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چکیده
امروزه صنعت محتوای دیجیتال یکی از منابع ثروت آفرینی و رشد اقتصادی در کشورهای توسعه یافته 
می باشد. بااین حال توسعه این صنعت در کشور علی رغم وجود سرمایه غنی ادبی و فرهنگی و ظرفیت 
بالقوه قابل توجه کماکان مغفول مانده اســت. دراین راســتا، هدف پژوهش حاضر، بررسی موانع توسعه 
صنعت محتوا در ایران است. این پژوهش که به لحاظ هدف کاربردی و به لحاظ روش توصیفی است، در 
دو مرحله کیفی و کمّی انجام شده است. ابتدا در مرحله کیفی، شاخص های پژوهش باتکیه بر پیشینه و 
مصاحبه های نیمه ساختاریافته با 12 نفر از فعالان صنعت محتوا استخراج و سپس با مشارکت خبرگان 
دسته بندی شدند. در ادامه و در مرحله کمّی، شاخص ها با مشارکت 135 تن از فعالان صنعت محتوای 
دیجیتال و باتکیه بر روش تحلیل عاملی تأییدی مرتبه اول و دوم صحت سنجی شدند. یافته های پژوهش 
نشان می دهد چالش های مربوط به دسترسی کسب وکارها به علم و فناوری، چالش های مربوط به فقدان 
زیرســاخت های لازم و چالش های مربوط به ناکافی بودن حمایت دولت ازجمله مهم ترین چالش هایی 
هستند که در مسیر رشد صنعت محتوا در ایران وجود دارند و بیش از سایر حوزه ها نیازمند برنامه ریزی 

و اقدام ضروری می باشند.
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مقدمه
رشــد قابل توجه کســب وکارها در حوزه محتوای دیجیتال در سال های اخیر، این صنعت را به یکی از 
صنایع محوری اقتصاد دیجیتال تبدیل کرده اســت )کیم و کیم1، 2017(. محتوای دیجیتال شــامل 
محصولاتی نظیر کتاب الکترونیک، مجلات الکترونیک، روزنامه های الکترونیک، موســیقی دیجیتال، 
بازی ها و ویدئوهای دیجیتال، پویانمایی دیجیتال و مواردی ازاین دست است که محصولات و خدمات 
کسب وکارهای فعال در این زمینه را تشکیل می دهند )هالیبیک و مکی2، 2019(. مجموعه فعالیت هایی 
که درون صنعت محتوای دیجیتال انجام می شود، شامل فرایندهای جمع آوری و ایجاد محتوای دیجیتال، 
تولید محتوای دیجیتال، تجمیع و انتقال و توزیع آن برای مشــتری است که مدل های کسب وکار این 
صنعت نیز اغلب حول این فعالیت ها تشــکیل شده اســت )نا3 و همکاران، 2017(. دررابطه با مزایای 
توســعه این صنعت می توان گفت که صنعت محتوای دیجیتال ازسویی زمینه ساز توسعه کسب وکارها 
و اشــتغال زایی و بهره مندی از توان بالقوه نیروی انســانی جوان و مستعد است و ازسوی دیگر منجر به 
ثروت آفرینی و آثار مثبت در اقتصاد کلان می شــود. همچنین در مســیر گذار از اقتصاد نفتی به سمت 

اقتصاد خلاق، توسعه صنعت محتوای دیجیتال می تواند یکی از حوزه های ارزش آفرین باشد.
ایران، باتوجه به پیشــینه غنی فرهنگی و ادبی، از ظرفیت بالقوه قابل توجهی برای رشد در صنعت 
محتوای دیجیتال برخوردار است؛ اما بررسی ها حاکی است که این صنعت در ایران رشد و ثروت آفرینی 
موردانتظار را نداشــته است و کماکان ظرفیت های استفاده نشده قابل توجهی در این حوزه وجود دارد. 
به عنوان مثال برآورد می شــود صنعت محتوای دیجیتال از ظرفیــت ایجاد درآمد 1.450 هزار میلیارد 
ریالی برای اقتصاد کشور برخوردار است و این در حالی است که تا سال 1396 تنها 350 هزار میلیارد 
ریال از این مقدار محقق شده است و درواقع سهم ایران از بازار محتوای دیجیتال جهانی تنها %0/02 
اســت )دنیای اقتصاد4، 2017(. باتوجه به اینکه توسعه صنعت محتوای دیجیتال در وهله اول نیازمند 
شناسایی چالش های موجود در صنعت می باشد و ازسوی دیگر پیش ازاین در هیچ پژوهشی از زاویه دید 
سیاست گذاری به این مسئله در کشور توجه نشده است، پژوهش حاضر به دنبال شناسایی چالش های 
توســعه صنعت محتوای دیجیتال در ایران می باشــد. درادامه ابتدا با مرور مطالعات داخلی و خارجی، 
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موانع ذکرشده در پیشینه پژوهش برای توسعه صنعت محتوای دیجیتال بررسی شده است.

مروری بر مبانی نظری و پیشینه پژوهش
مســئله مسیر توسعه صنعت محتوای دیجیتال در مطالعات پژوهشگران پیشین موردتوجه قرار گرفته 
اســت )ما1 و همکاران، 2018؛ کیم و کیم، 2017؛ ابوبکر2 و همکاران، 2015(، بااین حال قبل از ارائه 
راهکار لازم اســت که با شناسایی وضعیت موجود، کاستی های کنونی تبیین شود. منظور از محتوا در 
پژوهش حاضر، هرگونه اطلاعاتی است که برای مخاطب مشخصی تولید شود و بر روی بستری مشخص 
قرار گیرد )حنفی زاده و یارمحمدی3، 2016(. براین اســاس محتوای دیجیتال شامل هرگونه اطلاعاتی 
است که در بستری دیجیتال ایجاد شود و از طریق بستری دیجیتال به دست مخاطب برسد. از جمله 
مصادیق محتوای دیجیتال می توان به موسیقی، فیلم، پویانمایی، کتاب الکترونیک و صوتی، پادکست، 

بازی دیجیتال و نظایر آن اشاره نمود.

چالش های توسعه صنعت محتوای دیجیتال
دررابطه بــا چالش ها و الزامات توســعه صنعت محتوای دیجیتال، مطالعاتی پیش ازاین انجام شــده اند 
که دامنه آن ها بســته به نوع محتوایی که درمورد آن بحث شــده، متفاوت اســت. درادامه مهم ترین 
پژوهش های داخلی و خارجی انجام شــده برای شناسایی چالش های توسعه صنعت محتوای دیجیتال 
مرور می شــوند. شایان ذکر اســت که این مطالعات بیشتر معطوف به ســه حوزه بازی های دیجیتال، 

پویانمایی و نشر الکترونیک می باشند.
آقایــی4 و همکاران )2015( از کمبود شــرکت های فعال در حوزه زیرســاخت استانداردســازی، 
رتبه بندی و ارزیابی، کمبود شرکت های فعال در حوزه زیرساخت های سخت افزاری و تجهیزات، کمبود 
نهادهای فعال در حوزه پشتیبانی کارآفرینی، کمبود فعالان پژوهشی، ازدیاد فعالان حوزه تنظیم قوانین 
و مقررات و ازدیاد شــرکت های دولتی در بخش تولید، عرضه، بازاریابی و انتشــار به عنوان چالش های 
موجود برای کسب وکارهای فعال در حوزه بازی های رایانه ای نام برده اند. مقدم و ابراهیمی5 )2015( نیز 
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به برخی چالش های صنعت بازی های دیجیتال نظیر سرعت پایین و قیمت بالای استفاده از اینترنت، 
عدم برقراری قانون حق نشر1 مناسب در کشور، پیچیدگی ارتباطات بین المللی برای ورود به بازار جهانی، 
بالارفتن هزینه جذب مخاطب در بازارهای تلفن های هوشمند و دردسترس نبودن برخی امکانات فنی 
اشــاره کرده اند. ازسوی دیگر فقدان نظارت بر اجرای قوانین مصوب، کمبود انگیزه برای تولید محتوای 
بومی،کمبود نیروهای شایســته و آموزش دیده برای تولید محتوای بومی و قابل اعتمادنبودن محتوای 
دیجیتــال موجود در اینترنــت نیز ازجمله چالش های پیش روی صنعت محتــوای دیجیتال بومی در 
عربســتان سعودی است )دیک2، 2010(. علاوه بر موارد فوق، مطالعات دیگری نیز در این زمینه انجام 

شده است که خلاصه ای از مهم ترین آن ها در جدول 1 قابل ملاحظه است.

جدول 1: چالش های توسعه صنعت محتوای دیجیتال مطابق با یافته های پژوهش های پیشین

منبعچالشمحور

نی
انو

ی ق
ها

ش 
چال

فقدان سازوکارهای لازم برای جلوگیری از سرقت ادبی و فقدان قوانین 
برای ایجاد تعادل در اعطای اختیار به ناشران محتوا و بنُ سازه های1 خدمات 

تراکنشی

لین2 و همکاران 
)2013(

فقدان قوانین حق نشر و حمایت کافی از مالکیت فکری محتوای دیجیتال و 
یه و ژینگ3 )2016(عدم رسیدگی مناسب به شکایات این حوزه

فقدان سازوکار قانونی مشخص برای تعامل بین توزیع کنندگان محتوا و 
فراهم کنندگان خدمات اینترنتی از منظر نحوه پرداخت هزینه های اینترنت 

مصرفی به واسطه تحویل محتوای دیجیتال
دوروس4 )2017(

ابوبکر و همکاران فقدان نظارت بر اجرای قوانین
)2015(

یه5 )2015(عدم امکان ارتقای بازار به سطح جهانی

صفورا و عرب6 عدم حمایت دولت و عدم تخصیص بودجه به تولیدکنندگان محتوای دیجیتال
)2016(

فقدان قانونی انحصاری برای حوزه محتوای دیجیتال، عدم هم راستایی 
قوانین مختلف و تعدد قوانین درون سازمانی نسبت به قوانین صنعت و 

عدم هم راستایی قوانین کشور با قوانین بین المللی در زمینه محتوای دیجیتال

هوانگ و هائو7 
)2014(
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منبعچالشمحور

نی
و ف

ی 
لم

ی ع
ها

ش 
چال

کیفیت محتوا، حجم بالای محتوای دیجیتال و فقدان فضای ذخیره کافی 
برای کاربران، فقدان امکان استفاده از محتوا بر روی چندین بنُ سازه، فقدان 
زیرساخت شبکه ای و ارتباطی مناسب، فقدان تجهیزات فنی )سخت افزاری 

و نرم افزاری( کافی برای تولیدکنندگان محتوا و وجود چالش در ایجاد 
یکپارچگی بین دانش و بسترهای فناورانه

یه و ژینگ )2016(

ضعف پژوهش در حوزه صنعت محتوای دیجیتال و درنتیجه عدم توافق بر 
عناوین مورداستفاده در این صنعت و استفاده از عبارات مختلف برای اشاره 

به مفهومی یکسان
یه و ژینگ )2016(

صفورا و عرب نبود تجهیزات فنی کافی و مناسب
)2016(

ماهش و میتال8 فقدان سازوکارهای رمزنگاری محتوا و اعطای دسترسی مجاز به کاربر
)2009(

ژانگ9 و همکاران فقدان سازوکارهای امنیتی برای حفظ محرمانگی اطلاعات کاربر
)2014(

تی
مای

ی ح
ها

ش 
چال

فقدان انگیزه های کافی برای تولید محتوای بومی نظیر مناسب نبودن فضای 
فعالیت استارتاپ ها و فقدان حمایت های دولتی نظیر اعطای یارانه توسعه 

محصول و فقدان شتاب دهنده ها، مراکز رشد و مراکز حمایتی یا ناکافی بودن 
حمایت های آن ها )نظیر سرمایه گذاری و سازوکارهای تأمین مالی موردنیاز 

برای کسب وکارهای فعال در این زمینه(

ابوبکر و همکاران 
)2015(

یه و ژینگ )2016(چالش های موجود در رابطه با تأمین مالی و اعطای یارانه به این بخش

فقدان حمایت کافی از سمت دانشگاه ها و مراکز آموزشی )در زمینه تربیت 
نیروی متخصص و همچنین به کارگیری محتوای دیجیتال در فرایند آموزش(

هوانگ و هائو 
)2014(

کار
ب و

س
ی ک

ضا
ه ف

ط ب
ربو

ی م
ها

ش 
ابوبکر و همکاران فقدان فضای رقابتی سالمچال

)2015(

یه )2015(فقدان امکان شکل دهی به ائتلاف های رقابتی و نیز توسعه محصول مشترک

چالش های موجود در مدل درآمدی تبلیغات برای کسب وکارهای فعال در 
برگر10 )2018(حوزه محتوای دیجیتال

چالش های موجود در مدل درآمدی فروش مستقیم به مشتری برای 
برگر )2018(کسب وکارهای فعال در این حوزه
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منبعچالشمحور

کار
ب و

س
ی ک

ضا
ه ف

ط ب
ربو

ی م
ها

ش 
ماهش و میتال زمان بری و هزینه بری تولید محتوای دیجیتالچال

)2009(

یه و ژینگ )2016(فقدان خوشه های صنعتی

یه و ژینگ )2016(چالش های مربوط به انتقال و کاربرد فناوری

پنگ11 )2016(قیمت بالای محتوای دیجیتال

فقدان هماهنگی و نیز اطمینان و اعتماد در زنجیره تأمین این صنعت 
)به عنوان مثال بین تولیدکننده و توزیع کننده(

ژانگ و همکاران 
)2014(

تی
ری

دی
ی م

ها
ش 

چال

هوانگ و هائو ضعف صنعت محتوای دیجیتال در دسترسی به بازار و خدمات عمومی
)2014(

ویل و وایتال12 مدیریت نادرست کانال های توزیع
)2001(

هوانگ و هائو عدم رعایت استانداردهای ملی در صنعت محتوای دیجیتال
)2014(

هوانگ و هائو عدم دریافت بازخورد از مخاطب
)2014(

فقدان ساختار سازمانی مناسب در شرکت های تولیدی برای مشارکت با دیگر 
نهادها، ساختار نامناسب نهادهای مرتبط با بخش تولید و ضعف مدیریت در 

شرکت های تولیدی

صفورا و عرب 
)2016(

زانگ13 )2015(نبود نوآوری در خلق محتوا
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چنان که ملاحظه شــد، پیش ازاین نیز چالش های توســعه صنعت محتوای دیجیتال در مطالعات 
پیشــین موردبررسی قرار گرفته است اما با توجه به اهمیت شرایط و اقتضائات بومی در توسعه صنایع 
فرهنگی )نظری زاده و میرشــاه ولایتی1، 2015(، برای تشــخیص چالش های توسعه صنعت محتوای 
دیجیتال در کشــور نمی توان به موارد مذکور در پیشینه پژوهش اکتفا کرد. البته پژوهش های داخلی 
نیز در این زمینه انجام شده است که از بین آن ها می توان به پژوهش صفورا و عرب )2016(، آقایی و 
همکاران )2015(، فلاح2 و همکاران )2015(، مقدم و ابراهیمی )2015( و فصیحی3 )2017( اشــاره 
کرد؛ اما عمده این پژوهش ها حول بخشــی از صنعت محتوای دیجیتال صورت گرفته اند و برای مثال 
فقــط حوزه بازی های رایانه ای یا حوزه پویانمایی را موردبحث قرار داده اند. ازســوی دیگر این مطالعات 
بیشــتر جنبه تربیتی محتوا را مدنظر داشته اند و کمتر از منظر سیاســت گذاری به مسئله ورود پیدا 
کرده اند. پژوهش حاضر به دنبال شناسایی چالش های توسعه صنعت محتوای دیجیتال در ایران، از منظر 

سیاست گذاری و متناسب با اوضاع داخلی کشور است.

روش پژوهش
پژوهــش حاضر ازلحاظ هدف کاربردی و ازلحاظ ماهیت توصیفی اســت. همچنین باتوجه به شــیوه 
جمع آوری اطلاعات از نوع آمیخته به شــمار می رود. در پژوهش حاضر ابتدا چالش های توسعه صنعت 
محتوای دیجیتال از پیشــینه پژوهش استخراج شدند و سپس متناسب با آن چالش ها، مصاحبه هایی 
نیمه ساختاریافته با 12 فعال صنعت محتوای دیجیتال باعناوین تولیدکننده، توزیع کننده، تجمیع کننده، 
پژوهشگر و سیاست گذار صورت پذیرفت. سپس مصاحبه ها کُدگذاری شدند و در مرحله بعد شاخص ها 
اســتخراج و طبقه بندی شدند. درنهایت نیز ابعاد و شــاخص های صنعت بااستفاده از نظرات 3 خبره، 
جرح وتعدیل شدند. دسته بندی های انجام شــده شامل چالش های قانونی، چالش های مربوط به منابع 
انســانی، چالش های نگرشی حاکمیت، چالش های موجود در سمت مصرف کننده، چالش های علمی و 

فناورانه، چالش های زیرساختی و چالش های حمایتی می باشد )جدول 2(.
پس از اســتخراج شاخص ها، پرسشــنامه ای مبتنی بر طیف لیکرت4 توسط پژوهشگر طراحی شد 
تا اهمیت هریک از شــاخص ها توسط پاسخ دهنده تعیین شــود. در این مرحله جامعه آماری پژوهش 

1 . Nazarizadeh & Mirshah Velayati
2 . Fallah
3 . Fasihi
4 . Lickert
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فعالان صنعت محتوای دیجیتال بودند که پرسشــنامه ها به صورت آسان دسترس بین ایشان توزیع شد 
و درنهایت تعداد 135 پرسشنامه تکمیل شد. برای ارزیابی کیفیت پژوهش، از روش های شناخته شده 
تضمین روایی و پایایی پژوهش کمّی استفاده شد. روایی صوری پرسشنامه توسط 3 خبره تأیید شد و 
برای تعیین پایایی پژوهش نیز پس از تکمیل 30 پرسشنامه، آلفای کرونباخ1 محاسبه شد. براین اساس 
باتوجه به آلفای کرونباخ 0/923 پرسشــنامه، پایایی پژوهش نیز تأیید شد. درادامه نیز آلفای کرونباخ 

مربوط به هریک از ابعاد پژوهش به صورت جداگانه محاسبه شد )جدول 2(.

جدول 2: ضریب آلفای کرونباخ ابعاد پژوهش

آلفای تعریفگروه چالش هاردیف
کرونباخ

چالش های ناشی از فقدان قانون، وجود بیش ازحد قوانین چالش های قانونی1
0/76محدودکننده و یا نقص در قوانین موجود

چالش های مربوط 2
به منابع انسانی

چالش های ناظر به ضعف نیروی انسانی فعال در صنعت محتوای 
0/72دیجیتال )دانش، تجربه، نگرش و توانمندی های نیروی انسانی(

چالش های 3
نگرشی حاکمیت

چالش های برخاسته از نگرش، دانش، عملکرد، شیوه مدیریت، عوامل 
0/79مؤثر در تصمیم گیری و میزان تعهد مسئولان حاکمیتی

4
چالش های 

موجود در سمت 
مصرف کننده

چالش های مربوط به تمایل، آگاهی و توانمندی پایین مخاطب ایرانی 
0/66در استفاده از محتوای دیجیتال بومی

چالش های علمی 5
و فناورانه

چالش های ناشی از ناکافی بودن دانش )ضعف در پژوهش و آموزش( 
و فناوری های موجود )سخت افزار، نرم افزار و فناوری های اطلاعات و 

ارتباطات( برای استفاده در صنعت محتوای دیجیتال
0/85

چالش های 6
زیرساختی

چالش های مرتبط با ناکافی بودن زیرساخت های تولید، توزیع و 
ترویج محتوای بومی )شامل زیرساخت های فیزیکی، زیرساخت های 

فضای کسب وکار، انجمن های غیرانتفاعی و زیرساخت های 
اقتصادی و اطلاعاتی(

0/86

چالش های 7
حمایتی

چالش های ناظر به ناکافی بودن حمایت های دولت و بخش خصوصی 
0/83برای ارتقای توانمندی کسب وکارها در تولید و توزیع محتوای دیجیتال

1 . Cronbach’s Alpha
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چنانچه قابل ملاحظه اســت، همگی ابعاد به جز چالش های موجود در سمت مصرف کننده، دارای 
آلفای کرونباخ بیش از 0/7 بوده و درنتیجه از پایایی کافی برخوردار بودند. همچنین شاخص کِی ام او1 
یا ضریب کفایت نمونه گیری برای اطمینان از کفایت تعداد شــرکت کنندگان در پژوهش با به کارگیری 
نرم افزار اس پی اس اس2 محاسبه شد. مطابق با خاکی3 )2011( درصورتی که مقدار کِی ام او کمتر از 0/50 
باشــد، داده ها برای تحلیل عاملی مناسب نخواهد بود؛ اگر مقدار آن بین 0/50 تا 0/69 باشد می توان 
بااحتیاط بیشتر به تحلیل عاملی پرداخت و نهایتاً درصورتی که مقدار آن بیش از 0/70 باشد، همبستگی 
موجود در بین داده ها برای تحلیل عاملی مناســب خواهد بود. در پژوهش حاضر میزان ضریب کِی ام او 

برابر با 0/7 بود که نشان از کفایت تعداد افراد شرکت کننده در پژوهش داشت.

یافته ها
پس از اطمینان از روایی و پایایی، داده ها برای تحلیل وارد نرم افزار لیزرل4 شدند و تحلیل عاملی تأییدی 
مرتبه اول صورت گرفت. جدول 3 خروجی مدل اندازه گیری ابعاد پژوهش درحالت تخمین اســتاندارد 
و همچنین حالت معناداری را نشــان می دهد. بارهای عاملی مدل درحالت تخمین اســتاندارد، میزان 
تأثیر هرکدام از متغیرها و یا گویه ها را در توضیح و تبیین واریانس نمرات متغیر یا عامل اصلی نشــان 
می دهد. به عبارت دیگر بار عاملی نشان دهنده میزان همبستگی هر متغیر مشاهده گر )سؤال پرسش نامه( 
با متغیر پنهان )عامل ها( است. در این جدول، بار عاملی به دست آمده از تحلیل عاملی مرتبه اول به همراه 
سطح معناداری و امکان پذیرش یا عدم پذیرش هریک از شاخص ها )سؤالات پژوهش( ارائه شده است. 
معیار قابل قبول بودن شاخص ها این است که بار عاملی آن ها بیشتر از 0/3 باشد. همچنین شاخص هایی 
که ســطح معنــاداری آن ها خارج از بازه ی 1/96+ و 1/96- اســت، از ســطح معنــاداری قابل قبولی 
 برخوردارند؛ بنابراین شاخص هایی که هر دو شرط را داشته باشند موردتأیید خواهند بود )صدرالسادات 

و مینایی5، 2014(.

1 . Kaiser-Meyer-Olkin (KMO)
2 . SPSS
3 . Khaki
4 . LISREL
5 . Sadrosadat & Minaei
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جدول 3: بار عاملی شاخص های مدل

بار شاخصکُد
عاملی

سطح 
معناداری

قبول 
/ رد

)C
H1

ی )
نون

 قا
ای

ش ه
چال

AAفراهم نبودن تسهیل گری های قانونی نظیر معافیت های 
قبول0/627/01 مالیاتی و بیمه

ABقبول0/637/16کافی نبودن تسهیلات مالی مانند وام برای تولیدکنندگان محتوا

AC کافی نبودن قانون های حمایتی برای مالکیت فکری
قبول0/485/16تولیدکنندگان محتوا

AD ضعف قانون در تعیین سهم تولیدکننده محتوا در پرداخت های
قبول0/444/74اپراتوری و در همکاری با توزیع کنندگان محتوا

AE محدودکننده بودن چارچوب های قانونی برای تولید و توزیع
رد0/293/01محتوا در ایران

AF مناسب نبودن سازوکارهای قانونی برای ثبت شخصیت ها پیش از
قبول0/535/84انتشار محصول

AGرد0/272/85مصادره شدن صنعت توسط دولت

AHرد0/232/39آسان دسترس بودن فیلترشکن
)C

H2
ی )

سان
ع ان

ناب
ه م

ط ب
ربو

ی م
ها

ش 
چال

BA آشنایی کم محتواسازان با دانش کسب وکار، مهارت های توسعه
قبول0/464/97بازار و نیاز مخاطب

BB توجه بیشتر نیروی انسانی به رویکرد درآمدی نسبت به رویکرد
قبول0/464/96تربیتی در بحث تولید محتوا

BC دانش ناکافی تولیدکنندگان و توزیع کنندگان محتوای دیجیتال در
رد0/171/78حیطه تجاری سازی محصولات مکمل و تکمیل چرخه محصول

BD تعامل ناکافی با صنایع محتوای دیجیتال کشورهای خارجی برای
قبول0/333/42استفاده از تجربه نیروی انسانی خارجی

BE آشنایی کم برخی از تولیدکنندگان محتوا با زبان های خارجی
قبول0/414/40جهت استفاده از منابع علمی معتبر
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بار شاخصکُد
عاملی

سطح 
معناداری

قبول 
/ رد

)C
H2

ی )
سان

ع ان
ناب

ه م
ط ب

ربو
ی م

ها
ش 

قبول0/495/24حاکم نبودن فرهنگ قوی کار تیمی بر نیروی کار در ایرانBFچال

BG پایبندی متعصبانه تولیدکنندگان محتوا به برخی
تاریخی قبول0/414/35شخصیت های 

BH استفاده ناکافی از متخصصان علوم انسانی در تولید 
قبول0/434/59محتوای دیجیتال

BI خلاقیت پایین و کپی کردن ایده ها در حوزه محتواسازی 
قبول0/383/97به جای ایده پردازی

)C
H3

ت )
می

حاک
ی 

رش
 نگ

ای
ش ه

چال

CA نگاه به محتوا به عنوان یک عامل صرفاً سرگرم کننده و نه یک
قبول0/454/98ابزار تربیتی

CB نگاه شعاری به مسائل ارزشی و تربیتی و تلاش برای انتقال
قبول0/454/90ارزش ها به صورت کاملًا مستقیم

CC موازی کاری نهادهای متولی )یکی نبودن محل بودجه، محل
قبول0/444/85تصمیم گیری و محل پاسخگویی و اختلاف سلیقه بین آن ها(

CD نفوذ ناکافی فعالان حوزه تولید و توزیع محتوا در مجامع
قبول0/556/19سیاست گذار و تصمیم گیرنده

CE به رسمیت نشناختن اقتصاد صنعت محتوای دیجیتال توسط
قبول0/475/19سیاست گذاران

CF حاکم نبودن نگاه مکتبی به صنعت محتوای دیجیتال در ایران
قبول0/353/72)به عنوان مثال برخلاف مکتب دیزنی1 و پیکسار2 در ایالات متحده(

CGقبول0/384/12اختلاف سلیقه بین مسئولان و مخاطب
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بار شاخصکُد
عاملی

سطح 
معناداری

قبول 
/ رد

)C
H3

ت )
می

حاک
ی 

رش
 نگ

ای
ش ه

قبول0/535/96پایبندی متعصبانه مجوزدهندگان به برخی شخصیت های تاریخیCHچال

CIقبول0/455/01توجه کم به ملاحظات اجرایی در اسناد بالادستی

CJ توجه سیاست گذاران به منفعت سیاسی شخصی و ازدست ندادن
قبول0/546/14محبوبیت نزد مردم در تصمیم گیری برای این حوزه

CK
پایین بودن تأثیر کلام مسئولان به دلیل بی صداقتی آن ها و 
 پایبندنبودن سیاست گذاران به ارزش های بومی در سبک

 زندگی شخصی
قبول0/457/96

)C
H3

ده )
کنن

ف 
صر

ت م
سم

در 
ود 

وج
ی م

ها
ش 

چال

DAبیشتربودن استقبال مخاطب از محتوای سلبی نسبت به 
قبول0/434/58 محتوای سازنده

DB محبوبیت بیشتر برند خارجی نزد مصرف کنندگان ایرانی )حتی
قبول0/576/41درصورت کیفیت بیشتر نمونه ایرانی(

DCقبول0/626/99پایین بودن سواد رسانه ای مخاطب

DDقبول0/667/54بی توجهی مخاطب به اهمیت محتوای بومی

)C
H4

ه )
ران

ناو
و ف

ی 
لم

ی ع
ها

ش 
چال

EAقبول0/516/00بومی نبودن فضای میزبانی3 تولیدکنندگان محتوا

EB برنامه ریزی ناکافی برای پرورش و آموزش نیروی انسانی آشنا با
قبول0/587/04دانش محتواسازی در دانشگاه ها

EC کافی نبودن قالب های شخصیت سازی بومی در نرم افزارهای متداول
قبول0/739/42مورداستفاده محتواسازان

ED محدودیت و ضعف سخت افزارها و نرم افزارهای لازم برای ایجاد
قبول0/566/68پلتفرم های تولید و توزیع محتوای بومی

EF ناکافی بودن پایان نامه ها و رساله های دانشگاهی در حوزه مسائل
قبول0/627/62صنعت محتوای دیجیتال
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بار شاخصکُد
عاملی

سطح 
معناداری

قبول 
/ رد

)C
H4

ه )
ران

ناو
و ف

ی 
لم

ی ع
ها

ش 
کمبود برنامه های درسی دانشگاهی در حوزه استفاده از فرهنگ و EGچال

قبول0/719/03ادبیات بومی برای تولید محتوای دیجیتال

EHقبول0/627/55فقدان پلتفرم های سخت افزاری بازی در ایران

EI دردسترس نبودن شاخص های علمی برای توسعه شخصیت های
قبول0/597/11بومی سازی شده در صنعت محتوا

EJ ناکارآمدی روش های سنتی ممیزی و متناسب نبودن آن ها با
قبول0/374/22سرعت رشد تولید محتوا

)C
H5

ی )
خت

سا
یر

ی ز
ها

ش 
چال

FA کمرنگی حضور استارتاپ ها و کسب وکارهای نوآورانه در صنعت
قبول0/394/36محتوای دیجیتال

FB بالابودن هزینه ترویج محتوا و متداول کردن محتوای بومی با وجود
قبول0/505/69محتوای رایگان خارجی

FC توجه ناکافی به تشکیل انجمن هایی مستقل برای حمایت از حقوق
قبول0/475/38فعالان این حوزه

FDقبول0/617/35ناکافی بودن مستندات تجارب شکست و موفقیت در صنعت

FE متداول نبودن برخی از مدل های کسب وکار در ایران 
قبول0/424/72)نظیر روش اعطای وجه4(

FFقبول0/364/02ناکافی بودن پویایی فضای رقابتی در بازار داخلی

FGقبول0/353/89انحصار کانال های توزیع محتوای دیجیتال

FH دسترسی نامناسب به بازارهای خارجی و حساب های بانکی
قبول0/303/24بین المللی به دلیل تحریم

FIقبول0/374/06نوسان قیمت ارز و فقدان ثبات در قیمت تجهیزات موردنیاز

FJقبول0/404/52زمان بر و هزینه بر بودن ایده پردازی برای تولید محتوای داخلی
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بار شاخصکُد
عاملی

سطح 
معناداری

قبول 
/ رد

)C
H5

ی )
خت

سا
یر

ی ز
ها

ش 
FKچال

محدودیت نشست ها و گردهم آیی ها برای ایده پردازی و همچنین 
کمبود فضایی برای به اشتراک گذاری دغدغه های فعالان صنعت 

محتوای دیجیتال
قبول0/596/99

FL کمبود بانک اطلاعاتی از افراد مستقل، متخصصان و
قبول0/556/43کسب وکارهای فعال در حوزه محتوای دیجیتال

FM سرمایه گذاری ناکافی بخش خصوصی و سرمایه گذاران خطرپذیر
قبول0/556/47در این حوزه

)C
H6

ی )
ایت

حم
ی 

ها
ش 

چال

GA کمبود استودیوهای ارزان برای تولید محتوا و از بین رفتن امکان
قبول0/394/48آزمون وخطا برای تولیدکنندگان نوپا

GBقبول0/576/91فقدان شایسته سالاری و وجود حمایت های مبتنی بر روابط غیرحرفه ای

GC کافی نبودن بسترهای راهنمای مخاطب در زمینه انتخاب و
قبول0/404/51مقایسه محتوا

GD ناکافی بودن نهادهای حمایتی نظیر مراکز رشد و شتاب دهنده های
قبول0/647/96تخصصی برای کسب وکارهای مرتبط با محتوای دیجیتال

GEقبول0/658/11ناکافی بودن امکانات تولید محتوا در شهرستان ها

GF توجه کم آموزش وپرورش به اهمیت محتوای دیجیتال و داشتن
قبول0/597/08روحیه سلبی به جای حمایت از این حوزه

GG فراهم نبودن بسترهای حمایتی برای تولیدکنندگان فضای میزبانی
قبول0/505/82در داخل کشور

GH توجه ناکافی دانشگاه ها به آموزش و تربیت نیروی انسانی
قبول0/627/64متخصص در حوزه محتوا

GI فقدان سازوکارهایی برای رتبه بندی محتوا براساس 
قبول0/678/32شاخص های استاندارد

1 . Disney 
2 . Pixar 
3 . Host 
4 . Donation
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شکل 1: بارهای عاملی در تحلیل عاملی مرتبه دوم

لازم به ذکر اســت شــاخص های »وجود قوانین محدودکننده برای تولید و توزیع محتوا در ایران«، » 
مصادره شدن صنعت توسط دولت«، »آسان دسترس بودن فیلترشکن« و » دانش ناکافی تولیدکنندگان 
و توزیع کنندگان محتوای دیجیتال برای تجاری سازی و تکمیل چرخه محصول« بار عاملی کمتر از 0/3 

داشتند و پیش از ورود به مرحله دوم تحلیل عاملی از مدل حذف شدند.
در مورد ســایر شاخص ها، نتایج تخمین حاکی از مناســب بودن نسبی شاخص ها است. باتوجه به 
خروجی لیزرل، مقدار مربع کای1 محاسبه شــده 2352/53 می باشد که نسبت به درجه آزادی 1931 

1 . X2
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برابر با 1/2 می باشد و بنابراین قابل قبول است. همچنین مقدار ریشه میانگین مربعات خطاهای تخمین1 
برابر با 0/04 اســت که باتوجه به حد مجاز 0/08، مناســب می باشــد. در تحلیل عاملی مرتبه دوم نیز 
بارهای عاملی تمام ابعاد از 0/3 و حتی 0/5 نیز بیش تر می باشــند و همچنین ســطوح معناداری برای 
همه ابعاد نیز خارج از بازه 1/96+ و 1/96- هستند و بنابراین تمامی ابعاد به عنوان چالش های صنعت 
محتوای دیجیتال در ایران پذیرفته می شوند. لازم به ذکر است که در تحلیل عاملی مرتبه دوم زمانی 
که بار عاملی بزرگ تر از 0/3 یا 0/5 باشد، مدل از روایی سازه برخوردار است. در شکل 1 و 2، بارهای 

عاملی و اعداد معناداری شاخص ها قابل مشاهده هستند.

شکل 2: مدل پژوهش در حالت معناداری

باتوجه به یافته های فوق و با مبناقراردادن بارهای عاملی، چالش های حمایتی، چالش های علمی و 
فناورانه، چالش های زیرساختی، چالش های سمت مصرف کننده، چالش های منابع انسانی، چالش های 

1 . Root Mean Square Error of Approximation (RMSEA)
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نگرشی حاکمیت و چالش های قانونی به ترتیب در اولویت قرار دارند.

بحث و نتیجه گیری
در پژوهش حاضر چالش های توســعه صنعت محتوای دیجیتال در ایران شناسایی شدند. ازآنجاکه تا 
پیش ازاین پژوهش های داخلی بیشــتر حول چالش های صنایع محدودی از جمله بازی های رایانه ای یا 
پویانمایی انجام شــده اند، نتایج این پژوهش حائز اهمیت است. همچنین تاکنون رویکرد پژوهشگران 
داخلی به صنایعی که در دســته محتوای دیجیتال قرار می گیرند، بیشــتر از منظر مســائل تربیتی و 
فرهنگی اوده است اما رویکرد پژوهش حاضر به صنعت محتوای دیجیتال از منظر سیاست گذاری است. 
براین اساس چالش های شناسایی شده در هفت دسته با عناوین چالش های قانونی، چالش های نگرشی 
حاکمیت، چالش های مربوط به منابع انســانی، چالش های موجود در سمت مصرف کننده، چالش های 
فناورانه، چالش های زیرســاختی و چالش های حمایتی گروه بندی شــدند. این چالش ها که برخی از 
آن ها در مطالعات انجام شده در سایر کشورها نیز به عنوان موانعی دربرابر بهبود شرایط صنعت محتوای 
دیجیتال معرفی شده اند، مواردی هستند که در صورت برطرف شدن می توان به حرکت به سمت شرایط 

مطلوب این صنعت امید داشت.
هم راســتا با مطالعات دیــک )2010( و هوانگ و هائو )2014(، در پژوهــش حاضر نیز باتوجه به 
بارهای عاملی کسب شده، سه چالش حمایتی، علمی و فناورانه و زیرساختی به ترتیب به عنوان مهم ترین 
چالش های توســعه صنعت محتوای دیجیتال در کشور شناسایی شده اند. این امر نشان دهنده اهمیت 
توســعه زیرساخت های حمایتی از جمله توزیع یکسان امکانات در شــهرهای مختلف، افزایش مراکز 
حمایتی اختصاصی مانند شــتاب دهنده ها و مراکز رشد برای کسب وکارهای حوزه محتوا و بومی سازی 
فناوری های ســخت افزاری و نرم افزاری تولید محتوا می باشــد. همچنین اهمیت بیشتر علم و فناوری 
نسبت به چالش های منابع انسانی و قانونی، بیانگر لزوم تلاش برای توسعه فناوری های لازم و همچنین 

افزایش استفاده از نهادهای علمی برای ارتقای این صنعت است.
همچنین باتوجه به بارهای عاملی به نظر می رســد کافی نبودن حمایت هایی از جمله معافیت های 
بیمــه ای و مالیاتی و نیــز ناکافی بودن وام های اعطایی به فعالان این حــوزه، با بارهای عاملی 0/62 و 
0/63، ازجمله چالش های مهم در مسیر توسعه صنعت محتوای دیجیتال در ایران است. درهمین راستا، 
دولت اســترالیا برای توسعه این صنعت اقدامات قابل توجهی انجام داده است؛ به عنوان مثال این دولت 
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برای کســب وکارهای فعال در حوزه محتوای دیجیتال، معافیت های مالیاتی قابل توجهی درنظر گرفته 
است. همچنین برای کسب وکارهای تولیدکننده محتوای دیجیتال، اقدام به جذب حمایت های مالی و 
ســرمایه گذاری از بخش خصوصی می نماید؛ حمایت هایی تا سقف 150 هزار دلار که بسته به سوابق، 
مدل کسب وکار و منابع درخواست دهنده متفاوت است )گونزالزروخاس1 و همکاران، 2016(؛ یافته های 
پژوهش حاضر مبنی بر کافی نبودن این دست از حمایت ها و نیز ناکافی بودن آموزش های تخصصی در 
صنعت محتوای دیجیتال در ایران است و کشور استرالیا می تواند به عنوان الگویی مناسب در این زمینه 
موردتوجه قرار گیرد. البته برخی از مصاحبه شــوندگان پژوهش معتقد بودند که کمک مالی مستقیم 
دولت، می تواند آثاری مخرب بر صنعت داشته باشد و بازار را از حالت رقابت سالم خارج نماید اما این 

موضوع مورد اجماع نبود و به بیان دیگر بار عاملی کافی را کسب نکرد.
نکته قابل توجه دیگر در یافته ها، اهمیت چالش »کم بودن اســتقبال مخاطب از محتوای بومی و 
گرایش بیشتر به محتوای خارجی« با بار عاملی 0/66 است. بخشی از این عدم استقبال می تواند ناشی 
از فقــدان قوانین کافی برای حمایت از مالکیت فکری و امکان دسترســی رایگان مخاطب به محتوای 
خارجی در مقابل محتوای غیررایگان داخلی باشد؛ بنابراین اندیشیدن سازوکارهایی قانونی برای تسهیل 
دسترسی به محتوای داخلی یا هزینه برکردن دسترسی به محتوای خارجی می تواند راهکاری برای این 
موضوع باشد. البته باید توجه داشت که در این مسیر، کیفیت محتوا همواره عاملی اثرگذارتر در قیاس 
با سایر عوامل است و نمی توان به کارگیری محتوایی با کیفیت نه چندان مطلوب و صرفاً تولیدشده در 
داخل را به مخاطب تحمیل کرد. علاوه براین، ابزارهایی نظیر بســتن راه دسترســی مخاطب به محتوا 
نیز دیگر کارآمد نبوده و راهکاری موقت به شــمار می آیند. درهمین راســتا، تکمیل چرخه محصولات 
دیجیتال و تجاری سازی آن ها در قالب لوازم التحریر، پوشاک، اسباب بازی و محصولات مشابه، می تواند 
به ترویج بهتر محتوا و ارتباط بهتر مخاطب کمک نماید و درنتیجه پیشــنهاد می شود تولیدکنندگان 

محتوا به این مسئله نیز توجه نمایند.
همچنین با بررسی یافته ها به نظر می رسد فعالیت مراکزی مانند شتاب دهنده ها و مراکز رشد تخصصی 
در حیطه محصولات محتوای دیجیتال، نقش برجســته ای در بهبود شرایط صنعت محتوای دیجیتال 
داشــته باشد و همچنین باتوجه به بارهای عاملی، کافی نبودن این دست از مراکز چالش قابل توجهی از 
نقطه نظر خبرگان بوده اســت. این مراکز به واسطه امکاناتی که فراهم می کنند، می توانند به رفع بخش 

1 . González-Rojas 
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قابل توجهی از چالش های ذکرشده در پژوهش حاضر کمک کنند؛ به عنوان نمونه این گونه مراکز علاوه بر 
اینکه بســتری برای حمایت مالی از کســب وکارها فراهم می کنند، امکاناتی از جمله آموزش های لازم 
در مورد بازار و مهارت های کســب وکار، دسترسی به مربیان متخصص در حوزه کسب وکار و همچنین 
مشاوره های حقوقی را در اختیار کســب وکارهای نوپا قرار می دهند؛ بنابراین فقدان شتاب دهنده های 
تخصصی برای کســب وکارهای فعال در صنعت محتوای دیجیتال که بار عاملی 0/64 را نیز در تحلیل 
عاملی کسب کرده است، شکافی قابل توجه در مسیر توسعه این صنعت به شمار می آید. لازم به ذکر است 
این موضوع با یافته های مدهوشــی1 و همکاران )2016( مبنی بر لزوم راه اندازی مراکز رشد و تسهیل 

فعالیت استارتاپ ها به واسطه این مراکز همخوانی دارد.
لــزوم توجه به توزیع عادلانه امکانات برای بهره منــدی علاقه مندان به فعالیت در صنعت محتوای 
دیجیتال نیز امری حیاتی اســت. چنانچه در بخش یافته ها نیز قابل مشاهده است، کافی نبودن امکانات 
برای فعالیت در شهرســتان ها بار عاملی 0/65 را کســب کرده اســت که نشــانگر اهمیت این چالش 
می باشد. براین اساس رسیدگی به این مسئله علاوه بر بهبود روند تولید محتوای دیجیتال بومی و مبتنی 
بر فرهنگ مناطق مختلف کشــور، به پرورش استعدادها و نیروهای خلاق در سراسر کشور نیز کمک 

می کند.
علاوه براین، براســاس یافته های پژوهش حاضر و درراســتای نتایج دانــگ2 و همکاران )2014(، 
رفتار مصرف کننده از اهمیت قابل توجهی برخوردار اســت و این مسئله درقیاس با مواردی نظیر نگرش 
حاکمیــت به صنعت محتوا و همچنین فقدان حمایت هایی از جنــس معافیت های بیمه ای و مالیاتی 
اثرگذارتر اســت. این امر حاکی از لزوم توجه به علایق، نیازها و رفتارهای مصرف کننده در فرایند تولید 
و توزیع محتوای دیجیتال است که در مطالعات پیشین کمتر به چشم می خورد؛ بنابراین برای شناخت 
بهتر مخاطب و سلایق آن، پیشنهاد می شود از مراکز علمی و دانشگاه ها برای انجام پروژه های پژوهشی 
کمک گرفته شود. این امر فرایند تولید محتوا را مبتنی بر داده های واقعی می کند و زمینه ساز انطباق 

محتوای تولیدشده با خواست مخاطب و درنهایت سهولت فرایند ترویج می شود.
مواردی مانند وجود اختلاف ســلیقه بین سیاست گذاران صنعت محتوای دیجیتال و مخاطب این 
صنعت، وجود برخی پایبندی های متعصبانه و غیرعلمی، به رسمیت نشــناختن اقتصاد صنعت محتوای 

1 . Madhoushi
2 . Dong 
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دیجیتال و مواردی مشــابه که در زمره چالش های مربوط به نگرش حاکمیت به آن ها اشــاره شد نیز 
مستلزم اقدامات ریشه ای و آموزش های لازم برای مسئولان ذی ربط است. روشنگری در زمینه اهمیت 
صنعت محتوای دیجیتال در اقتصاد کشــورها و خلق ثروت، انجــام تحلیل روند و تبیین تغییر ذائقه 
مخاطب از ســال های گذشته تاکنون و نهایتاً تبیین پیشــرفت های فناورانه ای که منجر به تحول در 
روش های تولید و توزیع محتوای دیجیتال شــده اند و زمین بازی را نسبت به سال های گذشته تغییر 
داده اند، همگی از اقداماتی هستند که برای افزایش آگاهی سیاست گذاران این حوزه ضروری می باشد.

وجود انحصار در کانال توزیع محتوا خصوصاً در زمینه فیلم و ســریال نیز یکی دیگر از چالش های 
صنعت محتوای دیجیتال اســت. این مســئله ازاین لحاظ که فضای رقابت در صنعت را ناسالم نموده و 
دسترســی فعالان مســتقل به مخاطب را محدود می کند، ناعادلانه است. البته این انحصار با پیدایش 
بســترهای ویدئوی مبتنی بر تقاضا1 یــا برنامه های کاربردی مخصوص انتشــار بازی های رایانه ای در 
ســال های اخیر تا حدی کمرنگ شده است اما همچنان بسیاری از محتواسازان مستقل به دلیل فقدان 
سازوکارهای قانونی و عادلانه برای تعیین سهم درآمد تولیدکننده و توزیع کننده از محتوا، به کانال های 
توزیع پرمخاطب دسترســی ندارند و درنتیجه این امر کماکان چالشــی جدی پیش روی این صنعت 
به حســاب می آید. بخشی از این انحصار می تواند به دلیل وجود قوانین محدودکننده در تولید محتوا و 
لزوم ممیزی پیش از انتشــار باشد که منجر به ایجاد انحصار در کانال های مجاز توزیع محتوا می شود. 
البته این دســته از قوانین در تضمین سلامت محتوایی که به دست مخاطب می رسد نقش قابل توجهی 
دارند اما توجه به این مسئله نیز ضروری است که با پیشرفت فناوری و تحول صنعت از محتوای سنتی 
به محتوای دیجیتال، سازوکارهای کنترل پیشین دیگر کارآمد و پاسخگو نیستند. به عنوان مثال می توان 
با به کارگیری فناوری های هوش مصنوعی، فرایند ممیزی محتوا را هوشمند کرد تا اختیار پخش محتوا 

به طیف توزیع کنندگان گسترده تری اعطا شود.
همچنین کمرنگ بودن نقش دانشگاه ها در صنعت محتوای دیجیتال در دو دسته چالش های علمی 
و فناورانه و چالش های مربوط به منابع انســانی دیده می شود. نقش دانشگاه در این صنعت می تواند از 
چند منظر مؤثر باشــد؛ دانشــگاه ها اولاً می توانند با تربیت نیروی انسانی متخصص در حوزه های علوم 
انســانی و فنی، به صنعت محتوای دیجیتال کمک قابل توجهی داشته باشند و ثانیاً به فراخور اهمیت 
چالش کمبود مطالعات دانشــگاهی )با بار عاملی 0/62(، انجام مطالعات تطبیقی دانشگاهی به منظور 

1 . Video on Demand (VOD)
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آشنایی با سیاست های مورداستفاده در کشورهای پیشرو می تواند اطلاعات مناسبی برای بهبود وضعیت 
صنایع مذکور در اختیار سیاست گذاران قرار دهد.

علاوه بر موارد بیان شده، بومی نبودن نرم افزارها و قالب های تولید محتوا در کشور با بار عاملی 0/67 
و همچنین فقدان کنسول بازی بومی در کشور با بار عاملی 0/62، از مهم ترین چالش های این صنعت 
می باشند و دراین راستا دانشگاه ها می توانند با برگزاری مسابقات دانشجویی، اعطای مشوق های تحصیلی 
و برقــراری ارتباط بــا صنعت به حل چالش کمک کنند. همچنین برگــزاری دوره های مهارت افزایی، 
کمک به دانشجویان برای راه اندازی کسب وکارهای نوپای مرتبط با صنعت محتوای دیجیتال در مراکز 
کارآفرینی دانشگاه ها و نیز اعزام دانشجویان برای گذراندن دوره های مهارت افزایی در بخش های مختلف 
صنعت محتوای دیجیتال از ســایر اقدامات پیشنهادی اســت که دانشگاه ها می توانند برای رفع موانع 

انسانی و علمی صنعت محتوای دیجیتال در دستورکار قرار دهند.
کم بودن فعالیت استارتاپ ها در این صنعت نیز چالش دیگری است که در یافته های پژوهش حاضر 
دیده می شــود. در مطالعات دیگر نیز به موانع متعدد برای فعالیت استارتاپ های حوزه های مختلف در 
کشــور اشاره شده اســت که به طورخاص می توان بر مواردی نظیر عدم تناسب زیرساخت ها با نیازهای 
استارتاپ ها، دولت زدگی، عدم حمایت دولت از رسانه های فعال در حوزه استارتاپ ها، عدم کارایی منابع 
مالی دولتی برای اســتارتاپ ها و فقدان مشــوق های مؤثر برای نقش آفرینی سرمایه گذاران خطرپذیر 
تأکید کرد )عبداللهی نســب1  و همکاران، 1398( دراین راستا چالش های مذکور قابل تعمیم به فعالیت 
اســتارتاپ ها در صنعت محتوای دیجیتال نیز می باشــند و درنتیجه رفع آن ها می تواند مسیر را برای 

توسعه این صنعت هموارتر نماید.
باتوجه به موارد ذکرشــده در بخش پیشینه پژوهش به نظر می رسد استطاعت مالی مصرف کننده و 
جذابیت محتوا برای مخاطب از جمله موارد مهمی هستند که پژوهشگرانی مانند آلیسون2 و همکاران 
)2017( و پنگ )2016( به آن ها اشــاره داشــته اند اما در پژوهش حاضــر موردتوجه قرار نگرفته اند. 
علاوه برآن، برخی چالش ها نظیر »کم توجهی به ملاحظات اجرایی در اسناد بالادستی«، با روش پژوهش 
حاضر قابل تأیید یا تکذیب نبوده و برای کسب اطمینان از صحت آن ها لازم است پژوهش های بیشتری 

انجام شود.

1 . Abdollahinasab
2 . Allison
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درراســتای توســعه صنعت محتوای دیجیتال پیشــنهاد می شــود که نهادهای سیاست گذار و 
دســتگاه های اجرایی مرتبط به این حوزه ورود پیدا کنند و نقش برجسته تری ایفا نمایند. دراین راستا، 
پیشنهاد می شود دولت فضا را برای ورود بخش خصوصی به این حوزه تسهیل کرده و فرایند مجوزدهی 
و روند اداری لازم برای ورود به این حیطه را کوتاه تر کند. ایجاد مشوق هایی برای سرمایه گذاران جهت 
ســرمایه گذاری بر کســب وکارهای فعال در حوزه محتوای دیجیتال می تواند به حل چالش های مالی 
موجود در مســیر توســعه صنعت محتوای دیجیتال کمک نماید. همچنین پیشنهاد می شود وزارت 
آموزش وپرورش به آموزش چگونگی شناسایی و بهره برداری از محتوای مناسب و همچنین نقد محتوای 
نامناســب در مدارس پرداخته و همچنین با اقداماتی نظیر برگزاری مســابقات دانش آموزی، برگزاری 
جشــنواره های ایده پردازی و جلســات نقد فیلم، پویانمایی و بازی های دیجیتال را به صورت جدی در 

برنامه تحصیلی دانش آموزان بگنجاند.
درهمین راستا، به سرمایه گذاران بخش خصوصی پیشنهاد می شود که در سرمایه گذاری بلندمدت 
بر تولیدکنندگان مســتقل و همچنین اســتارتاپ های فعال در حوزه تولید و توزیع محتوا وارد شده و 
به نیروی انســانی خلاق فرصت آزمون وخطا و رشــد بدهند. سرمایه گذاری بخش خصوصی بر توسعه 
زیرســاخت ها نیز می تواند برای بهبود شرایط مؤثر باشد و دراین راستا سرمایه گذاری بر توسعه نرم افزار 
و ســخت افزار از یک سو و سرمایه گذاری بر آموزش، ســرمایه گذاری بر تحقیق و توسعه از سوی دیگر 
پیشنهاد می شود. نهادهای فرهنگی نیز در این حوزه نقش برجسته ای دارند و پیشنهاد می شود به صورت 
کنشــگرانه اقدام به تحول محتواسازی در کشور نمایند. درهمین راستا، برگزاری رویدادهای فرهنگی 
ملــی و بین المللی باهدف ایده پردازی، انتقال تجربه و شبکه ســازی در زیســت بوم محتوای دیجیتال 
می تواند مفید باشــد. همچنین اقداماتی نظیر راه انــدازی جریان های فرهنگی، همراه کردن هنرمندان 
مطرح و متعهد در مســیر ترویج محتوای بومی و نیز ایجاد بسترهایی برای ارائه مشاوره به کودکان و 

نوجوانان می تواند اثربخش باشد.
نگاه به پژوهش های پیشین نیز می تواند راهکارهایی برای برون رفت از شرایط فعلی و رفع چالش ها 
ارائه کنــد؛ به عنوان مثال طاقانکی1 و همکاران )2015( پس از تأیید اثرگذاری اســتفاده از بازی های 
دیجیتال بر هویت فرهنگی دانش آموزان، راهکارهایی برای اســتفاده از ظرفیت های این محصول ارائه 
داده اند که برخی از آنها برای رفع چالش های معرفی شــده در پژوهش حاضر قابل اســتفاده هســتند. 

1 . Taghanaki
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به عنوان مثال می توان به لزوم توجه مســئولین به سیاســت گذاری در حوزه بازی های رایانه ای، لزوم 
توجه دانشــگاهیان به پژوهش در این حوزه، لزوم توسعه آموزش و افزایش سواد رسانه ای کاربران این 
محصولات و نهایتاً لزوم نظارت بر رده بندی ســنی و محتوایی بازی های رایانه ای اشــاره کرد. مقدم و 
ابراهیمی )2015( نیز ایجاد بنُ ســازه توزیع دیجیتال برپایه شــبکه ملی اطلاعات، ایجاد شرکت های 
واسط بین المللی برای صادرات بازی های رایانه ای و ورود به نسل آینده بازی ها همگام با جامعه جهانی 
را به عنوان راهکارهابی برای حرکت به سمت وضع مطلوب در صنعت بازی های رایانه ای معرفی کرده اند. 
البته توجه به این نکته نیز حائز اهمیت اســت که پژوهش حاضر از زاویه دید سیاســت گذاری انجام 
شــده است و این درحالی اســت که بیشتر مطالعات گذشــته، خصوصاً پژوهش های داخلی، بانگاه به 
بازار یا بانگاه به توســعه محصول انجام شده اند؛ بنابراین توجه به نتایج پژوهش حاضر، می تواند مدیران، 
سیاســت گذاران و قانون گذاران را درراستای جهت دهی و ساماندهی بهتر به صنعت محتوای دیجیتال 

یاری رساند.
دراین راســتا پیشنهاد می شود که پژوهشــگران آتی باتکیه بر نظرات خبرگان و صاحب نظران این 
حوزه به ارائه راهکار جهت رفع موانع ذکرشده در این پژوهش بپردازند. شناسایی مدل های کسب وکار 
نوآورانه موفق در دنیا و بومی سازی آن ها در ایران نیز می تواند مسیر پژوهش مناسبی در راستای توسعه 
صنعت محتوای دیجیتال در کشــور باشد. در پایان ذکر این نکته ضروری است که دسترسی به افراد 
خبره و صاحب نظر در صنعت محتوای دیجیتال )بارویکرد سیاست گذاری( از محدودیت های قابل توجه 
در مسیر انجام این پژوهش بوده است. همچنین جمع آوری داده های ثبتی و آمارهای رسمی در زمینه 
صنعت محتوای دیجیتال نیز یکی دیگر از محدودیت های اساســی پژوهش حاضر می باشــد چرا که 
نه تنها ســازوکار مناسبی برای جمع آوری اطلاعات فعالان این صنعت وجود ندارد، بلکه نهاد مشخصی 
نیز به طورخاص متولی این حوزه نیســت. همچنین از دیگر محدودیت های اساســی پژوهش حاضر، 
موازی کاری های نهادهای مختلف فعال در حوزه محتوای دیجیتال است و وجود دیدگاه های متناقضی 

بود که موجب شد تجمیع نظرات خبرگان به سختی صورت پذیرد.
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