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یادداشت سردبیر: فرزانه شریفی

گامی برای هم افزایی علمی، تخصصی و رسانه ای در صنعت بازی ایران

چرا ماهنامه چشم انداز؟

مخاطبان و ذی نفعان اصلی ماهنامه
ماهنامه مطالعات بازی، رســـانه ای اســـت که نه تنها به مخاطبان دانشـــگاهی محدود نمی شـــود، بلکه بر اســـاس نیازهای واقعی صنعت، گروه های 

مختلفی از ذی نفعان را هدف قرار می دهد:

پیشخوان

صنعت بازی های دیجیتال امروز دیگر تنها یک سرگرمی صرف نیست؛ بلکه به عنوان یکی از اصلی ترین نمودهای صنایع خلاق، جایگاه خود 

را در اقتصاد فرهنگی، زیســـت بوم فناوری، مناســـبات اجتماعی و حتی سیاست گذاری فرهنگی تثبیت کرده است. بازی های دیجیتال در ایران، 

علی رغم همه چالش های زیرســـاختی و فرهنگی، طی دو دهه اخیر رشـــد قابل توجهی داشـــته اند. با این حال، یکی از کمبودهای جدی در این 

حوزه، نبود یک رسانه علمی ـ تخصصی مستمر است که به صورت متمرکز به مطالعات نظری، تحلیلی و کاربردی درباره بازی بپردازد. در این 

بستر است که ضرورت راه اندازی ماهنامه چشم انداز: مطالعات بازی های دیجیتال خود را نشان می دهد.

نیـــاز بـــه یـــک ماهنامـــه تخصصـــی در زمینـــه بـــازی 

دیجیتال، هم از جهت توســـعه گفتمان علمی در این 

بازی ســـازان،  میـــان  ارتبـــاط  منظـــر  از  هـــم  و  حـــوزه 

پژوهشـــگران، سیاست گذاران و رسانه ها، امری حیاتی 

اســـت. ماهنامه چشـــم انداز می تواند جای خالی یک 

بســـتر علمی ـ تحلیلی منظم را پر کند؛ بستری که در 

آن بتـــوان ابعاد مختلف صنعت بـــازی را از منظرهای 

گوناگـــون بررســـی و تحلیـــل کـــرد؛ از طراحـــی و روایت

 پردازی گرفتـــه تا اقتصاد بازی، روان شناســـی بازیکن، 

سیاست گذاری فرهنگی و حتی فلسفه بازی.

۴



۵

۱. پژوهشگران و دانشگاهیان

در حـــال حاضـــر، مطالعات آکادمیک درباره بـــازی در ایران با پراکندگی و ضعف 

منابع مواجه است. این ماهنامه می تواند به عنوان یک سکوی انتشار پژوهش

 هـــای معتبـــر علمـــی در زمینه بـــازی عمل کنـــد و پیوندی مؤثر میان دانشـــگاه و 

صنعت برقرار سازد. همچنین با ارائه تحلیل های داده محور و مطالعات موردی، 

می تواند منابع تخصصی و پژوهشـــی قابل اتکایی برای رشـــته های میان رشته ای 

همچون «مطالعات بازی»، «طراحی بازی»، «روان شناســـی رســـانه» و «فرهنگ 

دیجیتال» فراهم آورد و به عنوان چشم اندازی علمی-تخصصی راهگشا باشد.

۲. بازی سازان و توسعه دهندگان

برای بازی ســـازان، مطالعه روندهای جهانی، تحلیل بازار، بررسی تجربیات موفق 

و شکســـت خورده و آشـــنایی بـــا الگوهـــای طراحی بازی بســـیار ضروری اســـت. 

ماهنامـــه مطالعات بازی با ارائه محتـــوای تحلیلی و کاربردی، می تواند به ارتقای 

دانـــش حرفه ای بازی ســـازان کمک کند. انتشـــار پرونده های ویـــژه درباره طراحی 

تعاملـــی، اقتصاد درون بازی، روایت پردازی تعاملی، یا مدیریت تیم های توســـعه، 

از جمله مطالبی هستند که به کار تولیدکنندگان بازی خواهد آمد.

از طرفی یکی از دغدغه های چشـــم انداز، ایجاد ارتباط مســـتمر با بازی سازانی 

است که تجربه های موفقیت و شکست خود را به مخاطبان عرضه می کنند و 

به ایجاد چشم اندازی تخصصی برای افرادی که در مسیر توسعه بازی هستند، 

کمک می کند. 

۳. رسانه ها و فعالان فرهنگی

رسانه ها در شکل گیری گفتمان عمومی پیرامون بازی نقش کلیدی دارند. تحلیل

 های رســـانه ای درباره محتوای بازی ها، تأثیرات فرهنگی و اجتماعی آن ها، و نقد 

سیاســـت های رســـمی، نیازمند دسترســـی به داده ها و تحلیل های عمیق است. 

چشـــم انداز می تواند مرجع مطمئنی برای فعالان رســـانه ای فرهنگی، منتقدان 

بـــازی و فعالان اجتماعی باشـــد تـــا دیدگاه های خود را بر پایـــه پژوهش و تحلیل 

بیان کنند.

۴. سیاست گذاران و نهادهای حاکمیتی

یکی از چالش های اصلی در مدیریت فرهنگی کشور، شکاف میان سیاست گذار 

و فعـــال صنعـــت اســـت. این شـــکاف به ویژه در صنعـــت بازی، که بســـیار پویا و 

وابسته به تحولات جهانی است، بیشتر احساس می شود. چشم انداز با ایجاد 

بســـتر گفت وگوی تخصصی میان سیاســـت گذاران، پژوهشـــگران و فعالان حوزه 

بازی، به سیاست گذاری آگاهانه تر، مبتنی بر داده و تجربه کمک می کند.



در چشم انداز چه خواهیم خواند؟
بـــرای تحقق اهـــداف یادشـــده، ماهنامـــه در تلاش اســـت بخش های 

متنوعی ارائه کند که شامل:

مطالعات  دانشگاهی،  پژوهش های  شامل  و تحلیلی:  مقالات علمی 

میان رشته ای، مقالات تئوریک و تجربی.

پرونده ویژه ماه: تمرکز بر یک موضوع خاص در هر شماره (مثلاً «بازی 

بازی  «صنعت  بازی»،  در  «روایت  ملی»،  هویت  و  «بازی  آموزش»،  و 

مستقل»).

گزارش بازار و ترندها: تحلیل داده های بازار داخلی و جهانی.

مصاحبه با فعالان صنعت: گفتگو با بازی سازان، ناشران، طراحان و 

پژوهشگران.

نقد و بررسی بازی ها: بررسی ساختاری، محتوایی و فرهنگی بازی های 

ایرانی و جهانی.

سانسور،  بازی،  با  مرتبط  قوانین  بررسی  سیاست گذاری و مقررات: 

مالکیت فکری و حمایت های دولتی.

۶

ایجاد هم افزایی در  و  تولید دانش  برای شبکه سازی،  بلکه بستری  یا دیجیتال،  نه فقط یک نشریه چاپی  بازی  ماهنامه مطالعات 

صنعت بازی ایران خواهد بود. بنابراین اهدافی که تیم چشم انداز برای مخاطبان در نظر دارند عبارتند از:

• ارتقای گفتمان علمی بازی در سطح ملی.

• ایجاد آرشیو معتبر از مطالعات بازی.

• برقراری پیوند میان دانشگاه و صنعت بازی از طریق نشر تحقیقات کاربردی.

• کمک به سیاست گذاری آگاهانه از طریق تحلیل های داده محور و مطالعات تطبیقی.

• شکل دهی به هویت فرهنگی مستقل در بازی سازی ایرانی از طریق نقد و بررسی و تئوری پردازی بومی.

• تسهیل دسترسی به دانش جهانی با معرفی منابع بین المللی، ترجمه مقالات مهم، و رصد رویدادهای جهانی صنعت بازی.

چشم انداز سعی دارد به عنوان رسانه ای تخصصی، تحلیلی و قابل اعتماد برای مخاطبان متنوع صنعت بازی کشور باشد تا بتواند بخشی 

از خلأهای موجود را برطرف کند. 

البته و بدون شک، تداوم این پروژه، نیازمند حمایت و مشارکت جدی همه بازیگران این زیست بوم است؛ از دانشگاهیان و پژوهشگران گرفته تا 

اســـتودیوهای بازی ســـازی، نهادهای دولتی و نهادهای فرهنگی مســـتقل. آینده این ماهنامه، آینده ای جمعی است؛ آینده ای که تنها با هم فکری و 

هم افزایی می توان آن را ساخت.

پیشخوان



فراخوان بنیاد ملی بازی های رایانه ای برای معرفی بازی ها و رویدادهای سرگرمی های دیجیتال

۷

و  شرکت ها  از  رایانه ای  بازی های  ملی  بنیاد 

دعوت  بازی سازی  حوزه  در  فعال  استودیوهای 

می کند تا اطلاعات مربوط به بازی های جدید یا 

دیجیتال  سرگرمی های  با  مرتبط  رویدادهای 

خود را جهت معرفی در رسانه های بنیاد ارسال 

نمایند.

این اقدام با هدف حمایت رسانه ای از بازی های 

بومی و معرفی گسترده آن ها در تارنما، شبکه

 های اجتماعی و رسانه های رسمی بنیاد انجام 

می شود.

بهتر  دیده شدن  جهت  در  گامی  فرصت،  این 

بازی ها و تقویت ارتباط با مخاطبان است.

ارسال اطلاعات از طریق:

 آیدی: 

@News_Ircg در تلگرام و بله

 ایمیل:

info@ircg.ir 



حاجی میرزایی مدیرعامل بنیاد ملی بازی های رایانه ای شد

۸

وزارت  رسانی  اطلاع  و  عمومی  روابط  مرکز  گزارش  به 

سیدعباس  حکم  متن  در  اسلامی،  ارشاد  و  فرهنگ 

صالحی خطاب به محمد حاجی میرزایی آمده است:

جناب  توانمندی  و  تجربه  شایستگی،  به  عنایت  «با 

عالی و در اجرای ماده ٨ اساسنامه بنیاد ملی بازی های 

آن  مدیره  هیئت  صورتجلسه  استناد  به  و  ای  رایانه 

بنیاد مورخ ١٤٠٤/٠١/١٨ و  تأیید هیئت امنا به موجب 

این حکم به سمت «مدیرعامل بنیاد ملی بازی های 

رایانه ای» منصوب می شوید.

امید می  رود با استعانت از خداوند متعال و همکاری 

و تعامل با اعضای هیئت مدیره و بهره گیری از کلیه 

ظرفیت  های موجود این صنعت، در جهت حمایت، 

رشد و ارتقای موضوع بازی های ویدئویی و رایانه ای و 

تدوین راهبردها و سیاست های مناسب و ایجاد زمینه 

وظایف  انجام  و  برای شکوفایی خلاقیت های جوانان 

محوله موفق و مؤید باشید.»

احکام  در  اسلامی  ارشاد  و  فرهنگ  وزیر  همچنین 

محمدصادق  حاجی میرزایی،  محمد  دیگری  جداگانه 

افراسیابی، فرزانه شریفی، سید محمدحسین سجادی 

نیری  و ناصر جاهدنیا را به عنوان اعضای هیئت  مدیره 

بنیاد ملی بازی های رایانه ای منصوب کرد.

پیشرو

در متن این احکام نیز آمده است:
«در اجرای ماده ٧ اساسنامه بنیاد ملی بازی های رایانه ای و با توجه به صورت جلسه هیئت امنا، به شمارۀ ٢٢٤٢٧ مورخ ١٤٠٣/١٢/١٢ به موجب این حکم، 

به مدت سه سال به عنوان «عضو هیئت مدیره بنیاد ملی بازی های رایانه ای» منصوب می شوید. امید است با استعانت از خداوند متعال و همکاری نزدیک 

با سایر اعضای هیئت مدیره در تحقق اهداف و انجام وظایف موفق و مؤید باشید. »

در حکمی از سوی وزیر فرهنگ و ارشاد اسلامی؛

محمد حاجی میرزایی مدیرعامل بنیاد ملی 
اعضای هیئت  مدیره  رایانه ای شد/  بازی های 

بنیاد ملی بازی های رایانه ای منصوب شدند

سید محمدحسین سجادی نیری

ناصر جاهدنیا محمدصادق افراسیابی

فرزانه شریفی



۹

مقدمه
او به بازی هایی مانند South of Midnight، DOOM: The Dark Ages و The Outer Worlds ٢ اشاره کرد و گفت: «برای ما و بقیه سال جاری، 

واقعاً نسبت به لیست بازی ها حس خوبی دارم. بازی Avowed به تازگی منتشر شد، و باید بگویم Obsidian همیشه عملکرد فوق العاده ای دارد. ما درباره 

بازی هایی مثل The Outer Worlds ٢ و South of Midnight صحبت کرده ایم. اما پروژه هایی نیز هستند که هنوز معرفی نشده اند. الان دارم در ذهنم 

مرور می کنم که مبادا چیزی را اشتباهی لو بدهم.»

جزئیاتی از آینده بازی های شرکت مایکروسافت در سال ۲۰۲۵

نکته مهم دیگر در صحبت های اسپنسر، اشاره مثبت او به همکاری با نینتندو بود. با توجه به استراتژی جدید مایکروسافت برای عرضه برخی از بازی

از طرفداران  بزرگ تر  تا جامعه ای  می کند  ما کمک  به  این همکاری  ماست.  برای  بسیار خوبی  «نینتندو شریک  او گفت:  دیگر،  پلتفرم های  روی   هایش 

فرنچایزهای مان ایجاد کنیم، و همین موضوع باعث می شود بتوانیم بیشتر در بازی هایمان سرمایه گذاری کنیم… من به شدت به نقش نینتندو در این صنعت 

 Xbox باور دارم و حمایت از آن ها بخشی مهم از آینده ماست.» از سوی دیگر، مایکروسافت اعلام کرده که در تاریخ ۸ ژوئن (۱۹ خرداد)، رویداد بزرگ

Games Showcase را برگزار خواهد کرد. در این رویداد دیجیتالی، علاوه بر بازی های انحصاری، عناوین جدیدی از توسعه دهندگان تردپارتی نیز معرفی 

خواهند شد.

در حال حاضر، جدیدترین بازی منتشر شده توسط مایکروسافت South of Midnight است که روی پی سی و ایکس باکس سری ایکس و اس و همچنین 

از طریق سرویس Game Pass عرضه شده. این بازی در اعماق جنوب آمریکا جریان دارد و داستان شخصیت Hazel و سفرش برای تبدیل شدن به یک 

Weaver را روایت می کند. همچنین شایعاتی درباره عرضه ناگهانی نسخه بازسازی شده The Elder Scrolls IV: Oblivion وجود دارد که ممکن است 

در هفته منتهی به ۲۱ آوریل منتشر شود.

 Indiana Jones and the این نسخه را به زودی معرفی کند. در همین حال، بازی Bethesda با اینکه هنوز تأیید رسمی نشده، بسیاری انتظار دارند

Great Circle امروز برای پلی استیشن ۵ نیز منتشر می شود و مایکروسافت به پشتیبانی خود از پلتفرم سونی ادامه می دهد. طبق گفته ها، این بازی می

 تواند تجربه ای جذاب برای طرفداران مجموعه Uncharted نیز باشد.

فهرست آینده بازی های شرکت مایکروسافت در سال ۲۰۲۵

آینده بازی های شرکت مایکروسافت در سال ۲۰۲۵

به نقل از وبسایت دنیای بازی: فیلیپ اسپنسر، 

در  مایکروسافت،  گیمینگ  بخش  رئیس 

بازی آینده  درباره   Variety با  جدید  مصاحبه ای 

این شرکت در سال ۲۰۲۵ صحبت کرده و   های 

به صورت  هنوز  پروژه ها  برخی  که  کرده  اعلام 

کنار  در  گفت وگو  این  نشده اند.  معرفی  رسمی 

موفقیت فیلم �Minecra انجام شد، اما اسپنسر 

وضعیت  به  را  مصاحبه  از  توجهی  قابل  بخش 

بازی های آتی اختصاص داد. 
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پیشرو

انتشار شاخص های ارزیابی بازی های ویدئویی در محصولات فرهنگی و خلاق

اصلی  محورهای  از  برخی 

ارزیابی عبارتند از:

خلاق  صنایع  توسعه  و  نرم  فناوری های  ستاد 

دانش بنیان  اقتصاد  و  فناوری  علمی،  معاونت 

برای  خود  گام  تازه ترین  در  ریاست جمهوری، 

ایرانی،  دیجیتال  بازی های  توسعه  از  حمایت 

ویدئویی  بازی های  ارزیابی  تخصصی  شاخص های 

را منتشر کرد.

و  فرهنگی  محصولات  ارزیابی  «شاخص های   

شده،  منتشر   ۱۴۰۴ اردیبهشت  در  که  خلاق» 

برای  تخصصی  معیارهای  از  جامع  مجموعه ای 

این  است.  شده  ارائه  ویدئویی  بازی های  ارزیابی 

جذابیت،  کیفیت،  ارتقاء  راستای  در  شاخص ها 

ارزش های  با  هم راستایی  و  محتوایی،  بومی سازی 

فرهنگی تدوین شده اند.

 محتوای داستانی و بومی سازی•

طراحی گیم پلی و تجربه کاربر•

گرافیک و کیفیت هنری•

جنبه های آموزشی، فرهنگی و ارزشی•

نوآوری و خلاقیت در ساختار بازی•

ظرفیت های اقتصادی و بازارپذیر•

توسعه برای  کارآمد  ابزاری  عنوان  به  شاخص ها  این 

بازی های  حوزه  سرمایه گذاران  و  ارزیابان،   دهندگان، 

ارتقاء  و  بهبود  تا مسیر  ایرانی طراحی شده اند  ویدئویی 

این صنعت را هموارتر کنند.

ارزیابی های  سایر  و  شاخص ها  کامل  فایل  مشاهده  برای 

از طریق  را  این سند   PDF فایل و خلاق،  فرهنگی  محصولات 

QR Code زیر دریافت کنید:

 

  
 

 

 

١ 

 

  



جایگاه بازی های دیجیتال در صنایع خلاق: پیوند فناوری، فرهنگ و اقتصاد

مقدمه
در دهه های اخیر، بازی های دیجیتال از ســـرگرمی های ســـاده  رایانه ای به یکی از ارکان اصلی صنایع خلاق در جهان تبدیل شـــده اند. بازی های 

دیجیتال نه تنها بازارهای بزرگ جهانی را تسخیر کرده اند، بلکه در تعامل با سایر شاخه های فرهنگی و هنری، نقش مهمی در بازتعریف تولید 

و مصرف فرهنگی ایفا کرده اند. امروزه، بازی های دیجیتال در کنار ســـینما، موســـیقی، طراحی، مد و تبلیغات، نه فقط به عنوان ســـرگرمی، بلکه 

به مثابه یک رسانه ی فرهنگی و صنعتی نوین شناخته می شوند.

مفهوم صنایع خلاق و جایگاه بازی دیجیتال
صنایع خلاق به صنایعی اطلاق می شود که ریشه در خلاقیت فردی، مهارت و استعداد دارند و از ظرفیت آن ها برای تولید ثروت و اشتغال 

از طریق تولید و بهره برداری از مالکیت فکری استفاده می شود. سازمان هایی مانند یونسکو، UNCTAD و DCMS بریتانیا، حوزه هایی همچون 

موسیقی، فیلم، نشر، تبلیغات، هنرهای نمایشی، مد و طراحی، معماری، و بازی های دیجیتال را از جمله زیرشاخه های صنایع خلاق می دانند.

بر اســـاس تعریف یونســـکو، صنایع خلاق به آن دســـته از فعالیت های اقتصادی اطلاق می شود که ریشه در خلاقیت فردی، مهارت و استعداد 

دارند و پتانسیل ایجاد ثروت و اشتغال از طریق تولید و بهره برداری از مالکیت فکری را دارا هستند. بازی های دیجیتال به عنوان یکی از شاخه

 های اصلی این صنایع، ترکیبی از هنر، فناوری و تعامل اجتماعی را ارائه می دهند.

بازی های دیجیتال (Digital Games)، شـــامل بازی های رایانه ای، موبایلی، کنســـولی و آنلاین، از جمله حوزه هایی هســـتند که طی دو دهه ی 

اخیر، با شـــتابی بی ســـابقه رشد کرده اند. بر اســـاس گزارش Newzoo، صنعت بازی های دیجیتال در سال ۲۰۲۴ با درآمدی بیش از ۱۸۴ میلیارد 

دلار، بزرگ ترین صنعت سرگرمی در جهان بوده است، یعنی با حجمی بزرگتر از سینما و موسیقی.

بازی های دیجیتال در دهه های اخیر به یکی از ارکان اصلی صنایع خلاق تبدیل شده اند. این صنعت نه تنها از نظر اقتصادی رشد چشمگیری 

داشته، بلکه از لحاظ فرهنگی و اجتماعی نیز تأثیرات عمیقی بر جوامع مختلف گذاشته است. 
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بازی نمای جهان

رشد اقتصادی صنعت بازی های دیجیتال
بازار جهانی

طبق برآوردها از منابع معتبری مانند Newzoo و Statista، درآمد جهانی صنعت بازی های دیجیتال در ســـال ٢٠٢٤ به حدود ١٨٤ تا ١٩٠ 

میلیارد دلار رســـیده اســـت که بیشـــترین ســـهم این درآمد مربوط به بازی های موبایلی بوده که حدود ٥٠٪ کل درآمد را تشـــکیل داده  است. 

طبق پیش بینی این پایگاه های آماری، این رقم تا سال ۲۰۲۶ به ۲۰۶ میلیارد دلار افزایش خواهد یافت. این رشد نشان دهنده  جایگاه برجسته

 ی بازی های دیجیتال در اقتصاد جهانی و حجم بازار صنایع خلاق است.

اتحادیه اروپا

داده های دقیق و نهایی برای کل سال ٢٠٢٤ در مورد بازار بازی های دیجیتال در اتحادیه اروپا هنوز به طور عمومی منتشر نشده است اما طبق 

 ISFE (Interactive و    European Commission توسط  که   «٢٠٢٣  European Video Games Industry» گزارش 

(Software Federation of Europe  منتشر شده بود، درآمد بازار بازی های دیجیتال در اروپا در سال ٢٠٢٢ برابر با ۲۳.۴۸ 

میلیارد یورو بوده است.

با توجه به رشد پایدار این صنعت (تقریباً سالی ۴ تا ۶ درصد)، انتظار می رود بازار بازی های دیجیتال در اتحادیه اروپا در پایان سال ٢٠٢٤ به 

حدود ۲۵ تا ۲۶ میلیارد یورو رسیده باشد.

ایالات متحده

بر اساس برآوردهای تحلیلی موجود، بازار بازی های دیجیتال در ایالات متحده در سال ٢٠٢٤ یکی از بزرگ ترین بازارهای جهانی بوده است. 

 Entertainment Software Association (ESA)، مانند  معتبر  منابع  اما  نشده اند،  منتشر  هنوز  رسمی  نهایی  آمار  اگرچه 

Newzoo  و Statista  پیش بینی هایی برای این سال ارائه داده اند.

درآمد کل صنعت بازی های دیجیتال در آمریکا در سال ٢٠٢٤ حدود ٥٧  تا ٦٠ میلیارد دلار برآورد شده است.

مثلا برای مقایسه:

(ESA  و Statista طبق داده های)  در سال ٢٠٢٢، بازار بازی های دیجیتال ایالات متحده حدود ٥٦٫٦  میلیارد دلار درآمد داشت •

• با توجه به نرخ رشد سالانه حدود ٢ تا ٤ درصد، رقم ٢٠٢٤ بین ٦٠-٥٧ میلیارد دلار منطقی است.

۱۲
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ترکیب درآمد:

سهم تقریبی

حدود ٤٥٪

حدود ٢٠٪

حدود ٣٠٪

بخش بزرگی از کل درآمد

بخش

(PlayStation, Xbox, Nintendo) بازی های کنسولی 🎮

PC بازی های 🖥

�� بازی های موبایل

�� فروش درون برنامه ای، اشتراک ها، تبلیغات

جمعیت گیمرها:
ESA طبق گزارش

• حدود ۲۱۵ میلیون نفر در آمریکا در سال ٢٠٢٣ به طور منظم بازی می کردند.

• بیش از ٦٥٪ از بزرگسالان آمریکایی، دست کم یک بار در ماه بازی می کنند.

همچنین در ایالات متحده، صنعت بازی های دیجیتال در سال ۲۰۱۹ بیش از ۹۰ میلیارد دلار به اقتصاد این کشور کمک کرده و حدود ۴۲۹۰۰۰ 

شغل ایجاد کرده است.

بریتانیا
بر اساس برآوردهای معتبر و روندهای اقتصادی صنعت بازی در بریتانیا، بازار 

بازی های دیجیتال بریتانیا در سال ٢٠٢٤ همچنان یکی از بزرگ ترین بازارهای 

اروپا بوده است. صنعت بازی های بریتانیا در سال ۲۰۲۳ با درآمدی بالغ بر ۶ 

میلیارد پوند، نقش مهمی در اقتصاد این کشور ایفا کرده است. این صنعت 

همچنین بیش از ۲.۳ میلیون نفر را به طور مستقیم و غیرمستقیم به کار گرفته 

است.

 UKIE (UK سازمان  توسط  ارائه شده  آماری  روند  طبق  کل  درآمد 

(Interactive Entertainment Association پیش بینی می شود که 

درآمد صنعت بازی های دیجیتال بریتانیا در سال ٢٠٢٤ حدود ۶.۶ تا ۷ میلیارد 

پوند بوده باشد.

• در سال ٢٠٢٣، درآمد صنعت بازی بریتانیا حدود ۶.۶ میلیارد پوند اعلام 

شد.
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ترکیب بازار:

سهم تقریبی

حدود ٪۴۰

حدود ٪۳۰

حدود ٪۲۵

رشد فزاینده

بخش

 ��بازی های کنسولی

�� بازی های موبایل

�� بازی های PC و دانلود دیجیتال

� لایسنس ها، آیتم های درون برنامه ای، اشتراک ها

• بریتانیـــا بزرگ ترین بـــازار بازی در اروپا و پنجمین 

بازار بزرگ جهان محسوب می شود.

• صنعت بازی در این کشور بیش از ۲۴۰۰۰ شغل 

مســـتقیم ایجاد کـــرده و ۳/۲میلیـــون نفر به طور 

مستقیم یا غیرمستقیم با آن مرتبط هستند.

جایگاه جهانی:
بازی های دیجیتال نه تنهـــا به عنوان یک �گرمی، بلکه به عنوان ابـــزاری برای انتقال فرهنگ، 

آموزش و ارتقاء مهارت های اجت�عی شـــناخته می شوند. در اروپا، بیش از نیمی از جمعیت به

 طـــور منظم بازی های دیجیتال انجام می دهند. این بازی ها می توانند به تقویت تفکر انتقادی، 

همکاری و خ�قیت کمک کنند.

تأثیرات فرهنگی و اجتماعی

بازی نمای جهان



چشم 
ز ا ند ا
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بازی های دیجیتال به عنوان بخشی از صنایع خلاق، نقش مهمی در 

اقتصاد، فرهنگ و جامعه ایفا می کنند. با توجه به رشد سریع این 

صنعت و تأثیرات گسترده آن، سرمایه گذاری در آموزش، تحقیق و 

توسعه، و حمایت از توسعه دهندگان می تواند به بهره برداری بهتر 

از ظرفیت های این حوزه منجر شود. 

از سویی دیگر، مبانی نظری و پژوهشی در حوزه بازی های دیجیتال 

در سال های اخیر مورد توجه پژوهشگران بسیاری در دنیا و ایران 

مراکز  برای  تنها  نه  حوزه  این  پژوهشی  اهمیت  است.  گرفته  قرار 

علمی و دانشگاهی بلکه حتی برای صنعت و ذینفعان آن پوشیده 

نیست. 

ما سعی داریم در ماهنامه چشم انداز که با تمرکز بر صنعت بازی 

های دیجیتال و با حضور پژوهشـــگران و صاحبان فکر برجسته این 

حوزه منتشر می  شود، به ابعاد علمی، صنعتی، اجتماعی، فرهنگی 

و اقتصـــادی بـــازی های دیجیتـــال در هر شـــماره بپردازیم. همچنین 

دریافت بازخورد و پیشنهاد از شما خوانندگان محترم این ماهنامه 

می تواند به ارتقای محتوای ماهنامه چشم انداز کمک کند. 

نوآوری و فناوری در بازی های دیجیتال
صنعـــت بازی هـــای دیجیتـــال با بهره گیری از فناوری های نوین مانند واقعیت مجازی (VR)، واقعیت افزوده (AR) و هوش مصنوعی (AI)، تجربه

 های جدیدی را برای کاربران فراهم کرده است. این فناوری ها نه تنها در بازی ها، بلکه در حوزه هایی مانند آموزش، پزشکی و معماری نیز کاربرد 

یافته اند.

مسائل قابل توجه در صنعت بازی

کمبود نیروی متخصص: بسیاری از کشورها با کمبود نیروی کار ماهر در زمینه توسعه بازی مواجه هستند.

مسائل حقوقی و مالکیت فکری: حفظ حقوق توسعه دهندگان و مقابله با نقض مالکیت فکری از چالش های مهم این صنعت است.

تأثیرات منفی اجتماعی: نگرانی هایی درباره اعتیاد به بازی ها و تأثیرات روانی آن ها وجود دارد.

 آموزش و یادگیری: بازی های آموزشی می توانند به بهبود فرآیند یادگیری کمک کنند.

توسعه اقتصادی: سرمایه گذاری در این صنعت می تواند به ایجاد شغل و رشد اقتصادی منجر شود.

 تقویت دیپلماسی فرهنگی: بازی ها می توانند به معرفی فرهنگ و ارزش های یک کشور به جهان کمک کنند.

فرزانه شریفی



تجربه خوانی بازی جدی الفباشی 
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به دلیل اهمیت استفاده از تجربیات بازی سازان و آگاهی از چالش ها برای توسعه صنعت بازی در ایران و همچنین در راستای حمایت از 

انباشت سرمایه دانش این حوزه، چشم انداز به بررسی مسیر حرفه ای بازی سازان بازی های جدی در هر شماره می پردازد.

این بازی از ســـوی ســـتاد توســـعه علوم و فناوری های شـــناختی در سال ١٤٠٢ نشان ملی «هوشا» را اخذ کرد. ستاد توسعه علوم و فناوری های شناختی 

به محصولات و بازی های جدی شناختی پس از سپری کردن فرآیند ارزیابی، نشان «هوشا» اعطا می کند.

ً تیم های بازی سازی در ایران حول یک ایده اولیه برای ساخت یک بازی شکل می گیرند و تولید بازی نیازمند               معمولا

این  تیم شما چگونه حول  بازی مورد هدف است.  برای ساخت  تیمی شامل متخصصین حوزه های مختلف  تشکیل 

ایده شکل گرفت؟

من (ســـیده مریم طباطبایی) به عنوان مدیر تیم و صاحب ایده ی بازی حدود ۱۰ ســـال اســـت که در حوزه بازی های رایانه ای فعالیت می کنم و با افراد 

مختلف فعال در این حوزه قبلا ســـابقه ی همکاری داشـــتم و یا آشـــناییت داشتم، زمانی که تصمیم به ساخت این بازی گرفتم متناسب با توانایی هایی 

که برای ساخت بازی نیاز داشتیم با افراد مختلف مذاکره و مصاحبه کردم و در نهایت نیروهای مورد نیاز را پیدا کردم و تیم تشکیل شد.

۱

بازی خوانی



۱۷

الفباشی

منَدی

اندروید

آذر ۱۴۰۰ الی خرداد ۱۴۰۱

کودکان ۴ الی ۱۰ سال

حقوق نیروهای آرت و داستان و هزینه مشاوره

 های علمی  تا این مرحله ۵۰ میلیون تومان

آموزشی

نقش فرد

مدیر تیم/ برنامه نویس و طراح بازی

طراح گرافیک

مدلسازی سه بعدی

داستان نویس

شناسنامه بازی

نام بازی

نام تیم

پلتفرم بازی

بازه تاریخی طراحی بازی

گروه هدف بازی

هزینه های طراحی بازی

موضوع کلی بازی

شناسنامه اعضای تیم

نام فرد

سیده مریم طباطبایی

مصطفی احمدی میاندشتی

زهرا سادات آقاسیدجعفر

سیده مریم طیار هشجین



۱۸

                بازی های جدی برای حل یک مسئله و چالش با استفاده از مکانیک های بازی تولید می

 شوند. درواقع مهم ترین مزیت یک بازی جدی نسبت به سایر روش های حل مسئله این است 

که می تواند مسئله را با روش های جذاب حل کند. گرچه مسئله موردبررسی نیز باید توانایی 

بهبود با روش هایی مثل بازی را داشته باشد. در این بازی تیم شما به دنبال حل چه چالشی 

بود؟

مسئله و مشکل از زمان همه گیری کرونا در ذهن من شکل گرفت، مدرسه ها مجازی شده بود و کودکان باید آموزش ها 

را از طریق گوشی های موبایل اما به همان شیوه سنتی ادامه میدادند.این نوع آموزش و همزمانی با پاندمی سه مشکل 

عمده را به وجود آورده بود.

• کـــودک بایـــد در محیط خانه روبروی گوشـــی  موبایل می نشســـت و بـــه حرف های معلم توجه می کـــرد. با وجود عوامل 

مختلفی که در خانه وجود داشـــت، تمرکز و توجه به صحبت های معلمی که بعضا جذابیتی هم نداشـــت برای کودکان 

بسیار دشوار بود.

• ایام قرنطینه بود و خانواده ها باید کمترین رفت و آمد را به بیرون از منزل میداشتند و همین مسئله نگهداری کودکان 

را در خانه ای که جذابیت تفریحی و سرگرمی حداقلی دارد بسیار دشوار کرده بود.

• عدم تحرک کافی کودکان و انجام بازی های موبایلی که بدون تحرک فیزیکی هســـتند باعث افزایش وزن و مشـــکلات 

حرکتی برای کودکان شده بود.

این ســـه مشـــکل پس از اتمام پاندمی هم البته هنوز وجود دارد آموزشـــی که باید جذابیت بیشـــتری برای دانش آموزان 

پیدا کند و اثرگذاری بیشـــتری برای کودکان داشـــته باشـــد که با رســـانه ای چون بازی این اثرگذاری بیشـــتر خواهد بود. 

خطراتی که در بیرون از منزل برای کودکان وجود دارد و چنانچه بتوان محیط خانه را برای کودکان جذاب تر کرد در عین 

ســـرگرمی امنیت بیشـــتری برای کـــودکان وجود دارد و در نهایت عدم تحرک که هنوز هم بـــا وجود بازی های موبایلی که 

کودک ساعت ها زمانش را با آن صرف می کند در حالتی که هیچ حرکت و جابه  جایی ندارد معضلی است.

در بازی الفباشی ما سعی کردیم هرسه این مشکلات را حل کنیم.

                  بازی جدی سعی می کند یک مسئله را با کمک بازی حل کند. در این مسیر نیاز است که 

مطالعه ی وسیع و تکمیلی در مسئله موردنظر صورت گیرد و چه قبل از تولید و چه در حین و یا 

آن پیش رود.  با  و هم راستا  به طور کامل  آن  بازی جدی موردنظر، سیر پژوهشی  بعد ساخت 

تیم شما چه فرآیند مطالعاتی و پژوهشی را در طول مدت درگیری با این بازی طی کرده است؟ 

برای بازی الفباشـــی که یک بازی آموزشـــی هســـت اولین نکته این بود که شـــیوه ی صحیحی برای آموزش داشته باشد. 

برای این منظور ما سیستم های مختلف آموزشی را بررسی کردیم. مدارس با تکنیک های آموزشی متفاوتی وجود دارد 

مدارســـی کـــه طبق سیســـتم آمـــوزش و پرورش پیش میرونـــد و برخی از مدارس غیرانتفاعی که سیســـتم های آموزشـــی 

متفاوتی دارند. ما از متخصصان و مشاوران آموزشی این مراکز کمک گرفتیم تا بتوانیم آموزش جامعی داشته باشیم. 

از طرفی بحث اثرگذاری ســـبک بازی انتخاب شـــده بر روی مخاطبان بود که به مقالات و تحقیقاتی که ســـابقا در این 

زمینه انجام شده بود استناد کردیم و بازی را طراحی کردیم. البته با پیشرفت پروسه ی بازی این سیر پژوهشی نیز ادامه 

خواهد یافت

۳

۲

بازی خوانی



         رای حل یک چالش با استفاده از بازی های جدی باید از مکانیک های بازی به درستی استفاده کرد. مکانیک های بازی 

فرصت ها و محدودیت های مختلفی را در هر موضوعی ایجاد می کنند که تشخیص درست بهترین روش پیاده سازی می

 تواند اثربخشی را بهبود بخشد. شما چگونه از مکانیک های بازی در مسئله خودتان استفاده کرده اید؟

با توجه به مشک�تی که ما بنا داشتیم آن ها را برطرف کنیم، یکی از مشک�ت عدم تحرک کودکان در انجام بازی بود. بازی الفباشی یک بازی مبتنی بر تکنولوژی واقعیت افزوده 

است که در آن بازیکن برای انجام بازی و حرکت در محیط بازی باید در محیط فیزیکی و خارجی حت� جابه جا شود و به این ترتیب انجام و اجرای بازی بدون تحرک فیزیکی 

امکان پذیر نیســـت. و از طرف دیگر کاراک¬های کارتونی بازی با اســـتفاده از تکنولوژی واقعیت افزوده به محیط واقعی و فیزیکی خانه اضافه می شوند و همین باعث می شود 

که محیط خانه جذابیت بیش¬ی برای کودک داشته باشد و عم� از آن محیط یک نواخت و بدون جذابیت خارج شود.

ارائه می دهد. چارت  بازی دید مناسبی برای بررسی فرآیند طی شده در مسیر ساخت یک محصول             چارت طراحی 

طراحی محصول شما چگونه بوده است؟ (نمونه چارت در تصویر زیر)

ما برای طراحی محصول به همین ترتیب پیش رفتیم، ابتدا مشکل را شناسایی کردیم و بعد برای حل مشکل ایده اولیه شکل گرفت، سپس جلسات مشاوره با متخصصان آموزشی 

داشتیم . تحقیقات و مطالعه مقا·ت را پیش بردیم و در نهایت محصول اولیه طراحی شد. فع� تا این مرحله پیش رفته ایم.

                    درست است که بازی های جدی برای اهداف جدی و حل یک مسئله طراحی می شوند اما برای جذاب شدن یک بازی 

و طی کردن هدف، داستان بازی عنصر مناسبی است. داستان  بازی می تواند شامل کاراکترها، مراحل بازی، عناصر بصری 

و … باشد. داستان بازی شما چیست؟ شرحی از مراحل بازی و تصاویر و فیلم هایی از محیط این بازی لطفاً ارائه دهید؟

داستان بازی حول شخصیت اصلی به نام الفباشی شکل می گیره. الفباشی که کاراک¬ش الهام گرفته شده از حیوان تنبل هست برخ�ف ظاهرش شخصیت زیرکی داره.الفباشی در 

�زمین خیالی آ·بابا زندگی میکنه که با استفاده از جادوهایی میتونه به دنیای واقعی ما وارد بشه. الفباشی کتابی داره که در اون کتاب سیر کامل یادگیری حروف الفبا رو که 

قب� خودش طی کرده توضیح داده و هرکســـی که بخواد الفبا رو یاد بگیره میتونه به اون کتاب مراجعه کنه. الفباشـــی در این مسیر بهش کمک میکنه. الفباشی گاهی با چالش

 هایی مواجه میشه که برای حل این چالش ها به کمک نیاز داره و بازیکن باید بهش کمک کنه که بتونه چالش هاش رو حل کنه.  

۴

۵

۶

۱۹



۲۰

       بعد از ساخت بازی مهم است که اثربخشی آن با روش های علمی مورد بررسی قرار گیرد. در این مسیر است که ضعف

از چه روش های علمی برای آزمایش بازی خود  و نقاط قوت روش به کار گرفته شده در بازی نمایان می شود. شما   ها 

استفاده کرده اید؟

هنوز بازی وارد این مرحله نشده است.

سایر  آموخته های  درس  از  تا  می کند  مهیا  را  ارزشمندی  سند  بازی سازان  سایر  برای  بازی  علمی  نتایج  ارائه                 

پژوهشگران در مسیر ساخت بازی خود استفاده کنند. آیا نتایج بررسی شما در مجلات یا کنفرانس ها و … تائید شده 

است؟

چونکه هنوز بازی وارد فاز ارزیابی نشده است نتایج خاص بازی الفباشی منت¿ نشده است. اما ما ساخت بازی را براساس مقا·ت تایید شده در مج�ت و کنفرانس های بین

 اÂللی پیش برده ایم.

چالش و  مهم ترین  از  یکی  بازی  مانند  محصول  یک  دادن  قرار  دسترس  در  و  سازی  تجاری  نحوه              

 برانگیزترین مراحل در تولید است. تجاری سازی و معرفی محصول به مشتریان هدف، نیازمند طی کردن یک مسیر 

درست است. آیا بازی شما تجاری شده است؟ فرآیند تجاری سازی بازی شما چگونه بوده است؟

خیر هنوز بازی منت¿ نشده است. اما ما از ه�ن روز نخست بحث تجاری  سازی را مدنظرداشته ایم و مکانیک ها و روندهای بازی به گونه ای طراحی شده است که قابلیت 

تجاری سازی و کسب درآمد برای بازی وجود داشته باشد.

به عنوان یک تیم بازی ساز در حوزه بازی های جدی که مراحل زیادی را برای توسعه بازی خود طی کرده اید    

چه پیشنهادهایی برای سایر تیم های بازی ساز جدی دارید؟

به نظرم یکی از مهم ترین مســـائل بازی های جدی این اســـت که گاها بازی نیستند و این باعث میشود بازیکن آن را پس بزند. بازی جدی اول باید بازی باشد یعنی مخاطب 

به عنوان یک بازی بخواهد آن رو انجام بدهد و این هÅ بازیساز و طراح بازی هست که در خ�ل بازی به هدف جدی که مدنظر داشته نیز دست یابد. اگر چنین نباشد در 

واقع یک کار جدی را بازی وار کرده ایم که درآن حالت Çیشود اسم بازی جدی را به آن نسبت داد. قطعا کار دشواریست اما هدف، رسیدن به اینچنین محصولی است و باید 

در Éام مراحل ساخت بازی این هدف را مدنظر داشته باشیم.

               گاهی برای ساخت یک بازی یا در طول فرایند ساخت آن ممکن است ایده های متفاوتی از بازی ها یا دیگر مفاهیم 

متفاوت بگیریم که در پیشبرد و تکمیل روند ساخت بازی تاثیرگذار باشد. در طول ایام ساخت این بازی از چه چیزهایی 

ایده گرفتید؟

در زمان طراحی این بازی مدام خودم را در معرض وقایع و تصاویری قرار میدادم که میتوانســـت الهام بخش باشـــد، حت� انیمیشن های زیادی دیدم، چونکه بنا بود �زمین 

خیالی باشد فیلم های تخیلی میدیدم. کاراک¬ اصلی بازی الفباشی الهام گرفته شده از حیوان تنبل است که مطالعات خاصی درمورد این حیوان حتی انجام دادیم.به طور کلی 

در زمان طراحی بازی همیشـــه کنار دســـتم یک دف¬چه داشتم یا نوت گوشی بود که به محض اینکه ایده ی جالبی به ذهنم می رسید حت� می نوشتم. از برخی هایش در بازی 

استفاده شده و برخی هم شاید در آینده استفاده کنیم.
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راحله چمن زاد

صنایع خلاق، نقطه ای برای شروع 

 شـــاید اولین ســـوالی کـــه لازم 

باشد برای شروع هر موضوع و 

مبحثی به آن پاسخ داده شود، 

چیستی و تاریخ آن موضوع 

حوزه هـــای  کمااینکـــه  باشـــد؛ 

نوظهـــوری مثل صنایـــع خلاق 

بیشـــتر شـــامل ایـــن معرفـــی و 

چیســـتی می شـــوند. مفهومی مانند صنایع خلاق برای اولین بار در ســـال ١٩٩٤ 

در اســـترالیا مطـــرح شـــد، ١٩٩٤ زمانی بـــود که دولت اســـترالیا تصمیم گرفت از 

فرصت های جدیدی که ذیل فناوری اطلاعات و فرهنگ ایجاد شـــده، اســـتفاده 

نماید. اگرچه این موضوع با عنوان یک سیاست فرهنگی مطرح شد اما به مثابه 

یـــک سیاســـت اقتصادی برای اســـتفاده از ظرفیت هـــای ارزش آفرین موجود در 

 .(٢٠١٣,Moore)حوزه فرهنگ و توسعه هویت ملی در این کشور بود

درواقـــع اصـــطلاح صنایـــع خلاق صرفا جایگزینـــی برای صنایـــع فرهنگی درنظر 

گرفتـــه می شـــود، صنایـــع فرهنگی نیز خود مســـیر طولانی در مواجهـــه با گزاره 

صنعت فرهنگی طی کرده است.

اصـــطلاح صنعـــت فرهنگی نخســـتین بار در ســـال ١٩٤٧ در نقد سیاســـت های 

موجـــود در حـــوزه تولید محصولات فرهنگی برای کنترل توده های مردم و کالایی 

شدن محصولات فرهنگی به عنوان محصولی قابل مبادله مطرح شد اما ظهور 

تکنولوژی هـــای جدیـــد، نیازهـــای جدیـــد روحی_روانـــی جوامـــع فـــرای نیازهـــای 

معیشـــتی و عطـــش مـــردم به اســـتفاده از کالاهـــای فرهنگی جـــذاب و خلاقانه، 

اقتصادهـــای جدیـــدی ایجـــاد کـــرد، بطوریکـــه منجر بـــه تولد اصـــطلاح صنایع 

فرهنگی به عنوان صنایعی جذاب و پاســـخ دهنده به نیازهای روحی_روانی افراد 

شد.

درواقع این گزاره نماینده نیروی نرمی بود که می توانست در خدمت کارکردهای 

اجتماعـــی قـــرار گیرد و در تضاد با صنعت فرهنگی که منتقدانه به کالایی کردن 

فرهنگ اعتراض داشت مطرح شد، تضادی که در انتها منجر به این شد که در 

پـــس  نیـــز  انگلیـــس  دولـــت   ،١٩٩٠ دهـــه  همـــان 

از دولت اســـترالیا برای تدوین «چشم انداز بریتانیای کبیر»، به جای 

واژه صنایع فرهنگی از صنایع خلاق اســـتفاده کند تا مباحث منفی 

تداعی کننده صنعت فرهنگی در جامعه برانگیخته نشـــود(کیقبادی 

و دیگران، ١٣٨٧).

به رغـــم اینکـــه کشـــور اســـترالیا کـــه فرهنگ را گســـتره ای از ســـینما، 

فرهنگ، کتابخانه و غیره می دانســـت(Moore,٢٠١٣)، بریتانیا شاخه

 های جدیدی مانند طراحی صنعتی، تحقیق و پژوهش را نیز به حوزه 

صنایع فرهنگی(خلاق) افزود تا از اتهام صنعتی دیدن فرهنگ که به 

کالاهایی مثل ســـینما، تلویزیون و غیره اطلاق می شد، مبرا شود. اما 

با گذشت زمان و ارائه تعاریف جدید رسمی از صنایع خلاق به واقع 

می توان دید که خلاقیت و نوآوری تبدیل به جزئی جدایی ناپذیر 

در صنایع فرهنگی شده اند و گزاره صنایع خلاق به درستی بیانگر 

ابعـــاد ایـــن صنایـــع می باشـــند. در قـــرن ٢١ بـــا توســـعه فناوری هـــای 

دیجیتـــال کـــه اقتصادهای پســـاصنعتی نیز به نـــوآوری روی آوردند، 

صنایـــع خلاق بیـــش از پیـــش معنا و مفهوم پیـــدا کردند؛ در تعریف 

صنایع خلاق شاید نتوان از جملات واحدی استفاده کرد زیرا دولت

 های گوناگون بنابر سیاست های خود تعاریف متفاوتی از آن ارائه می

 دهند اما می توان به صراحت تاکید کرد که هرجا صحبت از صنایع 

خلاق است آن صنعت بر سه عنصر استعداد و خلاقیت، نوآوری و 

 .(٢٠١٣,Moore)مالکیت فکری استوار است

اما ســـال ٢٠٠٤ را می توان ســـال مهمی برای صنایع خلاق دانست از 

این رو که در این سال برای اولین بار در یازدهمین کنفرانس تجارت 

و توسعه سازمان ملل موسوم به UNCTAD، سازمان ملل به تعریف 

رســـمی از صنایـــع خلاق پرداخت. آنکتاد صنایـــع خلاق را به عنوان 

چرخه هـــای خلـــق، تولیـــد و توزیعی تعریف می کند کـــه از خلاقیت و 

ســـرمایه فکری بهره می برند. این صنایع شـــامل فعالیت های دانش

 بنیانـــی می شـــوند کـــه بـــر فرهنـــگ و میـــراث فرهنگـــی متمرکزنـــد و 

محصولات خلاقانه ملموس و ناملموس با ارزش اقتصادی تولید می

 کنند(آنکتاد ٢٠٢٤). 



۲۲

 انگلستان مدل DCMS      مدل متون سمبلیک         مدل دایره های هم مرکز          مدل کپی رایت 

در تعریف سال ٢٠٢٤ از ویژگی های صنایع خلاق تصریح می شود که صنایع خلاق دارای ٤ ویژگی کلیدی هستند: ١. مبتنی بر دانش و خلاقیت هستند 

و بـــر هنـــر نیـــز متمرکزند، قابلیت ایجاد درآمد از طریق تجارت و حقوق مالکیت فکـــری را دارند، ٢. دارای تنوع محصولات و خدمات ملموس و ناملموس 

هستند، محتوای خلاقانه و دارای ارزش اقتصادی تولید می کنند، ٣. دارای موقعیت بین رشته ای در سه بخش صنایع دستی، خدمات و بخش صنعتی 

هستند و مانند پلی میان سنت و نوآوری عمل می کنند و ٤. در مبادلات جهانی رو به رشد محسوب می شوند و نقش فزاینده ای در اقتصادهای دانش

 بنیـــان ایفـــا می کنند(گزارش چشـــم انداز اقتصاد خلاق آنکتاد، ٢٠٢٤). صنایعی مانند تبلیغات و بازاریابی، چندرســـانه ای، نشـــر وکتاب، میراث فرهنگی، 

صنایع دســـتی، موســـیقی و هنرهای بصری، بازی های رایانه ای، نرم افزار و ابزارهای مجازی و کامپیوتری و تحقیق و توســـعه ذیل صنایع خلاق به تعریف 

آنکتـــاد دســـته بندی می شـــوند(آنکتاد، ٢٠٢٤). علاوه بـــر آنکتاد، ٤ گونه دســـته بندی متفاوت دیگر نیز از صنایع خلاق وجـــود دارد، مدل وزارت فرهنگ 

انگليـــس (موســـوم بـــه مدل DCMS )، مدل متون ســـمبلیک، مـــدل دایره های هم مرکز و مدل کپی رایت ســـازمان جهانـــی مالکیت معنوی 

 .WIPO
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طراحی 
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صنایع مرتبط
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نظام های طبقه بندی برای صنایع خلاق٫ برآمده از مدل های چهارگانه

خلاق باش



۲۳

شبنم لشگری، پژوهشگر صنایع فرهنگی و خلاق

چگونه صنعت بازی می تواند پیشران صنایع فرهنگی و خلاق شود؟

در دهه های اخیر، صنعت بازی های دیجیتال از یک ابزار سرگرمی صرف فراتر رفته و به یکی از عوامل اصلی رشد اقتصادی جهانی تبدیل شده 

اســـت. این صنعت با بهره گیری از فناوری های نوین و گســـترش بازارهای مصرفی جهانی، نقشی کلیدی در پیشبرد توسعه تکنولوژیک و شکل

 دهی به اقتصاد دیجیتال و خلاق ایفا می کند. تداوم این روند جایگاه بازی های دیجیتال را به عنوان یکی از بازیگران مؤثر و راهبردی در اقتصاد 

جهانی تثبیت و آن را به یکی از ارکان اصلی زیســـت بوم صنایع خلاق و فرهنگی تبدیل کرده اســـت. از منظر سیاســـت گذاری اقتصادی، ســـهم 

چشمگیر این صنعت در خلق ارزش افزوده، ظرفیت بالای آن برای افزایش تولید ناخالص داخلی و توانایی گسترده آن در ایجاد اشتغال، سبب 

شـــده اســـت تا بســـیاری از کشورها برنامه های هدفمندی برای توسعه و ارتقاء جایگاه صنعت بازی تدوین و اجرا کنند. این کشورها در تلاش اند 

تا سهم این صنعت را در اقتصاد خلاق خود افزایش دهند و آن را به یکی از پیشران های اصلی رشد اقتصادی، فرهنگی و فناورانه تبدیل کنند.

علاوه بر ابعاد اقتصادی، صنعت بازی به بستری مؤثر برای روایت گری فرهنگی، دیپلماسی نرم و انتقال مفاهیم آموزشی بدل شده است؛ ویژگی

 هایی که سبب شده بسیاری از کشورها این صنعت را در برنامه های توسعه فرهنگی و اقتصادی خود لحاظ کنند. نگاهی به آمار و ارقام جهانی 

این صنعت، اهمیت اقتصادی آن را به وضوح نمایان می سازد. به طور مثال، درآمد جهانی این صنعت که شامل انواع مختلف بازی ها از جمله 

بازی های فیزیکی، موبایلی، ابری، آنلاین و... اســـت، برای ســـال ۲۰۲۵ معادل ۵۲۲.۴۶ میلیارد دلار آمریکا پیش بینی شـــده اســـت؛  رقمی که از 

درآمد جهانی بخش هایی همچون موســـیقی، ســـینما و نشـــر پیشـــی گرفته و نشـــان دهنده ظرفیت چشـــمگیر این حوزه برای سودآوری پایدار و 

بلندمدت است. در این میان، بخش بزرگی از درآمد صنعت بازی متعلق به بازی های دیجیتال است.

این روند جهانی نشان دهنده تأثیر روزافزون صنعت بازی های دیجیتال بر اقتصاد کشورهاست، به طوری که ایالات متحده آمریکا به عنوان یکی 

از پیشگامان این صنعت، نقش مهمی در اقتصاد جهانی این حوزه ایفا می کند. آمارهای انجمن نرم افزار سرگرمی (ESA) نشان می دهد که 

مجموع هزینه کرد مصرف کنندگان آمریکایی برای بازی های ویدیویی در سال ۲۰۲۴ معادل ۵۸.۷ میلیارد دلار بوده و تأثیر اقتصادی این صنعت 

بر اقتصاد ایالات متحده حدود ۱۰۱ میلیارد دلار برآورد شده است.  پیش بینی ها حاکی از آن است که ارزش بازار بازی های ویدیویی در آمریکا 

با نرخ رشد مرکب سالانه ۱۳.۴۵ درصد، تا سال ۲۰۳۳ به حدود ۱۹۲.۹۱ میلیارد دلار خواهد رسید.   در اروپا نیز بازی های ویدیویی، بخش رو به 

رشد صنایع خلاق و نوآور هستند، به خصوص با توجه به دیجیتالی شدن سریع جامعه اروپا و نقشی که بازی ها به عنوان ابزاری دیجیتال برای 

بهبود مهارت های الکترونیکی، پذیرش فناوری های جدید و تشویق به کارآفرینی، تحقیق و توسعه ایفا می کنند.  

در ایران نیز، علی رغم وجود چالش های متعدد، بازار بازی های دیجیتال رشد خوبی داشته و زیست بومی پویا از کاربران، توسعه دهندگان و 

تولیدکنندگان محتوا پدید آمده است. بر همین اساس، برخی صاحب نظران این حوزه را دارای ظرفیت تبدیل شدن به پیشران صنایع فرهنگی 

و خلاق ایران می دانند. اما پرسش اصلی آن است که چگونه می توان این صنعت را از موقعیت فعلی فراتر برد و آن را به یکی از موتورهای 

اصلی توسعه در زیست بوم صنایع خلاق کشور تبدیل کرد؟ 



۲۴

هم آفرینی میان بخشی
بازی های ویدیویی، ترکیب پیچیده ای از فناوری و هنر به شمار می آیند. این صنعت تحت فشار قابل توجهی قرار دارد تا بازی ها هم از نظر 

فناوری و هم از نظر هنری کیفیت مطلوبی داشته باشند. بدین ترتیب، صنعت بازی های ویدیویی در تقاطع میان فناوری و فرهنگ قرار می

 گیرند. پیچیدگی روزافزون بازی های ویدیویی، همراه با پیشرفت های فنی و هنری آن ها، گاهی فراتر از توانمندی های استودیوهای توسعه دهنده 

بازی است. این امر بر اهمیت روابط هم افزا در فرایند توسعه بازی های ویدیویی تأکید می کند، روابطی که از مرز صنعت بازی فراتر رفته و شامل 

نهادهایی از سایر صنایع فرهنگی و خلاق می شود تا نوآوری را تحریک کرده و تضمین کنند تا نوآوری چندبعدی در بازی ها تحقق می یابد. 

نمایشگاه هایی مانند Ïe Art of Video Games و یاWar Games: Real ConÎicts ، اجرای موسیقی بازی «تأثیر فراگیر» (Mass EÍect) توسط 

این هم افزایی میان بخشی  از  بازی سازی و مؤسسات فرهنگی، نمونه هایی  یا پروژه های مشترک میان استودیوهای  ارکسترهای فیلارمونیک، 

هستند. همکاری استراتژیک با هدف هم آفرینی بر توسعه محصولات، خدمات یا سیستم های معنادار از طریق یک فرایند مشارکتی که در 

آن ذینفعان خارجی درگیر می شوند، تمرکز دارد. از منظر سایر صنایع فرهنگی و خلاق، هم آفرینی ارزش با صنعت بازی های ویدیویی باید توجه 

بیشتری را به خود جلب کند؛ چراکه بازی های ویدیویی همواره به عنوان یکی از عناصر کلیدی در تولیدات فرهنگی شناخته می شوند. بازی های 

مدرن اغلب به عنوان یک شکل هنری، رسانه ای فرهنگی، آثار فرهنگی و حتی به عنوان میراث دیجیتال فرهنگی یا مجازی مورد توجه قرار می

 گیرند. علاوه بر این، با توجه به روند فراگیر دیجیتالی شدن که تمام بخش ها، از جمله صنایع فرهنگی و خلاق را در بر گرفته است، همکاری با 

صنعت بازی های ویدیویی نه تنها فرصتی برای رشد این صنایع به شمار می رود، بلکه در بازار رو به گسترش مصرف کنندگان دیجیتال، می تواند 

شرط بقا نیز باشد. یکی از سازوکارهای هم آفرینی میان بخشی، مجاورت است که هماهنگی سازمان های همکار از حیث شباهت های شناختی 

ارتباطات  و  غیررسمی  (شبکه های  اجتماعی  و  نهادی  مشخص)،  منطقه  به  (تعلق  سازمانی  (هم مکانی)،  جغرافیایی  فناورانه)،  (همگرایی 

شخصی) است. در همکاری بین صنعتی، نوع دیگری از سازوکار، مدیریت دانش است که شامل کشف و بهره برداری از دانش و همچنین 

 ,.Klimas et al) تبادل و کسب دانش در چارچوب مشارکت ها است. زیست بوم ها در تسهیل این فرایند دانشی، نقش بسیار مهمی دارند

٢٠٢٥). در ایران، هم آفرینی میان بخش های مختلف صنایع فرهنگی و خلاق، در سند ملی توسعه فناوری های فرهنگی و نرم به عنوان یکی از 

راهبردهای کلیدی برای تقویت اقتصاد خلاق و ترویج فرهنگ بومی مورد توجه قرار گرفته است. این سند بر جامع نگری، تعامل میان رشته ای 

و توسعه زنجیره ارزش و سبد محصولات در شاخه های مختلف تأکید دارد؛ ازاین رو، تمرکز بر توسعه صنعت بازی های ویدیویی به عنوان یک 

پروژه های  از  راستا، حمایت  این  باشد. در  برنامه های توسعه  ای نمی تواند  از  نادیده گرفتن سایر بخش های صنایع خلاق  به معنای  پیشران، 

مشترک، تسهیل دسترسی به منابع مالی و سرمایه گذاری برای پروژه های هم آفرین، برگزاری رویدادها و نمایشگاه های مشترک برای ترویج 

همکاری های بین بخشی و توسعه و بهره برداری مناسب از پلتفرم ها و فضاهایی مثل خانه های خلاق، شتاب دهنده ها و... می تواند به هم آفرینی 

موثر کمک کند. 

بازی نما 



هم آفرینی درون اکوسیستمی 
علاوه بر زیست بوم کلی صنایع فرهنگی و خلاق که مجموعه ای از بازیگران متنوع را در بر می گیرد، صنعت بازی های دیجیتال نیز زیست بوم 

تخصصی خود را دارد. این زیست بوم شامل طیف گسترده ای از کنشگران از جمله توسعه دهندگان بازی های ویدیویی، تولیدکنندگان سخت

 افزار و نرم افزار، ناشران، توزیع کنندگان، سازمان های غیردولتی، نهادهای حاکمیتی و سیاست گذار، دانشگاه ها، مؤسسات پژوهشی و نهادهای 

عمومی است. هر یک از این بازیگران نقشی متمایز در فرآیندهای هم آفرینی ایفا می کنند؛ فرآیندهایی که بسته به مرحله  توسعه محصول و 

شرایط محیطی می توانند تغییر کنند. این بازیگران نه تنها درون اکوسیستم با یکدیگر تعامل دارند، بلکه در سطحی وسیع تر نیز بر هم اثر می

 گذارند و در چارچوب همکاری های بین نهادی برای خلق ارزش مشترک در صنعت مشارکت می کنند (Klimas et al., ٢٠٢٥). الگوی کشور فنلاند 

در توسعه و ترویج بازی های دیجیتال نمونه ای موفق از این تعامل ساختارمند است. در این کشور، افزایش تعداد استارتاپ ها، گسترش مراکز 

آموزشی تخصصی، حمایت از بازی های بومی برای جهانی شدن، توسعه زیرساخت های فناوری اطلاعات و همچنین ایجاد سازوکارهای مالی و 

بازاریابی برای حفظ جایگاه رقابتی، از جمله عوامل کلیدی توسعه زیست بوم بازی  محسوب می شوند. افزون بر این، برگزاری رویدادهای بین

 المللی و حمایت از ارتباط میان توسعه دهندگان و سرمایه گذاران خارجی نیز در تبدیل صنعت بازی به پیشران صنایع خلاق نقش مؤثری ایفا 

کرده است. در ایران نیز توسعه صنعت بازی های دیجیتال نیازمند چنین نگاه کل نگر و چندبعدی است. برای نمونه، مسائلی همچون، تأمین 

زیرساخت های ارتباطی و اینترنت پرسرعت و پایدار، تحریم و... به اندازه موضوعات فرهنگی اهمیت دارد. به همین دلیل، توسعه این بخش 

نباید صرفاً دغدغه  نهادهای فرهنگی تلقی شود. برای تحقق هم آفرینی درون اکوسیستمی، علاوه بر اینکه نهاد تسهیلگر و پیشران باید به 

لحاظ جایگاه حقوقی توانایی برقراری ارتباط موثر را میان بازیگران متنوع صنعت، از حوزه فناوری گرفته تا آموزش، فرهنگ و سرمایه گذاری، را 

داشته باشد. در کنار آن، لازم است تقسیم کار و نقش آفرینی هماهنگ سایر دستگاه ها نیز در دستور کار قرار گیرد تا صنعت بازی های 

دیجیتال بتواند به عنوان پیشران اقتصاد خلاق ایفای نقش کند. 

۲۵

نتیجه گیری
صنعت بازی های دیجیتال در ایران، علی رغم چالش های موجود، از ظرفیت قابل توجهی برای تبدیل شدن به یکی از پیشران های اصلی صنایع 

فرهنگی و خلاق برخوردار است. جایگاه رو به رشد این صنعت در اقتصاد جهانی، ویژگی های فناورانه و فرهنگی منحصربه فرد آن و همچنین 

استقبال گسترده جامعه ایرانی از بازی های دیجیتال، فرصت های مهمی را برای خلق ارزش افزوده اقتصادی، تقویت دیپلماسی فرهنگی و 

توسعه اقتصاد خلاق فراهم کرده است. با این حال، دستیابی به این جایگاه مستلزم رفع موانع حکمرانی است. حکمرانی فعلی در این حوزه 

نه تنها با چالش هایی مانند عدم هماهنگی نهادی، ضعف زیرساختی و مداخلات سیاستی غیرهدفمند مواجه است، بلکه فاقد سازوکارهای 

لازم برای تسهیل همکاری های مؤثر میان بازیگران گوناگون این صنعت است. در پاسخ به این چالش ها، دو راهبرد مکمل پیشنهاد می شود: 

نوآوری های  شکل گیری  هدف  با  خلاق  و  فرهنگی  صنایع  شاخه های  سایر  و  بازی  صنعت  میان  میان بخشی  هم آفرینی  تقویت  نخست، 

چندبعدی، توسعه محتوای بومی، حفظ رقابت پذیری. دوم، تحکیم هم آفرینی درون اکوسیستمی با تمرکز بر ایجاد سازوکارهای مؤثر برای 

تعامل توسعه دهندگان، سیاست گذاران، نهادهای آموزشی، نهادهای مالی و دیگر بازیگران زیست بوم تخصصی بازی. تحقق این دو مسیر 

نیازمند استقرار نوعی از حکمرانی منعطف، شبکه ای و چندسطحی است که بتواند در سطح راهبرد و اجرا، هماهنگی بین بخشی و بین

بازی های  تنها در چنین چارچوبی است که می توان صنعت  را ممکن سازد.  و نقش آفرینی فعال همه ذی نفعان  را تسهیل کرده   سازمانی 

دیجیتال را از وضعیت فعلی فراتر برد و آن را به عنوان پیشران اقتصاد خلاق ایران تثبیت کرد.



فروردین ۱۳۹۱، تیم ما به صورت غیررسمی شکل گرفت و تصمیم به ساخت بازی گرفتیم. ۴ دانشجوی 

رشته گرافیک بودیم که ارتقای مرتبه آثار هنری خودمان را در ساخت بازی دیدیم. با ورود به این 

مرحله نیاز به نیروی برنامه نویس تشخیص داده شد و به تیم ما افزوده شد. بعد وارد انستیتوی بازی 

شدیم. بعد از شرکت در کلاس های انیستیتو ملی بازی سازی، دو طراح بازی به تیم ما اضافه شدند. 

و تیم ناقص ما به یک تیم کامل بازی سازی تبدیل شد. و بعد دو برنامه نویس در تیم خودمان آموزش 

دیده و قدرت فنی ما در بخش فنی به حداکثر خودش رسید.

با شروع کار کم کم به عنوان یک تیم بازی ساز شناخته شدیم و باعث شد در سطح رقبا متوجه شویم 

که شرایط، توانایی و بودجه لازم را نداریم. بنابراین در برهه های مختلف در مسابقات شرکت کردیم و 

از استودیوهای داخلی و سپس خارجی پروژه گرفتیم. این پروژه ها از همکاری در تولید آثار هنری تا 

ساخت بازی کوچک برای استودیوهای دیگر پیش رفت و این مسیر را تا کسب موقعیتی برای ساخت 

بازی خودمان ادامه دادیم. در طول مسیر پروژه های شکست خورده و به نتیجه نرسیده داشتیم و ما 

را برای داشتن یک بازی اختصاصی مصرتر کرد و ایده بازی بیستون در ذهن مان جرقه خورد که برای 

بین المللی کردن بازی بخشی از افراد تیم مهاجرت کردند تا فعالیت های مرتبط با بین المللی شدن را 

پیش ببرد تا بیزینس ما گسترده باشد. در سال ۲۰۲۰ بازی بیستون در بستر پی سی و کنسول ایکس 

بازی بیستون علاوه بر کنسول پلی استیشن، بر روی کنسول نینتندو  باکس منتشر شد و امسال 

سوییچ پورت و منتشر شد. در حال حاضر هم بازی خودمان را و هم پروژه های استودیوهای دیگر را 

پیش می بریم.

۲۶

مصاحبه با آقای محمدامین شهیدی، مدیر استودیو بلک کیوب گیمز

مسیر  اینکه  و  گیمز  کیوب  بلک  استودیو  تأسیس  تاریخچه  خصوص  در 

موفقیت خود را چگونه طی کرده است توضیحاتی بفرمایید :

بازی ساز 



۲۷

تحصیلات و رشته تخصصی خودتان را بفرمایید:

من دیپلم تا کارشناسی در رشته گرافیک تحصیل کردم. در مقطع 

ارشد کارگردانی انیمیشن دانشگاه هنر تهران را گذارندم که در سال 

احساس  دوستانم  با  ویدیوگیم  یادگیری  برای  نیاز  احساس   ۹۱

اول  دوره  ما  و  بود  گرفته  بازی شکل  انستیتو  همزمان  که  کردیم 

شرکت کننده در این دوره بودیم که هم آموزش ببینیم و هم وارد 

اکوسیستم بازی ساز بشیم و ایده طراحی استودیو بلک کیوب گیمز 

شکل گرفت. ایده تشکیل تیم بلک کیوب گیمز، ارتباط مستقیمی 

به شرکت در کلاس های انستیتو نداشت. بلکه به تکمیل تیم ما 

کمک کرد.

آغاز  متخصصی  نیروی  چه  با  را  خود  استودیو 

کردید؟

ما با ۴ فرد هنری، طراح گرافیک، یک برنامه نویس، و دو طراح بازی 

شروع به کار کردیم. برای شکل گیری تیم بازی برنامه نویس و گیم 

برنامه نویس   ۲ هنرمند،   ۴ با  بیستون  بازی  شد.  اضافه  دیزاینر 

شروع شد ولی در ادامه نسبت به پروژه هایی که پیشنهاد شد و 

ایران  داخل  شرکت  اینکه  و  بین المللی  سطح  در  کار  گستردگی 

نیست، به حدود ۲۴ نیرو رسیدیم.

موفق ترین محصولات خود را کدام می دانید؟ 

مهم تریم و موفق ترین محصول ما بازی بیستون هست که از نظر 

مالی دستاوردی جدی نداشت ولی در سطح خودش دیده شد و 

جوایزی به دست آورد و به نمایشگاه های مختلف دعوت شدیم تا 

تجربه و فرهنگ  مان را در سطح جهانی نشان دهیم. این بازی نقطه 

عطف ورود ما به یک فرصت های دیگری در اکوسیستم بازی سازی 

شد.



پیشنهادات خود و اینکه چه چیزی باعث مزیت رقابتی بازی بیستون شد را بفرمایید؟

ما حدود یک سال و نیم روی بازی کار کردیم و چون بازی به علت نامساعد بودن شرابط مالی متوقف شد و تیم نتوانست به خوبی ادامه دهد. همه چیز 

متوقف شد به جز مارکتینگ کار و در نمایشگاه های آنلاین در دوران کرونا شرکت کردیم و مایکروسافت طرح بازی ما را دید و پسندید. مزیت رقابتی بازی 

ما این بود که بازی بیستون تنوعی به بازی های اکس باکس  مایکروسافت داد که دربردارنده مفهوم جهانی یعنی عشق بود که خسرو و شیرین نظامی را 

به جهان نشان دادیم و این زبان زیبا و اصیل ایرانی وجه تمایز این بازی و عامل جذب مایکروسافت بود و ما این اتفاق خوب رو پیش بینی نمی کردیم. 

نحوه تعامل شما با کشورهای خارجی چگونه بود و اینکه آیا شما از سمت دولت مورد حمایت مالی و یا معنوی قرار 

گرفتید؟

ما ابتدا برای تأمین مالی سعی کردیم پروفایل هایی در سایت های بین المللی کاریابی ایجاد کنیم مثل فریلنسر، ایندید و فرومهای یونیتی که رزومه مان را 

در حساب های بین المللی قرار دادیم و کارهای متفاوت و جدیدی را از طریق یکی از دوستانی که حساب بین المللی داشت انجام دادیم و درآمد ارزی ایجاد 

شد. اما مهم ترین دلیل موفقیت ما اعتماد به نفس و ناامید نشدن بود که با وجود تحریم و فیلتر ما در سطح بین المللی در پروژه های مختلف همکاری 

کردیم. اما بعد از ساخت بازی خودمان یعنی بیستون نیاز به حمایت مالی به شدت احساس شد که گام اول آن داشتن شرکت حقوقی در خارج از کشور 

برای بستن قرارداد بود. بنابراین دوستانی از تیم برای تاسیس شرکت حقوقی به خارج از کشور که کردند تا با ناشرهای مختلف بتوانیم مذاکره و همکاری 

کنیم. در داخل کشور حمایت مادی از ما نشد و حمایت معنوی هم تا حدودی بود ولی از بین رفت. حتی بخش های مختلف حاکمیت مانند رسانه ها با 

وجود کسب جوایز در مسابقات از ما حمایت معنوی نکردند اما  قدم مثبتی که دولت برای ما داشت این وبد که غرفه رایگان در نمایشگاه تی جی سی 

به ما داده شد و تعامل در سطح بین المللی از این نقطه رشد چشمگیری داشت. البته معقول هم نیست، سرمایه گذار داخلی در بازاری که حق کپی رایت 

در قالب قانون اجرا نمی شود، روی بازی های پریمیوم سرمایه گذاری کند.

بعد از مایکروسافت بازی بیستون چه مسیری را طی کرد؟

بعد از مایکروسافت یک ناشر لهستانی از بازی ما حمایت مای و معنوی کرد و آن را در سطح بین المللی و حتی ایران منتشر کرد و تیم ما بعد از بازی 

بیستون کارهای فریلنسری را در قالب شخصیت حقوقی شرکت مان که در هلند تاسیس کردیم و با شرکت های لهستانی آمریکایی آلمانی ایتالیایی و 

مالزیایی همکاری کردیم.

بازی ساز 

۲۸



۲۹

بسترهای تهیه این بازی چگونه است؟

در حال حاضر علاوه بر هیولا که در ایران به صورت قانونی بازی را منتشر می کند، از تمام پلتفرم و بازارهای بین-المللی، مثل شبکه استیم و اپیک و جی 

او جی برای کامپیوتر های شخصی، و کنسول های پلی استیشن، ایکس باکس و نینتندو سوییچ قابل خریداری است.

وضعیت سرمایه گذاری در صنعت بازی داخلی و خارجی را چطور می بینید؟

خیلی در داخل و چه خارج خوب نیست و در داخل ایران اوضاع بدتر است چون صنعتی پر ریسک است و جز صنایعی است که خیلی دیده نشده و 

درحاکمیت جز دسته صنعت سودمند قرار نگرفته است. در صنعت سرگرمی افراد تشخیص  میدهد به خاطر نگاه مثبت حاکمیت به سینما و امثال آن 

و برگزاری جشنواره ها به این حوزه ها ورود کند و حمایت و تسهیلاتی که در سایر محصولات سرگرمی وجود دارد در بازی تعریف نشده است. در خارج 

ایران از داخل حمایت و تسهیلاتی وجود دارد و اگر ریسکی هست به خاطر رقابت های خود بازار است.

در خارج از ایران سرمایه گذاری جدی می کنند و معافیت های بیمه و بودجه های جدی دارند برای شکل گیری استودیو داره و گرنت های فوق العاده ای 

تعریف شده است.

آیا وضعیت صادرات بازی از تیم یا استودیوهای داخلی راحت است؟

نشر بازی و کسب درآمد ارزی برای استودیو و محصولات فرهنگی در خارج از ایران خیلی سخت است و دلیل اصلی آن تحریم است چون شرکت داخل 

ایران نمیتواند ارتباطات خود را با استودیوهای دیگه داشته باشد و یا نشان دهد که این ارتباط برقرار است و نیاز به چهره حقوقی به خارج از کشور است 

و در صورتی که این ارتباط مشخص شود تمام حساب ها بسته می شود و عملا کار سخت و غیر قابل رصد است.

از جهت صادرات مشکل در داخل ایران است. چرا که بازی هیچ درآمد ارزی را به عنوان درآمد حساب نمیکند و به عنوان سود خالص محاسبه می شود 

و به هرچیزی که از منبع خارجی وارد حساب شود مخصوصا شرکت حقوقی، مشمول صد در صدی مالیات می شود. بنابراین اگر شرکتی درآمدی را وارد 

چرخه درآمد ارزی خود نمی کند، چون حمایتی هم از داخل نمی شود شرکت ها معمولا درآمد خود را مخفی نگه می دارند.

ولی در چرخه بازی سازی تصور واضح تری وجود دارد و همین الان شرکت های بزرگی مثل فن ابزار شریف یا استودیو تاد، مدریک و پاییزان که کارمندان 

زیادی دارند. بزرگترین معضل استودیوهای بازی ساز داخلی نیروی انسانی است که نسبت به جایگاه شغلی مختلفی که می شود در ایران داشت حقوق

 های قابل توجهی پرداخت می کنند چراکه به تخصص بازی ساز نیاز است و از برای افراد هم موقعیت مناسبی است تا از فضای سرگرمی وارد فضای حرفه

 ای و تخصصی شوند. 



مسیر نشر بین المللی را برای تیم های نوپا بیشتر 

توضیح دهید

تیم های نوپا درگیر ثبت شرکت و بروکراسی داخلی و درآمد ارزی 

می شوند که این مساله و مانع بزرگی است و بنابراین در سطح بین 

المللی را توصیه نمی کنم و شاید تنها و بهترین راه همکاری با تیم 

هایی است که راهکار صادرات بازی را به دست آورده اند و در حال 

حاضر بازی های خود را صادر می کنند یعنی شرکت هایی که این 

مسیر را طی کردند و به ناشران داخلی که دارند در خارج از  کشور 

محصول خود را صادر می کنند متصل شوند.

برای نوجوانان و افرادی که اول راه هستند آینده شغلی بازی سازی را بیشتر تشریح کنید و اینکه به نظرتون می توانند 

آینده خودشان را در این زمینه ببینند.

کل صنعت بازی پر از پتانسیل برای ایجاد یک شغل حرفه ای است. از استرمینگ که الان پر مخاطب است می-توانند درآمد خیلی جدی از آپارات یا 

یوتیوب داشته باشند و مخاطب خاص خودشون را داشته باشند. مرحله دوم Esport است که کاربرانی چه داخل و چه خارج به صورت جدی تر وارد این 

صنعت شده اند و می توانند عضو تیم شوند و درآمد کسب کنند ولی کلا مسیر مخدوشی است که نیاز به کنکاش دارد تا پتاسیل آن را سنجید و استفاده 

کرد.

برای شروع آموزش بازی سازی حدودا چه مدت لازم است تا به سطح حرفه ای برسد؟

حداقل ۲ سال آموزش همراه با تمرین مستمر و آزمون و خطا نیاز است تا فرد خودش را به عنوان بازی ساز بشناسد و وارد مرحله تولید شود و به این 

نتیجه برسد که برای کدام حوزه مناسب است و حدود ۴ سال نیاز است تا فرد صنعت بازی سازی را به خوبی بشناسد و جایگاه خودش را در صنعت 

ببیند و از مرحله شناخت توانایی به این برسد که برای کدام بخش و حوزه مناسب است. یعنی حدود ۲ سال نیاز است برای کارآموزی در استودیوها. اما 

نقطه منفی این است که ما فضای آکادمیک برای بازی سازی نداریم مثلا در مقطع لیسانس و یا حتی دیپلم و این موجب می شود که فرد بیش از یک 

زمان عادی و معقول نیاز داشته باشد به مرحله تولید و حرفه ای برسد و برای تبدیل شدن به فرد حرفه ای و شاخص در این حوزه بیش از ۵ سال نیاز 

است.

در صنعت بازی سازی اگر فقط حتی مرحله تولید را در نظر بگیریم کاملا میان رشته ای است. از هنرمندان مختلف در زمینه سینما، انیمیشن، طراحی 

کاراکتر، طراحی رابط کاربری و نویسندگی نیاز است. در حوزه مهندسی، تیم های مختلف فنی و برنامه نویسان را داریم. اما بخش سومی دارد که در باقی 

صنایع نیست و آن هم طراحی بازی است که شامل طراحی مبارزات طراحی دشمن طراحی سیستم و مرحله و این کاملا میان رشته ای است؛ که چه 

هنرمند باشی چه فرد رسانه ای باشی چه مهندس و معمار باشی جایگاهی در این حوزه گیم و گیم دیزاینر خواهی داشت. این نشان می دهد که با توسعه 

صنعت بازی سازی در ایران می شود برای افراد مختلفی جایگاه شغلی ایجاد کرد و چرخه تولید را فعال کرد و جذب سرمایه کرد.

بازی ساز 

۳۰
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فکری  سرمایه  و  از خلاقیت  که  دانش هستند  بر  مبتنی  فعالیت هایی  صنایع خلاق 

استفاده می کنند تا به تولید محصولات یا خدمات ملموس و غیرمستقیمی بپردازند که 

دارای محتوای خلاقانه و ارزش اقتصادی می باشند. امروزه افزایش استفاده از فناوری

 های دیجیتال و تغییرات اجتماعی ناشی از آن، موجب دگرگونی در بخش فرهنگی و 

از مهم ترین نیروهای محرک در صنایع فرهنگی و خلاق،  اقتصادی شده است. یکی 

توسط  آن ها  پردازش  و  داده های گسسته  به  آنالوگ  اطلاعات  (تبدیل  دیجیتالی شدن 

الگوریتم ها) است. این روند، زنجیره های ارزش در این صنایع را تغییر داده و تولید و 

خلق ارزش فرهنگی را بازتعریف کرده است. اگرچه میزان دیجیتالی شدن در هر بخش 

از زنجیره ارزش با دیگری متفاوت است اما آثار هرچند محدود آن را می توان در سراسر 

فرآیند موجود در صنایع فیلم و بازی مشاهده کرد.

 این موضوع واضح است که در صنعت بازی که ذاتاً دیجیتال 

است، فرایند توزیع نیز به طور کامل دیجیتالی شده باشد؛ اما 

آنالوگ  در صنعت فیلم، همچنان برخی فعالیت ها به صورت 

باقی مانده اند و تعاملات بین دو صنعت و ترکیب ساختارهای 

روایی خطی و غیرخطی، در حال افزایش است.

چیز  هر  از  بیش  آن ها  ویدیویی  بازی های  هستی شناسی  در 

رسانه ای شبیه به فیلم و سینما تعریف می شوند. درحالی که 

سینما نیز در اوایل پیدایش خود از سوی مخاطبان و منتقدان 

و خلق  زمان  گذر  از  نگریسته می شد پس  تردیدآمیز  نگاه  با 

یک  به عنوان  سینما  پذیرش  رسانه،  این  اصیل  شاهکارهای 

همین  به  یافت؛ شبیه  اصیل سهولت  و  هنری جدید  رسانه 

رویکرد در مورد بازی های ویدیویی نیز دیده می شود. از سوی 

رسانه  این  تثبیت  برای  ادبیات  از  سینما  اقتباس  روند  دیگر 

با  نیز  ویدیویی  بازی های  که  مسیری  است؛  توجه  نیازمند 

اقتباس اولیه از آثار سینمایی در پیش گرفت و امروزه شاهد 

یک بده بستان میان رسانه ای میان بازی و سینما هستیم. 

ریحانه رفیع زاده

صنایع خلاق و بازی های ویدیویی در ایران
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بنابراین برای شناخت بازی های ویدیویی می توان از سلف آن یعنی صنعت سینما الگو 

گرفت که در این مقاله به آن پرداخته می شود. صنعت فیلم از پشتوانه خوب عمومی 

و دولتی برخوردار است و جایگاه تثبیت شده ای در سیاست های عمومی فرهنگی دارد. 

درواقع فیلم رسانه ای عمدتاً خطی است که به شدت به حمایت مالی دولتی وابسته 

است. امروزه فناوری هایی مانند ٤k، رندر سه بعدی، دوربین های ۳۶۰ درجه و واقعیت 

مجازی، نقش فیلم سازان را تغییر داده اند. درنتیجه این امر و با آشنا شدن فیلم سازان 

با مهارت های دیجیتال، آن ها قادر هستند که در خلق آثار مربوط با رسانه های نوین 

همچون بازی های ویدیویی نیز فعالیت کنند. از سوی دیگر، بازی های ویدیویی رسانه های 

ارتباط باشند. برخلاف فیلم که  تعاملی اند که به کاربران اجازه می دهند با محیط در 

به امروزه  بازی ها  فراهم می کند.  را  فعال  امکان مشارکت  بازی  دارد،  منفعل  مصرفی 

 عنوان شکلی مشروع از فرهنگ دیجیتال به رسمیت شناخته می شوند و دارای بازار 

جهانی هستند. دسته بندی آن ها شامل بازی های AAA، مستقل، هنری، موبایل، جدی 

جمع سپاری  و  عمومی  خصوصی،  سرمایه گذاری  به  صنعت  این  است.  ترکیبی  و 

(کراودفاندینگ) تکیه دارد. مهارت های خاص دیجیتال در صنعت بازی شامل توسعه 

مکانیک های بازی و روایت چندخطی، طراحی فضاهای تعاملی و برنامه نویسی رویه ای 

است. پیش بینی می شود که احتمالاً در آینده استفاده از نرم افزارهای توسعه بازی نیاز 

به دانش کمتری در برنامه نویسی خواهد داشت.

بازی:  و  فیلم  در  ارزش  زنجیره 

ایده، تولید،توزیع، مصرف
مایکل پورتر در سال ۱۹۸۵ مدل زنجیره ارزش را معرفی کرد که 

شامل فعالیت های اصلی (تولید تا خدمات مشتری) و فعالیت

تأمین  فناوری،  انسانی،  منابع  (زیرساخت،  پشتیبان   های 

منابع) است. این مدل برای تحلیل کسب وکار و بررسی ارزش

 افزوده فعالیت ها به کار می رود. پریس در سال ۲۰۰۵ این مدل 

چگونه  که  داد  نشان  و  داد  تطبیق  نمایشی  هنرهای  برای  را 

فعالیت های یک گروه هنری می توانند در قالب زنجیره ارزش 

بررسی شوند. با دیجیتالی شدن، این زنجیره ها نیز تغییر کرده

 اند، به ویژه دربازی های موبایلی که در آن، دروازه بانان فروشگاه

 های اپلیکیشن و پلتفرم های شبکه های اجتماعی، به بازیگران 

جدید  هنجارهای  تحولات،  این  تبدیل شده اند.  کلیدی 

همراه  به  را  نوینی  اقتصادی  رفتارهای  و  اجتماعی-فرهنگی 

دارند.

ایده •
در فیلم، ایده پردازی بیشتر به نویسنده وابسته است و تمرکز 

بر داستان گویی دارد. در بازی، ایده پردازی طراحی محور است و 

شامل قوانین، تعاملات و طراحی محیط ها می شود. درواقع در 

تجربه  سازنده  و  میابد  اهمیت  که  است  گیم پلی  این  بازی 

نظیر  فعالیت هایی  انجام  با  بازی ها  کاربران  است.  مخاطب 

آزمایش نسخه های اولیه در استیم، در فرایند توسعه بازی نیز 

مشارکت فعال دارند. در فیلم، اشکال همکاری مانند همکاری 

آنلاین بر روی فیلم نامه یا استفاده از توان محاسباتی چندین 

حال  در  داده محور  انیمیشن  پروژه های  به  کمک  برای  سرور 

دارند  فیلم های بلاک باستر محبوب طرفدارانی  افزایش است. 

ادامه می را  فیلم  و در آن داستان  فان فیکیشن می سازند  که 

 دهند. درواقع هر دو صنعت در حال تجربه شیوه های جدید 

همکاری آنلاین هستند. در مرحله ایده، استفاده از فناوری های 

و  کرده  فراهم  را  تعاملی  روایت های  امکان  مجازی،  واقعیت 

مرزهای میان فیلم و بازی را کاهش خواهد داد.

 بازی نمای ایران
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• تولید
در هر دو صنعت فیلم و گیم، ابزارهای تولید دیجیتال، تولید مستقل را آسان تر کرده اند اما تکنولوژی های تولید دیجیتال در بازی پیشرفته تر هستند. 

استفاده از VR و AR در بازی رایج است، اما در فیلم هنوز در مرحله آزمایشی قرار دارد. ساختار تولید در هر دو صنعت پروژه محور و تیمی است، اما 

در توسعه یک بازی، تولیدکنندگان معمولاً در چند پروژه هم زمان فعالیت دارند و تمایل بیشتری به تولید محلی دارند. نقش افراد در فرآیند تولید یک 

فیلم (کارگردان، تدوینگر یا تصویربردار) مشخص تر است اما این موضوع دربازی ها با ابهامات و تداخل مرز میان نقش ها همراه است و تنها با افزایش 

سطح حرفه ای بودن و آموزش، شروع به تمایز می کنند.

• توزیع
هر دو رسانه به سمت توزیع دیجیتال از طریق پلتفرم های جهانی رفته اند. در فیلم، مدل استریمینگ رو به رشد است و نقش واسطه ها کاهش یافته 

است. بازیگران جدید مانند VoDها، حتی اگر هنوز در تأمین مالی مستقیم مشارکت نکنند، در حال افزایش نقش خود در تولید محتوا هستند. دربازی

 های ویدیویی فروشگاه های آنلاین کار توزیع بازی ها را به امری کاملاً دیجیتال تبدیل کرده و فروش آنلاین امکان مدل های مختلف درآمدی (مدل های 

فریمیوم، اشتراکی یا تبلیغاتی) را فراهم می کند. هم افزایی هایی در بازاریابی اقتباس های بازی مرتبط با فیلم ها و برعکس قابل مشاهده است.

•مصرف
در هر دو صنعت سینما و گیم، شیوه مصرف محصولات به سمت استفاده از موبایل پیش می رود. سریال های ویدیویی کوتاه و بازی های کژوال و موبایلی 

که می توان در هر زمان و مکانی از آن ها استفاده کرد، به عنوان بازارهای نوظهور و اصلی این دو رسانه شناخته می شوند. دربازی های دیجیتال، مصرف

 کننده تنها یک مخاطب نیست بلکه بازیگر فعال نیز هست. دیجیتالی شدن امکان سفارشی سازی تجربه مصرف را فراهم کرده و فناوری هایی چون 

واقعیت افزوده و مجازی، صدا و حرکت، تجربه مصرف را شخصی تر و تعاملی تر کرده اند.

• نگهداری
درحالی که صنعت فیلم با چالش دیجیتالی سازی مجموعه های بزرگ از مواد فیلم آنالوگ مواجه است، جمع آوری بازی های دیجیتال به خودی خود هنوز 

یک مسئله نیست. در هر دو صنعت، سؤالی که هنوز به طور رضایت بخشی پاسخ داده نشده است، چگونگی در دسترس قرار دادن محصولات برای 

نسل های آینده است. مشکلاتی در این زمینه شامل کارایی دستگاه ها و سخت افزارهای قدیمی، خوانایی فرمت های فایل قدیمی و همچنین ماندگاری 

مواد فیلم فیزیکی است.
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زنجیره ارزش صنعت سینما و بازی های ویدیویی در ایران
مطابق با گزارش ۲۰۲۴ انکتاد، در بحبوحه قرنطینه های ناشی از کووید-۱۹ که بسیاری از جریان های سنتی تجارت را مختل کرده بود، صادرات خدمات 

قابل ارائه به صورت دیجیتال در جهان با رشدی چشمگیر معادل ۱۸ درصد افزایش یافت. این روند رشد در سال های ۲۰۲۲ و ۲۰۲۳ نیز ادامه یافت و به 

ترتیب با افزایش های ۵ و ۹ درصدی همراه بود. در سال ۲۰۲۳ پنج صادرکننده برتر خدمات از میان اقتصادهای درحال توسعه همگی آسیایی بودند. چین، 

هند، سنگاپور، امارات متحده و ترکیه ازجمله این اقتصادهای فعال هستند. درحالی که بخش های سفر و حمل ونقل در دوران همه گیری کووید-۱۹ به

 شدت آسیب دیدند، صادرات خدمات مخابراتی و رایانه ای در سراسر جهان طی سال های ۲۰۱۸ تا ۲۰۲۳ رشد چشمگیری داشت و بالاترین میانگین رشد 

سالانه در آسیا با ۱۴ درصد ثبت شد. در سال ۲۰۲۳، اقتصادهای واقع در آسیای جنوبی، شرقی و جنوب شرقی و کشور ما ایران، عمدتاً کالاهای تولیدی 

صادر کردند. در ایران طی سال های اخیر، روندهایی در راستای همگرایی میان سینما و بازی مشاهده می شود که نمونه آن بازی موبایلی «بچه زرنگ؛ 

مبارز کوچک» است که بر اساس انیمیشنی ایرانی ساخته شده است. در مرحله ایده پردازی، هرچند تلاش هایی برای بهره گیری از شخصیت ها و 

داستان های بومی وجود دارد، اما ضعف در آموزش تخصصی، عدم همگامی با فناوری های نوین و نبود زیرساخت های نوآورانه، مانع توسعه کیفی تولید 

تولید، به رغم نمونه هایی مانند پروژه «موسی کلیم الله» که از فناوری ویرچوال پروداکشن بهره گرفته اند،  در سطح بین المللی شده است. در بخش 

صنعت سینما و بازی ایران با کمبود استودیوهای حرفه ای و عدم تطابق با فناوری های روز دنیا روبه روست. ازنظر توزیع، بازی ها از طریق پلتفرم های 

داخلی مانند کافه بازار و مایکت و نیز پلتفرم های خارجی مانند App Store و Steam عرضه می شوند، اما نبود ناشر بزرگ داخلی و سلطه شرکت های 

جهانی مانند گوگل و اپل چالشی جدی است. در مقابل، برخی بازی سازان با ناشران خارجی، به ویژه در کشورهای همسایه، همکاری می کنند. شیوه های 

مصرف نیز در حال تحول اند و رشد پلتفرم هایی مانند فیلیمو نشانه ای از گرایش کاربران به رسانه های دیجیتال است، اما همگرایی ساختاری میان نظام 

توزیع فیلم و بازی همچنان محدود باقی مانده است. درحالی که فیلم های ایرانی بیشتر بازار داخلی را هدف قرار می دهند، بازی سازان افق جهانی تری 

دارند. نهایتاً، بخش نگهداری و بایگانی آثار در ایران ساختارمند نیست و تنها برخی کانال های شخصی یا وب سایت ها به گردآوری بازی های قدیمی 

پرداخته اند. درمجموع، برای بهره برداری مؤثر از ظرفیت های همگرایی فیلم و بازی، ایران نیازمند توسعه زیرساخت ها، اصلاح سیاست گذاری و تقویت 

آموزش تخصصی است.

 بازی نمای ایران



بازی های ویدیویی، موتور محرک صنایع خلاق

 اگر بخواهیم در حوزه صنایع خلاق صحبت بکنیم، اقتصاد خلاق بخشی جدایی ناپذیر از این عرصه است .در یک توضیح کوتاه اگر بخواهیم 

بگوییم اقتصاد خلاق چیســـت مجبور به توصیف دوباره صنایع خلاق می شـــویم، درواقع اقتصاد خلاق را می توان قلب صنایع خلاق نامید که 

مفهومی پویا و دائما در حال تحول اســـت و دارایی های این اقتصاد چیزی غیر از ســـرمایه های خلاق آن نیســـت. اقتصاد خلاق که در واقع در 

سایه حوزه صنایع خلاق به وجود می آید دارای ابعاد گوناگونی مثل فناوری، مالکیت فکری و گردشگری است و با مجموعه فعالیت های دانش 

بنیان و محلی شـــده ای همراه اســـت که با ســـطح خرد و کلان اقتصاد پیوندهای فراگیری خورده است( UN Creative Economy,٢٠٢١). همانطور 

که گفته شـــده صنایع خلاق شـــامل بخش هایی مانند صنایع دســـتی، کتاب، هنرهای تجسمی و نمایشی تا حوزه های فناوری-محوری مثل بازی

 های ویدیویی، فیلم و غیره می باشـــد که افراد در ابتدای راه تولید این محصولات مثل دیگر حوزه ها، ابتدا در رابطه با آن ایده پردازی و فکر می

 کنند ســـپس به تولید یا انتشـــار آن می رســـند و ســـرانجام اگر به نتیجه ای مطلوبی در بازار برســـد، از آن کســـب درآمد می کنند به غیر از اینکه 

برخلاف دیگر حوزه ها ماهیت اصلی ورودی آن از موضوع مالکیت فکری نشات می گیرد(UN Creative Economy,٢٠٢١). پس از همه گیری کرونا 

یکـــی از حوزه هایـــی کـــه از آســـیب مصـــون نماند، حوزه اقتصاد صنایـــع خلاق بود آما گزارش های ســـازمان ملل متحد نشـــان می دهد این حوزه 

همچنان محرک جدایی ناپذیر رشـــد اقتصاد جهانی و منطقه ای محســـوب می گردد بطوریکه درآمد ســـالانه ای نزدیک به ٢٫٣میلیارد دلار را در 

جهان به خود اختصاص می دهد؛ همچنین ســـهمی ٣٫١درصدی در GDP اقتصاد کشـــورهای گروه٢٠(G٢٠) را داراســـت(گزارش جهانی اقتصاد 

خلاق، ۲۰۲۲). در این میان رشد اقتصاد دیجیتال در سال های اخیر بسیار چشمگیر به نظر می رسد به طوریکه از میزان درآمد صنایع سرگرمی 

غیر دیجیتال نیز پیشی گرفته است.

۳۵

راحله چمن زاد



۳۶

با این تفاســـیر صنعت بازی های ویدیویی به عنوان بخشـــی از اقتصاد 

دیجیتال نقش  آفرینی اساسی به عنوان یکی از رکن های جدی صنایع 

خلاق می کنـــد و می توان گفـــت یکـــی از امیداوارکننده ترین بخش های 

اقتصاد خلاق محسوب می گردد. در توصیف دایره مفهمومی بازی های 

ویدیویی، بازی رایانه ای نوعی خاص از ســـرگرمی دیجیتال اســـت که در 

آن بازیکن با رابط دیجیتال تعامل داشته و بسته به نوع بازی، چالش

 هـــای مختلفی را پشـــت ســـر می گـــذارد. ٣ ویژگی اصلی کـــه بازی های 

فضاســـازی  شـــامل:  می کنـــد  متمایـــز  یکدیگـــر  از  را  ویدیویـــی 

محرک هـــای  بـــازی،  داســـتان  و  ژانـــر  مثـــل   (Setting)بـــازی

حســـی(Sensory Stimuli) مثل تجربیات صوتی-بصری-حسی و 

قوانیـــن کـــه شـــامل اصـــول حاکـــم بـــر هـــر بـــازی مـــی باشـــد، اســـت 

اقتصـــاد  و  بزرگـــی  در   .(٢٠٠٩,Zackariasson and Wilson)

صنعـــت  بازی هـــای ویدیویـــی به عنـــوان بخش مهمـــی از صنایع خلاق 

همیـــن بـــس کـــه درآمد این صنعـــت از مجموع درآمـــد صنعت فیلم و 

موســـیقی در ســـال ٢٠٢٣ پیشـــی گرفـــت و به عـــدد ٢٢٧میلیـــارد دلار 

رســـید(PwC، ۲۰۲۳) و از ســـویی پیشـــرفت های اجتماعـــی و فنـــاوری 

موجب افزایش تولید بازی، فروش و تنوع میان آنان نیز گردیده است. 

با دستاوردهای گسترده ای که این صنعت از خود نشان داده تبدیل به 

صنعتی پیشـــران در حوزه صنایع سرگرمی شده است و سهم درآمدی 

آن در جهان از ٦٫١درصد در ســـال ٢٠١٧ به ١٠٫٩درصد در ســـال ٢٠٢٦ 

خواهد رسید(چشم اندار اقتصاد خلاق سازمان ملل،٢٠٢٤).  از سویی 

دیگـــر بـــا ماهیت میـــان رشـــته ای و چندبعـــدی آن، صنعـــت بازی های 

ویدیویـــی ارتبـــاط تنگاتنگی با صنایع دیگری ماننـــد صنعت فیلم برای 

تبادلات محتوایی و موضوعی مثل بازی اســـتار وارز، صنعت تلویزیون 

برای اقتباس گیری مثل انیمیشـــن ســـگا که اقتباســـی از بازی ســـونیک 

محســـوب می شـــود، صنعت نشـــر برای تبدیل متون داستانی به بازی 

مثـــل بازی لهســـتانی ویچر، صنعت اســـباب بازی بـــرای تبدیل و تولید 

محصـــولات و فرانچایزهای بازی های مختلف، صنعت ورزش برای بازی

 های حرکتی و مسابقات ورزش های الکترونیک، صنعت موسیقی برای 

بازی هـــای موزیکال و اســـتفاده از موســـیقی در بـــازی، صنعت مد برای 

بازی های مرتبط با مد و فشن و غیره دارد(Klimas،٢٠١٥) که نمایانگر 

ظرفیت های بالفعل این صنعت می باشد. 

مقاله گیمینگ



 در پایان این بخش می توان گفت صنایع خلاق با بهره مندی از طیف 

وسیعی از صنایع گوناگون هنر و فناوری-محور توانسته است به یکی 

از رکن هـــای اصلی اقتصاد کشـــورهای دنیا تبدیل شـــود؛ در این میان 

صنعت بازی های رایانه که ارزش بازار آن از صنایع قدیمی و پول سازی 

مانند ســـینما و موســـیقی نیز پیشی گرفته شـــامل ظرفیت های جدی 

برای بهره برداری و توســـعه فرهنگی-اقتصادی اســـت که در فصل های 

آینده ماهنامه تلاش می شود بیش از پیش این ظرفیت های جهانی و 

ملی روشن شود.

در ایـــن میان کشـــورهای مانند چین و آمریکا با در دســـت داشـــتن نیمـــی از درآمدهای بازار این صنعت در صدر اقتصـــاد آن در حال نقش آفرینی 

هستند و اقتصاد های درحال توسعه ای مانند  کشورهای ترکیه، پاکستان و هند به ترتیب با رشد ٢٤٫١درصد، ٢١٫٩درصد و ١٨٫٣درصد سریع ترین 

نرخ رشـــد درآمدی را به خود اختصاص می دهند(چشـــم اندار اقتصاد خلاق ســـازمان ملل،٢٠٢٤). در نمودار زیر نیز پردرآمدترین کمپانی های حوزه 

 Innovation and Intellectual Property Use in the Global)صنعت بازی را به تفکیک درآمد و کشـــور مبدا مشـــاهده می کنید

 .(٢٠٢٤،Video Game Industry

 با توســـعه تکنولوژی حوزه های بازی رایانه ای علاوه بر حوزه های کنســـولی، موبایلی، PCمحور و آنلاین حوزه هایی مانند واقعیت مجازی و بازی های 

ابری نیز به ابزار توســـعه این صنعت تبدیل شـــده اند؛ بازی های موبایلی در این میان از بیشـــترین ســـهم بازار در اقتصاد صنعت بازی بر اساس این 

(٢٠٢٣،NEWZOO)دسته بندی بهره مند هستند

۳۷
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