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Extended Abstract
Introduction: The rapid expansion of digital platforms and changing media con-
sumption patterns have positioned game streaming as an emerging sector of Iran’s 
digital economy. The growing popularity of digital games has fostered a dynamic 
ecosystem of content creators, streaming platforms, and online audiences. How-
ever, this rapid growth has occurred in the absence of a coherent regulatory frame-
work, creating a significant governance gap in Iran’s digital media environment. 
The lack of clear regulatory mechanisms has generated a range of challenges, in-
cluding the dominance of foreign platforms, the dissemination of content that may 
conflict with domestic cultural norms, non-transparent economic activities, and 
cybersecurity risks. To address these challenges, this study develops a localized 
regulatory model for game streaming governance in Iran. Drawing on the theoreti-
cal perspective of Collaborative Governance, it proposes a balanced approach that 
seeks to strengthen regulatory effectiveness while preserving creative freedom and 
supporting innovation within the digital entertainment sector.
Methods: This study adopts a qualitative research design based on grounded 
theory methodology. Data were collected through two complementary sourc-
es: semi-structured interviews with domain experts and documentary analysis 
of legal frameworks, policy documents, and relevant international experiences. 
Participants were selected through purposive and snowball sampling to ensure 
representation of key stakeholder groups, including content creators, platform op-
erators, regulatory authorities, and academic experts. Data collection continued 
until theoretical saturation was reached after ten in-depth interviews. The data 
were analyzed through the three stages of grounded theory coding: open coding, 
axial coding, and selective coding. The analytical process was supported by MAX-
QDA software to ensure methodological rigor and systematic data management.
Findings: The findings indicate that game streaming governance in Iran is shaped 
by the interaction of technological, cultural, economic, legal, and institutional fac-
tors. Eight major causal conditions requiring regulatory intervention were identi-
fied: technological transformation, unregulated market expansion, cultural diver-
gence, financial irregularities, legal deficiencies, cybersecurity risks, institutional 
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passivity, and uncontrolled user interactions.
Technological advances, particularly the expansion of high-speed mobile internet, 
have facilitated content production and distribution while increasing reliance on 
foreign platforms due to the limited capacity of domestic services. The findings 
also reveal cultural concerns related to the circulation of inappropriate content and 
its potential influence on younger audiences. Economically, the study identifies 
substantial but largely non-transparent revenue flows through unofficial channels, 
creating concerns regarding financial accountability and taxation. Legally, the 
absence of comprehensive intellectual property protection, limited enforcement 
mechanisms, and overlapping institutional responsibilities contribute to regulatory 
uncertainty and implementation challenges.
Conclusion: The proposed model advocates a comprehensive, adaptive, and 
collaborative approach to game streaming governance that moves beyond con-
ventional command-and-control regulation. The model is structured around sev-
eral strategic components, including coherent legal reform, sustainable financial 
support for domestic platforms, human capacity development, and investment in 
digital infrastructure. It also emphasizes the importance of clear and flexible reg-
ulatory provisions capable of adapting to technological change while providing 
legal certainty for stakeholders.
The findings further support the establishment of multi-stakeholder governance ar-
rangements involving regulatory authorities, platform operators, content creators, 
academic institutions, and user communities in policy design and implementation. 
Such an approach can strengthen regulatory legitimacy while promoting account-
ability, innovation, and responsible digital participation. Overall, the proposed 
model seeks to balance regulatory oversight with creative freedom and sustaina-
ble industry development, thereby contributing to a more resilient and culturally 
responsive game streaming ecosystem in Iran.
Keywords: Model design, regulation, game streaming, collaborative governance.
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طراحی مدل بومی تنظیم‌گری در گیم ‌استریم ایران

علی رجب‌زاده طهماسبی1، مسعود محمدنژاد چاوشی2، سعید مقیسه3

چکیده
بــا گســترش پلتفرم‌هــای دیجیتــال و تغییــر الگوهــای مصــرف رســانه‌ای در میــان جوانــان، گیم‌اســتریم 
ــه  ــوان یکــی از پرشــتاب‌ترین حوزه‌هــای نوپدیــد رســانه‌ای، توجــه سیاســت‌گذاران را برانگیخت به‌عن
اســت. نبــود نظــام مشــخص بــرای هدایــت ایــن حــوزه، چالش‌هــای فرهنگــی، اجتماعــی و امنیتــی 
به‌دنبــال داشــته اســت. بــا گســترش ســریع پدیــده گیم‌اســتریم در ایــران و فقــدان ســازوکارهای مــدون 
نظارتــی، خــأی راهبــردی در حــوزه حکمرانــی رســانه‌های دیجیتــال احســاس می‌شــود. ایــن مقالــه 
بــا هــدف طراحــی مــدل بومــی تنظیم‌گــری گیم‌اســتریم، در چهارچــوب نظریــه حکمرانــی مشــارکتی 
انجــام شــده اســت. پژوهــش بــا روش کیفــی و رویکــرد نظریه‌پــردازی داده‌بنیاد صــورت گرفــت. داده‌ها 
ــل اســنادی گــردآوری و طــی مراحــل  ــا صاحب‌نظــران و تحلی ــه نیمه‌ســاختاریافته ب ــق مصاحب ازطری
کدگــذاری تحلیــل شــدند. یافته‌هــا نشــان داد تنظیم‌گــری ایــن حــوزه تحــت تأثیــر مؤلفه‌هــای فناورانه، 
فرهنگــی، اقتصــادی و حقوقــی اســت و نقــش بازیگــران متنــوع همچون نهادهــای تنظیم‌گــر، پلتفرم‌ها 
و کاربــران کلیــدی اســت. درنتیجــه مــدل نهایــی بــر تعامــل نهــادی، شفاف‌ســازی قوانیــن، توســعه 

زیرســاخت‌ها و حفــظ تــوازن میــان نظــارت و خلاقیــت تأکیــد دارد.
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مقدمه
ــور  ــاخه‌های نوظه ــی از ش ــوان یک ــی به‌عن ــای ویدئوی ــدۀ بازی‌ه ــش زن ــا پخ ــتریم1 ی گیم‌اس
و پررونــق اقتصــاد دیجیتــال، در دهــۀ گذشــته به‌ســرعت در حــال گســترش بــوده و توانســته 
اســت در صــدر نمودهــای جدیــد ســرگرمی و تعامــات دیجیتــال قــرار گیــرد. در ایــن نــوع 
 YouTube ،Twitch فعالیــت، بازیکنــان رونــد اجــرای بــازی خــود را ازطریق بســترهایی نظیــر
Gaming و Facebook Gaming بــرای مخاطبــان پخــش کــرده و ازطریــق تبلیغــات، حمایــت 

Geilik� )مال�ـی مخاطب�ـان و قرارداده�ـای محتوای�ـی، ب�ـه درآم�ـد قاب�ـل توجه�ـی دس�ـت می‌یابن�ـد) 
man, 2022: 72(. بــه اســتناد آمارهــای جهانــی، پلتفرم‌هــای گیم‌اســتریم توانســته‌اند حتــی از 

ســرویس‌های ســنتی اســتریم فیلــم ماننــد Netflix نیــز پیشــی گرفتــه و ســهم بزرگــی از بــازار 
رســانه‌ای را از آن خــود کننــد. در ایــران نیــز، شــاهد رشــد کمّــی و کیفــی چشــم‌گیری در حــوزه 
گیم‌اســتریم هســتیم. براســاس داده‌هــای بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای، نزدیــک بــه نیمــی 
از جمعیــت کشــور بازی‌هــای دیجیتــال را تجربــه کرده‌انــد و جامعــه‌ای پویــا از اســتریمرها و 
تماشــاگران گیم‌اســتریم در حــال شــکل‌گیری اســت )Iran Game Report, 2020: 19(. ایــن 
رشــد چشــمگیر در شــرایطی رخ می‌دهــد کــه هنــوز چهارچــوب مشــخص و ســاختاریافته‌ای 
بــرای تنظیم‌گــری ایــن فضــا وجــود نــدارد. ایــن خــأ باعــث شــده تــا گیم‌اســتریم بــه بســتری 
بــرای ظهــور آســیب‌هایی نظیــر ترویــج خشــونت، نقــض حریــم خصوصــی، عــدم رعایــت 
رده‌بنــدی ســنی و حتــی مســائل اقتصــادی ماننــد تراکنش‌های مشــکوک تبدیل شــود. شــواهد 
ــد بســتر شــکل‌گیری  ــن حــوزه می‌توان ــد، ای ــود نظــارت کارآم ــه در نب حاکــی از آن اســت ک

ناهنجاری‌هــای اجتماعــی و فرهنگــی باشــد.
‌در ســطح جهانــی، واکنــش کشــورها بــه ایــن پدیــده عمدتــاً حــول محــور سیاســت‌گذاری 
فرهنگــی، حفاظــت از حقــوق کاربــران و حمایــت از تولیــدات محلــی شــکل گرفتــه اســت. 
بــرای مثــال، دســتورالعمل AVMSD اتحادیــه اروپــا، پلتفرم‌هــا را ملزم به نمایــش حداقل 30 
 Cunningham( درصــد محتــوای اروپایــی و رعایــت اصــول حفاظــت از کودکان کــرده اســت
ــال  ــی، به‌دنب ــای جهان ــلطه پلتفرم‌ه ــر س ــا درک خط ــز ب ــترالیا نی Eklund, 2022: 88 &(. اس

ــی  ــات فرهنگ ــون مالی ــادی چ ــای اقتص ــا ابزاره ــود ب ــی خ ــت‌های فرهنگ ــی سیاس همگرای
 .)Lobato, Meese, & Thomas, 2023: 93( و مشــوق‌های محتــوای محلــی بــوده اســت
بااین‌حــال، یکــی از چالش‌هــای اصلــی ایــن نــوع سیاســت‌گذاری، تعــارض میــان مقــررات 
نظارتــی و رضایــت کاربــران اســت. در تجربــۀ جهانــی، تغییــرات ســخت‌گیرانه در قوانیــن 

1. Game Stream
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پلتفرم‌هایــی ماننــد Twitch، واکنش‌هــای منفــی تولیدکننــدگان محتــوا را به‌دنبــال داشــته و در 
برخــی مــوارد، بــه مهاجــرت آنــان بــه پلتفرم‌هــای رقیــب منجر شــده اســت؛ بنابرایــن، طراحی 
مدل‌هــای تنظیم‌گرانــه بایــد به‌گونــه‌ای باشــد کــه ضمــن حفــظ اصــول فرهنگــی و قانونــی، 
ــون  ــق قان ــران، طب ــود )Hanania, 2023: 57(. در ای ــظ ش ــز حف ــران نی ــار کارب آزادی و اختی
اساســی، مســئولیت تنظیم‌گــری رســانه‌ای بــا ســازمان صداوســیما و به‌طــور خــاص، ســاترا 
به‌عنــوان نهــاد تخصصــی واگــذار شــده اســت. بااین‌حــال، نبــود الگویــی بومــی و تخصصــی 
بــرای مدیریــت حــوزۀ گیم‌اســتریم، هم‌اکنــون بــه یکــی از خلأهــای راهبــردی سیاســت‌گذاری 
رســانه‌ای کشــور تبدیــل شــده اســت. الگویی کــه بتوانــد به‌طور هم‌زمــان، با ارزش‌هــای دینی، 
عرفــی و فرهنگــی هم‌ســاز باشــد و همچنین با منطــق رفتاری کاربران و فضــای پویا و متحول 
گیم‌اســتریم هماهنگــی داشــته باشــد. ضــرورت ایــن تحقیــق دقیقــاً در همیــن نقطــه تعریــف 
می‌شــود: طراحــی مدلــی بومــی، منعطــف و قابــل اجرا بــرای تنظیم‌گــری گیم‌اســتریم در ایران 
کــه بــه دور از الگوهــای کلیشــه‌ای و یکســان‌نگر، بتوانــد تفاوت‌های ژانری، محتوایی و ســنی 
را در فضــای دیجیتــال لحــاظ کنــد. چنیــن الگویــی می‌توانــد مبنایــی بــرای سیاســت‌گذاری 
دقیــق، مؤثــر و کارآمــد در حــوزۀ صــوت و تصویــر فراگیر باشــد، رضایــت کاربــران را افزایش 
دهــد و از مهاجــرت آنــان بــه پلتفرم‌هــای خارجــی جلوگیــری نمایــد. افزون‌بــر ایــن، الگویی که 
در ایــن پژوهــش طراحــی می‌شــود، می‌توانــد به‌عنــوان مرجعــی بــرای ســازمان ســاترا جهــت 
تصمیم‌ســازی و قانون‌گــذاری آتــی بــه‌کار گرفتــه شــود و موجــب ارتقــاء کیفیــت نظــارت، 

ســامان‌دهی فرهنگــی فضــای مجــازی و تقویــت بســترهای داخلــی گــردد.

پیشینه پژوهش
گیم‌اســتریم بــه عنــوان یکــی از پدیده‌هــای نوظهــور و فراگیــر در حــوزۀ رســانه‌های دیجیتــال، 
ــی شــکل‌گیری  ــوا و حت ــد و مصــرف محت ــرای تعامــات اجتماعــی، تولی ــدی ب بســتر جدی
هویت‌هــای دیجیتــال فراهــم کــرده اســت. ایــن پدیــده بــا ترکیــب عناصــر فنــاوری، بــازی و 
رســانه، الگوهای ســنتی ســرگرمی و بازاریابی را به چالش کشــیده و روندهای نوینی در رفتار 
مصرف‌کننــدگان، مدل‌هــای درآمدزایــی و فرهنــگ عمومــی ایجــاد کــرده اســت. گیم‌اســتریم 
ازطریــق پلتفرم‌هایــی نظیــر توییــچ و یوتیــوب گیمینــگ، بســتری بــرای تولیــد محتــوای زنــده 
ــن  ــزی ای ــر مرک ــوان عناص ــه عن ــتریمرها ب ــه در آن، اس ــرده ک ــم ک ــی فراه ــارکت جمع و مش
اکوسیســتم، بــا مخاطبــان در زمان واقعــی تعامل دارنــد )Li et al., 2020: 2(. رفتار مخاطبان 
گیم‌اســتریم تحــت تأثیــر مجموعــه‌ای از عوامــل اجتماعــی، روان‌شــناختی و فنــی قــرار دارد. 



112

شماره هفتاد و چهار
سال بیست‌وهفتم
تابستان  1405

مقاله علمی _ پژوهشی

مطالعــات نشــان داده‌انــد کــه کاربــران بــه دو دســته فعــال و غیرفعــال تقســیم می‌شــوند؛ گــروه 
اول بــا اســتریمرها و دیگــر کاربــران تعامــل مســتقیم دارنــد و گــروه دوم صرفــاً بــه مشــاهده 
محتــوا بســنده می‌کننــد )Sjöblom et al., 2017: 987(. کیفیــت محتــوای ارائه‌شــده، اعــم از 
کیفیــت تصویــر، صــدا و ســبک ارتباطــی اســتریمرها، تأثیر مســتقیمی بــر رضایــت کاربران و 

.)Zhang et al., 2017: 2334( ــا دارد ــان تماشــای آن‌ه مدت‌زم
از منظــر انگیزشــی، کاربــران بــه دلایلــی همچــون یادگیــری تکنیک‌هــای بــازی، کســب 
 Bründl( لــذت، کاهــش اســترس و ایجــاد پیونــد اجتماعــی جــذب ایــن پلتفرم‌هــا می‌شــوند
et al., 2022: 802؛Castro, 2023: 2(. انگیزه‌هایــی نظیــر احســاس همبســتگی بــا جامعــه 

گیمینــگ، تعامــل زنــده ازطریــق چــت و تماشــای بازی‌هــای محبــوب، ازجملــه عوامــل مهم 
 Hilvert-Bruce et al., 2018:( در افزایــش تعامــل کاربــران بــا محتــوای گیم‌اســتریم هســتند
61؛Kneisel & Sternadori, 2022: 5(. اســتریمرها بــه عنــوان تولیدکننــدگان اصلــی محتــوا، 

در ایجــاد، توســعه و پایــداری جوامــع دیجیتــال نقــش اساســی دارنــد. آن‌هــا بــا ارائــه محتوای 
جــذاب، بــر تصمیمــات خریــد کاربــران و بازاریابی بازی‌هــا تأثیــر می‌گذارند، به ویــژه دربارۀ 
بازی‌هــای مســتقل یــا تازه‌عرضه‌شــده )Johnson & Woodcock, 2019: 673(. افزون‌بــر 
ــا اســتفاده از ابزارهــای تحلیلــی، نرم‌افزارهــای مدیریــت اســتریم ماننــد  ایــن، اســتریمرها ب
OBS Studio و Streamlabs و فناوری‌هــای واقعیــت افــزوده و مجــازی، ســطح حرفه‌ای‌تــری 

از تولیــد محتــوا را ارائــه می‌دهنــد )Mallari et al., 2021: 4؛Guan et al., 2023: 6(. در 
حــوزۀ اقتصــادی، گیم‌اســتریم بســتر رشــد مدل‌هــای درآمدزایــی متنوعــی ماننــد دونیشــن‌ها، 
اشــتراک‌های پولی و تبلیغات مشــارکتی را فراهم کرده اســت. مطالعات حاکی از آن اســت 
کــه دونیشــن‌ها می‌تواننــد درآمدهــای پایــدار و قابل‌توجهــی بــرای اســتریمرها ایجــاد کننــد، 
 Yu & Jia,( به‌ویــژه زمانــی کــه بــا بازی‌گونه‌ســازی و مشــوق‌های دیجیتالــی همــراه باشــند
353 :2022(. همچنیــن، اســتفاده از ارزهــای دیجیتــال و تبلیغــات تعاملــی از نوآوری‌هــای 

San�؛Lopez-Navarrete et al., 2022: 482 )اقتصادی مهم در این فضا محس�ـوب می‌ش�ـوند) 
.)thi Priya, 2024: 37

ــه‌ای و  ــردازش لب ــر AV1، پ ــد کُدک‌هــای1 فشرده‌ســازی نظی فناوری‌هــای پیشــرفته مانن
 Zhao et al., 2021:( هــوش مصنوعــی، نقــش کلیــدی در بهبود تجربه کاربــران ایفــا کرده‌انــد
2 ؛Kim, 2021: 1093(. ایــن فناوری‌هــا نه‌تنهــا کیفیــت تصویــر و صــدا را افزایــش داده‌انــد، 

بلکــه تأخیــر در پخــش زنــده را نیــز کاهــش داده و موجب ایجــاد تجربه‌ای روان‌تــر و تعاملی‌تر 

1. Codec
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شــده‌اند. بــا گســترش گیم‌اســتریم، مســائل قانونــی و اخلاقــی جدیــدی نیــز مطــرح شــده‌اند. 
قوانیــن کپی‌رایــت، حفــظ حریــم خصوصــی کاربــران و رفتارهــای نامناســب در چت‌هــای 
 Holden & Schuster, ؛Rahman, 2023: 101( زنــده از مهم‌تریــن چالش‌های اخلاقی هســتند
478 :2021(. پلتفرم‌هــا بــرای مدیریــت ایــن چالش‌هــا از فناوری‌هایــی نظیــر Content ID و 

فیلترهــای هــوش مصنوعــی اســتفاده می‌کننــد. در کنــار ایــن چالش‌ها، فرصت‌هــای اخلاقی 
ماننــد جمــع‌آوری کمک‌هــای مالــی بــرای امــور خیریــه، آمــوزش مســائل اجتماعــی و افزایش 
ــتریم  ــوند. گیم‌اس ــوب می‌ش ــا محس ــن فض ــت ای ــای مثب ــز از ظرفیت‌ه ــران نی ــی کارب آگاه
همچنیــن تأثیــرات روان‌شــناختی قابل توجهی دارد. از کاهش اســترس و اضطــراب گرفته تا 
ایجــاد جوامــع حمایتــی و افزایــش عزت‌نفــس، ایــن پدیــده توانســته اســت بــه بهبــود ســامت 
روان کاربــران کمــک کنــد )Matsui et al., 2019: 33؛Frommel et al., 2021: 3(. با‌این‌حال، 
اســتفاده بیش‌ازحــد و وابســتگی روانــی بــه ایــن پلتفرم‌هــا نیــز پیامدهــای منفــی به همــراه دارد 
ــی و  ــی بازاریاب ــه یکــی از ابزارهــای اصل )Lo et al., 2005: 18(. درمجمــوع، گیم‌اســتریم ب
تبلیغــات در صنعــت بازی‌هــای ویدئویــی تبدیــل شــده اســت. نمایــش زنــده گیم‌پلــی، ارتباط 
مســتقیم بــا کاربــران و امــکان تأثیرگــذاری فــوری بــر تصمیمــات خریــد ازجملــه ویژگی‌هایی 
 Wu et( اســت کــه ایــن بســتر را بــرای توســعه‌دهندگان بازی‌هــا بســیار ارزشــمند کــرده اســت
al., 2024: 5؛Foster, 2016: 8(. همچنیــن، گیم‌اســتریم بــا فراهــم کــردن فرصت‌هایــی بــرای 

اشــتغال در حوزه‌هــای مختلــف نظیــر تولیــد محتوا، مدیریــت جوامع و تحلیل داده‌ها، ســهم 
Cis�؛Johnson & Woodcock, 2019: 683 )قاب�ـل توجه�ـی در اقتص�ـاد دیجیت�ـال ایف�ـا می‌کن�ـد) 
ternino, 2024: 7(؛ بنابرایــن، گیم‌اســتریم را می‌تــوان یــک اکوسیســتم پویــا، چندبعــدی و 

فناورانــه دانســت کــه بــا تأثیرگــذاری بــر جنبه‌هــای فرهنگــی، اجتماعــی، روانــی و اقتصــادی 
کاربــران، نقــش چشــمگیری در تحــول ســبک زندگــی دیجیتــال ایفــا می‌کنــد.

در ســال‌های اخیــر، تحــول رســانه‌های دیجیتــال و ظهــور پلتفرم‌هــای پخــش بازی‌هــای 
ویدئویــی منجــر بــه شــکل‌گیری مباحــث مهمــی پیرامــون حکمرانــی و تنظیم‌گــری ایــن فضــا 
شــده اســت. در ایــن راســتا، گاپلــه و همــکاران )1404( بــا ارائــه الگویــی بــرای حکمرانــی 
در رســانه‌های صــوت و تصویــر فراگیــر ایــران، بــر ضــرورت وجــود نظامــی منســجم بــرای 
تنظیم‌گــری تأکیــد کرده‌انــد کــه شــامل شــرایط علّــی، زمینــه‌ای و مداخله‌گــر، پدیــده مرکــزی 
و مکانیســم‌های اجرایــی اســت. آنــان تأکیــد دارنــد کــه اجــرای چنیــن نظامــی می‌توانــد بــا 
ارتقــای شــفافیت، پاســخگویی و اســتقلال نهادهــا، بــه تأمیــن منافــع عمومــی و خصوصــی 
ــی  ــه بررســی چالش‌هــای حکمران ــز ب ــه، حســنی )1403( نی ــن زمین ــاری رســاند. در همی ی
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پلتفرم‌هــای ویدئویــی در ایــران پرداختــه و ســه ســطح از مناقشــات شــامل تعریــف محتــوای 
ویدئویــی، تعییــن نهــاد مســئول و شــیوه‌های تعدیــل محتــوا را شناســایی کــرده اســت. ایــن 
پژوهــش نشــان می‌دهــد کــه نبــود انســجام حقوقــی میــان نهادهــای مختلــف دولتــی منجــر بــه 

بحران‌هــای نظارتــی و اجرایــی در مدیریــت پلتفرم‌هایــی چــون آپــارات شــده اســت.
مطالعــه مزینانیــان )1402( بــه حریــم خصوصــی در فضــای مجــازی اختصــاص دارد و 
بــا مقایســه میــان ایــران، اتحادیــه اروپــا و ایــالات متحــده نشــان می‌دهــد کــه چهارچوب‌هــای 
قانونــی کشــورها بــرای حفاظــت از اطلاعــات کاربــران هنــوز نیازمنــد تکامــل و هماهنگــی بــا 
تحــولات فناورانه‌انــد. ایــن یافته‌هــا اهمیــت توجــه بــه ابعاد حقــوق بشــری و الزامــات قانونی 
هم‌تراز با پیشــرفت‌های فناورانه را پررنگ می‌ســازد. قاســم‌زاده عراقی و محســنیان )1402( 
نیــز در پژوهشــی بــه چالش‌هــای قانونــی تنظیم‌گــری خدمــات رســانه‌ای فراگیــر پرداختــه و بــا 
اتــکا بــه نظریــه تفســیری شــورای نگهبــان و احــکام قانونــی، پیش‌نویســی بــرای تدویــن قانــون 
تنظیم‌گــری در ایــن حــوزه ارائــه داده‌انــد. یافته‌هــای آنــان بیانگــر ضــرورت وجــود چارچــوب 
ــادی و شــفافیت در مسئولیت‌هاســت. در  ــف نه ــع تداخــل وظای ــرای رف ــی منســجم ب قانون
همیــن راســتا، قاســم‌زاده عراقــی و همــکاران )1400( بــر نقــش صنعــت در خودتنظیم‌گــری 
تأکیــد کرده‌انــد. آنــان بــا تبییــن مدل حکمرانــی مشــارکتی در پلتفرم‌هــای ویدئویــی، معتقدند 
ســازوکارهای حقــوق نــرم و انگیزه‌محــور می‌تواننــد جایــگاه صنعــت را در تنظیم‌گــری ارتقــا 

دهنــد و در راســتای اهــداف فرهنگــی جمهــوری اســامی ایران عمــل کنند.
اسـماعیلیان و ناظمـی )1397( نیـز با طراحی الگویی بـر پایه روش تصمیم‌گیری پابرجا 
بـرای نهـاد تنظیم‌گـر، بـه بررسـی سـاختاری نهـادی پرداخته‌انـد. آنـان بـا درنظر گرفتـن تغییر 
نقـش دولـت از تصدی‌گـر بـه تنظیم‌گـر و ظهـور همگرایی در صنایـع رسـانه‌ای و ارتباطی، بر 

لـزوم ایجـاد نهـادی مسـتقل بـا مشـارکت مردمی و بخـش خصوصی تأکیـد کرده‌اند.
در پیشــینه‌های خارجــی، جانســون1 )2024( بــر چالش‌هــای حرفــه‌ای و اجتماعــی 
ورزش‌هــای الکترونیکــی و اســتریم بازی‌هــا تمرکــز کــرده و نشــان داده اســت کــه ایــن فضــا 
فرصت‌هــای شــغلی جدیــدی را فراهــم می‌کنــد، اگرچه فشــار کاری بــالا از چالش‌های جدی 
ــال در  ــرد بازی‌هــای دیجیت ــز کارب ــد. دی‌ســوزا و همــکاران2 )2024( نی ــه شــمار می‌آی آن ب
توانبخشــی پزشــکی را بررســی کرده‌انــد. آنــان مدل‌هایــی نوآورانــه بــرای بهره‌گیــری از پخــش 
بــازی از راه دور ارائــه داده‌انــد کــه تعامــل آنــی بیمــار و درمانگــر را تســهیل می‌کند. کائوشــال3 

1. Johnson
2. de Souza et al
3. Kaushal
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ــا  ــن بازی‌ه ــش آنلای ــری در پخ ــت فک ــوق مالکی ــای حق ــه چالش‌ه ــه‌ای ب )2023( در مقال
پرداختــه و بــا اشــاره بــه خلاهــای قانونــی هنــد، نیــاز بــه بازبینــی جامــع در قوانیــن موجــود 
بــرای پوشــش کامــل ایــن حــوزه را مطــرح کــرده اســت. در ســطح سیاســت‌گذاری منطقــه‌ای، 
بورگــز1 )2023( وضعیــت ایتالیــا در مواجــه بــا بــازار دیجیتــال بازی‌هــا را تحلیــل کــرده و بر 
نیــاز بــه تطبیــق مقــررات بــا واقعیت‌هــای جدیــد اقتصــادی و فناورانــه تأکیــد کــرده اســت. در 
ســطح فرهنگــی، روبــرگ2)2021( بــا تمرکــز بــر توییــچ، نقــدی جدی بــر سیاســت‌های مبهم 
مربــوط بــه محتــوای جنســی در ایــن پلتفــرم وارد کــرده و آن‌هــا را بازتولیدکننــده تبعیض‌هــای 
ــق  ــرای تحق ــی ب جنســیتی دانســته اســت. وی خواهــان بازنگــری در سیاســت‌های محتوای
عدالــت جنســیتی شــده اســت. وزنیــکا3 )2020( نیز در پژوهشــی جامع به بررســی جنبه‌های 
 DSM ــتورالعمل ــل دس ــا تحلی ــه و ب ــازی پرداخت ــتریم ب ــای اس ــف در پلتفرم‌ه ــوق مؤل حق
2020 اتحادیــه اروپــا، راهکارهایــی بــرای کاهــش چالش‌هــای حقوقــی ایــن حــوزه پیشــنهاد 
داده اســت. کاس4 )2018( بــا بررســی اختــال بــازی اینترنتــی، ســه رویکــرد کلیــدی شــامل 
محدودســازی دسترســی، کاهش ریســک و ارائه حمایت‌های اجتماعی را برای پیشــگیری از 
آســیب‌های ایــن اختــال معرفــی کــرده اســت. او بــر طراحــی سیاســت‌های بومی‌سازی‌شــده 

بــا توجــه بــه بافــت فرهنگــی و اجتماعــی تأکیــد کــرده اســت.

روش پژوهش
ــدی تنظیم‌گــری در  ــای کلی ــاد و مؤلفه‌ه ــن ابع ــا هــدف شناســایی و تبیی پژوهــش حاضــر ب
ــن  ــرد. ای ــاد بهــره می‌ب ــردازی داده‌بنی ــران، از رویکــردی کیفــی و روش نظریه‌پ گیم‌اســتریم ای
روش کــه بــر پایــه اســتقراء و تحلیل اکتشــافی طراحی شــده اســت، امکان اســتخراج نظریه‌ای 
ــکان را می‌دهــد  ــن ام ــه پژوهشــگر ای ــی فراهــم می‌ســازد و ب ــی را از دل داده‌هــای تجرب بوم
کــه بــدون اتــکای اولیــه بــه نظریــات موجــود، مفاهیــم و روابــط میــان آن‌هــا را کشــف کــرده 
و چهارچوبــی نظــری و کارآمــد متناســب بــا بســتر فرهنگــی و اجتماعــی ایــران ارائــه کنــد. این 
ویژگی‌هــا، نظریه‌پــردازی داده‌بنیــاد را بــه رویکــردی مناســب بــرای موضوعــات نوظهــوری 
چــون گیم‌اســتریم در ایــران تبدیــل کــرده اســت کــه تاکنون کمتــر مورد مطالعــه قــرار گرفته‌اند. 
پژوهــش حاضــر بــا رویکــرد توصیفــی- تحلیلی اجرا می‌شــود؛ بــه این معنا کــه ابتدا وضعیت 
موجــود توصیــف شــده و ســپس ازطریــق تحلیــل داده‌ها، مفاهیــم اصلی و ســاختارهای میان 
1. Borgese
2. Roberge
3. Woznica
4. Kuss
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آن‌هــا تبییــن و اســتخراج می‌شــود. ایــن رویکــرد بــه پژوهشــگر امــکان می‌دهــد تــا بــا اســتفاده 
از داده‌هــای عمیــق و تحلیــل کیفــی، مدلــی نظــری بــرای تنظیم‌گــری گیم‌اســتریم تدویــن کنــد 

کــه نه‌تنهــا واجــد اعتبــار علمــی، بلکــه متناســب بــا واقعیت‌هــای بومــی نیــز باشــد.
جامعــۀ آمــاری پژوهــش شــامل صاحب‌نظــران حــوزۀ گیم‌اســتریم و تنظیم‌گــری اســت کــه 
از میــان کارشناســان، سیاســت‌گذاران، فعــالان صنعــت بازی‌هــای ویدئویــی و پژوهشــگران 
حــوزۀ رســانه انتخاب شــده‌اند. معیار اصلی در انتخــاب اعضای جامعه آمــاری، برخورداری 
از دانــش تخصصــی و تجربــه عملــی در ایــن حــوزه بــوده اســت. بــرای پوشــش جامــع ابعــاد 
ــوع دیدگاه‌هــا و ســوابق در  ــه‌ای طراحــی شــده اســت کــه تن موضــوع، جامعــه آمــاری به‌گون
آن لحــاظ شــود. انتخــاب ایــن افــراد بــا مشــورت اســتاد راهنمــا انجــام گرفتــه و تــاش شــده 
اســت کــه ازطریــق انتخــاب آگاهانــه، داده‌هایــی بــا کیفیــت بــالا گــردآوری شــود. در ادامــه، 
ــی از  ــروه کوچک ــدا گ ــی، ابت ــرد گلوله‌برف ــد و رویک ــری هدفمن ــتفاده از روش نمونه‌گی ــا اس ب
متخصصــان شناســایی و مصاحبــه شــده و ســپس ایــن افــراد، ســایر خبــرگان حــوزه را معرفــی 
کرده‌انــد. ایــن رونــد تــا زمــان رســیدن بــه اشــباع نظــری ادامــه یافتــه اســت؛ بــه ایــن معنــا کــه تا 
جایــی کــه مصاحبه‌هــا اطلاعــات جدیــدی ارائــه نکننــد و مفاهیم اصلــی به‌طور کامل پوشــش 
داده شــوند. در ایــن پژوهــش، بــا انجــام حــدود ده مصاحبــه عمیــق بــا صاحب‌نظــران، اشــباع 

نظــری محقــق شــده و داده‌هــای لازم بــرای تحلیــل گــردآوری شــده اســت.
گــردآوری داده‌هــا بــا اســتفاده از دو روش اصلــی، یعنــی مصاحبه‌هــای نیمه‌ســاختاریافته 
ــی  ــزار اصل ــوان اب ــا به‌عن ــت. مصاحبه‌ه ــده اس ــام ش ــنادی انج ــع اس ــرداری از مناب و فیش‌ب
ــی از دیدگاه‌هــای متخصصــان را فراهــم  ــت داده‌هــای غن ــکان دریاف جمــع‌آوری داده‌هــا، ام
ســاخته‌اند. ایــن مصاحبه‌هــا براســاس برنامه‌ریــزی اولیــه و طراحــی ســؤالات هدفمنــد اجــرا 
شــده‌اند و ســاختار نیمه‌ســاختاریافته آن‌هــا اجــازه داده اســت کــه مشــارکت‌کنندگان آزادانــه 
دیدگاه‌هــای خــود را بیــان کــرده و پژوهشــگر نیــز بتوانــد بــر حســب روند گفتگــو، موضوعات 
مهــم را عمیق‌تــر پیگیــری کنــد. در کنــار آن، داده‌هــای ثانویــه ازطریــق فیش‌بــرداری از منابــع 
ــز  ــن و مقــررات رســمی نی اســنادی شــامل مقــالات علمــی، گزارش‌هــای تخصصــی، قوانی
گــردآوری شــده‌اند تــا بتــوان تحلیلــی جامــع و مســتند از موضــوع ارائــه کــرد. تحلیــل داده‌هــا 
بــا اســتفاده از روش تحلیــل کیفــی و ازطریــق کدگــذاری ســه‌مرحله‌ای شــامل کدگــذاری بــاز، 
محــوری و انتخابــی انجــام شــده اســت. در مرحلــه نخســت، داده‌هــا بــه مفاهیــم اولیــه تجزیــه 
شــده و کدهــای اولیــه اســتخراج شــده‌اند. ســپس، مفاهیــم مشــابه بــا هــم گروه‌بنــدی شــده 
ــی، دســته‌های  ــه نهای ــد. در مرحل ــل از دل داده‌هــا شــکل گرفته‌ان ــی تحلی و محورهــای اصل
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ــن  ــرای تبیی ــه ب مفهومــی به‌صــورت یکپارچــه ســازمان‌دهی شــده و چهارچــوب نظــری اولی
ســاختار و منطــق تنظیم‌گــری گیم‌اســتریم اســتخراج شــده اســت. تمــام مراحــل تحلیــل بــا 
اســتفاده از نرم‌افــزار MAXQDA مدیریــت و مستندســازی شــده‌اند کــه امــکان تحلیــل دقیــق 
ــار یافته‌هــا،  و بازبینــی منظــم داده‌هــا را فراهــم می‌کنــد. به‌منظــور اطمینــان از دقــت و اعتب

داده‌هــا در طــول فرآینــد تحلیــل مکــرراً بازبینــی و بررســی شــده‌اند.

یافته‌های پژوهش

جدول 1. ویژگی‌های جمعیت شناختی خبرگان

سابقه کاریتحصیلاتجنسسمتنفررده

خبرگان

19کارشناسی ارشدمردرئیس1

28کارشناسیمردمعاون2

20دکتریزنمدیر عامل3

8کارشناسی ارشدمردپژوهشگر4

25دکتریمردمعاون5

10دکتریزناستاد دانشگاه6

11دکتریمردمعاون7

در ایــن پژوهــش، ویژگی‌هــای جمعیت‌شــناختی خبــرگان شــرکت‌کننده در جــدول یــک 
نشــان داده شــده اســت. ایــن جــدول شــامل اطلاعــات هفــت نفــر از متخصصــان حــوزۀ گیــم 
اســتریم اســت که با توجه به معیارهایی مانند جنســیت، تحصیلات، ســمت شــغلی و ســابقه 
کاری انتخــاب شــده‌اند. از نظــر جنــس، چهــار نفــر مــرد و ســه نفر زن هســتند که نشــان‌دهندۀ 
ترکیــب نســبتاً متعادلــی از نظــر جنســیتی در بیــن شــرکت‌کنندگان اســت. ایــن تنــوع کمــک 
می‌کنــد تــا دیدگاه‌هــای مختلــف در تحلیل‌هــا مــورد توجه قــرار گیــرد. در زمینــۀ تحصیلات، 
بیشــتر افــراد دارای مــدرک تحصیــات تکمیلــی هســتند. ســه نفــر دارای مــدرک دکتــری، دو 
نفــر دارای کارشناســی ارشــد و دو نفــر نیــز دارای مــدرک کارشناســی هســتند. ایــن موضــوع 
نشــان می‌دهــد کــه شــرکت‌کنندگان از ســطح علمــی بالایــی برخــوردار هســتند و می‌تواننــد 
نظــرات تخصصــی و مفیــدی در رابطــه بــا موضــوع پژوهــش ارائــه دهنــد. همچنیــن بررســی 
ســمت‌های شــغلی ایــن افــراد نشــان می‌دهــد کــه نقش‌هــای متنوعــی ماننــد معــاون، رئیــس، 
مدیرعامــل، اســتاد دانشــگاه و پژوهشــگر در میــان آن‌هــا وجــود دارد. ایــن تنــوع شــغلی باعث 
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ــرد. در  ــری شــکل گی ــف بررســی و تحلیل‌هــای جامع‌ت ــاد مختل ــا پژوهــش از ابع می‌شــود ت
بخــش ســابقه کاری، دیــده می‌شــود کــه شــرکت‌کنندگان از تجربــه قابل‌توجهــی برخوردارنــد. 
دامنــه ســابقه کاری آن‌هــا بیــن هشــت تــا بیســت وهشــت ســال اســت و بیشــتر آن‌هــا بیــش 
ــن موضــوع نشــان می‌دهــد کــه  ــد. ای ــت در حــوزه کاری خــود دارن از ده ســال ســابقه فعالی

شــرکت‌کنندگان تجربــه لازم را بــرای ارائــه نظــرات دقیــق و کارآمــد دارنــد.

شرایط علی مدل بومی تنظیم‌گری در گیم‌استریم ایران
در مــدل بومــی تنظیم‌گــری گیم‌اســتریم ایــران، تحــول دیجیتال و گســترش فنــاوری ارتباطات 
ــی  ــچ و بوم ــد تویی ــی مانن ــای جهان ــد پلتفرم‌ه ــرای رش ــتری ب ــراه، بس ــت هم ــژه اینترن به‌وی
ماننــد آپــارات گیــم فراهــم کــرده اســت )مصاحبه‌شــونده 1، 3(. ایــن رشــد بــا ورود گســترده 
بازی‌هــای آنلایــن بــدون مجــوز، خلأهای قانونــی و تهدیــدات فرهنگی همراه بــوده و نظارت 
ناکافــی بــر محتــوای ایــن فضــا، ارزش‌هــای بومی را بــه خطر انداخته اســت )مصاحبه‌شــونده 
2، 6(. اســتریمرهایی کــه گاه فاقــد معیارهــای اخلاقی‌انــد، بــا ترویــج محتواهــای ناهنجــار و 

زبــان غیررســمی، الگوهــای فرهنگــی را تغییــر داده‌اند )مصاحبه‌شــونده 2، 5(.
ــا درآمدزایــی ازطریــق دونیــت و اسپانسرشــیپ رشــد  در بُعــد اقتصــادی، گیم‌اســتریم ب
ــز مطــرح اســت  ــی مشــکوک نی ــد پولشــویی و حمایت‌هــای مال ــی مانن ــا تهدیدات کــرده، ام
)مصاحبه‌شــونده 1، 4(. نبــود چهارچــوب مشــخص قانونــی برای مالکیت معنــوی و تداخل 
وظایــف بیــن نهادهایــی همچــون ســاترا و صداوســیما، بــر پیچیدگی‌هــای حقوقــی افــزوده و 

نظــارت را ناکارآمــد کــرده اســت )مصاحبه‌شــونده 2، 7(.
آمــوزش رفتارهــای اغتشــاش‌گونه ازطریــق بازی‌هــا و اســتفاده  امنیــت،  در حــوزۀ 
پلتفرم‌هــای خارجــی در تقابــل بــا قوانیــن ایــران، تهدیــدی جــدی بــرای حاکمیــت ســایبری 
محســوب می‌شــود )مصاحبه‌شــونده 5، 6(. راهکارهای مقابله شامل توسعه زیرساخت‌های 
بومــی، ارتقــای آگاهــی عمومــی، آمــوزش خانواده‌هــا و مشــارکت دولــت و بخــش خصوصی 
در تقویــت پلتفرم‌هــای داخلــی اســت )مصاحبه‌شــونده 3، 7(. درنهایــت، عناصــر تعاملــی 
چــون گیمیفیکیشــن، پرداخــت بــا رمــز ارز و مدیریــت محتوایــی توســط مادریتورهــا، اگــر بــا 
ــه فضــای امــن، جــذاب و  ــد گیم‌اســتریم را ب تنظیم‌گــری هوشــمند همــراه شــوند، می‌توانن

پایــدار بــرای کاربــران ایرانــی تبدیــل کننــد )مصاحبه‌شــونده 5، 1(.
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جدول 2. شرایط علی مدل بومی تنظیم‌گری در گیم‌استریم ایران

کد 
انتخابی

کدهای بازکد محوری

لی
 ع

یط
شرا

تحول فناورانه

همگرایی فناوری )تبدیل موبایل به ابزار چندرسانه‌ای(
رشد سرعت اینترنت همراه در دهه 90

 استفاده از پلتفرم‌های جهانی مانند توییچ و دیسکورد
 نیاز به پلتفرم‌های بومی مانند آپارات گیم

رشد بدون قاعده

 ورود بازی‌های آنلاین جهانی به ایران
 حرفه‌ای شدن گیمرها به عنوان شغل

 نقش بنیاد ملی بازی‌ها در تنظیم مقررات
- تأثیر بازی‌های جنگ شهری بر رفتار جوانان

- فعالیت 90٪ بازی‌ها بدون مجوز

واگرایی فرهنگی

- پذیرش گیمینگ به عنوان فعالیت اجتماعی
- وابستگی مخاطبان به استریمرها

- عادی‌سازی برهنگی در شخصیت‌های بازی
- ترویج ادبیات غیررسمی و مطالب جنسی

- استفاده دشمن از گیم‌استریم برای جنگ شناختی

آشفتگی مالی

- درآمدزایی استریمرها از طریق دونیت و اسپانسرشیپ
- گردش مالی بالا )مثال: 10 میلیون تومان در روزهای کم‌مراجعه(

- ریسک پولشویی در تراکنش‌ها
- حمایت مالی خارجی از استریمرها

- فعالیت 10 صرافی در حوزه انتقال وجه

ناتوانی حقوقی

- نبود قوانین شفاف برای مالکیت معنوی و محتوای مجرمانه
- تداخل مسئولیت‌های بنیاد ملی بازی‌ها، ساترا و صدا و سیما

- مجازات‌های ناکافی )مثلًا 50 هزار تومان برای تبلیغ برهنگی(
- نیاز به نظارت بر محتوای خشونت‌آمیز

- استریمرهای زیر سن قانونی

تهدید سایبری

- استفاده از گیم‌استریم برای نفوذ در افکار جوانان
- جنگ نرم با ابزارهای مشروعیت‌زدایی و عادی‌سازی فساد

- نقض حاکمیت سایبری توسط پلتفرم‌های خارجی
- جایگزینی سلبریتی‌ها به جای نخبگان

- آموزش روش‌های اغتشاش در بازی‌های جنگ شهری
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کد 
انتخابی

کدهای بازکد محوری

لی
 ع

یط
شرا

انفعال نهادی

- نیاز به حمایت دولت در زیرساخت و آموزش
- سرمایه‌گذاری بخش خصوصی در پلتفرم‌های بومی

- آموزش خانواده‌ها برای نظارت بر مصرف محتوا
- مسئولیت پلتفرم‌ها در نظارت محتوا )مادریتورها(

- تأثیر قوانین جهانی بر پلتفرم‌های خارجی

تعامل بی‌ضابطه

- سیستم گیمیفیکیشن )امتیازدهی، بج‌ها، لیدربورد(
- تعامل زنده )چت، رای‌گیری، درخواست اقدامات خاص(

- نقش مادریتورها در مدیریت چت
- استفاده از رمزارزها و پلتفرم‌هایی برای انتقال ریالی

ــول  ــامل تح ــدی ش ــل کلی ــت عام ــران، هش ــتریم ای ــری گیم‌اس ــی تنظیم‌گ ــدل بوم در م
فناورانــه، رشــد بــدون قاعــده، واگرایــی فرهنگــی، آشــفتگی مالــی، ناتوانــی حقوقــی، تهدیــد 
ســایبری، انفعــال نهــادی و تعامــل بی‌ضابطــه شناســایی شــده‌اند. رشــد اینترنــت و اســتفاده 
از موبایــل به‌عنــوان رســانه، زمینه‌ســاز توســعه گیم‌اســتریم شــد، امــا نبــود زیرســاخت بومــی 
باعــث وابســتگی بــه پلتفرم‌هــای خارجــی گردیــد. رشــد بی‌ضابطــه بازی‌هــا بــدون نظــارت، 
زمینه‌ســاز آســیب‌های فرهنگــی و امنیتــی شــد و گیم‌اســتریم به‌جــای تقویــت فرهنــگ بومــی، 
بــه ترویــج رفتارهــای غیراخلاقــی و غرب‌گــرا پرداخــت. از منظــر مالــی، گــردش پــول بــالا اما 
غیرشــفاف، پول‌شــویی و حمایــت مشــکوک خارجــی نگرانــی‌آور شــده اســت. فقــدان قوانین 
ــوی و تداخــل نهادهــای مســئول، حقــوق اســتریمرها را بی‌پشــتوانه گذاشــته  ــت معن مالکی
ــف  ــرای تضعی ــگ شــناختی شــده و از آن ب ــزار جن ــت، گیم‌اســتریم اب اســت. در حــوزۀ امنی
ارزش‌هــای ملــی اســتفاده می‌شــود. دولــت در حــوزۀ زیرســاخت و آمــوزش منفعــل اســت و 
پلتفرم‌هــای داخلــی تــوان رقابــت ندارنــد. همچنیــن، تعامــات آنلایــن بــا ویژگی‌هایــی ماننــد 
پرداخــت رمــزارزی و چــت زنــده، بــدون چهارچــوب نظارتــی مشــخص، خــارج از کنترل‌اند. 

ایــن شــرایط نیازمنــد الگــوی تنظیم‌گــری بومــی، هوشــمند و مشــارکتی اســت.

شرایط زمینه‌ای مدل بومی تنظیم‌گری در گیم‌استریم ایران
ــاوری  ــه‌ای مــدل بومــی تنظیم‌گــری گیم‌اســتریم در ایــران متأثــر از گســترش فن شــرایط زمین
ارتباطــی و اینترنــت حتــی در مناطــق محــروم اســت، امــا وابســتگی بــه پلتفرم‌هــای خارجــی 
ماننــد توییــچ و دیســکورد و ضعــف زیرســاخت‌های داخلــی ماننــد اینترنت کنــد و پینگ بالا، 
مانــع اســتقلال فناورانــه شــده‌اند )مصاحبه‌شــونده 3، 5(. پلتفرم‌هــای داخلــی ماننــد آپــارات 
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گیم نتوانســته‌اند جایگزین مؤثری باشــند و اســتریمرها به ســمت بســترهای خارجی رفته‌اند. 
بازی‌هــای جهانــی ماننــد پابجــی رفتار جوانــان را تحت تأثیر قــرار داده و در نبود نظارت مؤثر 
بنیــاد ملــی بازی‌ها، محتواهای غیراخلاقی توســط برخی اســتریمرها نگرانــی فرهنگی ایجاد 
کرده‌انــد )مصاحبه‌شــونده 2، 4، 6، 7(. ازنظــر اقتصــادی، گــردش مالــی بالای گیم‌اســتریم با 
حمایت‌هــای خارجــی و صرافی‌هــای غیــر رســمی، ریســک پولشــویی را افزایــش داده و نبــود 
شــفافیت قانونــی، به‌ویــژه در مالکیــت معنــوی و نظارت محتوایــی، همراه بــا تداخل وظایف 
نهادها، موجب آشــفتگی شــده اســت )مصاحبه‌شــونده 1، 2، 3، 5(. اســتریمرهای نوجوان 
بــا درآمــد بــالا و بــدون نظــارت نیــز یکــی از چالش‌هــا هســتند. از منظــر امنیتــی، گیم‌اســتریم 
ــای  ــی در پلتفرم‌ه ــات ضدایران ــاش و تبلیغ ــوزش اغتش ــناختی، آم ــگ ش ــرای جن ــزاری ب اب
خارجــی اســت و بی‌اطلاعــی والدیــن از ایــن محتواهــا آسیب‌زاســت )مصاحبه‌شــونده 1، 4، 
6، 7(. راهکارهــای پیشــنهادی شــامل اســتفاده از هوش مصنوعی در پایــش محتوا، آموزش 
خانواده‌هــا، بازتعریــف نقــش اســتریمرها به‌عنــوان الگــو، ســرمایه‌گذاری در تولیــد محتــوای 
بومــی، تشــکیل شــورای هماهنگ‌کننــده و شفاف‌ســازی قوانیــن مالیاتــی اســت که به توســعه 

و پایــداری ایــن صنعــت کمــک می‌کنــد )مصاحبه‌شــونده 1، 2، 4، 7(.

جدول 3. شرایط زمینه‌ای مدل بومی تنظیم‌گری در گیم‌استریم

کد 
انتخابی

کدهای بازکد محوری

ی
ه ا

مین
ط ز

رای
ش

ضعف زیرساخت داخلی

- همگرایی فناوری در موبایل و اینترنت
- رشد اینترنت پرسرعت همراه در دهه 90

- وابستگی به پلتفرم‌های خارجی )توییچ، دیسکورد(
- نیاز به پلتفرم‌های بومی رقابتی

- محدودیت زیرساخت در مناطق محروم

ورود بی‌ضابطه بازی‌ها

- ورود بازی‌های آنلاین جهانی به ایران
- بازی‌های جنگ شهری و تأثیر بر رفتار جوانان

- فعالیت 90% بازی‌ها بدون مجوز
- نقش بنیاد ملی بازی‌ها در تنظیم مقررات

ناهنجاری فرهنگی

- پذیرش گیمینگ به عنوان فعالیت اجتماعی و حرفه‌ای
- عادی‌سازی برهنگی و هنجارشکنی اخلاقی

- وابستگی مخاطبان به استریمرها
- جایگزینی سلبریتی‌ها به جای نخبگان
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کد 
انتخابی

کدهای بازکد محوری

ی
ه ا

مین
ط ز

رای
ش

اقتصاد غیرشفاف

- درآمدزایی بالا از طریق دونیت و اسپانسرشیپ
- گردش مالی غیرشفاف و ریسک پولشویی

- حمایت مالی خارجی از استریمرها
- فعالیت صرافی‌های غیررسمی

آشفتگی قانونی

- نبود قوانین شفاف برای مالکیت معنوی
- تداخل مسئولیت نهادها )بنیاد بازی‌ها، ساترا(

- مجازات‌های ناکافی برای تخلفات
- استریمرهای زیر سن قانونی

تهدیدات سایبری و 
اطلاعاتی

- استفاده دشمن از گیم‌استریم برای جنگ شناختی
- مشروعیت‌زدایی از ارزش‌های دینی و ملی

- نقض حاکمیت سایبری توسط پلتفرم‌های خارجی
- آموزش روش‌های اغتشاش در بازی‌ها

ناهماهنگی نهادی

- تعارض نهادی بین تنظیم‌گران
- همکاری استریمرها با پلتفرم‌های خارجی

- بی‌اطلاعی خانواده‌ها از خطرات محتوا
- نقش کمرنگ جامعه مدنی در نظارت

ناکارآمدی سیاست‌های 
نظارتی

- راه‌اندازی پلتفرم‌های بومی ناموفق )آپارات گیم(
- آموزش حقوقی به استریمرها با استقبال کم

- فیلترینگ پلتفرم‌های خارجی و پیامدهای منفی
- تدوین اسناد بدون اجرا

پیامدهای تنظیم‌گری ناقص

- کاهش مشارکت در پلتفرم‌های داخلی
- افزایش فساد مالی و پولشویی

- تشدید جنگ نرم دشمن
- شکل‌گیری جوامع موازی خارج از کنترل

نیاز به نوآوری فناورانه

- نیاز به امنیت سایبری در پلتفرم‌های بومی
- توسعه ابزارهای تحلیل محتوای هوشمند

- بهبود دسترسی به اینترنت پرسرعت
- کاهش وابستگی به زیرساخت‌های خارجی

ضعف آموزش فرهنگی 
خانواده‌ها

- آموزش سواد رسانه‌ای به خانواده‌ها
- مقابله با عادی‌سازی هنجارشکنی
- ترویج ارزش‌های دینی در محتوا

- بازتعریف جایگاه سلبریتی‌های گیم
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کد 
انتخابی

کدهای بازکد محوری

ی
ه ا

مین
ط ز

رای
ش

خلأ سیاست‌گذاری 
یکپارچه

- ایجاد شورای فرابخشی برای هماهنگی نهادها
- توسعه پلتفرم‌های بومی با جذابیت رقابتی

- استفاده از هوش مصنوعی برای نظارت محتوا
- شفاف‌سازی مالیات بر درآمدهای دیجیتال

خلأ حقوقی مدرن

- تدوین قوانین مالکیت معنوی متناسب با فضای دیجیتال
- بازنگری در مجازات‌های تخلفات استریمی
- یکسان‌سازی قوانین رسانه و فضای مجازی

- نظارت بر تراکنش‌های مالی استریمرها

اثرات روانی رسانه‌ای

- تغییر الگوی مصرف رسانه‌ای در جوانان
- ایجاد وابستگی روانی به استریمرها

- کاهش استفاده از رسانه‌های سنتی )کتاب، تلویزیون(
- شکل‌گیری هویت دیجیتال در نسل جوان

ــر از مجموعــه‌ای  ــران متاث ــه‌ای ای ــی تنظیم‌گــری گیم‌اســتریم در شــرایط زمین ــدل بوم  م
عوامــل کلیــدی اســت کــه عملکــرد این صنعــت را شــکل می‌دهند. نقــش فنــاوری ارتباطی در 
ایــن مــدل اساســی اســت؛ همگرایــی موبایــل و اینترنت ابزارهــای اســتریم را فراهم کــرده، اما 
وابســتگی بــه پلتفرم‌هــای خارجــی و ضعــف زیرســاخت‌ها، مانــع رشــد داخلــی شــده اســت. 
ورود بازی‌هــای آنلایــن جهانــی، رفتــار نســل جــوان را متحــول کــرده امــا خــأ مجوزدهــی، 
نقــش محــدود بنیــاد ملــی بازی‌هــا و رهاشــدگی فرهنگــی، چالش‌های مهمــی پدیــد آورده‌اند. 
وابســتگی بــه اســتریمرها و نرمال‌ســازی برهنگــی و رفتارهــای ضداخلاقــی، نیــاز بــه مداخلــه 
ــالا  ــویی را ب ــک پولش ــفاف، ریس ــی غیرش ــالا ول ــای ب ــد. درآمده ــان می‌ده ــی را نش فرهنگ
ــدات اقتصــادی را  ــی خارجــی و صرافی‌هــای غیررســمی، تهدی ــت مال ــرده اســت و حمای ب
تشــدید می‌کننــد. نبــود قوانیــن روشــن و تداخــل نهــادی، نظــارت را مختــل کــرده اســت و 
اســتریمرهای کم‌سن‌وســال بــدون چهارچــوب مشــخص فعالیــت می‌کنند. تهدیــدات امنیتی 
ــوزش اغتشــاش، بســیار جــدی هســتند.  ــی و آم ــت مل ــف هوی و شــناختی همچــون تضعی
سیاســت‌گذاری‌های ناقــص و فیلترینــگ ناکارآمــد، توســعه را کنــد کــرده اســت و پلتفرم‌های 
داخلــی از رقابــت بازمانده‌انــد. ســخت‌گیری بی‌ضابطــه، مشــارکت پاییــن و فســاد مالــی را 

افزایــش داده اســت.
نیــاز بــه زیرســاخت هوشــمند بــرای امنیــت و تحلیــل محتــوا محســوس اســت. آمــوزش 
رســانه‌ای خانواده‌هــا و تقویــت فرهنــگ دیجیتــال از الزامــات فرهنگی‌انــد. شــوراهای 
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فرابخشــی، هــوش مصنوعــی و قوانیــن نویــن از راه‌حل‌هــای کلیدی‌انــد. تأثیــرات روانــی بــر 
جوانــان و وابســتگی بــه اســتریمرها، نیازمنــد مدیریــت فرهنگــی اســت.

عوامل مداخله‌گر مدل بومی تنظیم‌گری در گیم‌استریم ایران
بــا چالش‌هــای  ایــران  گــزارش مصاحبه‌هــای منتخــب نشــان می‌دهــد گیم‌اســتریم در 
ــر،  ــی مؤث ــاد نظارت ــفاف و نه ــن ش ــود قوانی ــی، نب ــد حقوق ــت: در بع ــی روبه‌روس چندوجه
اســتریمرها را در ابهــام قــرار داده و مقــررات فعلــی پاســخگوی مقتضیــات ایــن حــوزه نیســت 
)مصاحبه‌شــونده‌های 1، 3، 6(. از منظــر فرهنگــی، دیــدگاه منفــی برخــی اقشــار و نهادهــا 
بــه گیم‌اســتریم به‌عنــوان شــغل، رشــد ایــن صنعــت را محــدود کــرده و علیرغــم بهبــود ســواد 
دیجیتــال، همچنــان بــا اســتانداردهای جهانــی فاصلــه داریــم )مصاحبه‌شــونده‌های 4، 7(.
در بُعــد اقتصــادی، هزینــه بــالای تجهیــزات و اینترنــت پرســرعت، مانــع ورود گســترده 
ــوق  ــر س ــاغل دیگ ــه مش ــان را ب ــا آن ــی درآمده ــده و بی‌ثبات ــتریمرها ش ــت اس ــه فعالی و ادام
می‌دهــد )مصاحبه‌شــونده 6(. محدودیــت پهنــای بانــد، ضعــف فنــاوری اســتریم و تحریم‌هــا 
اســتریمرها را بــه اســتفاده از پلتفرم‌هــای خارجــی وادار کــرده که خــود با فیلترینــگ مواجه‌اند 

)مصاحبه‌شــونده‌های 5، 6، 7(.
در ســطح سیاســت‌گذاری نیــز ورود مــوازی نهادهایــی چــون بنیــاد ملــی بــازی، ســاترا و 
نهادهــای امنیتــی بــدون تقســیم کار مشــخص، موجب تشــتت مســئولیت‌ها شــده اســت. نیاز 
بــه همــکاری دولــت، مــردم و نهادهــای اجتماعــی بــرای تدویــن یــک مــدل بومــی تنظیم‌گــری 

احســاس می‌شــود )مصاحبه‌شــونده‌های 3، 4(.

جدول 4. عوامل مداخله گر مدل بومی تنظیم‌گری در گیم‌استریم ایران

کد باز کد محوری کد اتنخابی

 عدم وجود قوانین واضح برای استریمرها

نابسامانی حقوقی

گر
له 

اخ
مد

ل 
وام

ع

 مشکلات حقوقی استریمرها

تداخل کار نهادهای دولتی

 ورود متعدد تنظیم‌گرهای مختلف

 عدم وجود آیین‌نامه‌های مشخص برای استریمرها

 عدم شفافیت در قوانین موجود

 عدم وجود ضمانت اجرایی برای تصمیمات تنظیم‌گری
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کد باز کد محوری کد اتنخابی

 محدودیت‌های پهنای باند و سرعت اینترنت

زیرساخت ناقص

گر
له 

اخ
مد

ل 
وام

ع

 نقص در بخش فنی و زیرساختی

 عدم دسترسی به تجهیزات باکیفیت برای استریمینگ

 عدم وجود زیرساخت‌های مناسب برای اینترنت پرسرعت

 عدم کارایی پلتفرم‌های داخلی مانند آپارات

ریسک‌های امنیتی پنهان نگرانی‌های امنیتی در استفاده از پلتفرم‌های غیراستاندارد

 نگرش‌های منفی نسبت به گیم استریم

گسست فرهنگی و ذهنی

 عدم شناخت گیم استریم به‌عنوان شغل

 تفاوت در نگرش‌های عموم مردم نسبت به گیم استریم

 تأثیر فرهنگ رسانه‌ای بر نگرش جامعه

 شکاف شناختی بین حاکمیت و ملت

 عدم ترویج و آموزش درباره صنعت گیم استریم

 هزینه‌های بالای تجهیزات استریمینگ

اقتصاد ناپایدار استریم
 محدودیت درآمد استریمرها

 عدم حمایت مالی از جانب دولت

 محدودیت‌های مدل‌های درآمدزایی داخلی

 تحریم‌ها و مشکلات بین‌المللی

فشارهای خارجی و 
تحریم‌ها

 اعتماد به پلتفرم‌های خارجی

 محدودیت دسترسی به پلتفرم‌های خارجی

 تأثیر تحولات جهانی بر صنعت گیم استریم

 حکمرانی فضای مجازی ناقص

فقدان حکمرانی کارآمد

 عدم تقسیم کار صحیح بین دولت و نهادهای اجتماعی

 ورود مستقل ذینفعان متعدد به حوزه گیم استریم

نقش نهاد قضایی در مداخله مستقیم

عدم وجود راهبرد مشخص برای تنظیم‌گری گیم استریم

عوامــل مداخله‌گــر در مــدل بومــی تنظیم‌گــری گیم‌اســتریم در ایــران بــه شناســایی 
مجموعــه‌ای از موانــع کلیــدی پرداختــه اســت که می‌توانند رشــد و موفقیت ایــن صنعت را در 
کشــور بــا چالــش روبــه‌رو کننــد. ایــن عوامــل شــامل نابســامانی حقوقــی، زیرســاخت ناقص، 
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ریســک‌های امنیتــی پنهــان، گسســت فرهنگــی و ذهنــی، اقتصــاد ناپایدار اســتریم، فشــارهای 
خارجــی و تحریم‌هــا و فقــدان حکمرانــی کارآمــد هســتند. ایــن موانــع هریــک به‌طــور مســتقیم 
یــا غیــر مســتقیم بــر تنظیم‌گــری مؤثــر و توســعه پایــدار گیم‌اســتریم تأثیرگذارنــد و تحلیــل 

دقیــق آن‌هــا بــرای بهبــود ایــن صنعــت ضــروری اســت.
در محــور نابســامانی حقوقــی، نبــود قوانیــن شــفاف بــرای فعالیــت اســتریمرها، تداخــل 
نقــش نهادهــای نظارتــی، ورود تنظیم‌گــران متعــدد و نبــود آیین‌نامه‌هــای اجرایــی مشــخص، 
فضایــی مبهــم بــرای فعالیــت در ایــن حــوزه ایجــاد کــرده اســت. این ابهام‌هــا منجر بــه کاهش 
اعتمــاد عمومــی و فعــالان صنعــت نســبت بــه سیاســت‌گذاری‌ها شــده و کارایــی فرایندهــای 

نظــارت و تنظیم‌گــری را به‌شــدت کاهــش داده‌انــد.
ازســوی‌دیگر، زیرســاخت ناقــص در کشــور نیــز مانعی جدی در برابر توســعه گیم‌اســتریم 
محســوب می‌شــود. ضعــف پهنــای بانــد، فقــدان تجهیــزات حرفــه‌ای بــرای اســتریمرها، نبود 
ــی باعــث شــده  ــدار اینترنــت پرســرعت و ناکارآمــدی پلتفرم‌هــای داخل زیرســاخت‌های پای

اســت ایــران نتوانــد در رقابــت بــا بازارهــای جهانــی ســهم قابــل توجهــی را از آن خــود کنــد.
در بخش ریسـک‌های امنیتی پنهان، اسـتفاده گسـترده از پلتفرم‌های غیر استاندارد و نبود 
اسـتانداردهای امنیتـی مشـخص، نگرانی‌هایـی در خصـوص حریـم خصوصـی و حفاظت از 
داده‌هـا ایجـاد کـرده اسـت. این عامـل موجب تضعیف اعتمـاد کاربران و نهادهـای دولتی به 

فضـای گیم‌اسـتریم و مانعـی جدی برای توسـعه آن در مقیاس کلان شـده اسـت.
در ســطح گسســت فرهنگــی و ذهنــی، چالش‌هایــی ماننــد نگرش‌هــای منفــی عمومــی بــه 
گیم‌اســتریم، عدم شناســایی آن به‌عنوان شــغل، شــکاف ذهنی میان جامعه و سیاســت‌گذاران 
و کمبــود آموزش‌هــای آگاهی‌بخــش، باعــث شــده اســت پذیــرش اجتماعــی ایــن صنعــت بــا 
موانــع جــدی روبــه‌رو شــود. ایــن گسســت فرهنگــی، نه‌تنهــا از گســترش آن جلوگیــری کــرده، 

بلکــه از شــکل‌گیری ســرمایه اجتماعــی پایــدار نیــز جلوگیــری می‌کند.
در زمینه اقتصاد ناپایدار اسـتریم، هزینه‌های بالای ورود به این حوزه، نبود حمایت‌های 
مالـی دولتـی، ضعـف مدل‌های درآمدزایی داخلی و نبود تنوع اقتصادی، موجب شـده اسـت 
بسـیاری از اسـتعدادهای بالقـوه از ورود حرفـه‌ای بـه ایـن فضـا صرف‌نظـر کننـد. مشـکلات 

سـاختاری در اقتصاد دیجیتال کشـور نیز این وضعیت را تشـدید کرده اسـت.
ــی  ــت رقابت ــش ظرفی ــر کاه ــی ب ــذاری فراوان ــز اثرگ ــا نی ــی و تحریم‌ه ــارهای خارج فش
ــاری  ــی، اعتمــاد اجب ــه پلتفرم‌هــای بین‌الملل ــد. قطــع دسترســی ب ــی دارن اســتریمرهای ایران
بــه بســترهای خارجــی و تأثیــر سیاســت‌های جهانــی بــر بــازار محتــوای دیجیتــال، همگــی 
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عواملــی هســتند کــه فضــای گیم‌اســتریم در ایــران را در موقعیتــی آســیب‌پذیر قــرار داده‌انــد. 
درنهایــت، فقــدان حکمرانــی کارآمــد از اصلی‌تریــن عوامــل بازدارنــده در مســیر تنظیم‌گــری 
مؤثــر گیم‌اســتریم محســوب می‌شــود. نبــود تقســیم وظایف مشــخص بیــن نهادهــای متولی، 
ورود بــدون هماهنگــی ذینفعــان بــه حــوزه تصمیم‌گیــری، مداخلــه مســتقیم دســتگاه قضایــی 
بــدون بســتر مناســب سیاســت‌گذاری و فقــدان یک نقشــه راه ملــی، موجب ســردرگمی نهادی 

و مــوازی‌کاری شــده اســت.

راهبردهای مدل بومی تنظیم‌گری در گیم‌استریم ایران
تنظیم‌گــری گیم‌اســتریم در ایــران نشــان می‌دهــد کــه نبــود قوانیــن مشــخص و نهــاد نظارتــی 
تخصصی، یکی از اصلی‌ترین موانع فعالیت اســتریمرها اســت )مصاحبه‌شــونده 1، 3، 6(. 
مشــکلات اقتصــادی ماننــد هزینه بــالای تجهیزات و نبــود حمایت‌های مالی کافــی، نیز ورود 
و فعالیــت مســتمر در ایــن حــوزه را دشــوار کــرده اســت )مصاحبه‌شــونده 4، 6(. همچنیــن، 
ــای  ــه پلتفرم‌ه ــی ب ــع دسترس ــی، مان ــای بین‌الملل ــی و تحریم‌ه ــاخت‌های فن ــف زیرس ضع
خارجــی شــده و اســتریمرها را بــه اســتفاده از پلتفرم‌هــای داخلــی بــا کیفیــت پایین‌تــر ســوق 
داده اســت )مصاحبه‌شــونده 7(. نیــاز بــه آمــوزش و توانمندســازی اســتریمرها در زمینه‌هــای 
فنــی، حقوقــی و محتوایــی به‌عنــوان یــک راهبــرد مهــم مطــرح شــده اســت )مصاحبه‌شــونده 
ــز  ــه گیم‌اســتریم نی ــر نگــرش فرهنگــی نســبت ب ــال عمومــی و تغیی 6(. ارتقــاء ســواد دیجیت
بــرای مشروعیت‌بخشــی اجتماعــی ایــن حــوزه ضــروری دانســته شــده )مصاحبه‌شــونده 4(. 
درنهایــت، مشــارکت نهادهــای مختلــف مانند بنیــاد ملی بازی‌ها، ســاترا و نهادهــای مالی در 
قالــب تنظیم‌گــری مشــارکتی، به‌منظــور ایجــاد یــک چهارچــوب منســجم و کارآمــد، به‌عنــوان 

یکــی از کلیدی‌تریــن راهبردهــا پیشــنهاد شــده اســت )مصاحبه‌شــونده 2، 3(.

جدول 5. راهبردهای مدل بومی تنظیم‌گری در گیم‌استریم ایران

کد بازکد محوریکد انتخابی

ها
رد

هب
را

قانون‌گذاری هوشمند

 وجود قوانین شفاف برای گیم‌استریم

 مشخص بودن مسئولیت تنظیم‌گری

 قوانین جدید و کارآمد

 انعطاف‌پذیری قوانین
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کد بازکد محوریکد انتخابی

ها
رد

هب
را

پشتیبانی مالی پایدار

 هزینه‌های بالای تجهیزات و اینترنت

 حمایت مالی از استریمرها

 تقویت اقتصاد گیم‌استریم

توسعه ظرفیت انسانی

 آموزش استریمرها

 افزایش سواد دیجیتال و رسانه‌ای

 توانمندسازی نیروی انسانی

ارتقاء زیرساخت دیجیتال

 افزایش پهنای باند و سرعت اینترنت

 اجازه دسترسی به پلتفرم‌های خارجی

 برطرف کردن مشکلات فنی در استریمینگ

تقویت اکوسیستم بومی
 نیاز به پلتفرم‌های بومی

 رقابت با پلتفرم‌های خارجی

تنظیم‌گری مشارکتی

 نیاز به همکاری بین نهادهای تنظیم‌گر

 نقش نهادهای مالی در تنظیم‌گری

 تنظیم‌گری مشترک بین نهادهای تخصصی

بازدارندگی قضایی
 قوانین بازدارنده

 نظارت بر محتوای استریم‌ها

بازتعریف نقش رسانه ملی
 انحصار پخش زنده توسط صدا و سیما

 عدم توانایی صداوسیما در کنترل استریم‌ها

گسترش تعاملات جهانی
 تحریم‌ها و محدودیت‌های بین‌المللی

 عدم دسترسی به ابزارهای بین‌المللی

مشارکت اجتماعی در تنظیم‌گری
 نیاز به همراهی جامعه در تنظیم‌گری

 نقش سازمان‌های مردم‌نهاد

 مــدل بومــی تنظیم‌گــری گیم‌اســتریم در ایــران، بــر پایــه مجموعــه‌ای از راهبردهــای 
ــادی،  ــی، اقتص ــای حقوق ــه چالش‌ه ــخ‌گویی ب ــدف آن پاس ــه ه ــه ک ــکل گرفت ــی ش چندوجه
فرهنگــی، فنــی و سیاســتی ایــن صنعــت نوظهــور اســت. نخســت، ضــرورت تدویــن قوانیــن 
شــفاف، تخصصــی و قابل‌انعطــاف بــرای فعالیــت اســتریمرها و تعییــن نهــاد مســئول 
تنظیم‌گــری به‌عنــوان یــک اولویــت بنیادیــن مطــرح اســت. در ایــن چهارچــوب، ضعــف در 
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قانون‌گــذاری و عــدم هم‌راســتایی مقــررات فعلــی بــا ویژگی‌هــای فضــای دیجیتــال، یکــی از 
ــدی توســعه گیم‌اســتریم محســوب می‌شــود. ــع کلی موان

در بُعــد زیرســاختی، تقویــت اینترنــت پرســرعت و رفــع محدودیــت دسترســی بــه 
پلتفرم‌هــای بین‌المللــی از اولویت‌هاســت؛ چراکــه ضعــف فنــی باعــث مهاجــرت اســتریمرها 
ــش داده اســت. ازســوی‌دیگر،  ــه را افزای ــای خارجــی شــده و وابســتگی فناوران ــه پلتفرم‌ه ب
هزینه‌هــای بــالای تجهیــزات و اینترنــت، توســعه فعالیــت حرفــه‌ای را محــدود کــرده و 
ضــرورت حمایت‌هــای مالــی دولتــی و جــذب ســرمایه‌گذاری بخــش خصوصــی را برجســته 

ســاخته اســت.
توانمندســازی اســتریمرها ازطریــق آمــوزش تخصصــی در زمینــۀ تولیــد محتــوا، ســواد 
دیجیتــال و آشــنایی بــا حقــوق رســانه‌ای، راهــکاری مؤثــر بــرای ارتقــای کیفیــت محتــوای 
ــی  ــک اکوسیســتم بوم ــرای شــکل‌گیری ی ــان، ب ــات اســت. همزم ــدی و کاهــش تخلف تولی
رقابت‌پذیــر، نیــاز بــه توســعه پلتفرم‌هــای داخلــی جــذاب و قابل‌رقابــت بــا نمونه‌هــای 
خارجــی ماننــد توییــچ، حیاتــی ارزیابــی می‌شــود. تنظیم‌گــری هماهنــگ، ازطریــق همــکاری 
میــان نهادهایــی چــون بنیــاد ملــی بــازی، ســاترا و نهادهــای اقتصــادی، به‌منظــور جلوگیــری 
از تشــتت نهــادی و ســردرگمی اجرایــی، یــک ضــرورت اســت. در ایــن میــان، بازدارندگــی 
قضایــی نیــز بــا تعریــف دقیــق قوانین بــرای کنتــرل محتــوای مجرمانــه و طراحی نظــام نظارت 
شــفاف، جایــگاه ویــژه‌ای در ایــن مــدل دارد. بازتعریــف نقش رســانه ملــی در تعامــل با فضای 
ــده دیگــر  ــرا انحصــار ســنتی پخــش زن ــز از دیگــر ضرورت‌هاســت؛ زی نویــن گیم‌اســتریم نی
پاســخ‌گوی شــرایط امــروز نیســت. در ســطح بین‌المللــی، رفــع محدودیت‌هــای تحریمــی و 
گســترش تعامــات جهانــی بــرای افزایــش رقابت‌پذیــری اســتریمرهای ایرانــی، امــری حیاتــی 
اســت. در نهایــت، مشــارکت جامعــه مدنــی و ســازمان‌های مردم‌نهــاد در فرآینــد تنظیم‌گــری، 
بــه افزایــش آگاهــی عمومــی و مشروعیت‌بخشــی به سیاســت‌ها کمــک می‌کند. ایــن مجموعه 
راهبردهــا، نقشــه راهــی جامــع بــرای رســیدن بــه تنظیم‌گــری هوشــمند، مشــارکتی و بومــی در 
صنعــت گیم‌اســتریم ایــران ارائــه می‌دهــد که تــوازن میــان توســعه فناورانه و صیانــت فرهنگی 

را هدف‌گــذاری کــرده اســت.

پیامدهای مدل بومی تنظیم‌گری در گیم‌استریم ایران
ــه‌رو اســت. از  ــا بحران‌هــای ســاختاری روب ــران ب ــی تنظیم‌گــری گیم‌اســتریم در ای مــدل فعل
یک‌ســو، ســاختار حکمرانــی فرهنگــی همچنــان متکــی بــه رســانه‌های ســنتی اســت و بودجــه 
فرهنگــی بــه شــکل نامتــوازن به ســینما اختصاص می‌یابــد، درحالی‌کــه گیم به‌عنــوان صنعتی 
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نوظهــور نادیــده گرفتــه می‌شــود )مصاحبه‌شــونده 1(. ازســوی‌دیگر، نبــود قوانیــن مشــارکتی 
و روشــن، فضــا را بــرای سوءاســتفاده، جنــگ شــناختی و پولشــویی در بســترهای غیررســمی 

فراهــم کــرده اســت )مصاحبه‌شــونده 2(.
محدودیت‌هــای ایدئولوژیــک و فیلترینــگ پلتفرم‌هــای خارجی، توان رقابــت پلتفرم‌های 
داخلــی را کاهــش داده و اســتریمرها را بــه ســوی پلتفرم‌هــای خارجــی رانــده اســت که موجب 
از دســت رفتــن فرصت‌هــای اقتصــادی و تضعیــف نظــارت می‌شــود )مصاحبه‌شــونده 5(. بــا 
وجــود ظرفیــت جمعیــت جــوان، ضعــف در زیرســاخت و ســکوهای بومــی همچنــان مانــع از 

تبدیــل ایــران بــه قطــب منطقــه‌ای گیم‌اســتریم اســت )مصاحبه‌شــونده 3، 7(.
ــای  ــدی مدل‌ه ــان‌دهنده ناکارآم ــاترا، نش ــد س ــی مانن ــر فعل ــای تنظیم‌گ ــت نهاده شکس
ــد  ــارکتی تأکی ــری مش ــمت تنظیم‌گ ــه س ــت ب ــر حرک ــوندگان ب ــت. مصاحبه‌ش ــتوری اس دس
دارنــد، مدلــی که شــامل آموزش عمومــی برای ارتقــای آگاهی دیجیتال )مصاحبه‌شــونده 4(، 
تدویــن قانــون بــا مشــارکت صنــوف و اســتریمرها )مصاحبه‌شــونده 6( و حمایــت اقتصــادی 
از اســتارت‌آپ‌های گیــم بــا مشــوق‌های مالیاتــی )مصاحبه‌شــونده 2، 6( می‌شــود. ایــن مــدل 
می‌توانــد راهگشــای خــروج از بحــران و تقویــت جایــگاه ایــران در اقتصــاد دیجیتــال باشــد.

جدول 6. پیامدهای مدل بومی تنظیم‌گری در گیم‌استریم ایران

کد 
اتنخابی

مفاهیم اولیهمقوله محوری
ها

مد
پیا

بازمهندسی حکمرانی 
دیجیتال

- ساختار متناسب با مخاطب و سیاست‌گذاری
- تخصیص درست بودجه

- اعتماد بین مصرف کننده، تنظیم گر و تولیدکننده
- انعطاف ساختار حکمرانی

تحول اقتصادی در بستر 
رسانه‌ای

- جلوگیری از پول‌شویی و هزینه شدن برای تهاجم فرهنگی
- امکان رفع مشکلات اقتصادی خانواده‌ها از طریق گیم‌استریم

- افزایش مشارکت و تنوع محتوا با قانون‌مندی
- رشد پایدار صنعت و توسعه اقتصاد دیجیتال

- ایجاد فرصت‌های شغلی و درآمدزایی
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کد 
اتنخابی

مفاهیم اولیهمقوله محوری

ها
مد

پیا

تنظیم‌گری انطباقی و 
تعاملی

- تنظیم‌گری محدودکننده به‌جای توسعه‌بخش
- توسعه اکوسیستم داخلی در صورت تنظیم‌گری صحیح

- شکست مدل‌های تنظیم‌گری فعلی
- مقاومت مردم در پذیرش قوانین نامناسب

- ضرورت تنظیم‌گری مبتنی بر آموزش و مشارکت صنوف
- افزایش تعامل اقتصادی و اجتماعی با تنظیم‌گری توصیه‌ای

- تمرکز بر مسائل ایدئولوژیک
- چالش تمرکز بر پلتفرم‌های خاص و محدودیت آزادی‌ها

- خطر قوانین سختگیرانه و کاهش خلاقیت

بازآفرینی فرهنگی و 
هویتی

- خطرات اخلاقی و مالی برای مخاطبان
- تبدیل شدن به عرصه جنگ شناختی دشمن

- تأثیر منفی بر افکار جوانان
- پتانسیل توسعه ارزش‌های ایرانی-اسلامی از طریق بازی‌های بومی

- تغییر نگرش جامعه نسبت به گیم به‌عنوان حرفه
- تقویت هویت ملی در فضای دیجیتال

بحران‌ها و 
ناکارآمدی‌های فناورانه

- عدم موفقیت پلتفرم‌های داخلی در تنظیم‌گری
- تأثیر فیلترینگ بر کاهش درآمد استریمرها

- مشکلات فنی )فیلترشکن، عدم شمول آمار مخاطبان(

فرصت‌های دیپلماسی 
دیجیتال

- جذب استریمرهای جهانی به پلتفرم‌های داخلی
- فرصت حضور بین‌المللی ایران در گیم‌استریم

 مــدل بومــی تنظیم‌گــری گیم‌اســتریم در ایــران، بــا تمرکــز بــر شــش محــور اصلــی، 
تصویــری چندلایــه و دقیــق از تأثیــرات بالقــوه و بالفعــل ایــن صنعــت ارائه می‌دهــد. در محور 
بازمهندســی حکمرانــی دیجیتــال، ســاختار مطلــوب تنظیم‌گــری بایــد انعطاف‌پذیــر باشــد تــا 
بتوانــد بــه تغییرات ســریع پاســخ دهد و موجب تخصیص بهینــه منابع، افزایــش اعتماد میان 
مصرف‌کننــده، تنظیم‌گــر و تولیدکننــده و ایجــاد هماهنگــی میــان نهادهــای ذی‌ربط شــود. در 
بُعــد تحــول اقتصــادی در بســتر رســانه‌ای، تنظیم‌گــری اثربخــش می‌توانــد از انحــراف منابــع 
بــه ســمت اهــداف غیرفرهنگــی ماننــد پول‌شــویی جلوگیــری کــرده و ظرفیت‌هــای اقتصــادی 
ــی،  خانوارهــا را ازطریــق گیم‌اســتریم فعــال ســازد. در محــور تنظیم‌گــری انطباقــی و تعامل
تمرکــز بــر بازتعریــف نــوع تنظیم‌گری اهمیــت دارد؛ جایگزینــی سیاســت‌های محدودکننده با 
رویکردهــای توســعه‌بخش می‌توانــد اکوسیســتم داخلــی پلتفرم‌هــا را تقویــت کنــد. در محــور 
بازآفرینــی فرهنگــی و هویتــی، گیم‌اســتریم می‌توانــد بســتری بــرای تهاجــم نــرم و تضعیــف 
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ارزش‌هــای ملــی باشــد یا پتانســیلی برای توســعه فرهنگ ایرانی-اســامی ازطریــق بازی‌های 
بومــی فراهــم کنــد. در محــور بحران‌هــا و ناکارآمدی‌هــای فناورانــه، محدودیت‌هــای تکنیکی 
همچــون ضعــف زیرســاخت‌ها، ناکارآمــدی پلتفرم‌هــای داخلــی، اثــرات فیلترینگ بــر درآمد 
اســتریمرها و عــدم دربرگیــری آمــاری کاربــران واقعــی، چالش‌هایــی هســتند کــه بایــد رفــع 
شــوند. درنهایــت، محــور فرصت‌هــای دیپلماســی دیجیتــال بــه ابعــاد جهانــی شــدن صنعــت 
جــذب  باعــث  می‌توانــد  بین‌المللــی  ظرفیت‌هــای  از  اســتفاده  می‌پــردازد؛  گیم‌اســتریم 
اســتریمرهای جهانــی بــه پلتفرم‌هــای داخلــی و گســترش حضــور فرهنگــی و اقتصــادی ایــران 

در عرصــه جهانــی شــود.

17 
 

 

 یران در ا یماستر یمگ یگریمتنظ  یالگو  یمدل گرندد تئور. 1شکل 

 :شرایط علی
 تحول فناورانه

 رشد بدون قاعده
 واگرایی فرهنگی

 آشفتگی مالی
 ناتوانی حقوقی
 تهدید سایبری
 انفعال نهادی

 ضابطهتعامل بی

 :ایشرایط زمینه
 ضعف زیرساخت داخلی

 هاضابطه بازیورود بی
 ناهنجاری فرهنگی
 اقتصاد غیرشفاف

 آشفتگی قانونی
 تهدیدات سایبری و اطلاعاتی

 ناهماهنگی نهادی
های ناکارآمدی سیاست

 نظارتی
ری ناقصپیامدهای تنظیم  گ

 نیاز به نوآوری فناورانه
ضعف آموزش فرهنگی 

 هاخانواده
ذاری یکپارچهخلأ سیاست  گ

 خلأ حقوقی مدرن
 ایاثرات روانی رسانه

رعوامل مداخله  :گ
 نابسامانی حقوقی
 زیرساخت ناقص

 های امنیتی پنهانریسک
 گسست فرهنگی و ذهنی

 اقتصاد ناپایدار استریم
 هافشارهای خارجی و تحریم

ارآمد  فقدان حکمرانی ک

 :راهبردها
ذاری هوشمندقانون  گ

 پشتیبانی مالی پایدار
 توسعه ظرفیت انسانی

 ارتقاء زیرساخت دیجیتال
 تقویت اکوسیستم بومی

تیتنظیم ری مشارک  گ
ی قضایی  بازدارندگ

 بازتعریف نقش رسانه ملی
 گسترش تعاملات جهانی

ت اجتماعی در تنظیم ریمشارک  گ

 :پیامدها
 بازمهندسی حکمرانی دیجیتال
 ایتحول اقتصادی در بستر رسانه

ری انطباقی و تعاملیتنظیم  گ
 بازآفرینی فرهنگی و هویتی

 های فناورانهها و ناکارآمدیبحران
 های دیپلماسی دیجیتالفرصت

رندد تئوری تنظیم یم استریم در ایرانمدل گ ری گ  گ
 

شکل 1. مدل گرندد تئوری الگوی تنظیم‌گری گیم استریم در ایران
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بحث و نتیجه‌گیری
یافته‌هــای ایــن پژوهــش نشــان داد کــه گیم‌اســتریم در ایــران به‌رغــم رشــد فزاینــده در ابعــاد 
فناورانــه و اســتقبال عمومی، همچنان با چالش‌های چندلایــه‌ای در حوزه حقوقی، فرهنگی، 
اقتصــادی و سیاســت‌گذاری مواجــه اســت. عــدم چهارچوب‌هــای قانونی مشــخص، تشــتت 
ــا  ــفاف و ت ــی غیرش ــکل‌گیری فضای ــب ش ــی، موج ــنتی حکمران ــای س ــادی و رویکرده نه
ــد،  ــن صنعــت گرفته‌ان ــدار را از ای ــکان توســعه پای ــا ام ــه نه‌تنه ــا شــده شــده‌اند ک حــدی ره
بلکــه بســترهایی بــرای تهدیــدات فرهنگــی، اقتصــادی و امنیتــی نیــز فراهــم آورده‌انــد. یکــی 
به‌ویــژه  بــود؛  نــکات برجســته یافته‌هــا، ناکارآمــدی مدل‌هــای تنظیم‌گــری موجــود  از 
ســازوکارهایی ماننــد ســاترا کــه بــا رویکردهــای امنیت‌محــور، محدودکننــده و فاقد شــفافیت 
ــد. ایــن الگوهــای نظارتــی،  لازم، به‌جــای هدایــت و حمایــت، نقــش بازدارنــده ایفــا کرده‌ان
به‌ویــژه در غیــاب مشــارکت فعــال جامعــه مدنــی، صنــوف تخصصــی و خــود اســتریمرها، بــا 
مقاومت‌هــای اجتماعــی مواجــه شــده و موجب کوچ گســترده کاربــران و تولیدکنندگان محتوا 
ــوار  ــی را دش ــت محتوای ــا مدیری ــی نه‌تنه ــن مهاجرت ــده‌اند. چنی ــی ش ــای خارج ــه پلتفرم‌ه ب

ســاخته بلکــه تهدیــدات حاکمیتــی در حــوزه ســایبر را نیــز افزایــش داده اســت.
ایــن شــرایط بــا مطالعــات گذشــته همخوانــی دارد. بــرای مثــال، حســنی )1403( نیــز بــه 
تشــتت قانونــی و نبــود نهاد متولی مشــخص در حــوزه پلتفرم‌هــای ویدئویی ایران اشــاره کرده 
و مزینانیــان )1402( بــر ضــرورت بازنگــری در چارچوب‌هــای تنظیم‌گــری حریم خصوصی 
در فضای مجازی تأکید داشــته اســت. ازســوی‌دیگر، پژوهش قاســم‌زاده عراقی و محســنیان 
ــد بــر خلأهــای تقنینــی و اجرایــی، نشــان داد کــه فقــدان سیاســت‌گذاری  ــا تأکی )1402( ب
یکپارچــه و هماهنــگ، مهم‌تریــن مانــع در تحقــق حکمرانــی مطلوب رســانه‌های نوین اســت. 
همچنیــن یافته‌هــای بین‌المللــی ماننــد کائوشــال1 )2023( و بورگــز )2023( تأکیــد دارنــد 
ــد رویکــردی هوشــمند،  ــم و پخــش آنلایــن نیازمن کــه تنظیم‌گــری اثربخــش در صنعــت گی

ترکیبــی و فناورمحــور اســت کــه ایــران هنــوز تــا رســیدن بــه آن فاصلــه دارد.
از منظــر فرهنگــی، گیم‌اســتریم به‌ســرعت بــه الگویــی رفتــاری بــرای نســل جــوان بــدل 
شــده اســت؛ امــا عــدم نظــارت مؤثــر بر محتــوای تولیــدی و عــدم آمــوزش کافی بــه خانواده‌ها 
در شــناخت تهدیــدات محتــوای دیجیتــال، موجــب بــروز ناهنجاری‌های فرهنگــی و اخلاقی 
ــی مصاحبه‌شــوندگان از  ــراز نگران ــا اب ــز ب ــی نی ــن مســئله در یافته‌هــای میدان شــده اســت. ای
عادی‌ســازی برهنگــی، ترویــج ادبیــات خشــونت‌آمیز و جنــگ‌ شــناختی در بازی‌هــا مشــهود 

1. Kaushal
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ــه  ــد سیاســت‌های جانبداران ــه نق ــرگ1 )2021( کــه ب ــا پژوهــش روب ــا ب ــن نگرانی‌ه ــود. ای ب
پلتفــرم توییــچ در کنتــرل محتــوای جنســی پرداخته بود، همراستاســت و بر ضــرورت مداخله 

نظام‌منــد و هوشــمند در ایــن حــوزه دلالــت دارد.
ازنظــر اقتصــادی نیــز، اســتریمرهای ایرانــی به‌رغــم درآمدهــای بــالا، بــا محدودیت‌هــای 
فقــدان  بین‌المللــی،  پلتفرم‌هــای  بــه  نداشــتن  دسترســی  ازجملــه  مواجه‌انــد؛  فراوانــی 
ــش  ــر افزای ــت، علاوه‌ب ــن وضعی ــی. ای ــفاف مالیات ــاختار ش ــود س ــی و نب ــای مال حمایت‌ه
ــن موضــوع در  ــن بخــش شــده اســت. ای ــع رشــد اقتصــادی ای ریســک‌های پولشــویی، مان
یافته‌هــای میدانــی بــا تأکید مصاحبه‌شــوندگان بر نبــود حمایت دولتی، ضعف زیرســاخت‌ها 
و جــذاب نبــودن پلتفرم‌هــای داخلــی برجســته بــود. در نهایــت، راهبــرد برآمــده از یافته‌هــا، 
ــه ســوی تنظیم‌گــری مشــارکتی، فناورمحــور  ــه ب ــور از تنظیم‌گــری یک‌ســویه و قیم‌مآبان عب
و بومی‌سازی‌شــده اســت. چنیــن الگویــی بــر ســه محــور اصلــی اســتوار اســت: )1( تدویــن 
ــه از  ــای اقتصــادی و فناوران ــت، )2( حمایت‌ه ــالان صنع ــا مشــارکت فع ــن شــفاف ب قوانی
پلتفرم‌هــا و تولیدکننــدگان محتــوا و )3( ارتقــای ســواد رســانه‌ای و فرهنگ‌ســازی عمومــی. 
همچنیــن، پیشــنهاد می‌شــود نهــاد تنظیم‌گــر واحــد و مســتقل بــا بهره‌گیــری از فناوری‌هــای 
نویــن نظــارت، نظیــر هــوش مصنوعــی و پایــش زنــده محتــوا، بــرای نظــارت اثربخــش بــر 
گیم‌اســتریم تأســیس شــود. در مجمــوع، ایــن پژوهــش نشــان داد کــه تنظیم‌گــری اثربخش در 
حــوزه گیم‌اســتریم تنهــا در صــورت تعامــل نظام‌منــد بیــن دولــت، بخــش خصوصــی، جامعــه 
کاربــران و نهادهــای مدنــی قابــل تحقــق اســت. بــا بهره‌گیــری از الگوهــای موفــق بین‌المللــی 
و توجــه بــه ویژگی‌هــای فرهنگــی و بومــی ایــران، می‌تــوان بســتری ایمــن، منظم و پویاتــر برای 

ایــن صنعــت نوظهــور ایجــاد کــرد.
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