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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.
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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											.
منابع
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