
 

 

 

 

 

 

 

 

ینوآوری مدل کسب و کار در صنایع خلاق و فرهنگ        

 



 

 

 

  

 

 

 

 چکیده کوتاه: 

دهد که یک سازمان روش جدیدی برای ایجاد درآمد یا سود  وکار زمانی رخ می نوآوری در مدل کسب»
از طریق محصولات یا خدمات خود کشف کند. این کتاب به بررسی این مفهوم در صنایع خلاق و فرهنگی 

می عمل  محیطدر  کتاب  این  مدل پردازد.  بر  که  را  سیاسی  و  اجتماعی  بازار،  کسبهای  وکار  های 
تأثیر می سازمان پایداری، شکلگذارند بررسی می های خلاق و فرهنگی  های جدید رقابت،  کند، مانند 

های زندگی  های نوظهور مانند هوش مصنوعی، و روندها و سبکسازی و مدیریت داده، فناوریدیجیتالی
ها، عوامل  بهترین شیوه  کند، بلکه تنها این تأثیرات را تحلیل میاجتماعی در حال تغییر. این کتاب نه

دهد. با استفاده از قالب مطالعه موردی، طیفی  کلیدی موفقیت و مطالعات موردی جذاب را نیز ارائه می 
بازیاز بخش و  از جمله مد، معماری  فرهنگی،  یا  نتیجه،  های ویدیویی، تحلیل میهای خلاق  شوند. 

کتابی است که برای پژوهشگران، دانشجویان پیشرفته و متخصصانِ اندیشمند فعال در اقتصاد خلاق  
 .«در سراسر جهان ارزشمند خواهد بود 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 : ۱و فصل  مقدمه

کنند و تأثیر اقتصادی  ( را تعریف میCCIفرد صنایع خلاق و فرهنگی )ها و خصوصیات منحصربهویژگی
دهند که چرا این صنایع علاوه بر  نمایند. آنان توضیح میاین صنایع بر اقتصادهای مدرن را تحلیل می

های فرهنگی در سطح جهانی ایفا عنوان »قدرت نرم« در انتشار ارزشاهمیت اقتصادی، نقش مهمی به
ی خود، بستری  های خلاقانهها از طریق خروجیCCIشود که چگونه  کنند. همچنین نشان داده میمی 

ی نظری لازم را آورند. این بخش زمینهوکار فراهم میهای اقتصادی و کسببرای نوآوری در دیگر بخش
 کند. های بعدی فراهم میبرای فهم بهتر فصل

پردازند و توضیح  بر صنایع خلاق و فرهنگی می   ۱۹-در ادامه، نویسندگان به تأثیر شدید پاندمی کووید 
نوآوریمی  اتخاذ  با  چگونه  صنایع  این  که  دیجیتالی دهند  مانند  همکاریهایی  و  فزاینده  های  سازی 
بخشی توانستند از این بحران عبور کنند و دوباره رشد کنند. سپس مفهوم اصلی کتاب، یعنی »نوآوری بین

بهدر مدل کسب رابطهطور دقیق معرفی می وکار«،  و  اجتماعی و سیاسی  شود  بازار،  با تحولات  آن  ی 
اندازد که  ها و تحولات استراتژیکی می شود. این فصل همچنین نگاهی کلی به نوآوریتوضیح داده می

در طول کتاب از طریق مطالعات موردی مختلف، از صنعت موسیقی تا معماری، بررسی خواهند شد. در  
دهد تا بداند هر فصل چه سهمی در درک کلی ی راهی برای خواننده ارائه مینهایت، این فصل نقشه

 موضوع کتاب دارد. 

 :های ضبط موسیقیهایی از تحول شرکتوکار باز در صنعت موسیقی: درسهای کسبمدل  :۲ فصل

های ضبط موسیقی در  این فصل، اثر آلبریک تلیه، امیلی روئیز و آنا لنوار، به بررسی عمیق تحول شرکت
انقلاب دیجیتال می پردازد. صنعت موسیقی نخستین صنعت فرهنگی بود که از یک مدل  مواجهه با 

و سیکسب صفحه  )مانند  فیزیکی  محصول  بر  مبتنی  کاملًا  و وکار  خدماتی  مدل  یک  سوی  به  دی( 
سازی در صنایع فرهنگی های دیجیتالیغیرفیزیکی حرکت کرد، و این انتقال یکی از چشمگیرترین نمونه

های جدی  سادگی رخ نداده، بلکه با مقاومتدهند که این گذار بهرود. نویسندگان نشان میبه شمار می
دیجیتال  فناوری  ماهیت  آنان  است.  بوده  این صنعت همراه  مدیران سنتی  به  از سوی  یک را  عنوان 



 
 

داری را که مدیران صنعت موسیقی نسبت کنند که باورها و فرضیات ریشه»فناوری مخرب« تحلیل می
 های توزیع داشتند، به چالش کشید. به ارزش محصول و کانال 

می این  به  فصل  دوم،  بخش  شرکتدر  چگونه  که  این  پردازد  وجود  با  موسیقی،  ضبط  بزرگ  های 
های اولیه، در نهایت توانستند عوامل محرک تغییر را شناسایی کرده و خود را با شرایط جدید  مقاومت 

وکار »باز« صورت گرفته است،  های کسبسازگار کنند. این سازگاری عمدتاً از طریق حرکت به سوی مدل 
پلتفرمتر میالگویی که در آن مرزهای سازمانی سنتی کمرنگ با  آنلاین،  شوند و همکاری  های پخش 

دروناستارتاپ و  بسته  کاملًا  رویکردهای  جایگزین  کاربری  جوامع  و  فناوری  می های  شود.  سازمانی 
سایر صنایع فرهنگی  تواند برایکنند که میهایی استخراج میی تاریخی درسنویسندگان از این تجربه

با چالش دیجیتالیکه  تأکید های مشابه  نهایت  در  این فصل  الگوبرداری شود.  مواجه هستند،  سازی 
وکار، نه یک انتخاب اختیاری بلکه یک ضرورت برای بقا در عصر دیجیتال  کند که گشودگی مدل کسبمی 

 است.

 :مطالعه موردیهای رومیزی: وکار و گسترش اکوسیستم بازیتحول مدل کسب :۳فصل 

ی موردی اصلی عنوان مطالعه( را بهAsmodeeی گائل گگن، شرکت فرانسوی آزمودی )این فصل، نوشته
های رومیزی به  خود انتخاب کرده و مسیر تبدیل این شرکت از یک ناشر کوچک و کاملًا تخصصی بازی

ی وکار آزمودی را بر پایهکند. نویسنده مدل کسبیک بازیگر چندمیلیارد یورویی و جهانی را روایت می
ی واسط  کند که در آن این شرکت نقش حلقهی ارزش توصیف می ای« در زنجیرهیک »اکوسیستم رابطه

کنندگان نهایی را  ای، و مصرففروشان مستقل و زنجیرهمیان طراحان و ناشران کوچک و پراکنده، خرده
های بزرگ ضبط موسیقی پیش از ظهور نوعی شبیه نقشی است که شرکتکند. این جایگاه بهایفا می 

 کننده. تر به بازار و مصرفکنترل دسترسی بازیگران کوچکاینترنت در اختیار داشتند، یعنی 

ساز  کند که زمینههای رومیزی اشاره می ی صنعت بازیاین بخش همچنین به ماهیت بسیار پراکنده 
پردازد که آزمودی  های مشخصی می وکار شده است.در ادامه، فصل به استراتژیاین نوع مدل کسب

ها، رشد از طریق ادغام  ترین این استراتژیکار گرفته است. یکی از مهمبرای گسترش این اکوسیستم به
توجهی از خریدها ای که هر سال با تعداد قابلتر است، رویههای کوچکو تملک گسترده و مستمر شرکت

ادامه یافته و به آزمودی اجازه داده تا هم در بخش انتشار و هم در بخش توزیع، حضور قوی داشته  
خطوط محصول است؛ برای  های منفرد موفق به برندهای کامل و  باشد. استراتژی دیگر، تبدیل بازی

تر برای  های سادهی محصول با نسخهاز یک عنوان واحد به یک خانواده  Ticket to Rideمثال، بازی  
های الحاقی متعدد گسترش  ای، و بستهمندان حرفهتر برای علاقههای پیچیدهمخاطبان عمومی، نسخه



 
 

تکرار گیرد که این ترکیب از کنترل اکوسیستم و گسترش برند، الگویی قابلیافته است. نویسنده نتیجه می
 کند.ی پراکنده فراهم میبرای سایر بازارهای خلاقانه

 : وکار پایدار در صنعت مدک مدل کسبی : ۴فصل 

محیطی صنعت  های زیستبندی چالش فامشون و پیر روی، با چارچوب-ی آرتور کارهاین فصل، نوشته
می آغاز  استفادهمد  آب،  بالای  بسیار  مصرف  دلیل  به  مد  صنعت  شیمیایی  شود.  مواد  از  گسترده  ی 

پرآلایشآلوده از  یکی  از پسماند نسوج،  انبوهی  تولید حجم  و  اقتصاد جهانی  ترین بخشکننده،  های 
توجهی از انتشار کربن و  دهد این صنعت بخش قابلشود، تا جایی که برآوردها نشان میشناخته می

می اختصاص  به خود  را  جهانی  میفاضلاب  توضیح  نویسندگان  مدل دهد.  که  این  دهند  های سنتی 
انبوه، چرخه تولید  بر  که  کلکسیون و فستصنعت،  تغییر  پیامدهای سریع  مبتنی هستند،  های فشن 

توجهی به همراه دارند. این بخش زمینه را برای ضرورت بازاندیشی  محیطی منفی قابل اجتماعی و زیست
 کند. وکار این صنعت فراهم میدر مدل کسب

اند، از  ها شکل گرفتهپردازد که در پاسخ به این چالشدر بخش دوم، فصل به رویکردهای نوظهوری می
عنوان جایگزینی برای  گذاری پوشاک به(، اجاره و اشتراکcircularوکار چرخشی )های کسبجمله مدل 

( بساز«  »خودت  الگوهای  مانند  مشارکتی  طراحی  رویکردهای  و  دائمی،  آن  DIYمالکیت  در  که   )
ی موردی کند. نویسندگان از طریق یک مطالعه زمان نقش طراح و تولیدکننده را ایفا می کننده هممصرف

وکار  دهند که چگونه یک سازمان فعال در صنعت مد توانسته با بازطراحی مدل کسبمشخص نشان می
د. این فصل با محیطی و اهداف تجاری دست یابزمان به اهداف زیستخود حول محور پایداری، هم

دنبال ارائه به  که  مد  بازیگران صنعت  برای سایر  عملی  الگویی  تحول،  این  موفقیت  کلیدی  عوامل  ی 
 دهد. مسیرهای پایدارتر هستند، ارائه می

 : وکار »دنباله بلند« در نشر: مورد بخش رمان عاشقانه اشت در فرانسهمدل کسب :۵فصل 

های اخیر  ی کارول پوآرل، با شناسایی سه روند بزرگی که صنعت نشر کتاب را در سال این فصل، نوشته
کرده میمتحول  آغاز  پلتفرماند  گسترش  دسترسی  شود:  امکان  نویسندگان  به  که  خودانتشاری  های 

صورت چاپی، دیجیتال و صوتی ی محصول کتاب که اکنون بهدهد، تحول فناورانهمستقیم به بازار را می
های اجتماعی در معرفی و تبلیغ کتاب به مخاطبان. نویسنده شود، و نقش رو به افزایش شبکهعرضه می

می رابطهتوضیح  و  شده  ترکیب  هم  با  روند،  سه  این  که  و  دهد  نویسندگان  ناشران،  میان  سنتی  ی 
توانند صرفاً بر ناشران دیگر نمی  ی این دگرگونی،اند. در نتیجهطور بنیادین دگرگون کردهخوانندگان را به

 های توزیع سنتی تکیه کنند و باید رویکردهای جدیدی برای ارتباط با مخاطب اتخاذ کنند.  مدل 



 
 

ی ایجاد  های خود را بر پایهدهد که ناشران در پاسخ به این تحولات، استراتژیدر ادامه، فصل نشان می
آورند اند، جوامعی که نویسندگان، خوانندگان و اینفلوژنسرها را در کنار هم گرد می»جوامع ادبی« بنا کرده

ای از مخاطبان بهره ببرند. نویسنده  تا از منطق »دنباله بلند« برای دسترسی به طیف وسیع و پراکنده
تر کردن این مفهوم، بخش رمان عاشقانه را که در میان خوانندگان زن جوان از محبوبیت  برای روشن

ی موردی این  ی اصلی تحلیل انتخاب کرده است. مطالعه عنوان زمینهبسیار بالایی برخوردار است، به
ی گروه نشر اشت در فرانسه هستند، شکل گرفته و  ، که زیرمجموعهBMRو    Hlabفصل حول برندهای  

های استراتژیک مرتبط با تولید محتوا، مدیریت نویسندگان و توزیع را در این بستر خاص بررسی  چالش 
 کند. می 

های  های خلاق: مورد صنعت بازیوکار چندوجهی در مدیریت اکوسیستمهای کسبنقش مدل   :۶فصل  
 : ویدیویی آنلاین

های ویدیویی تبدیل کرده است، بخشی که اکنون  های آنلاین را به سودآورترین بخش صنعت بازیبازی
دهند دهد. نویسندگان توضیح میبیش از نیمی از فروش جهانی این صنعت را به خود اختصاص می

ی کاربران دارد، که  ها عمدتاً ریشه در گشودگی محتوا نسبت به جامعهکه موفقیت چشمگیر این بازی
ی  کند که بازیکنان را در یک چرخهی خود یک اکوسیستم خلاق پویا ایجاد میاین گشودگی به نوبه

سازد. با این حال، مدیریت استراتژیک چنین اکوسیستمی به دلیل  مستمر نوآوری و مشارکت درگیر می
گوناگون، پیچیدگی  های مختلف کاربران و فضاهای  سازی منابع متنوع در میان گروهنیاز به هماهنگ

 توجهی دارد.  قابل 

های فعال در این  پردازد که چگونه بسیاری از سازماندر پاسخ به این پیچیدگی، فصل دوم به این می 
هایی که امکان جداسازی منطق ارزش میان  اند، مدل وکار چندوجهی را اتخاذ کردههای کسبحوزه، مدل 

ویژه از طریق کنند و از این طریق منابع خلق و کسب ارزش را، بههای مختلف کاربران را فراهم میگروه
سازی نوآور،  سازند. نویسندگان بر اساس مطالعات موردی چند شرکت بازیای، چندبرابر میاثرات شبکه

نشان میVidcoinو    Ankama  ،Nadeo/Ubisoft  ،Compulsionاز جمله   معماری  ،  که چگونه  دهند 
ی اکتشاف و  در فضاهای جداگانه  دهد منابع خلاقانه راها اجازه میها به سازمانچندوجهی این مدل 

ی  کنند که اکوسیستم خلاق با اکوسیستم جامعهبرداری سازماندهی کنند. آنان همچنین تأکید میبهره
محور  شدت تلفیق شده و این تلفیق، مرزهای سازمانی سنتی را کمرنگ کرده و مدلی خلاقیت کاربری به

 های عملی متعددی به همراه دارد. و باز را به وجود آورده است که برای مدیران این حوزه توصیه

 :وکار در صنعت لوکس: مورد هنسینوآوری مدل کسب: ۷فصل 



 
 

دوکروس، با توصیف محیط چندوجهی -ی فدریکا آنتوناگلیا، آرنو فرناندز و ژولیت پاسبوااین فصل، نوشته
فعالیت می  آن  در  لوکس  برندهای  که  پرچالشی  آغاز می و  فشارهای  کنند  با وجود  که  شود، محیطی 

برجسته نتایج  همچنان  فرانسوی  لوکس  برندهای  متعدد،  اجتماعی  و  کردهاقتصادی  ثبت  اند.  ای 
هایی که عمدتاً  دهند، مهارتی این برندها نسبت می های خلاقانهآوری را به مهارتنویسندگان این تاب

سازی«  ی نظری مفهوم »هنری اند. این بخش زمینهها با دنیای هنر پرورش یافتهاز طریق پیوند نزدیک آن
ت از هنرمندان، همکاری با آثار هنری،  کند، که به فرآیندهایی مانند حمایرا معرفی می   artificationیا  

 و ادغام عناصر هنری در محصولات و برندسازی اشاره دارد.  

سازی، برندهای لوکس  پردازد که چگونه از طریق این فرآیندهای هنریدر بخش دوم، فصل به این می
شوند و از این طریق پیشنهاد ارزش خود را تقویت کرده و خود را در  ی فرهنگی آثار هنری می وارد حوزه

بهبازار متمایز می نویسندگان  نوشیدنیسازند.  بر بخش  کرده و  طور خاص  تمرکز  الکلی و شراب  های 
ی  اند، شرکتی که زیرمجموعهی موردی اصلی انتخاب کردهعنوان مطالعه( را بهHennessyشرکت هنسی )

سازی  ی هنریگردد. این فصل پتانسیل نوآورانهاست و قدمت آن به قرن هجدهم باز می   LVMHگروه  
چگونه ترکیب میراث، صنعتگری   دهدکند و نشان میوکار این برند تحلیل میرا در بازتعریف مدل کسب

 تواند به یک مزیت رقابتی پایدار در صنعت لوکس تبدیل شود.و هنر می

 :وکار در صنعت فیلموآوری مدل کسب: ۸فصل 

های صنایع خلاق و  ی پائولینا کنوبلوخ، به یکی از پویاترین و در حال تغییرترین بخشاین فصل، نوشته
های سنتی کند که در آن مدل ای را ترسیم میپردازد. نویسنده زمینهفرهنگی، یعنی صنعت فیلم، می

ها و فروش حق پخش تلویزیونی متکی بودند، توزیع و درآمدزایی سینما، که عمدتاً بر اکران در سالن
ی کننده، و رقابت فزایندههای پخش آنلاین )استریمینگ(، تغییر رفتار مصرفتحت تأثیر گسترش پلتفرم

کنندگان  اند. این تحولات، استودیوها و توزیعهای فناوری با استودیوهای سنتی سینما قرار گرفتهشرکت
متنوع را  درآمدی خود  منابع  تا  کرده  وادار  را  و سفیلم  مالی  تأمین  تولید،  رویکردهای  در  و  کرده  ازی 

 ی محتوا بازاندیشی کنند. عرضه

وکار صنعت فیلم  ها و الگوهای مشخصی از نوآوری در مدل کسبدر بخش دوم، فصل به تحلیل نمونه
های جدید میان استودیوها  دهد که چگونه بازیگران این صنعت، از طریق همکاریپردازد و نشان میمی 

پلتفرم مدل و  استریمینگ،  بهرههای  و  دیجیتال،  و  سینمایی  اکران  ترکیبی  دادههای  از  های  گیری 
وکار خود را بازتعریف کنند. های کسباند مدل گیری در تولید محتوا، توانستهکننده برای تصمیممصرف

دهد که در آن نوآوری در  ی این تحلیل، تصویری از یک صنعت در حال گذار ارائه مینویسنده با ارائه
 ی جدید است. شرط بقا و رشد در محیط رقابتوکار نه یک گزینه بلکه پیشمدل کسب



 
 

 :وکار باز میان رقبا: مطالعه موردی از صنعت معماریساخت یک مدل کسب: ۹فصل 

شده بوشه و پیر روی، به یکی از موضوعات کمتر بررسی-ی استل پلگریناین فصل پایانی کتاب، نوشته
ادبیات مدل کسب یا همان مفهوم »همپردازد: همکاری میان شرکتوکار می در   «رقابتیهای رقیب، 

(coopetition)می توضیح  نویسندگان  معماری.  صنعت  در  پروژه،  در  که  و  دهند  بزرگ  معماری  های 
بتوانند منابع، تخصص و  پیچیده، شرکت تا  کنند  با رقبای خود همکاری  ناگزیرند  های معماری اغلب 

مقیاس را فراهم کنند، حتی در حالی که در سایر بازارها همچنان  های بزرگظرفیت لازم برای اجرای پروژه
زمانی رقابت اشی از این همهای مدیریتی و استراتژیک نکنند. این بخش به چالشبا یکدیگر رقابت می 

 .پردازدو همکاری می

دهد که چگونه  ی موردی مشخص از صنعت معماری نشان میدر بخش دوم، فصل از طریق یک مطالعه 
های نوآورانه  وکار باز و مشترک طراحی کنند که در آن پروژهاند یک مدل کسبهای رقیب توانستهشرکت

رسد. نویسندگان عوامل کلیدی موفقیت این نوع همکاری، از  با مشارکت چند بازیگر رقیب به ثمر می
جمله مدیریت اعتماد، تقسیم شفاف منابع و دانش، و حفظ مرزهای رقابتی در عین همکاری را تحلیل  

رساند: نوآوری  کننده به پایان می بندیی این مطالعه، کتاب را با یک پیام جمعکنند. این فصل با ارائهمی 
یشی در مرزهای سنتی سازمانی و  وکار در صنایع خلاق و فرهنگی، اغلب نیازمند بازانددر مدل کسب

 .رقابتی است

 بندی سیاستی:جمع

های حمایتی از صنایع خلاق و  ترین پیام این کتاب آن است که سیاستگذاری، مهماز منظر سیاست
توانند صرفاً بر تأمین مالی تولید محتوا یا حفاظت از مالکیت فکری متمرکز باشند، بلکه  فرهنگی نمی 

عنوان یک هدف سیاستی مستقل به رسمیت وکار را بههای کسبطور مستقیم نوآوری در مدل باید به
هایی که قادر به بازتعریف منابع درآمدی دهد که سازمانی صنعت موسیقی نشان می بشناسند. تجربه

های باز و مبتنی که مدل های دیجیتال نبودند، با افت شدید مواجه شدند، در حالیخود در برابر شوک
گذاران فرهنگی و اقتصادی تبر اکوسیستم )مانند مورد آزمودی( توانستند رشد را تسهیل کنند. سیاس

های کوچک و  های آموزشی را طراحی کنند که بنگاههای حمایتی، تسهیلات مالیاتی و برنامهباید برنامه
یاری دهند،  —نه صرفاً تولید محتوای جدید—وکارمتوسط در این بخش را در فرآیند بازطراحی مدل کسب

 های بازار.  بخشی و دسترسی به دادهویژه از طریق ایجاد بسترهای همکاری بینبه

رقابتی میان رقبا )در  ویژه در صنعت مد( و هممحیطی )بهدوم، با توجه به اینکه کتاب پایداری زیست
های قانونی و  گذاران باید چارچوبکند، سیاستعنوان دو مسیر اصلی نوآوری معرفی می معماری( را به



 
 

ی  های مشترک )مانند زنجیرهای طراحی کنند که همکاری میان رقبا برای حل چالشگونهانگیزشی را به
های مربوط به رقابت  مقیاس( را تسهیل کند، بدون آنکه نگرانیهای بزرگتأمین پایدار یا اجرای پروژه

های »دنباله بلند« و »چندوجهی«  ناعادلانه یا انحصار را نادیده بگیرد. همچنین، با توجه به اینکه مدل 
بازی و  نشر  به)در  ویدیویی(  زیرساختهای  به  پلتفرمشدت  به  و دسترسی  دیجیتال  توزیع  های  های 

سیاستوابسته بنگاه اند،  برابر  دسترسی  و  دیجیتال  زیرساخت  از  حمایت  این  های  به  کوچک  های 
برنامهپلتفرم اولویت  باید در  قراهای توسعهها  تا منافع دیجیتالیی اقتصاد خلاق  گیرد،  سازی صرفاً  ر 

 مقیاس نشود. نصیب بازیگران بزرگ

 نقد و نقاط ضعف کتاب:

 :عدم تعادل جغرافیایی در مطالعات موردی -۱

نمونه تمام  از شرکتتقریباً  فرانسه(  )آزمودی، هنسی، اشت، صنعت معماری  کتاب  و  های موردی  ها 
ها  پذیری یافته اند. این تمرکز جغرافیایی، با وجود غنای تحلیلی، تعمیمبازارهای فرانسوی انتخاب شده

کند و تصویری که از »صنایع خلاق و را برای خوانندگان و بازارهای خارج از اروپا یا فرانسه محدود می 
 .فرهنگی خاص است تا یک الگوی جهانی-شود بیشتر بازتاب یک اکوسیستم اقتصادیفرهنگی« ارائه می

 :  ی موضوعیحجم محدود کتاب نسبت به دامنه -۲

کوشد طیف وسیعی از صنایع )موسیقی، نشر، مد، بازی،  صفحه و تنها نه فصل، می   ۱۷۲کتاب با حدود  
های رومیزی( را پوشش دهد. این گستردگی موضوعی در کنار حجم کم،  سینما، لوکس، معماری، بازی

مند میان ی نظاماحتمالًا به معنای عمق تحلیلی محدود در هر فصل است و فضای کافی برای مقایسه
 .گذاردی چارچوب نظری یکپارچه باقی نمیصنایع یا ارائه

 :شدهدادهعدم پوشش مستقیم برخی موضوعات وعده -۳

عنوان  عنوان فناوری نوظهور« و »مدیریت داده« بهدر توضیح ناشر، موضوعاتی مانند »هوش مصنوعی به
ها هیچ فصل مستقلی به این موضوعات  اند، اما در فهرست فصل محورهای اصلی محیطی معرفی شده 

های  های دیگر )مانند فصل بازیصورت پراکنده در فصلاختصاص نیافته است. این موضوعات احتمالًا به
تواند برای خوانندگانی که انتظار  شوند، اما نبود یک فصل متمرکز میویدیویی یا موسیقی( مطرح می 

 .بر این صنایع را دارند، ناامیدکننده باشد AI تحلیل عمیق از تأثیر 

 :سازی نظریجای چارچوبمحور بهموردیماهیت توصیفی و مطالعه -۴



 
 

پایه بر  این رویکرد ساختار کتاب  بنا شده است.  ی مطالعات موردی منفرد )یک شرکت در هر فصل( 
ارائه در  است  ممکن  اما  است،  مفید  عملی  کاربست  برای  و  اگرچه  منسجم  نظری  چارچوب  یک  ی 

برای »نوآوری مدل کسبقابل  توان عمل کند.  ی پژوهشی، کمعنوان یک رشتهبه «CCI وکار در تعمیم 
ی صنایع مختلف هستند، باید خود این  خوانندگانی که به دنبال یک مدل تحلیلی واحد برای مقایسه

 .پل را بزنند

 نقاط قوت کتاب:

گسترده  -۱ پوششتنوع  صنایع  بازی:  شدهدادهی  مد،  تا  نشر  و  موسیقی  بازیاز  رومیزی،  های  های 
نوشیدنی از بخشویدیویی، سینما،  غیرمعمول  کتاب طیفی  این  لوکس و معماری،  های خلاق و  های 

دهد الگوهای مشترک  فرهنگی را در یک مجلد واحد گرد هم آورده است. این تنوع به خواننده اجازه می
های صنعتی های باز، چندوجهی، دنباله بلند و چرخشی( را در زمینهوکار )مانند مدل نوآوری مدل کسب

 .کاملًا متفاوت مشاهده و مقایسه کند

به  -۲ کاملًا  موضوعات  بر  مرتبطتمرکز  و  کتاب:  روز  محیطی  دیجیتالی—محورهای  سازی،  پایداری، 
زندگی مصرففناوری تغییر سبک  و  نوظهور  امروز دقیقاً همان چالش—کنندگانهای  که  هایی هستند 
هایی مانند تحول دیجیتال  کنند. انتخاب نمونهوپنجه نرم می های خلاق و فرهنگی با آن دست سازمان

های واقعی ی همسویی محتوای کتاب با دغدغهدهندههای پایدار در مد، نشانصنعت موسیقی یا مدل 
 .و فوری بخش است

هر فصل توسط محققان متخصص در :  ترکیب نویسندگان دانشگاهی و تخصص موضوعی متنوع -۳
حوزه بازیهمان  یا  نشر،  موسیقی،  صنعت  متخصصان  )مانند  است  شده  نوشته  صنعتی  های  ی 

کند. سردبیران اصلی،  ویدیویی(، که این امر عمق تحلیلی و آشنایی با ظرایف هر بخش را تضمین می
کنند، ی استراتژی و مدیریت در دانشگاه مونپلیه فعالیت می بوشه و روی، که هر دو در حوزه-پلگرین

 .اندانسجام کلی کتاب را از طریق فصل مقدمه و فصل پایانی حفظ کرده

ها، عوامل کلیدی موفقیت ی بهترین شیوهبا ارائه:  رویکرد عملی و کاربردمحور برای مخاطبان مختلف  -۴
شرکت از  واقعی  موردی  مطالعات  شناختهو  نههای  کتاب  هنسی(،  و  آزمودی  )مانند  برای  شده  تنها 

استفاده  پژوهشگران و دانشجویان تحصیلات تکمیلی بلکه برای مدیران و فعالان صنایع خلاق نیز قابل
زند، که در آثار صرفاً  ی مدیریت استراتژیک و عمل سازمانی را می است. این رویکرد پل میان نظریه

 .شودنظری کمتر دیده می



 

 


