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     فضــاي مجــازي بــا شــتاب شــگرف و رو بــه تزايــدي کــه در حــال بســط 
و گســترش اســت تمــام ســاحات اجتماعــي، اقتصــادي، سياســي و فرهنگــي 
ــي را  ــي واقع ــي از زندگ ــر روز بخــش بزرگ ــده و ه ــي بشــر را درنوردي زندگ
در خــود فــرو بــرده و حيــات متفــاوت و جديــدي بــه آن مي‌دهــد. لــذا بــه 
نظــر مي‌رســد دو نــگاه کلان بــه فضــاي مجــازي وجــود دارد: نــگاه اول کــه 
بالاخــص در ابتــداي رشــد و تکويــن فضــاي مجــازي مســلط شــده بــود، آن 
را همچــون ابــزاري کنــار ســاير ابزارهــاي بشــري تصويــر مي‌کــرد کــه تنهــا 
ــده  ــولات خيره‌کنن ــد تح ــه رش ــگاه دوم، در نتيج ــا ن ــت. ام ــت داش طريقي
ــک  ــر در ي ــئون بش ــا و ش ــتري آن در حوزه‌ه ــايه گس ــازي و س ــاي مج فض
دهــه اخيــر آن را چــون ســکويي مي‌دانــد کــه بســيار فراتــر از شــأن ابــزاري 
ــي را دارد.  ــدن نوين ــاي تم ــدي داده و ادع ــامان جدي ــان‌ها را س ــات انس حي
ــده و  رويکــردي کــه از قضــا از چشــمان بصيــر رهبــر انقــاب نيــز دور نمان

ــه داشــته‌اند. ــران را مطالب ــي از فضــاي مجــازي در اي انتظــاري تمدن
ــا       در هميــن راســتا گزارش‌هــاي عصرفضــاي مجــازي تــاش مي‌کنــد ت
فهــم ســازمان‌ها و دســتگاه‌هاي مرتبــط بــا حــوزه‌ فضــاي مجــازي را ارتقــاء 
ــن  ــا تحــولات اي ــه ب ــال و خردمندان ــه فع ــراي مواجه ــا را ب بخشــيده و آن‌ه

عرصــه مهيــا ســازد.
سيد ابوالحسن فيروزآبادي

دبير شوراي عالي و رئيس مرکز ملي فضاي مجازي
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     بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای بــا تأســیس مرکــز تحقیقــات بازی‌هــای 
ــش ســهم  ــی آن افزای ــدف اصل ــه ه ــال 1394 ک ــرک( در س ــال )دای دیجیت
تحقیقــات در صنعــت بازی‌هــای دیجیتــال بــود، اقــدام بــه انتتشــار 
ــای  ــوان »نم ــا عن ــا ب ــن گزارش‌ه ــی از ای ــرد. یک ــی ک ــای متنوع گزارش‌ه
ــه‌ای در  ــای رایان ــی بازی‌ه ــات مصرف ــا و اطلاع ــع‌آوری داده‌ه ــه جم ــاز« ب ب
کشــور اختصــاص دارد. در ایــن گــزارش کوتــاه بــه مقایســه تطبیقــی مصــرف 
ــاس  ــر اس ــال‌های 1398-1394 ب ــن س ــور بی ــی در کش ــای ویدیوی بازی‌ه
پیمایش‌هــای ملــی بنیــاد بازی‌هــای رایانــه‌ای خواهیــم پرداخــت تــا شــاید 
ــداد  ــم. تع ــم کنی ــران را فراه ــم در ای ــت مصــرف گی ــر از وضعی ــی بازت نمای
بــالای گیمرهــا و رشــد آن‌هــا طــی ســال‌های گذشــته و نیــز شــدت‌گرفتنِ 
ــه  ــان ب ــگام نوجوان ــن و اســتریمری و ورود زودهن ــای آنلای ــگ گیم‌ه گیمین
بدنــه گیمرهــای حرفــه‌ای از جملــه اتفاقــات مهمــی اســت کــه بایــد در مورد 
آن‌هــا تأمــل کــرد. پدیــده اســتریمینگ و نمایــش زنــده از نحــوه بازی‌کــردن 
یــک گیــم توســط بازیکنــان، از جملــه تحولاتــی اســت کــه فرصتــی بــرای 
ــن  ــروف و همچنی ــای مع ــق گیمره ــی از طری ــای ایران ــدنِ بازی‌ه دیده‌ش
ظرفیتــی بــرای گســترش تفکــر تولیــد و نقــاد در بازی‌هــای ویدئویــی فراهــم
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ــی در  ــای ویدئوی ــوزه گیم‌ه ــه ح ــان ب ــر زن ــاوه، ورود جدی‌ت ــد. به‌ع می‌کن
ــه مــوارد دیگــری  ــه مــرد از جمل ــران و نزدیکــی نســبت گیمرهــای زن ب ای
ــن  ــرای ای ــه را ب ــه و زنان ــای دختران ــاخت بازی‌ه ــه س ــه ب ــه توج ــت ک اس
ــازی و  ــواد ب ــه مســئله س ــه ب ــاً توج ــد. نهایت ــب می‌کن ــی طل قشــر اجتماع
ــی  ــای ویدئوی ــت مصــرف بازی‌ه ــت و مدیری ــا در هدای ــازی خانواده‌ه آگاه‌س
کــه در ســال‌های اخیــر مــورد اقبــال نیزواقــع شــده اســت، بایــد بــه صــورت 
ــع‌آوری  ــود و جم ــزاری موج ــات نرم‌اف ــری از امکان ــا بهره‌گی ــمندانه و ب هوش

داده‌هــای مصــرف بازیکنــان دنبــال شــود.

     واژگان کلیــدی: بازی‌هــای رایانــه‌ای، مصــرف بازی‌هــای‌ ویدیویــی در 
ایــران، نمــای بــاز و بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای.
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ــا  ــوص ب ــه خص ــه‌ای ب ــای رایان ــرگرمی بازی‌ه ــتفاده از س ــری اس     فراگی
ــوذ  ــرخ نف ــن ن ــر رفت ــمند و بالات ــدنِ گوشــی‌های هوش ــترس‌پذیرتر ش دس
اینترنــت در کشــور باعث شــد تا این ســرگرمی کــه اتفاقاً تنها یک ســرگرمی 
صِــرف هــم نیســت، بیش‌تــر در معــرض دیــده شــدن در ایــران قــرار گیــرد. 
     بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای بــا تأســیس مرکــز تحقیقــات بازی‌هــای 
دیجیتــال )دایــرک( در ســال 1394 کــه هــدف اصلــی آن افزایــش ســهم 
تحقیقــات در صنعــت بازی‌هــای دیجیتــال بــود، اقــدام بــه انتتشــار 
ــای  ــوان »نم ــا عن ــا ب ــن گزارش‌ه ــی از ای ــرد. یک ــی ک ــای متنوع گزارش‌ه
ــه‌ای در  ــی بازی‌هــای رایان ــه جمــع‌آوری داده‌هــا و اطلاعــات مصرف ــاز« ب ب
ــاره  ــی درب ــدان گزارش‌های کشــور اختصــاص دارد. در مجمــوع، اگرچــه فق
ــره  ــازان« و غی ــت بازی‌س ــازی«، »وضعی ــد ب ــم«، »تولی ــی گی »خُرده‌فروش
ــوه  ــه نح ــی ب ــز، انتقادات ــر نی ــوی دیگ ــود. از س ــاس می‌ش ــور احس در کش
ــه  ــاز وارد اســت. ب محاســبه گیمرهــا و دیگــر بخش‌هــای گــزارش نمــای ب
هرحــال، »نمــای بــاز« مســتندترین گــزارش کمّــی از وضعیت مصــرف بازی 
ــا روش پیمایــش  ــار ب در ایــران محســوب می‌شــود کــه هــر دو ســال یک‌ب
ــش در ســال ــون، ســه دوره پیمای ــی انجــام می‌شــود. تاکن و به‌صــورت مل
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94، 96 و 98 انجام و گزارش‌های مربوط به آن منتشر شده است.
ــای  ــرف بازی‌ه ــی مص ــه تطبیق ــه مقایس ــاه ب ــزارش کوت ــن گ      در ای
ویدیویــی در کشــور بیــن ســال‌های 1398-1394 بــر اســاس پیمایش‌هــای 
ملــی بنیــاد بازی‌هــای رایانــه‌ای خواهیــم پرداخــت تــا شــاید نمایــی بازتــر 
ــه ذکــر اســت  ــران را فراهــم کنیــم. لازم ب از وضعیــت مصــرف گیــم در ای
ــاد بازی‌هــای  ــی از ایــن گــزارش، پیمایش‌هــای ملــی بنی کــه در بخش‌های
رایانــه‌ای بــه اختصــار »پیمایــش« نامیــده شــده اســت. بــا توجــه بــه تعریف 
ــور  ــش، منظ ــه‌ای در پیمای ــای رایان ــی بازی‌ه ــاد مل ــات بنی ــز تحقیق مرک
ــک ســاعت روی یکــی  ــه‌ای ی ــل هفت ــه حداق ــردی اســت ک ــر« ف از »گیم
ــازی  ــل ب ــا موبای ــه و ی ــول، رایان ــامل کنس ــازی ش ــای ب ــواع پلتفرم‌ه از ان
ــه‌ای کــه  ــازی رایان ــه تنــوع نام‌هــای معــادل ب می‌کنــد. همچنیــن، نظــر ب
ــه  ــص ب ــی مخت ــی و فن ــداران علم ــاص و طرف ــی خ ــار معنای ــدام ب ــر ک ه
ــازی الکترونیــک،  ــازی ویدئویــی، ب ــازی دیجیتــال، ب ــد )ب خودشــان را دارن
ــی بهــره گرفتــه شــده  ــازی ویدئوی ــر از لفــظ ب ــی و ...( بیش‌ت ــازی موبایل ب
ــز، از واژه  ــد و نی ــش نیای ــه پی ــرم رایان ــا پلتف ــی ب ــتراک لغت ــا اش ــت ت اس

ــازی ویدئویــی اســتفاده شــده اســت. ــه جــای واژه بازیکــن ب گیمــر ب
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یدئویی و ی  گیم‌هــا ن  یکنــا ز با د  ا تعــد

ــه  ــت ک ــه‌ای اس ــم و قابل‌مناقش ــوع مه ــواره موض ــا هم ــداد گیمره     تع
ــرار  ــر ق ــت تأثی ــوزه را تح ــن ح ــت‌گذاری‌های ای ــد سیاس ــان آن می‌توان بی
دهــد. در گزارش‌هــای جهانــی مرســوم اســت کــه گیمــر را کســی در نظــر 
بگیرنــد کــه حداقــل یــک ســاعت در هفتــه بــا یکــی از پلتفرم‌هــای بــازی، 
بــازی می‌کنــد. در پیمایــش نیــز ایــن قــرارداد رعایــت شــده اســت. بــا ایــن 
ــل  ــه حداق ــه در طــول هفت ــرادی ک ــران، اف ــت در ای ــوان گف حســاب می‌ت
یــک ســاعت مشــغول گیــم هســتند رو بــه افزایــش اســت. ایــن بــه معنــی 
ــر ســنین مختلــف و نفــوذ گیــم  ــر مــردم، درگیــری بیش‌ت آشــنایی بیش‌ت
بیــن اقشــار اجتماعــی مختلــف بــا ســطوح درآمــدی و اقتصــادی متفــاوت 
می‌باشــد. تعــداد گیمرهــا در ســال 94، 23 میلیــون نفــر، در ســال 96 ، 28 
میلیــون نفــر و در ســال 98 نیــز 32 میلیــون نفــر گــزارش شــده اســت کــه 
ســیری صعــودی و قابــل انتظــار اســت. البتــه برخــی از پژوهشــگران معتقــد 
ــان دقیقــی از تعــداد گیمرهــای  ــر، بی ــون نف هســتند کــه تعــداد 32 میلی
ــه  ــت ک ــرم اس ــاعت و پلتف ــزان س ــن می ــع، ای ــرا درواق ــت. زی ــی نیس ایران
به‌نوعــی تعییــن می‌کنــد کــدام بازیکن‌هــا بــه معنــی واقعــی کلمــه 
گیمــر هســتند. اگرچــه دربــاره روش محاســبه تعــداد گیمرهــا انتقــادی بــه
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ــه  ــری ب ــای دیگ ــز در گزارش‌ه ــرک نی ــت و دای ــاد وارد نیس ــش بنی پیمای
ــا  ــرده اســت، ام ــا آن اشــاره ک ــط ب ــور و خوشــه‌بندی‌های مرتب روش مذک
شــاید اشــاره بــه آن‌هــا در گــزارش »نمــای بــاز« هــم خالــی از لطف نباشــد.

شکل 1- تعداد گیمرهای ایرانی در سال‌های 94 تا 98

ــان از  ــل نش ــا حداق ــداد گیمره ــش تع ــه افزای ــرد ک ــادآوری ک ــد ی     بای
ــاد  ــب از آح ــذب مخاط ــم و ج ــئله گی ــن مس ــد قرارگرفت ــرض دی در مع
ــی  ــه‌ای و حت ــژوال1، غیرحرف ــا ک ــن گیمره ــد ای ــر چن ــت؛ ه ــه اس جامع
ــن اســت کــه تعــداد گیمرهــا در حــال  ــه مهــم ای هرازگاهــی باشــند. نکت
ــان  ــه مخاطب ــد ک ــش می‌آی ــر پی ــیر، کمت ــن مس ــت و در ای ــش اس افزای
ــا  ــا ب ــد و ی ــرت کنن ــری مهاج ــرگرمی دیگ ــه س ــد ب ــرگرمی جدی ــن س ای
ــه ســرگرمی‌های  ــی ب ــی در شــرایط کرونای ــی فعل ــه ســبک زندگ توجــه ب
ــن،  ــد. همچنی ــره روی آورن ــی و غی ــای محیط ــد بازی‌ه ــی مانن جایگزین
بهره‌گیــری شــبکه‌های اجتماعــی از مکانیزم‌هــای بــازی )بــازی‌کاری2( 
ــه  ــازی را ب ــان ب ــی، زب ــبکه‌های اجتماع ــی3 در ش ــای اجتماع ــا بازی‌ه و ی

ــوده اســت. ــی نم ــد معرف ــان جدی ــک زب ــوان ی عن

1. Casual
2. Gamification
3. Social Games
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    از ســویی دیگــر، بایــد بــه ایــن پرســش نیــز پاســخ داده شــود کــه ایــن 
تعــداد گیمــر از چــه رده ســنی هســتند و بــا توجــه بــه خطــر منفی‌شــدن 
ــوان  ــودک و نوج ــداد ک ــش تع ــع آن کاه ــه تب ــور و ب ــی کش ــرخ جمعیت ن
ــم  ــی ک ــال‌های آت ــز در س ــا نی ــداد گیمره ــا تع ــک، آی ــده‌ای نزدی در آین
می‌شــود؟ همچنیــن، بایــد توجــه داشــت ایــن فــرض کــه گیمرهــا صرفــاً 
در رده ســنی کــودک و نوجــوان هســتند فرضــی اشــتباه اســت کــه بررســی 
ــا  ــرای م ــادی آن را ب ــال‌های متم ــا در س ــنی بازی‌ه ــدی س ــق رده‌بن دقی
ــرگرمی  ــن س ــرف ای ــه مص ــه در زمین ــورهایی ک ــد. در کش ــان می‌کن عی
ــه نیــم  ــد شــاهد آن هســتیم کــه بعــد از گذشــت قریــب ب پیشــتاز بوده‌ان
ــازار آمریــکا همچنــان رده ســنی گیمرهــا  قــرن از فراگیرشــدن بــازی در ب
حوالــی 30 ســال اســت. بنابرایــن، آیــا بــا توجــه بــه نــرخ منفــی فرزنــدآوری 
و نیــز آشــنایی آحــاد جامعــه ایــران بــا ســرگرمی گیــم رده ســنی بازیکنــان 

در آینــده افزایــش خواهــد یافــت؟
     همچنیــن، توجــه بــه متوســط ســن گیمرهــای ایرانــی در طی ســال‌های 
94 تــا 98 نشــان می‌دهــد کــه در ســال 96 بــا یــک کاهــش متوســط ســنی 
روبــرو بوده‌ایــم. بــه نظــر می‌رســد ایــن مســئله عمدتــاً بــه دلیــل فراگیــری

یکنان ز با ســنی  بنــدی  ه  د ر
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بازی‌هــای موبایلــی بــوده اســت. بازی‌هایــی کــه هرچنــد در اختیــار تمــام 
ــال بیشــتری از ســوی  ــا اقب ــا ظاهــراً ب ــد، ام ــرار گرفته‌ان رده‌هــای ســنی ق
ــار  ــدت انتظ ــد در بلندم ــت. هرچن ــده اس ــه ش ــان مواج ــودکان و نوجوان ک
مــی‌رود ایــن متوســط ســنی افزایــش یابــد و بازی‌هــای ویدئویــی کالایــی 

اساســی در ســبد مصرفــی خانوارهــا باشــند.
     بــه هــر حــال، دو فرضیــه مطــرح اســت: اینکه جمعیــت گیمرهــای ایران 
ــر واضــح  ــود. پُ ــر می‌ش ــا پی ــد و ی ــی می‌مان ــوان باق ــی ج ــال‌های آت در س
ــگ  ــر روی خُرده‌فرهن ــا ب ــن فرضیه‌ه ــدام از ای ــر ک ــق ه ــه تحق ــت ک اس
ــی  ــای آموزش ــرف، برنامه‌ه ــت مص ــت‌گذاری‌های کلانِ هدای ــم، سیاس گی
و غیــره تأثیرگــذار خواهــد بــود. امــا آیــا می‌تــوان انتظــار یــک افزایــش یــا 

کاهــش بــدون نوســان را در متوســط رده ســنی گیمرهــا داشــت؟ 

شکل 2- متوسط سنی گیمرها از سال 94 تا 98

     شــاید لازم باشــد کــه کمــی در تاریــخ گیــم کشــور بــه عقــب بازگردیــم. 
ــول‌های  ــی کنس ــه نوع ــه ب ــم ک ــاهد بودی ــال‌هایی را ش ــه 70، س در ده
بــازی و کلوپ‌هــای گیــم در بــازار ایــران حضــور جدی‌تــری پیــدا کردنــد و 
کــودکان و نوجوانــان دهــه 60 مشــغولِ گیمینــگ شــدند. طبیعتــاً جمعیــت
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دهــه 70 بــا گذشــت دو دهــه تبدیــل بــه همــان جمعیتــی شــده اســت کــه 
ــد و در ســال  ــد ســالگی بوده‌ان ــی ســنین بیســت و چن در ســال 94، حوال
ــای  ــب گیمره ــت قال ــا جماع ــا آی ــد ســالگی! ام 98 در ســنین ســی و چن
ــن دهــه  ــر. متولدی ــاً خی ــد؟ طبع ــن دهــه 60 بوده‌ان ــران فقــط از متولدی ای
70، 80 و حتــی 90 بــه علاقه‌منــدان گیــم افــزوده شــدند. از ســویی 
ــا گوشــی‌های  ــر ب ــا آشــنایی بیش‌ت دیگــر، متولدیــن دهــه 40 و 50 نیــز ب
هوشــمند ماننــد کــودکان دهــه 90 ســرگرم بازی‌هــای موبایلــی شــده‌اند و 
بدیــن ترتیــب، هــرم جمعیتــی گیمرهــای ایرانــی ترکیبــی از رده‌های ســنی 
مختلــف شــده اســت. در ایــن مســیر بهتــر اســت تــا نگاهــی بــه رده‌هــای 

ــم. ــازی در طــی چهــار ســال اخیــر بیندازی ســنی مصرف‌کننــدگان ب

شکل 3- ترکیب رده سنی گیمرهای ایرانی از سال 94 تا 98

ــت  ــور ثاب ــه ط ــودکان ب ــان می‌دهد،ک ــز نش ــودار نی ــه نم ــور ک     همان‌ط
حداقــل یــک چهــارم جمعیــت بازیکنــان کشــور را در ایــن ســال‌ها شــامل 
ــه  می‌شــوند. همچنیــن در ســال 98 گویــی از رده ســنی نوجــوان کــم و ب
رده ســنی جوانــان اضافــه شــده اســت، امــا رده ســنی کهنســال همچنان در 
همــان محــدوده دو دوره پیــش مانــده اســت. شــاید بتــوان این‌طــور تحلیــل
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ــر از ورودی  ــر کمت ــان گیم ــه نوجوان ــر ب ــودکان گیم ــه ورودی ک ــرد ک ک
ــر اســت. در خصــوص محــدوده ســنی  ــان گیم ــه جوان ــر ب ــان گیم نوجوان
ــا آنچــه در پیمایــش لحــاظ شــده اســت  ــق ب هــر گــروه ســنی هــم مطاب

ــرد: ــاهده ک ــر را مش ــدول زی ــوان ج می‌ت

جدول 1 - محدوده سنی در پیمایش‌های ملی بنیاد بازی‌های رایانه‌ای

ــهم  ــوس در س ــر محس ــوان تغیی ــاید بت ــوق ش ــدول ف ــاهده ج ــا مش     ب
درصــدی گــروه ســنی نوجــوان و جــوان در پیمایــش ســال 98 را ناشــی از 
تغییــر تعریــف رده ســنی در پیمایــش ســال 98 دانســت. در ســال 98 رده 
ــال 96 و 94  ــه در س ــت، در حالی‌ک ــال اس ــا 17 س ــوان 12 ت ــنی نوج س
ایــن رده مختــصِ ســنین 12 تــا 19 ســال اســت. امــا در خصــوص جوانــان 
ــنی  ــازه س ــش ب ــاهد افزای ــل ش ــه دو دوره قب ــبت ب ــال 98 نس ــز در س نی
هســتیم. بدیــن ترتیــب، گویــی در ســال 98 مــا از نوجوانــان بــه انــدازه دو 
ــم  ــه نموده‌ای ــان اضاف ــه رده ســنی جوان ســال )یعنــی 18 و 19 ســاله‌ها( ب
و شــاید همیــن مســئله باعــث کاهــش ســهم درصــدی رده ســنی نوجوانــان 

ــه ســال‌های 94 و 96 شــده اســت. در ســال 98 نســبت ب
    امــا بــاز هــم پرســش اساســی دربــاره متوســط ســن گیمرهــا در آینــده
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ــد  ــر بای ــه بیش‌ت ــزی ک ــال، چی ــر ح ــه ه ــد. ب ــد آم ــر خواه ــه نظ ــم ب مه
ــا چنــد ســال  ــرار گیــرد ایــن اســت کــه گیمرهــا لااقــل ت مــورد توجــه ق
ــا  ــی ب ــه نوع ــند و ب ــال نمی‌رس ــالای 30 س ــنی ب ــدوده س ــه مح ــده ب آین
مخاطــب نوجــوان و مخاطبانــی کــه در ســال‌های ابتدایــی جوانــی هســتند 
ــت،  ــال هوی ــه دنب ــه ب ــی ک ــا مخاطب ــا ب ــی م ــن یعن ــتیم و ای ــرو هس روب
شــغل، دیده‌شــدن، درآمدزایــی، دوســتی‌ابی، همســریابی، آرزوهــای بلنــد، 
فانتزی‌هــای بــزرگ، کنجــکاوی نســبت بــه مســائل پیرامونــی، رقابت‌هــای 

ــود. ــه چیزهــای جدیــد و غیــره اســت، طــرف خواهیــم ب دوســتانه، تجرب
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ــم.  ــی می‌روی ــای ویدئوی ــراغ مســئله جنســیت در گیم‌ه ــه س ــون ب     اکن
ــره  ــم گ ــه گی ــیتی ب ــای فمنیس ــا رویکرده ــویی ب ــه از س ــئله‌ای ک مس
ــه  ــا ک ــدروی گیمره ــای تن ــا گروه‌ه ــر ب ــوی دیگ ــت و از س ــورده اس خ
ــرکت‌های  ــا ش ــد و ب ــور می‌کنن ــرانه تص ــه و پس ــئله‌ای مردان ــم را مس گی
ــی در صنعــت  ــوان بازیگــران اصل ــه عن ــا را ب ــاً زن‌ه بازی‌ســازی کــه عموم
ــای  ــی بازی‌ه ــاد مل ــش بنی ــه از پیمای ــه‌ای ک ــا نکت ــد. ام ــازی نمی‌دهن ب
ــهم  ــودار س ــد، نم ــل می‌باش ــل تأم ــا قاب ــرای م ــه ب ــن مقول ــه‌ای از ای رایان

ــت. ــم اس ــردان از گی ــان و م ــیتی زن جنس

گیمرهــا جنســیت 

ــم.  ــی می‌روی ــای ویدئوی ــراغ مســئله جنســیت در گیم‌ه ــه س ــون ب     اکن
ــره  ــم گ ــه گی ــیتی ب ــای فمنیس ــا رویکرده ــویی ب ــه از س ــئله‌ای ک مس
ــه  ــا ک ــدروی گیمره ــای تن ــا گروه‌ه ــر ب ــوی دیگ ــت و از س ــورده اس خ
ــرکت‌های  ــا ش ــد و ب ــور می‌کنن ــرانه تص ــه و پس ــئله‌ای مردان ــم را مس گی
ــی در صنعــت  ــوان بازیگــران اصل ــه عن ــا را ب ــاً زن‌ه بازی‌ســازی کــه عموم
ــای  ــی بازی‌ه ــاد مل ــش بنی ــه از پیمای ــه‌ای ک ــا نکت ــد. ام ــازی نمی‌دهن ب
ــهم  ــودار س ــد، نم ــل می‌باش ــل تأم ــا قاب ــرای م ــه ب ــن مقول ــه‌ای از ای رایان

ــت. ــم اس ــردان از گی ــان و م ــیتی زن جنس

شکل 4- جنسیت گیمرهای ایرانی از سال 94 تا 98
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     آنچــه در خصــوص مســئله جنســیت گیمرهــا در ایــران می‌تــوان گفــت 
ایــن اســت کــه ایــن نســبت بــه هــر حــال بــه نوعــی در حــال نزدیک شــدن 
بــه برابــری جنســیتی اســت. دختــران گیمــر و زنانــی کــه از بــازی اســتقبال 
می‌کننــد و البتــه دربــاره اینکــه کــدام رده ســنی دختــران و زنــان بیشــتر 
اهــل گیمینــگ هســتند بــا توجــه بــه اطلاعــات فعلــی پیمایــش نمی‌تــوان 
ــه‌داری  ــی، مزرع ــد معمای ــی مانن ــی نمــود. به‌عــاوه، اگرچــه ژانرهای قضاوت
ــتقبال  ــوند و اس ــوب می‌ش ــه محس ــای دختران ــزو بازی‌ه ــازی ج و شبیه‌س
ــوده  ــه ب ــل توج ــر قاب ــال‌های اخی ــا در س ــن ژانره ــز از ای ــازان نی بازی‌س
ــه  ــد آنچ ــاخت و تولی ــرای س ــه ب ــدی و جداگان ــورت ج ــا به‌ص ــت؛ ام اس
تحــت عنــوان بازی‌هــای دخترانــه در مطالعــات بــازی نــام بــرده می‌شــود، 
تلاشــی صــورت نگرفتــه اســت. هرچنــد در مقیــاس جهانــی نیــز به‌صــورت 

رســمی کارهــای جــدی در ایــن زمینــه انجــام نشــده اســت.
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یکنان ز با دن  ــر زی‌ک با ن  ما ز متوســط 

ــه طــور متوســط در روز  ــاره مــدت زمانــی کــه گیمرهــای ایرانــی ب     درب
ــن متوســط  ــه ای ــا نشــان می‌دهــد ک مشــغول بازی‌کــردن هســتند، آماره
زمانــی در حــال افزایــش اســت. گیمرهــای ایرانــی گویــی بــا گذشــت زمــان 
ــی  ــا برخ ــولی ب ــای کنس ــوند. گیمره ــردن می‌ش ــر بازی‌ک ــتر درگی بیش
گیم‌هــای موبایلــی کنــار می‌آینــد. گیمرهــای موبایلــی بعــد از آشــنایی بــا 
گیــم بــه ایــن ســرگرمی جــذب می‌شــوند و بــرای خــود و یــا فرزندان‌شــان 

ــد. ــه می‌کنن ــازی تهی کنســول ب

شکل 5- متوسط زمان بازی‌کردن روزانه گیمرها در سال‌های 94 تا 98

     آنچه در خصوص مسئله جنسیت گیمرها در ایران می‌توان گفت این است
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ــی  ــم. اول ــه کنی ــا توج ــش از آماره ــه دو بخ ــد ب ــه بای ــن زمین      در ای
متوســط زمــان بازی‌کــردن در روز و دومــی گیمرهایــی کــه هــر روز بــازی 
ــردن در  ــان بازی‌ک ــط زم ــه متوس ــد ک ــان می‌ده ــا نش ــد. آماره می‌کنن
ــه  ــت، در حالی‌ک ــته اس ــش داش ــته افزای ــال گذش ــار س ــی چه روز در ط
درصــد گیمرهــای روزانــه از کل گیمرهــای کشــور بــه نوعــی کاهــش یافتــه 
ــه از کل  ــای روزان ــداد گیمره ــش تع ــاید کاه ــاده ش ــی س ــت. در نگاه اس
ــت  ــا وق ــردن و ی ــه بازی‌ک ــا ب ــر گیمره ــه کمت ــی از علاق ــا را ناش گیمره
کمتــر گذاشــتن بــرای گیمینــگ در طــول روز تصــور کنیــم، در حالی‌کــه 
ــا  ــوان ایــن فــرض را نیــز قــوی دانســت کــه گیمرهــای حرفــه‌ای و ی می‌ت
ــای  ــد در روزه ــازی می‌کنن ــول ب ــه روی کنس ــاً ب ــه عموم ــی ک گیمرهای
پایانــی هفتــه و تعطیــات فرصــت بیشــتری بــرای تمرکــز بــر روی گیم‌هــا 
ــر  ــز فک ــئله نی ــن مس ــه ای ــه ب ــت ک ــن نیس ــن، دور از ذه ــد. همچنی دارن
کنیــم کــه گیمرهــای موبایلــی کــه ســهم درصــدی آن‌هــا در طــی ســالیان 
ــش از  ــه را بی ــورت روزان ــردن به‌ص ــکان بازی‌ک ــت ام ــته اس ــش داش افزای
گذشــته پیــدا کرده‌انــد و بنابرایــن بایــد گیمرهــای روزانــه ســهم درصــدی 

ــه کاهشــی! افزایشــی داشــته باشــند ن

شکل 6- گیمرهای روزانه در ایران از سال 94 تا 98
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ــر  ــر گیم ــد ه ــان می‌ده ــز نش ــکل 5 نی ــودار ش ــه نم ــور ک      همان‌ط
ــم  ــاعت و نی ــک س ــل ی ــول روز حداق ــط در ط ــور متوس ــه ط ــی ب ایران
ــرای  مشــغول بازی‌کــردن اســت. ایــن عــدد البتــه یــک متوســط زمانــی ب
ــه  ــه‌ای ک ــای حرف ــاً از گیمره ــه طبع ــد ک ــی می‌باش ــای ایران کل گیمره
روزانــه چندیــن ســاعت به‌طــور ثابــت بــازی می‌کننــد بــر روی گیمرهــای 
معمولــی سرشــکن شــده اســت. البتــه کــه همیــن یــک ســاعت و نیــم هــم 
ــازی نمی‌شــود، مخصوصــاً اگــر  ــا به‌طــور پیوســته ب توســط عمــوم گیمره
ــا  ــیم. ام ــته باش ــرکار داش ــی س ــای موبایل ــودک و بازی‌ه ــای ک ــا گیمره ب
شــاید بتــوان ایــن نکتــه را هــم در نظــر گرفــت کــه بــرای ســاخت بــازی 
بــرای یــک گیمــر ایرانــی بایــد حداقــل یــک ســاعت و نیــم از زمــان او را 
ــگاه  ــی از ن ــود؛ یعن ــر نم ــا گسســته پُ ــه صــورت پیوســته و ی ــی ب ــه نوع ب
ــل  ــاص حداق ــت اختص ــم ظرفی ــده کالای گی ــی، مصرف‌کنن ــاً صنعت صرف
ــه بازی‌کــردن دارد و حــالا  ــه خــود را ب یــک ســاعت و نیــم از زمــان روزان
می‌تــوان ایــن زمــان را در اختیــار گیم‌هــای کنســولی، رایانــه‌ای و موبایلــی 
قــرار داد. درســت مثــل اینکــه بگوییــم هــر نفــر ایرانــی در کشــور حداقــل 
ــل  ــد حداق ــی بای ــن یعن ــورد و ای ــان می‌خ ــدد ن ــک ع ــه ی به‌صــورت روزان
روزانــه 80 میلیــون نــان در کشــور تهیــه شــود کــه اگــر معــادل ایــن تعــداد 
نــان، گنــدم تهیــه نشــود و یــا تــوان تهیــه آن وجــود نداشــته باشــد یــا بایــد 
از خــارج وارد شــود و یــا مــردم کالای جایگزیــن نــان را مصــرف می‌کننــد 
)البتــه اگــر جایگزینــی بــرای نــان وجــود داشــته باشــد(. طبیعتــاً گیم‌هــای 
ــه‌ای و  ــای رایان ــر از بازی‌ه ــاخت آن توانمندت ــران در س ــه ای ــی ک موبایل
کنســولی اســت ظرفیــت مشــغولیت یــک ســاعت و نیــم در طــول روز را در 
حالــی دارا هســتند کــه ماننــد بازی‌هــای امــروزی بتــل رویــال1  و آنلایــن2

1. Battle Royale
2. Online37



و غیــره باشــند، یــا قابلیــت بــازی کــردن بازیکنــان پلتفرم‌هــای مختلــف بــا 
یکدیگــر1  را دارا باشــند و یــا بازی‌هایــی مرحلــه‌ای باشــند کــه بــازی آن‌هــا 
)در مســیر داســتان و مأموریــت اصلــی و یــا فرعــی( زمــان 90 دقیقــه‌ای را 
از گیمــر به‌صــورت پیوســته یــا گسســته تقاضــا نمایــد. البتــه زمــان مــورد 
ــش  ــول بی ــا کنس ــه و ی ــرم رایان ــای پلتف ــردن بازی‌ه ــرای بازی‌ک ــاز ب نی
ــای  ــه روی پلتفرم‌ه ــری‌ای ک ــق درگی ــولاً عم ــت و اص ــزان اس ــن می از ای

ــاً بیشــتر اســت. ــی ایجــاد می‌شــود عموم غیرموبایل

1. Cross-platform play
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گیمینــگ ی  ــا ‌ه م پلتفر

ــی را  ــای ایران ــط گیمره ــتفاده توس ــورد اس ــای م ــر پلتفرم‌ه ــکل زی     ش
ــورت  ــه ص ــار ب ــن آم ــفانه ای ــد. متأس ــان می‌ده ــال 96 و 98 نش در دو س
ــای  ــزارش نم ــال 94 در گ ــه‌گانه در س ــای س ــرای پلتفرم‌ه ــه‌ای ب جداگان

ــرک منعکــس نشــده اســت. ــاز دای ب

شکل 7 - پلتفرم‌های مورد استفاده در ایران از سال 94 تا 98
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شکل 8 - دستگاه‌های بازی مورد استفاده در ایران از سال 94 تا 98

    امــا دربــاره دســتگاه‌های بــازی، وضعیــت در پیمایــش ســال‌های 
ــت: ــاهده اس ــل مش ــر قاب ــرح زی ــه ش ــف ب مختل

ــا  ــد، موبایل‌بازه ــان می‌ده ــز نش ــکل 8 نی ــودار ش ــه نم ــور ک     همان‌ط
در ایــران کــه روی دســتگاه گوشــی هوشــمند و یــا تبلــت بــازی می‌کننــد 
ایــن  امــا  از کنســول‌بازها و پی‌ســی‌بازها هســتند؛  به‌مراتــب بیشــتر 
ــژوال  ــای ک ــاً روی بازی‌ه ــه صرف ــان ســطحی ک ــی وجــود مخاطب ــه معن ب
ــت  ــه واقعی ــک ب ــه نزدی ــن کلیش ــد ای ــت. هرچن ــد نیس ــت می‌گذارن وق
کــه بازی‌هــای موبایلــی دارای عمــق کمتــری هســتند و بــه لحــاظ 
ــوی  ــناریوهای ق ــه س ــن ب ــکان پرداخت ــل ام ــرم موبای ــای پلتف محدودیت‌ه
ــه  ــا توجــه ب ــد، ب ــازی را ندارن ــاد درون ب ــا جزئیــات زی ــی همــراه ب و طولان
امــکان بازی‌کــردنِ ســایر بازی‌هــای رایانــه و کنســول روی موبایــل و نیــز، 
ــد  خلاقیت‌هــای بازی‌ســازان در تولیــد و ســاخت بازی‌هــای حرکتــی جدی
ــت  ــوژی واقعی ــرفت تکنول ــا پیش ــی ب ــیِ بدن ــط‌های گیم‌پل ــف واس و تعری
ــرد  ــد اشــاره ک ــه بای ــر اســت. البت ــزوده کمــی در حــال تغیی مجــازی و اف
کــه همچنــان بازی‌هــای درگیرکننــده و حرفــه‌ای بیش‌تــر روی کنســول و
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رایانــه ســاخته می‌شــوند و اصــولاً گیمرهــای کنســول و رایانــه، گیمرهــای 
ــرده فرهنــگ  ــا را در خُ ــداده و آن‌ه ــرار ن ــا ق ــی را در دســته گیمره موبایل
ــن مســئله را از بازی‌هــای پرُبازیکنــی ماننــد  ــد! ای ــازی نمی‌دهن خویــش ب
ــن  ــای آنلای ــز، بازی‌ه ــل و نی ــی3 موبای ــی2، کال آف دیوت ــت1، پابج فورتنای
ایرانــی دیگــری ماننــد منچــرز4، کوئیــز آف کینگــز5 و یــا بازی‌هــای 
درگیرکننــده‌ای ماننــد آمیــرزا و باقلــوا می‌تــوان مشــاهده نمــود. در 

ــت. ــده اس ــاره ش ــن اش ــای پرُبازیک ــه بازی‌ه ــز ب ــش نی پیمای
    بنابرایــن، بایــد بــه ایــن نکتــه دقــت کــرد کــه آیــا بازی‌هــای تولیــدی 
مــا ماننــد همــان میــزان گنــدم تولیــدی پاســخگوی نیــاز مصرف‌کننــدگان 
اســت یــا خیــر؟ البتــه ایــن یــک مثــال ســاده اســت کــه ایراداتــی هــم بــه 
ــان کالای ضــروری نیســت  ــه ماننــد ن آن وارد اســت. ماننــد اینکــه گیــم ب
)لااقــل بــرای عمــوم 32 میلیــون مخاطــب خــود( و از ســوی دیگــر ماننــد 
نــان، دســترس‌پذیری آن از مبــادی خارجــی کار ســخت و زمانبــری نیســت. 
همچنیــن، می‌تــوان بــه قــدرت بــازی دربــاره میــزان زمانــی کــه از مخاطبان 
ــوم  ــا مدی ــدام رســانه ی ــه ک ــادآور شــد ک ــرد و ی ــرد اشــاره ک خــود می‌گی
ــی را دارد کــه بدیــن صــورت مخاطبــان خــود را درگیــر کنــد:  ــن توانای ای
کتــاب، رادیــو، تلویزیــون، ســینما، موســیقی یــا گیــم؟ البتــه کــه موســیقی 
ــت  ــا کیفی ــا آی ــتند ام ــرف هس ــای پرُمص ــزو مدیوم‌ه ــم ج ــون ه و تلویزی
گیــم را هــم در انتقــال مفاهیــم بــه صــورت فعالانــه دارا هســتند یــا خیــر؟

    از ســوی دیگــر بــا توجــه بــه کشــش مثبــت کنونــی بــازار بــه 
بازی‌ســازان  تلــخ  تجربه‌هــای  موبایلــی،  بازی‌هــای  ســاخت  ســمت 
ــاخت بــازی روی پلتفــرم  ــت پروژه‌هــای س ــی در خصــوص شکس داخل
رایانــه بــرای بــازار داخــل، قطــع شــدن حمایــت مســتقیم مالــی

1. Fortnite                                                              4. Mencherz
2. PUBG                                                                  5. Quiz of kings
3. Call Of Duty
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نهادهــای حاکمیتی-دولتــی )کــه از پــول نفــت ارتــزاق می‌کردنــد( و نیــز، 
ــه‌ای و  ــی )رایان ــی غیرموبایل ــای ایران ــر بازی‌ه ــخت و نفس‌گی ــت س رقاب
کنســولی( بــا بازی‌هــای خارجــی در بــازار بــدون نظــارت و حمایــت داخــل، 
ــاخت  ــه س ــه در زمین ــت ک ــی اس ــازان اندک ــرای بازی‌س ــی ب ــش منف کش
ــه  ــد ب ــد. ایــن مســئله می‌توان ــه دارن بازی‌هــای غیرموبایلــی دانــش و تجرب
عنــوان چالشــی صنعــت گیــم ایــران را کــه بــا بازی‌هــای موبایلــی دم‌دســتی 
ارتــزاق می‌کنــد، تهدیــد نمایــد. هرچنــد خــروج حاکمیــت از دایــره 
تصمیم‌گیــری و اثرگــذاری بــر زیســت بــوم گیــم کــه اصــولٌا بــا بازی‌هــای 
ــت. ــر اس ــن ام ــوی ای ــائل ثان ــرد، از مس ــت می‌گی ــه هوی ــول و رایان کنس
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ــن ی نلا آ ن  ــا یکن ز با

    اکنــون کــه بــه اهمیــت گیم‌هــای موبایلــی آنلایــن اشــاره شــد، شــاید 
ــم.  ــز بپردازی ــن نی ــان آنلای ــداد بازیکن ــه تع ــه ب ــد ک ــف نباش ــی از لط خال
ــی  ــل توجه ــد قاب ــته رش ــال گذش ــار س ــول چه ــن در ط ــای آنلای گیمره
داشــته‌اند. ایــن مســئله قطعــاً تحــت تأثیــر افزایــش دسترســی بــه اینترنــت 
و نیــز آشــنایی طیــف گســترده‌تری از جامعــه ایــران بــا قابلیت‌هــای 
ــز از  ــازان نی ــر، بازی‌س ــوی دیگ ــن اســت. از س ــای آنلای ــت و بازی‌ه اینترن
ــا و  ــر بازی‌ه ــش طــول عُم ــت افزای ــن در جه ــای آنلای ــای بازی‌ه قابلیت‌ه
زنــده نگه‌داشــتن آن‌هــا نــزد مخاطبــان آگاه شــده‌اند و اقبــال بــه ســاخت 

ــه اســت. ــش یافت ــا افزای ــان آن‌ه ــن در می ــای آنلای بازی‌ه

شکل 9- گیمرهای آنلاین ایرانی از سال 94 تا 98
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ــای  ــتیبانی از بازی‌ه ــاخت‌های پش ــت زیرس ــزوم تقوی ــئله ل ــن مس     ای
سِــروِرهای  از  بازی‌ســازان  تــا  می‌ســازد  آشــکار  بیشــتر  را  آنلایــن 
قدرتمنــد داخلــی بــه راحتــی اســتفاده کننــد و امنیــت اطلاعــات کاربــران 
ــوی  ــود. از س ــظ ش ــور حف ــل کش ــازی در داخ ــای ب ــور داده‌ه و همین‌ط
دیگــر، ســرمایه‌گذاری روی ســرویس‌های کلــوود1 و بازی‌هــای مبتنــی 
بــر فضــای ابــری احتمــالاً ســرمایه‌گذاری بــا ریســک کمتــری بــوده و بــرای 
ــه  ــت ک ــر داش ــد در نظ ــد. بای ــذاب می‌باش ــر ج ــرمایه‌گذراران خطرپذی س
ــاً در پیمایــش  ــدی ماننــد اســتریمینگ2 کــه اتفاق ظهــور پدیده‌هــای جدی
ــی  ــت مبتن ــده اس ــاظ ش ــد لح ــش جدی ــک بخ ــوان ی ــه عن ــال 98 ب س
ــرایط  ــورت، ش ــوده و در این‌ص ــن ب ــت و ام ــت باکیفی ــود اینترن ــر وج ب
ــگ و  ــگ گیمین ــه جــزو خرده‌فرهن ــتریمرها3 ک ــت اس ــذاری و هدای تأثیرگ
ــد  ــهیل خواه ــتند را تس ــت‌بوم هس ــن زیس ــرهای4  ای ــی اینفلوئنس به‌نوع
کــرد. همچنیــن، گیمرهــای حرفــه‌ای کــه در مســابقات ورزش‌هــای 
ــکیل  ــه تش ــه ب ــا علاق ــد و ی ــرکت می‌کنن ــی ش ــی و جهان ــک مل الکترونی
تیم‌هــای حرفــه‌ای دارنــد، همگــی در صــورت وجــود اینترنــت بــا پینــگ5 
پاییــن و کیفیــت مناســب امکان‌پذیــر اســت. ایــن خطــر نیــز وجــود دارد 
ــه  ــان ب ــت بازیکن ــب و هدای ــت مناس ــن اینترن ــدم تأمی ــورت ع ــه در ص ک
ــتریمرها،  ــوش )اس ــاس و باه ــه حس ــن بدن ــالم، ای ــای س ــمت بازی‌ه س
گیمرهــای حرفــه‌ای و پـِـرو6( کــه عمومــاً از نوجوانــان و جوانــان هســتند از 
دایــره تأثیرگــذاری دســتگاه‌های فرهنگــی کشــور حــذف شــده و یا از دســت 
برونــد. ایــن مســئله همچنیــن توجــه بــه سیاســت‌های ممیــزی و فیلترینگ 
در خصــوص بازی‌هــای آنلایــن را نیــز تحــت تأثیــر قــرار می‌دهــد.

1. Cloud Gaming                                                           4. Influencers
2. Streaming                                                                  5. Ping
3. Stream                                                                        6. Pro Players

48



49



50



ســنی ‌بندی  ه د ر و  زی‌ها  با ی  ا محتــو به  توجــه 

     اکنــون بایــد بــه ایــن مســئله پرداخــت کــه بــا توجه بــه رده‌های ســنی و 
نــوع جنســیت متفاوتــی کــه بــه بازیکنــان گیم‌هــای ویدئویــی پیوســته‌اند، 
ــواده به‌عنــوان یــک نهــاد تربیتــی و نظارتــی چیســت. آمارهــا  تکلیــف خان
ــاً دو  ــی تقریب ــوار ایران ــر خان ــا در ه ــداد گیمره ــه تع ــد ک ــان می‌دهن نش
ــا  ــواده ب ــه معنــی درگیــری هرچــه بیشــتر نهــاد خان ــن ب ــر شــده و ای براب
ــبد  ــه س ــی ب ــای ویدئوی ــرگرمی بازی‌ه ــدنِ س ــازی و افزوده‌ش ــئله ب مس

ســرگرمی خانــواده اســت.

شکل 10- تعداد بازیکن در هر خانوار ایرانی در سال‌های 94 تا 98

    بــه نظــر می‌رســد کــه خانواده‌هــا اکنــون آنچنــان بــه گیم‌هــای ویدوئــی
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ــای  ــر، گیم‌ه ــد و بیش‌ت ــگاه نمی‌کنن ــر ن ــا هن ــانه ی ــک رس ــم ی ــه چش ب
ــرای مُجــاز دانســتن  ویدئویــی را یــک ســرگرمی تلقــی می‌کننــد. آن‌هــا ب
ــوم رســمی ماننــد  ــوان یــک مدی ــواده به‌عن و پذیرفتــن گیــم در نهــاد خان
تلویزیــون ســردرگم مانده‌انــد و بــه قطعیــت نرســیده‌اند. خانواده‌هــا 
همچنــان گیــم‌ را وســیله‌ای ســرگرم‌کننده و مخصــوصِ کــودکان، نوجوانــان 
ــران  ــد. از ســوی دیگــر، مســئولان و تصمیم‌گی ــان مجــرد می‌پندارن و جوان
گیــم را مدیومــی می‌‎داننــد کــه بایــد کنتــرل، محــدود و فیلتــر شــود. چــرا 
ــت و  ــی هدای ــا توانای ــه ی ــد ک ــی آن را اقشــاری می‌دانن ــه مخاطــب اصل ک
فیلترینــگ درونــی محتــوا را ندارنــد و یــا تمایلــی بــه ایــن مســئله نشــان 
ــا  ــواده ب ــای خان ــری اعض ــدم درگی ــی ع ــه معن ــن ب ــه ای ــد. البت نمی‌دهن
ســرگرمی بــازی نیســت و گویــی بازی‌هــای موبایلــی از بازی‌هــای رایانــه‌ای 
ــازی  ــالان ب ــد بزرگس ــر می‌رس ــه نظ ــوند. ب ــز داده می‌ش ــولی تمی و کنس
ــتگی‌های  ــی از خس ــغولی و رهای ــترس، دلمش ــع اس ــرای رف ــیله‌ای ب را وس
روزانــه تصــور می‌کننــد و لــذا از گیم‌هایــی کــه پیچیدگــی بســیاری دارنــد 
و یــا زمــان متمرکــز بالایــی را طلــب می‌کننــد )گیم‌هــای پلتفــرم رایانــه و 
کنســول( برحــذر هســتند. بنابرایــن، ایــن نــوع از ســرگرمی را بــه نوجوانــان 
و جوانــان مجردشــان ســپرده‌اند. ایــن حاشــیه امــن بــرای نوجــوان و جــوان 
ــازی  ــه اوســت و اســبابِ ب ایرانــی کــه گیــم کنســولی و پی‌ســی متعلــق ب
ــت  ــده اس ــث ش ــد، باع ــک وی باش ــت تملّ ــدوده تح ــد در مح ــم بای آن ه
ــون  ــاف تلویزی ــر خ ــازی ب ــول‌های ب ــگ و کنس ــی‌های گیمین ــا پی‌س ت
ــه  ــت( ب ــده در مهمانی‌هاس ــی و پذیرفته‌ش ــمی خانوادگ ــوم رس ــه مدی )ک
داخــل اتاق‌هــای خــواب کــودکان، نوجوانــان و جوانــان مجــرد راه یابــد. در 
ــه ــک نهــاد تربیتــی کــه می‌بایســتی وظیف ــوان ی ــه عن ــواده ب ــت، خان نهای
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هم‌بازی‌شــدن بــا گیمرهــای بــا ســنین پایین‌تــر و همراهــی آن‌هــا 
ــه  ــر ک ــک کنترل‌گ ــد ی ــد؛ در ح ــته باش ــم را داش ــوای گی ــم محت در هض
ــازی توجــه می‌کنــد و بعــد اجــازه نصــب یــا  صرفــاً بــه رده‌بنــدی ســنی ب
ــه  ــت. البت ــرده اس ــدا ک ــزل پی ــد، تن ــازی را می‌ده ــرای ب ــردن ب هزینه‌ک
ــی آن  ــتی و چرای ــی از چیس ــا و آگاه ــنی بازی‌ه ــدی س ــه رده‌بن ــه ب توج
ــت. ــده اس ــه نش ــا نهادین ــا و گیمره ــام خانواده‌ه ــن تم ــم در بی ــوز ه هن

شکل 11- توجه به رده‌بندی سنی بازی‌ها در سال‌های 94 تا 98

     همان‌طــور کــه نمــودار فــوق نیــز نشــان می‌دهــد، در مقایســه 
ــه مســئله  ــن هســتیم کــه توجــه گیمرهــا ب ســال‌های 94 و 98 شــاهد ای
ــئله  ــن مس ــت. ای ــه اس ــود یافت ــی بهب ــای ویدئوی ــنی بازی‌ه ــدی س رده‌بن
می‌توانــد ناشــی از توجــه جدی‌تــر بــه رده‌بنــدی ســنی بازی‌هــا در 
ــایر  ــا س ــی ی ــاد مل ــای بنی ــازار« و فعالیت‌ه ــه ب ــد »کاف ــی مانن مارکت‌های

ــد. ــا باش ــازی خانواده‌ه ــازی و آگاه‌س ــواد ب ــاره س ــا درب نهاده
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ان یر ا ر  د یی  یدئو و ی  ــا زی‌ه با ر  ا ــد ف پرطر ی  نرها ا ژ

ــران و  ــدگان، ناش ــه تولیدکنن ــازار و توج ــئله ب ــد مس ــر می‌رس ــه نظ     ب
فروشــندگان بــازی بــه ســود تجــاری حاصــل از فــروش و تبلیغــات بازی‌هــا 
ــا  ــنی بازی‌ه ــدی س ــا رده‌بن ــئولانه ب ــه مس ــا را در مواجه ــی آن‌ه ــه نوع ب
منفعل‌تــر می‌کنــد. هرچنــد در ســمت تولیــد و توزیــع نیــز، کســانی 
ــه و از  ــر گرفت ــال را در نظ ــن و س ــم‌ س ــان ک ــه مخاطب ــوند ک ــدا می‌ش پی
تکنیک‌هــای محدود‌کننــده بــرای آن‌هــا اســتفاده نماینــد. امــا راه گریــزی 
ــازی جــا افتــاده اســت، نیســت.  ــه عنــوان کلیشــه در صنعــت ب از آنچــه ب
ــا  ــارزه‌ای ت ــن و مب ــی، اکش ــای جنگ ــی بازی‌ه ــم یعن ــه گی ــون کلیش اکن
ــد  ــم مانن ــه ه ــن کلیش ــد ای ــر چن ــت. ه ــگ اس ــان پرُرن ــدودی در اذه ح
ــت تاریخــی و  ــال قدم ــر ح ــه ه ــا ب ــده، ام ــگ ش کلیشــه جنســیتی کم‌رن
ــواره ســبد  ــدازی1 هم ــارزه‌ای و تیران ــای اکشــن، مب ــروش خــوب بازی‌ه ف
تولیــد را بــه نفــع ایــن ژانــر ســنگین‌تر نگــه داشــته اســت. طبعــاً بازی‌هــای 
موجــود در ایــن ژانــر هــم بــه دلیــل نمایــش خشــونت، خونریــزی، ادبیــات 
محــاوره‌ای نامناســب و غیــره عمومــاً دارای رده‌بنــدی ســنی بالاتــری 
ــرای  ــب ب ــوتر مناس ــارزه‌ای و ش ــن، مب ــای اکش ــه بازی‌ه ــتند )البت هس
ســنین پاییــن هــم وجــود دارنــد(. امــا آیــا بــازار مصــرف گیــم در ایــران در

1. Shooter                                                   
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انحصــار بازی‌هــای اکشــن، مبــارزه‌ای، شــوتر و بازی‌هــای ترنــدی مانند کال 
آف دیوتــی، بازی‌هــای بتــل رویال )مانند پابجــی و فورتنایت( و غیره اســت؟

ــران در ســال‌های 94  ــم را در ای ــدار گی ــر پرُطرف ــج ژان ــر پن     جــدول زی
تــا 98 نشــان می‌دهــد. همان‌طــور کــه مشــخص اســت »عمــوم« گیمرهــا 
در ایــران از ژانــر ورزشــی، رانندگــی و معمایــی اســتقبال می‌کننــد. شــاید 
ــی  ــود پی‌س ــای پرُدانل ــز بازی‌ه ــازار و نی ــه ب ــه اول کاف ــه صفح ــی ب نگاه
ــه دو  ــب باشــد ک ــن مطل ــم نشــان از ای ــران ه ــن کنســول در ای و پرُبازیک
بــازی فوتبــال )فیفــا1 و پـِـس2( همــواره در ایــران محبــوب بوده‌انــد. به‌ویــژه 
اینکــه هــردو روی تمامــی پلتفرم‌هــا قابــل بازی‌کــردن هســتند و از اغلــب 
ــنی  ــوان رده س ــن، جوانان-به‌عن ــد. همچنی ــب دارن ــنی مخاط ــای س رده‌ه
ــمی  ــابقات رس ــازی در مس ــن دو ب ــه ای ــی ب ــیار خوب ــال بس ــب- اقب غال

ــد. ــای الکترونیــک( و غیررســمی دارن )ورزش‌ه
    امــا توجــه بــه آنچــه در بــازار بــازی بــه خصــوص بازی‌هــای موبایلــی در 
ایــن چنــد ســال اتفــاق افتــاد، خالــی از فایــده نیســت. بازی‌هــای موبایلــی 
کــه در ابتــدا بــا بازی‌هــای رانندگــی، موتــوری، آرکیــد3 و رانــر4 مخاطبــان 
ــش آف  ــر »کل ــی نظی ــا حضــور بازی‌های ــج ب ــد، به‌تدری ــدا کردن ــی پی خوب
کلنــز5« در بــازار ایــران بــه ســمت بازی‌هــای اســتراتژی رفــت  و بعــد از آن 
ــه بازی‌هــای کلماتــی ماننــد »آمیــرزا«،  ــا گســترش و اقبــال مخاطبــان ب ب
ــی  ــازل معمای ــای پ ــمت بازی‌ه ــه س ــز« ب ــز آف کینگ ــوا« و »کوئی »باقل
ــر  ــد، رانندگــی و ران ــی، آرکی ــت شــد. شــاید حضــور ژانرهــای معمای هدای
بیشــتر بخاطــر گیمرهــای موبایلــی باشــد. البتــه ایــن بازی‌هــا روی پلتفــرم 
ــد. امــا اتفــاق دیگــری  کنســول و پی‌ســی هــم بازیکنــان خودشــان را دارن
کــه در یکــی دو ســال اخیــر بــازار بــازی در ایــران و شــاید جهــان افتــاد، 

1. Fifa                                                                 4. Runner
2. PES                                                                 5. Clash of Clans     
3. Arcade
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پرُرنگ‌تــر شــدن بازی‌هــای بتــل رویالــی ماننــد »پابجــی«، »فورتنایــت« و 
»کال آف دیوتــی« موبایــل بــود. بازی‌هایی کــه به نوعی بازی‌هــای تیراندازی 
هســتند و روی هــر ســه پلتفــرم بــه صــورت کــراس پلــی بــازی می‌شــوند.

جدول 2- ژانرهای پرطرفدار بازی‌های ویدئویی در ایران
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ان یر ا ر  د یی  یدئو و ی  ــا زی‌ه با ر  ا ز با

ــدگان در  ــه مصرف‌کنن ــه ذائق ــه ب ــازی و توج ــازار ب ــد از ب ــب درآم     کس
ــود  ــود بش ــا دانل ــرود و ی ــروش ب ــاح ف ــه اصط ــه ب ــی ک ــاخت بازی‌های س
به‌صــورت  ایــران  در  بــازی  ســازندگان  البتــه  دارد.  زیــادی  اهمیــت 
و  می‌کننــد  فعالیــت  موبایلــی  بازی‌هــای  ســاخت  روی  گســترده‌ای 
خریــداران و یــا بهتــر بگوییــم دانلودکننــدگان بازی‌هــای موبایلــی بیش‌تــر 
از رده‌ ســنی غیرنوجــوان هســتند )کمتریــن میــزان نفــوذ پلتفــرم موبایــل 
در ســال 98 در میــان نوجوانــان 12 تــا 17 ســاله بــوده اســت(. نوجوانــان 
ــازی  ــی ب ــول و پی‌س ــنی روی کنس ــای س ــایر رده‌ه ــر از س ــه بیش‌ت البت
ــه  ــن قشــر ب ــه ای ــن اســت ک ــن مســئله نشــان‌دهنده ای ــه ای ــد ک می‌کنن
ــازی  ــزار ب ــد ســی‌دی و ســخت اف ــرای خری ــرد بیشــتری ب ــی هزینه‌کَ نوع
ــط  ــه متوس ــد ک ــان می‌ده ــا نش ــد. آماره ــول دارن ــی و کنس ــرای پی‌س ب
ــی  ــنی جوان ــازه س ــازی در ب ــرای ب ــدگان ب ــداران و هزینه‌کنن ــن خری س

ــت. ــالگی اس ــالگی و 25 س ــی 18 س یعن
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شکل 12 - میانگین سنی خریداران گیم در ایران از سال 94 تا 98

ــان )ســنین  ــب مهــم اســت کــه کــودکان و نوجوان ــن مطل ــادآوری ای     ی
ــازه و  ــب اج ــته و کس ــی نداش ــتقلال مال ــاً اس ــال( عموم ــر از 18 س کمت
ــت  ــز اهمی ــازی حائ ــرای ب ــا ب ــردن آن‌ه ــت هزینه‌ک ــن جه ــی والدی همراه
ــد. در  ــی دارن ــتقلال مال ــوی اس ــه نح ــالان ب ــان و میانس ــا جوان ــت. ام اس
اینجــا نیــز بایــد توجــه کــرد کــه بیشــترین مخاطــب بازی‌هــای کنســولی 
ــط  ــه متوس ــد. در حالی‌ک ــان بوده‌ان ــان نوجوان ــال 98 از می ــی درس و پی‌س
ســن خریــداران بــازی در ســال 98 رده ســنی غیرنوجــوان اســت. بنابرایــن 
شــاید بتــوان گفــت کــه مجمــوع رده‌هــای ســنی غیرنوجــوان بــا بــازی روی 
ــازی روی پی‌ســی و کنســول )کمتــر از  ــان( و ب ــر از نوجوان موبایــل )بیش‌ت
ــازار  ــت ب ــئله اهمی ــن مس ــته‌اند و ای ــتری داش ــرد بیش ــان( هزینه‌کَ نوجوان
ــری در  ــه‌ازایِ کمت ــد ما‌ب ــه هرچن ــازاری ک ــد. ب ــان می‌ده ــل را نش موبای
مقابــل پرداخت/خریــد هــر بــازی را داراســت، امــا بــه دلیــل نفــوذ بیشــتر 
در بیــن عمــوم مخاطبــان، پرداخت‌کننــدگان بیشــتری دارد. درســت ماننــد 
این‌کــه ده نفــر بــرای یــک کالای ارزان قیمــت 1000 تومــان هزینــه کننــد 
ــان  ــر 30000 توم ــران قیمت‌ت ــک کالای گ ــرای ی ــر ب ــل، دو نف و در مقاب
هزینــه کننــد. ایــن مســئله در پیمایــش ســال 98 بدیــن ترتیــب قابــل بیان
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اســت کــه مجمــوع هزینه‌کَــرد بازیکنــان روی پلتفــرم موبایــل 290 میلیــارد 
تومــان )بــدون احتســاب ســخت‌افزار موبایــل( و مجمــوع هزینه‌کَــرد 
بازیکنــان روی پلتفــرم پی‌ســی و کنســول 4 هــزار میلیــارد تومــان 
ــودِ  ــات و خ ــول، قطع ــتگاه کنس ــی دس ــازی یعن ــزار ب ــخت‌افزار و نرم‌اف )س
بــازی( اســت. لازم بــه توضیــح اســت کــه اگرچــه تعــداد گیمرهــای پی‌ســی 
ــد در نظــر داشــت کــه  ــا بای ــر اســت، ام ــه ســایر پلتفرم‌هــا کمت نســبت ب
سیســتم‌های رایانــه گیمینــگ و لــوازم جانبــی آن‌ها )مــوس، کیبــورد، کارت 
ــول  ــتگاه‌های کنس ــتری از دس ــبت بیش ــه نس ــای ب ــک و ...( هزینه‌ه گرافی
ــد. ــس دارن ــن و ایکس‌باک ــی پلی‌استیش ــور یعن ــتفاده در کش ــازی پرُاس ب

     بــه نظرمی‌رســد غلبــه حجــم بــازار کنســول و پی‌ســی بــه موبایــل اولاً 
ــول و  ــش کنس ــازی در بخ ــزار ب ــخت‌افزار و نرم‌اف ــاب س ــل احتس ــه دلی ب
ــخت‌افزار  ــی، س ــای موبایل ــش بازی‌ه ــه در بخ ــت. در حالی‌ک ــی اس پی‌س
موبایــل )گوشــی هوشــمند و تبلــت و لــوازم جانبــی آن( حســاب نمی‌شــوند 
ــام  ــم انج ــودِ گی ــرای خ ــاً ب ــه صرف ــری ک ــه خالص‌ت ــا هزین ــی ب ــه نوع و ب
شــده اســت طــرف هســتیم. ثانیــاً بــه دلیــل وارداتی‌بــودنِ بیشــتر قطعــات، 
دســتگاه و بازی‌هــای پی‌ســی و کنســول اســت. افزایــش قیمــت دلار نیــز 
ــی و  ــول و پی‌س ــازی کنس ــع ب ــازار توزی ــتقیمی روی ب ــر مس ــع تأثی بالطب
ــازی )کنســول و پی‌ســی( گذاشــته اســت. چنان‌کــه  ــروش ســخت‌افزار ب ف
افزایــش چشــمگیر گــردش مالــی بــازار بــازی در ســال 98 نســبت بــه دو 

دوره قبــل ناشــی از همیــن مــورد اســت.
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شکل 13- گردش مالی بازار بازی‌های ویدئویی از سال 94 تا 98
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یدئویی و ی  ــا زی‌ه با ر  ا ز با ز  ا ــی  م بو ی  زی‌ها با مد  آ ر د

ــن  ــور ای ــازی در کش ــازار ب ــون ب ــی پیرام ــش‌های اساس ــی از پرس      یک
اســت کــه تولیدکننــدگان ایرانــی و بــازار بومــی ایــران چقــدر از درآمدهــای 
ــن  ــم ای ــد بدانی ــه بای ــت؟ آنچ ــاص داده اس ــود اختص ــه خ ــازار را ب ــن ب ای
اســت کــه اولاً ایــران عمــاً نقشــی در ســاخت و فــروش عمــده ســخت‌افزار 
بــازی )موبایــل، پی‌ســی، کنســول( نــدارد و ثانیــاً بازی‌هــای ایرانــی 
ــای  ــد بازی‌ه ــر چن ــتند. ه ــی هس ــای موبایل ــاً بازی‌ه ــده عموم ساخته‌ش
ــال‌های  ــز در س ــده نی ــعه داده‌ش ــا توس ــده و ی ــی بومی‌ش ــول و پی‌س کنس

ــته‌اند. ــود داش ــر وج اخی

شکل 14- سهم درصدی بازی‌های بومی از بازار بازی‌های ویدئویی در ایران
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ــن و  ــولی، آنلای ــای کنس ــازار بازی‌ه ــم ب ــه حج ــت ک ــد گف ــا بای      ام
ــه اســت  ــه حــدی وســعت یافت ــاً خارجــی هســتند( ب ــه عمدت پی‌ســی )ک
ــی  ــول و پی‌س ــرم کنس ــی روی پلتف ــای بوم ــرای بازی‌ه ــرد ب ــه هزینه‌کَ ک
ــام‌آور دلار  ــت سرس ــه، قیم ــاوه اینک ــه ع ــد. ب ــم نمی‌آی ــه چش ــان ب آنچن
ــی  ــه بازی‌هــای ایران ــر شــدن بازی‌هــای خارجــی نســبت ب موجــب گران‌ت
شــده اســت. امــا از آنجایی‌کــه آمــار بازی‌هــای موبایلــی بیش‌تــر مختــص 
ــد  ــا خری ــه و ی ــت درون برنام ــد و پرداخ ــی بوده‌ان ــازی موبایل ــودِ ب ــه خ ب
بــازی بــرای بازی‌هــای موبایلــی نیــز هنــوز در ایــران کانالیــزه نشــده اســت، 

ــتیم. ــاهد هس ــی ش ــی بوم ــای موبایل ــرای بازی‌ه ــری را ب ــهم پرُرنگ‌ت س
     شــایان ذکــر اســت کــه در ســال 94 ســهم بــازی ‌هــای ایرانــی از کل 
بــازار بــازی در ایــران 5 درصــد و در ســال 96، 6 درصــد و در ســال 98  بــا 
احتســاب 110 میلیــارد تومــان ســهم بازی‌هــای بومــی از 4300 میلیــارد 
تومــان کل درآمــد بــازار بــازی می‌تــوان ســهم 2.6 درصــد را متصــور شــد. 
ــولی  ــای کنس ــت بازی‌ه ــم صنع ــش حج ــدا از افزای ــه ج ــئله البت ــن مس ای
ــا افزایــش قیمــت دلار داشــته اســت. چــرا  خارجــی، ارتبــاط مســتقیمی ب
ــرخ  ــا ن ــا 98 ب ــی بومــی طــی ســال‌های 94 ت ــرای بازی‌هــای موبایل کــه ب
ــه  ــم؛ در حالی‌ک ــرو بوده‌ای ــش روب ــی ســالیانه 46 درصــد افزای رشــد ترکیب
ــا 98  ــال‌های 94 ت ــی س ــه ط ــه اگرچ ــول و رایان ــای کنس ــرای بازی‌ه ب
ــل  ــه دلی ــا ب ــم، ام ــالیانه 47 درصــد بوده‌ای ــی س ــرخ رشــد ترکیب شــاهد ن
ــرخ  ــا و ن ــن پلتفرم‌ه ــی روی ای ــای خارج ــالای بازی‌ه ــیار ب ــش بس افزای
ــی از  ــای بوم ــهم بازی‌ه ــاً س ــر، عم ــال‌های اخی ــل ارز در س ــالای تبدی ب
ــرخ  ــا 98 ن ــه‌ای طــی ســال‌های 94 ت مجمــوع بازی‌هــای کنســولی و رایان
ــی و ــای خارج ــرای بازی‌ه ــان ب ــع، بازیکن ــت. درواق ــته اس ــی داش کاهش
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بومــی موبایــل، کنســول و رایانــه افزایــش هزینه‌کَــرد داشــته‌اند امــا 
ــی  ــای خارج ــرای بازی‌ه ــرد ب ــن هزینه‌کَ ــرخ دلار ای ــش ن ــل افزای ــه دلی ب
ــه  ــه البت ــوده ک ــی ب ــای بوم ــر از بازی‌ه ــب بیش‌ت ــه به‌مرات کنســول و رایان
ــازی در  ــازار ب ــران از کل ب ــازی ای ــر صنعــت ب ــی ســهم کمت ــه معن ــن ب ای
ایــران اســت. در همیــن راســتا، نمــودار زیــر بیانگــر کاهــش ســهم انــدک 

ــت. ــران اس ــازی در ای ــازار ب ــی از کل ب ــای بوم بازی‌ه

              شکل 15- سهم درصدی بازی‌های ویدئویی بومی از بازار بازی‌های ویدئویی در ایران
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     اگرچــه از ورود رســمی صنعــت بازی‌هــای ویدئویــی بــه ایــران و 
شــکل‌گیری یــک نهــاد مســتقل بــرای آن )بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای( 
بیــش از دو دهــه می‌گــذرد، امــا هنــوز اطلاعــات جامعــی در زمینــه وضعیت 
تولیــد و توزیــع بازی‌هــای ویدئویــی در ایــران وجــود نــدارد. همچنیــن، از 
ــا  ــر گیمره ــاً ب ــه‌ای صرف ــای رایان ــی بازی‌ه ــاد مل ــش بنی ــه پیمای آنجایی‌ک
ــت  ــازی دریاف ــر ب ــد و نش ــرکت‌های تولی ــاری را از ش ــوده و آم ــز ب متمرک
ــرف  ــت مص ــه وضعی ــا در زمین ــت. ام ــدی اس ــی ج ــار ضعف ــد دچ نمی‌کن
بازی‌هــای ویدئویــی خوشــبختانه ســه دوره پیمایــش ملــی شــکل گرفتــه و 
حداقــل اطلاعــات مهــم و جامعــی از وضعیــت کنونــی کشــور را در اختیــار 
ــه‌بندی  ــه خوش ــاره ب ــه اش ــرد ک ــادآوری ک ــد ی ــه بای ــد. البت ــرار می‌ده ق
گیمرهــای ویدویــی بــر اســاس میــزان زمــان بازی‌کــردن می‌توانــد بــه فهــم 
دقیق‌تــری از مخاطبــان آماتــور و حرفــه‌ای بازی‌هــای ویدیویــی مُنجر شــود. 
ــز  ــته و نی ــال‌های گذش ــی س ــا ط ــد آن‌ه ــا و رش ــالای گیمره ــداد ب     تع
شــدت‌گرفتنِ گیمینــگ گیم‌هــای آنلایــن و اســتریمری و ورود زودهنــگام 
نوجوانــان بــه بدنــه گیمرهــای حرفــه‌ای از جملــه اتفاقــات مهمــی اســت که 
بایــد در مــورد آن‌هــا تأمل کــرد. پدیده اســتریمینگ1 و نمایش زنــده از نحوه

1. Game Stream
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بازی‌کــردن یــک گیــم توســط بازیکنــان، از جملــه تحولاتــی اســت 
ــای  ــق گیمره ــی از طری ــای ایران ــدنِ بازی‌ه ــرای دیده‌ش ــی ب ــه فرصت ک
ــاد در  ــد و نق ــر تولی ــترش تفک ــرای گس ــی ب ــن ظرفیت ــروف و همچنی مع
ــه  ــان ب ــر زن ــاوه، ورود جدی‌ت ــد. به‌ع ــم می‌کن ــی فراه ــای ویدئوی بازی‌ه
ــه  حــوزه گیم‌هــای ویدئویــی در ایــران و نزدیکــی نســبت گیمرهــای زن ب
ــای  ــاخت بازی‌ه ــه س ــه ب ــه توج ــت ک ــری اس ــوارد دیگ ــه م ــرد از جمل م
دخترانــه و زنانــه را بــرای ایــن قشــر اجتماعــی طلــب می‌کنــد. البتــه بایــد 
ــه  ــی را ب ــوان گیم‌هــای ویدئوی ــی نمی‌ت ــت کل ــادآوری نمــود کــه در حال ی
ــا نشــان  ــا پژوهش‌ه ــود، ام صــورت کلیشــه‌ای تقســیم‌بندی جنســیتی نم
ــی و  ــای صورت ــام بازی‌ه ــه ن ــا ب ــته‌ای از گیم‌ه ــاخت دس ــه س ــد ک می‌ده
ــتقبال  ــورد اس ــای م ــاخت بازی‌ه ــرای س ــود را ب ــز خ ــه تمرک ــه ک دختران
ــت  ــی و تقوی ــا فراخوان ــم ب ــن مه ــت. ای ــوم اس ــد، مرس ــران می‌گذارن دخت
تیم‌هــای دخترانــه و نیــز، زمینه‌ســازی بــرای اســتفاده دختــران و زنــان از 
اســتعدادهای خــود در جهــت ســاخت و تولیــد بازی‌هــای دخترانــه صــورت 
خواهــد پذیرفــت. هرچنــد ایــن انتظــار کــه یــک گیــم دخترانــه الزامــاً بایــد 
توســط یــک تیــم زنانــه ســاخته شــود، کلیشــه‌ای نادرســت اســت. از ســوی 
دیگــر، بایــد بــه مســئله گیمرهــای حرفــه‌ای و اســتریمرهای زن نیــز توجــه 
نمــود. ایــن عرصــه می‌توانــد نقــش قابــل توجهــی در شــکل‌گیری فرهنــگ 

ــد. ــته باش ــه‌ای داش ــای حرف ــدگان گیمره ــبک‌زندگی دنبال‌کنن و س
    نهایتــاً توجــه به مســئله ســواد بــازی و آگاه‌ســازی خانواده‌هــا در هدایت و 
مدیریــت مصــرف بازی‌هــای ویدئویــی کــه در ســال‌های اخیــر مــورد اقبــال 
نیزواقــع شــده اســت، بایــد به صورت هوشــمندانه و بــا بهره‌گیــری از امکانات 
نرم‌افــزاری موجــود و جمــع‌آوری داده‌هــای مصــرف بازیکنــان دنبــال شــود.
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ــال در  ــای دیجیت ــات مصــرف بازی‌ه ــاز )1394(، شــاخص‌ترین اطلاع ــزارش نمــای ب  گ

ــه‌ای ایــران، مرکــز تحقیقــات بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایان

ــال در ــای دیجیت ــرف بازی‌ه ــات مص ــاخص‌ترین اطلاع ــاز )1396(، ش ــای ب ــزارش نم  گ

ــه‌ای ــی بازی‌هــای رایان ــاد مل ــات بنی ــز تحقیق ــران، مرک ای

ــال در ــای دیجیت ــرف بازی‌ه ــات مص ــاخص‌ترین اطلاع ــاز )1398(، ش ــای ب ــزارش نم  گ

ــه‌ای ــی بازی‌هــای رایان ــاد مل ــات بنی ــران، مرکــز تحقیق ای
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