically, we examine underperforming firms' media ex-
posure in terms of visibility and sentiment and how such media exposure 
relates to termination of listing. Through the theoretical development and 
empirical analysis, we provide a clearer picture of the role that the mass me-
dia play in the business failure context, which responds to the call for the 
investigation of the interdependency between firms and the mass media 
(Carroll & McCombs, 2003). Next, moving beyond using media narratives to 
identify failure causes (e.g.
Cardon, Stevens, & Potter, 2011; Johnson, 2000; Mantere, Aula, Schildt,& 
Vaara, 2013), our study adopts a sentiment analysis approach to investigate 
business news. Opinion mining enables us to detect the media sentimental 
orientations and also attitudes towards business events and thus explore 
their potential relation to business failure. In addition, we extend the strand 
of communication research by testing for agenda-setting relationships be-
tween the media and business failure.
Our results indicate that the mass media form investors' perceived severity 
of firms' underperformance by selecting which firms to cover, but we find no 
evidence that the way the mass media frame the story relates to the survival 
of underperforming firms. The insights from this study advance our under-
standing of media exposure and agenda-setting in the business sphere.
The remainder of the article proceeds as follows. We first provide an overview 
of related literature on business failure and media exposure, based on which we 
develop our hypotheses. Data collection and the sentiment analysis approach are 
then presented, followed by results and discussions. The last section concludes.
2. Related literature and hypothesis development
2.1. A retrospective of business failure
In the current literature, business failure has been defined and operationalised in 
various ways. According to Ucbasaran, Shepherd,Lockett, and Lyon (2013), the 
scope varies from being narrow, only covering bankruptcy, to broad, encompass-
ing discontinuance of the business and discontinuance of ownership. While the 
bankruptcy view emphasises a firm's poor economic performance (Shepherd & 
Haynie, 2011), the discontinuance of business highlights cessation of operations
and loss of identity (Amankwah-Amoah, 2016). Besides these, a broader defini-
tion views business failure as the discontinuance of ownership (Everett & Wat-
son, 1998; Watson & Everett, 1996). This focuses on the exit of entrepreneurs 
who close or sell the company due to insolvency (Shepherd, 2003), underper-
forming against owner's expectations (Gimeno, Folta, Cooper, & Woo, 1997; 
Ucbasaran, Westhead, Wright, & Flores, 2010) or personal reasons (e.g. retire-
ment, health concerns, wishing to move on to another business or career op-
portunity).
In addition to business closure, a nuanced perspective on business failure con-
siders the underperforming survival firms (Khelil, 2016).
Such firms experience a downturn in business performance yet persist over a 
long period (Meyer & Zucker, 1989). Persistently underperforming firms may 
have greater destructive effects on resources allocation and utilisation than in-
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In the business field, the mass media also play a critical role. Prior studies 
have discovered that media disclosures and narratives may affect stock re-
turns (e.g. Fang & Peress, 2009), corporate reputation (e.g. (e.g. Grafström 
& Windell, 2011; Zyglidopoulos, Georgiadis,Carroll & McCombs, 2003; 
Wartick, 1992), corporate social responsibility(e.g. Grafström & Windell, 
2011; Zyglidopoulos, Georgiadis,Carroll, & Siegel, 2012) and the survival of 
an organisation in field-wide crisis (e.g. Desai, 2011). Extensive media cover-
age of particular firms, issues, or events implies a prominence in the public 
agenda which is likely to influence stakeholders' and the public's impressions 
of firms (Pollock & Rindova, 2003). Moreover, given the presence of infor-
mation asymmetry, stakeholders and onlookers largely rely on information 
intermediaries to make inferences and assessments about a firm and its sta-
tus (Deephouse, 2000). The market will not react to business events such as 
bankruptcy until relevant information is widely disseminated by major news 
media (Dawkins & Bamber, 1998).
For decades, scholars have been studying the antecedents andconsequences 
of business failure. Yet the existing literature in organisational research has 
documented limited evidence regarding the role of the mass media in busi-
ness failure. Prior studies tend to explore media views on failure causes (e.g. 
Johnson, 2000) and how firms react to failure by influencing media exposure 
(e.g. Desai, 2011; Zavyalova, Pfarrer, Reger, & Shapiro, 2012), but there is 
little discussion on how the behaviour of information intermediaries such as
the mass media potentially reflect and connect with business failure events. 
Given the increasing attention on the mass media in the business arena, this 
study aims to address this lacuna in our understanding by exploring the role 
of the mass media in business failure events. We are particularly interested in 
media visibility and news sentiment of underperforming firms in the Chinese 
stock market.1
The reason for our focus on the Chinese stock market is mainly because of its 
unique regulatory environment which provides a natural setting for testing 
media effects. Since the establishment of the Chinese stock market, various 
laws and regulations have been implemented in order to protect the interests 
of investors. Among them, the Rules
Governing the Listing of Stocks on Shanghai Stock Exchange (2014) andthe 
Rules Governing the Listing of Stocks on Shenzhen Stock Exchange (2014) 
both contain a provision called ‘special treatment’. For example,the relevant 
provision in Rules Governing the Listing of Stocks on Shanghai Stock Ex-
change (2014) states that the stock exchange will issue a ‘special treatment’ 
in the form of a delisting risk warning (DRW)regarding the stocks of a listed 
firm which has suffered two consecutive annual losses.2 The DRW entails 
“putting a *ST before the short name of a stock to make a distinction from 
other stocks and imposing a five percent daily up and down limit” (Rules 
Governing the Listing of Stocks on Shanghai Stock Exchange, 2014, Chapter 
XIII, Section 1). In addition,a firm needs to announce the DRW on the trad-
ing day immediately preceding the date on which the DRW will be issued in 
relation to itsstocks.
 The ‘special treatment’ policy is used to highlight the risk representedby un-
derperforming listed firms and to restrict trading in their stocks. Firms under 
the status of ‘special treatment’ (*ST firms) with a further loss in the third 
fiscal-year will be suspended from listing and those firms that are still in the 
red in the fourth year will be terminated from listing. This policy is almost 
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abstract
It is understood that the mass media are a pervasive force in shap-
ing the public's perceptions. This paper incorporatesagenda-set-
ting theory to explore whether and to what extent that the mass 
media can signal business failure. In ananalysis of news coverage 
relating to Chinese underperforming listed firms over the period 
2006–2017, it is demonstratedthat firms whose stocks are put 
under “special treatment” status due to consecutive annual losses 
experience(*ST) greater news volume and lower news sentiment 
relative to other firms in the quarter in which the“delisting risk 
warning” announcements are made. Furthermore, *ST firms which 
are eventually delisted have agreater volume of news than other *ST 
firms, but we find no evidence that the sentiment of news relates to 
terminationof listing. Our findings offer insights into the informa-
tiveness of the mass media and their agenda-settingeffects in the 
business failure context.

Keywords
Mass media، Media exposure، Business failure، Agenda-setting
Delisting، Sentiment analysis
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1. Introduction
Scholars in the field of communication have long recognised the mass me-
dia's socio-economic imperative, which exerts widespread influence on indi-
viduals and society. For example, media attentiveness to policy issues offers 
the public accessible information about the political environment and activi-
ties. While the media framing may not be able to change individual opinions 
about a certain issue, it has an impact on their perception of the collective 
salience of the issue and the dominant view which prevails within their com-
munities (Mutz & Soss, 1997). In addition to acting as an agent which reports 
reality, the mass media are one of the information systems that are involved 
in shaping opinions and affecting people's behaviour and social actions (Ball-
Rokeach & DeFleur, 1976; Fombrun & Shanley, 1990).
Through editorials and feature articles, the mass media set the agenda for the 
public by telling people what issues to think about, and more importantly,how 
to think about these issues (Carroll & McCombs, 2003).
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