
  
  
 

  

    دهیچک
شناسایی واولویت بندي شاخص هاي فناوري هاي نرم پژوهش حاضر با هدف 

صنعت موردي  .انجام شددر صنعت موردي بازي هاي رایانه اي  دانش بنیان
بخشیدن به به عنوان زیر مجموعه اي از صنایع خلاق، می تواند در شکل 

زیرا صنایع خلاق به .اقتصاد مقاومتی و توسعه پر شتاب آن ایفا نقش نماید
عنوان زیر مجموعه ي فناوري هاي نرم دانشی، به خودي خود معمولا نیازي به 
مواد اولیه طبیعی و مصنوعی و یا ماشین آلات و صنایعی که می تواند مشمول 

ها به تمامی از معادن نرم تحریم قرار گیرند ،ندارند و مواد اولیه آن
ي مرحله  دودر این تحقیق در. کشور،همچون معدن فرهنگ گرفته می شود

دانشگاهی و  نفر ازخبرگان 22اي و اجراي روش دلفی و با مراجعه به  کتابخانه
براي شناسایی شاخص ها و اولویت بندي  کارشناسان خبره در این حوزه 

به ) بازي هاي رایانه اي(دي شاخصهاي بومی و خاص صنعت مورمهمترین 
با رویکرد  که. انجام شده استعنوان صنعتی از فناوري هاي نرم دانش بنیان 

مفهوم فناوري از نوع نرم و ، و مصاحبه  اکتشافی ـ تطبیقی و مطالعه ادبیات
شاخصهاي بومی و خاص صنعت موردي مهمترین مفهوم دانش بنیانی،همچنین 

 سپس با بهره. احصاء شدندي نرم دانش بنیان به عنوان صنعتی از فناوري ها
هایشان در  ها براساس ویژگی هر کدام از مؤلفه شاخگی گیري از نظریه سه

دانش (و ساختاري  )نرم بودن(، محتوایی)فناوري(اي سه دسته عوامل زمینه
چارچوب  متغیرها و ایجاد سه بعد مذکوربا ترکیب . بندي شدند طبقه) بنیانی

و سپس، با استفاده از روش تحقیق کیفی و مراجعه  رائه شدهمفهومی تحقیق ا
به خبرگان و کسب نظر آنها در طی سه دور دلفی اعتبارسنجی و مدل نهایی 

صنعت بازي هاي پژوهش، بخش از هاي این  براساس یافته. تحقیق طراحی شد
 14که  استشناسایی شده  رایانه اي به عنوان یک صنعت با فناوري نرم دانشی

دانش (مولفه در بخش ساختاري 20،)فناوري(مولفه در بخش زمینه اي
توسط  مچنینه.،دارا می باشد )نرم بودن(مولفه در بخش محتوایی 14و)بنیانی

ساختاري گانه  نظرات خبرگان درباره عوامل سهآزمون فریمن با توجه به 
امل عودر مورد صنعت بازي هاي رایانه اي ،نشان داد ،زمینه اي و محتوایی 

در  )دانش بنیانی(فرایندي -ساختاريبا رتبه اول و عوامل  )نرم بودن(محتوایی
قرار گرفته میزان اهمیت سوم در رتبه )فناوري(عوامل زمینه اي دوم و ي رتبه

   .ندا
  :دواژهیکل
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  مقدمه
در سالهاي اخیر شاهد بروز نشانه هایی از یک تحول گسترده و روبه رشد هستیم که می توان آنرا نوعی 

آنچه .حرکتی عظیم و پر شتاب از فناوري هاي سخت به سمت فناوري هاي نرم. تغییرپارادایم در جهان دانست
بدین تعبیر . خلاقی آنهاستاین صنایع را از صنایع سخت مجزا و متفاوت می کند محتواي فکري، ارزشی و ا

حرکت از سمت صنایع سخت به صنایع نرم نمایانگر حرکت عظیم بشریت از تامین نیازهاي جسمی و مادي به 
فناوري هاي نرم بدلیل ماهیت خود، فناوري هایی ارزش مدارهستند . سمت تامین نیازهاي روحی و معنوي است

این فناوري ها، خواه و ناخواه در .ته واز آن توسعه می یابندکه در بستر فرهنگ و ارزش ها و باورها نشأت گرف
تغییر پارادایم همیشه و در طول تاریخ . ترویج و توسعه فرهنگ و ارزش ها ، نقش تاثیر گذار و بی دلیل دارند

و  براي افراد و ملت هایی که بتوانند زودتر از دیگران آن را درك کنند و با آن همراه شوند ، فرصت هاي مغتنم
با پیشرفت در سطح تمدن مادي ، مردم به جنبه هاي . عظیمی را براي موفقیت و توسعه فراهم آورده است

احساسی زندگی و همچنین ابتکار، حالات روانی، احساسات، عواطف و احساسات اخلاقی توجه بیشتري نشان 
توجه  1980به علاوه از آغاز دهه . داده اند و انتظار دارند که این جنبه ها مورد احترام و توجه قرار گیرد

طبق پژوهش . محور معطوف شده است - پژوهش هاي بین المللی به پدیده اي جدید یعنی یک نوع اقتصاد دانش
هاي انجام شده، دانش نیروي محرکه اي است که در پس توسعه اجتماعی و اقتصادي قرار دارد و به ما اجازه 

منابع دانش تنها . نیروي تولید کننده مهم نوسازي معطوف کنیم می دهد درك خود را از ارزش دانش به یک
علوم طبیعی نیستند بلکه علوم غیر طبیعی ، مانند علوم اجتماعی و دانش تشخیصی نیز از منابع دانش به شمار 

آنچه مهم . دانش یک طبیعت غیرعلمی را نیز آنگونه که در هنر و دین یافت می شود شامل می شود. می روند
فناوري یک سیستم دانشی قابل اجرا . تاثیر مستقیم و قدرتمند دانش بر توسعه اجتماعی و اقتصادي استاست 

فناوري هاي استخراج شده از منابع غیر از دانش فیزیکی در . است و دانش یکی از منابع اصلی فناوري است
نوع فناوري ها در حوزه فناوري این . زمینه هاي فیزیکی و مادي مطمئناً متفاوت از فناوري هاي سنتی هستند

هدف اصلی در این پژوهش شناسایی شاخص هاي فناوري هاي نرمی است که در ایجاد . نرم کاربرد دارند
جامعه دانشی به نحو مطلوبی می توانند تاثیر گذار باشند و تاکنون ارزش واقعی آنها مغفول مانده و یا مورد 

ی براي صنایع ارزش مدار فرهنگی به عنوان در برگیرنده صنایع دسته بندي های. توجه کمتري واقع شده اند
صنایع فرهنگی ارزش مدار و پیام آفریننده از منظر توسعه صنایع فرهنگی براي ملت . سرگرمی مطرح می باشد

هایی که با اتکا بر پیشینه ملی و مذهبی غنی، از صبغه فرهنگی طولانی تري برخوردارند و ترویج فرهنگ و 
. ي خود را نوعی ماموریت و وظیفه الهی می دانند، بیش از دیگر کشورها کلیدي و فرصت آفرین استارزش ها
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سهم کالاها در خدمات فرهنگی در کشورهاي پیشرفته به میزان چشمگیر روبه افزایش است و رشد اشتغال در 
اقتصادي یا افزایش نرخ اما رشد . این صنایع گاه به دو سه برابر نرخ رشد اشتغال در دیگر صنایع می رسد

اما انتخاب موردي صنعت .اشتغال تنها بخش کوچکی از دستاوردهاي توسعه صنایع فرهنگی در جهان هستند
بازیهاي رایانه اي، با توجه به دسته بندي هایی که معرفی خواهند شد ،این صنعت در حوزه ي فناوري سرگرمی  

همچنین .وعه هاي فناوري هاي نرم می باشد، قرار دارجزو فناوري غنی سازي حیات روحی  که از زیر مجم
حوزه ي بازیهاي رایانه اي به عنوان زیر مجموعه فناوري هاي نرم ، در گروه صنایع خلاق و فرهنگی مطرح می 
. باشد،که یکی از مهم ترین رشته ها و حوزه هاي کسب و کار در صنعت فناوري اطلاعات در سالهاي خیر است

د توجه بسیاري از نخبگان در جوامع مختلف قرار گرفته است ،تبدیل به صنعتی با درآمد زایی این حوزه که مور
از طرفی استارتاپ هاي بسیاري در دنیا در حوزه تولید بازي شکل می گیرند و با توجه . به شدت بالا شده است

نها با استفاده از خلاقیت و نوآوري به اینکه اغلب آنها داراي سرمایه مالی یا تعداد بالاي نیروي انسانی نیستند،ت
خود با کسب موفقیت هاي کوچک در این زمینه، به سرعت می توانند تبدیل به کسب و کارهاي بزرگ با 

ا ز طرفی این صنعت یکی از درآمد زاترین صنایع در جهان است و کشورهاي مختلف، .سودآوري بالا شوند
بررسی هاي انجام شده در صورت توسعه صنعت بازي درکشور طیق  . سهم متفاوتی از بازار این صنعت دارند

به علاوه از . اشتغال زایی براي بالغ بر ده هزار نفردر هشت گروه شغلی مطابق با زنجیره تامین،ایجاد می شود
دیگر مسائل مورد هدف در توسعه این صنعت مقابله با تهاجم فرهنگی از طریق تولید بازي هاي رایانه اي 

طابق با ریشه هاي تاریخی، فرهنگی و دینی کشور است و با ورود به حوزه هاي بین الملل موجب متناسب و م
صدور فرهنگ و اندیشه ایرانی از طریق معرفی دقیق شخصیت ها، اسطوره ها و قهرمانان ایرانی به جهان می 

هدف به محصولات وجود بازار بالقوه در جمعیت مسلمانان و خصوصا شیعه جهان و نیاز این بازار . شود
  .لقوه این بخش به شمار می آیدفرهنگی و سرگرمی مناسب و پر محتوا هم از مهم ترین فرصت هاي با

  :بیان مسئله و اهمیت موضوع. 1
اجتماعی را -مطرح شد ،دیدگاهی اقتصادي 2002طبق نظریه فناوري نرم که توسط پروفسور جین در سال 

نسبت به تولید صنعتی محصولات فرهنگی مطرح می سازد و اینکه محور اصلی صنایع و محصولات فرهنگی ، 
را داشته که محل اثر فناوري نرم می باشد این نوع فناوري ،قابلیت خلق ارزش از دانش فرهنگی و اجتماعی 

گذاري آن بر روح انسان و جامعه است،همچنین ارزش محصول فرهنگی بر حسب میزان تاثیر بر مصرف کننده 
تعریف می شود نه محتواي مادي محصول و عنصر کلیدي،کارآفرینان فرهنگی اند وسرمایه مادي نقش ثانوي 

ادایم نرم را می توان به نوعی هجرت پر چالش حرکت جوامع درگیر در حوزه هاي سخت به سمت این پار.دارد
در این .با این همه طیق وسیعی از کشورها،برنامه ریزي هاي موثري براي این هجرت انجام داده اند.تشبیه کرد



  

  شناسایی و اولویت بندي شاخص هاي فناوري هاي نرم دانش بنیان                                                           
 

8  
  
 

 

میان بسیاري از کشورهاي پیشرفته همچون ایالات متحده،استرالیا،انگلیس،کانادا،چین،ژآپن،فنلاند،کره جنوبی و 
صادهاي نوخاسته همچون آفریقاي جنوبی،امارات متحده عربی،اردن و عربستان نیز به طیف پاره اي از اقت

صنایع نرم انواع مختلفی دارن که یکی از مهم .صنایع فرهنگی یا صنایع خلاق گراییده اند- خاصی از صنایع نرم
ل می دهند که این صنایع روي هم رفته اقتصاد خلاق را تشکی.ترین شاخه هاي آن صنایع خلاق می باشند

طبق .در کتاب جان هاوکینز درباره ي رابطه بین خلاقیت و نظام اقتصادي مطرح شد 2001نخستین بار در سال 
. بوده است%  5تریلیون دلار در سطح جهان و رشد سالانه آن  2,2اقتصاد خلاق  2000برآورد هاوکینز،در سال 

ق و فرهنگی، در طول چند سال اخیر به قدري لایع خصنا. )1393سند راهبردي فناوریهاي نرم و هویت ساز ،(
قیت یا لا و دانایی را موج خ اطلاعاتپژوهان، موج چهارم در فراسوي عصر  اند که برخی آینده توسعه پیدا کرده
پیامدهاي متعددي دارد که  و توسعه صنایع فرهنگی در کشور، آثار. دانند ق و فرهنگی میلاعصر صنایع خ

  : عبارتند ازمهمترین آنها 
  گسترش نفوذ فرهنگی و تقویت جایگاه کشور در عرصه هاي بین المللی   -
  حراست از هویت ملی و متمایزسازي فرهنگ ملی در برابر فرهنگ هاي بیگانه و فرایند جهانی سازي  -
توسعه اقتصادي و خلق ثروت و کمک به گذار از اقتصاد منبع پایه تک محصولی به اقتصاد خلاق و  -

  نیان دانش ب
  توسعه اجتماعی و احیا و ترویج سبک زندگی اسلامی ـ ایرانی  -
سند (افزایش سطح دسترسی عموم شهروندان به خدمات و محصولات فرهنگی اسلامی ـ ایرانی  -

 )1393راهبردي توسعه فناوریهاي فرهنگی و صنایع خلاق،

براساس مبانی دینی،بومی و ملی  فناوري هاي نرم نیروي محرك وپیشران صنایع فرهنگی است و این صنایع را
به حرکت در می آورد تا از هم راستایی آنها با بدنه اقتصاد کشور ثروت و ارزش افزوده خلق شده و هویت 

شاید مهمترین جنبه اي که صنایع نرم و به ویژه صنایع خلاق در شرایط فعلی کشور ما .اجتماعی تقویت گردد
واند در شکل بخشیدن به اقتصاد مقاومتی و توسعه پر شتاب آن ایفا قابل نوجه می سازد، نقشی است که می ت

این کالاها و خدمات به خودي .آنچه صنایع نرم و خلاق بر می سازند،کالاها و خدمات نرم و خلاق است.نماید
خود معمولا نیازي به مواد اولیه طبیعی و مصنوعی و یا ماشین آلات و صنایعی که می تواند مشمول تحریم 

از سوي .ر گیرند ،ندارند و مواد اولیه آنها به تمامی از معادن نرم کشور،همچون معدن فرهنگ گرفته می شودقرا
دیگر کالاها و خدمات نرم و خلاق،مرز نمی شناسد و به سهولت از نقطه اي به نقطه دیگر در داخل و خارج 

  .کشور جا به جا می شوند
 غلبه گذار از حال در مختلف جوامع و است گرفته را صنعتی لیداتتو جاي دانش تولید سو، این به 1970 دهه از

 ناشی کارجهانی تقسیم و اطلاعات فناوري تحولات در باید را امر این دلایل .هستند فرا صنعتی دوران به صنعت
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 اطلاعات اقتصاد در عصر جدید، . (Charles and Benneworth,2001 )دانست جهانی شدن فرآیند مزیت هاي از

گرفته  تولید اصلی عنوان عوامل به را انرژي و فیزیکی سرمایه جاي تولید، در مهم عامل دو عنوان به دانش، و
 این در .می کند آن تکیه تجاري سازي هدف با علم تولید بر دارد نام دانش پایه اقتصاد که جدید اقتصاد .اند

 طریق از چه رقابت می کنند، هم با سازمانها آن در که بازار فرآیندهاي طریق از چه ایده ها، و دانش اقتصاد،

 سازمانی حوزه هاي طریق انتشارسریع از به تمایل همکار، و مشابه مجموعه هاي از تقلید یا حرفه اي شبکه هاي

 در مهمی تأثیر دانش از استفاده و توزیع تولید، دانش پایه، اقتصاد در.  (Florida,1995) دارند همگرایی تحریک و

 بلکه نیست؛ محدود پیشرفته بسیار به تعداد محدودي صنایع مبتنی بر فناوري دانش اقتصاد و دارد ثروت تولید

 دانش .هستند متکی دانش به نحوي به کشاورزي و معدن حتی اقتصادي همه فعالیتهاي اقتصاد از نوع این در

 مدیریتی و اجتماعی فرهنگی، دانش و نیست محض فناوري نوع از فقط دانش پایه ساخت اقتصاد براي نیاز مورد

روش  از استفاده و شبکه سازي بر تأکید با دولتی سازمانهاي و نهادها اقتصاد این در .شود شامل می نیز را
 تصمیم مکان سازمانها و نموده ایفا را بودن محرك و تسهیل گري نقش اغلب دارند بیشتري بهره وري که هایی

 اقتصاد سوي به حرکت و نفتی اقتصاد از شدن همچنین دور. )  Cook and Morgan,1998( عمل هستند و

 راهبردي ترین .آورد فراهم را همه جانبه کشور زمینه هاي توسعه است قادر که است جدیدي رویکرد مقاومتی،

 تأثیر ازاقتصادي  بهره وري آن در که اقتصادي باشد؛ می دانش پایه اقتصاد از بهره گیري مسیر این در ابزار

 سرمایه به وابسته دانش پایه، اقتصاد توسعه .خام مواد بر دانش اثر تا شود می حاصل دانش بر دانش متقابل

 و دانش تأثیر به توجه محصول اندیشه این .خودپاسخگو است و خودسازمان ده وفرآیندي بوده اجتماعی

 و اطلاعات فناوري سریع رشد اقتصاد، شدن جهانی جمله از نیزعواملی و آن مقیاس تولید و تابع در اطلاعات
 مقاومتی مطرح می شود، و اما آنچه به عنوان اقتصاد.است انبوه تولید به نیاز و تقاضا افزایش و ارتباطات

 واردات و صادرات که شرایطی باشد، در می شده تحریم کشور یا منطقه یک علیه ها تحریم با براي مقابله روشی

می  بلکه نیست؛ جنگ و تحریم زمان مختص مقاومتی اقتصاد البته .نمی باشد مجاز کشور آن کدام براي هیچ
 اقتصادي تحریم هاي که شرایطی در .باشد کشور نفت به وابسته اقتصاد پیشروي بلندمدت انداز یک چشم تواند

با  آنها توانمندي ارتقاي و توسعه به کمک و دانش پایه شرکتهاي به بیشتر توجه مطرح است، علیه کشورمان
به  .یابد می ضرورت پیش از بیش دانش پایه تولید سمت به حرکت و کشور طبیعی منابع فروش از رهایی هدف

دانش  اقتصاد .می گذرد دانش پایه تولید و اقتصاد مسیر از مقاومتی اقتصاد و اقتصادي جهاد راه دیگر عبارتی
 مقایسه.کرده است متحول را غیره و مدیریت نوع بهره وري، اقتصادي، ساختار تجارت، زمینه هاي تمام پایه

 توازن ازعدم حاکی دانش پایه اقتصاد توسعه براي جهانی بانک استفاده مورد شاخص هاي نظر از کشور شرایط

 به مناسب ریزي وبرنامه دقیق توجه عدم از نشان توازن عدم این .باشد می کشور در شاخص متغیرهاي در زیاد

 نکته این یادآوري .می باشد ظرفیت ها بودن بالا علیرغم کشور در دانش پایه اقتصاد به دستیابی منظور
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 به پژوهش ها می باید نتیجه است، شده نام گذاري پیشرفت و عدالت دهه که کنونی دهه در که است ضروري

 سیاستگذاري، بر نیزافزون رویکرد این که باشد جامعه رفاه و پیشرفت ملی، ثروت تولید و فناوري ایجاد سوي

 فناوري به تبدیل دانش زیرساختهاي پیشرفت و گسترش مستلزم درست تصمیم گیري و تصمیم سازي

علم و دانش همواره و در اغلب جوامع نقشی حیاتی و مؤثر در پیشرفتهاي اقتصادي، اجتماعی و فرهنگی .است
اما چرا این . اند بنیان بوده اي دانش ه خود، جامعهجامعه داشته است و به این تعبیر بسیاري از جوامع، به نوب

 ؟مورد توجه وتأکیدقرارگرفته است ازپیش یافته بیش ویژه در کشورهاي توسعه ي اخیر به مفهوم در چند دهه
عصر  .بنیان سرآمد در ژرفاي عصر اطلاعات و دانایی دارد ي دانش این تعبیري است که دلالت بر یک جامعه

وبه بیان دقیقتر  صنعتی ي آفرید که جامعه از جامعه را اعتبار سپري شده است، الگوییصنعت، که به یک 
 "محصولات"ي اول بر تولید و تجارت انواع  اي که در وهله شود، جامعه نامیده می 1بنیان  محصول ي جامعه

ي پساصنعتی شکل  هبا فرارسیدن عصر اطلاعات و دانایی اما الگوي نوینی از جامعه به نام جامع. متمرکز است
نامیده  "بنیان ي دانش جامعه"تر آن  ي متکامل ومرحله "ي اطلاعاتی جامعه"ي نخستین آن  گیرد که مرحله می
 ي تکوین جامعه آید که بر اساس دانش کنونی ما عالیترین مرحله پدید می "ي خلاق جامعه"پس از آن . شود می

اندازمحور  آور باشد که چرا اغلب کشورهاي چشم نباید شگفتبه این ترتیب . آید ي پساصنعتی به شمار می
 انداز خود انتخاب کرده آینده به عنوان چشم ي دو دهه ات یک بنیان را طی دانش ي جهان ، دستیابی به جامعه

اي  اي ازکشورهاي پیشرفته از جمله استرالیا، انگلیس، آمریکا، فنلاند و حتی کشورهاي نوخاسته پاره. اند
شوند، تبدیل شدن به جوامع  بنیان محسوب می اکنون جوامع دانش ي جنوبی و سنگاپور، که هم کرههمچون 

انداز  هرچند در چشم .اند ویکم برگزیده ي بیست انداز خود در سده خلاق و ملتهاي خلاق را به عنوان چشم
چگونه  1404افق ي ایرانی در  ي صریحی به این موضوع نشده است که جامعه ي کشور اشاره ساله بیست
در سند  1404ي ایران  ها از ویژگیهاي بایسته خواهد بود، توصیف) بنیان یا خلاق اطلاعاتی، دانش(اي  جامعه
اگر چنین برداشتی . انداز دلالت دارد انداز به طور ضمنی بر دانشی شدن ایران اسلامی در افق چشم چشم

 ي ایرانی و شکل شدن جامعه انداز، بر دانشی شمدرست باشد، ضرورت دارد که با تصریح موضوع در سند چ

انداز، قابل به  از سوي دیگر براي آنکه یک چشم .انداز تأکید گردد بنیان در افق چشم گیري ایران دانش
ها عنوان  به همین دلیل است که استرالیایی. خاطرسپاري باشد باید عنوان گویا و مناسبی براي آن انتخاب شود

ویکم  ي بیست انداز ملی خود در سده را براي چشم "بریتانیاي خلاق"ها عنوان  انگلیسیو  "ملت خلاق"
 شود، دانستن این نکته اهمیت دارد که چنین جامعه بنیان مربوط می ي دانش تا جایی که به جامعه. اند برگزیده

 ي دانش عناست که جامعهاین بدان م. کوبد بنیان بودن را بر تمامی اجزاي درشت و ریز خود می اي ُمهر دانش

 بنیان، امنیت و دفاع دانش دانش بنیان، دیپلماسی بنیان، فرهنگ دانش هایی چون اقتصاد دانش بنیان از مؤلفه

 بنیان، انرژي دانش بنیان، سلامت و درمان دانش بنیان، کشاورزي دانش بنیان، صنایع دانش بنیان، پلیس دانش
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که بهتر است آنهارا (بنیان  اي از شهروندان دانش چنین جامعه کوچک در مقیاس. شود بنیان و غیره تشکیل می
ي کاربردي این آگاهی این است که ً مثلا بخش فرهنگ باید  نتیجه. شود اخته می،س)شهروندان دانشگر بنامیم

انتخاب کند و چنین است درمورد بخش اقتصاد که  "بنیان فرهنگ دانش"انداز خود را شکل بخشیدن به  چشم
اما علت انتخاب صنعت موردي، با ظهور عصر .بنیان خواهد بود انداز آن تبدیل شدن به اقتصاد دانش چشم

هاي دیجیتال و جدید نیز پا به  گیر تکنولوژي در این عصر، کم کم رسانه هاي چشم دیجیتال و پیشرفت
عی مانند تلویزیون و هاي جم هاي رسانه ي بسترها و زیرساخت فارغ از بحث توسعه. هاي وجود نهادند عرصه

یکی از . تر دارند هاي قدیمی هاي جدیدي نیز هستیم که به کلی ساختار متفاوتی با رسانه رادیو، ما شاهد رسانه
اي صنعتی  این رسانه و یا صنعت رسانه. اي و ویدئویی دانست هاي رایانه توان بازي ها را  می این نوع رسانه

، پیشرفت زیادي را چه از بعد اقتصادي و از چه از بعد تأثیرگذاري اي خود است که در عمر کوتاه چند دهه
ترین صنایع  یکی از محبوب) صنعت بازیهاي دیجیتال(توان گفت که این صنعت  به جرأت می. فرهنگی داشته است

برخی آمارها حاکی از این است . اي است که از کودك چند ساله تا افراد مسن را درگیر خود کرده است رسانه
کنند و به طور میانگین در هر  بازي می) که رتبۀ اول در صنعت بازي را دارند(ها  مریکاییدرصد آ 58که حدود 

مشابه چنین آماري در دیگر نقاط دنیا ).  2013، 2افزارهاي سرگرمی مؤسسه نرم(خانه دو نفر اهل بازي هستند 
این صنعت یکی از درآمد زاترین .عت داردشود و این خبر از محبوبیت ویژة این صن نیز کم و بیش دیده می

طبق آمارگروه تحقیقاتی . صنایع در جهان است و کشورهاي مختلف، سهم متفاوتی از بازار این صنعت دارند
میلیارد دلار، میزان هزینه  91درآمدي بالغ بر 2015میلیارد دلار و در سال  99,6در آمد  2016در سال ،3نیوزو

، ایران در 2016طبق این آمار در سال . ا براي بازیهاي رایانه اي پرداخت کرده انداي است که در جهان ،گیمره
رتبه سی و دوم جدول درآمد زایی از این صنعت، بعد از ترکیه در رتبه شانزده، اندونزي رتبه هفده، مالزي 

رتبه سی و یک   هجده، تایلند بیست و یک، عربستان بیست و یک، هند بیست و دو، سنگاپور رتبه سی و ویتنام
درصد کل درآمد دنیا یعنی %0,27،حدود 2016کل درآمد ایران در حوزه بازي هاي رایانه اي در سال . قرار دارد

ي اول، ظرفیت  جنبه. موضوع صنعت بازي در ایران از دو جنبه قابل بحث است. از نیم درصد کل هم کمتر است
طیق  بررسی . از این پتانسیل براي رونق کسب و کار استتجاري و اقتصادي بالاي این صنعت و لزوم استفاده 

هاي انجام شده در صورت توسعه صنعت بازي درکشور اشتغال زایی براي بالغ بر ده هزار نفردر هشت گروه 
به علاوه از دیگر مسائل مورد هدف در توسعه این صنعت مقابله با .شغلی مطابق با زنجیره تامین،ایجاد می شود

از طریق تولید بازي هاي رایانه اي متناسب و مطابق با ریشه هاي تاریخی، فرهنگی و دینی  تهاجم فرهنگی
کشور است و با ورود به حوزه هاي بین الملل موجب صدور فرهنگ و اندیشه ایرانی از طریق معرفی دقیق 

مسلمانان و وجود بازار بالقوه در جمعیت . شخصیت ها، اسطوره ها و قهرمانان ایرانی به جهان می شود
خصوصا شیعه جهان و نیاز این بازار هدف به محصولات فرهنگی و سرگرمی مناسب و پر محتوا هم از مهم 
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هاي بازار، ما شاهد عدم رشد  ها و ظرفیت رغم جذابیت علی. ترین فرصت هاي بالقوه این بخش به شمار می آید
هاي  تر از پنج درصد بازي تنها کم 91رسمی سال طبق آمار غیر. لازم در مورد فعالان ایرانی حوزة بازي هستیم

اي، مصاحبۀ  هاي رایانه احمدي، معاون بازرگانی بنیاد ملی بازي(فروخته شده در بازار ایران، ایرانی بوده 
. وجه دیگر مسئله، مباحث فرهنگی است. و بازار در تسخیر محصولات خارجی است) 1392آذر  24حضوري 

صد بازار بازي کشور در دست محصولات خارجی است، حتماً تأثیرات فرهنگی در 95این که وقتی بیش از 
نباید فراموش کرد که بخش قابل توجهی از مخاطبان این عرصه کودکان و . گذارد خاص خود را بر جامعه می

 به بازي) عموماً بخشی قابل توجه(نوجوانانی هستند که در سنین تربیت قرار داشته و بخشی از وقت خود را 
با توجه به این . تواند اثرات خود را روي کاربران بگذارد جاست که محتواي فرهنگ بیگانه می در این. پردازند می

از این . یابد موضوع ضرورت فعالیت بومی در عرصۀ بازي و تولید محصول مطابق با فرهنگ خودي اولویت می
چرا که در بازار . کند کار، نقشی کلیدي ایفا میبینیم که بخش اقتصادي و سودآوري  زاویه هم که نگاه کنیم، می

ي تولید انبوه و توزیع و رقابت در  کنونی اگر محصول مطابق با فرهنگ بومی نیز تولید شود، باز در حوزه
شود؛ در غیر این صورت هر چقدر هم محصول ما مرغوب  هاي مناسب احساس می بازار، نیاز به استراتژي

سازي  با توجه به مطالب گفته شده و این که بازي.  گذاري قابل توجهی داشته باشدتواند تأثیر باشد، باز نمی
کند، بنابراین موضوعی ضروري و قابل بررسی در این  ایرانی در بازار خود ایران نیز چندان خودنمایی نمی

همچنین حوزه، بحث شاخص هاي این صنعت به عنوان یک صنعت نرم دانش بنیان و ارزیابی وضعیت کنونی آن،
تنها با بررسی دقیق وضع موجود این صنعت و شناسایی . هاي موجود در این حوزه در کشور است کاستی
اندیشی براي رونق این حوزه و پیشرفت در این عرصه  توان به چاره هاي آن است که می ها و ضعف کاستی

ن شناسایی شاخص ها و توا با توجه به این موضوع به طور کلی هدف اصلی این پزوهش را می. پرداخت
ارزیابی وضع موجود و پیش روي برنامه ریزان،تولید کنندگان و دیگر اصناف مرتبط با این صنعت در کشور 

و با توجه به خیل  خلاق ي و جامعه بنیان دانش ي امعهتا در جهت احیاي ج در این تحقیق سعی شد.دانست
، با بررسی هایی پیرامون وضیت  نعت نرم افزارعظیم نیروي خلاق تحصیل کرده در رشته هاي مرتبط با ص

صنعت موردي بازیهاي دیجیتال ، پس از انجام مطالعه موردي ،مصاحبات ساختار یافته متعدد با خبرگان و 
تکمیل پرسشنامه وکسب نظرات مرتبط طی انجام سه دور دلفی به این نتیجه برسیم که شاخصهاي بومی مرتبط 

اکی از آن است که ابتدا از نظر ویژگیهاي نرم بودن فناوري و سپس از نظر با صنعت بازیهاي دیجیتال ح
در شرایط کنونی که تعداد متخصصان در حوزه نرم افزار  و علاقه .ویژگیهاي دانش بنیانی حایز اهمیت هستند

ی هاي مندان به صنعت سرگرمی رو به افزایش است شرایط  ایجاد بازار کار و تامین نیاز هاي تفریح و سرگرم
سالم در جامعه ایجاب می کند که توجه ویژه اي به این صنعت دانش بنیان گردد و با توجه به تمهیداتی که اخیرا 

از این .  در کشورمان شامل صنایع دانش بنیان می گردد امیداست شامل صنعت بازیهاي رایانه اي نیز بشود
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انه اي در ایران،انجام نشده است و این خود از جنبه تاکنون هیچ پژوهشی در ارتباط با  صنعت بازیهاي رای
  .ویژگیهاي منحصر به فرد این تحقیق است

  : نوآوري تحقیق. 2
داده  تحلیل وروش همچنین رویکرد و بررسی مورد آماري جامعه موضوعی، نظر از حاضر پژوهش بودن جدید

اسناد  در شده بینی پیش اولویتهاي با موضوع تحقیق بودن مرتبط و متناسب همچنین، .است تأکید قابل ها
دانشی در راستاي تحقق  تحقق چشم انداز در جهت دستیابی به جامعه و ایران اسلامی جمهوري نظام بالادستی

 گذشته و مطالعات ساماندهی .است حاضر پژوهش برجسته ویژگیهاي اقتصاد مقاومتی و اقتصاد دانش بنیان از

می  محسوب حاضر ویژگیهاي تحقیق دیگر از نیز جامع چارچوب یک قالب در موجود ادبیات به انسجام بخشی
 در طوریکه به بود، ساخته مشکل را آن نتایج مندي از بهره امکان ادبیات در موجود بینظمی  و پراکندگی .شود

درباره  قبلی ، مطالعات مدیریت ادبیات در فرایندي و زمینه اي محتوایی و یهاي تئور از الهام با تحقیق، این
 و شده بندي طبقه فرایندي-محتوایی و ساختاري مطالعات دسته دو در فناوري هاي نرم و صنایع دانش بنیان 

 شهاي انجام پژوه از برداري بهره زمینه نیز و بعدي مطالعات هدف مندسازي موجود ساماندهی مطالعات ضمن

رویکردهاي عوامل زمینه  تلفیق با ژیکاسترات و فراگیر نگاه جامع، با حاضر پژوهش در .شد فراهم شده،
 کارشناسان خبرگان، به مراجعه با نیز و شاخگی نظریه سه از گیري بهره با و محتوایی و فرایندي -اي،ساختاري

اجرایی، شاخص هاي مربوط به هردسته از عوامل، طبقه بندي و در ارتباط با صنعت  و علمی عرصه منتخبین و
از نظر اهمیت موردنظر خواهی قرار گرفته است که تا کنون هیچ تحقیقی در این موردي بازي هاي رایانه اي 

 .ارتباط انجام نشده بود

  :اهداف تحقیق. 3
با توجه به درك اهمیت صنایع دانش بنیان و تمهیداتی که براي دستیابی به این صنایع بیش از پیش در کشور در 

هاي نرم و هویت ساز ، معاونت علمی و فناوري ریاست حال انجام است ،از جمله تاکید ستاد توسعه فناوری
جمهوري در ارتباط با کارکرد هاي دانش بنیان شدن صنایع ،که استفاده از خدمات مالی تعریف شده در قانون 
از طریق صندوق نوآوري و شکوفایی و همچنین استفاده از معافیت هاي قانونی مندرج در قانون براي این 

نظر می رسد شناسایی صنایعی که بتوانند جزو صنایع دانش بنیان قرار گیرند و علاوه بر صنایع می باشد ،به 
پس از انجام تحقیق فوق انتظار .آن از نظر فرهنگی و محتوایی نیز اثر بخش باشند ضروري به نظر می رسد

م انداز در راستاي همچنین براي تحقق  اهداف سند چش. رود ادبیات فناوري هاي نرم دانش بنیان توسعه یابد می
دستیابی به جامعه دانش بنیان و خلاق ،شاخص هایی از فناوري که ویژگیهاي نرم بودن را دارا هستند در 

  .صنعت دانش بنیان بازي هاي رایانه اي شناسایی شوند
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  پیشینه تحقیق. 4
پرداخته باشد، ناچار به به علت  نو بودن موضوع تحقیق و کمبود منابع تحقیقاتی که مستقیما به این موضوع 

مبانی نظري وادبیات تحقیق - 1: تقسیم بررسی مبانی نظري و مرور ادبیات و پیشینه تحقیق به چهار گروه شدیم
مبانی نظري -3مبانی نظري وادبیات تحقیق در زمینه دانش بنیانی-2در زمینه فناوري هاي نرم و صنایع فرهنگی
  ادبیات تحقیق در مورد نظریه سه شاخگی- 4رایانه اي وادبیات تحقیق در زمینه صنعت بازي هاي 

  
  
  
  
  
  
  

  نحوه بررسی پیشینه پژوهش):1(شکل

  :ادبیات تحقیق در زمینه فناوري هاي نرم مبانی نظري و. 4,1
  تعاریف فناوري نرم . 4,1,1

مطرح شده است  4در حیطه فناوري هاي نرم کاملترین و جامع ترین تعاریف توسط پروفسور زوئینگ جین
نظرات خود در   2011و چاپ دوم در سال  2005ایشان در کتاب معروف تغییر فناورانه جهانی  ،چاپ اول سال .

 شامل فناوري گفت که توان می کلی طور طبق نظر ات مطرح شده در این کتابها،به. این حیطه را بیان داشته اند

 به نرم کلمه .نرم و فناوري :گرفته است شکل کلمه دو از منر فناوري اصطلاح .است نرم فناوري سخت و فناوري

ترکیب  کلمه یونانی  از نیز فناوري کلمه .باشند نمی فیزیکی شکل داراي که دارد اشاره نامشهودي هاي پدیده
techne )مهارت ها و تکنیکها(وlogos  )مشتق شده است که به عرضه هنرهاي مدل سازي و به ) کلمه و کلام

دانش  دیگر یا سیستماتیک علمی کاربرد(فناوري به عنوان  موارد برخی در .کارگیري آن در فناوري اشاره دارد
 به نرم فناوري که معتقدند) 2005( 6و فرانسیس5بسانت. .یافته در کارهاي عملی تعریف می شود  سازمان هاي

 .نماید می تسهیل را صریح و اهداف روشن به دستیابی که باشند می اقدام و عمل افکار، هاي سیستم مثابه

بسانت فناوري نرم .به هدف گردند  رسیدن موجب که شوند داده قرار سیستمی در باید تجربه و دانش بنابراین،
او .دستیابی به هدف روشنی را تسهیل می کنندرا به سیستمی از تفکرات،تجربیات و اقدامات تعریف می کند که 

 از وسیعی طیف به نرم فناوري)  1998(7طبق نظر کول. بهبود مستمر را نمونه مشخصی از فناوري نرم می داند

 شیوه بررسی مبانی نظري و پیشینه پژوهش

 ادبیات نظریه سه شاخگی ادبیات صنعت بازیهاي رایانه اي ادبیات دانش بنیانی ادبیات فناوري هاي نرم
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در . باشند می ضروري سخت افزارهاي جدید،  کارگیري به براي و داشته اشاره مدیریتی و فنی هاي مهارت
وي اظهار می .توجه و تمرکز بیشتري به جنبه فناورانه فناوري هاي نرم دارد) 2004( 8مقابل آن ها،سآمیداس

به طوري که موجب هدایت و .یا فرآیند مهندسی وابسته است به دانش فناورانه "دارد که فناوري نرم اساسا
 ها، روش شامل را آن و دانسته مشتق سخت فناوري از را نرم فناوري وي ..توسعه دانش می گردد

) 1994( 9به عقیده والش. فرآیندها،دانستن چگونه انجام دادن و مهارت هایی بدون نیاز به سخت افزار می داند
 تجربه، طریق  از کارشناسان که هستند ملموس نا فنی اطلاعات و ها بصیرت نرم، فناوري خلاصه، طور ،به

طبق .دارد جاي مغز هاي   متخصصین در نرم فناوري دیگر، عبارت به .کنند می کسب را ها وتحصیل آن آموزش
 ،می"انسانی سازي آینده،مدیریت تحول با فناوري هاي نرم"با عنوان )  2001( 11و دوراند10مطالعات دوبریل 

 فرآیندهاي یا ها روش توانند می ها آن .دانست سازمان نوآوري با ارتباطی عامل عنوان به را نرم فناوري توان

یابند،این  می توسعه سخت فناوري هاي از استفاده با اغلب نرم فناوري .باشند سازمانی بین یا سازمانی درون
فناوري ها متحول کننده چهره صنعت و اقتصاد هستند و با استناد به نتایج آینده نگاري هاي کشورهاي 

م از فناوري را مفهوم جنبه هاي نر) 2001(و همکارانش  12فال. اروپایی،فناوري نرم را فناوري آینده می نامند
 .معرفی می کنند و آن را فرایندهاي مهمی می دانند که استفاده اثر بخش از جنبه هاي سخت را ممکن می سازد

منتشر "2000راهبرد فناوري در سال "موسسه پژوهشی نومورا در ژاپن سند مهمی را با عنوان  1990در سال 
براین اساس اگر فناوري سخت بر علوم .ده بودساخت در این سند توجه خاصی به فناوري علوم انسانی ش

طبیعی مانند فیزیک و شیمی و غیره متمرکز بوده و مبتنی برآن یاشد در آن صورت گرایش قرن بیست و یکم 
فناوري سخت با هدف تبدیل مواد طبیعی و .باید به سوي فناوري نرم و بر مبناي علوم انسانی معطوف باشد

اما فناوري پیشرفته آینده براساس نوعی .است "ماده"،کنترل  ع فناوريصنایع شکل گرفت و هدف این نو
 .و فناوري مدیریت است "ذهن انسان"روانشناسی خواهد بود که فناوري فرماندهی و کنترل 

  در ایران نرم تحقیقات انجام شده وتعاریف فناوري. 4,1,2
 84پس از بررسی هاي انجام شده ،مشاهده گردید شروع مطالعات در زمینه فناوري هاي نرم در ایران،به سال 

برمی گردد،که توسط مرکز آینده پژوهشی علوم و فناوري دفاعی در موسسه آموزشی و تحقیقاتی صنایع دفاع 
تک نگاشتی با  85در خرداد  سپس.با موضوع نسل چهارم آینده نگاري فناوري و فناوري نرم آغاز گردید 

تحقیقی با  85به دنبال این موضوع در اسفند . موضوع آشنایی با فناوري هاي نرم در این موسسه انتشار یافت
عنوان هجرت عظمی در صنعت و فناوري، نقش صنایع فرهنگی در قرن بیست و یک  و پیشنهادهایی براي 

در همان موسسه منتشر ) ل ملکی فر و سیده سارا علويمهندس عقی(توسعه صنایع فرهنگی توسط پژوهشگران 
در این پژوهش پارادایم جدید فناوري ،هجرت از فناوري هاي سخت به فناوري هاي نرم مطرح شده .گردید
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طی .همچنین دیدگاههاي خانم دکتر زوئینگ جین در کتاب تغییر جهانی فناوري به تفسیر بیان شده است.است
ه در زمینه فناوري هاي نرم می باشند، یک مورد بررسی عوامل موثر بر شناسایی جستجو در مقالات فارسی ک

است که توسط  حبیب اله طباطبائیان،بامداد صوفی و ابوالفضل باقري در SPR فناوري هاي نرم،موردکاوي 
ریت منتشر شده که در این پژوهش به حوزه فناوري هاي نرم،به مثابه یکی از زوایاي ناشناخته مدی 86سال 

فناوري می پردازدوبا توجه به اهمیت فناوري هاي نرم به مسئله فناوري هاي فرآیندي و انتقال سیستم هاي 
مقاله دیگر در ارتباط با اعتباریات و فناوري هاي نرم . سازمانی  به عنوان زیر مجموعه فناوري نرم می پردازد

مفاهیمى که در این مقاله .چاپ شده است  1391ل می باشد که توسط ابوالفضل گائینی و امیر حسین زاده در سا
ندارد و ذهن به منظور رفع احتیاجات حیاتی، آنها را ساخته است ادراکات اعتباري نامیده  وجود خارجی

ها و رفتارهاي فردي و  ز سوي دیگر فناوري نرم، فناوري ذهنی است که در اندیشه، اعتقادات، ارزشا.شوند می
این مفهوم در . هاي تشکیل دهنده آن، عوامل انسانی غیر قابل مشاهده هستند رد و مولفهاجتماعی انسان ریشه دا

با توجه به . دهند هاي آن را شکل می برابر فناوري سخت قرار دارد که امري خارجی است و عوامل فیزیکی مولفه
 بیان می شود که  ،هاي مشابه بسیار و مصادیق مشترك فراوانی که میان این دو مفهوم وجود دارد ویژگی

در ارتباط با فناوري نرم مقالات دیگري که به . توان احکام مربوط به هریک را به مصادیق دیگري تسري داد می
این خود از ویژگی جدید .طور خاص به ابعاد و شاخصهاي دانش بنیانی این نوع از فناوري بپردازد، یافت نشد 

سند  93نت علمی و فناوري ریاست جمهوري در سال همچنین معاو.بودن موضوع پژوهش فعلی می باشد
راهبردي فناوري هاي نرم و هویت ساز پیشران اعتلاي اقتصاد فرهنگ را به چاپ رسانده که در واقع جامع 

در مجموع این . ترین و جدیدترین سند ارائه شده در حوزه فناوري هاي نرم است که در دسترس می باشد
وریهاي نرم ،به عنوان فناوریهاي ارزش آفرین و به تبع آن اهمیت دادن به مطالعات سرآغاز مطرح شدن فنا

  .صنایع فرهنگی به عنوان زیر مجموعه فناوریهاي نرم  به حساب می آید

  :جمع بندي دیدگاهها  پیرامون فناوري  هاي نرم. 4,1,3
اوري هاي نرم به شرح زیر با توجه به بررسی ها ي بعمل آمده از ادبیات تحقیق ، تعاریف مطرح شده براي فن

  :طبقه بندي می شود
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  جمع بندي دیدگاهها و نظریه هاي فناوري هاي نرم)  1(جدول 
 محقق سال تعاریف فناوري نرم

  
  در مقاله خود فناوري هاي نرم را معادل فناوري مناسب یا فناوري میانه قرار داده است

 »صرفا ماهیت فناورانه«

  
1979 

  
Andre Van Pam  

  
 

  
ذهن "فناوري پیشرفته آینده براساس نوعی روانشناسی خواهد بود که فناوري فرماندهی و کنترل 

  .و فناوري مدیریت است "انسان
 »ماهیت روانشناسانه و مدیریتی«

  
1990 

  
  موسسه پژوهشی نومورا ژاپن

  
 

  
 آموزش تجربه، طریق  از کارشناسان که هستند ملموس نا فنی اطلاعات و ها بصیرت نرم، فناوري

  دارد جاي مغز هاي   متخصصین در نرم فناوري دیگر، عبارت به .کنند می کسب را ها وتحصیل آن
 »اطلاعات فنی نا ملموس قابل کسب«

  
1994 

  
Dr.Walsh 

  
سخت  کارگیري به براي و داشته اشاره مدیریتی و فنی هاي مهارت از وسیعی طیف به نرم فناوري

  باشند می      ضروري افزارهاي جدید، 
 »طیف وسیعی از مهارتهاي فنی و مدیریتی«

  
1998 

  
Dr.Cole 

  
جنبه هاي نرم از فناوري را معرفی می کنند و آن را فرایندهاي مهمی می دانند که استفاده اثر بخش از :

  جنبه هاي سخت را ممکن می سازد
 »در حکم فرایندي براي استفاده از فناوري سخت«

  
2001 

  
Robert Phaal 

  
 یا ها روش توانند می می دانندکه سازمان نوآوري با ارتباطی عامل عنوان به را نرم فناوري توان

 سخت فناوري هاي از استفاده با اغلب نرم فناوري .باشند سازمانی بین یا سازمانی درون فرآیندهاي

با استناد به نتایج آینده یابند،این فناوري ها متحول کننده چهره صنعت و اقتصاد هستند و  می توسعه
  نگاري هاي کشورهاي اروپایی،فناوري نرم را فناوري آینده می نامند

 »توان فناوري نرم در حکم عامل ارتباطی با نوآوري سازمانی«

  
2001 

  
Dubreuil ,Durand 

و به طوري که موجب هدایت .یا فرآیند مهندسی وابسته است به دانش فناورانه "فناوري نرم اساسا: 
ها،  روش شامل آن و می شود مشتق سخت فناوري از نرم فناوري .توسعه دانش می گردد

  .فرآیندها،دانستن چگونه انجام دادن و مهارت هایی بدون نیاز به سخت افزار می باشد
 »روش ها ،فرآیندها ونحوه انجام دادن ومهارتها بدون نیاز به سخت افزار«

  
2002  
  
 

  
Swamidass  

  
  

 
 صریح و اهداف روشن به دستیابی که باشند می اقدام و عمل افکار، هاي سیستم مثابه به نرم فناوري

به  رسیدن موجب که شوند داده قرار سیستمی در باید تجربه و دانش بنابراین، .نماید می تسهیل را
  هدف گردند

  فناوري نرم به مثابه سیستم هاي افکار،عمل و اقدام«

2005    
Francis,Bessant  

  

  
 به پرداختن جاي به ها آن.دارند اهمیت بسیار آن فهم تعریف و براي نرم، فناوري در نرم هاي ویژگی

 دریافتها، احساسات، ایدئولوژي، تاثیر تحت و پردازند می انسانی مربوط افکار ملموس به اشیاء

 نیز مهم یک عامل .دارند قرار جامعه بشري و فردي و سازمانی رفتارهاي بینی، جهان ارزشها،

 لذا می باشد، مربوط انسانی علوم به نرم فناوري واقعیت که این به توجه با .است تجهیزات از استفاده

 در بنابراین است و جهت دار و اي جنبه دو مقابل؛ در ولی .نباشد طبیعی فناوري، این که است بدیهی

 خدمات ارائه به نرم فناوري که اي شیوه علاوه به .است مقاوم سازي، واستاندارد معیار تعیین برابر

ازطریق شیوه هاي ناملموس و نامشهودي هم  غالباً ،)ملموس محصولات کنار در( پردازد می
  خدمات،روش ها،قوانین و نهادها می باشد:چون

  

  
2004 

  
Zhouying Jin  

 

اجتماعی انسان ها و رفتارهاي فردي و  فناوري نرم، فناوري ذهنی است که در اندیشه، اعتقادات، ارزش
  .هاي تشکیل دهنده آن، عوامل انسانی غیر قابل مشاهده هستند ریشه دارد و مولفه

  »فناوري نرم به منزله فناوري ذهنی و عوامل انسانی غیر قابل مشاهده«

  ابوالفضل گائینی و امیر حسین زاده 1391
 

  
می پردازدوبا توجه به اهمیت  فناوري هاي نرم،به مثابه یکی از زوایاي ناشناخته مدیریت فناوري: 

فناوري هاي نرم به مسئله فناوري هاي فرآیندي و انتقال سیستم هاي سازمانی  به عنوان زیر 
  .مجموعه فناوري نرم می پردازد

  »فناوري نرم یکی از زوایاي ناشناخته مدیریت در فناوري فرایندي و سیستم هاي سازمانی«

  
1386 

  
 صوفی و ابوالفضل باقري حبیب اله طباطبائیان،بامداد
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 نرم فناوري بندي طبقه. 4,1,4

 و شفاف بندي گیرد،خوشه می بر در را انسانی عوامل از زیادي هاي گونه نرم فناوري که حقیقت این به توجه با
 نزدیکی ها وابستگی و ارتباطات مختلف نرم هاي فناوري .است ممکن غیر تقریباً و مشکل بسیار آنها ابهام بدون

 گنجانیده نیز دیگري دسته در است ممکن یک دسته از یک فناوري .هستند مبهم همین جهت به و دارند یکدیگر با

 دانش، منابع اساس بر :است شده انجام نرم فناوري بندي طبقه راستاي متعددي در هاي تلاش حال، هر به .شود

  .وعملی استفاده قابل منابع و کارکردها کاربردي، هاي زمینه
  
  
  
  
  
  
  

  )٢٠٠٥جین،(طبقھ بندی فناوری نرم): ٢(شکل

  طبقه بندي بر اساس منابع دانش 
 زیرا .کرد بندي طبقه آن دانشی و علمی منابع اساس بر را نرم فناوري توان می) 2005(به تعبیر پرفسور جین 

بر این اساس پنج دسته منابع دانشی مطرح می .شناسیم  کاربردي می دانشی سیستم یک عنوان به را فناوري
  :شود

 اجتماعی دانش علوم: دسته اول

 نرم خصوصیات با طبیعی علوم دانش: دسته دوم

 طب محور علم دانش فرهنگ و: دسته سوم

 فکري دانش علوم:دسته چهارم

   )فناوري فرهنگ،سرگرمی و اوقات فراغت( سنتی غیر انش علومد: دسته پنجم

 ):کاربردي صنایع (هاي کاربردي طبقه بندي بر اساس زمینه  

 به دوم رویکرد است، خدمات ارائه براي اي واسطه نرم فناوري که این به توجه با) 2005(از نظر پروفسور جین 

ه به هشت دسته زیر تقسیم بندي دارد ک اشاره آن هاي کاربردي زمینه اساس بر نرم فناوري بندي طبقه
  :شوند می

طبقه بندي فناوري 
منابع  نرم

 دانش

 زمینه هاي
 منابع قابل دکاربر

 هاستفاد

 کارکردها
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  و فناوري سیاسیLPFEفناوري تجاري ،فرهنگی ،اجتماعی ،حوزه زیست ،مهندسی نرم ،نظامی نرم ،

 :استفاده قابل طبقه بندي بر اساس منابع 

 در :مثال براي هاست، آن عملیاتی منابع اساس بر نرم فناوري بندي طبقه دیگر راه) 2005(از نظر پروفسور جین 

  :منبع نوآورانه برابري نماید که شامل با تواند می عملیاتی حوزه که جایی
منابع اجتماعی،منابع انسانی،منابع اقتصادي،منابع زیستی،منابع مصنوعات، منابع فرهنگی ومنابع طبیعی می 

  .شوند
هدف تحقیق پیش رو می باشد بررسی  با توجه به  طبقه بندي هاي مطرح شده براي فناوري هاي نرم،  آنچه

ارتباط این نوع فناوري با صنعت موردي بازي هاي رایانه اي ،به عنوان بخشی از فناوري هاي  نرم می باشد 
این صنعت از نظر منابع دانشی ، در دسته دانش علوم غیر سنتی، فناوري فرهنگ و : همانگونه که مطرح شد.

می باشد واز نظر زمینه هاي کاربردي ،  فناوري فرهنگی،شامل فعالیت  فناوري سرگرمی و اوقات فراغت مطرح
هاي نوآورانه با به کارگیري فرهنگ مطرح است  که شامل فناوري سرگرم سازي و بازي هم می باشد و از نظر 

  .  منابع قابل استفاده ، منابع فرهنگی،شامل فناوري فرهنگی و فناوري هنري است

  حصولات فرهنگیتعریف صنایع و م. 4,1,5
مورد تاکید )  2009و دیویس،  2003فلوریدا، : مانند(رونق فزاینده صنایع فرهنگی در بسیاري از منابع جهانی 

صنایع فرهنگی، صنایعی هستند که در آنها کالاها و خدمات فرهنگی در مقیاس وسیع و به . قرار گرفته است
برحسب مورد می توان انواع صنایع . توزیع می شوند صورت صنعتی یا تجاري تولید، بازتولید، انبار و یا

» صنعت فرهنگ«درباره نوع فعالیت هایی که می باید زیرمجموعه اصطلاح . فرهنگی را از یکدیگر متمایز ساخت
بسته به این که در هر کشور تأکید بر رویکرد اقتصادي، فنی یا فرهنگی . قرارگیرند، تردیدهایی وجود دارد

در برخی از صنایع فرهنگی، کار هنري . شد، تعریف و گستردگی آن صنایع متفاوت خواهد بود صنایع فرهنگی با
مثل (خلق شده در مقیاس کوچک ، با استفاده از روش هاي صنعتی به شکل نسخه هاي فراوان تکثیر می شود 

 ).مثلاً سینما(ی است ؛ در برخی از صنایع فرهنگی، آفرینش یک اثر، اساساً از همان ابتدا به صورت صنعت) کتاب

سازمان علمی، فرهنگی و تربیتی  ،13 دمتح ملل سازمان صنعتیسازمان توسعه  المللی نظیر ســازمانهاي بین
. دارند“ صنایع فرهنگی”هــر یک تعـاریف مختلفی از  ، 15 سازمان جهانی مالکیت فکريو 14 ملل متحدسازمان 

مند کالاها و خدماتی که ماهیتاً فرهنگی هستند و بر  ولید نظامت« :ولی تعریف کلی آنها به این جمله بر میگردد
اي از صنعت هستند که به خلق ایده،  گونه” صنایع فرهنگی”به عبارت دیگر،  »افراد جامعه اثر فرهنگی میگذارند

 هاي فرهنگی فرد پردازند که ماهیت فرهنگی دارند و مخاطب آنها جنبه تولید و توزیع محصولات و خدماتی می
از آنجایی که تولید . بنیان هستند و قابلیت زیادي براي ایجاد شغل دارند این صنایع دانش. و جامعه است
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 فرآورده هاي فرهنگی بر خلاقیت، مهارت، و استعداد فردي استوار است، صنایع فرهنگی را صنایع خلاق نیز می
به طور کلی ، تولیدات فرهنگی عبارت است از ترکیب کالاهاي فرهنگی و خدمات فرهنگی اما کالا یا خدمت  .نامند

فرهنگی عبارت است از شیئ یا خدمتی قابل استفاده و مفرد که توسط افرادي از جامعه براي ارضاي نیاز هاي 
دمات دیگران اعم از فرهنگی یا غیر فرهنگی سایرین تولید و ایجاد می شود و در فرایند مبادله با کالا و خ

کالاهاي فرهنگی داراي ویژگی هایی هستند که آن ها را می ) . 58: 1388رشید پور ،(فرهنگی معاوضه می شود 
اراده (، شرایط سیاسی ) هزینه تمام شده ،مطلوبیت نوع بازار ،عرضه و تقاضا (توان در پنج مقوله ي اقتصادي 

، ویژگی هاي ......) زمان و مکان جغرافیایی کالا و (،ویژگی هاي دموگرافیک ) و خواست نظام  سیاسی و غیره
رشید پور ، (و خوصوصیات خالق یا تولید کننده کالا تقسیم کرد ) ارزش اجتماعی ، اهمیت تاریخی ( هنري  

انتشار ،  چاپ  ،: در تبیینی مصداقی، محصولات فرهنگی به طور عمومی شامل این موارد است ) .   43: 1387
بنا . ( Global  Alliance , 2006)رسانه،سمعی و بصري،محصولات صوتی و تصویري، صنایع دستی و طراحی 

به تعریفی دیگر ، کالا هاي فرهنگی عبارتند از کالاهایی مصرفی که حامل ایده ها ، نماد ها ، راه هاي زندگی بوده 
ویت مشترك و تاثیر گذار بر تجارت فرهنگی و حاصل ، اطلاع رسان ، سرگرم کننده ، کمک کننده به ساخت ه

  . ( UNESCO, 2005 :48)خلاقیت فردي یا جمعی هستند 
همان گونه که تا کنون بحث شد ، هدف صنایع فرهنگی ، مفهوم سازي ، تولید ، ارتقا و تجارت محصولات 

ر هاي اقتصادي است و ما شاهد مبادله کالا و خدمات فرهنگی تابع سازو کا. فرهنگی در قالب هاي مختلف است 
صالحی امیري (افزایش میزان عرضه کالا هاي فرهنگی و افزایش تنوع کالا هاي فرهنگی در سطح جهان هستیم 

محصولات فرهنگی به مجموعه اي از کالا ها و خدمات اطلاق می شود که درون مایه ) . 166: 1392و محمدي ،
حسینی پور  سی (یات روحانی وپالایش روح به کار می روند دارند و براي غنی سازي ح فرهنگی و معنوي
  ) . 48: 1392سخت وکیاسی ، 

در تعریفی دیگر ، محصولات فرهنگی ابزار و تولیداتی هستند که به نوعی در پیشبرد اهداف فرهنگی موثر هستند 
تقیم ابزار فرهنگ به شمار به عبارتی ، کالاهاي فرهنگی ابزار و تولیداتی هستند که بدون واسطه و به طور مس. 

البته شاید بتوان گقت که محصولات فرهنگی دو ویژگی دارند ). 167: 1392صالحی امیري و محمدي ، (می آید 
هنرمندان و نویسندگان و گروه هاي شغلی مشابه ، بر خلاف : که آن هارا از سایر کالا و خدمات جدا می کند 

زه هاي غیر مادي نیز نیروي کار خود را عرضه می کنند و میزان نظریه متعارف عرضه کار و متاثر از انگی
مصرف خدمات و محصولات فرهنگی و هنري ،گذشته از عامل قیمت خود محصول یا درآمد مصرف کننده ، به 

: 1392صالحی امیري و محمدي ،(عامل دیگري به نام میزان وقت یا اوقات فراغت مصرف کننده نیز بستگی دارد 
یل تنوع و تکثیر صنایع و محصولات موجود در عرصه فرهنگ و همچنین با توجه به این که هر نوع به دل) .167

دسته بندي ، وابسته به بافتار و زمینه اي است که لاجرم حاوي تفاوت هاي فرهنگی و برداشت هاي مختلف 
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شش نوع دسته بندي  در ادامه. است ،تهیه فهرستی یکنواخت و مورد پذیرش همگان در این زمینه مشکل است 
  :رایج در این عرصه ارایه شده است 

  )کالاھا و خدمات فرھنگی (نظام ھای مختلف دستھ بندی صنایع فرھنگی و خروجی ھای آن  :) ٢(جدول 

( UNCTAD, 2008,UNESCO,2013 )     
  

  )انگلیس(اس امسیمدل دی
  

  مدل آمریکایی برای ھنر  مدل آماری یونسکو  وایپومدل حقوق مالکیت   مدل داویر متحدالمرکز  مدل محتوای نمادین

  تبلیغات
  

  معماری
  

  بازارھنر و عتیقھ
  

  صنایع دستی
  

  طراحی
  
  مد
  

  فیلم و ویدئو
  

  موسیقی
  

  ھنرھای نمایشی
  
  نشر
  

  افزارنرم
  

  تلویزیون و رادیو
  

  ایھای رایانھبازی
  
  

  صنایع فرھنگی
  
  :اصلی
  

  تبلیغات
  
  فیلم
  

  اینترنت
  

  موسیقی
  
  نشر
  

  تلویزیون و رادیو
  

  ایھای رایانھبازی
  

  صنایع فرھنگی
  

  :وابستھ
  ھنرھای خلاق
  صنایع فرھنگی

  :فرعی
  

  الکترونیک مصرفی
  
  مد
  

  افزارنرم
  

  ورزش
  
  

  صنایع فرھنگی
  

  :اصلی
  

  ادبیات
  

  موسیقی
  

  ھنرھای نمایشی
  

  ھنرھای تجسمی
  

  سایر صنایع
  

  :فرھنگی اصلی
  
  فیلم
  

  موزه وکتابخانھ
  

  فرھنگیصنایع 
  :ترگسترده

  خدمات میراث
  نشر
  
  

  ضبط صدا
  

  تلویزیون و رادیو
  
  

  ایبازی رایانھ
  
  

  :صنایع وابستھ
  

  تبلیغات
  

  معماری
  

  طراحی
  
  مد

  صنایع مالکیتی
  

  :اصلی
  

  تبلیغات
  

  کلکسیونری
  

  فیلم و ویدئو
  

  موسیقی
  

  ھنرھای نمایشی
  
  نشر
  

  افزارنرم
  

  تلویزیون و رادیو
  

  ھنرھای تجسمی و
  گرافیک

  صنایع مالکیتی
  :جزئی
  

  معماری
  

  کفش و لباس
  

  طراح
  
  مد
  

  لوازم خانگی
  
  بازیاسباب

  صنایع مالکیتی
  :وابستھ

  موار خام ضبط کردن
  الکترونیک مصرفی

  آلات موسیقی
  کاغذ

  تجھیزات عکاسی و کپی

  صنایع فرھنگی
  
  :اصلی
  

  موزه، نمایشگاه،
  

  کتابخانھ
  

  ھنرھای نمایشی
  

  ھاھا و آیینجشن
  

  ھنرھای تجسمی و دستی
  طراحی

  
  نشر
  

  تلویزیون و رادیو
  

  فیلم و ویدئو
  

  عکاسی
  رسانھ ھای تعاملی

  
  صنایع فرھنگی

  
  :گسترده
  

  آلات موسیقی
  

  تجھیزات صدا
  

  معماری
  

  تبلیغات
  تجھیزات چاپ

  افزارنرم
  تجھیزات سمعی بصری

  
  

  تبلیغات
  

  معماری
  

  خدمات و مدارس
  

  ھنری
  

  طراحی
  
  فیلم
  

  وحشموزه و باغ
  

  موسیقی
  

  ھنرھای نمایشی
  
  نشر
  

  رادیو و تلویزیون
  

  ھنرھای تجسمی

  :جمع بندي رویکرد هاي نظري در ارتباط با صنایع فرهنگی. 6. 1. 4
شش رویکرد مختلف نسبت به موضوع فرهنگ و محصولات فرهنگی را می توان از حیث دیدگاه و نکات کلیدي 

  : که مطرح می نمایند ، در قالب جدول بعد خلاصه نمود 
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 جمع بندي رویکردهاي نظري به فرهنگ و صنایع فرهنگی)  3(جدول 

  مفاهیم کلیدي مطرح شده  نظریه  ردیف
  :سازداین رویکرد، دیدگاه را به تولید صنعتی فرهنگی مطرح می  آدورنو و هور کهایمر: مکتب فرانکفورت  1

  .شود تولید صنعتی محصولات فرهنگی باعث شیئ انگاري و کالایی شدن فرهنگ می -

  .شود نتیجه تولید انبوه، قرار گرفتن اقتصاد در زیربنا و تبدیل فرهنگ به روبنا می. -

  .است ) در اقتصاد(این نظریه، حول مفهوم نظریه ارزش مبادلهمحدودیت بحث ها و نقدها در  -

داران و حاکمان قرار می گیرد و در تولید انبوه کالاهاي تولید انبوه کالاهاي فرهنگی سازوکاري صنعتی است در دست سرمایه -

  .فرهنگی، هنر تحت سلطه  نظام مبادله و صنعت است 

دي مصرف کنندگان است یعنی هنر و هنرمند مهم نیست، بلکه پذیرش کالا از سوي بنبندي محصولات فرهنگی بر اساس دستهطبقه -

  .مهم است )ارزش مبادله (مصرف کننده

  .شود عنصر کلیدي در خلق آثار هنرمندان هستند ولی دغدغه هنرمند که ارایه پیام انقلابی از طریق اثر است، در تولید انبوه گم می  -

 : سازد ولی دیدگاه یکسره منفی نیستن رویکرد، دیدگاه انتقادي را به تولید صنعتی محصولات فرهنگی مطرح میای  بنیامین: مکتب فرانکفورد  2

 .شود از یک سو، تولید انبوه باعث از بین رفتن تجلی هنري و اصالت اثر می -

نتیجه موجب اعتلاي هنر و از سوي دیگر، موجب دسترسی عمومی به محصولات شده و امکان نقد وسیع را فراهم ساخته و در  -

 . شودگسترش ذوق هنري و نقد عمومی تر آثار می

 .برد تولید انبوه محصولات فرهنگی، انحصار مصرف طبقه ثروتمند را از بین می -

-یعنصري کلیدي هنرمندان هستند ولی دغدغه هنرمند صرفاً ارایه انقلابی نیست، بلکه انقلابی کردن ابزارها و وسایل ارایه پیام م -

 .پذیر است باشد که در تولید انبوه امکان

  

بر مصرف کنندگان، به ) هارسانه(این رویکرد، دیدگاهی انتقادي مانند مکتب فرانکفورت داشت ولی در ادامه، با تحلیل تاثیرات محصولات فرهنگی   مکتب بیرمنگام  3

 : نوعی تولید انبوه را پذیرفت

 .است جامعه، سیاست و اقتصاد پیوند خوردهاز منظر این مکتب، مطالعه فرهنگ با  -

  . هاي تولید، توزیع و مصرف خواهدبودنظر به پذیرش تولید انبوه، عنصر کلیدي همان چرخه -

 : این رویکرد، دیدگاهی سیاسی و ابزاري نسبت به تولید صنعتی محصولات فرهنگی مطرح می سازد  نظریه قدرت نرم  4

 براي تحصیل اراده بر حریف به صورت نرم است )هاالزاماً دولت نه(هامحصولات فرهنگی ابزار قدرت -

 دهد ارزش محصولات فرهنگی در اقناعی بودن آن است و در صورت تبلیغی شدن، ارزش خود را از دست می -

  عنصري کلیدي مصرف کنندگان هستند  -

 : اجتماعی را نسبت به تولید صنعتی محصولات فرهنگی مطرح می سازد–این رویکرد، دیدگاهی اقتصادي   نظریه فناوري نرم  5

 محور اصلی صنایع و محصولات فرهنگی، فناوري نرم است  -

 فناوري نرم، قابلیت خلق ارزش از دانش فرهنگی و اجتماعی است که محل اثر گذاري آن بر روح انسان بر جامعه است  -

 شود نه محتواي مادي محصول مصرف کننده تعریف میارزش محصول فرهنگی بر حسب میزان تاثیر بر  -

  عنصري کلیدي، کار آفرینان فرهنگی هستند و سرمایه مادي نقش ثانوي دارد  -

 : اقتصادي را نسبت به تولید صنعتی محصولات فرهنگی مطرح می سازد- این رویکرد، دیدگاهی اجتماعی  نظریه سرمایه فرهنگی   6

 هاي رابطه فرد و جامعه می پردازد است که به تعریف و جنبه سرمایه فرهنگی آن عنصر اجتماعی -

اجتماعی، (سرمایه فرهنگی قابل انتقال فوري به دیگري نسبت ولی در عین حال می تواند به سرمایه اقتصادي و سایر انواع سرمایه  -

 تبدیل شود ) نمادین 

 مصرف کالاي فرهنگی معرف شیوه متمایزي از زندگی و اندیشه است  -

مصرف کالاي فرهنگی نیازمند سرمایه اقتصادي است، لذا طبقات فقیر مادي از آن محروند که این امر موجب محرومیت فرهنگی و  -

 شود نهایتاً فقر فرهنگی می

 تولید انبوه محصولات فرهنگی موجب رفع کمبود مذکور و امکان مصرف عمومی محصولات فرهنگی می شود  -

  ي است که قابلیت تبدیل شدن به سرمایه اقتصادي را دارد اعنصر کلیدي، سرمایه فرهنگی -
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با توجه به رویکردهاي نظري مطرح شده در مورد صنایع و محصولات فرهنگی مشاهده می شود یکی از 
 2005رویکردها ي مطرح شده در این حوزه ، نظریه فناوري نرم می باشدکه توسط پرفسور جین در سال 

اجتماعی را نسبت به تولید صنعتی محصولات فرهنگی –دیدگاهی اقتصادي : یهطبق این نظر. مطرح شده است
مطرح می سازد که محور اصلی صنایع و محصولات فرهنگی، فناوري نرم است فناوري نرم، قابلیت خلق ارزش 
از دانش فرهنگی و اجتماعی است که محل اثر گذاري آن بر روح انسان بر جامعه است وارزش محصول فرهنگی 

شود نه محتواي مادي محصول وعنصري کلیدي، کار آفرینان حسب میزان تاثیر بر مصرف کننده تعریف می بر
 .فرهنگی هستند و سرمایه مادي نقش ثانوي دارد

، صنایع )16وزارت اقتصاد و فناوري آلمان 2012گزارش(از طرفی، طی بررسی تحقیقات انجام شده از جمله 
دانش بنیان این کشور هستند ،چراکه صنایع مذکور قادرند مشکلات را حل  فرهنگی و خلاق طلایه دار اقتصاد

کرده و تاثیر عمیقی بر نوآوري ها گذاشته و به عنوان پیشران نوآوري براي سایر بخش ها عمل نمایند به 
لاق این گزارش تاکید می کند که صنایع فرهنگی و خ.طوري که در  مجموع  کل اقتصاد را رقابت پذیرتر می کنند

تجارب جدیدي براي استفاده کنندگان ایجاد نموده و نوآوري هاي محصولی و خدماتی را به جاذبه هاي حسی 
لذا براي ایجاد ارتباط صنایع فرهنگی وجامعه دانش .می آرایند که آنها را کاربردپذیر وقابل فروش می سازند

  .دبنیان نیاز است که شناخت جامعی از مفهوم دانش بنیانی صورت گیر

  :پیشینه تحقیق در زمینه جامعه دانش بنیان. 4,2
عضوفرهنگستان آمریکا،  ،توسط 1969، نخستین بار در سال "17بنیان ي دانش جامعه"اصطلاح 
 به دهه ،19مورد استفاده قرار گرفت و پس از آن با مطالعات تفصیلی پژوهشگرانی چون رابین منسل 18پیتردراکر

ي  تقریبا همزمان با پیدایش ایده 1970ي  و اوایل دهه 1960ي  اواخر دهه این ایده ً در. راه یافت 1990ي 
از آن زمان تاکنون افراد و نهادهاي گوناگونی  .العمر براي همه پدید آمد ادامم آموزش و20 "جوامع یادگیرنده"

توان به  به عنوان نمونه می. اند بنیان تلاش کرده ي دانش در تشریح این مفهوم و بررسی ویژگیهاي جامعه
عصر "جلدي  توسط یونسکو و کتاب سه "ي آموزش و یادگیري المللی توسعه کمیسیون بین"انتشار گزارش 

ناپذیر  بنیان جزء جدایی ي دانش ي جامعه ایده .اشاره کرد 1990ي  در اواخر دهه21 مانوئل کاستلز "اطلاعات
ي  اندیشه. دیدار گردیدپ22د علم سایبرنتیک است، که مقدمات آن با رش "ي اطلاعاتی جامعه"مطالعات مربوط به 

داران نخست، تشریح  هایی بود که طلایه ي تغییرات و گرایش ي همه ي اطلاعاتی، به طریقی، دربرگیرنده جامعه
بینی کرده بودند؛ تغییرات و گرایشهایی چون نفوذ فناوري در ساختار قدرت، و ظهور اقتصاد نوین بر  یا پیش

اطلاعاتی،درتعیین سیاستهاي پژوهشی، آموزشی و  ي جامعه همچون مفاهیمی یدایشپ .ي دانش علمی پایه
دسامبر (ي اطلاعاتی  حتی، پیش از اولین اجلاس جهانی جامعه. نوآوري سازمانها، اهمیت چشمگیري داشت



  

  شناسایی و اولویت بندي شاخص هاي فناوري هاي نرم دانش بنیان                                                           
 

24  
  
 

 

 هایی مانند برگزاري گردهمایی .اي در این حوزه انجام داد الملل اقدامات گسترده ي بین جامعه)  2003
ي  اجلاس جهانی توسعه"، و "تعهدي تازه؟: ویکم علم براي قرن بیست"گردهمایی جهانی آموزش عالی، و "

ي  ي مدنی در پیدایش و توسعه جوامع روشنفکري و علمی، و در کل، جامعه. از جمله این اقدامات است "پایدار
. انش علمی، نوآوري، و یادگیري پیوند زدندسزا ایفا کردند و آن را با مفاهیمی مانند تولید د نقشی به این مفهوم

امروزه، مفهوم  .دانند بنیان می ي دانش العمر را زیربناي جامعه آنها پژوهش علمی و آموزش همگانی و مادام
بلکه براي  ، 23تنها براي اغلب کشورهاي عضو سازمان همکاري و توسعه اقتصادي  بنیان، نه ي دانش جامعه

ویژه در آسیاي شرقی و جنوب شرقی، تبدیل  هور و کشورهاي در حال توسعه، بهبسیاري از اقتصادهاي نوظ
هاي فناوري بنا شده  ي جهش بنیان بر پایه ي دانش ي جامعه ایده.به چارچوبی حیاتی براي تأمل گردیده است

فراوانی . گیرد بنیان، ابعاد بسیار وسیع ِ تر اجتماعی، اخلاقی و سیاسی را نیز در بر می ي دانش است؛ اما جامعه
بنیان خط  ي دانش ي وجود هر نوع الگوي واحد و از پیش آماده براي شکل بخشیدن به جامعه این ابعاد، بر ایده

  بنیان و  ي دانش از این رو در تعریف جامعه. کشد بطلان می
جود برخی با این و. ویژگیهاي آن توجه به تفاوتهاي فرهنگی، اقتصادي و اجتماعی جوامع مهم و ضروري است

مدار با  جامعۀ دانش.بنیان برشمرد هاي اصلی و عام جوامع دانش توان به عنوان ویژگی ها را می از ویژگی
  . ها، و ساختارهاي گوناگون آن بـه راحتـی قابل تعریف نیست توجه به وسعت اجتماع، جنبه

ـه نقش و تأثیر دانش و اطلاعات مـدار بـا توجـه ب توان گفت که تعریف جامعۀ دانش می) 2006( 24به نظر بارچ
مدار به  بـه عنـوان مثال در بعد اقتصادي، جامعۀ دانش. گیـرد در ساختارهاي گوناگون اجتماعی شکل می

اي گفته میشود که ساختارهاي اقتصادي آن، به وسیلۀ دانش و اطلاعات دستخوش تغییرات زیرساختی  جامعه
ین جامعه به طرز محسوسی وابسته و متکـی بـه دانـش و و بنیادین شده و عوامل رشـد اقتصادي در ا

 اطلاعـات اسـت بـه طوري که سرمایه، نیروي کار و مواد خام به تدریج جاي خـود را بـه دانـش و اندیـشه
شـامل ابعـاد گـستردة اجتماعی، را مـدار  مفهوم جامعۀ دانش) 2005( 25 استیپانو  . هـاي جدید داده است

 تنها عامل مهمـی بـراي رشـد اقتصادي به شمار می زیرا دانش نه .دانسته است فرهنگی، اقتصادي و سیاسی 
دهنـدة تمام قسمتها و بخشهاي اجتماع مورد  کننـده و توسـعه رود، بلکه میتواند به عنوان یک عامل تقویـت

اي که تمام  جامعه: شود مدار این طور تعریف می وان گفت که جامعۀ دانشت پس در نهایت می .توجه قرار گیرد
ساختارهاي اجتماعی، فرهنگی، اقتصادي و سیاسی آن به طرز قابل توجهی تحت تأثیر دانش قرار گرفته و 

اي فعالیتهاي دستی و جسمی رو به افول گذارد  بدیهی است کـه در چنین جامعه .بوسیلۀ آن دگرگون شده است 
توان گفت کـه دانـش  همچنین می. یابندمی اي  فعالیتهاي مبتنی بر فکـر و دانش و اندیشه، بروز و ظهور ویژه و

در گذشـته متکی بر فرد بود، اما امروزه تبدیل به ویژگی کلی جامعه شده و تمام افراد جامعه درگیر آن هستند و 
  .در تولید آن نقش دارند
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 صنایع دانش بنیان ادبیات تحقیق در زمینه . 4,2,1

 بنیان را انجام می بنیان که درکنش رقابتی و گاه همکارانه با یکدیگر فعالیتهاي دانش مجموعه بنگاههاي دانش

 در حقیقت صنایع دانش. شوند کنند صنایع دانش بنیان نامیده می کالا و خدمات دانش بنیان تولید می دهد و

برداري از دانش  طـور مسـتقیم متکـی بـر تولید، کسب و بهره بهبنیان صنایعی هستند که محصول و فرایندشان 
اند دسته اول صنایعی که براي تولید محصول یا ارائه خدمات از دانـش علمـی  این صنایع بر دو دسته. است

مانند نـانو (صـنایع بـا تکنولـوزي پیشـرفته. پیچیـده فرایندي و موضوعی اسـتفاده مـی کننـد
) نولوژي،تکنولـوژي هسـته اي، فنـاوري اطلاعـات، هوافضا،شیمی، پتروشیمی، برق و الکترونیکتکنولوژي،بیوتک

دسته دوم صنایعی که محصول هوشمند تولید میکنند یا از فرایند هوشمند در تولید  .از این نوع صنایع هستند
شوند متعامل هستند  بنیان تولید می محصولات هوشمندي که توسط صنایع دانش. کنند محصول استفاده می

شود، قابلیت سفارشی شدن دارند و در هنگام استفاده به  یعنی تکرار کاربرد موجب هوشمندتر شدن آنها می
بنیان شامل تمام صنایع ساخت با  صنایع دانش . )27،1999و بوتکین26دیویس (دهند مشتري آموزش می

علمی و اداري، دارو و پزشکی، رادیو و تکنولوژي پیشرفته مانند صنایع هواپیماسازي، ساخت تجهیزات 
وسایل نقلیه موتوري،  صنایع با تکنولـوژي متوسـط شـامل سـاخت. تلویزیون و تجهیزات ارتباطی است

صنایع خدمات دانش بنیان مانند . آلات الکتریکی، محصولات شیمیایی و غیره است اي، ماشین کالاهاي حرفه
دانش و فناوري به شکل گسترده ). 1382انتظاري،( .است خدمات اجتماعیخدمات مالی، بیمـه، خدمات ارتباطی و 

در حقیقت، رشد اقتصادي به . باشد پذیري صنایع مختلف و رشد کلی اقتصاد ملی مهم می براي رشد و رقابت
 سیاستمداران کشورهاي توسعه. محور دارد هاي دانش شکل فزایندهاي بستگی به دانش، فناوري و سایر دارایی

تعریف دانش محور  .محور هستند  براي جذب، پرورش و حفظ شرکتهاي دانش تلاشته و در حال توسعه دریاف
 28از نظر بک. بري صنایع، با رویکردهاي مختلفی انجام گرفته است هاي دانش شاخص هاوبودن فعالیت 

متخصص به ویژه در صنایع مهندسی، فنی، صنایع علمی و نیروي کار  در صنایع مبتنی بر دانش سهم )(1992
می رویکرد، استفاده از دانش نسبت به تولید دانش در اولویت قرار  در این. یابد سطوح مدیریتی افزایش می

را در اقتصاد مبتنی بر دانش مورد توجه قرار  لاانسانی با تخصص باسهم نیروي ) 1996( 30و هاز 29لی.گیردد
این رویکرد نیز استفاده از دانش را در صنایع مبتنی بر . )نیروي انسانی با مدارك معتبر دانشگاهی(دهند  می

انتقادي که در این رویکرد وجود دارد، سهم نیروي انسانی متخصص . دهد دانش مورد تحلیل و ارزیابی قرار می
در این راستا لی و هاز . جوان و متخصص در آنها قابل توجه است لاندر بخشهاي خدماتی است که سهم شاغ

هاي تحقیق و توسعه و  بري صنایع و فعالیت دیگر و بر اساس هزینه ها را با معیارهاي دانششدت ) 1996(
هاي تحقیق و توسعه به عنوان عامل نوآوري، سهم افراد  سهم هزینه. دهند سرمایه انسانی، مورد تأکید قرار می
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ن تحقیق و توسعه لاغاي در کل شا ن حرفهلاو سهم شاغلان شاغل در تحقیق و توسعه نسبت به سطح کل شاغ
در مورد سرمایه انسانی، سهم . شوند به هاي مبتنی عنوان سه شاخص ارزیابی فعالیت بر دانش محسوب می

ن معیارهاي ارزیابی ن علمی و مهندسی در کل شاغالان و نسبت شاغالاکارگران متخصص به کل شاغالا
اکثر شاخصهاي مرتبط با ویژگیهاي صنایع . شوند سرمایه انسانی در این دسته از صنایع و خدمات قلمداد می

استفاده گسترده از نیروي انسانی با مهارت : فناور، صنایع با فناوري برتر را داراي دو خصوصیت عمده شامل
  .دانند ی بودن سطح مخارج تحقیق و توسعه م لاو استفاده از دانشمندان و مهندسان و با لافنی با

  بنیان در ایران  صنایع دانش . 4,2,2
بنیان، شرکت یا مؤسسه خصوصی یا  نامه تشخیص شرکتها و موسسات دانش مطابق تعریف مصوب آئین

افزایی علم و ثروت، توسعه اقتصاد دانش محور، تحقق اهداف علمی و اقتصادي  تعاونی است که به منظور هم
شامل طراحی و تولید (یـق و توسـعهسازي نتـایج تحق و تجاري) شامل گسترش و کاربرد اختراع و نوآوري(

هاي برتر و با ارزش افزوده فراوان به ویژه در تولید نرم افزارهاي مربوط  در حوزه فناوري) کالا و خدمات
یان بر نب فهرست کالاها و خدمات دانش.  )1391بنیان، آیین نامه تشخیص شرکتهاي دانش(شود تشکیل می

گردد، کالا و خدمات تعیین  بنیان تعیین می  کالاها و خدمات دانـش اساس مصوبه فهرست شیوه نامه معیارهاي
داراي پیچیدگی فنی بوده و -2در حوزه فناوریهاي بالا و متوسط به بالا قرار دارند، -  1نامه  شده در این شیوه

یاخـدمات ناشـی عمده ارزش افزوده آن کـالا -  3، تولید آن نیاز به تحقیق و توسعه هدفمند یک تیم خبره داشته
  . باشد از دانـش فنـی و نـوآوري فناورانـه می

غذایی، کشاورزي (فناوري زیستی- 1: بنیان وجود دارد دسته محصولات دانش 13بر اساس مصوبه مذکور 
اپتیک و - 3)محصولات و موارد(فناوري نانو- 2)دامی و گیاهی، صنعتی محیط زیست، زیست فناوري مولکولی

ي   سخت افزارها- 4)پلیمرها، سـرامیک، فلـزات و کامپوزیتها(مواد پیشـرفته)عات و سـامانه هـامواد،قط(فوتونیک
ت و نرم افزارهاي افناوري اطلاعات و ارتباط-6اي، برق و قدرت، الکترونیک، کنترل و مخابرات رایانه

ملزومات و  وسایل- 9داروهاي پیشرفته-8تجهیزات پیشرفته ساخت، تولید و آزمایشگاهی-7کامپیوتري
تجهیـزات و مـواد پیشرفته نفت،گاز و پالایش و -12انـرژي هـاي نـو - 11هوافضا-10پزشکی تجهیزات

محصولات پیشرفته حوزه معدن، کشاورزي، آب، خاك و هوا، علوم شناختی و شـیمیایی - 13پتروشیمی
  1394جمهوري، معاونـت علمـی و فناوري ریاست(

  ه اي در مبحث دانش بنیانیاهمیت صنعت بازیهاي رایان. 4,3
بر  1385از عمر صنعت بازي هاي رایانه اي در دنیا کمتر از چهل سال می گذرد و قدمت آن در کشور به سال 

یکی از .می گردد وبه نظر کارشناسان،این صنعت در دنیا هنوز در دوران طفولیت است و هر لحظه تغییر می کند
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براساس آمار، صنعت بازي هاي رایانه .از روند تغییر در صنعت است عوامل مهم موفقیت در بازار جهانی اطلاع
اي به سمت بازي هاي موبایلی و تبلتی که بیشتر بازي هاي کوچک هستند حرکت می کند و بدون شک نقطه 

ایرانی خواهد - قوت ما در ساخت بازي هاي رایانه اي تمرکز بر روي بازیهاي کوچک با ابعاد فرهنگی اسلامی
طبق آمار ارائه شده از طرف بنیاد بازي هاي .حجم مخاطب بیشتري را می تواند به خود جذب نماید بود زیرا

رایانه اي تاثیر فعلی بازي هاي رایانه اي در تولید ناخالص ملی در کشور بسیار ناچیز است و ظرفیت هاي 
میلیارد دلاري بر روي 602 همچنان که در ایالات متحده تاثیر.بالقوه این صنعت در اقتصاد بسیار عظیم است

تفریحی -تولید ناخالص ملی داشته و صنعت بازي هاي رایانه اي پردرآمدترین صنعت در بین صنایع سرگرمی
مصاحبه حضوري با قائم مقام بنیاد ملی بازیهاي (براي کشورهایی است ك در ایجاد آن عزم ملی داشته اند

  ).رایانه اي
جزو صنایع با فناوري پیشرفته محسوب می گردند که مشخصات اصلی آنها  نرم افزارها و بازي هاي رایانه اي

بالا بودن سهم دانش فنی،نفوذ روزافزون در صنایع و خدمات،نفوذ گسترده در زندگی روزمره ،نرخ بالاي 
سازمان (نوآوري، پایین بودن چرخه عمر فناوري،ارزش افزوده فراوان و سازگاري با محیط زیست است

  ).1386ایران، توسعه تجارت

  در ایرانسوابق دانش بنیانی  صنعت بازي رایانه اي . 4,3,1
اقدامات صورت گرفته از طرف بنیاد ملی بازیهاي رایانه اي، به عنوان کارگزار فنی در زمینه دانش بنیان کردن 

زیهاي رایانه به این صورت بوده است که طبق تفاهم نامه  میان بنیاد ملی با 93شرکت هاي بازي ساز  در سال 
شرکت براي اهراز صلاحیت دانش بنیانی معرفی شدند که از  12فناوري ریاست جمهوري،–اي با معاونت علمی 

بین آنها تنها پنج شرکت موفق به کسب این صلاحیت شدند با گذشت چند سال از تاسیس بنیاد ملی بازي هاي 
بازي داخلی با حمایت مستقیم و یا  600تولید حدود اي با هدف ساماندهی و حمایت از تولیدات داخلی و رایانه 

اي در داخل هنوز هم عمدتا از طریق متاسفانه بازار عرضه و مصرف بازي هاي رایانه   غیر مستقیم این نهاد،
شود و به رغم برخورداري از دانش فنی، فرهنگ غنی و ادبیات تعلیمی و حماسی و  بازي هاي خارجی تأمین می

هاي متنوع و جذابی در اختیار طراحان و سناریو نویسان بازي هاي گذشته و معاصر که سوژه  مهیج در تاریخ
دهد، هنوز بازار فروش در تسخیر بازي هاي خارجی است و هنوز ما در این عرصه مصرف  اي قرار میرایانه 

هاي  با توجه به جنبه ساز دنیاست و این در حالی است که بازي هاي رایانه اي سومین صنعت پول.کننده ایم
اي اهمیت بسزایی هاي رایانه  توجه به گسترش تولید بازي  زایی و تولید ارز و کمک به رونق صادرات،اشتغال 

به رغم نوپا  سازي رایانه اي در کشور صنعت بازي.در جهت تحقق اهداف اقتصاد مقاومتی نیز خواهد داشت
ه یافتن بازي هاي ایرانی به نمایشگاه هاي بین المللی بازي پیشرفت هاي زیادي از جمله را بودن، گرچه
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داشته، اما با موانع بسیار )  ( Steam،همچنین اضافه شدن به لیست بازي هاي شبکهGamescomو E3همچون
زیادي نیز مواجه است که روند تبدیل شدن آن به یک صنعت قوي و ریشه دار در ایران را با کندي مواجه کرده 

   .است 

  تاریخچه تولید بازي هاي رایانه اي. 4,3,2
غالباً اصطلاح بازي هاي رایانه اي براي دو مفهوم بازي هاي رایانه اي و بازي هاي ویدیویی به کار برده می 

در بازي رایانه اي ، بازیگر با یک دستگاه رایانه و با استفاده از یک صفحه کلید یا جوي استیک به بازي . شود
حالی که در بازي هاي ویدیویی بازیگر از طریق جعبه هاي اسباب بازي مثل آتاري، میکرو و می پردازد؛ در 

سگا که به دستگاه تلویزیون وصل می شوند، به بازي می پردازد در حال حاضر بسیاري از بازي  ها، هم براي 
تولید اولین بازي . )31،1996بوچمن و فانک(رایانه و هم براي استفاده در سیستم هاي مخصوص تهیه می شوند 

شرکت آتاري یک بازي الکترونیکی تنیس  1972در سال . گردد میلادي باز می 80هاي رایانه اي به اوایل دهه 
روي میز به نام پینگ پنگ را به بازار عرضه کرد و در همان سال مجموعه بازي دیگري را نیز به نام اکتیویژن 

به تدریج محصول آتاري که یک بسته سخت . کرد، روانه بازار نمودکه با اتصال به تلویزیون هاي خانگی کار می
افزاري و نرم افزاري بود به عنوان یکی از اصلی ترین لوازم سرگرمی کودکان و نوجوانان، وارد بیشتر خانه ها 

در  استقبال بازار موجب شده تا به تدریج بر تعداد سازندگان بازي هاي ویدیویی افزوده شود؛ تا جایی که. شد
شرکت مختلف در تولید بازي هاي ویدیویی به رقابت با یکدیگر پرداختند اما یک  20بالغ بر  1976پایان سال 

سال پس از آن با ورود کامپیوترهاي شخصی اپل به بازار، تحول عظیمی در گرایش مردم به رایانه ها شخصی 
بتاً خوبی برخوردار بودند، به تهیه و استفاده خانگی پدید آمد؛ آن گونه که بیشتر افرادي که از وضعیت مالی نس

  . از این ابزار روي آوردند
عرصه براي تولید بازي هاي پیشرفته تر و جذاب تر فراهم  95با ورود سیستم عامل ویندوز  1995در سال 

) ابیت فراوانبا جذ( این زمان را می توان مبداً خوبی براي تولید بازي هاي رایانه اي فراگیر در سطح دنیا. گردید
. از این سال رقابت میان شرکت هاي بزرگ براي تولید بازي هاي جذاب و پرهیجان شدت یافت. به شمار آورد

بزرگترین شرکت هاي تولید نرم افزار در جهان، بازي ها را به عنوان اصلی ترین تولیدات خود به شمار آوردند 
اشباع بازار کامپیوترهاي شخصی، فروش دستگاه هاي مربوط به با . و به تولید انبوه انواع بازي ها اقدام نمودند
با این همه، تولید کنندگان بازي هاي ویدیویی که پیش تر تجارت . بازي هاي ویدیویی به حداقل ممکن رسید

شرکت نینتندو با عرضه سخت افزار جدید خود شگفتی  1986در سال . سودمندي داشتند، بیکار ننشستند
میلیون از این دستگاه  11میلادي  1988ایانه اي آن زمان ایجاد کرد؛ و توانست تا پایان سال عظیمی در محافل ر

 25اسباب بازي موجود در بازار آمریکا،  30نیز ثابت کرد که از هر  1989را به فروش برساند و در فوریه سال 
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آمارها نشان می دهد که در آن . مورد آن به بازي هاي ویدیویی و یا وسایل وابسته به آنها مربوط بوده است
درصد سهم  23میلیون دلاري که آمریکایی ها براي خرید اسباب بازي خرج می کردند،  14,11زمان از 

پس از آن . درصد از بازار فروش بازي هاي رایانه اي را در دست داشت 80این شرکت . محصولات نینتندو بود
دریج بازي هاي رایانه اي روتکاملی پرسرعتی را طی نمود و به با ظهور نسل جدیدي از رایانه هاي خانگی، به ت

ها تنها در آمریکا، تا پایان این دهه به بیش از  گردش مالی این بازي).1384سینا دیتا (جایگاه امروزي خود رسید 
هم بیشترین س. آید اي جدید به بازار می بازي رایانه 60 هر ماه حدود . یک میلیارد دلار در سال می رسد

میلیارد  25,1معادل (از کل درآمد جهانی صنعت گیم % 36اقیانوسیه است که -درآمدي متعلق به منطقه آسیا
 3معادل(از کل درآمد %  4را به خود اختصاص داده و کمترین سهم درآمدي متعلق به آمریکاي لاتین با ) دلار

اما . چیز بودن به همراه اروپا محاسبه شده استالبته سهم خاورمیانه و آفریقا بدلیل نا. باشد می) میلیارد دلار
درصد رشد مثبت در این عرصه  11اقیانوسیه و آمریکاي لاتین به یک اندازه بیشترین رشد درآمدي را با - آسیا

میلیارد 70از کل درآمد  .رشد منفی کمترین رشد درآمدي را داشته است% 2اند و آمریکاي شمالی با  داشته
میلیارد دلار، درآمدي  30,6معادل %) 43(، تقریبا نیمی از آن 2013اي در سال  رایانه هاي دلاري صنعت بازي

، یک 2012هاي کنسولی بدست آمده، اگرچه که رشد این درآمد هنگفت نسبت به سال  است که توسط بازي
 پس از). 1394گزارش رصدي دبیرخانه شوراي عالی انقلاب فرهنگی ، مهرماه (درصد کاهش یافته است 

اي  هاي رایانه هاي آنلاین بزرگ چند نفره، بیشترین سهم درآمدي را در بین انواع بازي هاي کنسولی، بازي بازي
بیشترین رشد . روبرو است 2012درصدي نسبت به سال  14است و همچنین با رشد قابل توجه   کسب کرده

% 18و معادل % 35موبایلی است که  هاي ها، متعلق به بازي ، در بین انواع بازي2012درآمدي نسبت به سال 
نسبت به %) 7(بیشترین رشد منفی درآمدي . باشد می2013درآمد جهانی کسب شده در سال ) میلیارد دلار 12,3(

میلیارد دلاري از بازار  6هاي رایانه شخصی است که فقط سهم  ها متعلق به بازي ، در بین انواع بازي2012سال 
 2011درآمد کل حاصل از صنعت بازي هاي رایانه اي در جهان در سال .ه استجهانی را به خود اختصاص داد

میلیارد دلار اعلام 70,4معادل  2013میلیارد دلار و در سال  78معادل  2012میلیارد دلار ،در سال  65معادل 
 32را در وب سایت خود رتبه ایران  (2016)موسسه نیوزو،  در گزارش مورخ ماه ژوئن ).همان منبع(شده است

طبق این آمار کل .درجهان اعلام کرده است 2016در میزان کسب درآمد تولید بازي هاي رایانه اي ،براي سال 
کل درآمد دنیا در حوزه % 0,27دلار بوده است که حدود ) 270,232,000( درآمد به دست آمدهی ایران ازبازي

) 24,368,794,000( کل درآمد دنیا ،معادل  %  24,3در حالیکه کشور چین به تنهایی . بازي هاي رایانه اي است
دلار در این حوزه را کسب کرده است و سایر کشورهاي پیشرفته نیزبه حوزه بازي و تولید آن توجه ویژه اي 

  .دارند
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  در ارتباط با درآمد حاصل از بازیهاي کامپیوتري) موسسه پژوهشی نیو زو ( 2015گزارش سال ):  4(جدول 

  
  بازیهاي موبایلی/بازیهاي دیجیتالی /بازي  دستگاههاي کنسول

  

  
درآمد بازیهاي 

  2016سال 

  
  کشورها

  
  ردیف

  1  چین  میلیارد دلار24,4  %41%                    %56                3           
  2  آمریکا  میلیارد دلار23,6  %29%                    %49                22         
  3  ژاپن  میلیارد دلار12,4  %52%                    %28                20         

  4  کره جنوبی  میلیارد دلار 4,0  %48%                    %47                5           
  5  آلمان  میلیارد دلار 4,0  %23%                    %51                26         
  جمع درآمدها  میلیارد دلار99,6  %37%                    %47                16         

میلیون دلار بوده است و به بیان  39میزان درآمد بازیهاي مبایلی در ایران حدود  2015طبق این گزارش،در سال 
است که این درصد کمتر از متوسط از کل درآمد بازي ایران بوده %20دیگر سهم درآمد زایی این بازي ها حدود 

در کشور ما نیز رشد بسیار زیاد استفاده از رایانه در .درصد است 35تا  30جهانی بازي هاي موبایل یعنی 
منازل و همچنین وجود قشر عظیم جوان و نوجوان و سهل الوصول بودن و کم هزینه تر بودن این تفریح نسبت 

در میان فرهنگ سازان و . ر از بازي هاي رایانه اي شده استبه سایر تفریحات، موجب استقبال چشمگی
استعمارگران نیز با استفاده از تجربه سینما، در طراحی و ساخت بازي هاي رایانه اي با فرهنگ غربی و به ویژه 
آمریکایی و صهیونیستی سرمایه گذاري عظیمی کرده و هنجار سازي در بازي ها جوانان و نوجوانان را هدف 

داده و در عین حال به تجارتی پرسود رسیده اند؛ به گونه اي که برخی از کارشناسان، تهاجم فرهنگ غربی قرار 
از طریق بازي ها را مهم ترین دشمن مخاطب داخلی می دانند و جامعه شناسان نیز معتقدند اگر نتوانیم نیروي 

هرگز نمی توانیم با هجمه هاي . مکارآمد و مدیریت صحیح را در ساخت بازي هاي رایانه اي به کار گیری
لذا نیاز است به فکر کسب درآمد ) .1385فناوري هنر امروز، .(فرهنگی موجود در برخی از بازي ها مقابله کنیم

با توجه به جمعیت جوان کشور باشیم و به تولید بازیهاي  متناسب با ظرفیت هاي بومی خود در این صنعت
  .متناسب با فرهنگ بومی توجه نماییم

  بررسی صنعت  بازي هاي رایانه اي در ایران. 4,3,3
هایی که هیچ گاه به اتمام نرسید و ها و بازي ي هشتاد، با طرحبازي سازي در ایران از اندکی قبل از دهه

این مسئله بیشتر به دلیل مشکلات موجود، که اغلب . اي براي آن گروه شد، آغاز شداکثرشان تبدیل به تجربه
 "نجات بندر"از  .اتفاق افتاد... حمایت، منابع مالی محدود و  عدم، صحیح ت، دانش فنی، نبود مدیریتنبود امکانا
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اي که توسط مرتضی بازي. به عنوان اولین بازي ساخته شده و عرضه شده در ایران نام برد توان یم
ي تولید خریداري و با این بازي توسط موسسه تبیان پس از مرحله. سال ساخته شد چهاردار به مدت  بصارت

 بوداي که به دلیل ساخته شدن توسط یک فرد از کیفیت چندان زیادي برخوردار نبازي. حمایتی ویژه عرضه شد
هاي  بازيي زیادي داشت؛ اما به عنوان اولین بازي ایرانی عرضه شده در سبک هاي روز دنیا فاصله و از بازي

است که ساخت آن  "پایان معصومیت"بعدي ساخته شده،  بازي. دبوبسیار قابل تقدیر و مناسب  کاستراتژی
سبک این بازي . هنرهاي پویا به طول انجامید و در اختیار مخاطبین قرار گرفتشرکت سال توسط  2کمتر از 

توسط طراح  1385این بازي در سال . بازيِ مبارز سومین بازي است که عرضه شد .سوم شخص اکشن است
اما در  . این بازي در سبک اکشن سوم شخص تهیه و تولید شده است. و به بازار ارائه شد رایانه پارس طراحی

هایی بودند که عرضه و ساختشان  بازي 80ي  هاي اواسط دهه سالدر ایران، در  اي رایانههاي  صنعت بازي
گرز ثریت، در داخل و خارج از : ي بازي گرشاسپ مثلاً، عرضه. ندهمراه شد هایی و با موفقیتی بود ي عطفنقطه

در بازارهاي خارجی فروش  که این بازيهاي مناسب داخل کشور،  کشور و مطرح شدنش به عنوان یکی از بازي
ي عنوان مبارزه در خلیج عدن، عنوان موفقی در سبک تیراندازي اول شخص بود، که  و یا عرضه خوبی داشت؛
 مؤسسه رسانه پردازهمچنین . ایرانی لقب گرفت) کال آو دیوتی(ي به عنوان نداي وظیفه 32روگیمرزدر سایت یو

 .ي خود را تضمین کند ي این بازي با فروشی پر سود در داخل و خارج از کشور، توانست آینده ، سازنده آمیتیس
 33بیگ فیشنظیر  المللی ینناشري ب انتخابو  ي مناسب ، بازي شبان توانست با هزینهنیزهاي ساده  در میان بازي

 .گیر و موفقیتی مثال زدنی را نصیب سازندگان خود کند با فروشی بیش از صد هزار نسخه، سودي چشم
رو هستیم که این عرصه نیز در طی  هاي آنلاین روبه ي این روند ما با گسترش بازي در ادامه) 1391رهجو، (

هاي خوبی در این عرصه عرضه شده که بسیاري از کاربران  و بازيهاي گذشته در ایران مورد توجه بوده  سال
ها  هاي آسمان دژ، جنگ خان توان به بازي هاي پرطرفدار آنلاین در ایران می از بازي. را به خود جذب کرده است

هاي همراه هوشمند و  از طرفی با گسترش استفاده از تلفن. اشاره کرد )34ماي اف سی(و کلاب فوتبال من 
ها نیز راه  سازي براي این پلتفرم ها و فراگیري سیستم عاملی مانند اندروید در بین مردم، جریانی از بازي تتبل

به طور کلی .کنند هاي آنلاین می ي آن در فروشگاه ها پرداخته و اقدام به عرضه افتاده که به تولید این نوع بازي
 70ي  ي اواخر دهه نسل اول که به دوره. ان اشاره کردتو سازي می سازي در ایران، به سه نسل بازي براي بازي

ي اثبات  تر کارشان جنبه ها کار کرده و بیش تر روي ساختارهاي ابتدایی بازي گردد، بیش برمی 80ي  و اوایل دهه
هاي اول را در  نسل دوم، قدم. بازي ساخته شد 15، 10در این دوره حدود . هایشان بوده است توانایی
در این دوره ما . تري را نسبت به قبل تولید کردند هاي باکیفیت ازي در ایران برداشته و بازيسازي ب تجاري

آغاز شده،  1390سازي در ایران که از اواخر سال  نسل سوم بازي. عنوان بازي هستیم 40تا  30شاهد تولید 
تولید بازي نیز به طور سازي در ایران بوده و در این دوره سرعت  گیري صنعت بازي تقریباً به معنی شکل
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عنوان بازي  200ي تقریباً دو سالۀ ابتدایی این نسل، بیش از  به طوري که در دوره. یش یافته استچشمگیري افزا
اي در کشور  هاي رایانه متولی اصلی بحث بازي)1392آذر  24احمدي، مصاحبه حضوري، . (تولید شده است
. شود ي سازمان سینمایی زیر نظر وزارت ارشاد محسوب می موعهاي است که زیرمج هاي رایانه بنیاد ملی بازي

تأسیس بنیاد  09/03/1385مورخ شوراي عالی انقلاب فرهنگی در مصوب پانصد و هشتاد و چهارمین جلسه 
مورخ  700ماده تنظیم شد که در جلسه  10مصوبه این بنیاد، در  .اي تأیید شدرایانهبازي هاي ملی 

تا حمایت و نظارت بر گسترش فرآیند تولید، تأمین،  ه شدبه بنیاد همچنان وظیفه داد 2ماده  3بند 17/8/1390
اي را هم  کنسولی و رایانه  هاي واردات، صادرات، آماده سازي، تکثیر و صدور مجوز تولید و توزیع انواع بازي

ي نیز وجود دارند که اي نهادهاي دیگر هاي رایانه در کنار بنیاد ملی بازي). 1391رهجو، ( .به عهده گیرد
ي فناوري  شوراي عالی فضاي مجازي و نیز مرکز توسعه. اي نیز مرتبط است هاي رایانه رسالتشان با بازي
هاي دیجیتال وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی دو نهادي هستن که اگرچه متولی مستقیم  اطلاعات و رسانه

تواند بر  هایشان، مصوبات و تصمیمات این دو نهاد می لتاي نیستند ولی با توجه به رسا هاي رایانه ي بازي حوزه
رو هستیم که در  از طرفی دیگر ما با نهادهایی روبه. اي در کشور تأثیرگذار باشد هاي رایانه هاي بازي حوزه

توان به مؤسسه  از این نهادها می. پردازند ي بازي نیز می هاي فرهنگیشان به فعالیت در حوزه راستاي فعالیت
آموزي، ارتش جمهوري  نِ سازمان تبلیغات اسلامی، سازمان فرهنگی هنري شهرداري تهران، بسیج دانشتبیا

. نمایند گذاري کرده و حمایت می سازي مختلف سرمایه هاي بازي اشاره کردکه در پروژه... اسلامی ایران و 
اي، با اندکی تأخیر  هاي رایانه بازي هاي اولیۀ شکل گرفتن بازارهاي در ایران تقریباً از همان سال) 1391رهجو، (

البته این بازار فقط . نسبت به کشورهاي غربی و نیز کشورهاي شرق آسیا، بازار این نوع سرگرمی شکل گرفت
با گذر زمان و توسعۀ . بازاري براي فروش محصولات وارداتی بوده و خالی از هر گونه بازي تولید داخل

هاي اخیر کم کم  سازي در ایران، درسال افراد با مهارت در زمینۀ بازي ها و نیز آموزش و تربیت تکنولوژي
چنان در مقابل بازار تولیدات  شاهد عرضۀ تولیدات داخلی نیز در بازار هستیم؛ با این حال این بازار متأسفانه هم

از حدود  1391طبق آمارهاي غیررسمی در سال . خارجی ضعیف بوده و سهم بسیار ناچیزي را در اختیار دارد
احمدي، . (درصد بوده است 5تر از  هاي ایرانی چیزي کم میلیون حلقه بازي توزیع شده در ایران، سهم بازي 30

ي  متأسفانه در ایران در حوزه). 1392آذر  24اي، مصاحبه حضوري،  هاي رایانه معاون بازرگانی بنیاد ملی بازي
رو هستیم، چه این که این ضعف به  با ضعف در آمار روبه ها اي مانند بسیاري دیگر از حوزه هاي رایانه بازي

طبق . شود تر نیز می ي زیاد این عرصه، بیش چنین گستره ي مورد مطالعه و هم خاطر جوان بودن نسبی حوزه
تخمین زده شده  ) کننده بازي( 35میلیون گیمر 20اي، در ایران تعداد  هاي رایانه بنیاد ملی بازي 1390آمار سال 

میزان بازي . میلیون ساعت بازي در روز میزانی تخمینی بازي این افراد بوده است 40طور متوسط حدود که به 
اي یک بار و ماهی یک بار  ي این افراد در چهار گروه روزي چند ساعت، هر چند روز یک بار، هفته روزانه
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هاي آنلاین نیز که  در مورد بازي. سال متغیر است 65تا  5ها بین سنین  کننده سنین بازي. بندي شده است تقسیم
ها حدود دو و نیم میلیون کاربر را طبق  هاي اخیر توجه زیادي را به خود جلب کرده، که این نوع بازي در سال

در بحث بررسی ).1392آذر  24احمدي، مصاحبه حضوري، . (به خود جلب کرده اند 1391آمار غیررسمی سال 
ي  عنوان فناوري نرم دانش بنیان ، در خارج از کشور و در عرصه وضعیت صنعت بازي هاي رایانه اي به

دار در  جهانی با توجه به این که اساساً این صنعت صنعتی در حال رشد بوده و کشورهاي صاحب نام و داعیه
تر مطلبی با رویکرد و هدف مورد بحث در این  این عرصه داراي موقعیت مطلوبی در این صنعت هستند، کم

توان یافت و عموماً تحقیقات مرتبط و مسائل پیش رو در قالب در تحقیقاتی با بررسی کلی این صنعت  تحقیق می
لاي بررسی محیط رقابتی این حوزه یا معرفی  مثلاً به ذکر برخی از مسائل در لابه. شود یا بخشی از آن، ذکر می

هاي  ي قابل توجه از پزوهش ته دستهالب. توان پرداخت می... هاي مختلف در این حوزه و  و تشریح استرانژي
ها بر روي افراد تأکید  شناسانه در این حوزه نیز موجود بوده که روي تأثیرات روانی و اجتماعی بازي آسیب
ي  هاي سالانه توان به گزارش در این بین می. توانند مفید باشند در این بین گزارشات تجاري سالانه نیز می. دارند

.  هاي سرگرمی در امریکا و کانادا و موارد مشابه در برخی کشورهاي اروپایی اشاره کردافزار هاي نرم موسسه
در بحث بررسی وضعیت این صنعت از دیدگاه یک فناوري نرم دانش بنیان در کشور کارهاي پزوهش زیادي 

ی کلی به این ها بوده تا نگاه تر متمرکز بر اثرات اجتماعی و روانی خود بازي ها بیش صورت نگرفته و پژوهش
در یکی از . اند سازي در ایران پرداخته ها بر روي مسائل و مشکلات بازي در این بین برخی از پژوهش. صنعت

انجام گرفته در ) 1392(این تحقیقات که  به عنوان گسترده ترین تحقیق مرتبط با این صنعت توسط رودساز 
ست که این مسائل شامل مواردي مانند ضعف مسئله براي صنعت بازي در ایران احصاء شده ا 12مجموع 

اي در این صنعت، مشکلات مالی،  هاي رایانه محتوایی، نقض و دیدگاه مبهم و ناکارآمدي نسبی بنیاد ملی بازي
ناکارامدي سیستم توزیع، ضعف مدیریتی در این صنعت، اشتباهات راهبردي در انتخاب نوع محصول، بازار و 

هاي تولید، کمبود نیروي انسانی متخصص، کمبود و پراکندگی  ق عوامل و ظرفیتسبک بازي، عدم شناسایی دقی
اندازي  ها و عدم وجود قوانین حمایتی و تسهیلات لازم جهت راه رایت، تحریم ي کپی ها، مسئله نامطلوب زیرساخت

بازي  نُه مسئله را براي صنعت) 1391(در تحقیقی دیگر رهجو . شود ي بازي می هاي تولیدکننده شرکت
هاي حاکمیتی، ریسک بالاي  ناشناخته و نامرتبط بودن عوامل تولید، هدفمند و کافی نبودن حمایت: شمرد برمی

گذاري در این عرصه، کمبود نیروي انسانی متخصص و آموزش نامرتبط، سیستم توزیع ناکارآمد و  سرمایه
سازان با فرآیند  د بازي، عدم اشنایی بازيها و راهبردهاي اشتباه در تولی نبود شناخت درست از بازار، سیاست
هاي رسانه اي با  یامپها و ضعف در محتوي با قابلیت جذب مخاطب و  مدیریت پروژه، ضعف در زیرساخت

  .قدرت نفوذ بالا
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  معرفی مدل سه شاخگی. 4,4
در حوزه با توجه به این نکته که براي دسته بندي شاخص هاي مربوط به فناوري،دانش بنیانی و نرم بودن 

بازیهاي رایانه اي جهت این تحقیق،که در روش دلفی استفاده شده است از مدل سه شاخگی استفاده شده است 
دل سه شاخگی داراي سه بعد ساختاري، زمینه اي و م.لازم است در باره این مدل نیز توضیحاتی ارائه شود

و زمینه اي به نحوي  محتواییساختاري، ارتباط بین عوامل است که علت نام گذاري مدل این . است محتوایی
 شاخه سه این میان رابطهدر واقع، . است که هیچ پدیده اي نمی تواند خارج از تعامل این سه شاخه انجام گیرد

ی بین سه شاخه به هیچ وجه سه عبارت به. ناپذیرند جدایی هم از عمل در که است ناگسستنی تنگاتنگ رابطه  یک
تمایز و تشخیص این سه جنبه صرفا نظري و به منظور تجزیه . است سه گونگی ً حاکم گانگی حاکم نیست؛ بلکه

  )1: 1391دهقان و همکاران، (وتحلیل و شناخت مفاهیم پدیده هاست 

  :وامل ساختاريع. 4,4,1
اص خ ی سازمان است که با نظم، قاعده و ترتیبغیرانسان و فیزیکی شرایط و عوامل عناصر، تمام هدربرگیرند 

 مادي، منابع تمام بنابراین. سازد می را سازمان مادي و نه فیزیکیبه هم پیوسته، چارچوب، قالب، پوسته و بدو 
 می قرار شاخه ساختاري جزء شوند، می جاري سازمان کلی بدنه در خاصی ترکیب با که فنی و اطلاعاتی مالی،
   .گیرند

  : عوامل زمینه اي. 4,4,2
سازمانی هستند که محیط سازمان را احاطه می کنند، با سازمان تأثیر متقابل شرایط و عوامل محیطی برون 

هر نظام یا سازمانی در جایگاه ویژه خود همواره با نظام هاي محیطی . دارند و خارج از کنترل سازمان هستند
موقع و  ازاین رو، همه علل و عواملی که امکان برقراري، تنظیم و واکنش به. در کنش و واکنش دائمی است

  مناسب سازمان نسبت به سایر نظام ها را فراهم می آورند، زمینه یا محیط نامیده می شوند

  : محتواییعوامل . 4,4,3
شامل عوامل و روابط انسانی در سازمان است که هنجار هاي رفتاري، ارتباط غیررسمی و الگوهاي ویژه به هم 

این عوامل محتوایی در واقع پویایی بخش و زنده . پیوسته و محتواي اصلی سازمان را تشکیل می دهند
سازمانی تلقی می شوند و هرگونه عوامل و متغیرهایی که به طور مستقیم مربوط به نیروي انسانی باشند در 

عوامل ساختاري و رفتاري، درون سازمانی و محصور در مرزهاي سیستم سازمان . این شاخه قرار می گیرند
 مطالعات شاخگی، سه گانه مدلدر خصوص شناخت عوامل سه ).1384, و سرلکمیرزایی اهرنجانی (هستند 

  .به برخی از آن ها اشاره شده است زیر جدول در که دارد وجود گوناگونی
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  گرفته اي در برخی مطالعات صورتزمینه  و رفتاري ساختاري، هگان هاي سه ؤلفهم) : 5(جدول 
  منبع  زمینه ايهاي  ؤلفهم  محتواییهاي  ؤلفهم  هاي ساختاري ؤلفهم

راهبرد، ساختار سازمانی، تحقیق وتوسعه، فناوري 
  اطالعات، ارزیابی عملکرد، فرآیندها، منابع مالی

  

آموزش، انگیزش، ویژگی مدیران و کارکنان، فرهنگ 
  سازمانی، سبک رهبري

محیط سیاسی، دولتی، اجتماعی و اقتصادي، ارتباط 
  با ارباب رجوع

  1391دهقان و همکاران،

ساختار، تصمیم گیري و کنترل، نظام پاداش، 
راهبرد، نظام مالی و بودجه، سیستم تحقیق 

  عاتیلاوتوسعه، نظام ارزیابی عملکرد، نظام اط

فرهنگ سازمانی، خطرپذیري، آینده نگري، حمایت 
 ۀمدیریت، ویژگی مدیران، ویژگی کارکنان، روحی

  توانمندسازي کارکنان گروهی،

پیچیدگی، زیرساخت ها، تغییرات، عوامل سیاسی، 
  عدم اطمینان، ارتباطات، فناوري، بازار، منابع

  1391لعلی سرابی و همکاران، 

ساختار سازمانی، روش، نظام ماشینی شده 
عاتی، پرداخت، گزینش و استخدام، ارتقاء لااط

  شغلی، ارزیابی عملکرد

فرهنگ سازمانی، انگیزش و رضایت شغلی، رهبري، 
  ندگی کارکنان، امنیت شغلیآموزش و بال

  1390اسفندیاري و همکاران،   مشتري گرایی، پیمان کاران و مشاوران

نیروي انسانی، ساختار اجرایی و هماهنگ کننده، 
  فناوري، بودجه

بسترهاي مخابراتی، بسترهاي قانونی و حقوقی،   حمایت کارکنان از تغییر، پشتیبانی مدیران
  فرهنگ

  1389امیرخانی و متقی ثابت، 

  مشتري و رقیبان قانونی  نیروي انسانی، فرهنگ سازمانی  ساختار سازمانی، فنی و فناوري
  دولت و بانک ها

  1389, صفرزاده و جعفري

طبیعی بودن ساختار، ساختار علمی، گستردگی 
قلمرو مراکز، امور آموزشی، پژوهشی، مالی و 

  اداري

چشم انداز، راهبرد، فرهنگ سازمانی، ویژگی فردي، 
  تفکر رهبري، فناوري

  1388شریف زاده و همکاران،   اجتماعی فرهنگی، شبکه هاي نوآوري

به کارگماري، کنترل، بسیج منابع، فرآیند فرماندهی 
  و برنامه ریزي

روابط انسانی بین مدیریت و کارکنان، تعهد به 
  سازمان و مدیریت، مدیران و کارکنان

سازمان، جوسازي، محیط ارتباطات و روابط در 
  فرهنگ سازمان

  1384, خنیفر

  

  سئوالهاي تحقیق. 5
محقق درصدد شناسایی شاخص هاي فناوري هاي نرم دانش بنیان و میزان اهمیت این شاخص ها در صنعت 

  :بازي هاي رایانه اي در ایران براي پاسخگویی به سوالات زیر بوده است

در کدام دسته عوامل زمینه اي، ساختاري و شاخص هاي مربوط به فناوري،دانش بنیانی و نرم بودن  -
  محتوایی قرار دارند؟

  در صنعت بازیهاي رایانه اي وجود دارد؟) فناوري(چه شاخص هاي بومی در حیطه عوامل زمینه اي  -
در صنعت بازیهاي رایانه اي وجود ) دانش بنیانی(چه شاخص هاي بومی در حیطه عوامل ساختاري  -

  دارد؟
  در صنعت بازیهاي رایانه اي وجود دارد؟) نرم بودن(یطه عوامل محتوایی چه شاخص هاي بومی در ح -
 اولویت اهمیت عوامل زمینه اي،ساختاري و محتوایی در صنعت بازیهاي رایانه اي چگونه است؟ -

  روش تحقیق و مدل تجزیه و تحلیل داده ها. 6
گردآوري شاخص ها، ابعاد و معرفهاي در که به شکل اسنادي و کتابخانه اي به . این تحقیق از نوع کیفی است

بازیهاي رایانه (نظر گرفته شده فناوري نرم که می تواند در ایجاد جامعه دانش بنیان در حوزه صنعت موردي
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به این شکل که پس از بررسی اسناد و منابع مدون به مصاحبه اکتشافی . تاثیر گذار باشد پرداخته می شود)اي
ي بومی صنعت موردي به کمک خبرگان پرداخته خواهد شد و با استفاده از عمیق براي شناسایی شاخص ها

  .روش دلفی به جمع بندي دیدگاهها و اولویت بندي شاخص ها پرداخته شده است

  معرفی نوع تحقیق.  7 
زیرا با تاکید بر نقش انسانی مورد .تحقیق پیش رو از نظر پارادایم،تفسیري و از نوع تحقیق کیفی می باشد

این تحقیق از نظر هدف .در فرایند تحقیق در پی ارائه دیدي واقع بینانه از مسائل می باشد )نظرات خبرگان(عهمطال
و غایت نهایی ، تحقیقی توسعه اي است، زیرا موجب  توسعه ادبیات دانش بنیانی در حیطه فناوریهاي نرم می 

شاخص هاي جدیدي از فناوریهاي نرم دانش  گردد، به علاوه صنعت موردي بازیهاي رایانه اي را با دید توسعه
چراکه سعی داشته است .بنیان مورد ارزیابی قرار می دهد و از نظراستراتژي تحقیق  ، تحقیقی توصیفی است

همچنین از نظر رویکرد ، تحقیقی کیفی است که .بهترین توضیح و توصیف را از موضوع تحقیق داشته باشد
هاي رایانه اي ،با تاکید برفرآیندها در این صنعت و درك و تفسیر آنها به شامل روش مطالعه موردي،صنعت بازی

این تحقیق از نظرروش تحقیق  ، تحقیقی توصیفی است که به روش مطالعه پیمایشی ، به .جهت ارزیابی می باشد
وش با این فرض که به ر. روش دلفی به جمع آوري اطلاعات به طور مستقیم از گروهی خبره اقدام شده است

پیمایشی سه دسته اطلاعات شامل وافعیت ها ،عقاید و رفتارها قابل کسب است، هدف این تحقیق با کسب عقاید 
خبرگان در مورد موضوع تحقیق به روش پیمایشی قابل دسترسی شده است ودر این تحقیق تجزیه و تحلیل و 

و را از نظر مکانی ،کتابخانه اي و روش ارائه نتایج از نوع آمار تحلیلی می باشدو در نهایت تحقیق پیش ر
  .اینترنتی به حساب می آید

 چارچوب تحقیق. 8

همانطور که پیشتر ذکر شد در این پژوهش علاوه بر مطالعه کتابخانه اي و اینترنتی ،مصاحبه نقش عمیقی در 
آن وجود  دریافت اطلاعات از جامعه اي دارد که پیشتر هیچ نوع اطلاعات و سازماندهی آماري  منسجمی در

بنابراین گام . هاي ناشی از آنها صورت گرفته است ها و یافته گیري و پیشنهادات از دل این مصاحبه نتیجه. ندارد
پژوهشگر با توجه به عدم وجود مراکز و سازمانهاي . باشد هاي عمیق ساخت نیافته می نخست انجام مصاحبه

از این رو ترجیح . آوري اطلاعات از پایه بوده است ه جمعمرتبط که آمار مناسبی را در اختیار بگذارند ناچار ب
داد دست اندرکاران تأثیرگذار در حیطه فناوري ها و توسعه فناوري  علی خصوص فناوریهاي نرم و صنعت 

براي انجام روش دلفی ، جامعه آماري پژوهش  به دو جامعه . قرار دهد بازي هاي رایانه اي را مورد بررسی
ش جامعه خبرگان ،کارشناسان ،اساتید و فعالان حیطه تکنولوژي، توسعه و فناوریهاي  نرم و یک بخ. تقسیم شد

دیگري جامعه  خبرگان ، اساتید و کارشناسان  حیطه نرم افزار و سخت افزار به عنوان افراد کلیدي در صنعت 
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توسعه ،سپس براي  ابتدا براي شناسایی و جمع بندي شاخص هاي مربوط به فناوري و.بازیهاي رایانه اي 
شناسایی و جمع بندي در حیطه دانش بنیانی صنعت و همچنین در حیطه فناوریهاي نرم  مصاحبه اکتشافی 

در این . عمیق براي شناسایی شاخص هاي بومی و خاص صنعت مورد بررسی به کمک خبرگان انجام شد
ه بخش عوامل زمینه اي، مصاحبه ها تاکید شد که شاخص هاي می بایست طبق نظریه سه شاخگی در س

ها بیرون  هاي حاصل از مصاحبه در پایان این مرحله یافته. فرایندي و محتوایی نیز دسته بندي شوند -ساختاري
اي براي دریافت میزان اهمیت شاخص هاي مورد نظر و با توجه به تناسب  کشیده شد و همچنین پرسشنامه
طراحی شد تا ویژگی هاي به دست آمده به )  فرایند و محتوا- رزمینه ،ساختا(قرارگیري آنها درعوامل سه گانه 

این پرسشنامه در اختیار جامعه  خبرگان ، اساتید و کارشناسان  و فعالان حیطه . روش دلفی  جمع بندي شوند
  .نرم افزار و سخت افزار به عنوان افراد کلیدي در صنعت بازیهاي رایانه اي قرار گرفت

  عاتروشهاي گردآوري اطلا. 9
 :ها از چهار شیوه استفاده شده است  در این پژوهش براي گردآوري داده

 هاي  اکتشافی ساختار نیافته ،روش کتابخانه اي،جستجو در اینترنت و پرسشنامه مصاحبه

   حجم و جامعه ي نمونه. 10
 که دارد متخصصان واجد شرایطی  به ونیاز است گروهی گیري تصمیم براي سازوکاري دلفی روش که آنجا از

 گیري نمونه طریق از پانل اعضاي انتخاب معمولاً داشته باشند، پژوهش موضوع از عمیقی دانش درك و

 پژوهشگر دانش از که است استوار فرض این بر قضاوتی، روش .گیرد می قضاوتی انجام یا هدفدار غیراحتمالی

 براي پانل دلفی اعضاي اساس، این بر .می شود استفاده قابل پانل اعضاي کردن دستچین براي درباره جامعه

 .شدند برگزیده قضاوتی هدفدارو هاي روش از ترکیبی و غیراحتمالی گیريِ نمونه صورت به حاضر پژوهش

 بوده دسترسی و پژوهش در مشارکت وتوانایی تمایل عملی، تجربه نظري، تسلط خبرگان انتخاب معیارهاي

صنعت نرم افزار به ویژه  بازي هاي رایانه اي  زمینه در راکارشناسان خبره حاضر پژوهش آماري جامعه.است
 هیأت علمی اعضاي ، خبرگان مدیریت تکنولوژي و همچنین تعدادي از افراد آشنا به فناوري هاي نرم که شامل

 جمهوي تشکیل تفناوري ریاس و علمی معاونت ستادي کارشناسان دکتري، دانشجویان و محققان هها، دانشگا

 آن به باید پانل تشکیل در که است مهمی نکته دلفی مطالعه در نمونه حجم و پانل اعضاي مناسب تعداد .دادند

 زمان افراد، به دسترسی امکان مانند عواملی به نمونه حجم گیري دیگر، نمونه نوع هر مانند همچنین، .کرد توجه

ارقام  تا 10 بین پیشین پژوهشهاي در پانل اعضاي تعداد هرچند .دارد بستگی گردآوري اطلاعات هزینه و لازم
 توصیه عضو 20 تا10 حدود باشد، داشته وجود تجانس پانل اعضاي میان وقتی اما است؛ بوده متغیر مختلف
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 ارائه اطلاعات براي نفر 30 معمولاً که می شوند متذکر محققان بعضی. )36،2004اوکلی وپالوسکی( است شده

 ).1387احمدي و همکاران،(اضافه نمی شود جدیدي اطلاعات و شده تکراري پاسخها نها آ افزایش با و است کافی

 خواهد کافی دلفی انجام نمونه براي 15 تا 10 تعداد باشند، همگن کنندگان شرکت چنانچه دلفی، مطالعه در

 پاسخ ریزش گرفتن نظر در با و پژوهش اعتبار حفظ وبراي اساس همین بر ).1391تبریزي و غریبی،(بود

 نظر، مورد شاخصهاي اعمال و کردن فیلتر از پس و شده شناسایی نفر  21حدود مطالعه، طول در دهندگان

  .شد اعلام نفر 15 از فهرستی

  بررسی پایایی و روایی.  11
 مورد شدیداً پایایی از شواهدي نداشتن دلیل به دلفی که چنان  متأسفانه کنترل روایی و پایایی دلفی آسان نیست

 نتایج به دستیابی شود، داده ها پانلیست به مشابه ت سؤالا یا اطلاعات اگر عبارتی، به  است گرفته قرار انتقاد
را تأئید نموده اند این تکنیک در رابطه با روایی نیز  تکنیک صحت دلفی، کاربران که هرچند نیست حتمی یکسان

شگر بر توسعه مراحل پیمایش یا ابزار تأثیري نداشته که در روایی مورد انتقاد قرار گرفته است، چنان که پژوه
صوري تأثیر دارد، با این وجود، اگر اعضا ي شرکت کننده در مطالعه، نماینده گروه یا حوزه دانش مورد نظر 

ی را با البته شاید موارد بالا به همه تحقیقات کیفی وارد بوده و نباید دلف. باشند، اعتبار محتوي تضمین می شود
رویکرد کمی مورد قضاوت قرار داد و استفاده از معیارهاي انتقا ل پذیري، اعتبارپذیري، کاربردپذیري و تأئید 

  Chermack ,2005) .پذیري براي اعتبار و اعتماد نتایج صحیح تر باشد

  روش تجزیه و تحلیل. 12
دانش بنیان در صنعت موردي بازي شناسایی و اولویت بندي شاخص هاي فناوري هاي نرم : پژوهش فرایند  

  ) :طبق چهارچوب مفهومی تحقیق(هاي رایانه اي، 
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  )طبق نظریه سه شاخگی( چارچوب مفهومی  شناخت شاخص هاي فناوریهاي نرم دانش بنیان در صنعت موردي)  3(شکل

 :روش دلفی  

نرم  فرایند ادبیات، مراحل مرور با و مطالعه آن جنبه هاي و ابعاد فناوري نرم، موضوع ابتدا پژوهش، این در
همچنین در ارتباط با مفهوم صنعت دانش بنیان ،ویژگیها .شد استخراج آن بر مؤثر عوامل نیز بودن یک فناوري و

همچنین براي صنعت موردي بازیهاي رایانه اي . و شرایط تحقق این صنایع نیز مطالعه و مرور ادبیات انجام شد
 در دلفی پانل اعضاي تعریف موضوع، براساس .فتنیز به صورت مبسوط مطالعه و مرور ادبیات صورت گر

 و شناسایی با همزمان .شدند انتخاب و غیراحتمالی،شناسایی گیري نمونه شهاي رو از استفاده با و مرحله سه
کمک  با نیز و ادبیات، از شده استخراج مطالب توضیح و آنان تعدادي از با اولیه ملاقات و پانل اعضاي تعیین

 پس .گردید احصاء بریک صنعت دانش بنیان از نوع نرم مؤثر عوامل و اقدامات ازفعالیتها، فهرستی محترم اساتید

 شیوه به و حضوري روش به دور هر پرسشنامه هاي و انجام دلفی روش دور پانل،سه اعضاي تعیین از

  .شد آوري جمع و الکترونیکی توزیع
  
  
  

  )نرم بودن(عوامل محتواییشناخت 
  

 ) دانش بنیانی(فرایندي  -شناخت عوامل ساختاري

 

  )فناوري(عوامل زمینه ايشناخت 

  م  دانش بنیانفناوریهاي نر
  :مطالعه موردي

  شاخص هاي بومی صنعتشناسایی 
 بازیهاي رایانه اي 
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  توزیع و گردآوري پرسشنامه دلفی)  6(جدول

  پیگیري تعداد میانگین  درصد  دریافتی تعداد  تاریخ آخرین  تعداد  توزیع تاریخ  دور
  مرتبه5  80  12  01/4/1395  15  1395  اول
  مرتبه2  100  11  25/5/1395  11  1395  دوم
  مرتبه3  100  11  11/7/1395  11  1395  سوم

  
پیشنهادي آنها پیش از انجام دلفی براي خبرگان توضیح داده شد که می بایست شاخص هاي به دست آمده و 

لذا پرسشنامه . فرایندي و زمینه اي دسته بندي شود-طبق نظر سه شاخگی در سه حوزه ي محتوایی،ساختاري
  .اول با توجه به جمع بندي نظرات اولیه خبرگان در ارتباط با قرار گرفتن شاخص هاي هر حوزه تهیه گردید

هریک از شاخص هاي  اهمیت میزان تا گرفت قرار پانل اعضاي تمام اختیار در پرسشنامه ي اولیه ، اول، دور در
 مؤلفه هاي موردنظر شاخص هاي موجود، بر علاوه تا شد خواسته آنها از همچنین، .مشخص کنند را پیشنهادي

 داد نشان اول دور لهاي بازدر پرسشنامه هاي سؤا پاسخ بررسی .کنند پیشنهاد و اضافه فهرست این در را خود

به این علت که .ارشناسان لازم است شاخص هایی جدید به پرسشنامه اولیه اضافه گردداز نظر برخی ک که
 مفهومی نظر از ادبیات از شده شناسایی و موجود باعوامل دهندگان پاسخ سوي از پیشنهادي شاخص هاي

 مراحل، تمام در.اضافه شد دوم دور براي شاخص هاي جدید و شده موجودترکیب عوامل با بودند لذا، یکسان

 پانل اعضاي پاسخهاي میانگین عامل، هر درمقابلِ نیز دور هر در لیکرت طیف قالب در عوامل اهمیت میزان تعیین

 مقیاس اینکه به توجه با .رسید می پاسخگویان آگاهی به صورت جداگانه به نیز فرد هر پاسخ و پیش دورهاي در

، تا » زیاد بسیار اهمیت :10«گزینه هاي شامل و لیکرت طیف درجه اي مقیاس ده مطالعه،یک این در کاررفته به
 موافقت محدوده و 5 تا 1 موافقت از عدم محدوده دو داراي مطالعه این در بنابراین .بود »اهمیت بسیار کم  :1«

 محدوده در لها سؤا پاسخ میانگین برخی دوراول هاي پرسشنامه تحلیل در که آنجا از .شد تعریف 10 تا 6 از

این روجلساتی با کارشناسانی که نظرشان در محدوده عدم موافقت با اهمیت شاخص ها  از .نگرفت قرار موافقت
در این جلسات ایشان با توجه به اضافه شدن شاخص هاي جدید پیشنهادي .قرار گرفته بود مجددا برگزار شد

 حذف دوم دور براي عواملاز لذا هیچیک .اظهار داشتند نظرات جدید خودرا در پرسشنامه دوم اعمال نمایند

 دلفی اول دور در پانل خبرگان نظرات میانگین قبلی و نظرات با همراه دوم دور پرسشنامه ترتیب، این به .نشدند

 مطالعه اعتبار و ارزش حفظ منظور به شده، انجام مطالعات براساس .قرارگرفت پانل اعضاي از یک هر اختیار در

 اگر و 37)2001کنی و دیگران،(باشد درصد 70 از کمتر نباید دلفی دور هر در پاسخ دهی صاحبنظران میزان

اتفاق  و اجماع باشد، درصد 15 از کمتر متوالی دور دو در صاحبنظران توسط شده امتیازات داده تغییرات میزان
 دردور اعضا از هریک نظرات نیز سوم دور در.38)2011کالی،(است گرفته صورت بررسی، مورد موضوع نظربر
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 از پس .شوند عناصرارزیابی از هریک تا شد خواسته نها آ از دوباره و گرفته قرار اعضا سایر اختیار در قبل

شاخص هاي فناوري هاي نرم  سازي تکمیل و نهایی با دلفی روش انجام اتفاق نظر، به دستیابی و دور این پایان
 .یافت خاتمه دانش بنیان در صنعت موردي بازي هاي رایانه اي

 کندال آزمون 

 ضریب«از و آزمون کندال از پانل اعضاي نظرات هماهنگی و اتفاق نظر میزان بررسی براي حاضر پژوهش در

 رتبه دسته چندین میان موافقت و درجه هماهنگی تعیین براي مقیاسی ضریب این .شد استفاده» کندال هماهنگی

 صفر مقدار که می دهد ارائه آماره به عنوان را یک و بین صفر عددي آزمون .است فرد یا شیئی N به مربوط

می  نشان را کامل همبستگی و توافق یک عدد و )عدم هماهنگی و استقلال( توافق عدم نشانگر
 عدم H0 فرضیه در .شد طرح آزمون فرضیات اول، مرحله کندال،در آزمون انجام براي .)1387نصیري،(دهد

بین  توافق H1 فرضیه در آنها و بر تأثیرگذار مؤلفه هاي و ارائه شدهبرشاخص هاي  خبرگان نظرات بین توافق
 اینکه مقدار به توجه با .شد محاسبه  SPSS نرم افزار با آزمون آماره دوم، مرحله در .شد ادعا خبرگان نظرات

 برابر Sig مقدار که ازآنجا و شده گرفته نظر در 0,05برابر فوق فرضیات آزمون براي معناداري سطح و بحرانی

 عوامل و در مورد شاخص ها توافق خبرگان ادعاي و شده رد H0 بنابراین، .است کمتر درصد پنج از و صفر

   .قرارگرفت پذیرش مورد H1 در آن بر مؤثر

 پژوهش هاي یافته. 13

 آماري، شاخصهاي هردور، در پرسشنامه مختلف بخشهاي و دلفی دورهاي انجام از حاصل هاي داده به توجه با

 هر در و شده انجام مرحله سه در دلفی روش طبق بر پرسشنامه توزیع .شد محاسبه معیار انحراف و میانگین

 میانگین با مؤلفه هایی نیز و شده آورده بعدي دور در داشتند، را5میانگین بیشتر از   شرط که هایی گویه مرحله

ق  اتفا میزان و اجماع شاخصهاي همچنین، .اند نشده لحاظ پرسشنامه بعدي دورهاي در شده و حذف 5از کمتر
  .است شده محاسبه مختلف دورهاي در نظرخبرگان

 :اول دور

بود،غیر از دو  شده ارائه قبلی درپژوهش هاي که شاخص مربوط به فناوري را 12 پانل، اعضاي دور، این در
شاخص مربوط به دانش  14 این، بر علاوه.دادند تشخیص 5عدد بالاي میانگین با را مرحله هر اهمیت مورد 
 گرفته قرار قرار آنان اختیار در محقق سوي که از را شاخص مربوط به نرم بودن صنعت موردي 9و بنیانی 

هفت شاخص جدید به  مجموع در همچنین،پاسخ دهندگان.تشخیص دادند زیاد خیلی و اهمیت زیاد داراي بود،
بنیانی و پنج شاخص به بخش نرم بودن صنعت اضافه بخش فناوري وشش شاخص جدید به بخش دانش 

  .کردند
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 :دوم دور

پانل پس از مشاهده نظرات اعمال شده ،نمره خود به برخی سوالات را تغییر دادند وبه  اعضاي نیز دوم دور در
ار در ضمن در این مرحله یکی از خبرگان از ادامه ک.شاخص هاي اضافه شده نیز نمره مورد نظر را اعمال کردند

شاخص هاي  از شاخص دو که است ذکر به لازم.لذا از این مرحله دلفی با یازده نفر ادامه یافت.انصراف دادند 
  .حذف شدند داشتند، لیکرت طیف در 5عدد از میانگین کمتر که فناوري 

 :سوم دور

 اعلام انها از هریک اهمیت و تأثیر میزان نیز شاخص هاو درباره را خود نظر مجدداً پانل اعضاي سوم، دور در

 اعضاي معیارپاسخ هاي انحراف .رسید انجام به دور سه در مجموع در دلفی روش حاضر، پژوهش کردنددر

دانش ( فرایندي–شاخص هاي ساختاري  و درخصوص 1,61،) فناوري(شاخصهاي زمینه اي اول دور در پانل
 براي ضریب کندال مقدار همچنین، .شد محاسبه 1,533و1,803صنعت به ترتیب ) نرم بودن(و  محتوایی )بنیانی 

 پانل اعضاي نظرات معیار دوم انحراف دور در .آمد به دست0,67 اول دور در خبرگان اتفاق نظر میزان سنجش

فرایندي و محتوایی صنعت به ترتیب -و درمورد شاخص هاي ساختاري1,11شاخص هایزمینه اي،  درباره
و براي  0,884،) فناوري(دور سوم انحراف معیار براي شاخص هاي زمینه اي در .محاسبه گردید  0,91و1,03

با . محاسبه گردید 0,91و0,972به ترتیب ) نرم بودن(و محتوایی ) دانش بنیانی(فرایندي -شاخص هاي ساختاري
ق نظر به باشد اتفا% 15توجه به اینکه اگر میزان تغییرات انحراف معیار از مرحله اي به مرحله دیگر کمتر از 

وجود آمده است ،ملاحظه گردید در مورد شاخص هاي  فناوري تغییرات انحراف معیار از دور دوم به سوم  
که هردو از . و صفر است% 5و در مورد شاخص هاي دانش بنیانی و نرم بودن صنعت ،  تغییرات % 20حدود 

 میزان نیز کندال ضریب.جماع رسیده اندکمتر است لذا  می توان نتیجه گرفت که در دور سوم خبرگان به ا% 15

 همچنین براساس .داد نشان 0,025 ,0,028, به ترتیب سوم را و دوم دورهاي در خبرگان اجماع و توافق

دانش (فرایندي –، ساختاري ) نرم بودن صنعت (گانه محتوایی سه شاخص هاي  فریدمن، آزمون محاسبات
شاخص  ترین ترتیب مهم به 1,36و 2,00، 2,64 میانگین نه اي بارتبهببازیهاي رایا) فناوري( وزمینه اي) بنیانی
  .بودند خبرگان شده بندي اولویت هاي 

  :پاسخگویی به سوالات تحقیق. 14
  :سوالات تحقیق مطرح شده  و پاسخ آنها پس از مراحل تحقیق به قرار زیر می باشند

شاخص هاي مربوط به فناوري،دانش بنیانی و نرم بودن در کدام دسته عوامل زمینه اي، ساختاري و  - 1
  محتوایی قرار می گیر ند؟ 
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طبق مصاحبه هاي صورت گرفته و بررسی و جمع بندي نظرات خبرگان در این تحقیق،عوامل زمینه اي همان 
فرایندي همان شاخص هاي مربوط به دانش –ري شاخص هاي مربوط به فناوري و توسعه ي آن ،عوامل ساختا

  .بنیان بودن یک صنعت و عوامل محتوایی ،شاخص هاي مربوط به نرم بودن فناوري معرفی شدند
  در صنعت بازیهاي رایانه اي وجود دارد؟) فناوري(چه شاخص هاي بومی در حیطه عوامل زمینه اي  - 2

 يحجم بازار داخلی محصول ویا خدمات منتج از فناور .1

 میزان واردات محصول و یا خدمات منتج از فناوري .2

 خانوار سبد در نوآوري یا و تکنولوژي از حاصل محصول سهم .3

 رقابت پذیري قیمتی محصول وارداتی و محصول حاصل از فناوري و یا نوآوري .4

 جایگاه بخش هاي دولتی در تولید،عرضه ویا واردات محصول .5

 محصول وعرضه تولید در خصوصی هاي بخش جایگاه .6

 بهبود هاي وپتانسیل محصول مصرف در ناکارآیی میزان .7

 صادرات امکان و بازار اندازه .8

 آنلاین ارائه امکان .9

 همکاري بین المللی .10

 جامعه در شرکت تصویر و تجاري نام .11

 مفهومی طراحی در خلاق نیروهاي به نیاز میزان .12

 توسعه امکانات به دسترسی .13

  خلاق طراحان و مشتریان مثل دانشی منابع از اي شبکه به دسترسی .14

در صنعت بازیهاي رایانه اي وجود ) دانش بنیانی(فرایندي -چه شاخص هاي بومی در حیطه عوامل ساختاري- 3
  دارد؟
 متخصص یانسان يروین و محققان تعداد .1

 صنعت نیا با مرتبطي پژوهشگاهها و دانشگاهها تعداد .2

 )یدولت ریغ و یدولت(ينوآور يها ستمیس وجود .3

 دانش انتشار و خلق يبرا موثر يوروشها قواعد شبکه .4

 مناسب یاطلاعات يساختها ریز .5

 استفاده مورد یاطلاعات يبانکها .6

 یخارج و یداخل محققان نیب يساز شبکه .7

 هیپا يافزارها نرم و کدها به یدسترس .8

 یاطلاعات يگاههایپا به یدسترس .9

 يگذار اشتراك به منظور به انشیرا ابر توسعه .10

 ایپو ياقتصاد و ينهاد يها ستمیس .11

 تدوین نظام قانونی حامی مالکیت معنوي .12

 یرقابت و ینظارت ياستهایس نیتدو .13



  

  شناسایی و اولویت بندي شاخص هاي فناوري هاي نرم دانش بنیان                                                           
 

44  
  
 

 

 دانش تیریمد يزمهایمکان يگذار اثر .14

 توجه به شاخص هاي مربوط به میزان پیچیدگی دانش .15

 مشوق هاي سیاستی و حمایتی دولت .16

 تامین مالی صنعت .17

 نهادهاي حمایتی .18

 در ارتباط با این صنعتR&Dهزینه هاي  .19

  زیر ساخت هاي اقتصادي .20

  در صنعت بازیهاي رایانه اي وجود دارد؟) نرم بودن(چه شاخص هاي بومی در حیطه عوامل محتوایی  -4
 ملی و بخشی کلان اهداف و انداز چشم سند با تطابق .1

 بومی و ملی فرهنگ با تطابق .2

 مذهبی و اسلامی شعائر با تطابق .3

 بومی کاراکترهاي و نمادها از استفاده .4

 اسلامی انقلاب آرمانهاي با تطابق .5

 محتواي بومی .6

 نگاه ارزشی از منظر زنجیره ارزش ایده به محصول .7

 کامپیوتري علوم وIT حوزه در دانشگاه و صنعت ارتباط تسهیل .8

 اي رشته بین علوم از استفاده با ملی یکپارچه آزمایشگاههاي ایجاد .9

 محتوایی و فنی نظر از سازي بازي .10

 حقیقت جستجوي میل و کنجکاوي و صداقت تقویت .11

 اجتماعی کاراکترسازهاي .12

 گرافیک و فنی نظر از داخلی توان به اتکا .13

  مرتبط هاي مجموعه زیر و دولت گذاري سیاست .14

  اولویت اهمیت عوامل زمینه اي،ساختاري و محتوایی در صنعت بازیهاي رایانه اي چگونه است؟ -5
،سپس  ) نرم بودن فناوري(شاخص هاي محتوایی  گروه شاخص ها،به ترتیب بین از دلفی پانل طبق نظر اعضاي

،به ترتیب اولویت ) فناوري(و در آخر شاخص هاي زمینه اي ) دانش بنیانی(فرایندي -شاخص هاي  ساختاري
 .اول ، دوم و اسوم از نظر اهمیت ، براي صنعت موردي بازي هاي رایانه اي نتیجه گیري می شوند

  محدودیت ها و مشکلات انجام تحقیق 
داند به  محدودیت ها و مشکلاتی که در انجام این تحقیق با آنها درگیر  ر پایان این تحقیق پژوهشگر لازم مید

با توجه به اینکه هیچ . اولین محدودیت پیش روي پژوهشگر، کیفی بودن این تحقیق بود. بوده است اشاره کند
توانست از اطلاعات ثانویه  ژوهشگر نمیزیربناي تحقیقاتی قابل استنادي براي این پژوهش وجود نداشت و پ

آوري اطلاعات اولیه بود که ناچارأ تمام آنها را به شیوه بسیار زمانبر و  استفاده کند، ناگزیر نیازمند جمع
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تواند راهی براي  زیرا متوجه شد که تنها با مواجه رودررو با دست اندرکاران می. پردردسر مصاحبه انجام داد
اي که به اندازه کافی قانع کننده باشد، صلاحیت  از طرف دیگر یافتن حجم نمونه. از بیابدکسب اطلاعات مورد نی

و دانش کافی در زمینه فناوري هاي نرم ،دانش بنیانی و همچنین آشنا یی با صنعت بازي هاي رایانه اي داشته 
رشناسان با تجربه صنعت زیرا حتی بسیاري از کا. اي نبود باشد و ضمنأ حاضر به همکاري هم باشد کار ساده

نرم افزار شناخت مطلوبی از صنعت ساخت بازي رایانه اي در ایران نداشتند و حتی باور به توانمندي و تقویت 
همچنین حجم اندك تحقیقات انجام شده در زمینه این صنعت . این صنعت در کشور را امري بعید اعلام می کنند

اي در کشور ما مهجور  جم بازار جهانی و درآمد کلان، تا اندازهکه چگونه صنعتی با این ح.باعث تعجب است 
این حجم . هاي ناشناخته دانشگاهی نیز کمتر است مانده است که تحقیقات انجام شده در آن از بسیاري رشته

اندك تحقیقات سبب عدم توانایی پژوهشگر در استفاده از دانش پیشین به عنوان سکویی براي پیشبرد تحقیق 
  .شد

  شنهاداتپی
این پژوهش صرفأ تلاشی است براي توسعه ادبیات فناوري هاي نرم دانش بنیان ،با معرفی صنعت موردي بازي هاي رایانه اي می 

با توجه به اینکه  تاکنون پژوهش دانشگاهی براي کشف شاخص هاي  مختلف در صنایع نرم دانش بنیان صورت نگرفته . باشد
نظرات تعدادي محدود از خبرگان و فعالان این حوزه ي وسیع  بوده است که مطمئنا استفاده از  است،روش دلفی استفاده شده صرفا

همچنین با توجه به اینکه .نظرات افراد بیشتر می تواند تنوع شاخص ها را بالا ببرد که به عنوان پیشنهادي براي تحقیقات آتی می باشد
م و دانش بنیان مورد بررسی قرار گرفت به نظر می رسد اگر از جنبه وضعیت صنعت موردي در این تحقیق از جنبه  صنعتی نر

شاخص هاي  صنایع متوسط و کوچک نیز بررسی کردد کمک شایانی جهت سیاست گذاري هاي لازم در صنایع کوچک و متوسطی 
  .خواهد بود که با توجه به دانش بنیان بودن انها تاکنون مغفول مانده اند
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