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نگاهی به رقابت‏پذيری صنعت بازی‏های 
ويد‌‌ئويی و مد‌‌ل الماس پورتر

چکید‌‌ ه
عصر حاضر، عصر رقابت است. عصری که د‌‌ر آن برای کسب جایگاهی بهتر د‌‌ر مد‌‌یریت 
هزينه‏ها، کسب د‌‌رآمد‌‌ بیشتر و افزایش کارآیی و اثربخشی د‌‌ر فعالیتهای تولید‌‌ی و تجاری، 
مصرف،  بازارهای  گسترش  و  شد‌‌ن  جهانی  فرایند‌‌  همچنين  مي‏شود‌‌.  تلاش  بی‏وقفه 
افزایش تعد‌‌اد‌‌ رقبا و نیز شد‌‌ت رقابت، بیش از سایر عوامل، اهمت د‌‌اد‌‌ن و توجه مضاعف 
به مفاهیمی مانند‌‌ رقابت‏پذيري را ایجاب مي‏نمايد‌‌. همین الزام موجب شد‌‌ه‏است تا بنگاه‏ها، 
بر  ارتقای رقابت‏پذيري خود‌‌، شناسایی عوامل مؤثر  برای  صنایع و کشورهای مختلف 
رقابت‏پذيري و تقویت آن تلاش كنند‌‌. اين مضمون د‌‌ر صنايع خلاق نيز صاد‌‌ق است زيرا 
محصولات و بنگاه‏هاي فعال د‌‌ر صنايع خلاق، بيش از دي‌‌گر صنايع د‌‌ر رقابت با یکد‌‌یگر 
براي تصاحب بازارهای مختلف هستند‌‌ و آن‌هایی می‏توانند‌‌ سهم خود‌‌ را د‌‌ر بازار حفظ کنند‌‌ 
یا ارتقا د‌‌هند‌‌ که از توان رقابت بالایی برخورد‌‌ار باشند‌‌. كيي از مد‌‌ل‌هاي پركاربرد‌‌ د‌‌رحفظ 
و ارتقاي رقابت‏پذيري، مد‌‌ل الماس پورتر است، كه د‌‌ر اين پژوهش آن را بررسی می‏کنیم 
و پیشنهاد‌‌هایی به سیاستگذاران بازی‏ها جهت کمک به رقابت محصولات ملی بازی‏ها با 

تولید‌‌کنند‌‌گان بین‏المللی ارائه می‏د‌‌هیم.

واژگانك ليد‌‌ي
بازي ويد‌‌ئويي، رقابت‏پذيري، سهم بازار، كسب و كار، الماس پورتر.

بهزاد‌‌ توفيق‏فر��
کارشناسی ارشد‌‌ مد‌‌یریت رسانه، د‌‌انشگاه سوره
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مقد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌مه
اهمیت و نقش بازی‌ها و تأثير رقابت سازند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گان 
بازی‏هاي ايراني با رقباي بین‏المللی، بركسي 
پوشيد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه نيست، چنانچه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌و نقل قول زیر 

د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه مي‏شود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌:
باشند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.  جامعه  مرب ى بايد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  رسانه‏ها  اين  تمام 
از اول هم اين‌هاك ه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رست شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ برا ىتربيت 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رست شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. ‏حتي اگر فرضك نيم برا ىتربيت 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رست نكرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه ‏باشند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، باز اين آلات براي تربيت 

است )صحیفه امام، 9: 155(.
تهاجم فرهنگ ىحقیقت ىاستك ه وجود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌؛ 
می‏خواهند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ بر رو ىذهن ملت ما و بررو ىرفتار 
ملت ما -جوان، نوجوان، حتك ىودك‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ان- ‏اثرگذار ى
از جمله همین  اینترنت ى بازی‏ها ى این  كنند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. 

است )رهبر معظم انقلاب اسلامی، 1392(.
یکی از مهم‌ترین شرایط و نیازمند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی‏های هر 
خارجی،  و  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخلی  بازار  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  بقا  برای  صنعت 
قابلیت رقابت با رقبای موجود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ است. بنگاه‏ها 
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برای د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ستیابی به مشتریان بیشتر و د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر نتیجه 
قابلیت‌های  بتوانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  باید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  بازار،  سهم  افزایش 
رقابتی ويژه‏اي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ ایجاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ نمایند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌؛ زیرا د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
حالت عاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ستیابی به این اهد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اف به د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌لایلی 
از جمله محد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ودی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ت‌های مالی، محد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ودی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ت‌های 
سایر  و  رقبا  حضور  ناکافی،  تخصص  زمانی، 
موانع و محد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ودی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ت‌های موجود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، بسیار د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌شوار و 

سخت به نظر مي‏رسد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.
این د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌شواری د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر صنایع فرهنگی که امروزه از 
سود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌آورترین و پرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رآمد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ترین کسب و کارها و 
صنایع هستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ نیز مشاهد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه مي‏شود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ور از 
ذهن نیست که د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر این صنعت نیز به مؤلفه‏های 
کسب و کار و تجارت توجه کرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه، برای افزایش 
رقابت‏پذيري د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر این صنعت نیز به عوامل مؤثر 
بر رقابت‏پذيري و ابزارهای مدی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ریتی که سایر 
سازمان‌ها و بنگاه‏های تجاری بد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ان توجه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، 

توجه بيشتريك نيم.
از میان صنایع فرهنگی و رسانه‏اي، بازي‏هاي 
رايانه‏اي را می‏توان چه از نظر گسترش استفاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه 
از رسانه‏های  تأثیرگذاری،ی کی  نظر  از  و چه 
برتر قرن حاضر به حساب آورد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. رسانه‏اي که 
مرزهای بازار سرگرمی را د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رنوردی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه و پیشتاز 
مفاهیم  و  کارکرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ها  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  جدی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی  نوآوری‏های 
هنر،  آموزش،‏ فرهنگ،  همچون  عمیق‏تری 
جنگ نرم و حتی سیاست شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه است و قطعا 
پیش‏بینی مي‏شودك ‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر آیند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏ای نه چند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ان 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ور، عاملی برای تحول و بیان تعاریف جدی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی 
شوند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.  رفتارسازی  و  تبلیغات  از‏ ارتباطات، 
بازي‏هاي رايانه‏اي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رجه‌ اول به مثابهی ک 
کالای فرهنگی و د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رجه بعد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی به مثابهی ‌ک 
نظام نشانه‌‌ای که حامل‏ گفتمان‌هایی‏ مبتنی 
است،  قد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رت  نابرابر  روابط  طبیعی‌‌سازی  بر 
بد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ون ترد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ از مهم‌ترین د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌غد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌غه‌‌های مطالعات 
‏رسانه‏اي به شمار می‌‌روند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.‏ شاید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ کلید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی‌ترین 
رايانه‏اي،  بازي‏هاي  مطالعات  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  که  مفهومی 
علی‌الخصوص از‏ زاویه‌ ‌نگاه مطالعات رسانه‏اي، 
بازنمایی  مفهوم  نمود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌،  توجه  آن  ‏ ‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌به  باید
واقعیت‌ها د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر پس سرگرمی است.‏ همان گونه 
که رهبر معظم انقلاب نيز د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر دی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ار با جمعی 

با  رابطه  1392‏ ‎د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  سال  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌انشجویان  از 
لزوم توجه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رست به اين رسانه‏ گفتند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌: »باید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
‏واقعیت‌ها را به معنا ىواقع ىکلمه دی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، نه آنچه 
که به عنوان واقعیت القا مي‏شود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. شما‏ جوان‌ها 
خیل ىخوب می‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌انید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌؛ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر‏ جنگ‌ها ىروان ىکه 
امروز د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌نیا معمول است،ی ک ىاز کارها، القا ى
‏واقعیت‌ها ىغیر واقع ىاست؛ چیزها ىیرا به 
‏عنوان واقعیت القا ميك‏نند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ که واقعیت ند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌؛ 
که  می‌زنند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  حرف  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رست‏ ميك‏نند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌،  شایعه 
واقعیت نیست. اگر چنانچه کس‏ ىچشم‌ باز و 
بینا ند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشته باشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌چار اشتباه‏ مي‏شود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. ‎این که 
ما می‌گوییم بصیرت، به خاطر این است.ی ک ى
از کارکرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ها‏ ىبصیرت همین است که انسان 
‏واقعیت‌ها را آن‌چنان که هست، ببیند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. واقعیت 
را ببینیم، نه آنچه که با شگرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ها ىد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌شمنانه،‏ به‌ 
عنوان‏ واقعیت به ما القا مي‏شود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌« )رهبر معظم 

انقلاب اسلامی، 1392(.
ضرورت تحقيق

همین غیر واقعیت بازنمايي شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هی ا واقعیت‌ها و 
مفاهيم ضمني سرگرمی د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر بازي‏هاي رايانه‏اي 
است که علاوه بر تأثیرات سو و تبعات مضر 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر حوزه فرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی، با تغییر نگرش و رفتار اعضای 
جامعه –به خصوص نیروی کار فعال– نتایج و 
عواقب منفي را برای اقتصاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و بقای آن جامعه، 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر پی خواهد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشت. این مسئله مهم د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر کشور 
ما که بیش از سی و سه میلیون نفر جوان بین 
15 تا 40 سال د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ باید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ بیش از پیش مورد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
این  از  توجهی  قابل  تعد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  گیرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.  قرار  توجه 
جمعیت، مخاطب بازي‏هاي رايانه‏اي به اشکال 
مختلف هستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، به گونه‌ای که جمعيت کاربران 
بازي‏هاي رايانه‏اي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر سال 1394 به 18 تا 20 
ایران رسيد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر حاليك ه هر  میلیون نفر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
کد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ام از این کاربران بیش ازی ک ساعت از وقت 
روزانه خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ را به بازی ‏کرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ن اختصاص مي‏د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
)بنیاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ ملی بازی‌های رایانه‌ای، 1393( و بدی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هی 
جمعیتی،  بازه  این  بر  تأثیری  هر  که  است 
بر  بازگشتی  قابل  غیر  گاه  و  تأثیرات شگرف 
فرهنگ، جامعه و اقتصاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ حال و آیند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه کشور 

خواهد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشت. 



شماره 40
فروردین 97

29

‬اما این ضرورت قبل از آن که‏ برای پژوهشگران 
علوم اجتماعی و از منظر تأثیرات رواني آن مهم 
باشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، از منظر تأثیر آن بر سبک زند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گی و تغییر 
رفتار‏ عمومی مهم است و بيش از آنك ه براي 
فرهنگي  ابزارهاي  با  يافته  توسعه ‏ كشورهاي 
برابر، مهم باشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ برايك شورها و ملت‏هاي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اراي 
فرهنگ غني، اما د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ست ‏خالي از ابزارهاي بلاغي 
از اهميت حياتي برخورد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ار  و رسانه‏اي جد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، 
است. چنانچه‏ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر ایران، مانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ اغلب كشورهاي 
جهان؛ کود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌کان، نوجوانان و جوانان و حتی د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌امنه  و  گستره  از  بزرگسالان،  موارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌،  اغلب 
تأثیرگذاری بازي‏هاي رايانه‏اي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ور نیستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و نه 
تنها بازي‏هاي رايانه‏اي بهی کی از مرسوم‏ترین 
تبد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يل  آنان  سرگرمی‏های  بخش‏ترین  لذت  و 
شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه است، بلکه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر بسیاری موارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، چنان غرق 
فضای مجازی ساخته شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر بازی‏ها می‏شوند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
فراموش  را  خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  روزمره  زند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گی  واقعیت  که 
زبان  به  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هقان، 1396(.  و  )مهرابی  می‏کنند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
ساد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه، ىارب ىرازبا هب دنناوتىم ىاهنايار ىاهىزاب 
 ىگنهرف هبلغو اقتصاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی ليدبت رگيدكي رب للم 
کلاسیک  اثر  از  بوگوست  که  »آنگونه  دنوش. 
هویزنگا -هومو لود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌نز- گزارش می‏د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، بازی به 
طرزی‏ پر جاذبه، به شکل‌گیری وظایف فرهنگی 
و اجتماعی شامل مذهب، سیاست و جنگاوری 

یاری‏ می‌رساند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌« )طاهری، 1393(. 
 ىاه‏تيباذج داجيا   با  ىا‏هنايار ىاه‏ىزاب ‬
علاوه  ــران،  ــارب ک  ىارب  ذهني  و ىرصب
 تاقوا  پرکرد‌‌‌‌‌ن  ىارب  ابــزاري که  آن  بر 
شبیه‏سازی کــارکــرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  ‏ تغارفهستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌،  	
‏ لذتبخش و خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌خواسته برای ایجاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ رفتارهای 
فرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی و اجتماعی نیز میی‏ابند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رنيب‏ نيا ، 
 رطخاستفاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هزاب زا ي زاجم ريغ ىجراخ ىاه‏
 نماد مهم نيا رب زينميدنز‏. بازي‏هايی که نه 
تنها هیچ نظارتی بر محتوا و پیام‌های ارسالی 
متأسفانه  بلکه  ند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌،  وجود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  آن‌ها  تأثیرات  و 
کشور  بازار  از  عمد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏اي  سهم  که  گفت  باید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخلی  بازي‏سازهای  و  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ست  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  را 
جایگاه  به  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ستیابی  با  نتوانسته‏اند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  تاکنون 
مناسب رقابتی، ضمن جلوگیری از خروج ارز 

فرهنگی  فاجعه  بروز  از  ملی،  سرمایه‏های  و 
ذكرشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر بالا جلوگیری نمایند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. به همين 
طوبرم ىاهداهن و نلا،    استك هم سئو د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ليل 
 شلات ريخا لاس دنچ ردکرد‌‌‌‌‌ه‌اند اب ىدح ات 
 ناگدننكديلوت زا تيامحد‌‌اخلی برای افزایش 
 ىاهىزاب  عرضه و  تولید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  رقابتی  توان 
 ىا‏هناياربومی، ىاهزاين و گنهرف اب بسانتم 
بازیکنان ایرانی، ىاهبيسآ زا مذکور بکاهند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 

)کریمی قد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌وسی، 1395(.
	باید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ توجه نمود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ که اضافه‏ شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ن قالب مبنای
تلفن همراه  روي  بازي‏ها  از  استفاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه   جد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
و همزمان، فراگيري و عموميت يافتن تلفن ‏
بر  انكاري  قابل  غير  و  شگرف  تأثير  همراه، 
بازي‏هاي  مصرف  پيش  از  بيش  گسترش 
رايانه‏اي به د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌نبال د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشته ‏است. بنابر آمارهای 
رسمی، »کاربران ایرانی به‌ طور متوسط روزانه 
79 د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌قیقه را صرف بازي‏هاي رايانه‏اي ميك‏نند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
که 65 د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رصد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ از این زمان، صرف بازی با تلفن 
همراه مي‏شود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌« )همان(. تا جاييك ه بسياري 
از بازي‏سازها مجبور شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏اندك ‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه نسخه‏اي از 
محصولات خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ را براي استفاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه روي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ستگاه 
تلفن همراه نيز ارائه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هندك ‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه اينك ار، ضمن 
گسترش تصاعد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌امنه بازي و بازيكن‏ها، به 
عمق و گستره تأثيرگذاري بازي‏ها منجر شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه 

‏است.
»تعد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ مخاطبان بازي‏هاي رايانه‏اي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر سال‌های 
گذشته افزایش چشمگیر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشته و بهی کی از 
تبدی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل  موجود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  سرگرمی‏های  پرطرفد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارترین 
شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏اند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. بازي‌ها، محبوب‌ترين و‏ رايج‌ترين نوع 
سرگرمي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ورهك نوني هستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. به د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ليل اعتياد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
برگرفته از رقابت و هيجان، بازي‏هاي رايانه‏اي، 
تا  مي‌شود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  محسوب  مهم‌ترين‏ سرگرمي‌ها  از 
جاييك ه بازيكنان براي رسيد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ن به مراحل بالاتر، 
انجام مي‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌«  برمي‌آيد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌،  از‏ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ستشان  هرچه 
آمار  توانا، 1391(. طبق  ملکی  و  )فضل‌اللهی 
اعلام شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه توسط بنیاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ ملی بازي‏هاي رايانه‏اي، 
به  نفر  میلیون   23 از  بیش   1394 سال  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
به ‌طور  و  بود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏اند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  مشغول  رايانه‏اي  بازي‏هاي 
متوسط بیش ازی ک ساعت از وقت روزانه خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ را 
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صرف آنك رد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏اند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر عین حال از هر پنج خانوار 
ایرانی به‏ طور متوسط چهار خانوار حد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اقلی ک 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ستگاه بازی د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر اختیار د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشته‏اند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، به طوری که 
طبق شکل شماره )1(، متوسط سن بازیکنان 

ایرانی 21 سال است )نمای باز، 1394(.
ــی د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی.س گـــروه  مــؤســس  نیز  ــران  ایـ 	د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
 د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر مصاحبه با نیوزویک گفت: »د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر سال 1394 
این گروه، حد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 3 میلیون د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌لار د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رآمد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشته 
است. بازار بازي‏هاي رایانه‏ای د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر ایرانی ک بازار 
بکر است که سرشار از جوانان مشتاق به خرید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
جمعیت  با  کشوری  است.  رایانه‏ای  بازي‏هاي 
80 میلیونی، که 50 د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رصد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ جمعیتش را افراد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
زیر 35 سال تشکیل مي‏د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، هد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ف مناسبی 
برای کسب و کار و سود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌آوری است« )باشگاه 
موجود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  آمار  طبق   .)1395 جوان،  خبرنگاران 
نشان‏د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه   )2( شماره  شكل  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  که  چنان 
شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏است، حجم بازار این صنعت د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر کشور نیز 
بسیار بیش از آن چیزی است که تصور مي‏شود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.
عصر حاضر، عصر رقابت است. عصری که د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر آن 
برای کسب جایگاهی بهتر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر مدی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ریت هزينه‏ها، 
کسب د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رآمد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ بیشتر و افزایش کارآیی و اثربخشی 
صورت  به ‏ تجاری  و  تولید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی  فعالیت‌های  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
جهانی،  تجارت  گسترش  مي‏شود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.  تلاش  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ائم 
تقاضا،  و  مصرف  الگوهای  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  سریع  تغییرات 
انقلاب د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر فناوری اطلاعات و همچنین افزایش 
بین‌المللی،  رقباي  محصولات  کیفیت  و  تعد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
و  رقابت  مفهوم  اخیر،  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هه  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌و  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  به خصوص 
توجه  مورد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  عناوین  صد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  را  رقابت‏پذيري 

است.‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه  قرار  کار  و  کسب  فعالان  و  	مدی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ران 
سازمان  گرفتن  قوت  شــد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ن،  جهانی  فرایند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
تجارت جهانی وی کپارچگی بازارهای بين‏المللي، 
فناورانه،  بنیادی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ن  و  سریع  پیشرفت‌های 
پیشرفت‌های جدی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر زمینه فناوری اطلاعات، 
تقاضا،  و  مصرف  الگوهای  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  تغییرات  افزایش 
تبیینك نترل‌های آلود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گی محیط ‏زیست و حفظ 
بالای  هزينه‏های  و  منابع  کمبود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  انرژی،  منابع 
آن‌ها، چالش‏هایی هستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ که بنگاه‏ها و صنایع 
مختلف د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر عرصه تجارت و فعالیت‌های اقتصاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی 
و  کسب  حیات  اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌امه  و  هستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  روبرو  آن‌ها  با 
کارشان را منوط به تصمیم‏گیری د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رست، سريع و 
بهنگام د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر برابر این تغییرات مي‏د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌انند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر این میان، 
فرایند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ جهانی‏ شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ن و گسترش بازارهای مصرف 
و نیز افزایش تعد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ رقبا و شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ت رقابت، بیش از 
سایر عوامل، اهمیت بخشید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ن و توجه مضاعف به 
مفاهیمی مانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ رقابت‌پذیری را ایجاب مي‏نمايد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. 
همین الزام موجب گردی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه تا بنگاه‏ها، صنایع و 
رقابت‏پذيري  ارتقای  برای  مختلف  کشورهای 
و  رقابت‏پذيري  بر  مؤثر  عوامل  شناسایی  خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، 
تقویت آن‌ها تلاشك نند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. »بنگاه‏ها به شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ت د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
بازارهای مختلف  بای کدی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر تصاحب  رقابت 
هستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و بنگاه‏هایی می‏توانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ سهم خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ را د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر بازار 
حفظ کنندی ‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ا ارتقا د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ که از توان رقابت بالایی 

برخورد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ار باشند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌« )امینی و سیماراصل، 1391(.
همه  و  فرهنگی  صنایع  که  اســت  بدی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هی 
صنایع  -مانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  آن  زیرمجموعه  فعالیت‌های 

شکل 1. وضعيت مصرف بازي‏هاي رايانه‌اي ايران د‌‌ر سال 1394
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و  نبود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه  مستثنی  امر  این  از  نیز  رسانه‏اي- 
شرایط  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  رسانه‏اي  »صنایع  بود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.  نخواهند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
افزایش هزينه‏ها، کاهش د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رآمد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ها، شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌تی افتن 
توسعه  و  مخاطب  توجه  جلب  برای  رقابت 
پلتفورم‏های رسانه‏اي کار ميك‏نند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. برای تضمین 
بقا و رشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر آیند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه، آن‌ها باید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ را با محیط 
استراتژیک هماهنگ کنند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و این مهم، تغییر 
فرم‌های سازمانی را می‏طلبد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌« )کونگ، 1392(.
صنعت  رسانه‏اي،  صنایع  مهم‌ترین  از  یکی 
نیز  ما  کشور  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  که  است  رايانه‏اي  بازي‏هاي 
آن  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  مختلفی  سازمان‌های  و  شرکت‌ها 
فعال هستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و به تولید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و عرضه این محصول 
حال  عین  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  می‏پرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ازند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌،  فرهنگی  رسانه‏اي- 
بازي‏هاي خارجی سهم عمد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏اي از بازار کشورمان 
را د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ست د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. صنعت بازی‏هاي رايانه‏اي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
سال 2003 د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارای ارزشي معاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل 2/23 میلیارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌لار بود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏ است )د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی. اف. سی، 2013(.ك ه اين 
رقم ظرف 13 سال، به 99.6 ميليارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌لار د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
سال 2016 رسيد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه است و نشان مي‏د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هدك ‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه 
پراستقبال‌ترین  به  امروزه  ويد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ئويي  بازي‏هاي 

سرگرمی د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌نیا تبدی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏اند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ )نمود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ار 1(. 
همچنین د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رآمد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌وازد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه شرکت بزرگ بازي‏ساز 

د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  وید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ئویی  بازي‏هاي  عرضه  و  تولید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  از  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌نیا 
نمود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ار شماره )2( آمد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه است:‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬

با توجه به آنچه گفته شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ باید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ اذعان د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشت 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  رقابت‏پذيري  ارتقای  و  و حفظ  رقابت  که 
این صنعت، اگر از سایر صنایع د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌شوارتر نباشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، 
قطعا ساد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏تر نخواهد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ بود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و باید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ به صورت جد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی 
و مستمر و با استفاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه از ابزارها و روش‌های نوین 
مدی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ریت، برای سود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌آوری و حفظ موقعیت رقابتی 

خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر بازار، برنامه‏ريزي و اقد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ام اساسي کرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.
و  شــرايــط  مهم‌ترين  از  يكي  چنانچه 
بازار  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  بقا  براي  صنعت  هر  نيازمند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي‌هاي 
استك ه  محصولاتي  ارائه  خارجي،  و  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخلي 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشته  را  با محصولات موجود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  رقابت  قابليت 
مشتريان  به  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ستيابي  براي  بنگاه‏ها  و  باشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
بيشتر و د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر نتيجه افزايش سهم خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر بازار، 
بايد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ بتوانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ قابليت‌هاي رقابتي ويژه‏اي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
ايجاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ نمايد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌؛ زيرا د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر حالت عاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ستيابي به 
اين اهد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اف به د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌لايلي از جمله محد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يت‌هاي 
مالي، محد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يت‌هاي زماني، تخصص ناكافي، 
محد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يت‌هاي  و  موانع  ساير  و  رقبا  حضور 

موجود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، بسيار د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌شوار و سخت مي‏نمايد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.
 ‎و‎ ‎ ‎ ‎قابليت‎ها »رقابت‎پذيري، تعریف  اساس  بر 

شکل 2. تجزیه حجم بازار بازي‏هاي رايانه‏اي د‌‌ر ایران، سال 1394 )د‌‌ایرک، 1395(
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 ‎،صنعت‎ ‎،كار‎ ‎و‎ ‎كسب‎ كه‎ ‎است‎ ‎توانمند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی‌هایی
 ‎حفظ‎ ‎را‎ ‎آن‌ها‎ ‎مي‏تواند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‎ ‎و‎ ‎د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‎ ‎كشور‎ ‎يا‎‎ ‎منطقه‎
 ‎بازگشت‎ ‎نرخ‎ ‎المللي‎بين‎ ‎رقابت‎ ‎عرصه‎ ‎د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر‎ ‎تا‎ ‎كند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‎
 ‎و‎ ‎ ‎ ‎كرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه ‎ ‎ايجاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ ‎ ‎توليد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ ‎ ‎فاكتورهاي ‎ ‎د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر ‎ ‎را ‎بالايي
 ‎مطلوبي‎ ‎نسبتا‎ ‎وضعيت‎ ‎د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر‎ ‎را‎ ‎انساني خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‎ ‎نيروي‎
 ‎توانايي‎ ‎،پذيري‎رقابت‎ ‎،د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يگر‎ ‎عبارت‎ ‎د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. به‎ ‎قرار‎
 ‎ارزش‎ ‎ ‎ ‎رشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ ‎ ‎سود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هي، ‎ ‎بــازار، ‎ ‎سهم ‎افزايش
 ‎يک‎ ‎ ‎ ‎براي ‎ ‎رقابت، ‎ ‎صحنه ‎ ‎د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر ‎ ‎ماند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ن ‎ ‎و ‎افزود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه
 .)84  :1395 )پورتر،  ‎ ‎است«  ‎ ‎طولاني ‎د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌وره

و  توجیه  جهت  محققان  از  بسیاری  گرچه 
آن،  بر  مؤثر  عوامل  و  رقابت‏پذيري  تفسیر 
نظریه و مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل‏هايي را عرضه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشته‏اند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و عوامل 
مؤثر بر رقابت‏پذيري را د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌سته‏بند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌یك رد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه و د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
قالب مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل‏هايي ارائهك رد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏اند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ -و این نظریه‏ها 
برخورد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ار  زیاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی  نسبتا  تنوع  از  نیز  مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل‌ها  و 
هستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌- اما د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر این میان، مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل الماس مایکل 
برخورد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ار  ويژه‏اي  جایگاه  و  اهمیت  از  پورتر1 

1	  Michael E. Porter’s Competitiveness Dia-

نمود‌‌ار 1. فروش بازي‏هاي ويد‌‌ئويي د‌‌ر سال 2016 ميلاد‌‌ي به تف كيكقاره‏ها )نیوزوو، 2017(

نمود‌‌ار 2. پيش‏بيني فروش بازي‏هاي ويد‌‌ئويي تا سال 2020 ميلاد‌‌ي )نیوزوو، 2017(
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است. اين مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل، علاوه بر آنکه نوعیك ل‏نگری 
و شمول را د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، به جنبه‏های ملی و 
جهانی )بين‏المللي( همزمان توجه کرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه و د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
حین بررسی عوامل مؤثر بر رقابت‏پذيري، اثر 
همزمان این عوامل را برای ارتقای رقابت‏پذيري 
صنعت د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخل کشور و آن سوی مرزهای بازار 

د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخلی، تشریح و تبیین نمود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه است.
به  که  نگاهی  و  پیش‏گفته  موارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  به  توجه  با 
این  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشته‏ایم،  رايانه‏اي  بازي‏هاي  صنعت 
مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل  از  استفاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه  با  تا  پژوهش تلاش ميك‏ند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
منظر  از  و  )الماس(  پورتر  توسط  شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه  ارائه 
رقابت‏پذيري، صنعت بازي‏هاي رايانه‏اي کشور 
را بررسيك ند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و ضمن مشخص کرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ن عوامل 
رقابت‏پذيري د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر این صنعت، با ارائه پيشنهاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
بازي‏ساز  مؤسسات  و  سازمان‌ها  مدی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ران  به 
ایرانی، د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر ارتقای توان رقابت محصولاتشان با 

محصولات خارجیی اری‏رسان آنان باشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر واقع سؤالی که این پژوهش قصد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ به آن 
پاسخ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ اين است که کد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ام عوامل از منظر 
صنعت  رقابت‏پذيري  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  پورتر  الماس  مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل 
بازی‏های رايانه‏اي ایران نقش مؤثر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و تأثير 

هر ي كبه چه ميزان است.
مروری بر ادبیات تحقیق

د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر تحقیقات حوزه‌ علوم انسانی و د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌انشگاهی 
کشور ما، بازی‌ها‌ به‏ طورك لي از جنبه‌ اثرسنجی 
از  پیروی  با  بازیکنان  افکار  و  رفتار  بر  آن‌ها 
غیر  تحقیق  روش‏های  و  نظری  دی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گاه‌های 
)2009(؛  بوشمن  و  اند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رسون  مثلا  بومی، 
کنت )2011( و شری )2010(، مورد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ تحليل 
تحليل  مانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  روش‏هايي  از  و  گرفته‌اند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  قرار 
محتوا،‏ نشانه‏شناسي يا آزمون‏هاي روانشناسي 
استفاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هك رد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏اند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  رفتارسنجي  ابزارهاي  و 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رباره  تحقیق  و شاورد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی، 1388(.  )شاورد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی 
پژوهش  تأثیر  رایانه‌ای تحت  بازي‏هاي  اثرات 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رباره اثرات رسانه‌های سنتی از جمله رادی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌و 
و تلویزیون شکل گرفت. فرضیه‌های تحقیقات 
اولیه، اغلب بر پایه اثرات قد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رتمند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ رسانه‌ها و 

mond model 

د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشت.  قرار  پیام  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ریافت  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  مخاطب  انفعال 
این فرضیه‌ها تحت تأثیر فضای جنگ جهانی 
اول و فاصله بین د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌و جنگ جهانی شکل گرفت 
)باران و دی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ویس، 2011(. گرچه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر سال‌ها‌ی 
‏اخیر و به‌ ویژه از نیمه ‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌وم د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هه‌ هشتاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ شمسی، 
»متن  مثابه  به‌  رايانه‏اي  بازي‏هاي  به  توجه 
و  ارتباطی  پژوهش‌ها‌ی  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر‏ فضای  رسانه‏اي« 
علميك شور  مراكز  و  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌انشگاه‌ها  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  رسانه‏اي 
بيشتر شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏ است، اما هنوز هم‏ نگاه غالب به 
بازي‏هاي رايانه‏اي به عنوان محصول فرهنگي 
يا  وك ار  مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل‌هايك سب ‏ و  قوانين  از  فارغ  و 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  است؛  بازار  استراتژي ك مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يريت  ‏ابزارهاي 
سازند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گانيك ه  و  توليدك‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌نند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گان  حاليك ه 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  را  جهان  حتي  و  ايران  بازار  سهم‏ عمد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه 
اختيار د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، مؤسسات و شركت‏هايي با همين 
قوانين و مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل‏ها‏ هستندك ‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه مقابله با آن‌ها و 
تصرف د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌وباره سهم بازار فرهنگيك شور، نياز 
به شناخت روش‏ها و ابزارهاي‏ مورد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ استفاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه و 
سنجش وضعيت فعلي با استفاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه از مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل‏هاي 
فضاي  عالي  بهك ار‏ شوراي  آغاز  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.  آنان 
مجازيك شور و بنياد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ ملي بازي‏هاي رايانه‏اي از 
مهم‌ترين نشانه‏هاي اين توجه و رشد‏ ‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌چشم‏گير 
بود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه و هست. د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر عين حال با توجه به اهمیت 
تأثیرگذار،  و  عظیم  این صنعت سرگرمی‌ساز 
اين  با  وك اربرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي  عميق  پژوهش‌هاي  ‏تعد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
زيرا  است  اند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ک  بسیار  ما  کشور  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  موضوع،‌ 
كمتر به بازي‏هاي رايانه‏اي و د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رك ل، محصولات 
فرهنگي، به چشم »صنايع فرهنگي« نگريسته 
مي‏شود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، بلكه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر اغلب موارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، نگاه صنعتي و 
توليد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي به محصولات فرهنگي، خلاف عرف و 
ناهنجار تلقي مي‏گرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. به همين د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ليل استك ه 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر مقوله صنايع خلاقك لا و بازي‏هاي رايانه‏اي 
جزئی،ك متر مي‏توان پژوهش‏ها و تحقيقاتي را 
يافتك ه از منظرك سب وك ار و با فرمول‏هاي 

توليد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ صنعتي به آن‌ها نگريسته باشند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. 
که  این  رغم  علي ‏ و  موضوع  اين  به  توجه  با 
نمونه‌ای مشابه براي تحلیل و بررسی »عوامل 
بازي‏هاي‏ رايانه‏اي«  رقابت‏پذيري  بر  مؤثر 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌انشجویی  رساله‌ها‌ی  و  پايان‏نامه‌ها‌  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
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دی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گاه  از  همچنین  و  نیست  موجود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  کشور 
و  رايانه‏اي  بازي‏هاي  تحلیل  ‏روش‌شناختی، 
فراتر از آن، پرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اختن به محصولات فرهنگي 
با روش‏ها و‏ مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل‏هاي نوین مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يريتی –تولید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
علمي  فضاي  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رن-  بازاریابی  و  صنعتی 
سابقه  به  مسبوق  کشورك متر  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌انشگاهی  و 
است،‏ گزارشی مختصر از تحقیقات د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌انشگاهی 
و علمی- پژوهشی موجود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ به زبان فارسیك ه 
قرابتي حد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اقلي با‏ موضوع اين پژوهش د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشته‏ا

ند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، ارائه مي‏شود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. 
پژوهش‏های د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخلی

تد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌وين استراتژي‏هاي كسب و كار رسانه‏هاي 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يجيتال د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر كشور

بازي‏هاي رايانه‏اي،‏ پايان‏نامه‏اي  مورد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ مطالعه: 
استك ه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌انشكد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يريت د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌انشگاه تهران، 
به انجام رسيد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه است. جواد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ جواهري د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر شهريور 
1393 از‏ منظر ي كصنعت توليد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي به بازي‏هاي 
رايانه‏اي نگريسته و با ورود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ از مبحث مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يريت 
استراتژيك، به توليد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ بازي‏ رايانه‏اي با عنوان ي ك
كسب وك ار پرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخته است. »بد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يهي استك ه 
همگام با ظهور رسانه‏هاي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يجيتال د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر عصر 
‏حاضر، به د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ليل ويژگي‏هاي خاص و منحصر به 
فرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ آن‏ها، مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل‏هاي اقتصاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي و مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يريتي مرتبط 
با اين رسانه‏ها با‏ رسانه‏هاي سنتي متفاوت بود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه 
و مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل‏هايك سب وك ار نيز د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌چار تحولاتي شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر‏ رسانه‏هاي  فعال  حوزه‏هاي  از  يكي  است. 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يجيتال و صنايع فرهنگي مرتبط با آنك ه 
خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ نيز از رسانه‏هاي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يگر متمايز است، حوزه 
اين  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  است«.  ويد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ئويي  و  بازي‏هاي‏ رايانه‏اي 
تحقيق، ضمن بررسي حوزه بازي‏هاي رايانه‏اي 
و ويد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ئويي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر ايران از منظرك سب وك‏ ار، سعي 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  صنعت  اين  محيط  تحليل  با  است  شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه 
كشور، راهبرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ها و استراتژي‏هايي براي فعالان 
اين عرصه، براي‏ بهبودك ‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌سب وك ارشان ارائه 
اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌بيات  بررسي  از  پژوهش پس  اين  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  شود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. 
حوزه استراتژي و مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يريت استراتژيك، جوانب 
اشاره‏اي  همچنين  و  بازي ‏ صنعت  ‏مختلف 
اجمالي به وضعيت آن د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر ايران، با استفاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه از 
روش‏هاييك في مانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ مصاحبه‏ با خبرگان و 

تكن كيد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌لفي، اطلاعاتي از نقاط قوت و ضعف، 
حوزه  اين  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  موجود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  تهد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هاي  و  فرصت‏ها 
با استفاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رك شور‏ گرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌آوري شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه و سپس 
از تحليل سوات1،  استراتژي‏هايك سب وك ار 
لازم براي بهبود‏ ‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌وضعيت توليد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ بازي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رك شور 
تد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌وين شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه است. نتايج اين پژوهش د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌و هد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ف 
را تأمين ميك‏ند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌: اول‏ اينك ه تحليلي نسبتا 
جامع از وضعيت صنعت بازي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رك شور ارائه 
حوزه  خبرگان‏ اين  نظر  حاصل  ك ‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه  مي‏د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هد
شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هك ه  تد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌وين  استراتژي‏هايي  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌وم،  و  است 
بتوانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  آن‌ها  اجراي  با  بازي‏ساز  شركت‏هاي 
‏پيشرفت مطلوبي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر اين صنعت د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشته ‏باشند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.‏ 
به  که  است  موارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی  معد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  از  پژوهش  این 
صنعت بازي‏هاي رايانه‏اي از منظر کسب و کار 
نگریسته و عوامل مهم برای تد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌وین و اجرای 
استراتژی موفق برای آن را بررسی نمود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه است. 
گذشته از این، نتایج بررسی و تد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌وین مؤلفه‏های 
چهار  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  و  ایران  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  صنعت  این  استراتژیک 
بخش نقاط قابل بهبود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، نقاط قوت، تهدی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ها و 
فرصت‌ها؛ کمک شایانی به بررسی علمی کسب 
و کار و رقابت‏پذيري این صنعت د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر بازار ایران 

خواهد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشت. ‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬
بررسی عوامل مؤثر بر رقابت‏پذيري رسانه ملی، 
عنوان پايان‏نامه مریم موسوی است که سال 
1394، برای د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ریافت د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رجه کارشناسی ‏ارشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌انشگاه علامه طباطبایی از آن د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌فاع کرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه 
است. اين پژوهش از آنجاك ه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رباره ي كرسانه 
بود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه و از مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل الماس پورتر براي انجام تحقيق 

استفاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هك رد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه، حائز اهميت است.
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر چکید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه این پايان‏نامه آمد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه است: »با جهانی‌ 
شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ن اغلب سازمان‌ها د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر نیمه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌وم قرن بیستم، 
موضوع تجارت بين‏المللي و مزیت رقابتی د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
سوی  از  را  توجه  بیشترین  اخیر،  سال‌های 
و  کشورها  سیاست‌گذاران  اجرایی،  مدی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ران 
محققین به خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ جلب کرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه است. این تقابل با 
رشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ فزایند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه، رقبای جهانی صنایع مختلف د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
اقصی نقاط جهان را به‌ سوی کسب بازارهای 

1	  SWOT
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بين‏المللي هد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ایت کرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه است. اغلب سازمان‌های 
رسانه‏اي نیز پیش از هر چیز، مؤسسات تجاری‌ 
هستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ که د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر بازار با دی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گر سازمان‌های مشابه 
به رقابت برمی‌خیزند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. به نظر می‌رسد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ که علی 
‌رغم تشکیلات گسترد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه صد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ا و سیما، با د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشتن 
بود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌جه کلان و کارکنان بسیار، نتوانسته است د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
رقابت با شبکه‌های خارجی موفق باشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. این عد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌م 
توانایی د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر رقابت‏پذيري نیازمند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ بررسی، واکاوی 
و تأمل بسیار است. این تحقیق با هد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ف شناسایی 
عوامل مؤثر بر رقابت‏پذيري رسانه ملی انجام 
شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه است. جهت جمع‌آوری د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‌های مربوط 
به مبانی نظری از منابع کتابخانه‌ای و اینترنتی 
و برای گرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌آوری اطلاعات مورد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ نیاز به منظور 
بررسی فرضیات تحقیق از پرسشنامه استفاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه 
خواهد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر پایان وضعیت متغیرهای مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل 
الماس د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر رسانه ملی نامطلوب و فرضیات تحقیق 

تأیید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه است«.‬‬‬‬‬‬
از پايان‏نامه کارشناسی‏ ارشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  منصوره مراد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌انشگاه  ارتباطات  علوم  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌انشکد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
کرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه ‏ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌فاع  مرکز–  تهران  -واحد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  آزاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اسلامی 
عوامل  »بررسی  پايان‏نامه  این  عنوان  است. 
مؤثر بر رقابت رسانه‏اي )مطبوعات( از دی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گاه 
راهنمایی  با  که  بود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه  رسانه«  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ست‌اند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رکاران 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌کتر محمد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ سلطانی‏فر به انجام رسید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه است. 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  رقابت  مبحث  به  پژوهش  این  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  گرچه 
رسانه پرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخته شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه، اما مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل خاصی را برای 
تعیین عوامل رقابت‏پذيري مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ نظر ند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشته و 
تلاش نمود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه تا از تجربه و نظر فعالان رسانه 
مورد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ نظر تحقیق، استفاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه کند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر ابتد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ای این 

پژوهش آمد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه است:‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬
»رقابتی کی از شرایط مؤثر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر افزایش کمی 
و کیفی تولید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ کالا و خد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌مات و رضایتمند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی 
بیشتر مصرف‌کنند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گان است. روزنامه‏ها نیز به 
عنوان کالای فرهنگی از این قاعد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه مستثنی 
نیستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.ی ک سازمان مطبوعاتی به عنوانی ک 
و  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رآمد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  افزایش  منظور  به  خد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ماتی  سازمان 
تصاحب بازار نشر، روش‌های مختلفی را برای 
این  می‏کند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.  انتخاب  رسانه‏ها  سایر  با  رقابت 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  که  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ربرمی‏گیرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  را  متعد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی  ابعاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  رقابت 

مخاطبان  جذب  مخاطبان،  حفظ  خصوص 
جدی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، تولید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ مطالب اختصاصی، سبقت خبری، 
افزایش  و  بیشتر  آگهی  بیشتر، جذب  فروش 
تیراژ مطرح مي‏شود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌« همچنین این پژوهش 
بیان می‏د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ که: »روزنامه‏ها برای قرارگرفتن 
تولید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی،  توان  ایجاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  و  رقابتی  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ری ک فضای 
توزیعی و فروش بیشتر باید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ شرایط سازمانی 
را د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رون خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ به وجود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ آورند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، که شامل پیروی 
از روش‌های روزنامه ‏نگاری تشریحی، روزنامه 
‏نگاری تحقیقی، امنیت شغلی پرسنل –به ‏ویژه 
تخصصی  مدی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ریت  اجرای  و  نگاران–  روزنامه ‏
است. از سوی دی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر محیط پیرامون سازمان 
روزنامه برقراری حمایت‌های صنفی، برگزاری 
و  رسانه  مدی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ران  برای  آموزشی  ــای  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌وره‏ه
مطبوعاتی  مؤسسات  تبدی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل  و  روزنامه‏نگاران 
خصوصی  سازمان‌های  به  موجود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ولتی 
اجرای  اساسی،  قانون  اجــرای  خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ان، 
امنیت  از  حمایت  مسیر  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  مطبوعات  قانون 
شغلی روزنامه ‏نگاران و حیات سازمانی روزنامه 

ضروری است«.
يافته‏هاي تحقيق

د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر اين پژوهش علاوه بر سنجش موقعيت و 
و  رايانه‏اي  بازي‏هاي  صنعت  فعلي  وضعيت 
خارجي  مشابه  نسبت  به  ايران  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  ويد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ئويي 
آن، به راهكارها و شاخص‏هايي خواهيم رسيد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
براي سنجش  بر ترسيم خطك‏شي  كه علاوه 
بازي‏ساز،  مؤسسه  يا  بــازي  ي ك وضعيت 
يا  بازي‏سازي  مؤسسات  به  را  رهنمود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هايي 
نهاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هاي توزيعي و تقنيني پيشنهاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ خواهد ‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
تا بتوانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر اسرع وقت و باك مترين هزينه، 
ضمن توجه به شاخص‏هاي استاند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ جهاني 
و  فعاليت‏ها  وك مي  يك في  سطح ارتقاي  و 
استراتژي ك اولويت‏هاي  خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌،  محصولات 
سازمان خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ را براي انتخاب و پيمايش مسير 
پيش‏رو مشخصك نند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و برنامه‏ريزي واقعي و 
مؤثرتري براي توسعهك سب وك ار و افزايش 

سهم بازار خويش د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشته باشند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.
مثلا نظریه مزیت رقابتی ملی )مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل الماس( 
پورتر، همزمان با موج جدی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ نظریات تجارت 
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پر  هد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ف  با  و  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هه ۱۹۸۰  اواخر  از  بین‏الملل 
‏کرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ن خلاء دی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گاه رایج، وارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌بیات اقتصاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی 
کتاب  با   ۱۹۹۰ سال  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  پورتر  مایکل  شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. 
بنیان‌گذار  عنوان  به  ملت‌ها«  رقابتی  »مزیت 
این نظریه، مهم‌ترین‏ تأثیر را برجای گذاشت 
)خاند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌وزی، 184(. نظریه مزیت رقابت ملی بر 
ظرفیت ابد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اع، خلاقیت و ابتکار کشورها و‏ میزان 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌سترسی آن‌ها به سرمایه‏های نوین تکیه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. 
مطابق نگرش پورتر، مزیت رقابتیی ک کشور 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ری ک صنعت‏ خاص عبارت است از: »توانایی 
و قابلیت آن کشور برای ترغیب شرکت‌ها به 
استفاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه از کشورشان به عنوان سکویی‏ برای 
و  پور  )اسماعیل  تجاری«  فعالیت‌های  انجام 
منصورکیایی، 1389(. بنا به اهمیت و کاربرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
وسیع نظریه مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل الماس‏ پورتر، د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌امه، به 
بحث د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر مورد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ این نظریه پرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخته مي‏شود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.‏ از 
آنجاك ه بعد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌تر، پورتر و اند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يشمند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ان د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يگر حوزه 
فعاليت‏هاي  به  را  الماس  مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل  وك ار،  كسب 
ك كشور  ي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر‏ فضاي  مؤسسات  و  شركت‏ها 
خصوص  به  صنعت  ي ك طبقه  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  حتي  يا 
تعميم د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه و آن را قابل استفاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌انستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، اين 
پژوهش نيز با‏ نظرخواهي از اساتيد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يران 
اين صنعت، مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل اخير را براي بررسي وضعيت 
رقابت‏پذيري صنعت بازي‏هاي رايانه‏اي‏ برگزيد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه 
است. قبل از هر چیز باید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ گفت الماس پورتر، 
یک سیستم تقویت د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌و طرفه است که تأثیر هر 
عامل بر مزیت رقابتی ملل هر صنعت خاص، 
به وضعیت و شرایط سایر عوامل وابسته است. 
همچنین مزیت د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ری ک عامل می‏تواند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر سایر 
بهبود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  را  آن  ایجاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ مزیت کرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هی ا  نیز  عوامل 
ببخشند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. هر چند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ ممکن است صنایع خاصی 
بای کی ا د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌و عامل به مزیت رقابتی د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ستی ابند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، 
ولی این صنایع به طور عمد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه وابسته به منابع 
طبیعی بود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه و براساس فناوری‌ها و مهارت‌های 
چنین  البته  می‏نمایند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.  فعالیت  پایین  سطح 
آسیب‏پذیر  و  بی‏ثبات  اغلب  مزیت‏هایی 
هستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌؛ زیرا چنین توانمند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ی‏هایی به سرعت 
به  جهانی  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر سطح  رقبا  و  بود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه  انتقال  قابل 
و  )خد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ حسینی  سرعت جایگزین می‏شوند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 

دی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گران، 1390(. مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل پورتر بر اساس تحلیل 
ویژگی‌های محیطی، چهار‏ مجموعه از متغیرها 
را توصیف می‏کند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ که بر تواناییی ک شرکت 
اثر گذاشته و باعث مي‏شود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ آن شرکت مزیت 
رقابتی‏ پاید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اری را د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر بازار کسب کند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ )رهنورد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، 
1378(. چهار گروه خصوصیات ملی )مناسب 
تقاضا،‏ صنایع  شرایط  تولید‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌،  عوامل  بود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ن 
وابسته و پشتیبان، راهبرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و ساختار و وضع 
برای  رقابتی  ایجاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ مزیت  رقابتی شرکت( د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
فعال  شرکت‌های  کشوری ا  شرکت‌هایی ک 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ری ک صنعت،‏ نقش اساسی د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.ی عنی اگر 
چهار عامل مشخص شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه به صورت مؤثر با هم 
ترکیب شوند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، می‏توانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ موفقیت شرکت‌های 
تضمین  بازار  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  را  صنعت  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ری ک  موجود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
کنند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل الماس بعد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ا تکمیل گردی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه و د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌و 
عامل شانس و نقش د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ولت‌ها به آن اضافه شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
)حسنقلی پور و دی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گران، 1387(. این مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 

شکل )3( نشان د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه است.
‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬‬د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر صنعت بازي‏هاي رايانه‏اي نيز از آنجاك ه با 
نگاه »صنعت« و جزئي مهم از صنايع خلاق 
به آن مي‏نگريم، به راحتي مي‏توان با تطبيق 
مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل فوق به فرايند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ها و عوامل اثرگذار د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر اين 
صنعت، به عوامليك ه بيش از د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يگران مي‏توانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  –چه  صنعت  اين  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  رقابت‏پذيري  عامل 
سطح ملي و چه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر سطح بين‏المللي– شوند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ست يافت. د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ست‏يابي به اين نقاط و تقويت 
و تمركز بر آن‌ها، با توجه به حضور شركت‏ها 
و حتيك ارتل‏هاي بزرگ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌نيا د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر اين صنعت، 
بيش از پيش لازم و ضروري به نظر مي‏رسد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
و از آنجاك ه اين مهم د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رك شور ما نيز مورد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
توجه جد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي قرار د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، عوامل مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل الماس را د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
صنعت بازي‏هاي رایانه‏ايك شورمان به اختصار 
 )3( د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر شكل  طورك ه  همان  ميك‏نيم.  مرور 
مشاهد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه مي‏شود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل الماس از شش عامل 
تشيكل يافتهك ه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر صنعت بازي ‏رايانه‏اي به 

قرار زير هستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌:
  الف( شرايط عوامل )د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌روني(: مجموعه‌اي از عوامل 
مؤثر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر توليد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ کالا يا خد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌مات، مانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ مواد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ اوليه، 
کيفيت و ميزان د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌سترسي به آن، نيروي انساني 
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بد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ون مهارت يا ماهر و آموزش ‏د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه، بهره‏وري، 
خلاقيت و نوآوري نيروي انساني، زيرساخت‌ها، 
مسائل تکنولوژيک، ميزان سرمايه و د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌سترسي 
به آن، توانمند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي‌ها و قابليت‌هاي مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يريتي و ... 
که براي رقابت د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر عرصه بازارهاي رقابتي ضروري 

است، عوامل د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌روني را تشکيل مي‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. 
پورتر شرايط عامل را د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌و د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌سته تقسيم‌بند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي 

مي‌کند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌:
عوامل عمومي شامل موارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي مانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ مواد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ اوليه، .11

انرژي، نيروي انساني بد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ون مهارت خاص.
عوامل تخصصي شامل موارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي مانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ نيروي .22

انساني ماهر و متخصص، د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌انش فني پيشرفته 
و فناوري پيشرفته.عوامل تخصصي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر مقايسه 
با عوامل عمومي، مزيت رقابتي پايد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارتري را 

ايجاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ مي‏کنند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ )پورتر، 1391: 166(.
بد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يهي استك ه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر اين صنعت، عوامل عمومي 
نقش چند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اني ند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. به خصوص با گسترش 
آن،  از  استفاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه  يافتن  عموميت  و  اينترنت 
ساير  يا  فشرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه  لوح  به  چند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اني  نياز  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يگر 
سخت‏افزارهاي انتقال نرم‏افزار وجود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ ند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. اما 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رباره عوامل عمومي بايد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ گفت د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌سترسي به 
نيروي ماهر و خلاق –كه اين هر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌و را باهم 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشته باشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌– مي‏تواند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ يكي از مزيت‌هاي بالقوه 
براي اين صنعت د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رك شور يا منطقه باشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. جمع 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رون‌زا حتي  فني  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌انش  با  ماهر  نيروي  بين 

پيشرفته  فناوري  خالي  جاي  جبران  قابليت 
مزيت  باك سب  گرچه  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشت،  خواهد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  نيز  را 
رقابتي و سهم بالاي بازار، امكان د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ستيابي به 
گوناگون  طرق  از  نيز  پيشرفته  فناوري‏هاي 

فراهم خواهد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ آمد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.
تقاضاي  )د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخلي(: شرايط  تقاضا   ب( شرايط 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخلي ماهيت و چگونگي تقاضا را د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر بازارهاي 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخلي براي محصولات يک صنعت مشخص 
بازار  وجود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  که  است  معتقد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  پورتر  مي‌کند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخلي بزرگ و د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر حال رشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، موجب تشويق 
بهبود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  و  فناوري  توسعه  براي  سرمايه‏گذاران 
بهره‌وري گرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه و اين مسئله به عنوان مزيت 
رقابتي براي آن صنعت محسوب مي‌گرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
مقابل، بازارهاي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخلي کوچک که د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اراي رشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
پاييني هستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، شرکت‌ها و صنايع را به د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌نبال 
صنعت  آن  از  خروج  يا  صاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌راتي  فرصت‌هاي 
حد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اقل  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخلي  تقاضاي  انــد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ازه  مي‌کشانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. 
مقياس اقتصاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي فعاليت‌هاي بنگاه‌هاي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخلي 
از  تا  قاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر مي‏سازد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  را  تعيين کرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه و آن‌ها  را 
بايد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  اما  گرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.  برخورد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ار  پايد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ار  تقاضاي  يک 
توجه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشت که منافع اصلي تقاضاي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخلي 
است.  کيفي  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گاه  از  رقابت‌پذيري،  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
و  محصولات  کيفيت  از  مشتريان  انتظارات 
خد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌مات مي‌تواند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ انگيزه‌اي براي افزايش قد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رت 
رقابت‌پذيري يک کسب و کار باشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و به عنوان 

شکل 3. مد‌‌ل الماس پورتر براي رقابت‌پذيري )پورتر، 1990: 159(
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ارتقاي  و  توسعه  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر جهت  قد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رتمند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  محرکي 
کلان  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  از  حتي  و  صنعت  رقابت‌پذيري 

رقابت‌پذيري کشورها گرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ )همان، 170(.
بازار د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخلي بازي‏هاي رايانه‏اي بنابر آمار بنياد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
ملي بازي هاي رايانه‏اي، ازك ميت ويك فيت 
قابل توجهي برخورد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ار است و همان طورك ه 
پيش از اين د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر شكل )1( د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يم، روز به‏ روز 
نيز بر گستره آن افزود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه مي‏‏شود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. چنانچه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
ابتد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اي سال 1395، حد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ ٢٣میلیون بازیکن 
بازی‏های رايانه‏اي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر کشور وجود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشته که 
با توجه به پیمایش سال ٩٢، تقریبا ٥ میلیون 
نفر افزایش را نشان مي‏د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ )نمای باز، 1394(. 
اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌امه يافتن تصاعد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي اين افزايش با توجه به 
همراه  تلفن  گوشي‏هاي  از  استفاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه  گسترش 

هوشمند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، بعيد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ نيست.
 ج( صنايع مرتبط و حمايت‏کنند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه: مي‏تواند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
شامل تأمين‏کنند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گان مواد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ اوليه يا تجهيزات 
فروشند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گان،  و  توزيع‏کنند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گان  ابــزارآلات،  و 
مؤسسات  محصول،  توزيع  سيستم‌هاي 
بانک‌ها  مانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  مالي  سرويس‌هاي  تحقيقاتي، 
و  حمل  سيستم‌هاي  بهاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ار،  اوراق  بورس  و 
نقل، د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌انشگاه‌ها، مراکز و مؤسسات تحقيقاتي 
و صنايعي باشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ که از يک نوع فناوري، مواد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
اوليه و امکانات آزمايشگاهي استفاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه مي‌کنند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  مراکز  و  اين صنايع  با  همکاري  و  ارتباط 
بهبود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  و  خد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌مات  و  محصولات  سطح  توسعه 
مؤثر  رقابت‌پذيري  ارتقاي  نهايت  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  و  آن‌ها 

است )پورتر، 1391: 173(. 
اين صنايع براي بازي‏هاي رايانه‏اي؛ مؤسسات 
مؤ‌سساتيك ه  يا  سازمان‌ها  انيميشن،  توليد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارا  را  رايانه‏اي  بازي‏هاي  آزمــون  امكانات 
توزيعك‏نند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه  نهاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هاي  و  شركت‌ها  هستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، 
نرم‏افزاري،  و  مالي  بسترهاي  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گان  يا 
شركتهاي مهند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌سي يا تجاري مرتبط با نرم‏فزار 
و سخت‏افزارهاي مرتبط و شركت‌هاي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌انش ‏
شامل  را  علمي  مراكز  و  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌انشگاه‌ها  يا  بنيان 
و  مرتبط  صنايع  عامل  بررسي  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  مي‌شود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. 
مؤسسات  از  مي‏توان  حتي  حمايتك‏نند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه 
پژوهشي علوم‏ انساني يا پژوهشگاه‌هاي فرهنگ 

و علوم اجتماعي نيز نام برد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.
 د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌( استراتژي، ساختار و رقابت: شرايطي که 
کلان  سطح  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  را  رقابت  جوهره  و  طبيعت 
راه  همچنين  و  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  کنترل  تحت  اجتماع 
تأسيس،  سازمان‌ها،  و  بنگاه‌ها  که  روشي  و 
سازماند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هي و مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يريت مي‌شوند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ بر رقابت‌پذيري 
و  ساختار  بنابراين،  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.  بسزايي  تأثير 
راهبري  و  مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يريت  براي  که  استراتژي‌هايي 
يک بنگاه يا صنعت تد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌وين و اجرا مي‌گرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، 
رقابت‌پذيري  و  عملکرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  بر  مستقيم  تأثيري 
آن د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ )همان، 176(. پورتر به منظور ايجاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
را  عمومي  استراتژي‌هاي  رقابتي،  مزيت‌هاي 
پيشنهاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ مي‏کند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. بر اساس اين استراتژي‌ها يک 
کسب و کار از د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌و راه مي‌تواند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ براي خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ مزيت 
رقابتي ايجاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ کرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه و موقعيت رقابتي خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ را 

بهبود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ ببخشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌:
ارائه کالا يا خد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌مات با هزينه کمتر )مزيت .11

هزينه‌اي(
ويژگي‌هاي .22 با  متنوع  خد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌مات  و  کالا  ارائه 

متمايز )مزيت تمايز(
توسط  مي‌تواند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  استراتژي‌ها  اين  از  يک  هر 
را  آن  از  بخشي  تنها  يا  گرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  اعمال  بنگاه‌ها 
پوشش د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و موقعيت رقابتي خاصي را براي 

بنگاه ايجادك ‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ )همان، 59(.
نيروي  يک  عنوان  به  ــت  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ول ــت:  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ول ه(   
است  مؤثر  رقابت‌پذيري  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  همواره  عمد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه، 
سياسي،  مختلف  امور  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخله  با  و 
و  قوانين  اعمال  و  اجتماعي  و  اقتصاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي 
مقررات بر رقابت‌پذيري، تأثير مثبت و حتي 
مالي  پولي،  سياست‌هاي  است.  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشته  منفي 
سياست‌هاي  مالياتي،  قوانين  و  بازرگاني  و 
تشکيلاتي،  و  اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اري  سياست‌هاي  حمايتي، 
قوانين مربوط به صاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رات و وارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ات، نرخ ارز، 
حجم پول و نرخ بهره، تورم، هزينه‌هاي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ولت و 
تصميم‌گيري‌هاي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يگر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر سطح اقتصاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ خرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و 
کلان، توافق‌هاي رسمي و غير رسمي مقامات 
سياسي  روابط  توسعه  يا  برقراري  سياسي، 
با  تجاري  اقتصاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي-  روابط  قطع  يا  تجاري 
سايرکشورها از جمله بارزترين عوامل تأثيرگذار 
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کشورها  و  صنايع  بنگاه‌ها،  رقابت‌پذيري  بر 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ولت‌ها  با  مستقيم  طور  به  که  هستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 

ارتباط هستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ )همان، 148(.
از  ایجاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ مزیت رقابتی  نقش واقعی د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ولت د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
تأثیری است که بر عوامل دی‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.  طریق 
از عواملی اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه  بر هری ک  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ولت می‏تواند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
واقع  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  باشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشته  منفی  مثبتی ا  تأثیر 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ولت به طور مستقیم نمی‏تواند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ به ایجاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ مزیت 
رقابتی بپرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ازد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ بلکه از طریق تأثیر مستقيم يا 
غیر مستقیم خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ بر سایر عوامل، به تقویتی ا 
ایجاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه، می‏پرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ازد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  رقابتی  مزیت  تضعیف 
)حقیقی و مختاری، 1384(. گرچه با ايجاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ بنياد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
ملي بازي‏هاي رايانه‏اي و همكاري مركز فناوري 
اطلاعات و رسانه‏‏هاي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يجيتال و سر و ساماني 
كه اين د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌و نهاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ با همكاري هم به بازار بازي‏هاي 
رايانه‏اي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏اند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، هنوز هم نقش د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ولت د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر اين 
بازار بزرگ و تأثيرگذار بسيارك م‏رنگ وك م‏سو 
است. اعمال حمايت‌هاي قانوني مثبت –مانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  رايگان  معرفي  يا  تبليغات  تخفيفات  ارائه 
مجموعه‏هاي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ولتي– و همچنين حمايت‌هاي 
قانوني منفي –مانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ حذف يا تخفيف ماليات 
براي همه فرايند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ توليد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و توزيع– از سويي و 
نظارت‌هاي  اعمال  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  بيشتر  توجه  و  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌قت 
قانوني براي ورود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و عرضه بازي‏ها با توجه به 
رد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏بند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي محتوايي صورت گرفته توسط بنياد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، 
تنها بخشك وچكي از تأثيراتي استك ه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ولت 
مي‏تواند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر رقابت‏پذيري اين صنعت د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رك شور 

د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشته باشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.
 و( شانس و رويد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌: اتفاقات پيش‌بيني نشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه 
حواد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ث و مسائلي هستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ که بر رقابت‌پذيري 
صورت  به  ولي  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اشته  منفي-  يا  تأثير-مثبت 
و  بنگاه‌ها، صنايع  کنترل  از  خارج  و  تصاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌في 
حتي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ولت‌ها رخ مي‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. حواد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ث غير مترقبه، 
جنگ، تحريم‌هاي اقتصاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي، شوک‌هاي نفتي، 
نوآوري‌هاي  يا  سياسي  اقتصاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي-  بحران‌هاي 
اتفاقات  از  نمونه‏هايي  تکنولوژيک،  عميق 
پيش‌بيني نشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه هستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. رخد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هاي غير قابل 
پيش‌بيني مهم هستند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌، زيرا عد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌م پيوستگي‌هايي 
را ايجاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ ميك‌نندك ‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه اجازه تغييرات د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر جايگاه 

مزيت‌هاي  مي‌توانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  آن‌ها  مي‌د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.  را  رقابتي 
رقابتي ايجاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ شد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه توسط رقباي قبلي را از بين 
ي ك براي شركت‌هاي  بالقوه‌اي  عامل  و  ببرند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
كشور باشند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ تا مزيت رقابتي را با توجه به شرايط 
 :1391 )پورتر،  ك ‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌سبك ند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  جد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يد و  مختلف 
و  مرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌م  به  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخلي  بازي‏سازان  نزد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يكي   .)156
اتفاقات روزانه آن‌ها مي‏تواند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ تبد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يل به يكي از 
مزيت‌هاي رقابتي شودك ‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه به اين ساد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گي توسط 
رقباي خارجي قابل د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ستيابي نيست. ايد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏يابي 
و تبد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يل اين ايد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏ها به د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌استان بازي، نه تنها با 
اتفاقات روزمره و آشناي مرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌م و مخاطبان اين 
بازي‏ها امكان‏پذير است، بلكه اين امكان را فراهم 
ميك‏ند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ تا بازي‏ساز يا نويسند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌استان بازي، از 
نگاه مرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌م و مخاطبانك شور خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ به رويد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هاي 
بازي بگنجاند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.  را د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  بيروني نگريسته و آن‌ها 
مذاكرات  مقد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌س،  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌فاع  مي‏توان،  نوع  اين  از 
هسته‏اي،ك اهش منابع آبي را نام برد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. شكل‏گيري 
حركت ملي »ايراني، جنس ايراني بخر« از د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يگر 
مثال‌هايي استك ه برايك سب و افزايش مزيت ‏
رقابتي بازي‏هاي رايانه‏اي ايراني قابل توجه است. 
از سوي د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يگر، بازي‏سازان مي‏توانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ با مراجعه 
نتايج  از  استفاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه  و  آيند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏پژوهي  گزارشات  به 
مطالعات اقتصاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي، سياسي يا تكنولوژيك، خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
را براي مواجه به تغييرات احتمالي مؤثر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رك سب 
وك ار آماد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هك رد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه يا با تمركز بيشتر بر ساير عوامل 
مؤثر بر رقابت‏پذيري، به نوعي، مزيت‏هاي رقابتي 

خود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ را د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر برابر تغييرات ناگهاني، بيمهك نند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. 
نتيجه‌گیری

می‏توان  تحقیق  این  ــای  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏ه به  توجه  با 
نتیجه‏گیری کردك ‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه براي رقابت با محصولات 
فرهنگي خارجي، به خصوص بازي‏هاي رايانه‏اي 
فرهنگی  محصول  رایج‌ترین  و  مؤثرترين  كه 
است، پيش از هر چيز بايد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ سهم مناسبي از بازار 
اين محصول د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخلك شور به د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ست آورد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و 
قبول کرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ که برايك سب اين سهم بازار، راهي 
جز توجه به شاخص‏هاي رقابت‏پذيري همانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
وجود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  صنعتي  و  تجاري  محصولات  اغلب 
ند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ارد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. چنانچه محصولات خارجي نيز با همين 
روش‌ها توانسته‏اند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ سهم قابل توجهي از بازار را 

ی
ها
ی‏
از
ت ب
نع
ص
ی 
ير
پذ
ت‏
قاب
ه ر
ی ب
اه
نگ

تر
ور
س پ
ما
ل ال
مد‌‌
 و 
ی
وي
د‌‌ئ
وي
 



شماره 40
فروردین 97

40

نه تنها د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر ايران بلكه د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر اغلبك شورهاي جهان 
به د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ست آورند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. اين مقاله براي سنجش جايگاه 
رقابتي و همچنين ساختارمند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي رقابت‏پذيري، 
مد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ل الماس پورتر را پيشنهاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ ميك‏ندك ‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه هم 
به شاخص‏ها و عوامل د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌روني و هم به عوامل 

بيروني و بين‏المللي توجهك رد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه است.
اولا  اســتك ه  آن  پژوهش  ايــن  پيشنهاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
رايانه‏اي  بازي‏هاي  سياستگذاران و سازند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌گان 
بيش و پيش از هر چيز به ابزارها و روش‌هاي 
نوين بازاريابي و رقابت‏پذيركرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌نك سب وك ار 
توجه نمايند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و مشخصه‏هاي فرهنگي جامعه 
ايراني و خصوصيات فرد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي و اجتماعي بازيكنان 

ايران را مورد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ توجه قرار د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌.
همچنين توجه به بزرگ د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏ها1 براي تشخيص 
و  سمت  و  علاقمند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي  بزرگراه‏هاي  تعيين  و 
بازيكنان،  فرهنگ  منطقه‏اي  و  سويك لي 
مي‏تواند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ بيش از هر روش د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يگري براي رشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
و توسعه اين صنعت د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اخل و خارج ازك شور 
مفيد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ و مثمر ثمر باشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. چنانچه توجه به اين 
نوع از د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌اد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه‏ها و تحقيق د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌رباره آن‌ها، راه‏حل‏ها 
و ابزارهاي اجتماعي– روانشناختي ويژه‏‏اي را 
ناظران  و  متوليان  سياست‌گذاران،  اختيار  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر 
قرار  ابعاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  همه  د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ر  جامعه  بخش‏هايك لان 
مي‏د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌هد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ تا بتوانند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ ضمن تمركز انرژي و ايجاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
وحد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ت رويه، از د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌وبارهك اري يا تلاش بي‏ثمر 
اثربخشي  بالاي  جلوگيريك رد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ه و به سطوح 

اجتماعي و رفتاري د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ست يابند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌. 
صنعت  اين  اقتصاد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ي  رشد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  استك ه  بد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يهي 
ترغيب  و  تشويق  همچنين  صنايع،  ساير  و 
د‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ست‏اند‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ركارانك سب وك ار به ورود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ به بازارهاي 
از  نيز  موجود‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌  بازارهاي  بومي‏سازي  و  جد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌يد‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌‌ 
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