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 :راندر ای های دیجیتالي بازیبرای ای  گذاری رسانه سیاست ارزیابي 

 محتوا مصرفرویکرد  

اسماعیل افقهي

ر رویکردهای نظری تخصصی و کمبودهای معرفتی د نقصانکه  خبرگان حاکی از آن استمرور ادبیات و نظرات 

ت و برعکس. در این عرصه شده اسمحتوا  مصرفگذاری  ابزارهای دانشی سیاست نقصان، باعث های دیجیتالی حوزه مطالعاتی بازی

، این تحقیق (در پروپزال قید شده است) در کشور دارد دیجیتالیهای همچنین، با توجه به اهمیت و ضرورتی که حوزه مطالعاتی بازی

در کشور ارائه دهد.  های دیجیتالی گذاری بازی ه سیاستاز نحو کنونی و حل مسائل مرتبط، ارزیابی وضعیت بهبودقصد دارد جهت 

گذاران، تولیدکنندگان و  در کشور بر اساس نظرات سیاست های دیجیتالیبازی گذاری مصرفهای سیاستعاد و مؤلفهاب بدین منظور

های مورد نیاز از  برای به دست آوردن داده .گیرند شناسایی و مورد تحلیل قرار می دیجیتالیهای کارشناسان عرصه رسانه و بازی

 ،ها از طریق تحلیل محتوا پس از تجزیه و تحلیل داده ؛شود می ستفادهگیری هدفمند ا از نمونه تهیافعمیق با رویکرد نیمه سازمان مصاحبه

مورد ارزیابی و خلأهای  ،گذاری با آن درگیرند ها در رهیافت جدید سیاست اصلی که رسانه براساس مسائلهای پیشین،  سیاست

 د. شو وجود مورد شناسایی قرار گرفته و راهکار مناسب ارائه میم

ریال 
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مطالعات فضاي مجازي و رسانه هاي اجتماعي

اجتماعي هاي رسانه و مجازي فضاي در بومي محتواي توليد الزامات و گذاري سياست 
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 :موضوع و سؤال)های( تحقیق( )معرفي دقیق ابعاد لهأمسبیان  .2
گیرد. اما گذاری عمومی قرار میگذاری است که در ذیل سیاسترسد که نیازمند سیاسترسانه به عنوان نهاد اجتماعی و فرهنگی به نظر می

های صنعتی و تجاری متفاوت است؛ به عباارت دیگار، رساانه    ها و ارگانای با سایر سازماناین است که سازمان رسانهآنچه که مبرهن است 

گاذاری حاوزه رساانه باه عناوان بخشای از حاوزه        سازد. برای سیاسات ها متمایز میهای خاصی است که آن را از سایر ارگاندارای ویژگی

ها دارد توجه شود تا بتوان باید و نبایدهای عرصه فرهنگی با نگاه بر رسانه را به درستی ه با سایر حوزهفرهنگ باید به تمایزاتی که حوزه رسان

 تبیین کرد. 

 آن بر حاکم بینیجهان نخست باید گذاریفرایند سیاست هر شناخت برای است، بینیجهان نوعی گذاری بر مبنایسیاست هر آنجا که از

 تشاکیل  را آن زیربنای که هاییارزش و کشور اقتصادی و اجتماعی وضعیت ایدئولوژی سیاسی، از ایهرسان گذاریسیاست شناخت. را

 (. 482، ص1394، نقل از روشندل، 2010کوئیل، دهد )مك قرار رسانه کار دستور در را هاارزش این کوشدمی و شودمی دهد ناشیمی

کوئیال از  این موضوع از پیچیدگی زیادی برخوردار بود، تا آنجاا کاه دنایس ماك     ها،گذاری برای رسانهگیری تفکر سیاستاز همان شکل

دهند، اماا خاود وی بار ایان نکتاه ت کیاد       گذاری را شکل میای غیرقابل سیاستها حوزهکند که رسانهکسانی همچون فریدمن نقل قول می

-گرفتن از مدل قدیمی نظام سیاسای رسد در حال فاصلهمی ای غیرسیاسی نخواهد شد؛ هر چند بنظرداشت که ارتباطات عمومی هرگز حوزه

هاای معاصار درباار     ای از نگرانای ای طیاف گساترده  (. در حال حاضر، سیاسات رساانه  2000، 1ای است که مشخصۀ روزنامه بود )تامبرشده

عاه آن یاك امار بسایار پیچیاده اسات       دهاد کاه مطال  ای را در گذشته، حال و آینده مورد خطاب قرار مای های رسانهساختار و عملکرد نظام

 (. 1، ص2016، 2)پاپاتانازوپولوس

گیرد نوع محتوایی است که رسانه باید تصمیم بگیارد کاه   ای مورد بحث قرار میگذاری رسانهترین موضوعی که در سیاستنخستین و مهم

ای چالشی بوده که نسبت به ی محتوایی در رسانه، حوزهگذارای ویترین یك رسانه است، سیاستمنتشر شود یا نه. از آنجا که محتوای رسانه

 (. 213، ص1394دیگر موضوعات هم به لحاظ نظری و هم به لحاظ اجرایی با اهمیت است )روشندل، 

رو هستند این اسات کاه صانعت    ای که با تهدیدات و تغییرات سریع بازار روبههای رسانهمشی )سیاست( که برای شرکتیکی از هفت خط

ای تنها نباید محتوا ارائه دهد، بلکه باید به انتقال تجربیات نیز بپردازد؛ منظور این است که ارائاه محصاو،ت، خادمات و تجربیاات در     هرسان

های جدید مصرف این محتوا و ابزارهای جدید برای استفاده آسان از این محصاو،ت و  ها و روشجهان نوین نیازمند محتوای جدید، شیوه

 ای از چنین تکامل در محتوا و شکل محصو،ت جدید، نمونهدیجیتالیهای (. صنعت بازی23، ص1392انصاری و خاشعی، خدمات است )

در محتوایی از تجربیات جدید از طریق ترکیب صنعت رسانه سنتی و جدیاد   دیجیتالیهای است. فعا،ن صنعت بازی برای مصرف مخاطبان

 . دهندکننده قرار میاختیار جامعه مصرف

 ملی بنیاد ت سیس با و 1380 سال از واقعی صورت حوزه به این مسائل به پاسخ جهت کشور در دیجیتالی هایبازی حوزه گذاریسیاست

 فضای ملی مجازی )مرکز فضای عالی شورای دوش بر حوزه گذاری اینسیاست م موریت 1390 سال از شد. آغاز ایرایانه هایبازی

از یك (. اکنون با گذشت بیش 129، ص1396ابلاغ گشت)حسنلو،  1394سال  در حوزه این در ملی سند یناول شد و گذاشته مجازی(

سازوکار نحوه مصرف ای، هنوز های رایانههای شورای عالی فضای مجازی و بنیاد ملی بازیدهه از شروع این حرکت و علارغم تلاش

مسائل مربوط های تحقیقی این حوزه نه تنها و با اتکا به پیشینه به گریبان استمسائل متعددی دست  در کشور با دیجیتالیهای صنعت بازی

 وجود دارد.  ادبیات نظری در دسترس محققان کمبودهایی ، بلکه برایدر کشور حل نشده استاین حوزه گذاری به سیاست

شاناختی باویژه قشار    شاناختی و جامعاه  ابعااد روان  نگاهی بر گردش مالی این صنعت در دنیا و حتی کشور ما، ت ثیرگذاری آن بار جامعاه در  

-ها، باه عنوان ابزار نشر فرهنگ و ارزشکودک و نوجوان و حتی بزرگسا،ن، اهمیت این حوزه در بحث فرهنگی و آموزش و پرورش و به

ازی و واقعای و امار باازی و    تنیدگی فضای مجا تر درهمهای اجتماعی و از همه مهمای پیشرو در کنار شبکهعنوان صنعت سرگرمی و رسانه

بخااطر   محتاوا  و مصارف  تولیدکند که بعد گذاری علمی و عملی در این حوزه را آشکار میزندگی اجتماعی و فرهنگی، نیاز برای سیاست

                                                           
1. Tumber  
2. Papathanassopoulos 



ز ( نقال ا 1394گذاری، موضوعی ضروری و قابل بررسی اسات کاه مارور ادبیاات )از قبیال عااملی )      ت ثیرگذاری مستقیم آن در این سیاست

هاای  رویکردهاای نظاری و معرفتای در حاوزه مطالعاه باازی       کمبودهاای دهاد کاه   (  و نظرات کارشناسان نشان مای 134، ص1396حسنلو، 

 گذاری در این عرصه شده است و برعکس.  ابزارهای دانشی سیاست نقصان، باعث دیجیتالی

ای در کشاور در  هاای رایاناه  های مربوط به مصرف محتوایی باازی دهند که مسائل و چالشنشان می و نظرات کارشناسان های تحقیقپیشینه

که سهم  ویژه قشر کودک و نوجوان()از قبیل تولید و عرضه محتوای مناسب برای بازیکنان به بسیاری از موارد هنوز ناینحل باقی مانده است

ای مباین ایان قضایه    هاای رایاناه  های بنیااد ملای باازی   هو یافت لو )تحقیق اخیر حسن گذاری استقابل توجهی از آن مربوط به مسائل سیاست

دهناد کاه در کشاور باا     نشان می «( ایهای رایانهمطالعات دوفضایی شدن بازی»)مانند عاملی در کتابش با عنوان  . همچنین، تحقیقاتاست(

شاود ابزارهاای   تیم که این امر باعث مای ای مواجه هسهای رایانهگذاری مصرف بازیکاستی در ادبیات نظری و معرفتی برای حوزه سیاست

-مصارف باازی   های علمی مرتبط باو این در حالی است که بحث گذاری در اختیار نداشته باشیمگیری در عرصه سیاست،زم برای تصمیم

حقق، از نگاه م .وز شدن استرترشدن و بهو ادبیات مرتبط با آن نیازمند غنی ها، به سرعت در حال تغییر استای با پیشرفت بازیهای رایانه

هاای  وضاعیت فعلای باازی    شناساایی خلأهاای  و  هاای پیشاین  ارزیابی سیاست ،و بهبود این چرخه معیوب سند برون رفت از وضعیت کنونی

ا در ر دیجیتالیهای بازی محتوای مصرفگذاری دهند  سیاستهای شکلابعاد و مؤلفهت؛ لذا، این تحقیق قصد دارد در کشور اس دیجیتالی

و از آن ماورد کنکااش   گذاری ها در رهیافت جدید سیاستبراساس مسائل رسانههای قبلی را ، تا بدین ترتیب سیاستاستخراج نمایدکشور 

 و راهکار مناسب ارائه دهد. طریق خلأهای موجود را شناسایی و مورد تحلیل 

 :های تحقیقسؤال

 دهند؟ شکل می را در کشور الیدیجیتهای بازی مصرفگذاری سیاست یهایمؤلفهچه  -

 است؟ در ایران درگیر کدام چالشها دیجیتالیهای بازی مصرفگذاری سیاست -

 های دیجیتالی چیست؟ بازیو عرضه محتوای مناسب راهکار صحیح برای تولید گذاری، از دید رهیافت جدید سیاست -

 اهمیت ، ضرورت و اهداف تحقیق:

 اهداف تحقیق

 توجه تربیتی، نیازمند کارکرد و مفهوم و پیام انتقال امکان از برخورداری نیز و فرهنگی صنعت یك شدن به تبدیل با ،دیجیتالی هایبازی

های بازی محتوای مصرفهای سیاست ها و تبیین ضعفهایارزیابی سیاستهدف تحقیق حاضر  .است گذاریسیاست عرصه در ترجدی

های گذاری مصرف بازیدهنده سیاستهای شکللذا شناسایی مؤلفهاست.  محتوای مناسب و عرضهتولید  به منظور کشوردر  دیجیتالی

 دهند.  های پیش رو اهداف فرعی تحقیق را تشکیل میهای مواجهه شده و پس از آن ارائۀ راهکارهایی برای چالشای و چالشرایانه

 اهمیت موضوع
های تحقیقاتی جدیدی شکل گرفته اسات کاه پاساخگویی و تحلیال     موضوعات و حوزه، دیجیتالیهای با توجه به نوظهور بودن زمینه بازی

ای بارای  به عناوان زمیناه   دیجیتالیهای توان گفت که مطالعات بازیآنها نیازمند رویکردهای نظری و روشی مناسب است، بر این اساس می

 وزه را تبیین کند. تواند بخشی از ضرورت مطالعات این حپژوهش از اهمیت برخوردار است و می

گاذاری بارای ایان حاوزه، ابعااد سااختاری       شاود کاه در ادبیاات سیاسات    ، مشخص مای دیجیتالیهای با مروری بر ادبیات حوزه بازی

کنناد و آمااده ارائاه    های توزیع( عواملی هستند که مانعیتی از باب پیشرفت این عرصه ایجاد نمی)مالکیت( و زیرساختی )تکنولوژی و شبکه

-تر و موشاکافانه ت برای این صنعت فرهنگی هستند؛ اما بعد محتوایی است که بخاطر ارتباط مستقیم با بدنه جامعه نیازمند بررسی دقیقخدما

 شود. می دیجیتالیهای بازی محتوای و عرضه تولیدگذاری تری است؛ لذا، انجام این طرح باعث غنای بیشتر ادبیات سیاست

در  دیجیتاالی های این عرصه، علاوه بر اینکه باعث شناخت بیشتر زوایای آشکار و نهان صنعت بازی در مصرف همچنین، تقویت بعد

 های فکری و عملیاتی برای حل مسائل پیش روی این صنعت را در کشور باز خواهد کرد.عصر فعلی خواهد شد، بلکه دریچه



 

 ضرورت تحقیق 
-رساانه  فرهنگ بخش ضروری به همچنین و م با گردش مالی با، و در حال افزایشمه اقتصادی پدید  یك به امروز ،دیجیتالی هایبازی

(. با توجه به از بین رفتن فضای باین  212، ص1393، نقل از پورهمرنگ، 2012، 4و آنگر 3اند)فرومشده تبدیل مدرن جوامع در همگرا های

گیاری و  جازی سرشار از سرگرمی به یك ضرورت مهم بارای تصامیم  اند با خلق دنیای متوانسته دیجیتالیهای دنیای مجازی و واقعی، بازی

گذاری این عرصه در کشور با اینکه بیش از یك دهه از شروع اقدامات مربوطاه  گذاری تبدیل شوند. این در حالی است که سیاستسیاست

در وضعیت اقتصادی و فرهنگی این  وجهیکه مانع از آن شده است تا بهبود قابل ت مواجه است های مصرفهنوز با چالشسپری شده است، 

از جملاه وزارت   دیجیتاالی هاای  عرصه برای جامعه در قالب صنعت فرهنگی رخ دهد. لذا، از نتایج این تحقیق، نهادها و متولیان حوزه بازی

ط قاادر خواهناد باود بارای     و سایر نهادهاای مارتب   ایرایانههای فرهنگ و ارشاد اسلامی و شورای عالی فضای مجازی خاصه بنیاد ملی بازی

 این صنعت استفاده کنند. در  مصرفبرای گذاری مطلوب سیاست
 در صورت نياز ادامه بحث ضميمه شود

 :ادبیات موضوع )پیشینه تحقیق و نوآوری تحقیق حاضر( بررسي  .3
 

داناد و بیشاتر نقاش    گذاری میقابل سیاستها را نهادهایی ای وجود دارد؛ رویکرد اول رسانهگذاری رسانهدو نوع رویکرد نسبت به سیاست

زنند )روشاندل و  ای میگذاری رسانهها برای حفظ منافع عمومی دست به سیاستکند که چطور دولتها را پررنگ میها و حاکمیتدولت

وزه ارتباطاات و  هاای تکنولوژیاك حا   کوئیل قایل به این رویکرد بود. رویکرد دوم به لحاظ پیشارفت (. دنیس مك115، ص1394دیگران، 

از جملاه طرفاداران ایان رویکارد اسات. وی در       5داند. فریدمنگذاری میای غیرقابل سیاستها را حوزههای نوین، حوزه رسانهظهور رسانه

 هاای نظاام  هادایت  و کنتارل  که بارای  کندهنجارها تعریف می و اصول از ایمجموعه ای رارسانه گذاریاش سیاستدر مقاله 2010سال 

-در کناار ایان امار، سیاسات    شود. وی در آثار خود دید انتقادی نسبت باه جریاان اول دارد.   می تدوین آنها مسائل حل همچنین ای وانهرس

طلبد. در ایان رهیافات،   گذاری جدیدی را میهای سیاستای در قرن بیست و یکم وارد عصر جدیدی شده است که رهیافتگذاری رسانه

هاای مرباوط باه    رسانی به سلایق مختلف، بحثای برای خدمتهای  بزرگ رسانهمسائلی همچون نیاز به شرکت ای باگذاری رسانهسیاست

 گیرد.مسائل حق مؤلف و قوانین مربوطه و پخش خلاقانه محتوا به چالش کشیده شده است که در این تحقیق مورد واکاوی قرار می

(، اجتماعی و درماانی  2007، 7و گریفیس 6های آموزشی )فریتاسوه بر اینکه بر ویژگی، علادیجیتالیهای در خارج از کشور، ادبیات بازی 

شناسی شناسی و جامعهگذاری در حیطه روانگذاری، به بعد سیاستاند؛ اکثر تحقیقات حوزه سیاست( آن پرداخته2009و دیگران،  8)گنتیل

و وابساتگی باه باازی     10، اعتیااد 9هاا و ممانعات از خشاونت   محادودیت گاذاری بارای   معطوف است. برای مثال، سیاست دیجیتالیهای بازی

(،  2018و دیگاران )  11توان باه تحقیقاات کیرالای   ها را به خود اختصاص داده است. از آن جمله میحجم قابل توجهی از  پژوهش دیجیتالی

-که بیشتر روی آثار مترتب از باازی  اره کرد( و ... اش2009) 16و اندرسون 15(، بارلت2010) 14و آن 13(، پارک2017و دیگران ) 12،زنیاک

 اند.محور برای حل مسائل حاصله مطرح نمودهشناسانه و آموزشاند و راهکارهای روانای متمرکز شدههای رایانه
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پیامادهای   انجام شده است که بیشاتر آنهاا در رابطاه باا اثارات و      دیجیتالیهای در داخل کشور نیز، تاکنون تحقیقات زیادی در حوزه بازی

در به این صنعت؛  گاه مصرفها بر روی عادات فکری و عملی نوجوانان در کشور بوده است تا نشناسی این بازیفرهنگی، اجتماعی و روان

تحقیقاتی در راستای خل کشور انجام نشده است؛ و البته ای در دامطالعهرو مختص برای پژوهش پیش از دید مصرف، گذاریعرصه سیاست

( انجام شد باه ایان نتیجاه رساید     1396لو )یکی از این مطالعات که توسط حسن.گذاری بصورت کلی انجام شده استسیاستناسی شآسیب

-های ساند و سیاساتگذاری خلاصاه مای    های ناظر به بنیاد ملی و ضعفهای زیرساختی، ضعفهای این عرصه در سه دسته ضعفکه ضعف

( از طریق مصاحبه با خبرگان انجام گرفات عالاوه بار اینکاه     1394نژاد )سط جواهری و واعظیشناسی دیگری که توشود. در تحقیق آسیب

سازی در ایران مسئله جدی نبودن ترین مشکل در حوزه بازیلیستی از مسائل و مشکلات این حوزه مطرح شد به این نتیجه رسیدند که عمده

سازان است و خیلی از ، چه در نهادهای با،دستی و چه حتی در بین خود بازیاین حوزه به عنوان یك صنعت با قابلیت سوددهی و درآمد با

بینناد حاضار نیساتند بارای     مشکلات عنوان شده به نوعی ریشه در این مسئله دارند. نهادهای با،دستی از طرفی چون این حوزه را جدی نمی

سازان نیز چون نگاهی جدی به صنعت بازی باه عناوان یاك    ازیگذاری دقیق و محکم در این حوزه تلاش کنند و بگذاری و قانونسیاست

گیرند. تعدادی از تحقیقات هم هساتند کاه   صنعت بسیار جدی ندارند، زیاد در راستای فعالیت در این حوزه، چهره تجاری قوی به خود نمی

ین حوزه و رشد و توسعه سریع آن قابلیات مطارح   رسد با توجه به فناوری محور بودن اهستند که بنظر می 80یا دهه  90مربوط به اوایل دهه 

به تاحدودی ها از تحقیقات استخراج شده است هنوز هم شدن را نداشته باشند، ولی جالب اینجاست که هنوز همان مواردی که در آن سال

در  گاذاری علمای  سیاسات  درخلاً وجود تواند حاکی از قوت خود باقی است و پیشرفت چندانی برای حل آنها صورت نگرفته است که می

-سیاست کمبودهایدر کشور گامی مهم برای شناسایی  دیجیتالیهای بازی مصرف گذاریاین حوزه باشد.  لذا، این تحقیق با تبیین سیاست

 دارد. برمی گذاری این حوزه

همچناان موبایال    ،1398در ساال  هاای دیجیتاال    ای در خصاوص الگاوی مصارف باازی     های رایاناه  بنیاد ملی بازی به استناد آخرین پیمایش

قابل ت مل در ایان   افزایش یافته است. از نتایج فرم بازی در ایران است و بخاطر گران شدن ارز، هزینه کرد مالی بازیکنانپرطرفدارترین پلت

میلیاون   32نای باه   تعداد بازیکنان ایرابخشد این است که گذاری مصرف را ضرورت میپیمایش که ضرورت شناسایی ابعاد مختلف سیاست

 8بطور متوسط در ده سال اخیر نارخ افازایش تعاداد بازیکناان      .های گذشته افزایش یافته است نفر رسیده و تعداد بازیکنان زن به نسبت سال

یکن کننده بازی دیجیتاالی هساتند یاا باه عباارتی بااز      نفر مصرف 9/1درصد بوده است و در حال حاضر، در هر خانواده ایرانی بطور متوسط 

 شود.محسوب می

 
در صورت نياز ادامه بحث ضميمه ش
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 :ها یا ابعاد پژوهش ب نظری، فرضیهچهارچو

 چارچوب نظری 
 مطرح هستند.  دیجیتالیهای گذاری بازیکنیم بر ادبیات نظری که در حوزه سیاستدر این بخش مروری اجمالی می

 ای گذاری رسانهسیاست

ای از اصول و هنجارهاست ای مجموعهگذاری رسانهگردد: سیاستیونسکو باز می 1972ای به سند انهگذاری رسنخستین تعریف از سیاست

کند که این نوع نگاه، بنیاادی و  ( در باره این تعریف عنوان می1383اند. معتمدنژاد )های ارتباطی بنیان نهاده شدهکه برای هدایت رفتار نظام

ای را گاذاری رساانه  ( سیاست2009کوئیل )ت، اما برانگیزاننده اقدامات عملی محدودی است. مكشامل طیف وسیعی از ابزار و اهداف اس

اند تا در یك ساختار قاانونی و مادیریتی   کند که برای انجام اهداف مشخص م موریت یافتهای دولتی برای مدیران عمومی تعریف میپروژه

های کند که نظامای عنوان میگذاری رسانه( نیز در کتاب سیاست2008د. فریدمن )المللی باشد، عمل کننکه ممکن است محلی، ملی یا بین

های تجاری، بلکه ضرورتاً برای دستیابی به منافع سیاسی خاصی که باه دنباال   ها در تکنولوژی ارتباطی و یا برنامهای نه بخاطر پیشرفترسانه

 ای رارساانه  گاذاری طوری که قبلاً عنوان شد، وی سیاسات اند. همانهای رقیب هستند، خلق شدهها و اهداف خود در گفتمانثبیت ارزش

 شود. می تدوین آنها مسائل حل همچنین ای ورسانه هاینظام هدایت و کنترل که برای داندهنجارها می و اصول از ایمجموعه

تواناد  ای معرفی کرده است، که میگذاری رسانهعنوان اهداف سیاست( موارد ذیل را به 2005) 17گذاری دولت هلندشورای علمی سیاست

 قابل تعمیم به سایر کشورها نیز باشد. 

گذاری، ای و قانونانداز رسانههای فناوری، چشمهدف نخست، ارائه یك تصویر علمی از چگونگی ت ثیرگذاری تحو،ت حوزه -

گذاری رساانه،  ت. البته این تحو،ت و ت ثیرگذاری آن بر روند سیاستای اسگذاری رسانهمسائل اقتصادی و فرهنگی بر سیاست

 نه تنها از هم مجزا نیستند بلکه کاملاً به هم پیوسته هستند. 

اند ) و شکل خواهند داد(. برای ارزیابی ای را شکل دادهگذاری رسانههایی است که سیاستهدف دوم ایجاد نگاهی نو به ارزش -

کنناده مناافع عماومی در    ها هستند کاه تا مین  ها ضروری است. این ارزشدر با،، توجه خاصی به ارزش ت ثیر روندهای ذکرشده

گاذاری در آیناده اعتباار کمتاری     ای جدید خواهند بود. د،یل سنتی )مانند مشاروعیت( در ماداخلات سیاسات   انداز رسانهچشم

ای و چندصدایی بودن رسانه همچنان سانه، استقلال رسانهپذیری رهایی مثل دسترسخواهند داشت. فرض بر این است که ارزش

تاری مانناد آزادی و   هاای بنیاادی  هاا، ارزش ای باشد. البتاه ایان ارزش  گذاری رسانهبخش برای سیاستهای محوری الهامارزش

ایان حاوزه اهمیات    های جدیدی نیز با گذشت زمان در کنند. همچنین ارزشای جدید منعکس میانداز رسانهبرابری را در چشم

 خواهد یافت.  

ای پایدار ) و مستقل از تغییرات فناوری( است که شناسایی و ت مین منافع عمومی را که گذاری رسانههدف دیگر، توسعه سیاست -

شاود کاه باه منظاور     گونه که در با، مطرح شد، اساتد،ل مای  سازد. همانای حفظ شوند، ممکن میگذاری رسانهباید با سیاست

هاا و ناه باه اناواع     یابی به چنین راهبرد مستقل از تغییرات فناوری، باید در تجزیه و تحلیل منافع عمومی به کارکردهای رسانهدست

 های خاص( توجه داشت. ها ) با فناوریخاص رسانه

ور مساتقیم بار   ای جدیاد باه طا   اناداز رساانه  ای باید با زمان حرکت کند. در واقع، چگونگی کارکرد چشام گذاری رسانهسیاست -

اناداز ارتباطاات   کنناده کال چشام   تعیاین  -و نباید –تواند ای نمیگذاری رسانهگذارد. سیاستفرهنگ، اقتصاد و جامعه ت ثیر می

-ای( در یك جامعه باشد، اما خواه ناخواه ت ثیر قابل تاوجهی بار چگاونگی تحاول آن مای     ای و غیر رسانه)انواع ارتباطات رسانه

کند تا به این پرسش پاساخ  ای ت ثیر مستقیمی بر کیفیت و سبك زندگی دارد و کمك میگذاری رسانهسیاست گذارد. بنابراین،

 ای را تجربه کنیم؟ خواهیم چه نوع جامعهدهد که می

 گذاری با آن درگیرند: ها در رهیافت جدید سیاستسه مسئله اصلی که رسانه
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هاای بزرگای اسات تاا     ر این بازار با توجه به سلایق گوناگون مخاطب، نیاز به بنگااه ها میل به تمرکز دارند؛ چرا که دبازار رسانه -

گذاری رسانه در آینده بایاد  های مختلفی تولید کنند و خطر این بازار را بپذیرند. سیاستبتوانند مطابق با سلایق گوناگون، برنامه

 ر داشته باشند. های بزرگ را به عنوان بازیگر اصلی در این حوزه در نظاین بنگاه

کناد. بناابراین بایاد    شوند و مصرف یك فرد، مصرف دیگری را محادود نمای  ای، کا،های عمومی محسوب میتولیدات رسانه -

تر اعمال شود و به سمتی حرکت کنیم که این کا،ها تبدیل گیرانهها در حوزه کپی رایت سختگذاریها و قانونگذاریسیاست

 به کا،ی خصوصی شوند. 

های انتشار اطلاعات باید از خلاقیت بیشتری برخوردار باشند؛ چرا که توزیع اطلاعات ای به عنوان شبکههای پخش رسانهیستمس -

شادن و  گذاری در این حوزه نیز با مسائلی از جملاه گساترده  آید. سیاستامروزه برای اقتصاد یك مسئله بسیار مهم به حساب می

 (110، ص1394خواهد بود.)روشندل،  روهای پخش روبهواگرایی سیستم

 ای گذاری محتوایی رسانهسیاست

ای است که گذاری رسانههای توزیع(، سه عرصه اصلی در سیاستسه حوز  محتوا، ساختار )مالکیت و ...( و زیرساخت )تکنولوژی و شبکه

کند. محتاوا را  ای را تعریف میگذاری رسانهاستگذاری است که حوزه سیهای سیاستای از مسائل و دغدغههدفشان دربرگرفتن مجموعه

هاای رساانه اسات.    گذاری دانست که هدف اصلی آن ت ثیرگذاری مستقیم بر ماهیت محتوای ارائه شاده از ساوی خروجای   توان سیاستمی

ای یاا  واع خاص محتوای رسانههای اجتماعی مرتبط با انگذاری مرتبط با محتوا، عموماً به دنبال محافظت در برابر آسیبهای سیاستدغدغه

رسد از نظر کنندگان محتوا برای ارائه انواع خاصی از محتوا است که به نظر میبرای کمك به مخاطبان از راه وضع الزامات ایجابی بر ت مین

 (. 23، ص1394اجتماعی ارزشمند باشند )روشندل، 

 برد:ها اسم میی رسانهگذاری محتوا( از سه دسته واکنش در رابطه با سیاست2001باکر)

آیاد. شااید   توسط نیروهای بازار به وجود مای  اند وها است که به منظور تولید محتوای مناسب طراحی شدهکنش شامل کنترل یارانهاولین وا

ای مورد نظار  های مردمی باید محتوهای خدمت عمومی عنوان کرد که برای به دست آوردن کمكبهترین نمونه از این مورد را بتوان رسانه

 آنان را تولید کنند. 

-ای مانند تصویب قوانین ضد تراست و قوانین مالکیت در رسانهگذاری رسانههای دولت در ساختار سیاستدومین واکنش از طریق دخالت

در بار خواهاد    گیری مشارکتی با حفظ حقوق اکثر مردم از طریق التزام رسانه باه پخاش محتاوای ماورد علاقاه ماردم را      ها است که تصمیم

 داشت. 

ای به لحااظ  گذاران رسانهها است یعنی محتوایی که در نظر سیاستسومین واکنش محدود کردن و خنثی کردن محتوای نامناسب در رسانه

 سیاسی، اجتماعی یا فرهنگی نامناسب است از سوی دولت به شکل مستقیم سانسور خواهد شد. 

  دیجیتالیهای رویکردهای نظری به بازی

اندازهای بنیادین این عرصه شناسایی شوند، تا تحقیقات بار  نیاز هست تا رویکردها و چشم دیجیتالیهای برای مطالعات نظری در زمینه بازی

اناداز انساانی   کنناد: چشام  (، سه چشم انداز برای این حوزه معرفی می2008های علمی و روشی درخور انجام شوند. هاکونن و دیگران )پایه

انداز ساختی که مربوط باه  و بازیکن یا بازیکنان اشاره دارد؛ چشم دیجیتالیکننده نهایی است و به رابطۀ میان بازی ردش بر مصرفکه رویک

نظار دارد؛   دیجیتاالی هاای  انداز به ساخت تکنیکی و واقعی باازی افزار است. این چشمنویسی و ساخت نرمطراحی بازی، تولید محتوا، برنامه

 گذاری. های سرمایهز تجاری است که کسب و کار این حوزه را پوشش می دهد مثل رقابت و استراتژیانداسوم چشم

انساانی را در شاش   انداز علومبر اساس چشم دیجیتالیهای گرایانه، رویکردهای نظری به بازی( مبتنی بر رهیافت تکمیل1394عاملی )

-بنادی مای  شناختی، رویکرد اجتماعی و رویکرد فرهنگی دساته تنی، رویکرد روانگروه رویکرد زیباشناختی، رویکرد ساختاری، رویکرد م

 کنیم.  کند. بخاطر ضیق فضا از توضیح آنها خودداری می

 مطالعات بازی 

هاای  ای و تحلیل رساانه ها است که عمدتاً در پیوند با مطالعات رسانهای بازیسنت پژوهشی این تحقیق مبتنی بر تحلیل متنی و ساخت رسانه



کناد کاه دو   ( در رابطه با سنت پژوهشی مطالعاات باازی عناوان مای    1396شود. طاهری )یاد می18نوین است که تحت عنوان مطالعات بازی

 .  20شناسیو جریان بازی 19شناسیجریان تا حدودی مخالف، قابل تشخیص هستند: جریان روایت

دهند و اگرچه با دیدی ساختارگرایانه، گوی پیش از آنها برای مطالعه قرار میاستانهای درا در قیاس با رسانه دیجیتالیهای گروه اول، بازی

مبناا توجاه دارناد، اماا      -گوی پیشین واقف هستند و به امکانات ویژه متون رایاناه های داستانها با رسانهای بازیهای ساخت رسانهبر تفاوت

هاای خاود از   در تحلیال  -ولاو باه طاور اساتعاری     –های ادبای را  د دارد که نظریهگران وجونوعی تمایل نظری در آثار این دسته از پژوهش

گویی و از زوایایی چون چگونگی خلق ها را بیشتر از جنبه نحوه داستانامکانات بیانی رسانه جدید دخالت دهند. از این رو آنها تحلیل بازی

 کنند. داستانی بررسی می های روایی سینمایی وها به ساختهای صوری بازیروایت و شباهت

های پیش از آن دارناد و بار ایان باورناد کاه عملکارد       ای بازی از رسانههای ساخت رسانهشناسان تمایل به برجسته کردن تفاوتبازی

پاذیرد  ت میهای انجام بازی، صورهای منحصربه فرد رویههای پنهان و وابسته به خصیصهاز طریق دستورالعمل دیجیتالیهای ای بازیرسانه

گیرند که گفتمان آنها از ها را متونی در نظر میشناسان، بازیهای پیش از خود دارند. جریان پژوهشی بازیکه ماهیتی کاملاً مستقل از رسانه

ماداوم در  شود و این گفتگو بر توافقاتی است که به طاور  طریق ارتباط دوسویه مستمر و گفتگووار متن با کاربر/ مخاطب، خلق و تثبیت می

 شود. رد و بدل می دیجیتالیخصوص قواعد ارتباطی بازی بین کاربر و بازی 

اسات. باه عباارت دیگار، بار ایان اعتقااد         دیجیتالیهای شناسی در سنت بازینیز تحت ت ثیر جریان بازی رویکرد نظری تحقیق حاضر

شود و تحلیل و ز طریق ساختار زبانی و زیباشناختی رسانه منتقل میا -دیجیتالیهای من جمله در بازی -ایهستیم که محتوا در هر متن رسانه

 ای به نتایج کاملی دست نخواهد یافت. ای، بدون درنظر گرفتن ساختار زبانی و زیباشناختی رسانهرسانه مصرف محتوایارزیابی 

  دیجیتالیهای گذاری بازیسیاست

 .ای هستندگذاری رسانهیات سیاستادبدار وامو شوند می جدید محسوب ك رسانهبدلیل وجود بازنمایی معنادار، ی دیجیتالیهای بازی

کنند. فهام ماهیات و مکانیسام تعبیاه شاده      ی هستند که اطلاعات را در خلال ساختارشان کدگذاری مییاه، رسانهدیجیتالیهای بازی

علوم اجتمااعی، از طرفای در علاوم پایاه و مهندسای و از ساوی       ای است که از سویی در دانش رشتهها مبتنی بر مطالعات بینین بازیدرون ا

هاای  ها و ابهامشناختی آن است که در کنار تازگی این رشته، پیچیدگیدیگر در فلسفه و نظریه هنر ریشه دارد. همین غنای مفهومی و روش

 (. 70، ص1391زند )صباغیان و حسنایی، عمیقی را دامن می

 دیجیتالیای هگذاری محتوایی بازیسیاست

به عنوان  دیجیتالی، بر اساس عناصر ساختاری بازی دیجیتالی، به دنبال تحلیل ارتباط انسان و بازی دیجیتالیهای رویکرد این تحقیق به بازی

ر ایان تحقیاق   گیریم. به عبارت دیگار، هادف ماا د   ای در نظر میرا متن رسانه دیجیتالیتر اینکه، بازی ای است. سادهای از متون رسانهگونه

وقتی از منظر رسانه بودن  دیجیتالیبررسی خود بازی به عنوان متن است نه بازیکن یا کارکرد بازی.  لذا، ابتدا به ساکن باید پی برد که بازی 

از طارف  کنناده و  های بیانی است که از یك طرف ارتباط ما را باا باازی، سارگرم   های متنی و ارزشکنیم دارای چه ویژگیبه آن توجه می

-بازیمصرف گذاری سازد. وقتی این خلاًها آشکار شود قادر خواهیم بود تا سیاستهای تلویحی آن را برای ما، متقاعدکننده میدیگر پیام

 هایهای متنی و ارزشگیرد. بخش اول، مربوط به ویژگیتر بررسی کنیم. لذا، ادبیات این تحقیق در دو بخش قرار میرا دقیق دیجیتالیهای 

در این تحقیق بر آن خواهیم بود تا بررسی کنایم  . دیجیتالیهای گذاری بازیاست و بخش دوم در رابطه با سیاست دیجیتالیهای بیانی بازی

 که بر اساس چه سیاستی محتوای صحیح را تولید کنیم و در اختیار مخاطب قرار دهیم و او را از محتوای نامناسب در امان نگه داریم. 

 

                                                           
18 Game Studies های دیجیتال، ای است که به طور اختصاصی با تمرکز بر روی ابعاد مختلف بازیای پژوهشی و میان رشتههای دیجیتال، زمینهمطالعات بازی یا مطالعات بازی

(.1395دهد )سیدحسینی، قرار می این پدیده جدید را مورد مداقه و بررسی  

19. Narrotology  
20. Ludolgoy  



 :متغیرها یا مفاهیم اساسي تحقیق و تعریف عملیاتي آنها .4
گاذاری،  گذاری عمومی است که باید و نبایدها و نحوه تخصیص منابع )مالکیت، سازمان، قاانون : بخشی از سیاستایگذاری رسانهسیاست

 کند. ها را تعیین میمحتوا، توزیع، دسترسی و ...( برای رسانه

 انتقاال  تواناایی  که معنا این به اند؛ رسانه توان گفتیکی از تولیدات فرهنگی جدید هستند که می دیجیتالی هایبازی: دیجیتالیهای بازی

 یاك  .هساتند  رساانه  فرایناد امتحاان،   در فرد دادن قرار و معنامند بازنمایی دلیل دو به دیجیتالی هایبازی ترعبارت دقیق به دارند. را پیام

(. در این تحقیق 70، ص1388کند)گیویان، ای فرض شود که لذت کارگزاری و قدرت را به بازیکن ارائه میرسانه تواندمی دیجیتالی بازی

 گیرد. گذاری برای یك رسانه مورد بررسی قرار میشود و از دریچه سیاستبه عنوان یك رسانه فرض می دیجیتالیهای نیز، بازی

هایی است که فرد به شکلی فعا،نه، هدفمند و آزادانه برای اساتفاده از رساانه انجاام    منظور از این عبارت، مجموعه فعالیت :ایمصرف رسانه

های ای از نیازها و الگوهای مخاطبان برای استفاده از رسانهای مجموعه( مصرف  رسانه67، 1382در برخی منابع )من جمله فاضلی،  دهد.می

میزان زمان اختصاص یافته برای رسانه را مصارف رساانه قلماداد    میزان استفاده از رسانه یا ، ف شده است، در برخی دیگرارتباط جمعی تعری

-گذاری مصارف، سیاسات  های دیجیتالی است و منظور از سیاستای، میزان استفاده از بازیدر این تحقیق منظور از مصرف رسانهاند. کرده

 حوه استفاده از آن توسط بازیکنان است. گذاری تولید و عرضه محتوا و ن

مسئولیت اجتمااعی   و حفظ : منظور از محتوای مناسب، محتوایی است که صرفاً جنبه تجاری نداشته باشد و متعهد به رعایتمحتوای مناسب

های خدمت ب توسط رسانهکند که عموماً محتوای مناسگذاری محتوایی رسانه عنوان می(، درباره سیاست2001باشد. همانطوری که باکر )

 شود. عمومی به مخاطب عرضه می

 
 

 های مندرج در عنوان طرح(: از واژه متفاوت های کلیدی )  واژه .5

دیجیتالیهای بازی ، ایمصرف رسانه گذاری رسانه،سیاست

 

 :تحقیق )موضوعي، مکاني، زماني( تمرکزنقاط  .6

شود.انجام می 1399در سال و ه در ایران است، ک دیجیتالیهای حیطه موضوعی این تحقیق بازی

 :شناسي پژوهشروش  .7
 

 روش تحقيق:. 1-9
 

 ]  يکيف                              يکم [                       ] تح ي ي                            توصيفي  [         
 

 توضيح:   
 شود. استفاده مي تحليل مضمون در اين تحقيق از روش

 
 :. شيوه گردآوري اطلاعات2-9
 

  پرسشنامه                         ملاوبه                           مشايده                           ا(  کتابخانه        
 



 ............................................................................................................................................... لطفاً ذکر شود.         سانر         

شوندگان دربارۀ در پژوهش حاضر، از مصاحبهشود. استفاده مي يافتهعميق با رويكرد نيمه سازمان مصاحبهدر اين تحقيق، از 
مسائل  و عوامل تأثيرگذار بر آن، دهندههاي شكلمؤلفه ،هاي ديجيتاليبازيمحتواي گذاري مصرف چيستي و چگونگي سياست

توليد و عرضۀ براي کارهاي کوتاه مدت و بلند مدت و راه و شناسايي خلأهاي موجود با آن در کشور هاي مرتبطو چالش
  سؤال خواهد شد. محتواي مناسب براي بازيكنان

 شوندگان به اين حوزهتحقيق خارج است، مگر آنكه مصاحبه قابل ذکر است که مباحث ميان فرهنگي از دايره و حوصله اين
 ورود کنند. 

 ....................................................................................................................................   ها )آمار توصيفي(: . فنون توصيف داده3-9
 

 ....................................................................................................................................   ها )آمار استنباطي(: داده . فنون تحليل4-9
 .شود، استفاده مياياز تحليل مقايسهها، هاي بدست آمده از مصاحبهبراي تحليل داده

 

  (؟شود يا مشاهده چه اسناد، مدارک، افراد يا اشيايي اجرا مياين تحقيق با بررسي يا مطالعه ) :ريجامعه آما. 5-9
 ديجيتاليهاي و کارشناسان حوزه رسانه و بويژه بازي ، بازيگرانسازانبازيگذاران، جامعه آماري اين تحقيق، شامل سياست

 است. 
 

 

                     گيرد انجام مي                           گيرد انجام نمي                شود  تمام شمار( مي    گيري: . نمونه6-9

 پذيرد. انجام مي   تا رسيدن به اشباع نظري  حجم يا تعداد نمونهبا     هدفمندگيري به روش .. نمونه
 

 :بندی( پژوهش )فصل سازماندهي    .8

 فصل اول: کليات پژوهشي 

 وهشي فصل دوم: ادبيات پژ

 فصل سوم: روش تحقيق

 هافصل چهارم: تجزيه و تحليل داده

فصل پنجم: نتايج و پيشنهادات

 اي کلمه 300................ صفحه  :گزارش نهایي )تقریبي( کمّيحجم  .9

 صفحه باشد.  300تا  250شود بين پيش بيني مي

 

 قابل انتظار از طرح: نتایج .11

 نامه، دستورالعمل يا استاندارد  . تهيه آيين                         4رفع مشكل اصلي دستگاه متبوع .1
 . تدوين طرح جامع                        5فراهم آوردن دانش فني کاربردي .2

 .................................................................. ساير موارد ذکر شود: .                                          6تهيه سند راهبردي .3
 

  .......................................................................................................................................................................................................... 



 

 :خذ فارسي و خارجيآمترین منابع و  مهم .11

ف
دن

ر
 

 مترجم عنوان کتاب نا مقاله نام خانوادگي، نام
عنوان 

 فل نامه
 ناشر محل نشر

سال 

 انتشار

اشتراوس، آنسلم و  1

 کوربین، جولیت 

اصول روش تحقیق کیفی: نظریۀ مبنایی؛ 
هاها و شیوهرویه

بیوک 

محمدی

پژوهشتهران

گاه علوم 

انسانی و 

مطالعات 

فرهنگی

(1385)

انصاری، محمد مهدی؛  2

 خاشعی، وحید 

دفتر  تهران    استراتژی در فرهنگ و رسانه 

مطالعات 

-و برنامه

ریزی 

 هارسانه

1392 

های تحقیق کیفی و ای بر روشمقدمه بازرگان، عباس  3
آمیخته رویکردهای متداول در علوم رفتاری

(1387)دیدارتهران

فصلنامه ایهای رایانهنگی و بازیصنعت فره پورهمرنگ، نسرین  4
نقد 

کتاب 
علوم 

اجتماعی

1393

جواهری، جواد؛  5

نژاد، محمد واعظی

ای در های رایانهشناسی صنعت بازیآسیب

ایران با رویکرد سیستمی

راهبرد 
فرهنگ

(1394)

حسنایی، محمدرضا؛  6

موسوی، سعیده سادات 

ای در گذاری رسانههای سیاستبنیان

ای بر رویکرد ایران به انیمیشن: مطالعه

انیمیشن به عنوان ابزار قدرت نرم.

نامه 
هنرهای 
نمایشی 

و 
موسیقی

(1397)

-های رایانهشناسی سیاستگذاری بازیآسیبلوجز،نی، مسعود حسن 7

ای در ایران.

نامه 

فرهنگ 

و 

ارتباطات

(1396)

 نظری مفاهیم حوز  در بنیادین پژوهشیروشندل اربطانی، طاهر  8

ایرسانه گذاریسیاست
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