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مقدمه و روش شناسی

ورود بــه دنیــای اعــداد و ارقــام صنعــت ویدیوگیــم در ایــران، پیــش از هــر چیــز نیازمنــد تغییــر نــگاه از یــک 
ســرگرمی ســاده بــه یــک پیشــران اقتصــادی در تــراز جهانــی اســت. در ســالی کــه گذشــت، ایــن صنعــت 
ــاوری، 

ّ
نه تنهــا ابعــاد مالــی خــود را گســترش داد، بلکــه به عنــوان یکــی از پیچیده تریــن گره گاه هــای تلاقــی فنّ

هــنر و اقتصــاد دیجیتــال، لایه هــای جدیدی از زیســت بوم فضای مجازی کشــور را نمایان ســاخت. گزارشــی 
کــه پیــش رو داریــد، تلاشــی اســت بــرای عبــور از کلیشــه های رایــج و نفــوذ بــه عمــق ســاختاری کــه در آن، 
میلیون هــا کاربــر فعــال روزانــه، جریانــی عظیــم از داده و ثروت را خلــق می کننــد؛ جریانــی کــه بــا وجــود تمــام 
محدودیت هــای زیرســاختی و فشــارهای بین المللــی، همچنان به مســیر رشــد خــود ادامه می دهد. مــا در 
ایــن فصــل، ابتــدا بــا تبییــن ضرورت واکاوی ایــن بــازار پرنوســان، نقشــه راهــی را ترســیم می کنیــم کــه مبنای 
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تحلیل هــای آمــاری و کیفــی مــا در فصــول آتــی خواهــد بــود تــا مشــخص شــود چگونه یک پدیــده فرهنگی، 

بــه یکــی از موتورهــای اصلــی گــردش مالــی در اقتصــاد دیجیتــال ایــران بــدل شــده اســت.

اول: ضرورت پژوهش
صنعت ویدیوگیم که زمانی صرفاً به عنوان یک سرگرمی ویژه کودکان و نوجوانان و یا برای علاقه مندان 
بــه فنــاوری نگریســته می شــد، امروزه بــه یکــی از بزرگ تریــن، پویاتریــن و تأثیرگذارتریــن بخش هــای اقتصــاد 
خلاق و دیجیتــال در سراســر جهــان تبدیــل شــده اســت. بــا درآمــد جهانی ســالانه ای کــه بــه مرز ۲۰۰ میلیارد 
دلار رســیده و مجمــوع درآمــد جهانــی گیشــه سینمــا و نیــز گــردش مالــی صنعــت موســیقی را پشــت ســر 
اوری نیســت، بلکه یک اکوسیســتم عظیم اقتصادی اســت که 

ّ
می گــذارد، ایــن حــوزه دیگــر گوشــه ای از فنّ

فنــاوری، هنــر، روایتــگری و تجــارت را تلفیق می کند. 
منطقــه خاورمیانــه بــه لطــف جمعیــت جــوان و ســرمایه گذاری های کلان، به عنــوان یکــی از بازارهــای بــا 
ســرعت رشــدی معتنابــه در ایــن صنعــت شــناخته می شــود و ایــران نــیز به عنــوان یکــی از کشــورهای ایــن 
حــوزه، بــا جمعیــت جوانِِ مشــتاق، ضریب نفوذ بــالای اینترنــت و اشتیــاق روزافزون بــه فناوری‌های نوین، 
به عنــوان بازیــگری کلیــدی و بــازاری بالقــوه عظیــم بــا ویژگی هــای منحصربه فــرد در ایــن منطقــه ظهــور کرده 
اســت. بــازاری کــه طبــق بــرآورد Mordor Intelligence در مجمــوع ارزشــی معــادل ۴.۵۶ میلیــارد دلار در ســال 
۲۰۲۴ داشــته و بــا نرخ رشــد مرکــب ســالانه ۱۲.۹درصــد رشــد می‌کنــد. در ایــن بــازار، ســهم پلتفــرم موبایــل 

۷۰درصــد و ســهم مــدل »Free-to-play« بــرابر بــا ۶۳ درصــد اســت.
دورنمــای آمــار بــازار ویدیوگیــم کشــور نشــان می دهد کــه ایران در آســتانه یک جهــش بزرگ در این صنعت 
قــرار دارد. جمعیتــی عظیــم از بازیکنــان کــه بیــش از نیمــی از آن هــا به صــورت روزانــه بــه بــازی می پردازنــد، یــک 
بــازار مصرفــی عظیــم و فعــال را شــکل داده انــد کــه تشــنه محتوای باکیفیــت، بومی و ســرگرم کننده اســت. 
ایــن پتانســیل عظیــم، در کنــار چالش هــای منحصربه فــرد و پیچیــده ای همچــون تحریم هــای بین المللــی 
کــه دسترســی بــه ابزارهــا و بازارهــای جهانــی را مســدود کــرده، محدودیت هــای زیرســاختی اینترنــت کــه بــر 
کیفیــت تجربــه بازی هــای آنلایــن تأثیــر می گــذارد، و پیچیدگی هــای قانونــی و نظارتــی، فضایی پــر از فرصت و 
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تهدیــد را بــرای فعــالان ایــن صنعــت ایجــاد کــرده اســت. بــه تعبــیر یکــی از بازی ســازان مهــم ایرانــی، فعالیت 
در بــازار بــازی ایــران ماننــد رانندگــی در یــک جــاده زیبــا اما مه آلود اســت؛ پتانســیل ها و مناظر بکر درســت در 

مقابــل شماســت، امــا بــرای رســیدن بــه آن هــا باید بااحتیــاط و هوشــمندانه حرکت کنید.
در ایــن گــزارش، ســفری بــه درون آمــار و ارقــام و تحلــیلات مرتبــط بــرای درک ایــن فضــا را آغــاز می کنیــم. ابتــدا، 
بــه آمارهــای اقتصــادی خواهیــم پرداخــت و ایــن آمــار را در مقایســه بــا بازارهــای منطقــه ای و جهانــی قــرار 
می دهیم، در ادامه و باتوجه به مصاحبه های انجام شــده با کارشناســان، به کالبدشــکافی عوامل کلیدی 
می پردازیم که این رشــد را ممکن ســاخته اند؛ از ضریب نفوذ تلفن‌های هوشــمند مقرون به صرفه گرفته 
تــا تغییــرات ســبک زندگــی پــس از همه گیری کرونا و ظهور نســل جدیــدی از مصرف کنندگان دیجیتال که 
بــازی را بخشــی جدایی ناپذیــر از هویــت اجتماعــی خــود می داننــد، بــا تحلیل داده های پیمایشــی، تصــویری 
تمام نمــا و دقیــق از گیمــر ایرانــی ترســیم خواهیــم کــرد؛ اینکــه چــه کســانی هستنــد، چــه انگیزه هایــی بــرای 
بازی کــردن دارنــد، چــه بازی هایــی را ترجیــح می دهند، چه میزان و چگونه هزینه می کننــد و الگوهای رفتاری 
آن هــا در دنیــای دیجیتــال چگونــه اســت. در نهایــت، ســاختار کلی بــازار ویدیوگیــم را بر اســاس پلتفرم های 
مختلــف )موبایل، رایانه های شــخصی و کنســول( تفکیــک کــرده و ویژگی ها، چالش هــا و فرصت های هر 

بخــش را به تفصیــل مــورد بحث قــرار خواهیــم داد.
ایــن گــزارش نه تنهــا یــک نقطــه شروع کلیــدی بــرای تحلیل هــای فصــول آتــی اســت، بلکــه بــه خــودی خــود 
یــک راهنمــای راهگشــا بــرای تمــام کســانی خواهــد بــود کــه بــه دنبــال درک صحیــح و ورود هوشــمندانه 
ــا  ــه ت ــت گذاران گرفت ــرمایه گذاران و سیاس ــود؛ از س ــد ب ــد خواه ــران هستن ــال ای ــای دیجیت ــازار بازی ه ــه ب ب
توســعه دهندگان و علاقه منــدان. مــا معتقدیــم کــه درک دقیــق ایــن چشــم انداز، اولیــن و مهم تریــن گام 
بــرای بهره بــرداری از فرصت هــای بی شــمار و عبــور از چالش هــای پیــشروی ایــن صنعــت نوپــا و آینــده دار 

اســت.
هــدف اصلــی ایــن گــزارش، به عنــوان مدخلــی بــر ایــن تحلیــل گســترده، ارائــه یــک نمــای کلــی از ابعــاد بــازار، 
شناســایی و کالبدشــکافی محرک هــای اصلــی رشــد، درک عمیــق ویژگی هــای جمعیت شــناختی و رفتــاری 
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بازیکنــان ایرانــی و بررســی ســاختار کلــی ایــن اکوسیســتم نوپــا امــا پرجنب وجــوش اســت.

دوم.  روش شناسی
ایــن گــزارش حاصــل بررســی و تجمیــع گزارش هــای آمــاری منتشــر شــده توســط نهادهــای داخلــی )نظیــر 
 Newzoo، بنیــاد ملــی بازی هــای رایانــه ای و گزارش هــای ســالانه پلتفرم هــای مختلــف( و بین المللــی )ماننــد
Statista و IMARC( و تطبیــق بــا داده هــای مرکــز ملــی فضای مجازی و نیز دیگر نهادهای مرجع و همچنین 
حاصــل جمع بنــدی ده هــا ســاعت مصاحبــه عمیــق بــا طیف مهمــی از فعــالان کلیــدی شــامل بازی ســازان 
مســتقل، مدیران اســتودیوهای بزرگ، ناشــران، ســرمایه گذاران خطرپذیر و سیاســت گذاران در این حوزه 
بــوده اســت، تلاشــی بــرای ترســیم یــک تصویــر جامــع، دقیــق و چندبعــدی از وضعیــت فعلــی و چشــم انداز 

آینــده بــازار بازی هــای دیجیتــال در ایــران در ســال ۱۴۰۳ اســت. 
گــزارش حــاضر بــا هــدف دستیابــی به تصــویری جامع و چندبعــدی از زیســت بوم بازی‌های دیجیتــال ایران، 
از یــک رویکــرد تلفیقــی بهــره بــرده اســت. باتوجه بــه پیچیدگی هــای بــازار ایــران، به ویــژه در لایه هــای اقتصــاد 

غیررســمی، روش شناســی ایــن گــزارش بــر ســه ســتون اصلی اســتوار اســت که از قــرار ذیــل هستند:
تجمیع و تطبیق داده های آماری

در این بخش، برای غلبه بر »نقاط کور آماری«، از استراتژی مثلث سازی داده ها استفاده شده است:
منابــع داخلــی: بازخوانــی و تحلیــل ثانویــه گزارش هــای پیمایشــی بنیــاد ملــی بازی هــای رایانــه ای و داده هــای 

ثبتــی پلتفرم هــای توزیــع محتــوا )نظیــر کافه بــازار و مایکت(.
 Newzoo، منابــع بین المللــی: بهره گــیری از مدل هــای آمــاری و بنچ مارک هــای جهانــی نهادهایــی همچــون

Statista، IMARC و Mordor Intelligence بــرای اعتبارســنجی جایــگاه منطقــه ای و جهانــی ایــران.
تطبیــق حاکمیتــی: اســتفاده از داده هــای مرکــز ملــی فضــای مجــازی و دیگر نهادهــای مرجع برای اســتخراج 

شــاخص های اقتصــاد کلان ماننــد ســهم از GDP دیجیتــال.
تحلیل کیفی و روایت شناسی فعالان

ازآنجاکه ارقام به تنهایی قادر به تبیین موانع ســاختاری نیستند، این گزارش شــامل نتیجه ده ها ســاعت 
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مصاحبه عمیق با ذی نفعان کلیدی صنعت اســت. این جامعه آماری شــامل گروه های زیر بوده اســت:

• توسعه دهندگان و بازی سازان مستقل برای درک چالش های فنی و زیرساختی.

و  درآمدزایــی  مدل‌هــای  تحلیــل  بــرای  ناشــران  و  بزرگ  اســتودیوهای  مدیــران   •
مالــی. تأمیــن  چرخــه  واکاوی  بــرای  خطرپــذیر  ســرمایه گذاران 

•سیاست گذاران برای بررسی اختلال های اجرایی و تداخل های نهادی.

مدل سازی و پیش بینی
در ایــن گــزارش، بــرای ترســیم افق هــای آینــده، از متغیرهــای اقتصادی و شــاخص های اختصاصی صنعت 

گیم اســتفاده شــده است:

• محاســبه نرخ رشــد: اســتفاده از نرخ رشــد مرکــب ســالانه )CAGR( بــرای تحلیــل رونــد 
گــذار از بــازار رســمی بــه غیررســمی.

• شــاخص های سلامــت محصــول: به کارگــیری بنچمارک هــای جهانــی در حوزه هایــی 
چــون »نرخ بازگشــت کاربــر«، »نرخ ریــزش کاربــران« و »ارزش طــول عمــر« جهــت جبــران 

فقــدان داده هــای تله مــتری عمومــی در ایــران.

 Speedtest و Akamai تحلیل زیرســاختی: اســتفاده از گزارش های فنی جهانی مانند •
برای ســنجش کیفیت تجربه کاربری در ایران در مقایســه با اســتانداردهای جهانی.

بخشــی از داده هــا و شــاخص های عــددی ارائه شــده در ایــن گــزارش، به ویــژه ارقــام مرتبــط بــا انــدازه بــازار، نرخ 
رشــد، و ســهم صنعت بازی های دیجیتال از اقتصاد دیجیتال، مســتقیماً به صورت عدد نهایی در منابع 
منتشرشــده داخلــی یــا بین المللــی وجــود ندارنــد. ایــن ارقــام حاصــل تحلیل و محاســبات نویســندگان بر 
پایــه داده هــای خــام، شــاخص های تطبیقــی منطقــه ای و جهانــی، و اطلاعــات آمــاری منتشرشــده توســط 
نهادهــای معتبــر از جملــه بنیــاد ملــی بازی هــای رایانــه ای، مرکــز آمــار ایــران، و گزارش هــای بین المللــی نظیــر 



دفتر قرمز  )شمارۀ  سوم( 16|
Newzoo و Statista هستند. در این چارچوب، منابع مذکور به عنوان تأمین کننده داده و مبنای تحلیلی 

مــورد اســتفاده قــرار گرفته انــد و مســئولیت برآوردهــای نهایــی بــر عهده نویســندگان گزارش اســت.
در مــواردی کــه ارقــام از منابــع بین المللــی اقتباس شــده اند، تبدیل واحدها، تطبیق زمانی، و بــرآورد مقادیر 
ریالــی بــر اســاس مفروضــات صریــح و ســازگار بــا شــرایط اقتصــاد ایــران انجــام شــده اســت. همچنیــن، در 
خصــوص شــاخص هایی کــه ماهیت مقایســه ای یــا تحلیلــی دارنــد، از روش خوشــه بندی داده ها و تجمیع 
نتایــج در ســطح فصــل یــا بخــش اســتفاده شــده و از نسبت دادن مســتقیم ارقام تحلیلــی به منابع ثالث 
اجتنــاب شــده اســت. ایــن رویکــرد بــا هــدف افزایــش شــفافیت روش شــناختی ، حفــظ انســجام متــن، و 

جلوگــیری از برداشــت نادرســت در خصــوص منشــأ داده هــا اتخــاذ شــده اســت.



فصل اول: کالبدشکافی اقتصادی بازار )گردش مالی(

تحلیــل ابعــاد مالــی صنعــت ویدیوگیــم در ایــران، پیــش از هــر چیــز نیازمنــد رمزگشــایی از جریانــی اســت 
کــه در لایه هــای پنهــان و آشــکار اقتصــاد دیجیتــال کشــور در جریــان اســت. بــرخلاف تصــورات ســنتی کــه 
ایــن حــوزه را صــرفاً یــک فعالیــت جانبــی قلمــداد می کردنــد، داده هــای ســال ۱۴۰۳ نشــان می دهنــد کــه مــا 
بــا یــک اکوسیســتم مالــیِِ پویــا و درعین حــال نامتقــارن روبرو هستیــم کــه مرزهــای میــان بازارهای رســمی و 
غیررســمی را جابه جــا کــرده اســت. در ایــن بخــش، تلاش می کنیــم تــا بــا کالبدشــکافی ارزش بــازار و بررســی 
نسبت هــای درآمــدی، تصــویری واقعــی از چرخــه ی ثروت در ایــن صنعــت ارائــه دهیــم. ایــن تحلیــل فراتــر 
از ذکــر اعــداد خــام، بــه دنبــال تبییــن ایــن واقعیــت اســت کــه چگونــه قــدرت خریــد گیمــر ایرانــی در تقابــل با 
نوســانات ارزی و محدودیت هــای بین المللــی، الگوهــای جدیــدی از گــردش مالــی را خلــق کــرده کــه در آن، 
ســهم اقتصــاد خاکســتری بــه شــکلی معنــادار از بخــش رســمی پیشــی گرفتــه اســت. در ادامــه، بــا بررســی 
دقیــق آمارهــا و مقایســه ی آن هــا بــا شــاخص های اقتصــاد کلان، نشــان خواهیــم داد کــه چــرا ویدیوگیــم 
اکنــون دیگــر نــه یــک انتخــاب، بلکــه یکــی از ســتون های تعیین کننــده در آینــده ی GDP دیجیتــال ایــران بــه 

شــمار مــی رود.

گفتار اول: ابعاد بازار ایران در سال ۱۴۰۳
در ســال ۱۴۰۳ و بــر اســاس داده‌هــای حاصلــه، گــردش مالــی صنعــت گیــم در ایــران حــدوداً ۷۰ همــت بــرآورد 
شــده اســت. همچنیــن بــا درنظرگرفتــن بــازار خاکســتری و غیررســمی، برآوردهــا نشــان از آن دارد کــه ارزش 

کل اکوسیســتم بازی هــای دیجیتالــی بــه ۲۰۰ همــت می رســد.
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در گزارشــات جهانــی، ارزش بــازار بازی هــای ویدیویــی ایــران در دهــه گذشــته یــک مســیر رشــد پایــدار و 
قابل توجــه را طــی کــرده اســت کــه نشــان دهنده انعطاف پــذیری بــالای آن در برابــر ناملایمــات اقتصــادی 
ــرآورد شــده بــود. تحلیل هــای اخیــر  ــازار در ســال ۲۰۱۸ معــادل ۶۰۲ میلیــون دلار ب اســت. حجــم کل ایــن ب
ــازار در ســال ۲۰۲۴ بــه رقــم چشــمگیر ۷۸۹.۷۱ میلیــون دلار رســیده اســت.  حاکــی از آن اســت کــه حجــم ب
پیش بینی هــا از آینــده ای روشــن تر بــرای ایــن صنعــت خبــر می دهنــد؛ انتظــار مــی رود کــه ارزش بــازار تــا ســال 

۲۰۳۳ بــا یــک جهــش قابل توجــه بــه ۱.۶۱۱ میلیــارد دلار برســد. 
ایــن پیش بینــی مبتنــی بــر نرخ رشــد مرکــب ســالانه )CAGR( قدرتمنــد ۸.۲۵ درصــد بیــن ســال های ۲۰۲۵ 
تــا ۲۰۳۳ اســت. جالــب اســت کــه پیش بینی هــای اولیــة Statista، انــدازه بــازار را تــا ســال ۲۰۲۳ حــدود ۶۴۳ 
میلیــون دلار تخمیــن زده بــود کــه باتوجه بــه رقــم ثبت شــده در ســال ۲۰۲۴، نشــان می دهــد رشــد واقعــی 

بــازار از انتظــارات پیشــین نیــز فــراتر رفتــه اســت.
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صنعــت ویدیوگیــم ایــران در ســال ۱۴۰۳ بــه نقطــه ای رســیده اســت کــه می تــوان آن را یکــی از شــاخص ترین 
ســال های رشــد و تحــول ایــن حــوزه دانســت. انــدازه بــازار در ایــن ســال بــه ۲۰۰ همــت رســیده اســت؛ رقمــی 
کــه نشــان دهنده افزایــش خیره کننــده در ابعــاد مالــی و بــازاری صنعــت نسبــت بــه گذشــته اســت. از 
ایــن میــان، ۷۰ همــت بــه بخــش رســمی و ۱۳۰ همــت بــه بخــش غیررســمی اختصاص یافتــه کــه به روشــنی 
حکایــت از غلبــه جریان هــای غیررســمی بر بخــش قابل رصــد و قانونمنــد دارد. چنیــن توزیعــی علاوه بــر 
بازتــاب یــک دگرگونــی ســاختاری عمیــق، تصــویری روشــن از پویایی هــای جدیــد ایــن صنعــت در اقتصــاد 

دیجیتــال ایــران بــه دســت می دهــد.
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ایــن وضعیــت زمانــی حائــز اهمیــت بیشــتری می شــود کــه آن را با آمارهای ســال ۱۴۰۱ مقایســه کنیــم. در آن 
ســال، کل بــازار تنهــا ۲۷ همــت بــرآورد شــده بــود کــه ســهم بخــش رســمی ۱۹ همــت و ســهم غیررســمی ۸ 
همــت بــود. بــه بیــان دیگــر، در فاصلــه ای کوتــاه، بــازار نه تنهــا بیــش از هفت بــرابر بزرگ تر شــده بلکه ترکیب 
داخلــی آن نــیز بــه طــور بنیادین تغییریافته اســت. ســهم غیررســمی کــه در ســال ۱۴۰۱ تنها حدود یک ســوم 
بــازار را در اختیــار داشــت، در ســال ۱۴۰۳ بــه بیــش از دو ســوم ارتقــا یافتــه و موتــور اصلــی رشــد بــازار شــده 

است.
رشــد چشــمگیر بــازار در ســال ۱۴۰۳ را می تــوان نتیجــه هم زمانــی چنــد عامــل کلیــدی دانســت. افزایــش 
دسترســی به اینترنت پرســرعت، تغییر ســبک زندگی و الگوهای مصرف نســل جوان، تنوع پلتفرم های 
عرضــه بــازی، و تمایــل کاربــران بــه دسترســی سریــع بــه محتــوای جهانــی، زمینــه را بــرای گســترش شــدید 
تقاضــا فراهــم کرده انــد. در مقابــل، بــه نظر صاحب نظــران، محدودیت های زیرســاختی و برخی چالش های 
مقرراتــی و حقوقــی در بخــش رســمی و نــیز وجــود برخــی مســائل کــه باعــث ضعــف در رقابت پــذیری 
تولیدکننــدگان داخلــی شــده و کاربر را بــه ســمت حرکــت بــه مصــرف بازی های خارجــی کرده، موجب شــده 

اســت تــا ســهم غالــب بــازار بــه ســمت کانال هــای غیررســمی هدایــت شــود.
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در ســال ۱۴۰۳، ارزش بــازار رســمی بازی هــای دیجیتــال ایــران حــدود ۷۰ همــت بــرآورد شــده اســت. در همین 
ســال، GDP دیجیتــال کشــور حــدود ۹۷۵ همــت تخمیــن زده می‌شــود. براین اســاس، ســهم صنعــت 

ویدیوگیــم از اقتصــاد دیجیتــال رســمی ایــران بــرابر بــا ۷.۲درصــد اســت.
ایــن نسبــت در ســال های گذشــته بــه ترتیــب حــدود ۶.۸درصــد در ۱۴۰۰ و ۳.۵درصــد در ۱۴۰۲ بــوده اســت؛ 
بنابرایــن عــدد ســال ۱۴۰۳ نشــان دهندة بازگشــت بــه مســیر رشــد پــس از افتــی ســاختاری در ســال های 

قبــل اســت.

گفتار دوم: گیم در آینه اقتصاد کلان
بــا وجــود رشــد عــددی، ایــن ســهم هنــوز پایین تــر از ظرفیــت واقعــی بــازار اســت. اگــر کل بــازار )۲۰۰ همــت( را 
 GDP دیجیتــال )در فــرض محاســبه کل عــدد گــردش مالــی خاکســتری در GDP در نــظر بگیریــم، نسبــت بــه
رســمی، یــا تبدیــل گــردش مالــی غیررســمی و زیرزمینــی بــه رســمی( بــه ۲۰.۵ درصــد می رســد؛ امــا شــاخص 
ــعه  ــرای توس ــت ب ــة عزیم ــوان نقط ــد به عن ــت و بای ــتانی اس ــت گذاری و مالیات س ــای سیاس ــمی، مبن رس

زیرســاخت های قانونــی و حمایتــی دیــده شــود.

ایــن تغییــر، صــرفاً حاصــل رشــد عــددی نیســت؛ بلکــه نتیجــة دگرگونــی در رفتــار مصرف کننــده، افزایــش 
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تراکنش هــای غیررســمی، و گســترش پلتفرم هــای جهانــی در میــان کاربــران ایرانــی اســت. در واقــع، صنعــت 
ویدیوگیــم نه تنهــا از رکــود خــارج شــده، بلکــه به یکــی از موتورهای اصلــی گردش مالی دیجیتال بــدل گردیده 

اســت.
بــا نگاهــی بــه روند تاریخی، می توان دید که ســهم صنعت ویدیوگیــم از GDP دیجیتــال در ســال ۱۳۹۵ حدود 
۸.۳ درصــد بــود، در ۱۴۰۰ بــه ۶.۸ درصــد کاهــش یافــت، و در ۱۴۰۲ بــه کــف ۳.۵ درصــد رســید. ایــن افت، بازتابی از 
ضعــف زیرســاخت های رســمی، مهاجــرت کاربــران، و محدودیت هــای پرداخــت بــود. اما جهش ۱۴۰۳ نشــان 
می دهــد کــه بــا آزاد شــدن ظرفیت هــای پنهان بازار، صنعت ویدیوگیم توانســته جایگاه خــود را بازپس گیرد؛ 

هرچنــد بخــش عمــده ای از این رشــد در فضای غیررســمی اتفاق افتاده اســت.
ــدار  ــاب مق ــا احتس ــم )ب ــت ویدیوگی ــر صنع ــت: اگ ــن اس ــت گذاری روش ــرای سیاس ــاخص ب ــن ش ــد ای پیام
غیررســمی بــازار( بیــش از یک پنجــم اقتصــاد دیجیتــال را تشــکیل می دهــد، نمی تــوان آن را در حاشــیه نگــه 
داشــت. ایــن ســهم، نیازمنــد توجــه راهبــردی، حمایــت هدفمنــد، و اصلاحــات زیرســاختی به ویــژه در حــوزه 

ــت. ــی اس ــد داخل ــذیری تولی ــی، و رقابت پ ــای بین الملل ــکری، پرداخت ه ــت ف مالکی
در بــازه سه ســاله ۱۴۰۰ تــا ۱۴۰۳، صنعــت ویدیوگیــم ایــران رشــدی کم ســابقه را تجربــه کــرده اســت. بــر اســاس 
داده هــای موجــود، ارزش بــازار از ۳۴ همــت در ســال ۱۴۰۰ بــه ۲۰۰ همــت در ســال ۱۴۰۳ رســیده؛ رشــدی کــه نرخ 
مرکــب ســالانه )CAGR( آن را بــه 80 درصــد می رســاند و نیــک می دانیــم کــه ایــن عــددی اســت کــه در مقیــاس 

اقتصــاد دیجیتــال، نشــانه انفجاری جهشــی اســت نــه صرفاً رشــد.
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اگــر تنهــا بخــش رســمی بازار را مبنا قــرار دهیم )۷۰ همــت در ۱۴۰۳(، نرخ رشــد بــه ۲۶.۱درصد کاهش می یابد؛ 
امــا همچنــان بالاتــر از میانگیــن رشــد بســیاری از صنایــع دیجیتــال کشــور اســت. ایــن تفــاوت، بــار دیــگر بــر 

وزن بخــش غیررســمی در شــکل دهی بــه واقعیــت اقتصــادی صنعــت ویدیوگیم تأکیــد می کند.

در مقایســه بــا نرخ رشــد جهانــی صنعــت ویدیوگیم که در بــازه حــدودی ۱۴۰۲ تــا 1404 )معــادل 2023 تــا 2025( 
حــدود ۸.25 درصــد پیش بینــی شــده، نرخ رشــد ایــران در همین سه‌ســال اخیر، بیش از چند برابــر سریع تر 

بــوده اســت. ایــن یعنــی ظرفیــت جهشــی ایــران می تواند به یــک مزیت منطقــه ای بدل شــود.
شــاخص فــوق ســیگنالی از پویایــی درونــی بازار، تغیــیر رفتار مصرف کننده و گســترش مســیرهای درآمدی 
اســت. اگــر ایــن رونــد ادامــه یابــد، صنعــت ویدیوگیــم می توانــد در کمتــر از یک دهه بــه یکی از پیشــران های 
اصلی اقتصاد دیجیتال ایران تبدیل شــود و البته که شــرط این مســئله، همین اســت  که ســهم رســمی 

آن نیــز هم پای رشــد غیررســمی توســعه یابد.
پیامــد ایــن تغییــرات ســاختاری در ســال ۱۴۰۳ چندلایــه اســت. از یــک ســو، صنعــت ویدیوگیــم بــا رســیدن 
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بــه حجــم ۲۰۰ همتــی بــه یکــی از موتورهای خلاقیــت و نوآوری فرهنگی بدل شــده و ظرفیت بی نظــیری برای 
اشــتغال زایی و ســرمایه گذاری در اختیار اقتصاد ملی قرار داده اســت. از ســوی دیگر، ســلطه بازار غیررسمی 
بــه معنــای کاهــش شــفافیت، محــدود شــدن پایه هــای مالیاتــی و دشــوار شــدن سیاســت گذاری مبتنــی 
بــر داده هــای دقیــق اســت. ایــن امــر محیــط رقابتــی نامتقارنــی ایجــاد کــرده که فعــالان رســمی بــا هزینه های 
نظارتــی و قانونــی مواجه انــد، درحالی کــه بخــش غیررســمی و غیربومــی بــدون چنیــن محدودیت هایــی 

فعالیــت می کند.
بــرای توســعه دهندگان و ســرمایه گذاران داخلــی، شــرایط ســال ۱۴۰۳ حامــل فرصت هــا و تهدیدهایــی 
به صــورت هم زمــان اســت. فرصــت از آن جهــت کــه تقاضــای بی ســابقه، بــازار گســترده و ســرمایه عظیــم در 
گــردش، ظرفیت هــای تــازه ای را ایجــاد کــرده اســت. تهدیــد امــا در آن اســت کــه نبود قوانیــن کارآمــد در حوزه 
مالکیــت فــکری و ضعــف ابزارهــای حمایتی، جذابیت ســرمایه گذاری رســمی را کاهــش داده و جریان مالی 
را بیــش از پیــش بــه ســمت بخش غیررســمی ســوق داده اســت. ادامه روند بــه وضع کنونی، احتمالاً مانع 

از شــکل گیری یــک صنعــت پایــدار و رقابتــی در کشــور خواهــد شــد.
داده هــای ســال ۱۴۰۳ نشــان می دهــد کــه صنعــت ویدیوگیــم ایــران به مرحله ای رســیده اســت که نیازمند 
ــادی و  ــای اقتص ــت، ظرفیت ه ــن صنع ــابقه ای ــد کم س ــا رش ــت. ب ــع اس ــردی سری ــای راهب تصمیم گیری ه
فرهنگــی عظیمــی را بــه نمایش گذاشــته؛ اما ســهم بالای بخش غیررســمی زنگ خــطری جدی بــرای آینده 
آن محســوب می شــود. فرصــت تاریخــی ۲۰۰ همتــی در ســال ۱۴۰۳ ممکــن اســت به جــای مزیــت، بــه یــک 
چالــش پایــدار بــدل گردد.بــازار منطقــه ای غــرب آســیا و شــمال آفریقــا بــرای تقریــب ذهــن بــازاری مناســب 
اســت. بــازاری کــه طبــق بــرآورد Mordor Intelligence ارزشــی معــادل ۴.۵۶ میلیارد دلار در ســال ۲۰۲۴ داشــته 
ــازار، ســهم موبایــل از درآمــد 70درصــد و  ــا نرخ رشــد مرکــب ســالانه ۱۲.۹درصــد رشــد می کنــد. در ایــن ب و ب

ســهم مــدل »فریمیــوم« معــادل ۶۳درصــد اســت.
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شــناخت صنعــت ویدئوگیــم در ایــران، بدون شــناخت دقیــق ویژگی های جمعیت شــناختی و الگوهای 
رفتــاری گیمــر ایرانــی، به عنــوان یکــی از مهم تریــن پیشــران های ایــن چرخــه ی اقتصــادی، ناقــص خواهــد 
مانــد. در ایــن بخــش، از لایــه ی اعــداد و ارقــامِِ محــض عبــور کــرده و بــه لایــه ی رفتارشناســی ورود می کنیــم. 
بررســی رونــد تحــولات از ابتــدای دهــه نــود تــا بــه امروز نشــان می دهــد که جامعــه ی بازیکنان ایــران، همگام 
بــا تغییــرات جهانــی، از یــک گروه محــدود و خــاص بــه یــک توده ی میلیونی و متنوع تبدیل شــده اســت که 
مرزهــای ســنی و جنســیتیِِ ســنتی را درنوردیــده اســت. در ایــن فصــل، بــا کالبدشــکافی الگوهــای تعامــل، 
انگیزه هــای بــازی و منطــقِِ هزینه کــرد بازیکنــان، نشــان خواهیــم داد کــه چگونــه متغیرهایــی نظیــر »ارزش 
طــول عمــر کاربــر« و »نرخ بازگشــت«، بــه کلیدی تریــن ابزارهــا بــرای درک پایــداری ایــن صنعــت در ایــران بــدل 
شــده اند. هــدف مــا در اینجــا، ترســیم تصــویری تمام نمــا از جامعــه ای اســت کــه بــازی را نــه بــه عنــوان یــک 
ســرگرمیِِ گــذرا، بلکــه بــه عنــوان بخشــی جدایی ناپذیــر از هویــت اجتماعــی و ســبک زندگــی دیجیتــال خــود 

برگزیــده اســت.

گفتار اول: پروفایل آماری بازیکنان
جامعــه بازیکنــان ایــران در ســال های اخــیر بــه یکــی از مهم تریــن شــاخصه های تحــولات فرهنگــی و 
اقتصــادی کشــور بــدل شــده اســت. براســاس آمارهــای موجــود، در ســال ۱۴۰۳ حدود بیســت ونه میلیون 
نفــر گیمــر فعــال در ایــران وجــود دارد. ایــن عــدد بــه معنــای آن اســت کــه نزدیــک بــه یک ســوم جمعیــت 
کشــور بــه طــور مــداوم و مســتمر بازی هــای دیجیتــال را تجربــه می کنند. اگــر این آمار را با ســال ۱۴۰۰ مقایســه 
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کنیــم، مشــاهده می شــود کــه در آن ســال ســی وچهار میلیــون نــفر به عنــوان گیمــر معرفــی شــده بودنــد. 
اخــتلاف ایــن دو رقــم در نــگاه نخســت ممکــن اســت به‌عنــوان کاهــش تعــداد بازیکنــان تعبیــر شــود، امــا 
ممکــن اســت هــم بــه دلیل تفاوت اصلی به تعریــف »بازیکن« بازگردد؛ بدین توضیــح که در ســال ۱۴۰۰ هر 
فــردی کــه در یــک بــازه زمانــی کوتــاه تجربه بازی داشــت در زمره بازیکنان قرار می گرفــت، درحالی که آمــار ۱۴۰۳ 
صــرفاً کســانی را در نظــر گرفتــه کــه بــه شــکل فعــال و پایــدار در بازی ها حضــور دارند و هم ممکن اســت این 
ریــزش واقعــا رخ داده باشــد و دلایلــی ماننــد محدودیت دسترســی به ســکوهایی مانند پلی اســتور یا افت 

کیفیــت ابزارهــای ضروری بــرای بــازی از جملــه اینترنــت و نیــز مســئله جهش هــای پیاپــی ارز داشته باشــد.
وقتــی ســخن از بیســت ونه میلیــون گیمــر فعــال بــه میــان می آیــد، تصــویری روشــن تر از میــزان واقعــی 
درگــیری جامعــه بــا بازی هــا بــه دســت می آیــد. اگر بــه عقــب تر بازگردیــم و داده هــای ســال ۱۳۹۰ را مبنــا قــرار 
دهیــم، در آن زمــان تنهــا شــانزده میلیــون گیمــر در ایــران وجــود داشــت. مقایســه ایــن ســه مقطــع زمانــی، 
یعنــی شــانزده میلیــون در ۱۳۹۰، ســی وچهار میلیــون در ۱۴۰۰ و بیســت ونه میلیــون گیمــر فعــال در ۱۴۰۳، 
نشــان می دهــد کــه صنعــت گیــم ایــران در یــک دهه گذشــته رشــد دو بــرابری داشــته و بــه مرحلــه ای از بلوغ 

رســیده اســت.
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روند رشــد جامعه گیمرها در ایران طی ســیزده ســال گذشــته، با وجود تفاوت های ســاختاری و اقتصادی، 
شــباهت های قابل توجهــی بــا الگوی جهانی داشــته اســت. در ســال ۱۳۹۰ تعداد بازیکنــان در ایــران حدود 
شــانزده میلیــون نــفر بــود و در ســال ۱۴۰۳ بــه بیســت ونه میلیــون گیمــر فعــال رســید. ایــن یعنــی طــی یــک 
دوره ســیزده ســاله، ایــران رشــدی حــدودا ۸۰ درصــدی را تجربــه کــرده اســت. چنیــن رشــدی نشــان می دهــد 
کــه بــا وجــود چالش هــا، صنعت ویدیوگیم در ایران همچنان توانســته جایگاه خــود را در زندگی دیجیتال 

مــردم تثبیــت کنــد و بــه یــک جــزء جدانشــدنی از فرهنــگ روزمره نســل‌های مختلف بدل شــود.
در ســطح جهانی نیز روند مشــابهی مشــاهده می شــود. در ســال ۲۰۱۱ شــمار گیمرها حدود ۱.۸ میلیارد نفر 
بــود، درحالی کــه ایــن رقــم در ســال ۲۰۲۴ بــه بیــش از ۳.۳ میلیــارد نــفر رســیده اســت. ایــن رشــد کــه بیــش از 
۸۰ درصــد افزایــش را نشــان می دهــد، بیانگــر آن اســت کــه بازی هــای دیجیتــال امروزه تبدیــل بــه رســانه ای 
فراگــیر و بخشــی از اقتصــاد جهانــی شــده اند و همان گونــه کــه سینمــا در قرن بیســتم و تلویزیــون در نیمــه 
دوم آن قرن نقش محوری در فرهنگ جهانی ایفا کردند، بازی های دیجیتال در قرن بیست ویکم چنین 

نقشــی را بــر عهــده گرفته اند.
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بــا وجــود شــباهت در میــزان رشــد، بررســی ضریــب نفــوذ نشــان می دهــد کــه ایــران و جهــان در نقطــه شروع 
و همچنیــن در وضعیــت نهایــی تفاوت هایــی داشــته اند. در ایــران ضریــب نفــوذ بازیکنــان از ۲۲ درصــد در 
ســال ۱۳۹۰ بــه حــدود ۳۳.۷ درصــد در ســال ۱۴۰۳ رســیده اســت. ایــن یعنــی تقریــباً یک ســوم جمعیــت 
کشــور گیمــر فعــال بــه شــمار می آیند. در ســطح جهانــی، ضریب نفــوذ از ۲۶ درصــد در ســال ۲۰۱۱ بــه ۴۱ درصد 

در ســال ۲۰۲۴ رســیده اســت. 
ــوز  ــران هن ــازار ای ــه ب ــد ک ــان می ده ــو نش ــک س ــی دارد. از ی ــای مهم ــوذ پیامده ــب نف ــاوت در ضری ــن تف ای
ظرفیــت رشــد بالقــوه فراوانــی دارد. اگــر ایــران بتوانــد بــه ســطح میانگیــن جهانــی نزدیــک شــود، به جــای 
۲۹ میلیــون گیمــر فعــال، می توانــد جمعیتــی نزدیــک بــه ۳۵ تــا ۴۰ میلیــون نفــر گیمــر فعــال داشــته باشــد. 
چنیــن ظرفیتــی بــه معنــای بــازاری گســترده تر بــرای تولیدکننــدگان داخلــی و فرصت هــای درآمــدی بزرگ تــر 
بــرای ناشــران و توســعه دهندگان اســت. از ســوی دیگــر، ایــن فاصلــه هشــدار ایــن امر را نیــز می دهــد کــه 
اگــر موانــع موجــود در زمینــه زیرســاخت های اینترنــت، دسترســی بــه ســخت افزار و نظــام پرداخــت آنلایــن 
رفع نشــود، ایران ممکن اســت در مقایســه با روندهای جهانی همواره در جایگاهی پایین تر باقی خواهد 

مانــد و ســهم اقتصــادی کمــتری از بــازار جهانــی گیمینــگ را در تصاحــب خــود داشــته باشــد.
ــد Newzoo در  ــی مانن ــای بین الملل ــاس گزارش ه ــر اس ــه ب ــت ک ــت آن اس ــر آن ضروری اس ــه ذک ــه ای ک نکت
ســال ۱۴۰۳ )2024( جمعیــت بازیکنــان ایــران 53 میلیــون نفــر تخمیــن زده شــده اســت. ایــن اخــتلاف 
تقریــباً دو بــرابری میــان آمــار داخلــی و خارجــی، به نــظر بیشــتر حاصــل تفــاوت روش هــای اندازه گــیری اســت. 
تفــاوت میــان پیمایش هــای میدانــی و نمونه گــیری خانــوار )روش‌های مورد اســتفاده بنیاد ملــی بازی های 
 )Newzoo رایانــه ای( بــا مدل‌ســازی داده هــای اینترنــت، موبایــل و تراکنش های مالــی )روش مورد اســتفاده
ممکن اســت نتایج متفاوتی نشــان دهند. این تفاوت گویاســت که برای مقاصد مختلف باید به اعداد 
متفــاوت رجــوع کــرد و مــثلاً بــرای برنامــه ریزی فرهنگی و سیاســت گذاری داخلــی باید به تعریف گیمر فعال 
اعتمــاد نمــود، امــا بــرای مقایســه در ســطح جهانی و نمایــش ظرفیت بــازار، ارقــام کلان تر نیز اهمیــت دارند.

از نظــر ســاختار ســنی، جامعــه گیمرهــای ایران شــاکله ای جوان دارد. میانگین ســنی گیمرهــادر ســال ۱۴۰۳ 
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حــدود 23 ســال اســت. در ســال ۱۳۹۵ ایــن میانگیــن 21 ســال بــود، بنابرایــن در طــول هشــت ســال دو 
ســال بــه میانگیــن افزوده شــده اســت. افزایــش میانگین ســنی نشــان می دهد که گیمرهای جــوان دهه 

گذشــته امروز بزرگســال شــده اند؛ امــا همچنــان بــازی را ادامــه می دهنــد.
 توزیــع ســنی نیــز ایــن نکتــه را تأییــد می کنــد. 17 درصــد بازیکنــان کودکانــی زیــر دوازده ســال هستنــد، 27 
درصــد در گروه ســنی نوجوانــان دوازده تــا هفــده ســال قــرار دارنــد، 36 درصــد را جوانان هجده تا بیســت ونه 
ســال تشــکیل می دهنــد و ۲۰ درصــد نــیز بزرگســالان بــالای ســی ســال هستنــد. اگــر ایــن ترکیــب را بــا ســال 
۱۳۹۰ مقایســه کنیــم، آن زمــان کــودکان و نوجوانــان بیــش از نیمــی از بازیکنــان را تشــکیل می دادنــد؛ امــا 
اکنــون ایــن ســهم بــه ۴۴ درصــد کاهش یافته اســت. این تحول به روشــنی بیانگر آن اســت که بــازی دیگر 

محــدود بــه ســرگرمی کــودکان نیســت؛ بلکــه بــه تجربــه ای بین نســلی بدل شــده اســت.

از منظــر جنسیــت، ســهم زنــان در ســال های اخــیر بــه طــور معنــاداری افزایــش یافتــه اســت. در ســال ۱۴۰۳ 
حــدود ۴۰ درصــد از بازیکنــان زن و ۶۰ درصــد مــرد هستنــد. ایــن نسبــت در ســال ۱۴۰۰ معــادل 41 بــه ۵۹ بــود 
و در ســال ۱۳۹۰ ســهم زنــان کمتــر از بیســت وپنج درصــد بــرآورد شــده اســت. ایــن رونــد صعــودی، یکــی از 
مهم تریــن تغییــرات فرهنگــی در جامعــه بازیکنــان اســت. ورود بازی هــای موبایلــی بــا دسترســی آســان و 
همچنیــن بازی هــای آنلایــن و اجتماعــی که امکان تعامل و تجربه مشــترک را فراهم می کنند، باعث شــده 
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زنــان ســهم پررنــگ تری در ایــن فضــا داشــته باشــند.

ضریب نفوذ بازیکنان فعال در سال ۱۴۰۳ حدود 33.5 درصد است. یعنی از میان جمعیت 86 میلیونی 
کشــور، بیســت ونه میلیــون نفــر گیمــر فعــال هستنــد. در ســال ۱۴۰۰ ایــن نسبــت بــه حــدود چهــل درصــد 
می رســید و در ســال ۱۳۹۵ حــدوداً ســی درصــد بــود. اگر بــرآورد Newzoo بــا 53 میلیــون گیــمر را لحــاظ کنیــم، 
ضریــب نفــوذ بــه بیش از شــصت درصد می رســد. مقایســه با کشــورهای منطقه نشــان می دهد کــه ایران 
در ســطحی میانــی قــرار دارد. به عنــوان مثــال، ترکیــه پنجاه وپنــج درصــد، عربســتان پنجــاه درصــد و امــارات 
شــصت درصــد ضریــب نفــوذ دارنــد، درحالی که میانگین جهانی حــدود چهل وپنج درصد اســت؛ بنابراین 
جایــگاه ایــران از نظــر ضریــب نفــوذ در مقایســه بــا اســتانداردهای بین المللی قابــل قبول اســت، اما به نظر 
می رســد هنــوز فضــای رشــد دارد. البتــه وجــود اخــتلاف در تعریــف گیمــر، سبــب شــده اســت تــا نتــوان بــه 

عــدد مشــخص و دقیقــی اشــاره کــرد؛ امــا به عنــوان مثــال باید اشــاره داشــت.
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گفتار دوم: الگوهای تعامل و مصرف
رفتــار بازیکنــان ایرانــی از نظــر نــوع مشــارکت بــه دودســته اصلــی تقســیم می‌شــود: بازیکنــان علاقمنــد و 
بازیکنــان حرفــه ای. حــدود هفتــاد درصــد در دســته علاقمنــد جــای می گیرنــد، کســانی کــه بیشــتر بر بســتر 
موبایــل بــازی می کننــد و بــرای ســرگرمی کوتاه مــدت وارد بــازی می شــوند. ســی درصــد باقی مانــده حرفــه ای 
هستنــد، یعنــی بازیکنانــی کــه زمــان و هزینــه زیادی صــرف می کنند و عمــدتاً روی رایانه و کنســول فعالیت 
دارنــد. در ســال ۱۳۹۵ نسبــت علاقمنــد بــه حرفــه ای هشــتاد بــه بیســت بــود، بنابرایــن می تــوان گفــت 
ــر افزایــش یافتــه  جامعــه بازیکنــان ایــران در طــول یــک دهــه حرفه ای تــر شــده و ســهم بازیکنــان جدی ت

اســت.

میانگیــن زمــان صرف شــده بــرای بــازی نیــز در ایــن مــدت افزایــش یافتــه اســت. در ســال ۱۴۰۳ بازیکنــان 
بــه طــور متوســط بیــن ۵۸ تــا ۸۲ دقیقــه در روز بــازی می کننــد، معــادل ۶.۵ تــا ۹.۵ ســاعت در هفتــه. در 
ســال ۱۳۹۵ ایــن عــدد حــدود چهل وپنــج دقیقــه در روز بــود و در ســال ۱۴۰۰ بــه یــک ســاعت رســیده بــود. 
تفکیک ســنی نشــان می دهد نوجوانان با بیش از دوازده ســاعت در هفته بیشــترین زمان را صرف بازی 
می کننــد، جوانــان نزدیــک بــه ده ســاعت و بزرگســالان حــدود شــش ســاعت در هفتــه بــازی می کننــد. ایــن 
ارقــام همســو بــا الگوهــای جهانــی اســت کــه نشــان می دهــد شــدت بازی کــردن بــا افزایــش ســن کاهــش 

می یابد.



شــاخص »کاربران فعال روزانه«1 که ســنجه ی دقیق تری برای ارزیابی »تعامل لحظه ای«2 و سلامت روزانه ی 
یــک بــازی محســوب می شــود، هماننــد »کاربــران فعــال ماهانــه«، یکــی از »نقــاط کــور« آماری در اکوسیســتم 
داده ای ایــران اســت و داده ی مجمــوع آن در گزارش هــای داخلــی ثبــت نشــده؛ امــا بااین حــال، گزارش هــای 
تحلیلــی بین المللــی اهمیــت حیاتــی ایــن شــاخص را در ارزیابــی عملکــرد نشــان می دهنــد. به عنوان مثال، 
گزارش هــای Bain و Houlihan Lokey در تحلیــل شــرکت Rovio )ســازنده Angry Birds(، افــت کاربــران 
فعــال روزانــه آن را از ۳.۱ میلیــون نفــر )در ســه ماهه اول ۲۰۲۱( بــه ۳ میلیــون نفــر )در ســه ماهه ســوم ۲۰۲۳( 
رصــد کرده انــد. مهم تــر از آن، ایــن شــاخص ابــزار اصلــی ســنجش تغییرات فصلــی و تأثــیر رویدادهــای درون 
بازی ها3 اســت؛ چنانچه گزارش اخیر منتشــره Newzoo 2025  نشــان می دهد بازگشــت فصل OG در بازی 
Fortnite منجر به رشــد ۳ برابری )x3( شــاخص DAU شــد و رویدادهای مشــابه در Apex Legends موجب 
رشــد ۱۹درصــدی و Overwatch نــیز بــا رشــد ۱۲درصــدی تأثیــر مســتقیم ایــن رویدادهــا بــر درگــیری لحظــه ای 

کاربر را اثبــات می‌کننــد.

1.  Daily Active Users
2.  Engagement
3. In-game Events
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شــاید حیاتی تریــن ســنجه بــرای ارزیابــی »همخوانــی محصــول بــا بــازار«4 و پیش بینی مســتقیم ارزش طول 
عمــر کاربــر، شــاخص »نرخ بازگشــت کاربــر«5 باشــد کــه در ســه بــازه ی کلیــدی »روز اول«، »روز هفتــم« و »روز 
۲۸ام )بعــضاً ۳۰ام(« اندازه گــیری می شــود. ایــن شــاخص ها مســیر »تجربــه ی اولیــه ی کاربــر« )روز اول( تــا 
»درگــیری میان مــدت« )روز هفتــم( و »وفــاداری بلندمــدت« )روز بیســت و هشــتم( را رصــد می کننــد و ابــزار 

اصلــی تفکیــک »شــاخص های ظــاهری« )ماننــد تعــداد کل نصــب( از »موفقیــت پایــدار« هستنــد.
ایــن داده هــا در ایــران مــورد واکاوی عــددی قــرار نگرفته انــد و اهمیــت این شــکاف زمانی آشــکارتر می شــود 
 GameAnalytics که به بنچمارک های جهانی )مبتنی بر داده های سه ماهه اول ۲۰۲۴ از پلتفرم های تحلیلی

و InvestGame( نگریســته شــود. این داده ها نشــان می دهند »عملکرد متوســط جهانی«6 برای بازگشت
»روز اول« حــدود ۲۲.۹درصــد، »روز هفتــم« حــدود ۴.۲درصــد و »روز بیســت و هشــتم« تنهــا ۰.۸۵ درصــد )در 
ژانــر هایپــر کژوال( اســت. ایــن اعــداد در بازی هــای موفــق )۲۵درصــد برتــر( و در ژانرهــای مرتبــط بــا بــازار ایــران 
به‌مراتــب بالاترنــد: یــک بــازی کژوال موفــق، بازگشــت »روز اول« ۳۰.۵ درصــد و »روز هفتــم« ۷.۱۷ درصــد دارد. 
در ژانــر »پــازل« کــه بالاتریــن ماندگاری بلندمدت را دارد، این ارقام بــه ۳۲.۴ درصــد در »روز اول«، ۱۱.۷ درصد در 
»روز هفتــم« و ۴.۵ درصــد پــس از یــک مــاه می رســد. ایــن بنچمارک هــا به خوبــی نشــان می دهنــد کــه رقابــت 
جهانــی بــر ســر حفــظ کاربــر تــا چــه حــد شــدید اســت و فقــدان ایــن داده هــا، تحلیــل پایــداری محصــولات 

ایرانــی را ناممکــن می ســازد.

4.  Product-Market Fit
5.  Retention Rate
6.  Global Median
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تصویر آینه ای و مکمل »نرخ بازگشت«، »تعداد ریزش کاربر« است که مستقیماً شکست در حفظ کاربر 
را اندازه گــیری می کنــد. داده‌هــای بنچمــارک جهانــی مبتنــی بــر آمــار GameAnalytics در ســه ماهه ابتدایــی 
2024 ابعــاد واقعــی ایــن چالــش را آشــکار می ســازد: »نرخ بازگشــت« ۴.۵درصــد در »روز بیســت و هشــتم« 
بــرای بازی هــای پــازل موفــق، بــه معنــای »نرخ ریــزش« ۹۵.۵درصــد در همــان بــازه اســت. حتــی در عملکــرد 
متوســط جهانــی، »نرخ ریــزش« تــا »روز بیســت و هشــتم« بــه ۹۹.۱۵درصــد می رســد. ایــن اعــداد قاطعانــه 
نشــان می دهنــد کــه مــدل اقتصــادی »فریمیــوم« )Free to Play(، کــه مــدل غالب بــازار ایران اســت، ذاتاً یک 
مــدل مبتنــی بــر »ریــزش انبــوه« و »جــذب مســتمر« اســت. بــدون رصــد دقیــق »نرخ ریــزش«، نهــاد نــاظر و 
ســرمایه گذار قــادر نیستنــد پایــداری واقعــی محصــول را در مقابــل هزینه های هنگفــت جذب کاربــر ارزیابی 

کنند.

گفتار سوم: اقتصاد فردی گیمر
از نظــر مالــی، ســهم بازیکنانــی کــه خریــد درون برنامــه ای انجــام داده انــد از پانــزده درصــد در ســال ۱۳۹۵ بــه ۲۵ 
درصــد در ســال ۱۴۰۰ و ۳۰ درصــد در ســال ۱۴۰۳ رســیده اســت. ایــن یعنــی در کمتــر از یــک دهــه ایــن رفتــار 
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دوبرابــر شــده اســت. در گروه بازیکنــان حرفه ای بیــش از ۶۰ درصد خرید درون برنامــه ای دارند، درحالی که در 
میــان کژوال هــا ایــن نسبــت کمتر از بیســت درصد اســت. میانگین هزینه ماهانه بازیکنــان در ســال ۱۴۰۲ 
حــدود شــصت هــزار تومــان بــوده اســت، امــا در گروه حرفه ای هــا ایــن میانگیــن بیــش از ۲۵۰ هــزار تومــان 
ــه  ــال ۱۳۹۵ مقایس ــای س ــا داده ه ــداد را ب ــن اع ــر ای ــان. اگ ــزار توم ــت ه ــدود بیس ــت و در گروه کژوال ح اس
کنیــم، درمی یابیــم کــه در آن ســال میانگیــن هزینــه ماهانــه کمتــر از ســی هــزار تومــان بــوده اســت، بنابراین 

هزینه کــرد بازیکنــان نیــز دوبرابــر شــده اســت.
بــر اســاس گــزارش پلتفــرم Unity، »پنجــره ی فرصــت« بــرای درآمدزایــی بســیار کوتــاه اســت، به‌طــوری کــه 
۷۷درصــد از کل بازیکنــان پرداخت کننــده، اولیــن خریــد خــود را ظــرف ۱۴ روز اول پــس از نصــب انجــام 
می دهنــد. ایــن در حالــی اســت کــه داده هــای منتشــر شــده توســط کافــه بــازار نشــان می دهــد کــه در 
بــازار ایــران، میانگیــن زمــان تــا اولیــن خریــد در ژانرهــای پرمخاطبــی ماننــد »کلمــات و دانســتنی ها« بــه ۱۲ 
ــد  ــات(، می توان ــر کلم ــل ۱۲ روز در ژان ــر در ۱۴ روز در مقاب ــل کارب ــی )تبدی ــتلاف زمان ــن اخ ــد. ای ــز می رس روز نی
نشــان دهنده ی تفــاوت در اســتراتژی های درآمدزایــی توســعه دهندگان ایرانــی باشــد کــه ممکــن اســت به 

انــدازه ی رقبــای جهانــی بــر »تبدیــل سریــع کاربــر«7 در روزهــای اولیــه ی نصــب متمرکــز نباشــند.

 

7. Early Conversion
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در انتخــاب پلتفــرم، موبایــل بــرتری مطلقــی دارد. در ســال ۱۴۰۳ حــدود ۹۴.۵ درصد بازیکنان از تلفن همراه 
هوشــمند بــرای بــازی اســتفاده می کنند. در ســال ۱۴۰۰ حــدود نــوزده درصد بازیکنان از رایانه بهــره می بردند 
و ســهم کنســول ها کمتــر از ده درصــد بــود. ایــن در حالــی اســت کــه در ســال ۱۳۹۰ موبایــل تنها ســی درصد 
ســهم داشــت و رایانه و کنســول غالب بودند. این تغییر ســاختاری در طول یک دهه نشــان می دهد که 
دسترســی آســان بــه گوشــی های هوشــمند و گســترش اینترنــت موبایــل باعــث شــده موبایل به ســتون 

اصلــی تجربــه بــازی در ایــران بدل شــود.

نکته قابل توجه اینکه درصدها تجمیعی هستند چرا که بسیاری از گیمرها چندپلتفرمی هستند.
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ایــن هم‌پوشــانی نشــان می دهــد کــه ایــران بــازاری چندپلتفرمی اســت که به شــدت به دلایل اقتصــادی به 
ســمت موبایل ســوق داده شــده است.

امــا بازی‌کــردن تنهــا فعالیــت گیمرهــا نیســت. حــدود ۲۵ درصــد بازیکنــان در ســال ۱۴۰۳ بــه طــور منظــم 
اســتریم های بــازی را تماشــا کرده انــد و نزدیــک بــه پنــج درصــد نیــز خودشــان تولیــد محتــوا داشــته اند. 
ایــن رفتــار کــه در ســال های گذشــته وجــود نداشــت، امروز نشــان می دهــد بازی هــا بــه رســانه ای دیــداری و 
شنیــداری بــدل شــده اند کــه بخشــی از زمــان فراغــت جوانــان را پــر می کننــد. در ســال ۱۳۹۰ ایــن رفتــار تقریــباً 
ناشــناخته بــود، امــا اکنــون به بخشــی جــدی از فرهنگ دیجیتــال ایران تبدیل شــده اســت. البته که نباید 

از نقــش شــبکه های اجتماعــی در ایــن امــر غافــل بــود.

تمــام ایــن داده هــا تصــویری از جامعــه بازیکنــان ایــران ترســیم می کنــد؛ بــازاری جــوان بــا میانگیــن ســنی 
پاییــن، ســهم روبه رشــد زنــان، ضریــب نفــوذ قابل توجــه و رفتــاری کــه از ســرگرمی کوتاه مــدت تــا فعالیــت 
جــدی و اقتصــادی گســترده را شــامل می شــود. ایــن جامعه نه تنها موتور رشــد اقتصادی صنعــت گیم در 

ایــران اســت، بلکــه بخشــی از تحــولات اجتماعــی و فرهنگــی کشــور نــیز به حســاب می آیــد.
جامعــه بازیکنــان ایــران وقتــی از زاویــه تاریخــی و روندهــای بلندمــدت بررســی شــود، چهــره ای عمیق تــر از 
دگرگونی دیجیتال کشــور نشــان می دهد. اگر خط ســیر یک دهه گذشــته را مرور کنیم، در ســال ۱۳۹۰ تنها 
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حــدود شــانزده میلیــون نفــر در ایــران گیــمر بودنــد. پنج ســال بعــد، در ۱۳۹۵، این رقم به ۲۴ میلیون رســید 
و در ســال ۱۴۰۰ بــه ۳۴ میلیــون نفــر افزایــش یافــت. اکنــون در ســال ۱۴۰۳ بــا وجــود تعاریف ســخت گیرانه تر 
از گیمــر فعــال، آمــار رســمی ۲۹ میلیــون نــفر را نشــان می دهــد. ایــن رونــد نشــان می دهــد کــه اگرچــه آمــار 
به ظاهــر از ۳۴ میلیــون بــه ۲۹ میلیــون کاهــش یافتــه، امــا واقعیــت ایــن اســت کــه جامعــه بازیکنــان ایــران 
در طــول یــک دهــه دســت کم دوبرابــر شــده و کیفیــت حضــور آن هــا نیز تغییر کرده اســت. تغییر تعریــف از 
»هر بازیکــن« بــه »گیمــر فعــال« باعــث شــده تصویــر شــفاف تری از میــزان واقعــی درگــیری جامعه بــا بازی ها 

داشــته باشــیم، مســئله ای کــه در ســال های ابتدایــی دهــه نــود شمســی به ســختی قابل تصــور بــود.
ایــن رشــد تنهــا در ســطح ملــی رخ نــداده، بلکــه از منظــر جغرافیایــی نیــز توزیــع متفاوتــی دارد. داده هــای 
پیشــین پیمایــش نشــان می دهــد حــدود هفتــاد درصــد از بازیکنــان در مناطــق شــهری و ســی درصــد در 
مناطق روســتایی زندگی می کنند. تفاوت در دسترســی به اینترنت پرســرعت و امکانات دیجیتال باعث 
شــده ضریــب نفــوذ در شــهرها به مراتــب بــالاتر باشــد. در اســتان های پرجمعیتــی ماننــد تهــران، خراســان 
رضــوی، اصفهــان و فــارس ضریــب نفــوذ بــه حــدود ۴۵ تــا پنجــاه درصــد می رســد، درحالی کــه در اســتان های 
محروم تــر ایــن ضریــب نزدیــک بــه ســی درصــد باقی مانــده اســت. این شــکاف جغرافیایی تصویری روشــن 
از نابــرابری دیجیتــال در کشــور ارائــه می دهــد و نشــان می دهــد کــه توســعه زیرســاخت ها نقــش مهمــی در 

رشــد بیشــتر بــازار دارد.
از منظــر ســبک بــازی، بازیکنــان ایرانــی تنــوع قابل توجهــی دارنــد. نیمــی از آن هــا در دســته ســرگرمی های 
ــا ۲۰ دقیقــه ای بــازی  کوتاه مــدت قــرار می گیرنــد، کســانی کــه بیشــتر روی موبایــل و در بازه هــای کوتــاه ۱۵ ت
می کننــد. بیســت درصــد بــازی را راهــی بــرای تعامل اجتماعــی می دانند، از جملــه بازی های چندنفــره آنلاین 
کــه امــکان ارتبــاط بــا دوســتان و تشــکیل گروه هــا را فراهــم می کننــد. پانــزده درصــد بــه شــکل رقابتــی درگیــر 
بــازی هستنــد، چــه در لیگ هــای مجــازی داخلــی و چــه در مســابقات بین المللــی. پانــزده درصــد باقی مانــده 
نیــز کســانی اند کــه بــازی را به عنــوان یــک ســرمایه گذاری زمانــی و حتی اقتصادی دنبــال می کننــد؛ گروهی که 
معمــولاً به عنــوان حرفــه ای شــناخته می شــوند و بخــش بزرگــی از هزینه هــای بــازار را تأمیــن می کننــد. ایــن 
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تقســیم بندی رفتــاری نشــان می دهــد که گیمینــگ در ایــران صرفاً یک ســرگرمی گذرا نیســت، بلکه طیف 

گســترده ای از انگیزه هــا و ســبک های مصــرف را در بــر می گیــرد.
رفتــار مالــی بازیکنــان نیــز گواهــی بر بلــوغ بــازار اســت. میانگیــن هزینــه ماهانــه هر گیمــر ایرانی بــرای بــازی در 
ســال ۱۴۰۲ حــدود شــصت هــزار تومــان بــرآورد شــده اســت. درحالی کــه در ســال ۱۳۹۵ ایــن رقم کمتر از ســی 
هــزار تومــان بــود. ایــن افزایــش دوبــرابری در طــول هفــت ســال نشــان دهنده تمایــل روزافزون بازیکنان به 
ســرمایه گذاری مالــی در بازی هاســت. همان طــور کــه انتظــار مــی رود، تفاوت میان گروه ها چشــمگیر اســت: 
بازیکنــان حرفــه ای بــه طــور متوســط بیــش از ۲۵۰ هــزار تومــان در مــاه خرج می‌کننــد، درحالی کــه بازیکنــان 
کژوال معمــولاً کمتــر از بیســت هــزار تومــان هزینــه می کننــد. چنیــن تفاوتــی بــه معنــای آن اســت کــه 
اگرچــه اکثریــت جامعــه کژوال هستنــد، امــا بخــش کوچکــی از هاردکورهــا موتــور اصلــی درآمدزایــی صنعت 

محســوب می شــوند. بــرای ســال ۱۴۰۳ داده قابــل استنــادی موجــود نیســت.
بتــوان گفــت آشکارســاز  بــازار اســت، هرچنــد شــاید  بلــوغ  بر  بازیکنــان گواهــی  رفتــار مالــی  تحلیــل 
پارادوکس هــای عمیــق اقتصــادی آن نیــز محســوب می شــود. بــرای بررســی ایــن مســئله، ضروری اســت 
 »)ARPU( کــه دو شــاخص کلیــدی جهانــی را معرفــی و تبییــن نماییــم: نخســت، »درآمــد متوســط هــر کاربــر
ــا رایــگان(؛ و دوم،  کــه عبــارت اســت از میانگیــن درآمــد حاصــل از کل بازیکنــان )اعــم از پرداخت کننــده ی
»درآمد متوســط هر کاربر پرداخت کننده« )ARPPU( که میانگین درآمد از بازیکنانی که منحصراً پول خرج 

می کننــد را نشــان می دهــد.
داده هــای ســال ۱۴۰۲ نشــان می دهــد کــه درآمــد متوســط هــر کاربــر ماهانــه در ایــران حــدود شــصت هــزار 
تومــان بــوده اســت. ایــن شــاخص کــه در ســال ۱۳۹۵ کمتــر از ســی هــزار تومــان بــود، هرچنــد نشــان دهنده 
رشــد اســمی دوبــرابری در تمایــل بــه پرداخــت طی هفت ســال اســت، اما زمانی که به مقیــاس جهانی برده 
می شــود و بــا احتســاب نرخ ارز، عمــق چالــش قــدرت خریــد را نمایــان می ســازد؛ ایــن رقــم معــادل حــدود ۱۱ 

دلار در ســال اســت.
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ایــن در حالــی اســت کــه بــر اســاس داده هــای جهانــی ۲۰۲۴، متوســط هــر کاربــر جهانــی ســالانه ۵۵.۷۲ دلار 
ــالای ۳۰  ــل ب ــا نرخ تبدی ــتقیم ب ــاد مس ــم در تض ــران، آن ه ــن ای ــدت پایی ــن ARPU به ش ــود. ای ــرآورد می ش ب
درصــدی )کــه در همیــن بخش به آن اشــاره شــد(، این فرضیــه را تقویت می کند که بازیکن ایرانی »تمایل« 

بــه پرداخــت دارد، امــا »تــوان« پرداخــت ارقــام درشــت در مقیــاس جهانــی را نــدارد.
نهایــتاً بایــد توجــه داشــت کــه ایــن هزینه کــرد متوســط هــر کاربــر )ARPU( پاییــن )حــدود ۱۱ دلار در ســال( که 
تحلیــل شــد، مختــص بــازار ویدیوگیم اســت و نباید بــا بــازار زیرزمینی »شــرط بندی آنلایــن« و دیــگر بازارهای 

زیرزمینی و غیرقانونی مشــابه خلــط کرد.
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مســئله مهــم دیــگری کــه در امتــداد »درآمــد متوســط هــر کاربــر« و »نرخ تبدیــل« بایســتی مــورد توجــه قــرار 
گیــرد، شــاخصی حیاتــی تحــت عنــوان »ارزش طــول عمــر کاربــر« اســت. ایــن شــاخص، بــر خلاف »درآمــد 
متوســط هــر کاربــر« کــه یــک معیــار مقطعــی )مــثلاً ســالانه( اســت، بــه کل درآمــد پیش بینی شــده ای اطلاق 
می شــود کــه یــک بازیکــن از لحظــه نصــب بــازی تــا زمــان توقــف کامــل اســتفاده یــا ریــزش ایجــاد خواهــد 
کــرد. ایــن شــاخص، ســتون فقــرات اقتصــاد مــدرن بازی هــای فریمیــوم محســوب شــده و مســتقیماً 
تعیین کننــده ی ســقف بودجــه ی »جــذب کاربــر« اســت؛ تــا زمانــی کــه »ارزش طــول عمــر کاربــر« از »هزینــه ی 

جــذب کاربــر« بیشــتر باشــد، رشــد یــک محصــول ســودآور تلقــی می شــود.
اگرچــه محاســبه ی »ارزش طــول عمــر کاربــر« در ایــران بــه دلیــل عــدم انتشــار داده هــای تله مــتری در ســطح 
ــای  ــر داده ه ــی ب ــی )مبتن ــای جهان ــی بنچمارک ه ــا بررس ــت، ام ــی اس ــد داده کاوی اختصاص ــرم، نیازمن پلتف
۲۰۲۴( می توانــد تصــویری از اهمیــت ایــن شــاخص ارائــه دهــد. به‌عنوان مثــال، داده های بنچمارک منتشــر 
شــده توســط پلتفــرم Apptrove )در ســال ۲۰۲۴( نشــان می دهــد کــه میانگیــن »ارزش طــول عمــر کاربــر« در 
ژانرهــای مختلــف بســیار متفــاوت اســت: درحالی کــه ایــن عــدد بــرای بازی‌هــای »هایپــرکژوال«8 تنهــا ۲۰ تــا ۴۰ 
سنــت بــرآورد می شــود، بــرای ژانــر غالــب بــازار ایــران، یعنــی بازی هــای »کژوال«9 در محــدوده ی ۱ تــا ۳ دلار قــرار 
دارد. در تحلیلــی دقیق تــر، گــزارش پلتفــرم تحلیلــی AppMagic )مربــوط بــه نیمــه اول ۲۰۲۵( نشــان می دهــد 
کــه در زیرژانرهــای موفــق کژوال ماننــد ســبک تلفیقــی )Merge(10، شــاخص »درآمــد بــه ازای هــر دانلــود« کــه 

ــازی می کنیــد(  ــا یــک ضربــه ب ــازی هــای هایپــرکژوال بازی هــای فوق العــاده ســاده و »دم دســتی« )مثــل بازی هایــی کــه فقــط ب 8.  ب
هستنــد و هدفشــان جــذب همــه ی مــردم اســت. ایــن بــازی هــا تقریــباً تمــام پولشــان را از تبلیغــات درمی آورنــد. چــون بازیکــن 

خیلــی زود بــازی را رهــا می کنــد )نرخ ریــزش بــالا(، LTV آن هــا خیلــی پاییــن اســت )حــدود ۲۰ تــا ۴۰ سنــت(.
9.  بــازی هــای کژوال )Casual( بازی هــای محبــوب و رایجــی )مثــل کنــدی کــراش یــا بازی‌هــای کلمــه ای( کــه بخــش اصلــی بــازار ایــران 
را تشــکیل می دهنــد هستنــد کــه یادگیری شــان آســان اســت امــا مراحــل زیــاد و بخش هــای جانبــی )مثــل شخصی ســازی( دارنــد. 
درآمــد ایــن بازی هــا »ترکیبــی« اســت، یعنــی هــم از تبلیغــات و هــم از خریــد درون برنامــه ای )مثــل خریــدن جــان اضافــه یــا حــذف 

تبلیغــات( کســب درآمــد می کننــد.
10.  ســبک »ادغــام« )Merge(: یــک زیرژانــر از بازی هــای کژوال-پــازل اســت کــه مکانیــک گیم پلــی اصلــی آن بــر ترکیــب )ادغــام( 
دو یــا چنــد آیتــم یکســان بــرای ســاختن یــک آیتــم جدیــد و ســطح بالاتــر اســتوار اســت. جذابیــت و پتانســیل درآمــدی بــالای 
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نشــانگری مناســب بــرای افزایــش زمــان حضــور گیمــر اســت، می توانــد بــه ۴.۷ دلار نــیز برســد. ایــن اعــداد 
ــد  ــدر می توانن ــر کژوال چق ــر کارب ــذب ه ــرای ج ــد ب ــقاً می دانن ــی دقی ــران بین الملل ــه ناش ــد ک ــان می ده نش

هزینــه کننــد، درحالی کــه ایــن شــاخص در بــازار ایــران تــا حــدودی یــک نامشــخص اســت.

میدکــور )Mid-Core(: بازی هــای عمیــق تر و جــدی تر روی موبایــل )مثــل بازی هــای اســتراتژی آنلایــن یــا 
RPG(. بازیکــن بایــد برایشــان وقــت و فــکر بگــذارد. درآمدشــان تقریــباً فقــط از خریــد درون برنامــه ای اســت. 
ایــن بازی هــا دنبــال جــذب بازیکنانــی هستنــد کــه حاضرنــد پــول زیــادی خرج کننــد. بــرای همیــن، بــا اینکــه 

بازیکنــان کمــتری دارنــد، LTV آن هــا بالاســت )حــدود ۲ تــا ۵ دلار(.
ــان  ــد. بازیکن ــازی می کنن ــین( را شبیه س ــا اسلات ماش ــوکر ی ــل پ ــار )مث ــه قم ــی ک ــو )Casino(: بازی‌های کازین

ــادگی«  ــب »س ــود، در ترکی ــارک ۴.۷ دلاری( می ش ــد بنچم ــی )مانن ــر« )LTV( بالای ــر کارب ــول عم ــه »ارزش ط ــجر ب ــه من ــبک، ک ــن س ای
ــت  ــرای مدیری ــدت ب ــه ی طولانی م ــک چرخ ــان وارد ی ــت؛ بازیکن ــه اس ــرفت )Meta( نهفت ــتم های پیش ــق« سیس ــا »عم ــی ب گیم پل
منابــع )ماننــد انرژی(، آزاد کــردن فضــای تختــه و تکمیــل »زنجیره هــای ادغــام« می شــوند و مــدل درآمــدی بــازی دقیــقاً بــر فروش 

»تسریع کننده هــا« )ماننــد خریــد انرژی یــا آیتــم( بــرای کوتــاه کــردن ایــن فرآینــد طولانــی متمرکــز اســت.
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پــول واقعــی برنــده نمی شــوند، امــا بــرای ادامــه ی بــازی بایــد پــول مجــازی »بخرنــد«. چــون از مکانیک هــای 
روان شــناختی قــوی اســتفاده می کنند، بازیکنان وفادار، پــول زیادی خرج می کنند. ایــن ژانر بالاتریــن LTV را 

در کل بــازار موبایــل دارد )میانگیــن بــالای ۱۵ دلار(.
یکــی از مهم تریــن ابعــاد جامعــه بازیکنــان، انتخــاب پلتفــرم اســت. در حــال حاضــر، موبایــل ســتون اصلــی 
تجربــه بــازی در ایــران اســت. بیــش از ۹۴ درصــد بازیکنــان از گوشــی هوشــمند اســتفاده می کننــد. ایــن رقم 
در ســال ۱۳۹۰ تنهــا ســی درصــد بــود، بــه ایــن معنــا کــه در کمتــر از یــک دهه ســهم موبایل بیش از ســه برابر 
شــده اســت. در مقابــل، ســهم رایانــه و کنســول کاهــش یافتــه اســت. بــا وجــود ایــن، جامعــه کاربــران رایانه 
همچنــان پایــدار باقی مانــده و حــدود نــوزده درصــد بازیکنــان در پیمایــش ۱۴۰۰ از رایانــه به‌عنــوان پلتفــرم 
اصلــی خــود یــاد کرده انــد. کنســول نیــز اگرچــه بــه دلیــل قیمــت بــالا و محدودیــت واردات ســهم کوچکــی 

دارد، امــا کاربــران وفــادار و پرشــوری را شــامل می شــود کــه معمــولاً در دســته حرفــه ای جــای می گیرنــد.

فراتــر از بازی کــردن، جامعــه بازیکنــان ایــران امروز درگیــر مصــرف رســانه ای مرتبــط بــا بازی هــا نیــز هســت. 
یک چهــارم بازیکنــان بــه طــور منظــم اســتریم بازی هــا را دنبــال می کننــد، چــه از طریــق پلتفرم هــای خارجــی 
و چــه از طریــق شــبکه های داخلــی. پنــج درصــد نیــز خودشــان تولیــد محتــوا دارنــد، از اســتریم زنــده گرفتــه 
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تــا ســاخت ویدئوهــای آموزشــی و ســرگرمی. ایــن رونــد در ســال ۱۳۹۵ تقریــباً ناشــناخته بــود؛ امــا اکنــون 
نشــان می دهــد بــازی بــه یــک رســانه مســتقل تبدیــل شــده کــه زمــان و توجــه کاربــران را به خــود اختصاص 

می دهــد.
از منظــر اجتماعــی، حضــور گســترده کــودکان و نوجوانــان باعث شــده والدیــن و خانواده ها نیز ناخواســته 
درگیــر تصمیم گــیری دربــاره بــازی شــوند؛ از مدیریــت زمــان فرزنــدان گرفتــه تــا کــنترل هزینه هــا و انتخــاب 
بازی هــای مناســب. بــرای نســل جوان تــر، بــازی بخشــی از هویــت اجتماعی اســت. انتخــاب آواتــار، عضویت 
در کلن هــا و حضــور در مســابقات آنلایــن همگــی بــه ابــزاری بــرای خودبیانــگری و تعامــل اجتماعــی تبدیــل 
شــده اند. پژوهش هــا نشــان داده کــه بازی هــای تیمــی و اســتراتژیک حتــی در بهبــود مهارت های شــناختی 
و اجتماعــی تأثیرگذارنــد. بااین حــال، چالش هایــی ماننــد اعتیــاد بــه بــازی، خطرات فضــای آنلاین و شــکاف 

نســلی میــان والدیــن و فرزنــدان همچنــان مــطرح اســت و نیــاز بــه سیاســت گذاری دقیــق دارد.
مقایســه ایــران بــا جهــان نشــان می دهــد کــه برخــی روندهــا مشــترک و برخــی متمایزنــد. افزایــش ســهم 
زنان و رشــد ســهم موبایل در ایران مشــابه الگوهای جهانی اســت، اما شــدت این تغییر در ایران بســیار 
بیشــتر بــوده اســت. ســهم موبایــل در ایــران بالاتــر از میانگیــن جهانــی ۵۵ درصــد اســت و عــملاً بــازار را در 
اختیــار گرفتــه اســت. درعین حــال، میانگیــن هزینــه ماهانــه بازیکنــان ایرانــی بســیار پایین تــر از کشــورهای 
توســعه یافته اســت؛ کمتــر از دو دلار در مــاه در مقابــل ده هــا دلار در کشــورهایی ماننــد آمریــکا، ژاپــن یــا کــره 
جنوبــی. ایــن تفــاوت از یــک ســو نشــان دهنده محدودیــت قــدرت خریــد اســت، امــا از ســوی دیگر ظرفیت 

بزرگــی بــرای رشــد اقتصــادی صنعــت ویدیوگیــم در آینــده بــه شــمار مــی رود.
نگاهــی بــه آینــده نشــان می دهــد کــه تعــداد بازیکنــان ایــران تــا ســال ۱۴۰۵ می توانــد بــه چهــل میلیــون نفــر 
برســد، حتــی اگــر تعریــف ســخت گیرانه گیمــر فعــال حفــظ شــود. اگــر مدل هــای بین المللــی را مبنــا قــرار 
دهیــم، ایــن رقــم ممکــن اســت تــا شــصت میلیــون نفــر نیــز افزایــش یابــد. ترکیــب جمعیتــی نیــز در حــال 
تغییــر اســت؛ انتظــار مــی رود حضــور زنــان و بزرگســالان بیشــتر شــود و بازی هــا از قالــب ســرگرمی جوانــان 
خــارج شــده و بــه رســانه ای عمومــی برای همــه سنین بدل شــوند. فناوری های نوین ماننــد بازی‌هــای ابری 
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یــا بازی هــای مبتنــی بر بلاک چیــن می تواننــد ســاختار مصــرف را تغییــر دهنــد و فرصت هــای جدیــدی بــرای 

توســعه بــازار ایجــاد کنند.
جامعه بازیکنان ایران امروز دیگر صرفاً مجموعه ای از کاربران پراکنده نیست. این جامعه، بازاری چندده 
میلیونــی، پویــا، جــوان و متنــوع اســت کــه نه تنها بر رشــد اقتصــادی صنعت ویدیوگیــم اثر می گــذارد؛ بلکه 
بــر فرهنــگ، هویــت و ســبک زندگــی نســل های مختلــف ایرانیــان نیــز تأثیــر گذاشــته اســت. فهــم دقیــق 
این جامعه برای هرگونه برنامه ریزی فرهنگی، اقتصادی و حتی آموزشــی ضروری اســت و می تواند مســیر 

آینــده صنعت ویدیوگیــم در ایران را ترســیم کند.



فصل سوم: زیرساخت، پلتفرم ها و فناوری

در جهانــی کــه مرز میــان پلتفرم هــا بــا ظهور تکنولوژی هایــی چــون »بازی هــای ابری«11 در حال کمرنگ شــدن 
اســت، بــازار ایــران بــه دلیــل شــرایط خــاص تحریمــی و نوســانات شــدید قیمــت ارز، مســیری متفــاوت و تــا 
حــدودی منحصربه فــرد را طــی کــرده اســت. در ایــن فصــل، بــه بررســی دقیــق ایــن موضــوع می پردازیــم کــه 
چگونه گوشــی های هوشــمند توانســته اند به پناهگاه اصلی میلیون ها گیمر تبدیل شــوند و در مقابل، 
پلتفرم هــای تخصصی تــر ماننــد رایانه هــای شــخصی و کنســول ها، بــا وجــود کاهــش ســهم جمعیتــی، 
چگونــه توانســته اند هویــت حرفــه ای و نخبگانــی خــود را حفــظ کننــد. مــا بــا کالبدشــکافی لایه هــای فنــی و 
زیرســاختی، از کیفیت اتصال به اینترنت تا چالش های دسترســی به ســخت افزار، نشــان خواهیم داد که 
قــدرتِِ پلتفرم هــا در ایــران، نــه بــر اســاس تــوان پردازشــی، بلکــه بــر مبنــای »ســهولت دسترســی« و »منطــق 

هزینــه و فایــده« در ســبد معیشــتی خانواده هــا بازتعریــف شــده اســت.

گفتار اول:  پادشاهی موبایل
در ســال ۱۴۰۳، هماننــد ســال های پیشــین، پلتفــرم موبایــل بی رقیب تریــن و پرنفوذتریــن بســتر بــرای 
بازی هــای دیجیتــال در ایــران باقــی مانــد. بــر اســاس آخریــن پیمایش هــای داخلــی ونیــز تأییــد منابــع 
بین المللــی ماننــد Newzoo و IMARC، حــدود ۹۴.۵ درصــد از کل بازیکنــان ایرانــی بازی هــای خــود را روی 
گوشــی های هوشــمند تجربــه می‌کننــد. ایــن رقــم معــادل بیــش از ۲۷ میلیــون گیمر فعال موبایلی اســت 

11. Cloud Gaming
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کــه روزانــه از بازی هــای کژوال، رقابتــی و آنلایــن اســتفاده می کننــد. مقایســه ایــن ســهم بــا میانگیــن جهانــی 
نشــان می دهــد کــه هرچنــد موبایل در همه کشــورها ســهم بزرگــی دارد و حــدود ۵۰ تــا ۶۰ درصــد در جهان و 
بیــش از ۷۰ درصــد در بازارهــای MENA اســت، امــا در ایــران ایــن نسبت به ســطحی تقریباً انحصاری رســیده 
اســت و دیــگر بســترها ماننــد کنســول و PC در ایــن راســتا، نقشــی فرعــی ایفــا می کننــد. ایــن وضعیــت 
منحصربه فــرد را می تــوان نتیجــه ترکیــب خاصــی از شــرایط اقتصــادی، اجتماعــی، فرهنگــی و فنــی دانســت 

کــه در ادامــه به تفصیــل بررســی می شــود.

مبحث اول: عوامل اقتصادی تقویت بازار موبایل در ایران
اگر بخواهیم از میان مجموعه ای از دلایل مختلف که باعث شده اند موبایل به شکل بی رقیب در صدر 
پلتفرم هــای بــازی در ایــران قــرار بگیــرد، یــک دســته بندی روشــن و کلیــدی ارائــه کنیــم، بــدون تردیــد بایــد از 
عوامــل اقتصــادی آغــاز کنیــم؛ زیــرا شــرایط اقتصــادی ایــران، چــه در ســطح کلان و چــه در ســطح خــرد خانــوار، 
تأثیــر تعیین کننــده ای بــر الگوهــای مصــرف و انتخــاب ابزارهــای ســرگرمی دارد. بــه زبان ســاده، وقتــی درآمد 
ســرانه، قدرت خرید، ســطح دسترســی به ارز خارجی، و قیمت نســبی کالاهای تکنولوژیک در ایران بررســی 
می شــود، به وضــوح مشــخص اســت کــه تلفن همراه بــه دلایل متعــدد، به صرفه تریــن و دردســترس ترین 
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ابــزار بــرای تجربــه بازی هــای دیجیتــال بــوده و هســت. این وضعیت، در مقایســه بــا کنســول ها و رایانه های 
شــخصی، تفاوتــی بنیادیــن ایجــاد کــرده کــه نتیجــه اش همــان ســهم ۹۴.۵ درصــدی موبایــل در بــازار ســال 
۱۴۰۳ اســت؛ ســهمی کــه تقریــباً هیــچ کشــوری بــا ایــن شــدت تجربــه نکــرده و بــه همیــن دلیــل، ایــران را در 

ردیــف خاصــی از نقشــه جهانــی بازی هــا قــرار داده اســت.
نخستیــن و مهم تریــن مؤلفــه اقتصــادی، قیمــت اولیــه ســخت افزار اســت. بــر اســاس داده هــای بــازار، در 
ســال های اخیر هزینه خرید یک گوشــی هوشــمند میان رده در ایران حداقل حدود ۵ تا ۸ میلیون تومان 
بــوده اســت درحالی کــه هزینــه خریــد یــک کنســول نســل جدیــد ماننــد پلی استیشــن ۵ یــا ایکس باکــس 
سری ایکــس بیــن ۳۰ تــا ۴۰ میلیــون تومــان متغیر بوده و حتــی در دوره هایی که نرخ ارز جهش داشــته، این 
رقــم تــا بــالای ۵۰ میلیــون تومــان نــیز رســیده اســت. در کنــار آن، یــک رایانــه شــخصی مناســب بــرای بــازی، بــا 
کارت گرافیــک و پردازنــده مناســب، اغلــب بیــش از ۵۰ میلیــون تومان هزینه نیاز داشــته اســت. مقایســه 
ســاده این اعداد نشــان می دهد که گوشــی هوشــمند با اختلافی چندین برابر ارزان تر اســت. این فاصله 
قیمتــی، در شــرایطی کــه بخــش بزرگــی از جامعــه ایــران بــا محدودیــت بودجــه بــرای ســرگرمی های دیجیتال 
مواجــه اســت، تعیین کننــده بــوده و باعــث شــده موبایــل بــه تنهــا انتخــاب واقع بینانــه بــرای اکثریــت بدل 

شود.
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مســئله دوم بــه چندمنظــوره بــودن گوشــی های هوشــمند بازمی گــردد. درحالی کــه کنســول و PC عمــدتاً 
برای بازی و در کنار آن برای اســتفاده های محدود دیگر به کار می روند، گوشــی های هوشــمند یک وســیله 
همه کاره انــد: ابــزار ارتباطــی، وســیله آموزشــی، منبــع ســرگرمی، دوربیــن عکاســی و فیلم بــرداری، کیــف پــول 
دیجیتــال و ده هــا کاربــرد دیگــر؛ بنابرایــن، خانواده ها وقتی هزینــه ای را برای خرید گوشــی پرداخت می کنند، 
آن را به عنــوان یــک ســرمایه گذاری چندمنظــوره توجیــه می کننــد، درحالی که خرید کنســول صــرفاً به عنوان 
هزینــه ای بــرای ســرگرمی دیــده می شــود. همیــن موضــوع باعــث شــده اســت کــه حتــی در خانواده هایی که 
از نظــر مالــی توانایــی نســبی دارنــد، خریــد کنســول یــا PC گیمینــگ در اولویــت قــرار نگیــرد، امــا خرید گوشــی 

بــرای فرزنــدان یــا والدین، توجیه اقتصادی بیشــتری داشــته باشــد.
عامــل مهــم دیگــر، مدل هــای کســب وکار رایــگان یــا شــبه رایگان در موبایل اســت. بخش اعظــم بازی های 
موبایلــی کــه در ایــران مــورد اســتفاده قــرار می گیرنــد، تحــت مــدل »فریمیــوم« عرضــه شــده اند؛ یعنــی 
گیــمر بــدون پرداخــت اولیــه می توانــد بــازی را دانلــود و اســتفاده کنــد. ایــن در حالــی اســت کــه در بــازار PC و 
کنســول، هرچنــد بازی هــای Free to Play نــیز وجــود دارنــد، امــا بســیاری از بازی‌هــای محبــوب نیازمنــد خرید 
نســخه کامــل هستنــد کــه باتوجه بــه قیمت هــای دلاری و مشــکلات پرداخــت بین المللــی، بــرای گیمــر 
ایرانــی بســیار دشــوار اســت. پژوهش هــای اخیــر نشــان می دهــد پرداخت هــای درون برنامــه ای در ایــران، 
اصلی تریــن منبــع درآمــدی صنعــت بازی موبایل بوده اســت و بازیکنان ایرانی، حتی اگر حــاضر به پرداخت 
پــول باشــند، ترجیــح می دهنــد درون بــازی موبایلــی هزینــه کننــد تــا اینکــه مبلــغ هنگفتــی بــرای خریــد یــک 
بــازی کنســولی یــا PC بپردازنــد. ایــن رفتــار مصرفــی، نه تنها نتیجه شــرایط اقتصادی، بلکه نتیجه مســتقیم 

الگــوی عرضــه و تقاضــای موبایــل اســت کــه کاملاً بــا تــوان مالــی جامعــه همخوانــی دارد.
همچنیــن بایــد بــه بازار خاکســتری ســخت افزار نیز اشــاره کــرد. درحالی که گوشــی های هوشــمند به صورت 
رســمی و غیررســمی وارد کشــور می شــوند و دسترســی بــه مدل هــای متنــوع در بــازار وجــود دارد، بــازار 
کنســول ها و کارت هــای گرافیــک رایانــه ای به شــدت متأثــر از تحریم ها و محدودیت هــای واردات اســت. در 
نتیجــه، قیمــت ایــن کالاهــا نه تنهــا بالاتــر اســت، بلکــه نوســانات شــدیدی دارد. در ســال هایی مثــل ۱۳۹۹ 
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و ۱۴۰۰ کــه نرخ ارز به شــدت افزایــش یافــت، بســیاری از گیمرهــا عــملاً از بــازار کنســول و PC کنــار کشــیدند و 
تنهــا پلتفرمــی کــه برایشــان باقی ماند، موبایل بود. گوشــی های هوشــمند به دلیل تنوع قیمتــی و امکان 

خریــد اقســاطی یــا دســت دوم، همچنــان گزینــه ای در دســترس باقــی ماندنــد.
از منظــر هزینه هــای جانبــی نیــز موبایــل مزیــت دارد. یــک گیــمر بــرای شروع بــازی روی موبایــل، بــه غیــر از 
هزینــه گوشــی و بســته اینترنــت، تقریــباً به چیز دیــگری نیاز نــدارد. اما برای PC باید مانیتــور، ماوس، کیبورد 
ــا کیفیــت مناســب، دســته های  و سیســتم خنک کننــده تهیــه شــود و بــرای کنســول بایــد تلویزیــون ب
اضافــی و بازی هــای فیزیکــی یــا دیجیتــال خریــداری شــود. ایــن هزینه هــای جانبــی در اقتصــاد ایــران بســیار 

ســنگین تر از آن چــیزی اســت کــه خانواده هــا حــاضر بــه پرداخــت آن باشــند.

از ســوی دیگــر، مســئله تــورم و کاهــش ارزش پول ملی در ســال های اخیر، باعث شــده هزینه خریــد دلاری 
بــرای گیمــر ایرانــی به شــدت غیرمنطقــی بــه نــظر برســد. به عنــوان مثــال، خریــد یــک بــازی ۷۰ دلاری کنســول 
بــه ارقامــی در حــدود معــادل حــدوداً ۴.۵ میلیــون تومــان هزینــه دارد؛ رقمــی کــه بســیاری از خانواده هــا آن 
را بــرابر بــا حقــوق یــک مــاه یــا حتــی بیشــتر می داننــد. طبیعــی اســت کــه در چنیــن شــرایطی، گیــمر بــه ســراغ 

گزینه هــای رایــگان یــا کم هزینه تــر موبایلــی برود، حتــی اگــر کیفیــت تجربــه پاییــن تر باشــد.
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بُُعــد دیــگری از عوامــل اقتصــادی، فرهنــگ هزینه کــرد خــرد اســت. در بــازار موبایــل، بازیکنــان می تواننــد بــا 
پرداخت هــای کوچــک امــا مــکرر )مــثلاً ۲۰ تــا ۵۰ هــزار تومــان بــرای خریــد آیتــم یا بســته درون بــازی( نیاز خــود را 
برطــرف کننــد. ایــن نــوع هزینه کــرد، بــا ذهنیــت اقتصــادی خانواده هــای ایرانی ســازگارتر اســت تــا اینکه یک 
هزینــه کلان یک بــاره بــرای خریــد ســخت افزار یــا بــازی پرداخــت شــود. همیــن الگــوی پرداخــت خــرد باعــث 
شــده بازی های موبایلی به مراتب محبوب تر شــوند و ســهم بیشــتری از ســبد مصرفی ســرگرمی دیجیتال 

را بــه خــود اختصــاص دهند.
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نکتــه بســیار مهــم دیگــر، دسترســی ســاده بــه مارکت هــای داخلــی ماننــد کافه بــازار و مایکــت اســت. ایــن 
مارکت هــا امــکان خریــد ریالــی و پرداخــت بــا کارت هــای بانکــی داخلــی را فراهــم کرده انــد، درحالی کــه بــرای 
ــن  ــود دارد. ای ــه وج ــطه های پرهزین ــا واس ــی ی ــاب های خارج ــه حس ــاز ب ــول نی ــا کنس ــای PC ی ــد بازی ه خری
مســئله، نه تنهــا موانــع مالــی، بلکــه موانــع روانــی و فرهنگــی بــرای خریــد را نیــز کاهــش داده و سبــب شــده 

بازی هــای موبایــل بــه انتخــاب اول کاربــران تبدیــل شــوند.
بیش از یک میلیارد به روزرســانی از طریق کافه بازار و ارائه بیش از ۳۳۵۰۰ نســخه جدید اپلیکیشــن توســط 
توســعه دهندگان در ســال گذشــته نمــودی بــارز از پاســخ بــه نیازهــای کاربــران در خلأ وجــود پلی اســتور و 

دیــگر پلتفرم های مشــابه اســت. 
نکتــه مهــم این کــه در ســال ۱۴۰۳، ماننــد ۱۴۰۲، واژه »بــازی« چــه به‌صــورت تنهایــی یــا در ترکیبات مرتبــط با آن 
ماننــد ماشــین بازی و امثــال آن، بــا اخــتلاف معنــاداری بیــش از هر واژه دیــگری در کافه بازار جســتجو شــده 

اســت.  نمــودار  ارائــه شــده توســط کافــه بــازار، نمــودار ذیــل بوده اســت:
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جایگــذاری عوامــل مذکــور در کنار یکدیگر، روشــن می ســازد که مجموعه شــرایط اقتصــادی در ایــران، عملاً 
هرگونــه شــانس رقابــت بــرای PC و کنســول را از بیــن بــرده اســت. درحالی کــه در بســیاری از کشــورها هنــوز 
کنســول یــا PC جایــگاه مهمــی دارنــد، در ایــران ترکیــب »قیمــت پاییــن موبایــل«، »مــدل رایــگان بازی هــا«، 
»هزینه هــای خــرد ســازگار بــا فرهنــگ مصرف«، و »دسترســی آســان به مارکت هــای داخلی« باعث شــده اند 

موبایــل بــه تنهــا گزینــه واقعــی بــرای اکثریــت بدل شــود.

 بــه نظــر می رســد کــه تغییــر جهــت از PC بــه موبایــل نیز در روند رشــد صنعــت ویدیوگیــم در ایــران دقیقاً به 
دلیــل همیــن عوامــل اقتصــادی بــوده اســت؛ زیــرا هزینــه تولیــد و نیــز امــکان درآمدزایــی در بــازار موبایــل بــا 
شــرایط ایــران همخوانــی بیشــتری دارد. همیــن موضــوع را بســیاری از بازی ســازان دیگــر نیــز مــطرح کرده اند: 
»بــازار کنســول و PC در ایــران مخاطــب خــاص و محــدود دارد، امــا موبایــل یــک بــازار انبــوه اســت کــه بــا توان 

مالــی جامعه هماهنگ اســت«.
در نهایــت، بایــد تأکیــد کــرد که تســلط موبایــل بر بــازار ایران صرفاً یک پدیده فرهنگی یا فنی نیســت، بلکه 
ریشــه در واقعیت هــای اقتصــادی کشــور دارد. تــا زمانــی کــه شــکاف قیمتــی میــان پلتفرم ها به این شــدت 
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وجــود داشــته باشــد و تــا وقتــی کــه پرداخــت دلاری بــرای بخــش بزرگــی از جامعــه غیرممکــن یــا غیرمنطقی 
ــه  ــت، اگرچ ــن وضعی ــد. ای ــد مان ــی خواه ــران باق ــازی ای ــازار ب ــازع ب ــاه بلامن ــان پادش ــل همچن ــد، موبای باش
فرصت هــای بزرگــی بــرای توســعه دهندگان موبایــل ایجــاد کــرده، امــا درعین حــال محدودیت هایــی جــدی 

نیــز دارد کــه در بخش هــای بعــدی بــه آن هــا پرداختــه خواهــد شــد.

مبحث دوم: عوامل اجتماعی و فرهنگی تقویت بازار موبایل در ایران
از منظــر فرهنگــی و اجتماعــی، موبایــل به ســرعت جــای خــود را در زندگــی روزمــره ایرانیــان بــاز کــرد. بــرخلاف 
کنســول یــا رایانــه کــه نیــاز بــه فضا و زمان مشــخص دارنــد، موبایــل می تواند در هر شــرایطی مورد اســتفاده 
قــرار گیــرد. همیــن امر باعــث شــده بــازی موبایلــی در خانواده هــا کمــتر بــا مقاومت والدیــن مواجه شــود. در 
بســیاری از مــوارد، والدیــن خــود نیــز گیمــر موبایلــی هستنــد و به ویــژه مــادران خانــه دار بخشــی از روز خــود را 
بــه بازی هــای کژوال ماننــد »آمــیرزا« یــا »کلماتیــک« اختصــاص می دهنــد. ایــن تغییــر نگــرش فرهنگــی، بازی 

موبایلــی را از یــک تهدیــد بــه یــک عــادت روزمــره تبدیــل کرده اســت.
از منظــر مقایســه منطقــه ای، بایــد بــه ایــن نکتــه توجــه کــرد کــه در کشــورهایی ماننــد ترکیــه، عربســتان یــا 
امــارات، اگرچــه موبایــل ســهم بزرگــی دارد، امــا کنســول و رایانــه نیــز جایــگاه قابل توجهــی دارنــد و بازی هــای 
پرهزینــه بــه لحــاظ ســاخت )AAA( بــه طــور رســمی توزیــع می شــوند. در ایــران، تحریم هــا و محدودیت هــای 
اقتصــادی مانــع از شــکل گیری چنیــن بــازاری شــده اســت؛ بنابرایــن موبایــل نه تنهــا یــک انتخــاب ترجیحی 
بلکــه در بســیاری مــوارد تنهــا انتخــاب ممکــن بــرای بازیکنــان ایرانــی بــوده اســت. همیــن تفــاوت شــرایط، 

ایــران را بــه یکــی از موبایل محورتریــن بازارهــای جهــان تبدیــل کــرده اســت.
نکتــه دیــگری کــه نبایــد از نظــر دور داشــت، نقــش موبایــل در گســترش فرهنــگ اســتریمینگ و محتــوای 
مرتبــط بــا بــازی در ایــران اســت. بســیاری از اســتریمرهای ایرانــی در پلتفرم هایــی ماننــد آپــارات گیــم یــا 
یوتیــوب، محتــوای خــود را بــر اســاس بازی هــای موبایلــی تولید می کننــد. بازی هایــی ماننــد PUBG Mobile و 
FORTNITE بــه دلیــل محبوبیــت عمومــی، محتوای اســتریمرها را برای طیف وســیعی از مخاطبــان جذاب 
کرده انــد. ایــن رونــد نه تنهــا بــه تثبیــت جایگاه موبایــل کمک کرده، بلکــه موجب شــکل گیری جامعه های 
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آنلایــن و اجتماعــات طرفــداری حــول بازی هــای موبایلــی شــده اســت.

نگاهــی دقیــق تر بــه بــازار ایــران نیــز ایــن واقعیــت را تأییــد کــرده اســت. بــه نظــر می رســد تغییــر مســیر از 
رایانه هــای شــخصی بــه تلفــن همــراه دقیــقاً بــه دلیــل عوامــل اقتصــادی رخ داده اســت؛ زیــرا هزینــه تولید و 
امکان درآمدزایی در بازار موبایل با شــرایط کشــور هم خوانی بیشــتری دارد. همین نکته از ســوی بســیاری 
از بازی ســازان دیگــر نــیز بیــان شــده اســت: »بــازار کنســول و رایانــه شــخصی در ایــران محــدود و ویــژه اســت، 

امــا موبایــل بــازاری گســترده و هماهنــگ بــا تــوان مالــی جامعــه محســوب می شــود«.
در نهایت، تأکید می شــود که تســلط موبایل بر بازار ایران صرفاً یک پدیده فرهنگی یا فنی نیســت، بلکه 
ریشــه در واقعیت هــای اقتصــادی کشــور دارد. تــا زمانــی کــه شــکاف قیمتی میــان پلتفرم ها به این شــدت 
وجــود داشــته باشــد و پرداخــت ارزی بــرای بخــش بزرگــی از جامعــه ناممکــن یــا غیرمنطقــی باشــد، موبایل 
همچنــان جایــگاه غالــب خــود را در بــازار بــازی ایــران حفــظ خواهــد کــرد. ایــن وضعیــت اگرچــه فرصت هــای 
مهمــی بــرای توســعه دهندگان موبایــل ایجــاد کــرده، امــا درعین حــال محدودیت هــای جــدی ای نــیز بــه 

همــراه دارد کــه در بخش هــای بعــدی )عوامــل فرهنگــی، اجتماعــی و فنــی( بررســی خواهــد شــد.

)PC( گفتار دوم: رایانه های شخصی
بخــش مربــوط بــه پلتفــرم رایانه هــای شــخصی )PC( در بــازار ایران، تصویری بســیار پیچیــده و چندلایــه دارد 
کــه در نــگاه نخســت شــاید کوچک تــر از بــازار موبایــل بــه نــظر برســد، امــا در عمــق، بــار فرهنگــی و اقتصــادی 
ویــژه ای بــر دوش می کشــد و هنــوز هــم در لایه هایــی از جامعــه گیمــر ایرانــی جایگاهــی غیرقابل انــکار دارد. 
بــازار پی ســی در ایــران، بــرخلاف موبایــل کــه عــملاً همه گــیر و عمومــی اســت، بیشــتر بــه یــک جامعــه خاص 
و نیمه حرفــه ای تعلــق دارد؛ جامعــه ای کــه از نظــر حجــم جمعیتــی محدودتــر اســت، امــا بــه دلیــل میــزان 
درگــیری و ســرمایه گذاری زمانــی و مالــی بیشــتر، اثرگــذاری قابل توجهــی بر روندها و فرهنگ گیمینــگ دارد.

نخســت بایــد بــه ایــن نکتــه توجــه کــرد کــه ریشــه های بــازار بــازی در ایــران، به ویــژه در دهــه هشــتاد و اوایــل 
ــه ای در  ــات حرف ــن تجربی ــت. نخستی ــکل گرفته اس ــخصی ش ــای ش ــرم رایانه ه ــدتاً در پلتف ــود، عم ــه ن ده
 PC ایــران در قالــب تیم هــای کوچــک، پروژه هــای آزمایشــی یــا حتــی ســاخت بازی هــای مســتقل بر بســتر
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شــکل گرفته اســت. دلیــل اصلــی ایــن مســئله نیــز ســادگی مســائل تعاملــی بــا پی ســی بــود. ایــن پلتفــرم 
بــرخلاف کنســول نیــازی بــه ورود رســمی و پرهزینــه نداشــت، قطعــات ســخت افزاری به صــورت پراکنــده در 
بــازار یافــت می شــد و بازی هــا نیــز عمــدتاً از طریــق نســخه های کرکــی یــا بــازار خاکســتری بــه راحتــی در اختیــار 
گیمرهــا قــرار می گرفتنــد. این شــرایط، نســلی از گیمرهــا و بازی ســازان را پرورش داد که هنوز هم نگاهشــان 

بــه PC به‌عنــوان پلتفــرم اصلــی باقــی مانــده اســت.
امــا اگر بخواهیــم بــه وضعیــت کنونی در ســال ۱۴۰۳ بپردازیم، تصویر کمی متفاوت اســت. بــازار PC در ایران 
همچنــان فعــال اســت، امــا ســهم آن در مقایســه بــا موبایــل بســیار کوچک تر شــده اســت. آمارهــای بنیاد 
ملــی بازی هــای رایانــه ای نشــان می دهــد کــه بیــش از ۹۴ درصــد بازیکنــان ایرانــی در پلتفــرم موبایــل فعــال 
هستنــد، درحالی کــه ســهم PC از نظــر جمعیــت گیمرهــا بــه طــور قابل ملاحظــه ای کمتــر اســت. بااین حال، 
همین جامعه محدود، بخش بســیار درگیرتر و حرفه ای تر از کل بازار را تشــکیل می دهد. گیمرهای PC در 
ایــران، بــه طــور میانگیــن چنــد برابــر کاربــران موبایــل بــرای بــازی زمــان صــرف می کننــد؛ بــر اســاس داده هــای 
موجــود، میانگیــن روزانــه بــرای کاربــران PC بــه حــدود ۱۵۰ دقیقــه می رســد، درحالی کــه ایــن عــدد در موبایــل 

کمتــر از ۹۰ دقیقه اســت.
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یکــی از نــکات کلیــدی کــه بایــد بــه آن اشــاره کــرد، تأثیــر تحریم هــا و نبــود سیســتم پرداخــت بین المللــی بــر 
بــازار PC ایــران اســت. بــرخلاف موبایــل کــه به کمــک مارکت های داخلی مانند کافه بازار و مایکت توانســته 
زیرســاخت پرداخــت ریالــی را فراهــم کنــد، کاربــران PC بــرای خرید بازی‌هــای اورجینال همواره بــا موانع جدی 
روبــه رو بوده انــد. بســیاری از بازی هــای محبــوب جهانــی تنها از طریق اســتورهایی ماننــد استیم، اپیک گیمز 
یــا GOG عرضــه می‌شــوند و دسترســی بــه ایــن اســتورها بــرای کاربــران ایرانــی بــه دلیــل تحریم هــای مالــی 
و فیلترینــگ شــدیداً دشــوار اســت. همیــن مســئله باعــث شــده کــه دو مســیر مــوازی شــکل بگیــرد: 
نخســت، مســیر خریــد غیررســمی و بــازار خاکســتری )شــامل نســخه های کرکــی یــا اکانت هــای اشــتراکی( 
کــه همچنــان بســیار رایــج اســت؛ و دوم، اســتفاده از واســطه ها و گیفت کارت هــا بــرای خریــد قانونــی، کــه بــه 
دلیــل هزینه هــای بــالای دلاری تنهــا بــرای بخــش محــدودی از کاربــران جــدی و حرفــه ای امکان پذیر اســت.

ــیاری از  ــرف، بس ــک ط ــد. از ی ــن مواجه ان ــض بنیادی ــک تناق ــا ی ــران ب ــای PC در ای ــادی، بازی ه ــگاه اقتص از ن
کاربــران همچنــان از نســخه های کرکی اســتفاده می کنند و حاضر بــه پرداخت هزینــه دلاری نیستند و این 
امــر عــملاً هرگونــه بــازار رســمی بــرای فروش بازی هــای اورجینال را در مقیاس وســیع محدود کرده اســت. از 
ســوی دیگــر، گیمرهــای جــدی که حاضرنــد برای تجربــه آنلایــن، آپدیت های منظم و امنیت حســاب هزینه 
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کننــد، ب��ه ش�ـکل ی��ک جامعــه وف��ادار امــا کوچــک باقــی مانده انــد. بــر اســاس بررســی ها، بازی هایــی ماننــد 
League of Legends، Dota 2 و Valorant در این جامعه بیشترین محبوبیت را دارند و میلیون ها ساعت 
زمــان کاربــران ایرانــی در ســال صــرف ایــن عناویــن می شــود، درحالی‌کــه عــملاً هیــچ درآمــد مســتقیمی از 

ســوی ناشــران ایرانــی بــه دســت نمی آیــد.
همچنیــن بایــد اشــاره کــرد کــه بــازار PC به طورجــدی تحــت تأثیــر گرانــی ســخت افزار قــرار گرفتــه اســت. بــرای 
 RTX ــا کارت گرافیک هــای سری ــاز بــه سیســتمی ب ــازی نســل جدیــد در ســطح متوســط، نی ــه یــک ب تجرب
یــا هــم رده اســت کــه در بــازار ایــران قیمتــی بــالای ۳۰ تــا ۵۰ میلیــون تومــان دارد. همیــن امر باعــث شــده تــا 
ــا بــه  ــر کار کننــد ی بســیاری از کاربــران به جــای ارتقــا بــه نســل جدیــد، همچنــان بــا سیســتم های قدیمی ت
پلتفرم هــای دیگــر ماننــد موبایــل مهاجــرت نماینــد. این وضعیــت، نه تنها قــدرت خرید گیمرهــا را کاهش 
داده، بلکــه بــر توســعه دهندگان داخلــی نیز اثر گذاشــته اســت، چرا که آن ها برای دسترســی به بــازار داخلی 
مجبــور می شــوند حداقــل ســخت افزار را هــدف بگیرنــد و نمی تواننــد بازی هایی با اســتانداردهای گرافیکی 

بــالا طراحــی کنند.

از منظــر فرهنگــی و اجتماعــی، جامعــه گیمرهــای PC در ایــران همچنــان به عنــوان یــک »الیــت« یا قــشر برتر 
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شــناخته می شــود. ایــن گروه، همان هایــی هستنــد کــه در اســتریمینگ، مســابقات حرفــه ای و ورزش های 
الکترونیــک12 بیشــترین حضــور را دارنــد. بســیاری از اســتریمرهای ایرانــی، حتــی اگر بــازی موبایلــی را تجربــه 
کننــد، همچنــان هســته اصلــی محتــوای خــود را روی بازی هــای PC قــرار می دهنــد، زیــرا ایــن پلتفــرم بــرای 
تولیــد محتــوای تصــویری و رقابتــی جذاب تــر اســت. به ویــژه در ژانرهــای FPS و MOBA، PC همچنــان حــرف 

اول را می زنــد. ایــن ویژگــی موجــب شــده کــه نقــش فرهنگــی PC فراتــر از ســهم اقتصــادی اش باشــد.
چالــش بزرگ دیگــر در بــازار PC ایــران، فیلترینــگ و کیفیــت اینترنــت اســت. بســیاری از بازی‌هــای آنلایــن 
پرطــرف دار بــرای اجــرا بــه پینــگ پایــدار و اتصــال سریــع نیــاز دارنــد، امــا زیرســاخت اینترنــت در ایــران چنیــن 
شــرایطی را به نــدرت فراهــم می کنــد. بــر اســاس بررســی ها، به صــورت میانگیــن، ۳۰ تــا ۶۰ درصــد از زمــان 
تیم هــای بازی ســازی صــرف مقابلــه بــا فیلترینــگ و دور زدن تحریم هــا می شــود. ایــن مســئله نه تنهــا 
تولیدکننــدگان داخلــی، بلکــه بازیکنــان را نیــز تحــت فشــار گذاشــته اســت. گیمرهــای ایرانــی بــرای تجربــه 
بازی هــای آنلایــن ناچارنــد هزینه هــای اضافــی بــرای VPN و سرویس‌هــای واســط بپردازند و حتــی در بهترین 

حالــت، کیفیــت تجربه شــان پایین تــر از اســتاندارد جهانــی اســت.
بازار خاکستری PC در ایران، یکی از شاخص ترین نمودها در اقتصاد غیررسمی بازی است. فروشگاه های 
کوچــک و آنلایــن بی شــماری وجــود دارنــد کــه اکانت هــای ظرفیتــی، ســی دی کی ها یــا نســخه های کرکــی را بــا 
قیمت هــای بســیار پاییــن عرضــه می کننــد. ایــن پدیــده بــه بازیکنــان امــکان می دهــد تــا بــا کــسری از هزینه 
واقعــی بــازی را تجربــه کننــد، امــا درعین حــال، بنیــان یــک بــازار رســمی و پایــدار را تضعیــف می کنــد. جالــب 
اینکــه همیــن بــازار خاکســتری بــرای بســیاری از جوانــان ایرانــی بــه یک فرصت شــغلی تبدیل شــده اســت؛ 

افــرادی کــه بــا واســطه گری در فروش اکانــت یــا گیفت کارت هــا کســب درآمــد می کننــد.
از ســوی دیگــر، نقــش ورزش هــای الکترونیــک )Esports( در تثبیــت جایــگاه PC نبایــد نادیــده گرفتــه شــود. 
 League of Legends و Counter-Strike ،2 Dota در ایــران، اکثــر مســابقات حرفــه ای در رشــته هایی ماننــد
برگــزار می شــوند و ایــن رویدادهــا جامعــه بزرگــی از تماشــاگران آنلایــن و حضــوری را گــرد هــم می آورنــد. حتــی 

12. Esports
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بــا وجــود محدودیت هــا و عــدم حمایــت جدی دولتــی، برگــزاری تورنمنت هــای کوچــک و بزرگ در این حوزه 

ادامــه دارد و جایــگاه PC را به عنــوان پلتفــرم اصلــی رقابــت حرفــه ای تثبیــت می کنــد.
ــیاری از  ــت. بس ــران اس ــازی ای ــعه بازی‌س ــی در توس ــش پی س ــرد، نق ــاره ک ــه آن اش ــد ب ــه بای ــی ک ــه مهم نکت
استودیوهای داخلی، حتی اگر در نهایت محصول نهایی خود را روی موبایل منتشر کنند، فرآیند طراحی 
و آزمایــش را روی PC انجــام می دهنــد. دلیــل ایــن مســئله، انعطاف‌پــذیری بــالای ایــن پلتفــرم و دسترســی 
بــه موتورهــای بازی ســازی ماننــد UNITY و آنریــل اســت. البتــه دسترســی بــه ایــن موتورهــای بازی ســازی 
نــیز بــه دلیــل تحریم هــا و فیلترینــگ بــا مشــکل روبــه رو اســت و نیازمنــد دور زدن محدودیت هاســت. بــا 
ایــن وجــود، PC همچنــان بســتر اصلــی بــرای یادگــیری، توســعه و آزمایــش باقــی مانــده و نقــش آموزشــی و 

پژوهشــی پررنگــی در اکوسیســتم بــازی ایــران دارد.
در نهایت، باید گفت که بازار PC در ایران در ســال ۱۴۰۳ بازاری محدود اما تأثیرگذار اســت. ســهم آن از نظر 
مالی در مقایسه با موبایل شاید کمتر از ۱۵ درصد کل بازار باشد، اما وزن فرهنگی، آموزشی و حرفه ای آن 
به مراتــب بیشــتر اســت. ایــن بــازار، محلــی بــرای پرورش اســتعدادها، شــکل گیری جوامــع حرفــه ای و ایجــاد 
 PC ،ارتباطــات بین المللــی اســت. بــا وجــود تمــام موانــع اقتصــادی، تحریم هــا و محدودیت های زیرســاختی
همچنــان به عنــوان یکــی از ارکان کلیــدی اکوسیســتم گیــم ایــران باقــی خواهــد مانــد؛ پلتفرمــی که شــاید از 
نظــر حجــم کوچــک شــده باشــد، امــا از نظــر عمــق و کیفیــت تجربــه، همچنــان جایــگاه خــود را حفــظ کــرده 

است.
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'گفتار سوم: کنسول ها
ــازار کنســول در ایــران اگرچــه بــه نسبــت موبایــل و حتــی رایانــه شــخصی جمعیــت گیمــر کمــتری دارد،  ب
امــا همــواره از جایگاهــی ویــژه برخــوردار بــوده اســت. بــرای بســیاری از بازیکنــان، کنســول تنهــا یــک ابــزار 
بــازی نیســت، بلکــه تجربــه ای فرهنگــی و اجتماعــی محســوب می‌شــود کــه حــول آن خاطره ســازی، 
هویت ســازی و شبکه ســازی شــکل گرفته اســت. بســیاری از گیمرهــای ایرانــی نخستیــن تجربــه بــازی 
خــود را بــا کنســول هایی ماننــد ســگا مــگا درایــو، پلی استیشــن ۱ و پلی استیشــن ۲ آغــاز کردنــد و هنــوز هــم 
کنســول بــرای آنــان معــادل »بازی واقعی« اســت؛ تجربه ای که کیفیت گرافیکی بالاتر، صداگذاری حرفــه ای، 
کنترلرهــای اســتاندارد و دسترســی بــه بازی هــای جهانــی را تضمیــن می کنــد. ایــن پیونــد تاریخــی و عاطفــی 
سبــب شــده اســت کــه باوجــود گرانــی ســخت افزار و محدودیت هــای ناشــی از تحریم هــا، بــازار کنســول در 

ایــران همچنــان پررونــق باقــی بمانــد، هرچنــد بیشــتر در قالبــی خاکســتری و غیررســمی.
کنســول ها بــه دلیــل تحریم هــا و نبــود نمایندگــی رســمی شــرکت هایی ماننــد ســونی و مایکروســافت از 
طریــق واســطه ها وارد می شــوند و ایــن مســیر غیررســمی موجــب افزایــش شــدید قیمــت در بــازار ایــران 
شــده اســت. به عنــوان نمونــه، پلی استیشــن ۵ کــه در بــازار جهانــی حــدود ۵۰۰ دلار قیمــت دارد، در ایــران 
در ســال ۱۴۰۳ بیــن ۳۰ تــا ۴۰ میلیــون تومــان عرضــه می شــد. چنیــن تفاوتــی موجــب شــده اســت کــه ورود 
بــه دنیــای کنســول بیشــتر در دســترس اقشــار متوســط روبه بــالا یــا کســانی باشــد کــه حــاضر بــه پرداخــت 
هزینه هــای گــزاف بــرای ســرگرمی دیجیتــال هستنــد. افزون بــر هزینــه ســخت افزار، بازیکنــان بــرای تهیــه 
 AAA بازی هــا نــیز با مشــکلات مشــابهی روبــه رو هستند. قیمت بالای نســخه های اصلــی، به ویژه عناویــن
کــه معمــولاً بیــن ۷۰ تــا ۸۰ دلار قیمت دارند، سبب شــکل گیری الگوی »اکانت های ظرفیتی« شــده اســت. 
در ایــن روش، یــک بــازی دیجیتــال میــان چنــد نفــر تقســیم می شــود و هــر فــرد بــا بخشــی از هزینــه اصلــی 
امــکان تجربــه آن را پیــدا می کنــد. ایــن شــیوه گرچــه دسترســی بــه بازی هــا را آســان تر کــرده، اما درآمد ناشــران 

و توســعه دهندگان خارجــی را از بــازار ایــران به شــدت کاهــش داده اســت.
دیســک های فیزیکــی نیــز همچنان بخشــی از بازار را تشــکیل می دهنــد، اما به دلیل قیمت بــالا و کاهش 
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تمایل جهانی به این فرمت، ســهم آنها محدود اســت. نســخه های کپی، بازار دســت دوم و حســاب های 
اشــتراکی همگــی نشــان از آن دارنــد کــه بــازار ایــران ترکیبــی از ســازوکارهای قانونــی و غیرقانونی اســت. از نظر 
فرهنگــی، کنســول بیــش از هر پلتفــرم دیــگری بــا پــرستیژ و هویــت »گیمــر حرفــه ای« پیونــد خــورده اســت. 
عناویــن ورزشــی ماننــد فیفــا و PES و اکنــون eFootball در دو دهــه گذشــته بخــش مهمــی از فرهنــگ گیــم 
ــا شــکل  ــر محــور ایــن بازی ه ــای خانوادگــی و دوســتانه اغلــب ب ــد و دورهمی ه ــکل داده ان ــولی را ش کنس
می گیرنــد. حتــی کســانی کــه خــود را گیمــر حرفــه ای نمی داننــد، معمــولاً تجربــه ای مــکرر از بــازی بــا کنســول 
دارنــد و همیــن امــر سبــب شــده اســت کــه کنســول در حافظــه جمعــی نســل های مختلــف جایگاهــی 

ماندگار داشــته باشــد.
ــی  ــه سرویس های ــتقیم ب ــی مس ــود دسترس ــم و نب ــای تحری ــال، محدودیت ه ــات دیجیت ــطح خدم در س
ماننــد پلی استیشــن پلاس و ایکس باکــس گیم پــس تجربــه گیمرهــای ایرانــی را پرهزینــه و پرریســک 
کــرده اســت. کاربــران ناچارنــد از واســطه ها، گیفت کارت هــا یــا حســاب‌های جعلــی اســتفاده کننــد کــه خطــر 
ازدســت رفتن حســاب یــا پرداخت هــای ناموفــق را بــه همــراه دارد. بــه همیــن دلیــل، بســیاری یــا بــه ایــن 
سرویس هــا دسترســی ندارنــد یــا تجربــه ای ناقــص و پرهزینــه دارد. در نتیجــه، بــازار ایــران بیشــتر بــر فروش 
ســخت افزار متمرکــز مانــده اســت. داده هــای ســال های اخیــر نشــان می دهــد کــه حــدود ۱۸ تــا ۲۰ درصــد از 
کل ارزش بــازار بــازی ایــران بــه کنســول اختصــاص دارد و بخــش اعظــم ایــن رقم ناشــی از فروش دســتگاه و 
لــوازم جانبــی اســت. در برخــی ســال ها ســهم ســخت افزار از ایــن بــازار بــه بیــش از ۸۰ درصــد رســیده اســت، 
درحالی کــه ســهم نرم افــزار بســیار ناچیــز مانــده اســت. ایــن وضعیــت بــا الگــوی جهانــی تفــاوت دارد، زیــرا در 
ســطح بین المللــی تمرکــز اصلــی بــر خدمــات دیجیتــال و درآمدهــای پایــدار از طریــق اشــتراک ها و فروش 

محتــوای آنلایــن اســت.
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از ســوی دیگــر، فرهنــگ مصــرف در ایــران تحت تأثیــر دسترســی گســترده بــه نســخه های غیررســمی 
شــکل گرفته اســت. بســیاری از گیمرها عادت کرده اند بازی ها را بدون پرداخت هزینه واقعی تجربه کنند 
و همیــن امــر موجــب ضعــف جــدی فرهنــگ خریــد قانونی شــده اســت. بااین حــال، بــازار کنســول در ایران 
بــا دوگانگــی آشــکاری مواجه اســت: بخشــی از بازیکنــان حاضرنــد هزینه هــای کلان برای خرید نســخه های 
اورجینــال بپردازنــد تــا اعتبــار و اصالــت تجربــه خــود را حفظ کننــد، درحالی که بخــش بزرگی ترجیــح می دهند 

بــه ســراغ روش هــای ارزان تر برونــد. ایــن تضــاد آینــده بــازار را نامطمئــن کــرده اســت.
در بــازار کنســول بــه دلیــل نوســانات ارزی، نبــود سیاســت های حمایتــی و محدودیت هــای واردات، 
قیمت هــا بــه طــور مــداوم بــالا رفته اســت و همین امر باعث شــده اســت خرید کنســول به ســرمایه گذاری 
بزرگــی شبیــه باشــد کــه خانواده هــا آن را بــا خریــد یــک وســیله لوکــس مقایســه می کننــد. بــا وجــود ایــن، 
کنســول همچنــان نمــاد فرهنگــی پررنگــی باقی مانــده اســت. در بســیاری از خانه هــا دســتگاه در اتــاق 
نشــیمن قرار دارد و بخشــی از ســرگرمی خانوادگی محســوب می شــود. بازی های ورزشــی و مبارزه ای اغلب 
در جمع هــای دوســتانه تجربــه می شــوند و حتــی کســانی کــه علاقــه جــدی بــه بــازی ندارنــد، از ایــن فضا لذت 
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می برنــد. همیــن بُُعــد اجتماعــی باعــث شــده اســت کــه بــازار کنســول در ایــران زنده بمانــد و به ســرگرمی ای 

نخبه گرایانــه صــرف تقلیــل پیــدا نکنــد.
ــا وجــود تمــام محدودیت هــا، کنســول همچنــان بخــش پر رمقــی از صنعــت ویدیوگیــم ایــران اســت.  ب
تاریخچــه حضــور آن، از آتــاری و میــکرو در دهه هــای شــصت و هفتــاد تــا پلی استیشــن ۴ و ۵ در ســال های 
اخیــر، نشــان می دهــد کــه ایــن پلتفــرم در حافظــه جمعــی ایرانیــان ریشــه ای عمیــق دارد. داده هــای بــرآوردی 
ســال ۱۴۰۳ بیانگر آن اســت که از گردش مالی حدود ۷۰ هزار میلیارد تومان بازار رســمی، ســهم ســخت افزار 
کنســول نزدیــک بــه نیمــی از کل بــوده اســت، درحالی کــه ســهم نرم افــزار کمتــر از پانــزده درصــد بــرآورد شــده 
اســت. ایــن ســاختار در تضــاد بــا بازارهــای جهانــی اســت کــه در آنهــا بخــش عمــده درآمــد ناشــران از طریــق 

فروش دیجیتــال و سرویس هــای اشــتراکی حاصــل می شــود.

فرهنــگ مصــرف مبتنــی بــر نســخه های غیرقانونــی، ضعــف قوانیــن کپی رایــت و کیفیــت پاییــن اینترنــت 
نیــز موجــب شــده اســت بــازار ایــران بــا مدل هــای جهانــی فاصلــه داشــته باشــد. بــا وجــود ایــن، خاطــرات 
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جمعــی و پرستیــژ اجتماعــی کنســول همچنــان تقاضــا را حفــظ کــرده اســت و در بســیاری از خانواده هــا 
خریــد آن معــادل یــک هدیــه بزرگ یــا ســرمایه فرهنگــی تلقــی می شــود. آینــده ایــن بازار به‌شــدت بــه عوامل 
کلان ماننــد ثبــات اقتصــادی، رفــع تحریم هــا، دسترســی بــه سرویس هــای دیجیتــال و کیفیت زیرســاخت 
اینترنــت وابســته اســت. در ســناریویی خوش بینانــه، بهبــود شــرایط می توانــد ســهم نرم افــزار و خدمــات را 
افزایــش دهــد و تعــادل بــازار را تغییــر دهــد. در ســناریویی بدبینانــه، ادامه تحریم هــا و کاهش قــدرت خرید 
می توانــد کنســول را بــه کالایــی لوکــس و محــدود تبدیــل کنــد. همچنیــن توســعه فناوری هــای نویــن 
ماننــد بازی هــای ابری در صــورت بهبــود زیرســاخت می توانــد مســیر آینــده را تغییــر دهــد و جایگزینــی بــرای 

ســخت افزار گران قیمــت باشــد.
به طورکلــی، کنســول در ایــران همچنــان جایگاهــی منحصربه فــرد دارد. نــه به انــدازه موبایــل فراگیــر اســت 
و نــه بــه  انــدازه PC انعطاف پذیــر، امــا تجربــه ای جمعــی، نوســتالژیک و باکیفیــت را عرضــه می کنــد کــه هیــچ 
پلتفــرم دیــگری قــادر بــه جایگزینــی آن نیســت. آینــده ایــن بــازار در گرو تصمیم هــای اقتصــادی، فرهنگــی و 
فناورانــه اســت، امــا آنچــه مســلم اســت، ایــن اســت کــه کنســول حتــی در ســخت ترین شــرایط همچنــان 
بخشــی از فرهنــگ گیمینــگ ایرانــی باقــی خواهــد مانــد، هرچنــد شــاید در ابعــادی کوچــک تر و لوکس تــر از 

گذشته.



فصل چهارم: اکوسیستم تولید و عرضه داخلی

گفتار اول: وضعیت سنجی استودیوها و نیروی انسانی
بازار بازی های دیجیتال ایران در ســال ۱۴۰۳ از منظر ســمت عرضه یعنی میزان تولیدات داخلی، همچنان 
بــا وضعیتــی دوگانــه و پیچیده روبــه رو بود. ازیک طرف، بر اســاس گزارش‌ها، بیش از ۱۰۰ اســتودیو ) احتمالاً 
حــدود 4000 شــاغل به صــورت مســتقیم( و تیــم فعــال بازی ســازی در کشــور فعالیــت دارنــد کــه بخشــی 
از آن هــا به صــورت شــرکت های ثبت شــده بــا هویــت حقوقــی مشــخص مشــغول اند و بخشــی دیــگر بــه 
ــتاب دهنده ها  ــا ش ــاوری و ی ــای علم وفن ــه در پارک ه ــجویی ک ــا دانش ــتقل ی ــک مس ــای کوچ ــکل تیم ه ش
فعالیــت می کننــد. ایــن عــدد نسبــت بــه دهــه قبــل کــه تعــداد اســتودیوهای رســمی انگشت شــمار بــود، 
رشــد قابل توجهــی را نشــان می دهــد و می توانــد دلیلــی بر پویایــی زیســت بوم بازی ســازی ایــران تلقی شــود. 
نکتــه کلیــدی آن اســت کــه از میــان ایــن بیــش از صــد اســتودیو، تنهــا تعــداد محــدودی موفــق می شــوند 
محصولاتی را به مرحله انتشــار برســانند و بخش اعظم تولیدات در همان مراحل اولیه یا آزمایشــی باقی 

می ماننــد.
گــزارش ســالانه صنعــت ویدیوگیــم آلمــان نشــان می دهــد کــه تعــداد شــرکت های بازی ســازی در آلمــان بــا 
رشــدی ۵۲ درصــدی، از ۶۲۲ شــرکت در ســال ۲۰۲۰ بــه ۹۴۸ شــرکت در ســال ۲۰۲۴ رســیده اســت، هرچنــد نرخ 
رشــد کارکنــان حــوزه گیمینــگ در ایــن کشــور از ۷ درصــد به ۳.۵ درصد در ســال جاری کاهش یافته اســت.
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کشــوری ماننــد آلمــان بــا جمعیتــی حــدود ۸۳ میلیــون نــفر و حــدود ۱۲,۴۰۸ شــاغل، تراکمــی معــادل 
۱۵ توســعه دهنده بــه ازای هــر ۱۰۰,۰۰۰ نفــر جمعیــت دارد. ایــن عــدد در حالــی »پاییــن« تلقــی می شــود کــه 
کشــورهای پیــشرو در ایــن صنعــت، ماننــد کانــادا )بــر اســاس گــزارش ESAC( و ســوئد )بــر اســاس گــزارش 
Dataspelsbranschen 2024(، بــه ترتیــب بــه تراکــم ۸۵ و ۸۷ توســعه دهنده بــه ازای هــر ۱۰۰,۰۰۰ نفــر جمعیــت 
دســت یافته اند. این مقایســه نشــان می دهد که »تراکم« یک شــاخص سیاســتی کلیدی برای ســنجش 
موفقیــت اکوسیســتم نــوآوری اســت. بــا علــم بــه تخمیــن اشــتغال ۴ هزارنــفری به‌صــورت مســتقیم در 
ایــران و بــا احتســاب جمعیــت ۹۱.۵ میلیون نــفری کشــور )بــر اســاس بــرآورد ۲۰۲۴ بانــک جهانــی(، »تراکــم 
توســعه دهندگان« در ایــران حــدود ۴.۴ نــفر بــه ازای هــر ۱۰۰,۰۰۰ نفــر جمعیت خواهد بود. این عدد، شــکاف 
عمیــق ایــران را نه تنهــا بــا کشــورهای پیشرویــی ماننــد ســوئد )۸۷ نفــر( و کانــادا )۸۵ نفــر( نشــان می دهــد، 

بلکــه حتــی از تراکــم »پاییــن« آلمــان )۱۵ نفــر( نیــز فاصلــه ی قابل توجهــی دارد.
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گفتار دوم: تحلیل سبد محصولات داخلی

یکــی از مســائل بســیار مهــم مــورد توجــه، ســرمایه گذاری در تحقیق وتوســعه اســت. ایــن مســئله میــزان 
ســرمایه گذاری شــرکت ها در نــوآوری، فناوری هــای زیرســاختی )ماننــد موتورهــای بازی ســازی، ابزارهــای 
لایو-سرویــس و هــوش مصنوعــی( و توســعه ی IPهــای جدیــد را می ســنجد. بــرای درک اهمیــت ایــن 
مســئله، کافــی اســت بــه بنچمارک هــای جهانــی )مبتنــی بــر گزارش هــای مالــی ۲۰۲۴( نــگاه کنیم:شــرکت 
Electronic Arts (EA( در ســال مالــی ۲۰۲۴، مبلــغ ۲.۴۲ میلیــارد دلار صــرف R&D کــرده اســت کــه ایــن مبلــغ 
معــادل ۳۲درصــد از کل درآمــد ۷.۵۶ میلیــارددلاری آن شــرکت اســت. بــه طــور مشــابه، شــرکت Sony نیــز 
در ســال مالــی ۲۰۲۳ حــدود ۲.۱۳ میلیــارد دلار بودجــه ی R&D بــه بخــش گیمینــگ خــود اختصــاص داد کــه 
نشــان دهنده ی تمرکــز شــدید بــر نــوآوری اســت. ایــن ارقــام نجومــی )ســرمایه گذاری ۳۰درصــد تــا ۴۰درصــد 
از درآمــد در R&D( نشــان می دهــد کــه رقابــت در بــازار جهانــی بــازی، یــک رقابــت فناورانــه و مبتنــی بــر نــوآوری 
مســتمر اســت و ســرمایه گذاری انــدک در ایــن بخــش، پاشــنه ی آشــیل تولیــد بومــی در ایــران محســوب 

می شــود.
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ــانه ای از  ــر نش ــه در ظاه ــدد اگرچ ــن ع ــد. ای ــت کرده ان ــر دریاف ــوز نش ــی مج ــازی ویدیوی ــدود ۲۰۰ ب در ۱۴۰۳ ح
تحــرک بــالا در صنعــت اســت، امــا بایــد توجــه داشــت کــه بخــش بزرگــی از ایــن بازی هــا در مقیــاس کوچــک 
ــا حتــی بازی‌هــای موفــق  ــا محصــولات بین المللــی ی تولیــد می شــوند و به نــدرت می تواننــد وارد رقابــت ب
منطقــه ای شــوند. مقایســه بــا آمــار جهانــی نشــان می دهــد کــه در بازارهــای توســعه یافته، تعــداد بازی هــای 
مســتقل منتشرشــده به مراتــب بیشــتر اســت و حتــی بســیاری از آن هــا بــه موفقیت هــای تجاری یــا هنری 
قابل توجهــی دســت پیــدا می کننــد، درحالی کــه در ایــران از میــان ۲۰۰ عنــوان منتشرشــده، تنهــا تعــداد 

محــدودی توانســته اند در ســطح ملــی یــا بین المللــی دیــده شــوند.
ایــن مســئله ریشــه در ســاختار اکوسیســتم تولیــد دارد. بســیاری از تیم هــای بازی ســازی در ایــران بــه دلیل 
محدودیــت ســرمایه و نبــود دسترســی پایــدار بــه ابزارهــای روزآمــد، مجبورنــد پروژه های کوچــک و کم هزینه 
انتخــاب کننــد. بــه علاوه، تحریم هــا باعــث شــده اند اســتودیوهای ایرانــی نتواننــد بــه راحتــی از موتورهــای 
بازی ســازی بــا لایســنس کامــل، سرویس هــای ابری و سیســتم های تحلیلــی پیشــرفته اســتفاده کننــد و 
در نتیجــه کیفیــت تولیــدات آن هــا در مقایســه بــا اســتاندارد جهانــی عقــب بمانــد. بــه همیــن دلیــل اســت 
کــه بخــش عمــده تولیــدات داخلــی در دســته بازی های موبایلــی ســاده و کژوال جای می گیرد و ســهم کمی 
از تولیــد بــه بازی هــای پیچیده تــر در ســبک های ســه بعدی، چندنفــره آنلایــن یــا کنســولی اختصــاص دارد.

برای درک بهتر وضعیت، می توان نگاهی به آمار رســمی در ســال های گذشــته انداخت. در ســال ۱۴۰۰، کل 
بــازار رســمی ۱۹.۳ هــزار میلیــارد تومــان بــرآورد شــد کــه حــدود ۸۶ درصــد آن بــه خریــد ســخت افزار اختصــاص 
داشــت. در همــان ســال، تعــداد بازی هایــی کــه مجــوز انتشــار دریافــت کردنــد کمتــر از ۱۵۰ عنــوان بــود. ایــن 
عــدد طــی ســه ســال بعــد رونــدی صعــودی پیــدا کــرد و در ۱۴۰۳ بــه حــدود ۲۰۰ عنــوان رســید. امــا نکتــه مهــم 
اینجاســت که رشــد کمی در تعداد بازی های منتشرشــده الزاماً به معنای رشــد کیفی نیســت. بســیاری از 
کارشناســان تأکیــد می کننــد کــه کیفیت عمومی تولیــدات داخلی در ســال های اخیر نتوانســته همگام با 

ســرعت رشــد مصرف کننــدگان ایرانــی حرکت کند.
ــد  ــهر بزرگ مانن ــد کلان ش ــران و چن ــان در ته ــازی همچن ــتودیوهای بازی س ــز اس ــی، تمرک ــر جغرافیای از نظ



71گزارش سالانه صنعت گیم سال ۱۴۰۳ |
اصفهــان، شــیراز و مشــهد اســت. آمــار رســمی نشــان می دهــد که اســتان اصفهــان پــس از تهــران، دومین 
اســتان از نظــر تعــداد تیم هــا و شــرکت های رســمی بازی ســازی محســوب می شــود. ایــن تمرکــز جغرافیایــی 
از یک ســو مزایایــی ماننــد دسترســی بــه نیروی انســانی متخصــص و حضــور در نزدیکی مراکز دانشــگاهی و 
شــتاب دهنده ها دارد، اما از ســوی دیگر باعث می شــود بخش بزرگی از اســتعدادهای بالقوه در شــهرهای 

کوچــک تر یــا مناطــق مــحروم فرصــت کافــی بــرای ورود بــه صنعــت پیــدا نکنند.
از منظــر آموزشــی نــیز وضعیــت تولیــد داخلــی بــا چالش هــای جــدی روبه رو اســت. هنوز رشــته دانشــگاهی 
مشــخصی در مقطــع کارشناســی بــرای بازی ســازی در کشــور وجــود نــدارد و تنهــا چنــد دانشــگاه محــدود 
در مقطــع کارشناســی ارشــد به صــورت آزمایشــی رشــته هایی مرتبــط بــا طراحــی بــازی یــا گرافیــک تعاملــی 
ارائــه می کننــد. انستیتــو ملــی بازی ســازی نیــز کــه ذیــل بنیــاد فعالیــت می‌کنــد، طــی ســال های اخیــر نقــش 
مهمــی در تربیــت نــیروی انســانی داشــته اســت امــا ظرفیــت آن بــرای پاســخگویی بــه نیــاز واقعــی صنعــت 
کافــی نیســت. در نتیجــه، بســیاری از بازی ســازان ایرانــی مســیر یادگــیری خــود را از طریــق دوره هــای آنلایــن، 
کارآمــوزی در اســتودیوها یــا حتــی روش هــای خودآمــوز طــی می کننــد. ایــن وضعیت باعث شــده تا کیفیت 
نــیروی انســانی ناهمگــون باشــد؛ برخــی تیم هــا دارای اســتعدادهای فنــی در ســطح بین المللــی هستنــد، 

درحالی کــه بخــش دیــگری هنــوز بــا مفاهیــم پایــه ای طراحــی بــازی آشــنا نیستنــد.
در کنار این موارد، یکی از شــاخص های مهم برای ارزیابی تولید داخلی، مقایســه نسبت »تعداد بازی های 
تولیــدی« بــا »تعــداد گیمرهــای فعــال« اســت. در ایــران بــا بیــش از ۲۹ میلیون گیمر فعال، ســهم تولیدات 
داخلــی از نظــر تعــداد و به ویــژه ســهم از بــازار مالــی بســیار انــدک اســت. اگــر میانگیــن ۲۰۰ بــازی تولیدشــده 
در ســال را در نــظر بگیریــم، در واقــع بــه ازای هــر ۱۴۵ هــزار گیمــر تنهــا یــک بــازی ایرانــی تولیــد می شــود. ایــن 
نسبت در مقایســه با بازارهای جهانی بســیار پایین اســت؛ برای مثال، در کشــوری مانند ترکیه که حدود 
۴۰ میلیــون گیمــر دارد، ســالانه بیــش از ۵۰۰ بــازی توســط تیم هــای داخلــی منتشــر می شــود، یعنــی تقریــباً 
بــه ازای هــر ۸۰ هــزار گیــمر یــک بــازی تولیــد می‌شــود. ایــن اخــتلاف نشــان دهنده ضعــف ظرفیــت تولیــد در 

ایــران اســت کــه حتــی در ســطح منطقــه نیــز قابــل توجه اســت.
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علاوه بــر تعــداد بازی هــا، موضــوع اســتمرار و طــول عــمر پروژه هــا اهمیــت زیــادی دارد. بســیاری از بازی هــای 
ایرانــی پــس از انتشــار اولیــه، به روزرســانی مــداوم و پشتیبانــی جــدی دریافــت نمی کننــد و همیــن مســئله 
باعــث افــت سریــع تعــداد کاربــران و شکســت تجــاری آن هــا می شــود. درحالی کــه در بــازار جهانی، موفقیت 
یــک بــازی موبایلــی یــا آنلایــن بــه شــدت بــه توانایــی تیــم در نگهــداری و توســعه بلندمــدت وابســته اســت. 
نتیجــه بررســی ها و بیانــات بازی ســازان ایرانــی ایــن اســت کــه نبــود ســرمایه کافــی بــرای پشتیبانــی پــس از 

انتشــار، مهم تریــن عامــل شکســت بســیاری از پروژه هاســت.
همچنین باید به نقش ناشــران داخلی اشــاره کرد. تعداد ناشــران بزرگ در بازار ایران انگشت شــمار است 
و بیشــتر اســتودیوها مجبورند خودشــان فرآیند انتشــار را مدیریت کنند. این مســئله در عمل بار مالی 
و فنــی ســنگینی بــر دوش تیم هــای کوچــک می گــذارد و احتمــال موفقیت آن هــا را کاهــش می دهد. برخی 
ناشــران داخلــی ماننــد کافه بــازار یا فیلیمو مدرســه در مقاطع مختلــف از بازی هــای ایرانی حمایــت کرده اند، 

امــا ایــن حمایت هــا پراکنــده بــوده و به نــدرت منــجر بــه ایجــاد یک چرخه پایدار انتشــار شــده اســت.
بنابرایــن، اگر بخواهیــم تصــویری واقع بینانــه از وضعیــت تولیــد داخلــی در ســال ۱۴۰۳ ارائــه دهیــم، بایــد 
بگوییــم کــه صنعــت بازی ســازی ایــران بــه لحــاظ تعداد تیم ها و عناوین منتشرشــده رشــد کمی مناســبی 
داشــته اســت، امــا از نظــر کیفیــت و ســهم واقعــی از بــازار هنــوز فاصلــه زیــادی بــا ســطح مطلــوب دارد. ایــن 
وضعیــت دوگانــه، همان طــور کــه در بخش هــای بعــدی به تفصیــل تحلیــل خواهــد شــد، ریشــه در 
مجموعــه ای از چالش هــای ســاختاری، مالــی و حقوقــی دارد کــه تــا زمانــی کــه برطــرف نشــوند، نمی تــوان 
انتظــار داشــت ســهم تولیــدات داخلــی از گردش مالی ۷۰ همتــی بازار ایــران افزایش قابل توجهی پیدا کند.



 فصل پنجم: حکمرانی، چالش های قانونی و افق پیشرو

نقطــه ی کانونــیِِ فهــم وضعیــت امروز صنعــت ویدیوگیــم در ایــران، تضــاد پررنــگ میــان »شــدت و عمــق 
مصــرف« از یــک ســو و »ضعــف ســمت عرضــه ی بومــی« از ســوی دیگــر اســت؛ تضــادی کــه در ســال ۱۴۰۳ 
نیــز، بــا وجــود حــدود ۲۹ تــا ۳۰ میلیــون گیــمر و گــردش مالــی نزدیــک بــه ۷۰ هــزار میلیــارد تومــان در کشــور، 
عــملاً پابرجــا مانــده و حتــی در شــاخص های نمادینــی مثــل فهرســت های محبوب تریــن بازی ها بیشــتر به 
چشــم می آیــد، زیــرا از میــان ۲۰ بــازی پرطــرف دار ایــران، تنهــا چهــار عنــوان محصــول داخــل بــوده و در جمــع ۱۰ 
بــازی برتــر، ســهم تولیدکننــده ی ایرانــی بــه دو عنــوان محــدود شــده اســت؛ داده ای کــه اگــر در کنــار نسبــت 
بــالای اســتفاده از موبایــل )بیــش از ۹۴.۵ درصــدِِ بازیکنــان( و میانگیــن زمــان بــازی روزانــه حــدود ۵۸ تــا 
۸۲ دقیقــه گذاشــته شــود، تصــویری روشــن از شــکاف عمیــق »مصــرف داخلــیِِ عظیــم« و »تولیــد داخلــیِِ 
کم ســهم« بــه دســت می دهــد و نشــان می دهــد کــه مســئله صــرفاً نبــود مخاطــب یــا نبــود وقــت مصــرف 
نیســت، بلکه مجموعه ای از عوامل اقتصادی، حقوقی، زیرســاختی، فنی و صنعتی مانع می شــوند تا این 
مخاطــبِِ پرحجــم بــه طــور سیســتماتیک بــه ســمت محتــوای ایرانــیِِ باکیفیــت و درآمــدزا هدایــت شــود و 

چرخــه ی ارزش در داخــل کشــور تکمیــل گــردد.

گفتار اول: ساختار هزینه و تأمین مالی
در نقطــه ی نخســت، بایــد اذعــان کــرد کــه ســاختار هزینــه و تأمیــن مالــی پروژه هــای بــازی در ایــران، بــر 
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خلاف ظاهــر »ســبک و چابــک« اکوسیســتم موبایــل، به ویــژه بــرای رســیدن بــه اســتانداردهای رقابتــی بــا 
محصــولات جهانــی، بــه ســرمایه گذاری�‌ پیوســته، صبورانــه و مبتنــی بر پذیــرش ریســک نیــاز دارد؛ امری کــه 
در گفت وگوهــای بازی ســازان باتجربــه کاملاً بازتــاب یافتــه اســت، مــثلاً یــک تیــم موفــق بازی ســاز در ایــران 
روایــت می کننــد کــه بــرای تأمیــن ســرمایه ی اولیــه ناچــار شــده اند از منابــع شــخصی شروع کننــد، در بیــش 
از ســی جلســه ی مذاکــره ی ســرمایه گذاری بــه بن بســت بخورنــد، پروژه را بــرای نزدیــک بــه دو ســال متوقــف 
کننــد و نهایــتاً بــا تکیــه بر پذیرش پلتفرم بین المللی و مشــارکت یک ناشــر خارجــی مســیر را ادامه بدهند، 
معنایــش ایــن اســت کــه زنجیــره ی تأمیــن مالــی داخلــی بــرای پروژه هــای پریمیــوم یــا حتــی نیمه پریمیــومِِ 
باکیفیــت، هنــوز کامــل نشــده و در مقابــل، ســرمایه ی داخلــی بیشــتر بــه ســمت مدل هــای کم ریســک تر 
Free to Play موبایــل بــا بازگشــت ســرمایه ی کوتاه مــدت ســوق پیــدا می کنــد؛ مدلــی کــه البتــه در ظاهــر 
ــودن  ــورده و »هزینه برب ــیار صیقل خ ــیِِ بس ــای خارج ــا بازی ه ــدید ب ــت ش ــل رقاب ــه دلی ــا ب ــت، ام ــر اس امن ت
جــذب کاربــر« و »نگهداشــت«13، اگــر از ابتــدا روی طراحــی اقتصــاد درون بازی، تحلیــل داده، لایــوآپز و بازاریابی 
عملکردمحور ســرمایه ی کافی قرار نگیرد، خیلی زود فرســوده می‌شــود و ســهم معناداری خلق نمی کند. 

گفتار دوم: مسائل حقوقی، اخلاقی و مقرراتی
در نقطــه ی دوم، مســئله ی حقــوق مالکیــت فــکری و بــازار خاکســتری همچنــان مانــع ســاختاریِِ بنیادیــن 
اســت؛ مصادیــق عینــی اش را هــم بازی ســازان ایرانــی طــی همیــن یکــی دو ســال اخیر با پوست واســتخوان 
لمــس کرده انــد، یعنــی وقتــی یــک بازی پریمیوم ایرانی با قیمت رســمیِِ متناســب با تــوان پرداخــتِِ داخل 
منتشــر می شــود و در عــرض مــدت کوتاهــی ده هــا ســایت دانلــود غیرقانونــی )کــه بعــضاً خــود را »رســمی« 
و »مجــوزدار« هــم معرفــی می کننــد( نســخه ی کــرک شــدهٔٔ آن را عرضــه می کننــد و درعین حــال ســازوکار 
بازدارنــده ی مــؤثری بــرای حــذف منظــم محتــوا و پیگــیری نقــض کپی رایــت وجــود نــدارد، ســیگنالِِ روشــنی 
بــه ســرمایه گذار ارســال می شــود مبنــی بــر اینکــه بــازار داخلــی بــرای بازی هــای فروشــی قابــل اتــکا نیســت؛ 

13.  Retention
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همیــن ســیگنال به صــورت دومینــو روی ناشــران و صندوق هــای بالقوه ی ســرمایه گذاری نیز اثــر می گذارد 
و ترجیــح می دهنــد یــا به کلــی وارد حــوزه نشــوند، یــا صــرفاً بــه پروژه هــای کوچــک و کوتــاه دوره بــا ریســک 
ــی در  ــا حت ــور ی ــای محتوامح ــژه در ژانره ــی، به وی ــول رقابت ــاخت محص ــه س ــد، درحالی ک ــر کنن ــر فک پایین ت
فری توپلی هــای رقابتــی، بــه »نفــس بلند« مالــی و حقوقی نیاز دارد و تا زمانی که بازگشــت ســرمایه ی داخلی 
غیرقابل پیش بینــی بــوده و کانــال رســمیِِ پیگــیری حقوقی کم اثر باشــد، این نفس بلند شــکل نمی گیرد.

اگرچــه محاســبه ی دقیــق زیــان مالــی بــه دلیــل ملاحظــات روش شــناختی )عــدم بــرابری هــر دانلــود 
غیرقانونــی بــا یــک فروش ازدســت رفته( دشــوار اســت، امــا بررســی حجــم تقاضــا بــرای محتــوای غیرقانونــی 
ابعــاد ایــن چالــش را روشــن تر می ســازد. بــر اســاس گــزارش ۲۰۲۴ پلتفــرم تحلیلــی MUSO، بازدیــد جهانــی 
از وب ســایت های دزدی نرم افــزار و بــازی در ســال ۲۰۲۳ بــا ۱۸درصــد رشــد، بــه ۱۳.۷ میلیــارد بازدیــد رســیده 
اســت. ایــن عــدد عظیــم نشــان دهنده ی حجــم تقاضایــی اســت کــه کاملاً خــارج از چرخه ی رســمی اقتصاد 
بــازی جریــان داشــته و مســتقیماً بــه بــازار غیررســمی )کــه در بخــش گــردش مالــی بــه آن اشــاره شــد( تزریــق 

می شــود.
ایــن ســیگنال پرریســک، مســتقیماً ایــران را از یک بــازار جهانی پررونــق محروم می کنــد. گزارش های جهانی 
ــیده  ــارد دلار رس ــه ۳۸.۳۵ میلی ــان ب ــی« در جه ــازی ویدیوی ــای »ب ــد از برنده ــه درآم ــد ک ــان می ده ۲۰۲۴ نش
و بــا رشــدی معــادل ۱۸.۱ درصــد، سریع تریــن رشــد را در تمــام دســته‌های IP داشــته اســت. عــدم وجــود 
زیرســاخت کپی رایــت، بــه معنــای از دســت دادن کامــل ایــن بــازار و درآمدهــای رویالتــی )کــه بیــن ۸ تــا 18 
درصــد اســت( خواهــد بــود. در مقابــل، پذیــرش اســرا یــک نقطــه قــوت در حکمرانــی نــرم اســت؛ داده هــای 
ملــی نشــان می دهــد آگاهــی والدیــن از این نظــام رده بنــدی از 64 درصد در ســال ۱۳۹۹ به 71 درصد در ســال 

۱۴۰۰ افزایــش یافتــه اســت.
یــک نکتــه مهــم در ادامــه ی چالش هــای حقوقــی و نظارتــی، یکــی از جدیدتریــن و پیچیده تریــن مباحــث، 
یعنــی »شــمول حکمرانــی هــوش مصنوعــی« اســت. در گزارش هــای بین المللــی به طورجــدی ایــن بحــث 
آغــاز شــده اســت؛ گــزارش Newzoo 2024 به صراحــت بــه ارزیابــی مخاطــرات ایــن فنــاوری، از جملــه »نقــض 
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 2024 GDC مالکیــت فــکری« و »جابه جایــی شــغلی« پرداختــه اســت. عمــق ایــن دغدغــه در نظرســنجی
)کنفرانــس توســعه دهندگان بــازی( مشــهود اســت، جایــی کــه 84 درصــد از توســعه دهندگان، نگرانــی 
خــود را نسبــت بــه ابعــاد اخلاقــی هــوش مصنوعــی ابــراز کرده انــد. در پاســخ بــه ایــن نگرانی هــا، 51درصــد از 
شــرکت های جهانــی، سیاســت های رســمی )Policy( بــرای اســتفاده از هــوش مصنوعــی تدویــن کرده انــد. 
هم زمــان، گــزارش ســال Bain 2024 بــر جنبــه ی فرصت ســاز آن تمرکــز کــرده و بــه مــوارد اســتفاده عملــی در 
تولیــد محتــوای بازاریابی و ســنجش عملکرد اشــاره می کنــد. ایــن داده ها نشــان می دهد که بحث جهانی 
هــوش مصنوعــی از فــاز فنــی عبــور کــرده و وارد فازهــای حکمرانــی و بهینه ســازی تجــاری شــده اســت، 

درحالی کــه ایــن مباحــث در تحلیــل اکوسیســتم ایــران هنــوز غایــب اســت.

خریدهــای  در  کــودکان  از  »حمایــت  کــه  هستنــد  موضــوع  ایــن  در  قابــل طرح  نیــز  دیــگری  مســائل 
درون برنامــه ای« یکــی از ایــن مســائل اســت. بــر اســاس گــزارش ســال Video Games Europe ۲۰۲۴ )مبتنــی 
بر پیمایــش Ipsos(، ســطح آگاهــی و نظــارت در اروپــا بســیار بالاســت؛ به طــوری کــه 95درصــد از والدیــنِِ 
کودکانــی کــه خریــد درون برنامــه ای دارنــد، بــر ایــن تراکنش هــا نظــارت فعــال داشــته و 67درصــد از آن هــا از 
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ابزارهــای فنــی تنظیمــات خانوادهبــرای اعمــال محدودیــت اســتفاده می کننــد. ایــن نظــارت مــؤثر باعــث 
شــده اســت کــه میانگیــن هزینه‌کــرد ماهانــه کــودکان اروپایــی در بازی‌هــا بــا رونــدی کاهشــی، از ۳۹ یــورو در 
ســال ۲۰۲۳ بــه ۳۱ یــورو در ســال ۲۰۲۴ برســد. بااین حــال، چالش‌هــای کیفــی همچنــان باقــی اســت؛ گــزارش 
Ofcom ۲۰۲۴ بریتانیــا نشــان می دهــد کــه ۴۲درصــد از کــودکان هنــوز درک شــفافی از ماهیــت چــیزی کــه در 
بــازی می خرنــد ندارنــد و ۴۱درصــد احســاس می کننــد دچــار هزینه‌کــرد بیــش از حــد ناخواســته شــده اند. 
ایــن داده هــا نشــان می دهــد کــه در بــازار ایــران نیــز، صرف نظــر از وجــود یــا نبــود درگاه هــای پرداخــت ریالــی، 
نیــاز بــه آمــوزش والدیــن و الــزام پلتفرم هــا بــه شفاف ســازی مکانیزم هــای خرید بــرای کــودکان، یــک ضرورت 

سیاســتی فــوری اســت.
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نهایــتاً بایــد افزود کــه در لایــه ی زیریــن، مســئله اخلاق و امنیــت داده در بازی هــا نــه فقــط یک نگرانی جانبی، 
بلکــه یــک بحــران رو به گســترش اســت؛ به‌طــوری که میزان حفاظــت از حریم خصوصی و امنیت ســایبری 
زیرســاخت های بــازی به شــدت زیــر ذره بیــن قــرار گرفتــه اســت. آمارهــای جهانــی بــه روز )۲۰۲۴-۲۰۲۵( نشــان 
می دهنــد کــه صنعــت ویدیوگیــم در وضعیت هشــدار امنیتــی قــرار دارد: طبــق گــزارش Akamai در گــزارش 
State of Apps & API Security 2025، بیــش از ۳۱۱ میلیــارد حملــه بــه وب اپلیکیشــن و API طــی ســال ۲۰۲۴ 

ثبــت شــده اســت کــه رشــد ۳۳درصــد نسبــت بــه ســال قبــل اســت.

همچنین، Akamai در همان گزارش تأکید می‌کند که حملات DDoS لایه ی اپلیکیشــن )Layer-7( رشــد 
چشــمگیری داشــته اند و در برخــی ماه هــا ترافیــک مخرب ماهانه به حــدود ۱٫۱ تریلیون درخواســت مخرب 
رســیده اســت. هم زمــان، از منظــر تهدیــدات مرتبــط بــا کاربــران به ویــژه گیمرهــای جــوان، گزارش هــای 
Kaspersky بیــان داشــته در نیمــه ی اول ســال ۲۰۲۴، تعــداد کاربــران کودک ونوجــوان هــدف حــملات 
ســایبری به ظــاهر بــازی ۳۰درصــد نسبــت بــه نیمــه دوم ســال ۲۰۲۳ افزایــش داشــته اســت. نهایــتاً در بــازه 
زمانــی »۱ ژوئیــه ۲۰۲۳ تــا ۳۰ ژوئــن ۲۰۲۴«، بیــش از ۶٫۶ میلیــون تلاش حملــه شناســایی شــده اســت کــه 
 ،Among Us و Minecraft، Roblox مجرمــان ســایبری بــا اســتفاده از نــام بازی هــای محبــوب کــودکان، مثــل
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کاربــران را هــدف قــرار داده انــد. 

ایــن ناامنــی ســایبری عمیــق، بــه طرزی جــدی بــر شــاخص اعتمــاد تأثیــر می گــذارد. بــر اســاس نظرســنجی 
ــداری  ــرای نگه ــازی ب ــای ب ــه پلتفرم ه ــه ب ــد ک ــی گفته ان ــدگان جهان ــد از مصرف کنن ــباً ۵۱درص YouGov، تقری
داده هــای شــخصی خــود »اعتمــاد ندارنــد«. در همین حــال، یافته هــای Bitdefender نیز نشــان می دهد که 
نگرانی هــا دربــاره امنیــت داده هــا در میــان گیمرهــا بســیار زیــاد اســت، امــا بــا وجــود افزایــش آگاهــی نسبــت 
بــه تهدیــدات مثــل فیشینــگ یــا ســرقت اطلاعــات، بســیاری از گیمرهــا در تصمیم گیری هــای خریــدی کــه 

می تواننــد امنیــت را بهبــود دهنــد )مــثلاً خریــد راهــکار امنیتــی( اولویــت کافــی بــه آن نمی دهنــد. 

گفتار سوم: افق انتظارات گیمرهای ایرانی
در نقطــه ی ســوم، بایــد بــه »افــق انتظــارات« گیمــر ایرانــی اشــاره کــرد کــه بــه اعتبــار دسترســی تاریخــی بــه 
بهترین هــای جهــان، از روز اول بــا شــاخص های کیفــی بســیار بــالا بــازی می کنــد و مقایســه می کنــد؛ یعنــی 
 PUBG Mobile، COD، Clash وقتــی کاربــران به صــورت روزمــره در موبایــل بــا »رژیم محتوایــی« بازی هایــی مثــل
Royale یــا محصــولات اســتودیوی سوپرســل مواجه انــد )کــه هــر کــدام ده هــا و صدهــا میلیــون دلار روی 
تولیــد، تســت، برندینــگ، تحلیــل رفتــاری و LiveOps هزینــه کرده انــد( طبیعــی اســت کــه محصــول داخلــیِِ 
ــه ی  ــف تجرب ــای ظری ــد، در لایه ه ــه باش ــردازی خلاقان ــر در ایده پ ــی اگ ــت، حت ــم داده و کم تس ــه و ک کم بودج
کاربری، صیقــل بــصری، تــوازن اقتصــادی، نرخ هــای تبدیــل و نگهداشــت، بــا یــک یــا چنــد پلــه فاصلــه ادراک 
شــود و در چرخــه ی رقابتــیِِ ســختِِ امروز به ســختی بقــا پیــدا کنــد؛ همیــن فاصلــه ی کیفــیِِ ادراک شــده، یک 
حلقــه ی بازخــورد منفــی ایجــاد می کنــد: محصــول داخلــی به خاطر کمبــود منابــع و محدودیت های انتشــار، 
نمی توانــد به قــدر کافــی داده جمــع کنــد و روی چسبندگی بهبود تکرارشــونده اجــرا کند، چسبندگی پایین 
می مانــد، درآمــد پایــدار شــکل نمی گیــرد، و پروژه به جــای ورود بــه فــاز رشــد، وارد فــاز »نگه داشــت حداقلــی« 

می شــود.
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گفتار چهارم:  زیرساخت و بین المللی شدن صنعت گیم

در نقطــه ی چهــارم، بُُعــد زیرســاختی و محیــط بین المللیِِ کســب وکار اثــر مســتقیم دارد؛ تحریم های بانکی 
و محدودیت هــای دسترســی بــه سرویس هــای کلیــدی )از موتورهــای بازی ســازی گرفتــه تــا سرویس هــای 
ابری، ابزارهــای اتریبیوشــن، پلتفرم هــای تبلیغــات درون برنامــه ای، فروشــگاه های جهانــی و حتــی ابزارهــای 
ارتباطــی تیمــی( باعــث می شــود تیم هــا زمــان و انرژی و هزینــه ی قابل توجهــی را صــرف دورزدن موانــع 
غیرتولیــدی کننــد، و ایــن سربــار، درســت در همــان جایــی وارد می شــود کــه بایــد صــرف خلاقیــت، تســت 
A/B، تولیــد محتــوا و بهبــود چرخه‌هــای اقتصــادی شــود؛ از ســوی دیگــر، حتــی وقتی تیمی موفق می شــود 
محصولــی را بــرای بازارهــای جهانــی یــا مارکت هــای بین المللــی آمــاده کنــد، دریافــت درآمــد و مدیریــت 
قراردادهــا به خاطــر تحریــم و محدودیت هــای بانکــی پرهزینــه و پرریســک اســت و بعــضاً همــکاری بــا 
ســرمایه گذاران یــا ناشــرانی کــه بــه طــور مســتقیم بــا ایــران همــکاری کننــد، برایشــان ریســک حقوقــی یــا 
اعتبــاری ایجــاد می کنــد، بنابراین تیــم ایرانی برای جذب ســرمایه ی بین المللی مجبور بــه راه حل هایی مثل 
ثبــت شــرکت در کشــور ثالــث می شــود، و همیــن هــم هزینــه ی ورود و پیچیدگی هــای حقوقی را بــالا می برد 

و »زمــان تــا بــازار« را افزایــش می دهــد.
ایــن در حالــی اســت کــه طبــق گــزارش اسپیدتســت کــه بــر مبنــای شــاخص »میانــه« )Median( و اینترنــت 
داخلــی محاســبه شــده، میــزان تأخیــر )Latency( در اینترنــت ثابــت ۲۶ میلی ثانیــه و در اینترنــت ســیار ۲۸ 
میلی ثانیــه ثبــت شــده اســت. همچنیــن ســرعت دانلــود ســیار ۴۹.۶۳ مگابیــت )رتبــه ۶۹ جهانــی( و ثابت 
۱۶.۲۱ مگابیــت )رتبــه ۱۳۶ جهانــی( گــزارش شــده اســت. بایــد توجه داشــت کــه این ارقام، بخصــوص میزان 
تأخیــر،  تابعــی از فاصلــه سرورهاســت و گیمرهــا اعدادی بالاتــر از 26 و 28 را مشــاهده خواهند کرد که عددی 

در حــدود 80 اســت.
در کنــار چالش هــای ســمت کاربــر )ماننــد کیفیــت اینترنــت و پینــگ(، پایــداری ســمت سرور قــرار دارد که با 
شــاخص فنــی »دســترس پذیری سرورهــا« ســنجیده می شــود. ایــن مســئله مســتقیماً کیفیــت خدمــات 
و تجربــه ی بــازی آنلایــن را مشــخص می کنــد. ایــن داده معمــولاً در »توافق نامه هــای ســطح خدمــات« بیــن 
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 ،2024 Uptime Institute ناشــران و مراکــز داده تعریــف می شــود. بــر اســاس اســتانداردهای جهانــی ماننــد
آپتایــم اســتاندارد صنعتــی )Tier 3( معــادل ۹۹.۹۸۲درصــد اســت کــه بــه معنــای حداکثر ۱.۶ ســاعت قطعی 
مجــاز در کل ســال اســت. در اســتانداردهای بالاتــر )Tier 4(، ایــن میــزان قطعــی بــه حداکثــر ۲۶.۳ دقیقــه در 
ســال کاهــش می یابــد. اگرچــه داده ای از آپ تایــم سرورهــای بــازی در ایــران در دســترس نیســت، امــا ایــن 
بنچمارک های جهانی نشــان دهنده ی ســطح انتظاری اســت که بازیکنان بین المللی از پایداری سرویس 
دریافــت می کننــد و هرگونــه قطعــی فراتــر از ایــن اســتانداردها در بــازار داخلــی، مســتقیماً منــجر بــه »ریــزش 

آنــی کاربــر« و ازدســت رفتن درآمــد می شــود.

ــت  ــن صنع ــی ای ــار واقع ــم فش ــانگر حج ــوان نش ــا، به عن ــا بازی ه ــط ب ــک داده ی مرتب ــد، ترافی ــئله بع مس
بر زیرســاخت پهنــای بانــد کشــور، مســئله مهمــی در زیرســاخت اســت. ایــن شــاخص معمــولاً توســط 
شــرکت های مهندســی شــبکه رصــد می شــود. اگرچــه »ویدئــو« )شــامل اســتریمینگ( بــا ســهمی بیــش 
 Cisco از ۸۲ درصــد همچنــان ســلطان بلامنــازع مصــرف ترافیــک جهانــی اســت )بــر اســاس گزارش هــای
VNI(، امــا »گیمینــگ« یــک دســته ی ترافیکــی بســیار ســنگین و روبه رشــد محســوب می شــود. بــر اســاس 
تازه تریــن داده هــا از گــزارش ســال IEU-Monitoring / StoryMedia Data Space  2024، »گیمینــگ« در ســال 
۲۰۲۴ به تنهایــی حــدود ۹.۸۶درصــد از کل ترافیــک داده ی تولیدشــده را بــه خود اختصاص داده اســت. این 
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ســهم تقریــباً ۱۰ درصــدی، اهمیــت ایــن صنعــت را به عنــوان یکــی از مصرف کننــدگان اصلــی پهنــای بانــد 
تثبیــت می کنــد. ایــن یافتــه، در کنــار تحلیــل گــزارش Sandvine 2024 کــه تأییــد می کنــد ترافیــک »بازی هــای 
دســتگاهی« در منطقه ی آســیا و اقیانوســیه به طور معناداری بالاتر از ســایر نقاط جهان اســت، باتوجه به 
موقعیــت جغرافیایــی ایــران و الگوهــای مصرفــی مشــابه )همانطــور کــه در بخــش ضریــب نفــوذ موبایــل 
اشــاره شــد(، می توانــد هشــداری بــرای اپراتورهــای داخلــی و دیگــر نهادهــای خصوصــی و  دولتــی باشــد کــه 
نیازمنــد تخصیــص بهینــه ی منابع شــبکه برای مدیریت ترافیک ســنگین و حســاس بــه تأخــیر بازی های 

آنلایــن هستنــد.

نهایــتاً، اخیــرا »اتحــاد بــازی بــرای ســیاره«14 بــا راهــبری ســازمان ملــل در برنامــه محیــط زیســت ملــل متحــد15 

14.  Playing for the Planet Alliance
15.  UNEP
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شــکل گرفته اســت. گــزارش ۲۰۲۴ صنعــت ویدیوگیــم آلمــان نشــان می دهــد که در حــال حاضــر، 76 درصد 
از شــرکت های بازی ســازی آلمانــی برخــی اقدامــات معیــن را بــرای پایــداری )ماننــد اســتفاده از برق ســبز بــرای 
ــک  ــه ی ــعار ب ــک ش ــتی از ی ــداری محیط زیس ــه پای ــد ک ــان می ده ــا نش ــن داده‌ه ــد. ای ــاذ کرده ان ــا( اتخ سروره
شــاخص عملکــردی16 عملیاتــی در صنعــت جهانی تبدیل شــده اســت و بایســتی در ایران نیز مــورد توجه 

جــدی قــرار بگیــرد.

گفتار پنجم: تفاوت شیوه های درآمدی 
در نقطــه ی پنجــم، بایــد بــه تفــاوت »منطق هــای درآمــدی« میــان پلتفرم‌هــا و اثــر آن بــر ســهم داخلــی اشــاره 
کــرد؛ در موبایــل کــه موتــور درآمــدیِِ اصلــی بــازار ایــران اســت، مــدل فری توپلــی بــا پرداخــت درون برنامــه ای و 
تبلیغات، نیازمند مهارت های پیچیده ی »اقتصاد طراحی« اســت: تعریف صحیح بتل پس ها، لایه بندی 
جــذاب آیتم هــای تزئینــی، تــوازن بیــن Pay for Convenience و Pay to Win، طراحــی قیف هــای تبدیــل 
مرحله به مرحلــه، مدیریــت رویدادهــای فصلــی و شخصی‌ســازی پیشــنهادها بــر مبنــای ســگمنت های 
رفتــاری؛ در واقــع بــدون دسترســی عمیــق بــه داده و بــدون تیم هــای تحلیــل و مارکتینــگ عملکردمحــور، 
عــملاً درآمــد پایــدار شــکل نمی گیــرد، و همیــن جاســت کــه فاصلــه ی تیم هــای داخلــی با رقبــای بین المللی 
کــه سال هاســت ایــن چرخه هــا را بــا انبــوه داده و بودجــه بهینــه کرده انــد، عیــان می شــود؛ در PC و کنســول 
نیــز، کــه هنــوز بخــش مهمــی از گــردش مالــی ســخت افزارمحورِِ بــازار را شــکل می دهنــد، نبــود کپی رایــت و 
وفــور نســخه های غیرقانونــی یــا اکانت های اشــتراکی مقرون به صرفه، فضای فروش مســتقیم بــازیِِ ایرانی 
را تنــگ می کنــد و حتــی وقتــی کاربــر حــاضر بــه پرداخــت اســت، معمــولاً ترجیــح می دهــد آن پرداخــت را روی 
عناویــن خارجــیِِ شناخته شــده تر انجــام دهــد، زیــرا »ریســک کیفیــت« و »ریســک پشتیبانــی« را پایین تــر 
می بینــد؛ ایــن منطــق رفتــاری تــا زمانــی کــه چنــد عنــوان ایرانــیِِ پرزرق وبرق و خوش ســاخت بــه طور مســتمر 

عرضــه نشــود و ذهــن مخاطــب را جابه جــا نکنــد، به ســادگی تغییــر نمی کنــد.

16.  KPI
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گفتار ششم: اختلال های سیاستی و اجرایی
ــته، در  ــال گذش ــد در س ــد؛ هرچن ــل ش ــی غاف ــتی و اجرای ــای سیاس ــد از اختلال ه ــم، نبای ــه ی شش در نقط
اظهــارات رســمی مدیــران بنیــاد اشــاره شــد کــه میانگیــن ســنی گیمرهــا افزایــش یافتــه، رده بنــدی ســنی 
ESRA به عنــوان نظــام بومــی فعــال اســت و حتــی تلاش شــده در حــوزه ی سیاســت گذاری های حمایتــی 
همگرایــی ایجــاد شــود، امــا خــودِِ فعــالان صنعــت بارهــا گفته انــد کــه مســیر دریافــت حمایــت، گرنــت یــا 
خدمــات تســهیل گرانه همچنــان کنــد، بوروکراتیــک و محدود اســت، پوشــشِِ حمایتی بیشــتر معطوف 
ــا موبایلــی اســت و حلقــه ی »اســکیل آپ« )یعنــی رســاندن تیم هــای مســتعد از  ــه پروژه هــای کوچــک ی ب
ســطح محصــول اولیــه ی موفــق بــه ســطح تولیــد محصــولات  بزرگ تر و صادرات محــور( عــملاً خلأ دارد؛ 
از ســوی دیگــر، همان طــور کــه در روایت هــای صنفــی و مصاحبه هــا مــطرح شــده، ماجــرای وجــود و حتــی 
ترویــج نســخه های »مودشــده« در برخــی مارکت هــا و تأخیــر در مواجهــه ی قاطــع بــا ایــن پدیــده، بــه طــور 
مســتقیم اعتماد تولیدکننده ی داخلی را کاهش داده و به او ســیگنال داده که »مدل ســالم درآمدی ات 

ــت«. ــتوانه اس بی پش

گفتار هفتم: شکاف منابع انسانی و فرسایش سرمایه ی دانشی
مســئه هفتم، باید به شــکاف منابع انســانی و فرسایش ســرمایه ی دانشی نیز اشــاره کرد؛ گفت وگوهای 
میدانــی نشــان می دهــد کــه شــرکت ها همزمان بــا افزایــش نرخ ارز و جــذاب شــدن دورکاریِِ دلاری، بخشــی 
از نیروهــای کارآزمــوده ی خــود را از دســت می دهنــد یــا حفــظ آن هــا بســیار پرهزینــه می شــود، لــذا تیم هــای 
داخلــی یــا مجبورنــد بــا هســته های کوچــک تر و چندنقشــی کار کننــد، یــا بخشــی از فرآیندهــای تخصصــی را 
بــه فریلنســرهای خــارج از کشــور بســپارند کــه خــودش وابســتگی و هزینــه ی مدیریتــی مــی آورد؛ در چنیــن 
 QA ،وضعــی، توســعه ی »قابلیت هــای پیشــرفته« مثــل دیتاســاینسِِ محصولــی، طراحــی اقتصــاد رفتــاری
سیســتماتیک در مقیــاس بــالا، DevOps پایــدار و هنرمنــدی PBR در ســطح کنســولی، کنــد می شــود، و 
محصــولِِ نهایــی، حتــی اگــر در ایــده و روایــت و هویــت بــصری جــذاب باشــد، در ظرافت هــای مهندســی و 

تجربــه ی کاربری و پشتیبانــی، از رقبــای خارجــی عقــب می مانــد.
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گفتار هشتم: چشم انداز
در نقطــه ی هشــتم، بایــد بــه ســمت »چشــم انداز« بازگردیــم و تأکیــد کنیــم کــه کم ســهم بــودنِِ امروز بــه 
معنــای نبــود پتانســیل نیســت؛ مصادیق متعدد نشــان داده اند کــه وقتی محصول ایرانــی دقیقاً با فهم 
بــازار هــدف طراحــی و بــا برنامــه ی انتشــار و بازاریابــیِِ درســت عرضــه شــود، هــم تــوان »برخــورد« بــا عناویــن 
خارجــی را دارد و هــم می توانــد بــه بازارهــای بــیرون از ایــران دســت پیــدا کنــد؛ »پســرخوانده« و »بــاغ نــگار« 
 »Shadow Blade«،»به عنــوان نمونه هــای موبایلــی با مقیــاس بزرگ و طول عمر بالا، یا »افســانه ی بیســتون
و »فرزنــدان مورتــا« در حــوزه ی PC و کنســول کــه بــا مدل‌هــای همــکاری و نــشر بین المللی مســیر خــود را باز 
کردند، شــاهدی اســت بر این که زیرســاخت توانمندی در ســطح تیم ها و اســتعدادها وجود دارد؛ اما این 
مصادیــق، به جــای آن کــه »نــوک یــک هــرمِِ وســیع تولیــد« باشــند، بیشــتر جزایــر موفقیت انــد، و تــا زمانــی که 
مؤلفه هــای محیطــی، از ســرمایه گذاری تــا حقوقــی و از زیرســاخت تــا توزیــع هم جهــت نشــوند، این جــزایر به 

مجمع الجــزایری از عناویــن پرشــمارِِ درآمــدزا و پایــدار تبدیــل نمی شــوند.

گفتار نهم:  ترکیب مصرف
در نقطــه ی نهــم، بحــثِِ »ترکیــب مصــرف« نیــز اهمیــت دارد؛ همان گونــه کــه در اعــداد رســمی تبییــن شــد، 
بخــش بزرگــی از گــردش مالــی کل بــازار بــه ســخت افزار مرتبــط اســت و در ســال های گذشــته حتــی ســهم 
ســخت افزار از کل بــازار در برخــی پیمایش هــا بســیار بــالا گــزارش شــده بــود؛ معنــای عملــی ایــن نکتــه 
ــران خرج می کننــد، اســاساً در کانــال  ــرای تولیدکننــده ی داخلــی ایــن اســت کــه بخشــی از پولــی کــه کارب ب
نرم افــزار قابــل وصــول نیســت و بــه واردات کنســول، لــوازم جانبــی و قطعــات PC گــره خــورده؛ بنابرایــن اگــر 
فقــط روی نرم افــزار تمرکــز کنیــم، از ابتــدا بــا ســفره ای کوچک تــر مواجهیــم و بایــد بــرای »بزرگ کــردن ســهم 
نرم افــزار« بجنگیــم: بــا افزایــش ARPPU در موبایــل از طریــق اقتصــادِِ طراحــیِِ بهــتر و بســته های ارزشــمندتر، 
بــا خلــق سرویس هــای اشــتراکی و LiveOps پرریتــم، بــا افزایــش تکــرار خریــد از طریــق رویدادهــای فصلــی و 
روایت محــور، و بــا توســعه ی مدل هــای درآمدزایــی مکمــل مثــل کالاهــای دیجیتــال و فیزیکــیِِ مرتبــط بــا IP؛ 
بــدون ایــن چرخــش ذهنی، ســهم نرم افزار ایرانی از ســبد مصرف کاربــر ایرانی، عملاً تکان جــدی نمی خورد.
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در نقطــه ی دهــم، لابــی گری هوشــمند و هم افزایــی نهــادی لازم اســت؛ ایــن ضرورت در زیســت بوم ایــران، 
جایــی کــه بــا پدیــده »تــورم نهــادی« مواجهیــم، صدچنــدان می شــود. بــر اســاس تحلیل هــای انجــام شــده، 
مدیریــت و سیاســت گذاری صنعــت گیــم در ایــران میــان حداقــل ۲۴ نهــاد مختلــف تکه تکــه شــده اســت 
کــه منــجر بــه وضعیــت  پراکنــده و سیاســت های جزیــره ای گردیــده اســت. این شــبکه درهم تنیده شــامل 
۱۲ نهــاد سیاســت گذار و تنظیم گــر )از جملــه شــورای عالــی انــقلاب فرهنگــی، مرکــز ملــی فضــای مجــازی، 
وزارت ارشــاد، ســاترا و...(، ۵ نهــاد متولــی تولیــد و توســعه )ماننــد بنیــاد ملــی بازی هــای رایانــه ای و انستیتــو 
ملــی( و ۷ نهــاد زیرســاختی و پشتیبــان )نظــیر وزارت صمــت، اپراتورهــا و ســازمان نصــر( اســت. ایــن کثــرت 
متولیان که هر یک بخشــی از زنجیره ارزش )از محتوا تا زیرســاخت و مجوز( را در اختیار دارند، بدون وجود 
یــک مرکــز مدیریــت واح، عــملاً امــکان تدویــن یــک اســتراتژی ملــی منســجم بــرای رشــد صنعــت را ســلب 
کــرده و انرژی فعــالان بخــش خصوصــی را در راهروهــای بوروکراتیــک نهادهــای مــوازی مســتهلک می کنــد. 
ایــن دغدغــه مختــص ایــران نیســت و در ســطح جهانــی تحــت عنــوان »شــاخص انســجام مقرراتــی«17 
ســنجیده می شــود. گزارش هــای بین المللــی نشــان می دهنــد کــه »تشتــت نهــادی« یکــی از موانــع اصلــی 
 Video Games ۲۰۲۴ ــال ــزارش س ــال، گ ــت. به عنوان مث ــز هس ــعه یافته نی ــای توس ــت در بازاره ــد صنع رش
Europe هشــدار می دهــد کــه »مــقررات پراکنــده و ملــی« در اتحادیــه اروپــا، مانــع اصلــی مقیاس پــذیری 
استودیوهاســت و خواســتار ایجاد یکپارچگی مقرراتی در ســطح قاره شــده اســت. به طور مشــابه، گزارش 
۲۰۲۴ صنعــت گیــم آلمــان یکــی از ۱۰ مطالبه ی اصلی خود را »تمرکز صلاحیت هــا« در دولت و پایــان دادن به 
تقســیم مســئولیت بیــن وزارتخانه هــای متعــدد اعلام کــرده اســت. این تجربــه جهانی نشــان می دهد که 
راه حــل عبــور از ایــن چالــش، حرکــت بــه ســمت مدل »پنجــره واحــد« در حکمرانی اســت؛ مدلــی که بریتانیا 
بــا ایجــاد »داشــبورد انســجام مقرراتــی« برای ســنجش مســتمر همگرایــی قوانین خود بــا بازارهــای جهانی، 

آن را اجرایــی کــرده اســت.

17. Regulatory Coherence
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برخــی فعــالان، ضرورت همگرایــی نهادهــای ذی ربــط، بازنــگری در اساســنامه، ایجــاد مســیرهای روشــن تر 
بــرای بودجــه ریزی و پرهیــز از تصــدی گری مســتقیم ســخن گفتــه اســت و پیشــنهادهایی مثــل واگــذاری 
جشــنواره بــه صنــف، حرکــت بــه ســمت آمارهــای ثبت محــور و تلاش بــرای معافیت مالیاتــی بازی ســازان را 
مــطرح کــرده؛ اگــر ایــن ریل گذاری هــا بــه نتیجــه ی اجرایــی برســد، و اگــر هم زمــان صنــف بازی ســاز کــه در قالب 
کمیســیون بــازی ســازمان نصــر فعــال اســت بتوانــد چنــد مطالبــه ی اولویــت دار را بــا عــدد و شــاهد دقیــق، 
ــای  ــه سرویس ه ــی ب ــهیل دسترس ــده، تس ــخه های مودش ــع نس ــا توزی ــه ب ــر مقابل ــازوکار مؤث ــه س از جمل
فنــی و داده ای، و طراحــی صندوق هــای مشــترک گرنــت و ســرمایه گذاری بــرای فــاز اســکیل آپ بــه نقطــه ی 
تصمیم گــیری برســاند. آن وقــت ایــن امیــد وجــود خواهــد داشــت که شــکاف مصــرف و تولید از ســاختاری 
ــازی ایرانــی از ســبد مصــرف، دســت کم از  ــا سه ســاله، ســهم ب ــازه ی دو ت بــه مدیریتــی تبدیــل شــود و در ب
محــدوده ی تک رقمــی خــارج شــود؛ مســیری کــه البتــه بــدون پیروزی هــای واقعی در ســطح محصول، یعنی 

عرضــه ی چنــد عنــوان ایرانــی واقــعاً چشــمگیر در ســال، بــه اعــداد بزرگ نخواهــد رســید.
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صنعــت بازی هــای ویدیویــی ایــران در گــذر از ســال ۱۴۰۳، بــا ترســیم تصــویری دوگانــه و عمیــقاً تأمل برانگیز، 
هویــت خــود را در مقیاســی کلان بازتعریــف کــرده اســت؛ چــرا کــه دستیابــی بــه گــردش مالــی ۲۰۰ هــزار 
میلیاردتومانــی و میزبانــی از ۲۹ میلیون نــفری از بازیکنــان فعــال، اثبــات می کنــد که این پدیــده دیگر نه یک 
ســرگرمی حاشــیه ای و گذرا، بلکه به یکی از ارکان جدایی ناپذیر و تپنده ی زیســت بوم فرهنگی و اقتصادی 
ــدم  ــادی، ع ــم اقتص ــر عظی ــن پیک ــان ای ــن و پنه ــای زیری ــه، در لایه ه ــت. بااین هم ــته اس ــدل گش ــور ب کش
تعادلــی نگران کننــده و عمیــق بــه چشــم می خــورد، به گونــه ای کــه ســلطه ی مطلــق جریان هــای غیررســمی 
بر بــازار و ســهم انــدک و ناچیــز تولیــدات بومــی در فهرســت بازی هــای پرطــرف دار، روایتی تلخ از ناتــرازی میان 

اشــتهای ســیری ناپذیر بــازار مصــرف و ظرفیــت محــدود عرضــه ی داخلــی را بازگــو می نمایــد.
تحلیل هــای گــزارش به وضــوح آشــکار ســاخته اســت کــه ســلطه ی بی چون وچــرا پلتفــرم موبایــل بــر 
اتمســفر بازی های ایران، بیش از آنکه ریشــه در ســلیقه ی ذاتی مخاطب داشــته باشــد، بازتابی مســتقیم 
از فشــارهای اقتصــادی و منطــق ناگزیــر هزینه کــرد در ســبد مصرفــی خانــوار ایرانــی اســت؛ وضعیتــی کــه در 
آن گوشــی هوشــمند بــه تنهــا دروازه ی مقرون به صرفــه و در دســترس بــرای ورود بــه دنیــای ســرگرمی های 
دیجیتــال بــدل شــده و عــملاً مســیر دسترســی بــه ســایر پلتفرم هــای گران قیمــت را دشــوارتر و ناهموارتــر 
ازپیش ســاخته اســت. بــا وجــود تمــام این ناملایمــات، باید اذعــان کرد که گلوگاه اصلــی و چالش بنیادین 



ایــن صنعــت، هرگــز کمبــود مخاطــب مشــتاق یــا فقــدان اســتعدادهای خلاق نبــوده و نیســت، زیــرا ثبــت 
تجربه هــای درخشــان و موفــق داخلــی و حتــی بین المللــی توســط بازی ســازان ایرانــی در ســال های اخیــر، 
خــود گواهــی انکارناپــذیر و متقــن بــر توانمنــدی بــالا و پتانســیل های نهفتــه ی ســرمایه ی انســانی در ایــن 

زیســت بوم پرچالــش اســت.
ــور  ــرد؛ از حض ــتجو ک ــاختاری جس ــت های س ــد در گسس ــا را بای ــی ناکامی ه ــه ی اصل ــد ریش ــر می رس ــه نظ ب
پرتعــداد نهادهــای مــوازی و متداخــل کــه منــجر بــه پدیــده ی مخــرب تــورم تصمیم گــیری و ســردرگمی 
فعــالان بخــش خصوصــی شــده، تا فقدان چتــر حمایتــی و ضروری کپی رایت و جــولان بی محابــای بازارهای 
غیررســمی که عملاً ریســک ســرمایه گذاری روی بازی های کیفی و فاخر را به ســطحی غیرمنطقی و بازدارنده 
افزایــش داده اســت. علاوه بــر موانــع داخلــی، کیفیــت ناپایــدار و نوســانات آزاردهنــده ی زیرســاخت های 
ارتباطــی در کنــار فشــارهای ســنگین ناشــی از تحریم هــای بین المللــی، همچــون دو لبــه ی یــک قیچــی، هــم 
کیفیــت تجربــه ی کاربری بازیکنــان را به شــدت تحت الشــعاع قــرار داده و هــم مســیر حیاتی جهانی شــدن و 

تعــاملات مالــی را بــرای تولیدکننــدگان داخلــی ناهمــوار و پرهزینــه ســاخته اســت.
اکنــون صنعــت بازی هــای دیجیتــال ایــران بــر سر یــک دوراهــی تاریخــی و سرنوشت ســاز ایســتاده اســت 
کــه ادامــه ی رونــد فرسایشــی کنونــی و نادیده گرفتــن واقعیت هــای انکارناپــذیر بــازار غیررســمی، می توانــد 
ایــن فرصــت طلایــی و بی بدیــل را بــه یــک حســرت بزرگ اقتصــادی تبدیــل کــرده و جایــگاه ایــران را از یــک 
بازیــگر بالقــوه، صــرفاً بــه بــازاری مصرف کننــده و منفعــل بــرای محصــولات وارداتــی خارجی تقلیل دهــد. اما 
در ســوی دیگــر، انتخــاب مســیر جایگزیــن و نجات بخــش، نیازمنــد شــجاعت در پذیــرش واقعیت هــای 
موجــود و تغیــیر بنیادیــن ریل گــذاری سیاســت ها بــه ســمت ایجــاد یکپارچگــی در نظــام حکمرانــی، 
به رسمیت شــناختن قواعــد و ســازوکارهای طبیعی بازار و تمــرکز راهبردی بر خلق زنجیره هــای ارزش پایدار 
و درون زا اســت. تنهــا در ســایه ی دستیابــی بــه چنیــن بلوغی در عرصه ی سیاســت گذاری و مقام اجراســت 
کــه می تــوان امید داشــت ســهم بالقــوه و فراموش شــده ی این صنعــت از کیک اقتصاد دیجیتال محقق 
گردد و اکوسیستم بازی سازی ایران با عبور از حاشیه ی مصرف کنندگی، مقتدرانه به متن تولیدکنندگی 
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ــاد و  ــن ابع ــا ای ــازاری ب ــرای ب ــودن آن ب ــه پیم ــر ک ــا اجتناب ناپذی ــوار ام ــیری دش ــردد؛ مس ــی بازگ و ارزش آفرین

پتانســیل، دیگــر نــه یــک انتخــاب ســاده، بلکــه ضرورتــی حیاتــی بــرای بقــا و توســعه محســوب می شــود.




