
 

  



 

 

 

 

 

 

 

 
   



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 
 

 پیشگفتار
گزارش دیگر  و  حاضر  گزارش  استناد  بازی به  رسمی،  ی  زندگی ها از  پایدار  بخشی  امروز  یتال  دیج ی  ها

ظرفیت پدیده،  این  است.  ایرانی  خانوادۀ  کم روزمرهٔ  مثبت  مهارتهای  تقویت  برای  ی  نظیری  ها

سواد رسانه حتی افزایش  مسئله، کار تیمی و  ما  شناختی، حل  فراهم کرده است. ا میان نسل جوان  در  ای 

چالش  محاسن،  این  کنار  بازی در  تقویت  ضرورت  جمله  از  ماست؛  روی  پیش  نیز  از هایی  پرهیز  و  سازان 

یز ضرورت بازنگری در الگوهای نظارتی و تربیتی خانوادهمصرف  .هاکنندگیِ صرف، و ن

نظیر نیروی انسانی، همچنان برای  صنعت بازی ایران، با وجود استعدادهای درخشان و خلاقیت بی

زیرساخت  تقویت  یازمند  ن مطلوبش  جایگاه  به  کیفیت دستیابی  بهبود  است.  حقوقی  و  فنی  های 

بین و  داخلی  پرداخت  نظام  توسعهٔ  برای  اینترنت،  امن  بستری  ایجاد  و  ی  فکر مالکیت  از  حمایت  المللی، 

مصرفسرمایه تماماً  بازار  یک  از  شدن  تبدیل  برای  منطقهگذاری،  بازیگر  یک  به  حوزه  کننده  این  در  ای 

 .ضروری است

ظرفیت کردن  بالفعل  حال،  این  است. با  آن  توسعۀ  به  هدفمند  و  کلان  نگاه  نیازمند  حوزه،  این  های 

می نشان  پیشرو  کشورهای  بازی تجربۀ  صنعت  که  زنجیرهدهد  محصول  ویدیویی،  استعداد، های  از  ای 

این  شروع  نقطهٔ  دارد.  مستقیم  اثر  ی  دیگر بر  آن  حلقهٔ  هر  که  است  حکمرانی  و  بازار  سرمایه،  فناوری، 

دنیای   با  هم  جدید  نسل  تا  ست  ا استعداد  کشف  و  گیر  فرا آموزش  دیجیتال،  سواد  بردن  بالا  چرخه، 

 .نویسی آشنا شودهای برنامهدیجیتال و هم با طراحی و مهارت

موتورهای   جدیدترین  استاندارد،  فنی  ابزارهای  به  دسترسی  گیم،  توسعۀ  و  تولید  برای  آن،  از  پس 

پلتفرم بازی  را  سازی،  خود  سیاستی  الزامات  نقطه،  این  در  است.  لازم  پیشرفته  حلیلگرهای  ت و  ابری،  های 



 

می سختنشان  ورود  تسهیل  نرم دهند:  و  معافیتافزار  تخصصی؛  و افزارهای  هدفمند،  مالیاتی  ی  ها

صندوق سرمایهایجاد  این های  بدون  محصولات.  فکری  مالکیت  از  حمایت  نیز  و  خطرپذیر  ی  گذار

نمیحمایت داخلی  تولیدات  زمینها،  مسیر  ابتدای  در  و  کنند  رقابت  جهانی  استانداردهای  با  وانند  گیر  ت

 .خواهند شد

پلتفرم پایدار،  اینترنت  به  نیز  بازاریابی  و  کارآمد  توزیع  پرداخت  نظام  و  انتشار،  خارجی  و  داخلی  های 

به بتواند  باید  ایرانی  بازیکن  دارد.  و  نیاز  قانونی  محتوای  به  امن  بستری  در  و  متناسب  هزینۀ  با  آسانی، 

میجدید دسترسی پیدا کند. این نه صنعت کمک  صادی این  به رشد اقت ی  تنها  بازارها مانع گسترش  کند، 

یز می  .شودغیررسمی ن

واقعیت این  بر  مجازی،  فضای  بر  پژوهشگاه  مقدّم  را  کارشناسی  گاهی«  »آ و  است  قف  وا ها 

زیستتصمیم  این  توسعۀ  و  تقویت  بر  عزم  حتی  و  میگیری  از بوم  گزارشی  انتشار  با  جهت  همین  به  داند. 

می قرمز،  دفترهای  از  شماره  این  در  کشور  گیم  برای  صنعت  را  حوزه  این  فعلی  وضعیت  کوشد 

 .پژوهان و فعالان این صنعت روشن کند گذاران، سیاست سیاست 

 
 

 

 

می   میثم  غلا  

مجازی    فضای  پژوهشگاه  سرپرست  

14  04سال   ماه آذر  
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   1403در  ران یا  دیجیتالهای بازی گزارش صنعت  

 شناسی مقدمه و روش
دیجیتالبازی صنعت   ً    های  صرفا زمانی  برای    عنوان بهکه  یا  و  نوجوانان  و  کودکان  ویژه  سرگرمی  یک 

میعلاقه نگریسته  فناوری  به  یکمندان  به  امروزه  بزرگشد،  از  ن ی  تأثیرگذارتری و  پویاترین  ترین، 

سالانهبخش  با درآمد جهانی  ست.  شده ا سراسر جهان تبدیل  دیجیتال در  صاد خلاق و  به های اقت ای که 

را    ۲00مرز   موسیقی  صنعت  مالی  گردش  نیز  و  سینما  گیشه  جهانی  درآمد  مجموع  و  رسیده  دلار  میلیارد 
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می سر  گوشهپشت  دیگر  حوزه  این  عظیم گذارد،  کوسیستم  ا یک  بلکه  نیست،  تکنولوژی  از  ای 

هنر،  فناوری،  ی است که     کند.ی و تجارت را تلفیق میتگریروا اقتصاد

سرمایه و  جوان  جمعیت  لطف  به  خاورمیانه  کلان،  گذاری منطقه  با    عنوانبههای  بازارهای  از  یکی 

می شناخته  عت  صن این  در  معتنابه  رشدی  ایران سرعت  و  به  شود  از  نیز  یکی  حوزه، عنوان  این  کشورهای 

ی  ی نوین، بهبا جمعیت جوانِ مشتاق، ضریب نفوذ بالای اینترنت و اشتیاق روزافزون به فناور عنوان ها

منحصربهبازیگری کلیدی و بازاری بالقوه عظیم با ویژگی    یبازار فرد در این منطقه ظهور کرده است. های 

برآورد   طبق  ا  در  Mordor Intelligenceکه  سال    اردیلیم   4.۵۶معادل    رزشیمجموع  در  با   ۲0۲4دلار  و  داشته 

-Freeو سهم مدل » ٪70 پلتفرم موبایلبازار، سهم  نی. در اکندیرشد م   درصد12.9نرخ رشد مرکب سالانه 

to-play است.  درصد ۶3« برابر با 

گزارش تجمیع  و  بررسی  حاصل  گزارش  یر  این  )نظ داخلی  نهادهای  توسط  شده  منتشر  ی  آمار های 

بازی  ملی  رایانهبنیاد  ی  گزارشها و  پلتفرمای  سالانه  بینهای  و  مختلف(  ، Newzooمانند  )  المللیهای 

Statista    وIMARCداده با  تطبیق  و  همچنین (  و  مرجع  های  نهاد دیگر  یز  ن و  مجازی  فضای  ملی  مرکز  های 

جمع دهحاصل  بازی بندی  شامل  کلیدی  فعالان  از  مهمی  طیف  با  عمیق  مصاحبه  ساعت  سازان ها 

سرمایه ناشران،  بزرگ،  استودیوهای  مدیران  سیاست مستقل،  و  خطرپذیر  حوزه گذاران  این  در  گذاران 

م  فعلی و چش ی از وضعیت  انداز آینده بوده است، تلاشی برای ترسیم یک تصویر جامع، دقیق و چندبعد

 است.  1403های دیجیتال در ایران در سال بازار بازی 

بازار   آمار  می  ویدیوگیم دورنمای  نشان  این کشور  در  بزرگ  جهش  یک  آستانه  در  ایران  که  دهد 

آن از  نیمی  از  بیش  که  بازیکنان  از  عظیم  عیتی  جم دارد.  قرار  بازی    صورتبهها  صنعت  به  روزانه 

دادهمی شکل  را  ل  فعا و  یم  عظ مصرفی  بازار  یک  و پردازند،  بومی  کیفیت،  با محتوای  تشنه  که  اند 

چالش سرگرم  کنار  در  عظیم،  پتانسیل  این  است.  حصربهکننده  من پیچیده های  و  همچون فرد  ای 

بینتحریم  محدودیتهای  کرده،  مسدود  را  جهانی  ی  بازارها و  ابزارها  به  دسترسی  که  های  المللی 

های قانونی و نظارتی، گذارد، و پیچیدگی های آنلاین تأثیر میزیرساختی اینترنت که بر کیفیت تجربه بازی 

فعالان این صنعت ایجاد  فرصت و تهدید را برای  عبیر یکی از بازی کرده استفضایی پر از  سازان مهم  . به ت

ما  ا زیبا  جاده  یک  در  رانندگی  مانند  ایران  بازی  بازار  در  فعالیت  پتانسیلمه  ایرانی،  است؛  لود  مناظر  آ و  ها 

مقابل شماست، اما برای رسیدن به آن  و هوشمندانه حرکت کنید.  اطیبااحتها باید بکر درست در 
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می آغاز  را  فضا  این  درک  برای  مرتبط  تحلیلات  و  ارقام  و  آمار  درون  به  سفری  فصل،  این  ابتدا،  در  کنیم. 

منطقه بازارهای  با  مقایسه  در  را  آمار  این  و  پرداخت  خواهیم  ی  قتصاد ا آمارهای  قرار به  جهانی  و  ی  ا

مصاحبهمی به  باتوجه  و  مه  ادا در  کلیدی  دهیم،  عوامل  کالبدشکافی  به  کارشناسان،  با  شده  انجام  های 

ساختهمی ممکن  را  رشد  این  که  تلفنپردازیم  نفوذ  ضریب  از  مقروناند؛  هوشمند  گرفته  بههای  صرفه 

همه از  پس  زندگی  سبک  تغییرات  مصرفتا  از  جدیدی  نسل  ظهور  و  کرونا  که گیری  دیجیتال  کنندگان 

جدایی  بخشی  را  میبازی  خود  اجتماعی  هویت  از  دادهناپذیر  تحلیل  با  ی  دانند،  تصویر پیمایشی،  های 

انگیزهتمام چه  هستند،  کسانی  چه  اینکه  کرد؛  خواهیم  ترسیم  ایرانی  گیمر  از  دقیق  و  بازی  نما  برای  هایی 

بازی  چه  دارند،  میکردن  ترجیح  را  میهایی  هزینه  چگونه  و  میزان  چه  هند،  آند رفتاری  الگوهای  و  ها  کنند 

بازار   ساختار کلی  بر اساس پلتفرم   ویدیوگیم در دنیای دیجیتال چگونه است. در نهایت،  مختلف را  های 

رایانه ویژگی)موبایل،  و  کرده  تفکیک  کنسول(  و  شخصی  چالش های  فرصتها،  و  به ها  را  بخش  هر  های 

 تفصیل مورد بحث قرار خواهیم داد.

تحلیل برای  کلیدی  شروع  نقطه  یک  تنها  نه  فصل  خود این  خودی  به  بلکه  است،  آتی  فصول  های 

بازار  به  هوشمندانه  ورود  و  صحیح  درک  دنبال  به  که  بود  خواهد  کسانی  تمام  برای  راهگشا  راهنمای  یک 

سرمایهبازی  از  بود؛  خواهد  هستند  ایران  دیجیتال  سیاستهای  و  تا  گذاران  گرفته  گذاران 

قهتوسعه علا و  چشم دهندگان  این  قیق  د درک  که  معتقدیم  ما  م مندان.  مه و  اولین  برای  انداز،  گام  ترین 

ی این صنعت نوپا و آیندهشمار و عبور از چالش های بیبرداری از فرصتبهره   دار است.های پیش رو

فصل،   این  اصلی  بازار،   عنوانبههدف  ابعاد  از  کلی  نمای  یک  ارائه  گسترده،  تحلیل  این  بر  مدخلی 

محرک کالبدشکافی  و  ویژگیشناسایی  عمیق  درک  رشد،  اصلی  عیتهای  جم رفتاری  های  و  شناختی 

کوسیستم نوپا اما پرجنب  وجوش است. بازیکنان ایرانی و بررسی ساختار کلی این ا
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 اول: گردش مالی صنعت؛ روندی رو به رشد 
های حاصله، گردش مالی صنعت گیم در ایران حدودا  1403در سال  7و بر اساس داده  برآورد  همت 0

هم  است.  کل شده  ارزش  که  دارد  آن  از  نشان  برآوردها  غیررسمی،  و  کستری  خا بازار  گرفتن  نظر  در  با  چنین 

کوسیستم بازی   رسد. می همت 200 های دیجیتالی بها

 

بازی  بازار  ارزش  جهانی،  گزارشات  قابل در  و  پایدار  رشد  مسیر  یک  گذشته  دهه  در  ایران  ویدیویی  های 

نشان که  است  کرده  طی  را  عطافتوجه  ان است. دهنده  ی  اقتصاد ناملایمات  برابر  در  آن  بالای  ی  پذیر

سال   در  بازار  این  کل  ۶معادل    ۲01۸حجم  تحلیل   میلیون دلار 0۲ بود.  شده  آن برآورد  از  کی  حا یر  اخ های 

سال   در  بازار  حجم  که  چشمگیر    ۲0۲4است  رقم  پیش   میلیون دلار 7۸۹.71به  است.  از بینیرسیده  ها 

روشن آینده میای  خبر  صنعت  این  برای  میتر  انتظار  هند؛  سال  د تا  بازار  ارزش  که  جهش    ۲033رود  یک  با 

 برسد.   میلیارد دلار 1.۶11قابل توجه به 

پیش  سالانهاین  مرکب  رشد  نرخ  بر  مبتنی  سال   % ۸.۲۵قدرتمند    (CAGR)  بینی  تا    ۲0۲۵های  بین 

پیش   ۲033 که  است  جالب  اولیهبینی است.  به  های  که  تا    Statistaای  را  بازار  اندازه  بود،  شده  داده  نسبت 
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(همت)گردش مالی رسمی صنعت بازی های دیجیتال 
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ثبت  ۶43حدود    ۲0۲3سال   رقم  به  توجه  با  که  بود  زده  تخمین  دلار  سال  میلیون  در  نشان ۲0۲4شده   ،

 دهد رشد واقعی بازار از انتظارات پیشین نیز فراتر رفته است.می

 
سال   در  ایران  ویدیوگیم  عت  14صن نقطه   03 می به  که  ست  ا یده  رس شاخص ای  از  یکی  را  آن  وان  ترین  ت

ل به  سا سال  این  در  زار  با زه  اندا دانست.  وزه  ح ن  ای ول  تح و  رشد  که    ۲00های  رقمی  است؛  یده  رس همت 

یره نشان  خ فزایش  ا هنده  میان،  د این  ز  ا ست.  ا شته  گذ به  بت  نس عت  صن زاری  با و  لی  ما عاد  ب ا در  کننده 

و    70 رسمی  خش  ب به  1همت  به    30 غل ز  ا حکایت  شنی  رو به  که  فته  یا صاص  اخت غیررسمی  خش  ب به  همت 

ون جریان  قان و  رصد  بل  قا خش  ب بر  غیررسمی  یک  های  بازتاب  بر  علاوه  عی  وزی ت چنین  دارد.  مند 

ن از پویایی  ش صویری رو ق، ت ی عم ونی ساختاری  یتال ایران دگرگ صاد دیج قت عت در ا ن صن های جدید ای
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می یشتری  سال این وضعیت زمانی حائز اهمیت ب ل،   1401شود که آن را با آمارهای  مقایسه کنیم. در آن سا

تنها   بازار  رسمی    ۲7کل  بخش  سهم  که  بود  شده  برآورد  غیررسمی    همت 1۹همت  سهم  به   همت ۸و  بود. 

فاصله در  دیگر،  نهبیان  بازار  کوتاه،  بزرگای  برابر  هفت  از  بیش  نیز  تنها  آن  داخلی  ترکیب  بلکه  شده  تر 

سال  به در  که  غیررسمی  سهم  است.  یافته  تغییر  بنیادین  یک  1401طور  حدود  اختیار تنها  در  را  بازار  سوم 

 به بیش از دو سوم ارتقا یافته و موتور اصلی رشد بازار شده است. 1403داشت، در سال 
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سهم بازار رسمی از کل بازار صنعت بازی های دیجیتال

بازار رسمی بازار غیررسمی
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سال   در  بازار  چشمگیر  می  1403رشد  هم را  نتیجه  افزایش  توان  دانست.  کلیدی  مل  عا چند  زمانی 

پلتفرم تنوع  جوان،  نسل  مصرف  ی  الگوها و  زندگی  سبک  غییر  ت پرسرعت،  اینترنت  به  های  دسترسی 

ضا  تقا شدید  گسترش  برای  را  زمینه  جهانی،  محتوای  به  سریع  دسترسی  به  کاربران  تمایل  و  بازی،  عرضه 

بهفراهم کرده مقابل،  صاحباند. در  محدودیتنظر  برخی چالش نظران،  زیرساختی و  مقرراتی های  های 

رقابت در  ضعف  باعث  که  مسائل  برخی  وجود  نیز  و  رسمی  بخش  در  حقوقی  تولیدکنندگان و  پذیری 

بازی  مصرف  به  سمت حرکت  به  شده و کاربر را  غالب داخلی  سهم  شده است تا  موجب  های خارجی کرده، 

غیررسمی هدایت شود.بازار به سمت کانال   های 
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سال   بازی 1403در  رسمی  بازار  ارزش  حدود  ،  ایران  دیجیتال  در    70های  است.  شده  برآورد  همت 

سال،   حدود    GDPهمین  کشور  می  ۹7۵دیجیتال  زده  تخمین  صنعت همت  سهم  اساس،  این  بر  شود. 

 .است ٪7.2از اقتصاد دیجیتال رسمی ایران برابر با  ویدیوگیم 

سال  در  نسبت  بهاین  گذشته  حدود  های  بنابراین   140۲در    ٪3.5و    1400در    ٪۶.8ترتیب  است؛  بوده 

هندنشان 1403عدد سال   .است قبل  های سال  در ساختاری  افتی از پس رشد مسیر به بازگشت ۀد

 

پایین  ز  هنو سهم  این  ی،  عدد رشد  وجود  ) با  زار  با کل  گر  ا زار است.  با قعی  وا ظرفیت  ز  ا (   ۲00تر  همت

بت به  م، نس یری یتال به  GDPرا در نظر بگ ج ی .۲0د ما رسد می  ٪ 5 ی رسمی،  شاخص  ا ست  مبنا   گذاریسیا

یات   و  ل وان به   باید   و   است   ستانی ما ی  عزیمت   ۀ نقط  عن عه   برا وس یزیرساخت  ت ونی   ها   حمایتی   و   قان

 .شود   دیده 

 
عدد  ، ییر تغ   نیا رشد  حاصل   ً نت  ست؛ ین  ی صرفا مصرف  یدگرگون  ۀجیبلکه  رفتار  افزادر    شی کننده، 

کنش  پلتفرم  ، یرسمیر غ   یهاترا ترش  گس م   ی جهان  یهاو  ا  انیدر  صنعت   یرانیکاربران  واقع،  در  است. 
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وگیم   به  نه ویدی بلکه  شده،  خارج  ود  رک ز  ا ورها   ی ک ی تنها  موت ز  صل   ی ا ل   ی ا ما لی جید   ی گردش  بدل    تا

 .است   ده ی د گر 

تار  ینگاه   با روند  صنعت    دید  توانیم   ،یخیبه  سهم  سال    تال یجید  GDPاز    ویدیوگیم که    13۹۵در 

در    ٪۸.3حدود   در    افت،یکاهش    ٪۶.۸به    1400بود،  کف    140۲و  ادیرس  ٪3.۵به  بازتاب  نی .  ضعف   یافت،  از 

بود. اما جهش  ی ها تیمهاجرت کاربران، و محدود ،یرسم  ی هارساخت یز هدینشان م  1403پرداخت   د

ظرف  شدن  آزاد  با  صنعت    ی هات یکه  بازار،  جا  ویدیوگیم پنهان  گ  گاهیتوانسته  بازپس  را   هرچند   ؛دیر خود 

 .اتفاق افتاده است یرسمیر غ ی رشد در فضا  نیاز ا ای عمده بخش 

برا  نیا  امدیپ صنعت    ی گذاراست یس  ی شاخص  گر  ا است:  مقدار   ویدیوگیم روشن  احتساب  )با 

بازار( د  پنجمکیاز    ش یب  غیررسمی  تشک  تال یجیاقتصاد  هد،یم   لیرا  حاش  توانینم  د در  را  نگه   هیآن 

ا ن  نیداشت.  راهبرد   ازمندیسهم،  ز  تیحما  ،ی توجه  اصلاحات  و  به رساختییهدفمند،  حوزه   ژهوی  در 

لمللینب ی ها پرداخت ،ی فکر  تیمالک  .است یداخل دیتول یریپذو رقابت ،یا

باز  صنعت  1403تا    1400  سالهسه   هدر  بر کم   ی رشد  رانیا  ویدیوگیم ،  است.  کرده  تجربه  را  سابقه 

داده از    ی هااساس  بازار  ارزش  سال    34موجود،  در  سال    ۲00به    1400همت  در    ی رشد  ده؛یرس  1403همت 

سالانه   مرکب  نرخ  به    (CAGR)که  را  م   80آن  می  رساندیدرصد  نیک  اینو  که  در است    عددی  دانیم  که 

ً  نه است انفجاری جهشینشانه  تال،یجید تصاد اق  اسیمق  رشد. صرفا
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گر رسم  ا بخش  ده   یتنها  قرار  مبنا  را  در    70)  م یبازار  به  1403همت  رشد  نرخ  م   ۲۶.1٪(،   ابد؛ ییکاهش 

م  بالاتر از  همچنان  بس  ینانگیاما  صنا  ی اریرشد  بار د  نیکشور است. ا  تال یجید  عیاز  بر وزن   گریتفاوت، 

ه در شکل یرسمیر بخش غ  صاد تیبه واقع  ید یم صنعت  یاقت  .کند یم  دیتأک ویدیوگ
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جهان  سه یمقا  در رشد  نرخ  باز   ویدیوگیمصنعت    ی با  در  ی   ۀکه  ل    1404تا    140۲  حدود ( ۲0۲۵تا    ۲0۲3)معاد

ا  نییبش پی  ٪۸.۲۵حدود   رشد  خ  نر هم  ران یشده،  اخ سه  یندر  سر  چند از    ش یب  ،یر سال  بوده   تر عیبرابر 

 .شود دل ب ی ا منطقه  تیمز  کیبه  تواندیم  رانیا جهشی تیظرف  عنیی نیاست. ا

فوق پو  یگنالیس  شاخص  غ   یدرون  ییایاز  ت مصرف  ییربازار،  مسرفتار  ترش  گس و    ی هایرکننده 

ای  درآمد گر  ا مه    نیاست.  ادا واندیم   ویدیوگیمصنعت    ابد، یروند  از    ت تر  کم به    ک یدر  از    ی کی دهه 

قتصاد د یاصل یهاشران یپ   سهم که این مسئله، همین است  شرط و البته که شود  لیتبد ران یا تال یجیا

 .ابدیتوسعه  یرسم یر رشد غ یپاهم  یز آن ن رسمی

سال   ساختاری در  غییرات  صنعت    1403پیامد این ت سو،  با رسیدن   ویدیوگیم چندلایه است. از یک 

حجم   بی   ۲00به  ظرفیت  و  شده  بدل  فرهنگی  نوآوری  و  قیت  خلا موتورهای  از  یکی  به  برای  همتی  نظیری 

سرمایهاشتغال  و  غیررسمی زایی  بازار  سلطه  دیگر،  سوی  از  است.  داده  قرار  ملی  اقتصاد  اختیار  در  گذاری 

پایه شدن  محدود  شفافیت،  کاهش  معنای  سیاست به  شدن  دشوار  و  مالیاتی  بر  های  مبتنی  گذاری 

هزینهداده با  رسمی  فعالان  که  کرده  ایجاد  نامتقارنی  رقابتی  محیط  امر  این  است.  دقیق  نظارتی های  های 

 کند.هایی فعالیت میاند، در حالی که بخش غیررسمی و غیربومی بدون چنین محدودیتو قانونی مواجه
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توسعه  سرمایهبرای  و  سال  دهندگان  شرایط  داخلی،  فرصت  1403گذاران  تهدیدهایی  حامل  و  ها 

بیهم   صورتبه تقاضای  که  جهت  آن  از  فرصت  است.  در  زمان  عظیم  سرمایه  و  گسترده  بازار  سابقه، 

ظرفیت تازهگردش،  حوزه های  در  کارآمد  قوانین  نبود  که  است  آن  در  ما  ا تهدید  است.  کرده  ایجاد  را  ای 

سرمایه جذابیت  حمایتی،  ابزارهای  ضعف  و  فکری  را  مالکیت  مالی  جریان  و  داده  هش  کا را  رسمی  گذاری 

از  مانع  احتمالا  کنونی،  وضع  به  روند  مه  ادا است.  داده  سوق  غیررسمی  بخش  سمت  به  پیش  از  بیش 

بتی در کشور خواهد شد.شکل  گیری یک صنعت پایدار و رقا

سال  داده  می   1403های  صنعت  نشان  که  مرحله ویدیوگیم  دهد  به  نیازمند  ایران  که  است  رسیده  ای 

کم گیری تصمیم  رشد  با  است.  سریع  راهبردی  ظرفیت های  صنعت،  این  فرهنگی  سابقه  و  اقتصادی  های 

محسوب   آن  آینده  برای  جدی  خطری  زنگ  غیررسمی  بخش  بالای  سهم  اما  گذاشته  نمایش  به  را  عظیمی 

 ممکن است به جای مزیت، به یک چالش پایدار بدل گردد.   1403همتی در سال    ۲00شود. فرصت تاریخی  می 

منطقه   است.    MENAبازار  مناسب  بازاری  ذهن  تقریب  برآورد  برای  طبق  که   Mordorبازاری 

Intelligence    ل معاد سال    4.۵۶ارزشی  در  دلار  سالانه    ۲0۲4میلیارد  مرکب  رشد  نرخ  با  و  رشد   ٪1۲.۹داشته 

موبایل از درآمد می ل »رایگان ٪70کند. در این بازار، سهم   .است ۶3٪  (F2P) ی«باز-برای - و سهم مد
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 ها و آمار دوم، گیمرهای ایرانی؛ تحلیل
سال  در  ایران  بازیکنان  مهم جامعه  از  یکی  به  اخیر  شاخصههای  اقتصادی  ترین  و  فرهنگی  تحولات  ی  ها

سال   در  موجود،  آمارهای  براساس  است.  شده  بدل  میلیون نفربیست حدود    1403کشور  گیمر    ونه 

یک به  نزدیک  که  است  آن  ی  معنا به  عدد  این  دارد.  وجود  ایران  در  بهفعال  کشور  جمعیت  طور سوم 

بازی  مستمر  و  میمداوم  تجربه  را  دیجیتال  ی  سال  ها با  را  آمار  این  گر  ا مشاهده   1400کنند.  کنیم،  مقایسه 

سال  می آن  در  که  میلیون نفرسیشود  در به   وچهار  رقم  دو  این  اختلاف  بودند.  شده  معرفی  گیمر  عنوان 

به است  ممکن  نخست  دلیل نگاه  به  هم  است  ممکن  اما  شود،  تعبیر  بازیکنان  عداد  ت کاهش  عنوان 

سال   در  که  توضیح  بدین  بازگردد؛  »بازیکن«  تعریف  به  اصلی  زمانی   1400تفاوت  بازه  یک  در  که  فردی  هر 

می قرار  بازیکنان  زمره  در  داشت  بازی  تجربه  آمار  کوتاه  که  حالی  در  نظر    1403گرفت،  در  را  کسانی   ً صرفا

خ داده باشد در بازی  پایدارو   فعال گرفته که به شکل  ست این ریزش واقعا ر هم ممکن ا ها حضور دارند و 

ی   برا ضروری  یا افت کیفیت ابزارهای  مانند پلی استور  سکوهایی  به  محدودیت دسترسی  مانند  و دلایلی 

مسئله جهش  یز   باشد.های پیاپی ارز داشتهبازی از جمله اینترنت و ن

بیست  از  سخن  میوقتی  میان  به  ل  فعا گیمر  میلیون  روشنونه  صویری  ت قعی  آید،  وا میزان  از  تر 

بازی  با  میدرگیری جامعه  به دست  عقبها  به  گر  م و دادهآید. ا بازگردی سال  تر  م،    13۹0های  قرار دهی مبنا  را 

میلیون گیمر در ایران وجود داشت. مقایسه این سه مقطع زمانی، یعنی شانزده   در آن زمان تنها شانزده 

در   سی13۹0میلیون  در  ،  میلیون  بیست  1400وچهار  در  و  ل  فعا گیمر  میلیون  می1403ونه  نشان  که ،  دهد 

شته رشد دو برابری داشته و به مرحله  ای از بلوغ رسیده است. صنعت گیم ایران در یک دهه گذ
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تفاوت وجود  با  گذشته،  سال  سیزده  طی  ایران  در  بازیکنان  جامعه  رشد  ی،  روند  صاد اقت و  ساختاری  های 

سال  شباهت در  است.  داشته  جهانی  الگوی  با  توجهی  قابل  حدود   13۹0های  ایران  در  بازیکنان  تعداد 

میلیون نفر سال    شانزده  در  و  میلیون بیست به    1403بود  دوره   ونه  یک  طی  یعنی  این  رسید.  فعال  گیمر 

ساله، ایران رشدی حدودا   می  درصدی ۸0سیزده  با وجود را تجربه کرده است. چنین رشدی نشان  دهد که 

صنعت  چالش  تثبیت   ویدیوگیمها،  مردم  دیجیتال  زندگی  در  را  خود  جایگاه  توانسته  همچنان  ایران  در 

ء جدانشدنی از فرهنگ روزمره نسل  های مختلف بدل شود.کند و به یک جز

می مشاهده  مشابهی  روند  نیز  جهانی  سطح  سال  در  در  گیمرها    ۲011شود.  میلیارد  1.۸حدود شمار 

ل    نفر ۲بود، در حالی که این رقم در سا   ۸0رسیده است. این رشد که بیش از   میلیارد نفر 3.3بیش از به    0۲4

می نشان  را  ش  افزای بازی درصد  که  است  آن  بیانگر  رسانهدهد،  به  تبدیل  امروزه  دیجیتال  گیر های  فرا ای 

شده جهانی  اقتصاد  از  بخشی  همانو  و  آن اند  دوم  نیمه  در  تلویزیون  و  یستم  ب قرن  در  سینما  که  گونه 

بازی  کردند،  ایفا  جهانی  فرهنگ  در  محوری  نقش  بیستقرن  قرن  در  دیجیتال  نقشی  های  چنین  ویکم 

 اند. را بر عهده گرفته

می ضریب نفوذ نشان  بررسی  میزان رشد،  شباهت در  شروع با وجود  هد که ایران و جهان در نقطه  د

تفاوت نهایی  وضعیت  در  همچنین  داشتهو  از  هایی  بازیکنان  نفوذ  ضریب  ایران  در  در   ۲۲اند.  درصد 

حدود    13۹0سال   سال    33.7به  در  یک  1403درصد  تقریباً  عنی  ی این  است.  کشور رسیده  جمعیت  سوم 

می شمار  به  فعال  از  گیمر  نفوذ  ضریب  جهانی،  سطح  در  سال    ۲۶آیند.  در  سال    41به    ۲011درصد  در  درصد 

 رسیده است.   ۲0۲4

می نشان  سو  یک  از  دارد.  مهمی  پیامدهای  نفوذ  ضریب  در  تفاوت  هنوز این  ایران  بازار  که  هد  د

جای   به  شود،  نزدیک  جهانی  میانگین  سطح  به  بتواند  ایران  گر  ا دارد.  فراوانی  بالقوه  رشد    ۲۹ظرفیت 

می فعال،  گیمر  به  میلیون  نزدیک  عیتی  جم چنین   40تا    3۵تواند  باشد.  داشته  ل  فعا گیمر  نفر  میلیون 

ترده گس بازاری  معنای  به  فرصتظرفیتی  و  داخلی  تولیدکنندگان  برای  بزرگتر  ی  درآمد ی  های  برا تر 

توسعه و  میناشران  نیز  را  امر  این  هشدار  فاصله  این  دیگر،  سوی  از  است.  موانع  دهندگان  گر  ا که  هد  د

زیرساخت  زمینه  در  سختموجود  به  دسترسی  اینترنت،  نشود، های  رفع  آنلاین  پرداخت  نظام  و  افزار 

هی پایین همواره در جایگا با روندهای جهانی  مقایسه  ممکن است در  سهم  ایران  ماند و  باقی خواهد  تر 

ینگ را در تصاحب خود داشته باشد. ی کمتری از بازار جهانی گیم  اقتصاد
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گزارشنکته اساس  بر  که  است  آن  است  ضروری  آن  ذکر  که  بینای  مانندهای  در    Newzoo  المللی 

پنجاه 2024)  1403سال   ایران  بازیکنان  جمعیت  اختلاف (  این  است.  شده  زده  تخمین  نفر  میلیون  وسه 

به خارجی،  و  داخلی  آمار  میان  برابری  دو   ً روشتقریبا تفاوت  حاصل  بیشتر  اندازهنظر  است. های  گیری 

پیمایش  میان  نمونهتفاوت  و  میدانی  )روشهای  خانوار  بازی گیری  ملی  بنیاد  استفاده  مورد  های  های 

مدل رایانه با  دادهای(  کنش سازی  ترا و  موبایل  اینترنت،  ی  استفاده  ها مورد  )روش  مالی  ( Newzooهای 

اعداد  به  باید  مختلف  مقاصد  برای  که  گویاست  تفاوت  این  دهند.  نشان  متفاوتی  نتایج  است  ممکن 

برنامه برای  مثلا  و  کرد  رجوع  سیاستمتفاوت  و  فرهنگی  فعال  ریزی  گیمر  تعریف  به  باید  داخلی  گذاری 

سطح جهانی و نمایش ظرفیت بازار، ارقام کلان همیت دارند. اعتماد نمود، اما برای مقایسه در   تر نیز ا

کله شا ایران  گیمرهای  معه  جا سنی،  ساختار  نظر  سال  از  گیمرهادر  سنی  میانگین  دارد.  جوان  ای 

سال بیست حدود   1403 سال    وسه  میانگین   13۹۵است. در  سال بیست این  بود، بنابراین در طول  ویک 

می نشان  سنی  میانگین  ش  افزای است.  شده  فزوده  ا میانگین  به  سال  دو  سال  ی  هشت  گیمرها که  دهد 

شده میجوان دهه گذشته امروز بزرگسال   دهند. اند اما همچنان بازی را ادامه 

می  تأیید  را  نکته  این  نیز  سنی  هستند،    .کندتوزیع  سال  دوازده  زیر  کودکانی  بازیکنان  درصد  هفده 

ل قرار دارند، سیبیست  وشش درصد را جوانان وهفت درصد در گروه سنی نوجوانان دوازده تا هفده سا

بیست تا  میهجده  تشکیل  سال  گر  ونه  ا هستند.  سال  سی  بالای  بزرگسالان  یز  ن درصد  بیست  و  هند  د

مقایسه کنیم، آن زمان کودکان و نوجوانان بیش از نیمی از بازیکنان را تشکیل  13۹0این ترکیب را با سال 

چهلمی به  سهم  این  کنون  ا اما  آن دادند  بیانگر  روشنی  به  تحول  این  است.  فته  یا کاهش  درصد  وچهار 

محدود به سرگرمی کودکان نیست بلکه به تجربه  نسلی بدل شده است. ای بیناست که بازی دیگر 



17 ت    ع ن ص رش  زا ی  گ ز ا ن ب را ی ا ل  ا ت ی ج ی ی د ا ر  ه 1د 4 0 3                                          |  

 

 
سال  در  زنان  سهم  جنسیت،  منظر  بهاز  یر  اخ سال  های  در  است.  فته  یا فزایش  ا معناداری   1403طور 

و    درصد   چهلحدود   زن  بازیکنان  سال    شصت درصداز  در  نسبت  این  هستند.  به چهل   1400مرد  ویک 

سال  پنجاه در  و  بود  زنان    13۹0ونه  بیست سهم  می  وپنج درصد کمتر از  صعودی، برآورد  روند  این  شد. 

مهم  بازی یکی از  بازیکنان است. ورود  فرهنگی در جامعه  آسان، ترین تغییرات  با دسترسی  موبایلی  های 

بازی  همچنین  میو  فراهم  را  مشترک  تجربه  و  مل  تعا امکان  که  اجتماعی  و  آنلاین  ی  شده ها باعث  کنند، 

فضا داشته باشند. زنان سهم پررنگ  تری در این 
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سال   در  فعال  بازیکنان  نفوذ  جمعیت   ونیم درصدوسه سی حدود    1403ضریب  میان  از  یعنی  است. 

بیست کشور،  میلیونی  سال  هشتادوشش  در  هستند.  فعال  گیمر  نفر  میلیون  به   1400ونه  نسبت  این 

سال  می   حدود چهل درصد در  و  برآورد   سی درصد  حدودا  13۹۵رسید  گر  ا پنجاه   Newzoo  بود.  وسه با 

به   نفوذ  ضریب  کنیم،  لحاظ  را  گیمر  شصت درصدمیلیون  منطقه می  بیش از  ی  کشورها با  مقایسه  رسد. 

می سطحی  نشان  در  ایران  که  هد  دارد.    میانید ترکیه    عنوانبهقرار  عربستان وپنج درصدپنجاه مثال،   ،

امارات    پنجاه درصد جهانی    شصت درصدو  میانگین  که  حالی  در  دارند،  نفوذ  وپنج حدود چهل ضریب 

بین  درصد استانداردهای  با  مقایسه  در  نفوذ  ضریب  نظر  از  ایران  جایگاه  بنابراین  قابل است.  المللی 

به ما  ا است،  میقبول  شده نظر  سبب  گیمر،  تعریف  در  اختلاف  وجود  البته  دارد.  رشد  فضای  وز  هن رسد 

قیقی اشاره کرد اما  مشخص و د  مثال باید اشاره داشت.  عنوانبهاست تا نتوان به عدد 
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می یم  تقس اصلی  دسته  دو  به  مشارکت  نوع  نظر  از  ایرانی  بازیکنان  بازیکنان  رفتار  و   علاقمندشود: 

میایحرفه بازیکنان   جای  علاقمند  دسته  در  درصد  هفتاد  حدود  موبایل .  ی  رو بیشتر  که  کسانی  یرند،  گ

می کوتاهبازی  سرگرمی  برای  و  میکنند  بازی  وارد  باقیمدت  درصد  سی  حرفهشوند.  هستند،  مانده  ای 
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می صرف  زیادی  هزینه  و  زمان  که  بازیکنانی  در یعنی  دارند.  فعالیت  کنسول  و  رایانه  ی  رو  ً عمدتا و  کنند 

حرفه  13۹۵سال   به  علاقمند  مینسبت  بنابراین  بود،  بیست  به  هشتاد  بازیکنان ای  جامعه  گفت  توان 

هه حرفه شده و سهم بازیکنان جدی ای ایران در طول یک د  تر افزایش یافته است.تر 

 
صرف زمان  سال  میانگین  ست. در  مدت افزایش یافته ا یز در این  بازی ن برای  ور   1403شده  به ط بازیکنان 

بین   می  ۸۲تا    ۵۸متوسط  بازی  شش دقیقه در روز  معادل  سال  ونیم تا نهکنند،  هفته. در  ساعت در  ونیم 

عدد حدود چهل  13۹۵ ل  این  سا بود و در  قیقه در روز  سنی   1400وپنج د بود. تفکیک  ساعت رسیده  به یک 

می مینشان  بازی  صرف  بیشترین زمان را  هفته  ساعت در  بیش از دوازده  با  کنند، جوانان دهد نوجوانان 

می بازی  هفته  در  ساعت  شش  حدود  بزرگسالان  و  ساعت  ده  به  با نزدیک  همسو  ارقام  این  کنند. 

سن کاهش میدهد شدت بازی الگوهای جهانی است که نشان می ش   یابد. کردن با افزای
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روزانه« فعال  »کاربران  سنجه  1شاخص  ق   ی که  لحظه  یابی ارز  ی برا  یترقید سلامت    2ی« ا»تعامل  و 

م   ی باز  کی  ی روزانه هانه«،    شود،یمحسوب  ما فعال  »کاربران  آمار   یکیهمانند  کور«  »نقاط  در   ی از 

کوس داده  رانیا  ی اداده  ستم یا و  گزارش  ی است  در  آن  اما    یداخل  ی هامجموع  نشده  اثبت  حال،    نیبا 

ارز  نیا  یاتیح  تیاهم  یالمللین ب  یلیتحل  ی ها گزارش در  را  م   یابیشاخص  نشان  . دهند یعملکرد 

(، افت Angry Birds)سازنده    Rovioشرکت    لیدر تحل  Houlihan Lokeyو    Bain  ی ها مثال، گزارش  عنوانبه

از   را  آن  روزانه  فعال  )در    ونیلی م   3.1کاربران  اول  نفر  هه  ما به  ۲0۲1سه  )در    ونیلیم   3(  سوم نفر  ماهه  سه 

کرده۲0۲3 رصد  م (  مه ااند.  آن،  از  اصل  نیتر  ابزار  تغ   یشاخص  تأث   یفصل  اتییر سنجش  ها یرو  یر و  ی  داد

بازی  گزارش  3هادرون  چنانکه  منتشره    است؛  م    Newzoo  ۲0۲۵اخیر  فصل    دهدینشان  در   OGبازگشت 

رشد    Fortnite  ی باز به  شاخص  x3)  یبرابر  3منجر   )DAU    در    یدادهای رو  وشد   Apex Legendsمشابه 

 

 
1. Daily Active Users 
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  یالحظه ییر بر درگ دادهایرو نیا م یمستق  یر تأث  درصدی1۲نیز با رشد  Overwatchو  درصدی 1۹موجب رشد 

 . دنکنیکاربر را اثبات م 

برا  نیتریاتیح  دیشا بازا  ی»همخوان  یابیارز  ی سنجه  با  پ  1ر«محصول  ارزش    میمستق  نییبش یو 

کارب بازگشت  خ  »نر شاخص  کاربر،  عمر  بازه   2ر«طول  سه  در  که  و   ی دیکل  ی باشد  م«  هفت »روز  اول«،  »روز 

)بعضا  28»روز   اندازهام(30ام  اشودیم ی  یرگ«  مس شاخص  نی.  تا   ی هیاول  ی »تجربه  یرها  اول(  )روز  کاربر« 

»وفادار   مدت« انیم   ییر »درگ و  م(  هفت ب  مدت«بلند  ی)روز  م   ستی)روز  رصد  را  م(  هشت ابزار   کنند یو  و 

هر  ی ها»شاخص کیتفک یاصل موفق «ی ظا عداد کل نصب( از »  .هستند دار«یپا تی)مانند ت

داده نگرفتهاین  قرار  ی  عدد ی  کاو وا مورد  ایران  در  ا ها  و  زمان  نیا  تیهماند  آشکارتر    یشکاف 

بنچمارک   شودیم  به  داده  )مبتنی  یجهان  یهاکه  اول  سه  یهابر  پلتفرم  ۲0۲4ماهه   ی لیتحل  ی هااز 

GameAnalytics    وInvestGameنگر ا  ستهی(  مداده  نیشود.  نشان  جهان  دهندیها  متوسط   3«ی»عملکرد 

حدود    ی برا اول«  »روز  حدود  درصد۲۲.۹بازگشت  هفتم«  »روز  ب   درصد4.۲،  »روز  تنها   ستیو  هشتم«  و 

هایپرکژوال(    درصد  0.۸۵ ژانر  ا)در  ست.  باز  نیا در  )  یهای اعداد  ژانرها  ٪۲۵موفق  در  و  با   یبرتر(  مرتبط 

ا بالاترند:    رانیبازار  مراتب  اول«    کژوال   ی باز  کیبه  »روز  بازگشت  هفتم«    درصد  30.۵موفق،  »روز  7.1و  7  

ب  درصد که  »پازل«  ژانر  در  ا  ی ماندگار  نیالاتردارد.  دارد،  را  به    نی بلندمدت  اول«،   درصد  32.4ارقام  »روز  در 

و    درصد  11.7 هفتم«  »روز  از    درصد  4.5در  م   کیپس  ارسدیماه  خوببنچمارک   نی.  به  م   یها   دهند ینشان 

محصولات  ی داریپا لیها، تحلداده نیاست و فقدان ا دیبر سر حفظ کاربر تا چه حد شد یکه رقابت جهان

 .سازدیم   مکنرا نام  یرانیا

 

 
1. Product-Market Fit 

2. Retention Rate 

3. Global Median 
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بازگشت«، »  ی انهیآ  ریتصو مکمل »نرخ  مستق  زشیر  تعدادو  که  ً یکاربر« است  شکست در حفظ کاربر   ما

اندازه جهان  یهاداده.  کندیم   ی یرگرا  آمار    مبتنی  یبنچمارک  ابتدایی  د  GameAnalyticsبر  ماهه  سه   ۲0۲4ر 

م  نیا  یواقع ابعاد   آشکار  را  بازگشت«  سازدیچالش  »نرخ  ب  4.۵٪:  »روز  برا  ستیدر  هشتم«    یهای باز  ی و 

معنا  به  موفق،  ر  ی پازل  خ  حتی  ٪۹۵.۵  زش«ی»نر است.  بازه  همان  جهان  در  متوسط  عملکرد  »نرخ    ،یدر 

ب  زش«یر »روز  به    ستیتا  هشتم«  ارسدی م   ٪۹۹.1۵و  م   نی.  نشان  قاطعانه  مدل    دهندیاعداد  که 

اF2P)  «ی باز-ی برا-گانی »را  ی اقتصاد  بازار  غالب  مدل  که  ً    رانی(،  ذاتا مبتنی  ک یاست،  »ر  مدل   زشیبر 

دق  رصد  بدون  است.  مستمر«  »جذب  و  ر  قیانبوه«  سرما  زش«،ی»نرخ  و  ناظر  ن  گذارهینهاد   ستندیقادر 

مقابل هز محصول   یواقع  ی داریپا  .کنند یابیهنگفت جذب کاربر ارز  ی ها نهیرا در 

درون خرید  که  بازیکنانی  سهم  مالی،  نظر  دادهبرنامهاز  انجام  سال  ای  در  درصد  پانزده  از    13۹۵اند 

بیست  سال  به  در  درصد  سال    1400وپنج  در  درصد  سی  دهه   1403و  یک  از  کمتر  در  یعنی  این  است.  رسیده 

حرفه بازیکنان  گروه  در  است.  شده  برابر  دو  رفتار  دروناین  خرید  درصد  شصت  از  بیش  ای  برنامهای 

کژوال  میان  در  که  حالی  در  هانه دارند،  ما هزینه  میانگین  است.  درصد  بیست  از  کمتر  نسبت  این  ها 

ها این میانگین بیش از ای حدود شصت هزار تومان بوده است، اما در گروه حرفه 140۲بازیکنان در سال 

با دادهدویست گر این اعداد را  هزار تومان. ا بیست  و در گروه کژوال حدود  هزار تومان است  ی  وپنجاه  ها
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درمی  13۹۵سال   کنیم،  بوده مقایسه  تومان  هزار  سی  از  تر  کم ماهانه  هزینه  میانگین  سال  آن  در  که  بیم  یا

 کرد بازیکنان نیز دو برابر شده است.است، بنابراین هزینه

پلتفرم   گزارش  اساس  »پنجره Unityبر  برا  ی ،  به  اریبس  یی درآمدزا  ی فرصت«  است،  که    ی طورکوتاه 

باز  درصد77 کل  اولپرداخت  کنانیاز  ظرف    دیخر  ینکننده،  را  انجام   14خود  صب  ن از  پس  اول  روز 

ادهندیم  حال  نی.  داده  یدر  که  توسط    ی هااست  شده  بازارمنتشر  م   کافه  ا  دهدینشان  بازار  در  ، رانیکه 

اول  ینانگیم  تا  ژانرها  دیخر  ینزمان  دانستنی  پرمخاطبی  ی در  و  »کلمات  ن  1۲به    ها«مانند  .  رسدیم   یز روز 

زمان  نیا در    لی)تبد  ی اختلاف  مقابل    14کاربر  در  م   1۲روز  کلمات(،  ژانر  در  هندهنشان  تواندیروز    ید

استراتژ   وتتفا اتوسعه  ییدرآمدزا   یهای در  اندازه  یرانیدهندگان  به  است  ممکن  که    ی رقبا   ی باشد 

شند. ی هیاول ی در روزها 1کاربر«  عیسر لیبر »تبد یجهان صب متمرکز نبا  ن
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سال   در  دارد.  مطلقی  برتری  موبایل  پلتفرم،  انتخاب  از   1403در  بازیکنان  درصد  نودوچهارونیم  حدود 

می استفاده  بازی  برای  هوشمند  همراه  سال  تلفن  در  رایانه   1400کنند.  از  بازیکنان  درصد  نوزده  حدود 

موبایل تنها سی  13۹0ها کمتر از ده درصد بود. این در حالی است که در سال بردند و سهم کنسول بهره می

می نشان  دهه  یک  طول  در  ساختاری  تغییر  این  بودند.  غالب  کنسول  و  رایانه  و  داشت  سهم  هد درصد  د

گوشی به  آسان  دسترسی  ستون که  به  موبایل  شده  باعث  موبایل  اینترنت  ترش  گس و  هوشمند  های 

 اصلی تجربه بازی در ایران بدل شود.

روز اول۱۴خرید در 
77%

روز۱۴خرید پس از 
23%

میانگین جهانی پنجره فرصت اولین خرید
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 نکته قابل توجه اینکه درصدها تجمیعی هستند چرا که بسیاری از گیمرها چندپلتفرمی هستند.

م   یپوشانهم   نیا ا  دهدینشان  به  یچندپلتفرم   ی بازار  رانیکه  که  دلااست  به  به   ی اقتصاد  لیشدت 

 سوق داده شده است. لیسمت موبا

بیست حدود  نیست.  گیمرها  فعالیت  تنها  کردن  بازی  سال  اما  در  بازیکنان  درصد  به    1403وپنج 

استریم  منظم  کرده طور  تماشا  را  بازی  ی  محتوا ها تولید  خودشان  نیز  درصد  پنج  به  نزدیک  و  اند 

سال داشته در  که  رفتار  این  میاند.  نشان  امروز  نداشت،  وجود  گذشته  بازی های  رسانهدهد  به  ای  ها 

شدهو    دیداری  بدل  میشنیداری  پر  را  جوانان  فراغت  زمان  از  بخشی  که  سال  اند  در  رفتار   13۹0کنند.  این 

است. شده  تبدیل  ایران  دیجیتال  فرهنگ  از  جدی  بخشی  به  کنون  ا ما  ا بود،  ناشناخته   ً که   تقریبا البته 

فل بود.نباید از نقش شبکه عی در این امر غا  های اجتما
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داده این  میتمام  ترسیم  ایران  بازیکنان  جامعه  از  روشن  ی  تصویر سنی ها  میانگین  با  جوان  بازاری  کند؛ 

سرگرمی کوتاه قابل توجه و رفتاری که از  ضریب نفوذ  زنان،  به رشد  سهم رو  فعالیت جدی  پایین،  مدت تا 

می شامل  را  ترده  گس ی  اقتصاد ایران و  در  گیم  صنعت  ی  اقتصاد رشد  موتور  تنها  نه  جامعه  این  شود. 

یز به حساب می فرهنگی کشور ن  آید.است، بلکه بخشی از تحولات اجتماعی و 

هره  چ  ، د و ش بررسی  ت  مد ند ل ب ی  ها د ن رو و  خی  ری ا ت یه  و زا ز  ا قتی  و ن  را ای ن  ا کن ی ز ا ب عه  م ا ی  ج ا

یق  می عم ن  ا ش ن ور  کش ل  ا یت ج ی د نی  و رگ دگ ز  ا ر  ر  ت د م،  ی کن ر  مرو را  ه  ت ش ذ گ هه  د ک  ی یر  س ط  خ ر  گ ا  . هد د

ل   ا 1س 3 در    ۹0  ، عد ب ل  سا ج  پن  . د ن ود ب ر  م ی گ یران  ا ر  د ر  نف ن  و ی میل ه  زد ان ش ود  د ح ها  ن 1ت 3 به  ۹۵ م  رق ن  ای  ،

ت  س ی ل  ب ا س در  و  د  ی رس ن  و ی ل می ر  ا چه 1و 4 0 سی   0 ل  به  ا س ر  د ن  و ن ک ا  . فت یا ش  ی فزا ا ر  نف ن  و ی ل می ر  ها چ و

1 4 0 ت   3 خ س ف  ی عار ت د  و وج ا  ه ب ن یرا ت گ س ی ب ی  م رس آمار  ل،  عا ف ر  یم گ ز  ا ر  ان  ت نش را  ر  ف ن ن  و ی ل ی م نه  و

می می  ن  شا ند ن ن رو . ای هد ز  د هر ا ا ر به ظ ه آما گرچ ه ا هد ک ه    34د ب ون  ی یل ۲م ما    ۹ ، ا فته ا ش ی ه ا ن ک و ی ل می

ت  س د هه  د ک  ی ل  و ط ر  د یران  ا ن  ا کن ی ز با عه  م ا ج ه  ک ست  ا ن  ای ت  ی ع ق ا یت  و یف ک و  ه  شد ر  ب برا و  د م  ک

ن  آ ر  و ض ر  ح وی ص ت ه  د ش عث  با ل«  عا ف ر  م ی گ « به  ن«  یک ز ا ب هر  « ز  ا ف  ی عر ت یر  ی غ ت ت.  س ا کرده  یر  ی غ ت یز  ن ها 

اف  ف ی ش ز ا ب ا  ب عه  م ا ج ی  یر درگ عی  ق وا ن  یزا م ز  ا ی  ر له ت ئ مس م،  ی ش ا ب ته  ش ا د ل ها  ا س در  ه  ک ی  ی  ا ها

 . د و ب ر  صو ت بل  قا ختی  س ه  ب سی  شم د  و ن هه  د یی  ا تد ب  ا
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داده دارد.  متفاوتی  وزیع  ت نیز  غرافیایی  ج منظر  از  بلکه  نداده،  رخ  ملی  سطح  در  تنها  رشد  های  این 

مناطق  پیشین پیمایش نشان می دهد حدود هفتاد درصد از بازیکنان در مناطق شهری و سی درصد در 

می زندگی  شده روستایی  باعث  دیجیتال  امکانات  و  پرسرعت  ترنت  این به  دسترسی  در  تفاوت  کنند. 

استان در  باشد.  بالاتر  مراتب  به  شهرها  در  نفوذ  رضوی،  ضریب  خراسان  تهران،  مانند  پرجمعیتی  های 

چهل حدود  به  نفوذ  ضریب  فارس  و  میاصفهان  درصد  پنجاه  تا  استانوپنج  در  که  حالی  در  ی  رسد،  ها

از  محروم  روشن  تصویری  جغرافیایی  شکاف  این  است.  مانده  باقی  درصد  سی  به  نزدیک  ضریب  این  تر 

می ارائه  کشور  در  دیجیتال  مینابرابری  نشان  و  زیرساخت دهد  توسعه  که  رشد دهد  در  مهمی  نقش  ها 

 بیشتر بازار دارد.

آن از  نیمی  دارند.  توجهی  قابل  تنوع  ایرانی  بازیکنان  بازی،  سبک  منظر  سرگرمیاز  دسته  در  های  ها 

میکوتاه قرار  بازه مدت  در  و  موبایل  روی  بیشتر  که  کسانی  دقیقهگیرند،  بیست  تا  پانزده  کوتاه  ی  ای  ها

می میبازی  عی  اجتما مل  تعا برای  راهی  را  بازی  درصد  بیست  بازی کنند.  جمله  از  چندنفره دانند،  ی  ها

و تشکیل گروه با دوستان  میآنلاین که امکان ارتباط  هم  فرا بهها را  درگیر  کنند. پانزده درصد  شکل رقابتی 

لیگ  در  چه  هستند،  بین بازی  مسابقات  در  چه  و  داخلی  مجازی  باقیهای  درصد  پانزده  نیز  المللی.  مانده 

بهکسانی را  بازی  که  سرمایهاند  یک  میعنوان  دنبال  ی  قتصاد ا حتی  و  زمانی  که گذاری  گروهی  کنند؛ 

به  ً حرفهمعمولا میعنوان  شناخته  هزینهای  از  بزرگی  بخش  و  میشوند  أمین  ت را  بازار  این های  کنند. 

میتقسیم  نشان  رفتاری  طیف بندی  بلکه  نیست،  گذرا  سرگرمی  یک   ً صرفا ایران  در  گیمینگ  که  هد  د

میها و سبکای از انگیزهگسترده ی مصرف را در بر   گیرد. ها

بازی   برای  ایرانی  گیمر  هر  هانه  ما هزینه  میانگین  است.  بازار  بلوغ  بر  گواهی  یز  ن بازیکنان  مالی  رفتار 

سال   سال    140۲در  در  که  حالی  در  است.  شده  برآورد  ومان  ت هزار  شصت  سی   13۹۵حدود  از  کمتر  رقم  این 

نشان سال  هفت  طول  در  برابری  دو  افزایش  این  بود.  تومان  به هزار  بازیکنان  روزافزون  تمایل  هنده  د

بازی سرمایه در  مالی  همانگذاری  میهاست.  انتظار  که  گروهطور  میان  تفاوت  است: رود،  چشمگیر  ها 

حرفه دویستبازیکنان  از  بیش  متوسط  طور  به  میای  ج  خر ماه  در  تومان  هزار  که وپنجاه  حالی  در  کنند، 

می هزینه  تومان  هزار  بیست  از  تر  کم  ً معمولا کژوال  که بازیکنان  است  آن  معنای  به  تفاوتی  چنین  کنند. 

صنعت  درآمدزایی  اصلی  موتور  هاردکورها  از  کوچکی  بخش  اما  هستند،  کژوال  جامعه  کثریت  ا گرچه  ا

سال شوند.  محسوب می موجود نیست.  1403برای  قابل استنادی   داده 
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بازیکنان مالی  رفتار  است  تحلیل  بازار  بلوغ  بر  گفت  گواهی  بتوان  شاید  هرچند  آشکارساز ، 

میپارادوکس  محسوب  نیز  آن  ی  اقتصاد عمیق  برای  های  دو مسئلهاین    بررسیشود.  که  است  ضروری   ،

نخست،   نماییم:  تبیین  و  معرفی  را  جهانی  کلیدی  هر کارب »شاخص  متوسط  عبارت   که  «(ARPU)ر درآمد 

از پرداخت  است  از  )اعم  بازیکنان  کل  از  حاصل  درآمد  رایگان(میانگین  یا  دوم،    ؛ کننده  متوسط »و  درآمد 

می  (ARPPU)ه« کنند هر کاربر پرداخت  ج  خر پول   ً منحصرا که  بازیکنانی  از  درآمد  میانگین  را که  کنند 

هدنشان می  .د

سال  داده  1های  4 می   0۲ که  نشان  هد  کاربر د هر  وسط  مت ایران حدود    درآمد  در  هانه  هزار ما صت  ش

مان و سال    ت در  که  شاخص،  این  است.  1بوده  نشان   3۹۵ هرچند  بود،  مان  و ت هزار  سی  از  هنده  کمتر  د

برده   جهانی  یاس  مق به  که  زمانی  اما  ست،  ا سال  هفت  طی  پرداخت  به  تمایل  در  بری  برا دو  اسمی  رشد 

می می  نمایان  را  خرید  قدرت  چالش  ق  عم ارز،  نرخ  ب  احتسا با  و  ود  معادل  ش رقم  این  زد؛  1حدود سا 1 

ل سا  است.  دلار در 
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داده اساس  بر  که  است  حالی  در  جهانی  این  سال  های  کاربر(2024)  1403در  هر  متوسط  سالانه جهانی    ، 

می دلار ۵۵.7۲ ی   ARPUشود. این برآورد  هم در تضاد مستقیم با نرخ تبدیل بالا به شدت پایین ایران، آن 

می  30 فرضیه را تقویت  شد(، این  آن اشاره  به  بخش  همین  )که در  بازیکن ایرانی »تمایل« درصدی  کند که 

مقیاس جهانی را ندارد  .به پرداخت دارد، اما »توان« پرداخت ارقام درشت در 

این   که  داشت  توجه  باید   ً کارکرد  هزینهنهایتا هر  )حدود    (ARPU)بر«  متوسط  سال(    11پایین  در  دلار 

بندی آنلاین« و دیگر بازارهای  شرط است و نباید با بازار زیرزمینی »  ویدیوگیم که تحلیل شد، مختص بازار 

مشابه خلط  کرد.  زیرزمینی و غیرقانونی 

 

 
متداد مهم دیگری که در ا هر کاربر« و »نرخ تبدیل«  مسئله  متوسط  یرد   »درآمد  قرار گ مورد توجه  ، بایستی 

عنوان    شاخصی تحت  کارب»حیاتی  عمر  طول  هر  است1  ر«ارزش  متوسط  »درآمد  خلاف  بر  شاخص،  این   .

 

 

1. Lifetime Value 

16

5

56

0

10

20

30

40

50

60

ایران اندونزی جهانی

(دلار در سال)ها هزینه کرد سالانه گیمر

هزینه کرد سالانه گیمر



31 ت    ع ن ص رش  زا ی  گ ز ا ن ب را ی ا ل  ا ت ی ج ی ی د ا ر  ه 1د 4 0 3                                          |  

 

پیش  درآمد  کل  به  است،  سالانه(   ً )مثلا مقطعی  معیار  یک  که  میشدهبینی کاربر«  اطلاق  یک  ای  که  شود 

یا   استفاده  کامل  توقف  زمان  تا  بازی  نصب  لحظه  از  شاخص،   1»ریزش«بازیکن  این  کرد.  خواهد  ایجاد 

بازی  مدرن  فقرات اقتصاد  ً تعیین  2ی«باز-برای -رایگان» های  ستون  مستقیما شده و  ی  کنندهمحسوب 

بودجه  کارب»ی  سقف  از    3ر«جذب  کاربر«  عمر  طول  »ارزش  که  زمانی  تا  کاربهزینه»است؛  جذب   4ر« ی 

 .شودبیشتر باشد، رشد یک محصول سودآور تلقی می

گرچه محاسبه  ی تلهی »ارزش طول عمر کاربر« در ایران به دلیل عدم انتشار دادها متری در سطح  ها

داده نیازمند  بنچمارک پلتفرم،  بررسی  اما  است،  صی  صا اخت دادهکاوی  بر  )مبتنی  جهانی  ی  ی  ها ( ۲0۲4ها

دهد.  می ارائه  شاخص  این  اهمیت  از  تصویری  داده  عنوانبهتواند  شده   ی ها مثال،  منتشر  بنچمارک 

پلتفرم   سال    Apptroveتوسط  م (  ۲0۲4)در  هدینشان  م   د ی    ینانگیکه  ژانرها در  کاربر«  عمر  طول  »ارزش 

بازی  برای  عدد  این  که  حالی  در  است:  متفاوت  بسیار  »هایپرکژوال مختلف    سنت   40تا    20تنها    5« های 

می بازی برآورد  یعنی  ایران،  بازار  غالب  ژانر  برای  ل شود،  »کژوا محدوده  6« های  در   3تا    1ی  در  دارد.  قرار  دلار 

تحل  تر،ق یدق   یلیتحل پلتفرم  ن  AppMagic  یلیگزارش  به  م (  ۲0۲۵اول    مهی )مربوط  هدینشان  در   د که 

کژوال   ی رژانرهایز سبک  موفق  )  مانند  دانلو»  شاخص  ،Merge )7تلفیقی  هر  ازای  به  که    8د«درآمد 

برای  مناسب  می  LTV  نشانگری  به  است،  می  4.7تواند  نشان  اعداد  این  برسد.  یز  ن ناشران دلار  که  هد  د

 

 
1. Churn 

2. Free-to-Play 

3. User Acquisition 

4 .Cost Per Install 

ل   5 هایپرکژوا های  فوقبازیبازی  »دمهای  و  ساده  لعاده  بازیا )مثل  ستی«  مید بازی  ضربه  یک  با  قط  ف که  و  کنید(هایی  همه  هستند  جذب  است.هدفشان  مردم  ها   ی  بازی    این 

ی تبلیغات درم ً تمام پولشان را از  با خیلی زود بازی را رها میتقری یزش بالا(، آورند. چون بازیکن  یلی پایین است )حدود آن LTVکند )نرخ ر  (.سنت  40تا   ۲0ها خ

ژوال ) 6 حبوب و را  یهایباز( Casualبازی های ک ل کند یج یم ش اصلیاکلمه ی هایباز  ایکراش  ی)مث نیبازار ا ی ( که بخ نییرادگی  دهند هستند کهرا تشکیل می را ست   شا آسان ا

ز مراحل  خش  اد یاما  ب شخصی  جانبی  یهاو  دارند.  یساز)مثل  بازی(  ین  ا تبل  عنی یاست،    «بیی»ترک  هادرآمد  از  خر  غاتیهم  از  هم  خر  ی ابرنامهدرون  دیو  اضافه    دن ی)مثل  ا یجان 

ی( غاتیحذف تبل  کنند.کسب درآمد م

نر یز ک ی(: Mergeسبک »ادغام« ) .7 دو  بیآن بر ترک  یاصل  ی پلمیگ کیپازل است که مکان-کژوال  ی هایاز باز رژا طح   د یجد  تمیآ ک یساختن  ی برا  کسانی تم یچند آ ا ی)ادغام(  و س

جذاب است.  استوار  پتانس  تیبالاتر  آمد  ل یو  )   نی ا  ی بالا  یدر کاربر«  عمر  طول  »ارزش  به  منجر  که  لاLTVسبک،  با ی(  بنچمارک    ی لار  4.7)مانند  مید ترک  شود، ی(   «ی »سادگ  ب یدر 

س  یپلمیگ »عمق«  بازMeta)  شرفت یپ  یهاستمیبا  است؛  نهفته  نرژ  تیر ی مد  ی برا  مدت یطولان   یچرخه  ک یوارد    کنان ی(  ا )مانند  ضایمنابع  ف کردن  د  آزا تکم  ی(،  و    ل یتخته 

درآمد شوند یادغام« م   یهاهیر»زنج ق یباز  یو مدل  ً ید نرژ د ی)مانند خر ها«کنندهعی»تسر وشبر فر   قا ن ندیفرآ  نیکوتاه کردن ا  ی ( براتمیآ ای ی ا  متمرکز است.  یطولا

8. Revenue per Download 
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میبین  ً دقیقا میالمللی  چقدر  کژوال  کاربر  هر  جذب  برای  این دانند  که  حالی  در  کنند،  هزینه  وانند  ت

 نامشخص است. یک  تاحدودی  شاخص در بازار ایران

 
)-مید جد  ترقیعم  یهای باز(:  Mid-Coreکور  باز  لیموبا  یرو  تر ی و  مثل  ژ   یهای )  ای  نیآنلا  یاسترات

RPGباز تقر  شانیبرا  دیبا  کنی(.  درآمدشان  بگذارد.  فکر  و  ً یوقت  خر  با از  است.    ی ابرنامهدرون  دیفقط 

باز  های باز  نیا جذب  ز  یکنانیدنبال  پول  حاضرند  که  برا  ی اد یهستند  کنند.  ا  ،ینهم  ی خرج   نکهیبا 

 دلار(.  ۵تا  ۲ها بالاست )حدود آن LTVدارند،  ی کمتر  کنانیباز

بازCasino)  نویکاز پوکر    ییهای (:  )مثل  قمار  شبینماشاسلات  ا یکه  را  بازکنندیم   ی سازه ی(    کنان ی. 

واقع  نم  یپول  برا  شوند،یبرنده  مجاز  دیبا  ی باز  ی ادامه  ی اما  مکان  ی پول  از  چون    یها ک ی»بخرند«. 

فادار، پول ز  کنانیباز  کنند،یاستفاده م   یقو  شناختیروان ج م   یادیو را   LTV  نیژانر بالاتر نی. اکنندیخر

 دلار(. 1۵ ی بالا ینانگیدارد )م  لیدر کل بازار موبا

م  موبایل ستون اصلی یکی از مه ل حاضر،  معه بازیکنان، انتخاب پلتفرم است. در حا ترین ابعاد جا

می استفاده  هوشمند  گوشی  از  بازیکنان  درصد  نودوچهار  از  بیش  است.  ایران  در  بازی  این تجربه  کنند. 
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سال   در  برابر    13۹0رقم  سه  از  بیش  موبایل  سهم  دهه  یک  از  کمتر  در  که  معنا  این  به  بود،  درصد  سی  تنها 

رایانه  کاربران  جامعه  این،  وجود  با  است.  فته  یا کاهش  کنسول  و  رایانه  سهم  مقابل،  در  است.  شده 

پیمایش   در  بازیکنان  درصد  نوزده  حدود  و  مانده  باقی  پایدار  به  1400همچنان  رایانه  پلتفرم از  عنوان 

کرده یاد  خود  ما  اصلی  ا دارد،  کوچکی  سهم  واردات  محدودیت  و  بالا  قیمت  دلیل  به  گرچه  ا یز  ن کنسول  اند. 

می ً در دسته حرفهکاربران وفادار و پرشوری را شامل  ی جای میشود که معمولا یرند. ا  گ

 
رسانه مصرف  درگیر  امروز  ایران  بازیکنان  جامعه  کردن،  بازی  از  بازی فراتر  با  مرتبط  هست. ای  نیز  ها 

بازی یک استریم  منظم  طور  به  بازیکنان  میچهارم  دنبال  را  پلتفرم ها  طریق  از  چه  چه کنند،  و  خارجی  های 

شبکه  طریق  ساخت از  تا  گرفته  زنده  استریم  از  دارند،  محتوا  تولید  خودشان  نیز  درصد  پنج  داخلی.  های 

سال   در  روند  این  سرگرمی.  و  آموزشی  می  13۹۵ویدئوهای  نشان  کنون  ا اما  بود  ناشناخته   ً هد تقریبا د

ود اختصاص می شده که زمان و توجه کاربران را به خ هد. بازی به یک رسانه مستقل تبدیل   د

 

ودکان و نوجوانان باعث شده والدین و خانواده  ها نیز ناخواسته از منظر اجتماعی، حضور گسترده ک

تصمیم  هزینهدرگیر  کنترل  تا  گرفته  فرزندان  زمان  مدیریت  از  شوند؛  بازی  درباره  خاب  گیری  انت و  ها 

برای نسل جوانبازی  مناسب.  عضویت در های  آواتار،  هویت اجتماعی است. انتخاب  بخشی از  بازی  تر، 
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تبدیل کلن اجتماعی  مل  تعا و  خودبیانگری  برای  ابزاری  به  همگی  آنلاین  مسابقات  در  حضور  و  ها 

پژوهش شده بازی اند.  که  داده  نشان  مهارتها  بهبود  در  حتی  استراتژیک  و  تیمی  و های  شناختی  های 

چالش  حال،  این  با  یرگذارند.  تأث شکاف اجتماعی  و  آنلاین  فضای  خطرات  بازی،  به  اعتیاد  مانند  هایی 

چنان مطرح است و نیاز به سیاست  گذاری دقیق دارد. نسلی میان والدین و فرزندان هم

می نشان  جهان  با  ایران  سهم  مقایسه  ش  فزای ا متمایزند.  برخی  و  مشترک  ها  روند برخی  که  دهد 

بسیار  ایران  در  تغییر  این  شدت  ما  ا است،  جهانی  الگوهای  مشابه  ایران  در  موبایل  سهم  رشد  و  زنان 

میانگین جهانی   بالاتر از  موبایل در ایران  سهم  بوده است.  بازار را در اختیار   ۵۵بیشتر   ً عملا درصد است و 

پایین بسیار  ایرانی  بازیکنان  هانه  ما هزینه  میانگین  ل،  حا عین  در  است.  کشورهای  گرفته  از  تر 

دهتوسعه مقابل  در  ماه  در  دلار  دو  از  کمتر  است؛  کره یافته  یا  ژاپن  آمریکا،  مانند  کشورهایی  در  دلار  ها 

نشان سو  یک  از  تفاوت  این  ظرفیت جنوبی.  دیگر  سوی  از  اما  است،  خرید  قدرت  محدودیت  دهنده 

ی صنعت    رود.در آینده به شمار می ویدیوگیم بزرگی برای رشد اقتصاد

می نشان  آینده  به  سال  نگاهی  تا  ایران  بازیکنان  عداد  ت که  هد  نفر  می  140۵د میلیون  چهل  به  تواند 

سخت عریف  ت گر  ا حتی  ل برسد،  مد گر  ا شود.  حفظ  ل  فعا گیمر  بینگیرانه  ی  م،  ها دهی قرار  مبنا  را  المللی 

است؛  غییر  ت حال  در  نیز  جمعیتی  ترکیب  یابد.  فزایش  ا نیز  نفر  میلیون  شصت  تا  است  ممکن  رقم  این 

می بازی انتظار  و  شود  بیشتر  بزرگسالان  و  زنان  ضور  ح به رود  و  شده  خارج  جوانان  سرگرمی  قالب  از  ها 

بدل شوند. فناوری رسانه همه سنین  ی نوین مانند بازی ای عمومی برای  ی یا بازی ها مبتنی های ابر ی  ها

ک فرصتچین میبر بلا هند و  غییر د  های جدیدی برای توسعه بازار ایجاد کنند.توانند ساختار مصرف را ت

مجموعه  ً صرفا دیگر  امروز  ایران  بازیکنان  بازاری  جامعه  جامعه،  این  نیست.  کنده  پرا کاربران  از  ای 

نه که  است  وع  متن و  جوان  پویا،  میلیونی،  صنعت  چندده  صادی  اقت رشد  بر  می  ویدیوگیم تنها  گذارد اثر 

هویت و سبک زندگی نسل قیق این بلکه بر فرهنگ،  م د یر گذاشته است. فه یز تأث ی مختلف ایرانیان ن ها

برنامه هرگونه  برای  می جامعه  و  است  ضروری  آموزشی  حتی  و  ی  اقتصاد فرهنگی،  آینده ریزی  مسیر  تواند 

 در ایران را ترسیم کند.  ویدیوگیم صنعت 
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 ها از نگاهی دیگرسوم، پلتفرم

 موبایل 
سال   سال 1403در  همانند  بی ،  موبایل  پلتفرم  پیشین،  بازی رقیب های  برای  بستر  پرنفوذترین  و  های  ترین 

  Newzoo المللی مانند های داخلی ونیز تأیید منابع بین دیجیتال در ایران باقی ماند. بر اساس آخرین پیمایش 

کنند.  های هوشمند تجربه می های خود را روی گوشی درصد از کل بازیکنان ایرانی بازی   ۹4.۵، حدود  IMARC  و 

از   بیش  معادل  رقم  بازی   ۲7این  از  روزانه  که  است  موبایلی  فعال  گیمر  آنلاین  میلیون  و  رقابتی  کژوال،  های 

می  می استفاده  نشان  جهانی  میانگین  با  سهم  این  مقایسه  کشورها  کنند.  همه  در  موبایل  هرچند  که  دهد 

حدود   دارد و  بزرگی  از    ۶0تا    ۵0سهم  بیش  و  در جهان  بازارهای    70درصد  در  این    MENAدرصد  اما در ایران  است، 

و  کنسول  مانند  بسترها  دیگر  و  است  رسیده  انحصاری  تقریباً  سطحی  به  نقشی  PC  نسبت  راستا،  این  در 

می  ایفا  می فرعی  را  فرد  به  منحصر  شرایط اقتصادی، اجتماعی،  کنند. این وضعیت  ترکیب خاصی از  توان نتیجه 

 شود. فرهنگی و فنی دانست که در ادامه به تفصیل بررسی می 

 
 ی جهان ینانگیبا م  رانیمصرف ا یتفاوت الگو
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عوامل اقتصادی  موبایل در ایران  الف(  بازار   تقویت 

مجموعه میان  از  بخواهیم  گر  شده ا باعث  که  مختلف  دلایل  از  بی ای  شکل  به  موبایل  صدر اند  در  رقیب 

دستهپلتفرم  یک  یرد،  بگ قرار  ایران  در  بازی  از های  باید  تردید  بدون  کنیم،  ارائه  کلیدی  و  روشن  بندی 

سطح خرد خانوار، تأثیر   کلان و چه در  سطح  شرایط اقتصادی ایران، چه در  زیرا  آغاز کنیم؛  ی  قتصاد عوامل ا

سرانه، کنندهتعیین درآمد  وقتی  ساده،  زبان  به  دارد.  سرگرمی  ی  ابزارها انتخاب  و  مصرف  الگوهای  بر  ای 

می قیمت نسبی کالاهای تکنولوژیک در ایران بررسی  به ارز خارجی، و  سطح دسترسی  شود، قدرت خرید، 

صرفه به  عدد،  مت دلایل  به  همراه  تلفن  که  است  مشخص  وضوح  دسترسبه  در  و  برای  ترین  ابزار  ترین 

بازی  کنسول تجربه  با  مقایسه  در  وضعیت،  این  هست.  و  بوده  دیجیتال  رایانههای  و  شخصی، ها  ی  ها

نتیجه که  کرده  ایجاد  بنیادین  سهم  تفاوتی  همان  سال    ۹4.۵اش  بازار  در  موبایل  است؛   1403درصدی 

از  خاصی  ردیف  در  را  ایران  دلیل،  همین  به  و  نکرده  تجربه  شدت  این  با  کشوری  هیچ   ً تقریبا که  سهمی 

قرار داده استنقشه جهانی بازی   .ها 

م  قیمت اولیه سختنخستین و مه صادی،  های بازار، در  افزار است. بر اساس دادهترین مؤلفه اقت

میلیون تومان بوده است  ۸تا   ۵رده در ایران حدود  های اخیر هزینه خرید یک گوشی هوشمند میانسال 

پلی مانند  جدید  نسل  ول  کنس یک  خرید  هزینه  که  حالی  ایکس   ۵استیشن  در  س  یا  ایک ی  سر کس  با

دوره  40تا    30بین   در  حتی  و  بوده  متغیر  تومان  بالای  میلیون  تا  رقم  این  داشته،  جهش  ارز  نرخ  که   ۵0هایی 

و  فیک  گرا کارت  با  بازی،  برای  سب  منا شخصی  رایانه  یک  آن،  کنار  در  است.  رسیده  نیز  تومان  میلیون 

از   بیش  اغلب  مناسب،  نشان   ۵0پردازنده  اعداد  این  ساده  مقایسه  دارد.  نیاز  هزینه  تومان  میلیون 

ارزان می برابر  چندین  اختلافی  با  هوشمند  گوشی  که  که دهد  شرایطی  در  قیمتی،  فاصله  این  است.  تر 

سرگرمی برای  بودجه  محدودیت  با  معه ایران  بزرگی از جا مواجه است، تعیینبخش  کننده های دیجیتال 

کثریت بدل شودبوده و باعث شده موبایل به تنها انتخاب واقع  .بینانه برای ا
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گوشی بودن  چندمنظوره  به  دوم  بازمیمسئله  هوشمند  وهای  کنسول  که  حالی  در  برای    PC  گردد.   ً عمدتا

استفاده برای  آن  کنار  در  و  میبازی  کار  به  دیگر  محدود  گوشیهای  وسیله روند،  یک  هوشمند  های 

فیلم کارههمه و  عکاسی  دوربین  سرگرمی،  منبع  آموزشی،  وسیله  ارتباطی،  ابزار  ول اند:  پ کیف  برداری، 

ده و  خانواده دیجیتال  بنابراین،  دیگر.  کاربرد  هزینهها  قتی  و میها  پرداخت  گوشی  خرید  برای  را  ی  کنند، ا

را   سرمایه  عنوانبهآن  مییک  توجیه  چندمنظوره  ً  گذاری  صرفا کنسول  خرید  که  حالی  در   عنوانبهکنند، 

میهزینه موضوع باعث شده است که حتی در خانوادهای برای سرگرمی دیده  هایی که از نظر  شود. همین 

یا کنسول  خرید  دارند،  نسبی  توانایی  برای    PC  مالی  گوشی  خرید  اما  نگیرد،  قرار  اولویت  در  گیمینگ 

ی بیشتری داشته باشد  .فرزندان یا والدین، توجیه اقتصاد

ل  مد دیگر،  م  مه کسبعامل  ی  شبهها یا  رایگان  عظم  وکار  ا بخش  است.  موبایل  در  رایگان 

میبازی  قرار  مورد استفاده  موبایلی که در ایران  ل های  مد شده  Free-to-Play  گیرند، تحت  اند؛ یعنی عرضه 

می اولیه  پرداخت  بدون  بازارگیمر  در  که  است  حالی  در  این  کند.  استفاده  و  دانلود  را  بازی  و   PC  تواند 

بازی  هرچند  بازی   F2P  های کنسول،  از  بسیاری  اما  دارند،  وجود  نسخه نیز  خرید  نیازمند  محبوب  های 
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قیمت به  توجه  با  که  هستند  بینکامل  پرداخت  مشکلات  و  دلاری  بسیار های  ایرانی  گیمر  برای  المللی، 

پژوهش  است.  میدشوار  نشان  یر  اخ پرداختهای  هد  دروند ی  اصلیبرنامهها ایران،  در  منبع ای  ترین 

گر حاضر به پرداخت پول باشند، ترجیح   درآمدی صنعت بازی موبایل بوده است و بازیکنان ایرانی، حتی ا

یامی کنسولی  بازی  یک  خرید  برای  هنگفتی  مبلغ  اینکه  تا  کنند  هزینه  موبایلی  بازی  درون   PC  دهند 

و  عرضه  الگوی  مستقیم  نتیجه  بلکه  اقتصادی،  شرایط  نتیجه  تنها  نه  مصرفی،  رفتار  این  بپردازند. 

همخوانی دارد ً با توان مالی جامعه   .تقاضای موبایل است که کاملا

سخت  کستری  خا بازار  به  باید  گوشیهمچنین  که  حالی  در  کرد.  اشاره  یز  ن هوشمند  افزار  های 

می  صورتبه کشور  وارد  غیررسمی  و  مدل رسمی  به  دسترسی  و  بازار شوند  دارد،  وجود  بازار  در  متنوع  های 

کارتکنسول  و  رایانهها  گرافیک  تحریم های  از  أثر  مت شدت  به  محدودیتای  و  در ها  است.  واردات  ی  ها

مثل نتیجه، قیمت این کالاها نه تنها بالاتر است، بلکه نوسانات شدیدی دارد. در سال   1400و  13۹۹هایی 

و کنسول  بازار  از   ً عملا گیمرها  از  بسیاری  یافت،  افزایش  شدت  به  ارز  نرخ  تنها   PC  که  و  کشیدند  کنار 

گوشی  بود.  موبایل  ماند،  باقی  برایشان  که  خرید پلتفرمی  امکان  و  قیمتی  تنوع  دلیل  به  هوشمند  های 

ماندنددوم، همچنان گزینهاقساطی یا دست  . ای در دسترس باقی 

هزینه منظر  از  از  غیر  به  موبایل،  روی  بازی  شروع  برای  گیمر  یک  دارد.  مزیت  موبایل  یز  ن جانبی  ی  ها

ً به چیز دیگری نیاز ندارد. اما برای  مانیتور، ماوس، کیبورد و  PC هزینه گوشی و بسته اینترنت، تقریبا باید 

خنک دستهسیستم  مناسب،  کیفیت  با  تلویزیون  باید  کنسول  برای  و  شود  تهیه  و کننده  اضافی  های 

هزینهبازی  شود. این  فیزیکی یا دیجیتال خریداری  سنگینهای  بسیار  صاد ایران  در اقت ی جانبی  تر از ها

 .ها حاضر به پرداخت آن باشندآن چیزی است که خانواده
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سال  در  ملی  پول  ارزش  کاهش  و  تورم  مسئله  دیگر،  سوی  دلاری  از  خرید  هزینه  شده  باعث  اخیر،  ی  ها

برسد.   نظر  به  غیرمنطقی  شدت  به  ایرانی  گیمر  بازی    عنوانبه برای  یک  خرید  کنسول    70مثال،  به دلاری 

ها آن را برابر با میلیون تومان هزینه دارد؛ رقمی که بسیاری از خانواده  4.۵حدودا معادل  ارقامی در حدود

می بیشتر  حتی  یا  ماه  یک  گزینه حقوق  سراغ  به  گیمر  شرایطی،  چنین  در  که  است  طبیعی  های  دانند. 

م  گر کیفیت تجربه پایینهزینهرایگان یا ک موبایلی برود، حتی ا  .تر باشدتر 
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هزینه فرهنگ  صادی،  اقت عوامل  از  ی  دیگر میبُعد  بازیکنان  موبایل،  بازار  در  است.  خرد  با کرد  توانند 

ً  پرداخت )مثلا مکرر  ما  ا کوچک  درون  ۵0تا    ۲0های  بسته  یا  آیتم  خرید  برای  تومان  را هزار  خود  نیاز  بازی( 

هزینه نوع  این  کنند.  خانوادهبرطرف  ی  قتصاد ا ذهنیت  با  یک  کرد،  اینکه  تا  است  سازگارتر  ایرانی  های 

افزار یا بازی پرداخت شود. همین الگوی پرداخت خرد باعث شده باره برای خرید سختهزینه کلان یک

محبوب بازی  مراتب  به  موبایلی  به  های  را  دیجیتال  سرگرمی  مصرفی  سبد  از  بیشتری  م  سه و  شوند  تر 

 . خود اختصاص دهند 
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مارکت به  ساده  دسترسی  دیگر،  مهم  بسیار  فهنکته  کا مانند  داخلی  ی  این ها است.  مایکت  و  بازار 

کارت مارکت با  پرداخت  و  ریالی  خرید  امکان  کردهها  هم  فرا را  داخلی  بانکی  خرید های  برای  که  حالی  در  اند، 

حساب  PC  های بازی  به  نیاز  کنسول  واسطهیا  یا  خارجی  نه های  مسئله،  این  دارد.  وجود  پرهزینه  های 

بازی  شده  سبب  داده و  هش  برای خرید را نیز کا فرهنگی  و  موانع روانی  بلکه  مالی،  موانع  موبایل تنها  های 

 به انتخاب اول کاربران تبدیل شوند.

کافه طریق  از  بروزرسانی  میلیارد  یک  از  از  بیش  بیش  ارائه  و  اپلیکیشن   33500بازار  جدید  نسخه 

ور توسط توسعه به نیازهای کاربران در خلا وجود پلی است بارز از پاسخ  سال گذشته نمودی  دهندگان در 

مشابه است. و دیگر پلتفرم  های 

این  مهم  درسال  نکته  مانند  1403که  به 1402،  چه  »بازی«  واژه  آن  ،  با  مرتبط  ترکیبات  در  یا  تنهایی  صورت 

 مانند ماشین بازی و امثال آن، با اختلاف معناداری بیش از هر واژه دیگری در کافه بازار جستجو شده است. 

پرداخت ریالی از موبایل
90%

پرداخت دلاری از 
کنسول یا واسطه ای

10%

روش های پرداخت در ایران 

پرداخت ریالی از موبایل پرداخت دلاری از کنسول یا واسطه ای
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می هیم،  د قرار  یکدیگر  کنار  در  را  عوامل  این  گر  ً ا عملا ایران،  در  صادی  اقت شرایط  مجموعه  که  بینیم 

برای رقابت  شانس  ز   PC  هرگونه  هنو کشورها  از  بسیاری  در  که  حالی  در  است.  برده  بین  از  را  کنسول  و 

یا بازی   PC  کنسول  رایگان  »مدل  موبایل«،  پایین  »قیمت  ترکیب  ایران  در  دارند،  مهمی  ها«،  جایگاه 

مارکت»هزینه به  آسان  »دسترسی  و  مصرف«،  فرهنگ  با  سازگار  خرد  ی  شدهها باعث  داخلی«  ی  اند ها

ثریت بدل شود ک  .موبایل به تنها گزینه واقعی برای ا
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می  ازبنظر  جهت  تغییر  که  صنعت    PC  رسد  رشد  روند  در  نیز  موبایل  دلیل   ویدیوگیم به  به   ً دقیقا ایران  در 

شرایط  با  موبایل  بازار  در  درآمدزایی  امکان  نیز  و  تولید  هزینه  زیرا  است؛  بوده  ی  قتصاد ا عوامل  همین 

بازی  از  بسیاری  را  موضوع  همین  دارد.  بیشتری  همخوانی  کردهایران  مطرح  نیز  دیگر  »بازار  سازان  اند: 

در ایران مخاطب خاص و محدود دارد، اما موبایل یک بازار انبوه است که با توان مالی جامعه   PC کنسول و

 هماهنگ است«.

نیست،   فنی  یا  فرهنگی  پدیده  یک   ً صرفا ایران  بازار  بر  موبایل  تسلط  که  کرد  تأکید  باید  نهایت،  در 

قعیت قیمتی میان پلتفرمبلکه ریشه در وا ی اقتصادی کشور دارد. تا زمانی که شکاف  ها به این شدت ها

باشد،  غیرمنطقی  یا  غیرممکن  معه  جا از  بزرگی  بخش  برای  دلاری  پرداخت  که  وقتی  تا  و  باشد  داشته  وجود 

فرصت گرچه  ا وضعیت،  این  ماند.  خواهد  باقی  ایران  بازی  بازار  بلامنازع  پادشاه  همچنان  های  موبایل 

توسعه برای  محدودیتبزرگی  حال  عین  در  اما  کرده،  ایجاد  موبایل  در دهندگان  که  دارد  یز  ن ی  جد هایی 

 .ها پرداخته خواهد شدهای بعدی به آنبخش 

 

بازیکنان بدون 
پرداختی

80%

بازیکنان با پرداخت های خرد و 
منظم

18%

(بازیکنان با پرداخت سنگین)نهنگ ها 
2%

الگوی پرداخت بازیکنان ایرانی

بازیکنان بدون پرداختی بازیکنان با پرداخت های خرد و منظم (بازیکنان با پرداخت سنگین)نهنگ ها 
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فرهنگی   ب(  موبایل در ایران  عوامل اجتماعی و  بازار   تقویت 

به موبایل  عی،  اجتما و  فرهنگی  منظر  برخلاف از  کرد.  باز  ایرانیان  روزمره  زندگی  در  را  خود  جای  سرعت 

تواند در هر شرایطی مورد استفاده قرار کنسول یا رایانه که نیاز به فضا و زمان مشخص دارند، موبایل می

خانواده در  موبایلی  بازی  شده  باعث  امر  همین  بسیاری  گیرد.  در  شود.  مواجه  والدین  مقاومت  با  کمتر  ها 

به هستند و  موبایلی  موارد، والدین خود نیز گیمر  مادران خانهاز  بازی ویژه  به  بخشی از روز خود را  ی  دار  ها

می اختصاص  مانند »آمیرزا« یا »کلماتیک«  موبایلی را از یک کژوال  بازی  فرهنگی،  دهند. این تغییر نگرش 

عادت روزمره تبدیل کرده است  .تهدی به یک 

منطقه مقایسه  منظر  یا  از  عربستان  ترکیه،  مانند  کشورهایی  در  که  کرد  توجه  نکته  این  به  باید  ی،  ا

بازی  و  دارند  توجهی  قابل  جایگاه  یز  ن رایانه  و  کنسول  اما  دارد،  بزرگی  سهم  موبایل  گرچه  ا های  امارات، 

میبه  (AAA)  پرهزینه توزیع  رسمی  م طور  تحری ایران،  در  محدودیتشوند.  و  از  ها  مانع  صادی  اقت های 

بسیاری  شکل در  بلکه  ترجیحی  انتخاب  یک  تنها  نه  موبایل  بنابراین  است.  شده  بازاری  چنین  گیری 

از  یکی  به  را  ایران  شرایط،  تفاوت  همین  است.  بوده  ایرانی  بازیکنان  برای  ممکن  انتخاب  تنها  موارد 

بازارهای جهانموبایل   .تبدیل کرده است  محورترین 

شت، نقش موبایل در گسترش  ی که نباید از نظر دور دا محتوای نکته دیگر فرهنگ استریمینگ و 

بازی  با  آپارات گیم یا یوتیوب، در ایران است. بسیاری از استریمرهای ایرانی در پلتفرم  مرتبط  مانند  هایی 

موبایلی تولید میمحتوای خود را بر اساس بازی   FORTNITE و PUBG Mobile  هایی مانندکنند. بازی های 

کرده  جذاب  مخاطبان  از  وسیعی  طیف  برای  را  استریمرها  محتوای  عمومی،  محبوبیت  دلیل  این به  اند. 

شکل موجب  بلکه  کرده،  کمک  موبایل  جایگاه  تثبیت  به  تنها  نه  جامعهروند  و گیری  آنلاین  ی  ها

ی موبایلی شده استاجتماعات طرفداری حول بازی   .ها

قیق د ایراننگاهی  بازار  به  أ   تیواقع   نیا  یز ن  تر  ت است.    دییرا  میکرده  غ رسد  بنظر  از    یرمس  ییر ت

دق   شخصی  ی هاانهیرا همراه  تلفن  ً یبه  دل   قا اقتصاد  لیبه  ز  یعوامل  است؛  داده  و   دیتول  نهیهز  رایرخ 

شرا لیموبا ردر بازا ییامکان درآمدزا از  ی اریبس ی نکته از سو ین دارد. هم ی شتر یب یخوانکشور هم  طیبا 

را  انیب  یز ن  گرید  سازانی باز و  کنسول  »بازار  است:  ا  شخصی  انهیشده  و  رانیدر  و  اما    ژهیمحدود  است، 

با توان مال ی بازار لیموبا هماهنگ  محسوب م  یگسترده و   «. شودیجامعه 
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موبا  شودیم   دیتأک  ت،ینها  در تسلط  ا  لیکه  بازار  ً    رانیبر    ست، ین  فنی  ای  یفرهنگ  دهیپد  کیصرفا

قع  شهیبلکه ر ق  ی کشور دارد. تا زمان ی اقتصاد  ی ها تیدر وا شدت  نیها به اپلتفرم انیم  متییکه شکاف 

ارز پرداخت  و  باشد  داشته  بزرگ  ی برا  ی وجود  ممکن    یبخش  نا جامعه   لیموبا  د،باش  ی منطقیر غ  ایاز 

باز  گاهیهمچنان جا بازار  فرصت   تیوضع   نی حفظ خواهد کرد. ا  رانیا  ی غالب خود را در  گرچه   یمهم  ی هاا

موباتوسعه   ی برا ع   جادیا  لیدهندگان  در  اما  محدود  ینکرده،  ل  که   یز ن   ی ای جد   ی هاتی حا دارد  همراه  به 

شد. ( بررسیو فنی یاجتماع ی، )عوامل فرهنگ ی بعد  ی هادر بخش    خواهد 
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 های شخصی رایانه 
به پلتفرم رایانه مربوط  شخصی )بخش  بسیار پیچیده و چندلایه دارد که PCهای  بازار ایران، تصویری  ( در 

ی ویژه قتصاد ق، بار فرهنگی و ا عم ما در  زار موبایل به نظر برسد، ا بر در نگاه نخست شاید کوچکتر از با ای 

می هم در لایهدوش  هنوز  بازار پیکشد و  غیرقابل انکار دارد.  هی  در هایی از جامعه گیمر ایرانی جایگا سی 

همه  ً عملا که  موبایل  برخلاف  نیمهایران،  و  خاص  جامعه  یک  به  بیشتر  است،  عمومی  و  تعلق حرفهگیر  ی  ا

معه میزان درگیری و سرمایهدارد؛ جا ما به دلیل  عیتی محدودتر است، ا ی که از نظر حجم جم گذاری زمانی ا

 و مالی بیشتر، اثرگذاری قابل توجهی بر روندها و فرهنگ گیمینگ دارد.

به این نکته توجه کرد که ریشه باید  بهنخست  در ایران،  بازی  بازار  هشتاد و اوایل  های  ویژه در دهه 

رایانه پلتفرم  در  عمدتاً  نود،  حرفه دهه  تجربیات  خستین  ن است.  گرفته  شکل  شخصی  ایران های  در  ای 

تیم  قالب  پروژهدر  کوچک،  بازی های  ساخت  حتی  یا  آزمایشی  ی  بستر  ها بر  مستقل  گرفته   PCهای  شکل 

پی با  ملی  تعا مسائل  سادگی  نیز  مسئله  این  اصلی  دلیل  کنسول است.  برخلاف  پلتفرم  این  بود.  سی 

سخت  قطعات  به ورود رسمی و پرهزینه نداشت،  بهنیازی  میافزاری  بازار یافت  کنده در  شد و صورت پرا

نسخهبازی  طریق  از  عمدتاً  نیز  میها  قرار  گیمرها  اختیار  در  راحتی  به  کستری  خا بازار  یا  کرکی  گرفتند. های 

بازی  و  گیمرها  از  نسلی  شرایط،  به  این  نگاهشان  هم  هنوز  که  داد  پرورش  را  پلتفرم به  PCسازان  عنوان 

 اصلی باقی مانده است. 

سال   در  کنونی  وضعیت  به  بخواهیم  گر  ا بازار    1403اما  است.  متفاوت  کمی  تصویر  در   PCبپردازیم، 

بسیار کوچک موبایل  با  مقایسه  آن در  م  سه فعال است، اما  همچنان  بنیاد ایران  آمارهای  شده است.  تر 

بازی  رایانهملی  ی  میها نشان  ی  از  ا بیش  که  فعال   ۹4دهد  موبایل  پلتفرم  در  ایرانی  بازیکنان  درصد 

سهم   که  حالی  در  به  PCهستند،  گیمرها  جمعیت  نظر  ملاحظهاز  قابل  حال، طور  این  با  است.  تر  کم ای 

حرفه و  درگیرتر  بسیار  بخش  محدود،  جامعه  میای همین  تشکیل  را  بازار  کل  از  گیمرهای  تر  در    PCدهد. 

به میایران،  صرف  زمان  بازی  برای  موبایل  کاربران  برابر  چند  میانگین  دادهطور  اساس  بر  های  کنند؛ 

تر  دقیقه می 1۵0به حدود  PCموجود، میانگین روزانه برای کاربران  عدد در موبایل کم رسد، در حالی که این 

 دقیقه است. ۹0از 
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 PCالمللی بر بازار  ها و نبود سیستم پرداخت بینیکی از نکات کلیدی که باید به آن اشاره کرد، تأثیر تحریم 

فهایران است. برخلاف موبایل که به کمک مارکت مانند کا ی داخلی  بازار و مایکت توانسته زیرساخت ها

کاربران   کند،  فراهم  را  ریالی  بازی   PCپرداخت  خرید  روبهبرای  جدی  موانع  با  همواره  اورجینال  رو های 

  GOGگیمز یا  های محبوب جهانی تنها از طریق استورهایی مانند استیم، اپیکاند. بسیاری از بازی بوده 

می تحریم عرضه  دلیل  به  ایرانی  کاربران  برای  استورها  این  به  دسترسی  و  فیلترینگ  شوند  و  مالی  های 

خرید  مسیر  نخست،  بگیرد:  شکل  موازی  مسیر  دو  که  شده  باعث  مسئله  همین  است.  دشوار   ً شدیدا

نسخه )شامل  کستری  خا بازار  و  کانتغیررسمی  ا یا  کرکی  رایج های  بسیار  همچنان  که  کی(  اشترا های 

های بالای دلاری  ها برای خرید قانونی، که به دلیل هزینهکارت ها و گیفتاست؛ و دوم، استفاده از واسطه 

 پذیر است.ای امکانتنها برای بخش محدودی از کاربران جدی و حرفه
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ی، بازی  صاد ی از نگاه اقت قض بنیادین مواجه PCها اند. از یک طرف، بسیاری از کاربران در ایران با یک تنا

نسخه از  میهمچنان  استفاده  کرکی  ً های  عملا امر  این  و  نیستند  دلاری  هزینه  پرداخت  به  حاضر  و  کنند 

بازی  فروش  برای  رسمی  بازار  سوی  هرگونه  از  است.  کرده  محدود  وسیع  مقیاس  در  را  اورجینال  های 

آپدیت  آنلاین،  تجربه  برای  حاضرند  که  جدی  گیمرهای  به دیگر،  کنند،  هزینه  حساب  امنیت  و  منظم  های 

مانده باقی  کوچک  ما  ا فادار  و جامعه  یک  بررسیشکل  اساس  بر  بازی اند.  مانند  ها،   League ofهایی 

Legends  ،Dota 2    وValorant   میلیون و  دارند  را  محبوبیت  بیشترین  جامعه  این  کاربران در  زمان  ساعت  ها 

می عناوین  صرف این  سال  سوی ناشران ایرانی ایرانی در  مستقیمی از  هیچ درآمد   ً عملا شود، در حالی که 

 آید.به دست نمی

بازار   باید اشاره کرد که  سخت  PCهمچنین  برای  به طور جدی تحت تأثیر گرانی  قرار گرفته است.  افزار 

گرافیک کارت  با  سیستمی  به  نیاز  متوسط،  سطح  در  جدید  نسل  بازی  یک  سری  تجربه  یا   RTXهای 

میلیون تومان دارد. همین امر باعث شده تا بسیاری از   ۵0تا  30رده است که در بازار ایران قیمتی بالای هم 

به  سیستم کاربران  با  همچنان  جدید،  نسل  به  ارتقا  قدیمیجای  ی  پلتفرمها به  یا  کنند  کار  دیگر  تر  های 

بر   بلکه  داده،  هش  کا را  گیمرها  خرید  قدرت  تنها  نه  وضعیت،  این  نمایند.  مهاجرت  موبایل  مانند 
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آن توسعه که  چرا  است،  شته  گذا اثر  نیز  داخلی  می دهندگان  مجبور  داخلی  بازار  به  دسترسی  برای  شوند ها 

فیکی بالا طراحی کنند. توانند بازی افزار را هدف بگیرند و نمیحداقل سخت  هایی با استانداردهای گرا

 
گیمرهای   معه  جا اجتماعی،  و  فرهنگی  منظر  به  PCاز  همچنان  ایران  برتر  در  قشر  یا  »الیت«  یک  عنوان 

می همانشناخته  گروه،  این  حرفهشود.  مسابقات  استریمینگ،  در  که  هستند  ورزشهایی  و  های  ای 

( را  Esportsالکترونیک  موبایلی  بازی  گر  ا حتی  ایرانی،  استریمرهای  از  بسیاری  دارند.  را  حضور  بیشترین   )

بازی  روی  را  خود  محتوای  اصلی  هسته  همچنان  کنند،  ی  تجربه  می  PCها برای  قرار  پلتفرم  این  زیرا  هند،  د

همچنان حرف اول   MOBA ،PCو  FPSویژه در ژانرهای تر است. بهتولید محتوای تصویری و رقابتی جذاب

فرهنگی را می موجب شده که نقش  ی  PCزند. این ویژگی  قتصاد  اش باشد.فراتر از سهم ا

بازار   بزرگ دیگر در  بازی   PCچالش  بسیاری از  فیلترینگ و کیفیت اینترنت است.  آنلاین  ایران،  های 

چنین  ایران  در  اینترنت  زیرساخت  اما  دارند،  نیاز  سریع  اتصال  و  پایدار  پینگ  به  اجرا  برای  پرطرفدار 

میشرایطی را به فراهم  های  درصد از زمان تیم  ۶0تا  30میانگین،  صورتبهها، کند. بر اساس بررسیندرت 

تحریم بازی  زدن  دور  و  فیلترینگ  با  مقابله  صرف  میسازی  تولیدکنندگان ها  تنها  نه  مسئله  این  شود. 

بازی  تجربه  برای  ایرانی  گیمرهای  است.  گذاشته  فشار  تحت  نیز  را  بازیکنان  بلکه  آنلاین  داخلی،  های 
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هزینه برای  ناچارند  اضافی  سرویس   VPNهای  کیفیت و  حالت،  بهترین  در  حتی  و  بپردازند  واسط  های 

 تر از استاندارد جهانی است.شان پایین تجربه

کستری   خا شاخص   PCبازار  از  یکی  ایران،  است. در  بازی  غیررسمی  اقتصاد  در  نمودها  ترین 

بیفروشگاه آنلاین  کانتهای کوچک و  ظرفیتی، سیشماری وجود دارند که ا های  ها یا نسخهکیدی های 

قیمت با  را  میکرکی  عرضه  پایین  بسیار  میهای  امکان  بازیکنان  به  پدیده  این  از کنند.  کسری  با  تا  دهد 

می ضعیف  ل، بنیان یک بازار رسمی و پایدار را ت ما در عین حا قعی بازی را تجربه کنند، ا کند. جالب هزینه وا

است؛  شده  تبدیل  شغلی  فرصت  یک  به  ایرانی  جوانان  از  بسیاری  برای  تری  کس خا بازار  همین  اینکه 

کانت یا گیفتافرادی که با واسطه  کنند. ها کسب درآمد میکارتگری در فروش ا

ورزش ش  نق دیگر،  سوی  )از  لکترونیک  ا ی  جایگاه  Esportsها تثبیت  در   )PC    گرفته نادیده  نباید 

مسابقات حرفه کثر  مانند  ای در رشتهشود. در ایران، ا   League of Legendsو    Dota 2  ،Counter-Strikeهایی 

می میبرگزار  هم  گرد  را  حضوری  و  آنلاین  گران  تماشا از  بزرگی  معه  جا رویدادها  این  و  با شوند  حتی  آورند. 

محدودیت ی تورنمنتوجود  برگزار عدم حمایت جدی دولتی،  مه  ها و  بزرگ در این حوزه ادا های کوچک و 

 کند.ای تثبیت میعنوان پلتفرم اصلی رقابت حرفهرا به PCدارد و جایگاه 

پی نقش  کرد،  اشاره  آن  به  باید  که  مهمی  بازی نکته  توسعه  در  از  سی  بسیاری  است.  ایران  سازی 

فرآیند طراحی و  ی موبایل منتشر کنند،  گر در نهایت محصول نهایی خود را رو استودیوهای داخلی، حتی ا

روی   را  می  PCآزمایش  انعطاف انجام  مسئله،  این  دلیل  به دهند.  دسترسی  و  پلتفرم  این  بالای  پذیری 

بازی  مانند  موتورهای  بازی   UNITYسازی  موتورهای  این  به  دسترسی  البته  است.  آنریل  به و  نیز  سازی 

تحریم  روبهدلیل  مشکل  با  فیلترینگ  و  محدودیتها  زدن  دور  نیازمند  و  است  وجود، رو  این  با  هاست. 

PC   پررنگی پژوهشی  و  آموزشی  نقش  و  مانده  باقی  ش  آزمای و  توسعه  یری،  یادگ برای  اصلی  بستر  همچنان 

کوسیستم بازی ایران دارد.  در ا

بازار   باید گفت که  سال    PCدر نهایت،  ایران در  آن از    1403در  سهم  أثیرگذار است.  ما ت محدود ا بازاری 

از   کمتر  شاید  موبایل  با  مقایسه  در  مالی  حرفه  1۵نظر  و  آموزشی  فرهنگی،  وزن  ما  ا باشد،  بازار  کل  ی  درصد  ا

به شکلآن  استعدادها،  پرورش  برای  محلی  بازار،  این  است.  بیشتر  حرفهمراتب  جوامع  ایجاد گیری  و  ای 

بین  تحریم ارتباطات  اقتصادی،  موانع  تمام  وجود  با  است.  محدودیتالمللی  و  زیرساختی،  ها  ی   PCها
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به نظر  همچنان  از  شاید  که  پلتفرمی  ماند؛  خواهد  باقی  ایران  گیم  کوسیستم  ا کلیدی  ارکان  از  یکی  عنوان 

عمق و کیفیت تجربه، همچنان جایگاه خود را حفظ کرده است. شده حجم کوچک  باشد، اما از نظر 

 

 کنسول  
ما همواره  گرچه به نسبت موبایل و حتی رایانه شخصی جمعیت گیمر کمتری دارد، ا بازار کنسول در ایران ا

نیست،  بازی  ابزار  یک  تنها  کنسول  بازیکنان،  از  بسیاری  برای  است.  بوده  برخوردار  ویژه  جایگاهی  از 

تجربه میبلکه  محسوب  عی  اجتما و  فرهنگی  خاطرهای  آن  حول  که  هویتشود  و  سازی،  سازی 

هایی سازی شکل گرفته است. بسیاری از گیمرهای ایرانی نخستین تجربه بازی خود را با کنسول شبکه 

پلی درایو،  مگا  سگا  پلی  1استیشن  مانند  معادل    ۲استیشن  و  آنان  برای  کنسول  هم  هنوز  و  کردند  آغاز 

تجربه  است؛  واقعی«  حرفه»بازی  گذاری  صدا بالاتر،  گرافیکی  کیفیت  که  و ای  استاندارد  ی  کنترلرها ای، 

بازی  به  میدسترسی  ضمین  ت را  جهانی  باوجود های  که  است  شده  سبب  عاطفی  و  تاریخی  پیوند  این  کند. 

سخت  محدودیتگرانی  و  م افزار  تحری از  ناشی  باقی های  پررونق  همچنان  ایران  در  کنسول  بازار  ها، 

کستری و غیررسمی  .بماند، هرچند بیشتر در قالبی خا
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تحریم کنسول  دلیل  به  شرکتها  رسمی  نمایندگی  نبود  و  از  ها  مایکروسافت  و  سونی  مانند  هایی 

واسطه میطریق  وارد  شده ها  ایران  بازار  در  قیمت  شدید  ش  افزای موجب  غیررسمی  مسیر  این  و  شوند 

پلی  عنوانبهاست.   حدود    ۵استیشن  نمونه،  جهانی  بازار  در  سال    ۵00که  در  ایران  در  دارد،  قیمت  دلار 

می  40تا    30بین    1403 عرضه  تومان  دنیای  میلیون  به  ورود  که  است  شده  موجب  تفاوتی  چنین  شد. 

هزینه متوسط رو به بالا یا کسانی باشد که حاضر به پرداخت  ی گزاف کنسول بیشتر در دسترس اقشار  ها

هزینه سخت فزون بر  هستند. ا مشکلات افزار، بازیکنان برای تهیه بازی برای سرگرمی دیجیتال  ها نیز با 

ً بین    AAA  ویژه عناوینهای اصلی، بهرو هستند. قیمت بالای نسخهمشابهی روبه دلار   ۸0تا   70که معمولا

شکل  سبب  دارند،  کانتقیمت  »ا الگوی  بازی  گیری  یک  روش،  این  در  است.  شده  ظرفیتی«  های 

می میان چند نفر تقسیم  می دیجیتال  آن را پیدا  هزینه اصلی امکان تجربه  بخشی از  با  فرد  هر  کند. شود و 

بازی  به  شیوه گرچه دسترسی  آساناین  بازار تر کرده، اما درآمد ناشران و توسعه ها را  دهندگان خارجی را از 

 . ایران به شدت کاهش داده است

میدیسک بخشی از بازار را تشکیل  همچنان  فیزیکی نیز  قیمت بالا و کاهش های  به دلیل  ما  دهند، ا

نسخه است.  محدود  آنها  سهم  فرمت،  این  به  جهانی  دستتمایل  بازار  کپی،  ی  حسابها و  های  دوم 

نظر   از  است.  غیرقانونی  و  قانونی  ی  سازوکارها از  ترکیبی  ایران  بازار  که  دارند  آن  از  نشان  همگی  کی  اشترا

حرفه یمر  »گ هویت  و  پرستیژ  با  دیگری  پلتفرم  هر  از  بیش  کنسول  است. فرهنگی،  خورده  پیوند  ای« 

و فیفا  مانند  ورزشی  کنون  PES  عناوین  ا گیم    eFootball  و  فرهنگ  از  مهمی  بخش  شته  گذ دهه  دو  در 

گیرند. ها شکل میهای خانوادگی و دوستانه اغلب بر محور این بازی اند و دورهمیکنسولی را شکل داده 

حرفه گیمر  را  خود  که  کسانی  نمیحتی  ی  تجربها  ً معمولا همین دانند،  و  دارند  کنسول  با  بازی  از  مکرر  ای 

عی نسل ماندگار داشته باشدامر سبب شده است که کنسول در حافظه جم مختلف جایگاهی  ی   .ها

محدودیت دیجیتال،  خدمات  سطح  سرویس در  به  مستقیم  دسترسی  نبود  و  تحریم  هایی  های 

پلی س مانند  ایک و  پلاس  گیم استیشن  کس  کرده با پرریسک  و  پرهزینه  را  ایرانی  گیمرهای  تجربه  پس 

واسطه از  ناچارند  کاربران  گیفتاست.  حسابکارتها،  یا  دست  ها  از  خطر  که  کنند  استفاده  جعلی  های 

پرداخت یا  حساب  سرویس رفتن  این  به  یا  بسیاری  دلیل،  همین  به  دارد.  همراه  به  را  ناموفق  ها  های 

تجربه یا  ندارند  سختدسترسی  فروش  بر  بیشتر  ایران  بازار  نتیجه،  در  دارتد.  پرهزینه  و  قص  نا افزار  ای 

مانده است. داده میهای سال متمرکز  ی اخیر نشان  درصد از کل ارزش بازار بازی   ۲0تا   1۸دهد که حدود ها
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در  است.  جانبی  لوازم  و  دستگاه  فروش  از  ناشی  رقم  این  اعظم  خش  ب و  دارد  اختصاص  کنسول  به  ایران 

سال  سختبرخی  سهم  از  ها  بیش  به  بازار  این  از  نرم  ۸0افزار  سهم  که  حالی  در  است،  رسیده  افزار درصد 

بین  سطح  زیرا در  الگوی جهانی تفاوت دارد،  با  مانده است. این وضعیت  المللی تمرکز اصلی بسیار ناچیز 

ک ی پایدار از طریق اشترا محتوای آنلاین استبر خدمات دیجیتال و درآمدها فروش   .ها و 

 
نسخه به  ترده  گس دسترسی  تأثیر  تحت  ایران  در  مصرف  فرهنگ  دیگر،  سوی  شکل از  غیررسمی  های 

کرده عادت  گیمرها  از  بسیاری  است.  بازی گرفته  و اند  کنند  تجربه  واقعی  هزینه  پرداخت  بدون  را  ها 

بااین است.  شده  قانونی  خرید  فرهنگ  جدی  ضعف  موجب  امر  با همین  ایران  در  کنسول  بازار  حال، 

هزینه حاضرند  بازیکنان  از  بخشی  است:  مواجه  آشکاری  نسخهدوگانگی  خرید  برای  کلان  های  های 

عتبار و اصالت تجربه خود را حفظ کنند، در حالی که بخش بزرگی ترجیح می هند به اوریجینال بپردازند تا ا د

مطمئن کرده استهای ارزانسراغ روش  .تر بروند. این تضاد آینده بازار را نا

سیاست  نبود  ارزی،  نوسانات  دلیل  به  کنسول  بازار  محدودیتدر  و  حمایتی  واردات،  های  ی  ها

بهقیمت سرمایهها  به  کنسول  خرید  است  شده  باعث  مر  ا همین  و  ست  ا رفته  بالا  مداوم  ی  طور  گذار

20

80

(درصد)اندازه بازار 

کنسول مابقی بازار
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خانواده که  باشد  شبیه  میبزرگی  مقایسه  لوکس  وسیله  یک  خرید  با  را  آن  کنسول  ها  این،  وجود  با  کنند. 

خانه از  بسیاری  در  است.  مانده  قی  با پررنگی  فرهنگی  نماد  قرار همچنان  نشیمن  اتاق  در  دستگاه  ها 

می محسوب  خانوادگی  سرگرمی  از  بخشی  و  بازی دارد  مبارزهشود.  و  ورزشی  جمعهای  در  غلب  ا ی  ای  ها

می تجربه  میدوستانه  لذت  فضا  این  از  ندارند،  بازی  به  ی  جد علاقه  که  کسانی  حتی  و  همین شوند  برند. 

سرگرمی به  و  بماند  زنده  ایران  در  کنسول  بازار  که  است  شده  باعث  اجتماعی  نخبهبُعد  صرف ای  گرایانه 

 .تقلیل پیدا نکند

محدودیت  تمام  وجود  صنعت  با  از  پررمقی  بخش  همچنان  ول  کنس است.   ویدیوگیم ها،  ایران 

میکرو در دهه آتاری و  آن، از  هفتاد تا پلیتاریخچه حضور  شصت و  ی  سال   ۵و    4استیشن  ها یر،  در  های اخ

می ریشهنشان  ایرانیان  جمعی  حافظه  در  پلتفرم  این  که  هد  دادهد دارد.  عمیق  سال  ای  برآوردی  های 

حدود    1403 مالی  گردش  از  که  است  آن  سخت  70بیانگر  سهم  رسمی،  بازار  ومان  ت میلیارد  افزار  هزار 

به   نزدیک  یمی از کلکنسول  نرم  ن سهم  که  حالی  در  است،  شده   کمتر از پانزده درصدافزار  بوده  برآورد 

طریق  از  ناشران  درآمد  عمده  بخش  آنها  در  که  است  جهانی  بازارهای  با  تضاد  در  ساختار  این  است. 

کی حاصل میفروش دیجیتال و سرویس  شترا  .شودهای ا
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نسخه  بر  مبتنی  مصرف  کپی فرهنگ  قوانین  ضعف  غیرقانونی،  موجب  های  نیز  اینترنت  پایین  کیفیت  و  رایت 

مدل  فاصله داشته باشد. با وجود این، خاطرات جمعی و پرستیژ اجتماعی  شده است بازار ایران با  های جهانی 

خانواده  از  بسیاری  در  و  است  کرده  حفظ  را  تقاضا  همچنان  یا  کنسول  بزرگ  هدیه  یک  معادل  آن  خرید  ها 

می  تلقی  فرهنگی  تحریم سرمایه  رفع  اقتصادی،  ثبات  مانند  کلان  عوامل  به  شدت  به  بازار  این  آینده  ها،  شود. 

بینانه،  های دیجیتال و کیفیت زیرساخت اینترنت وابسته است. در سناریویی خوش دسترسی به سرویس 

می  شرایط  نرم بهبود  سهم  سناریویی  تواند  در  دهد.  تغییر  را  بازار  تعادل  و  دهد  افزایش  را  خدمات  و  افزار 

تحریم  ادامه  می بدبینانه،  خرید  قدرت  کاهش  و  کند.  ها  تبدیل  محدود  و  لوکس  کالایی  به  را  کنسول  تواند 

فناوری  آینده را  های ابری در صورت بهبود زیرساخت می های نوین مانند بازی همچنین توسعه  مسیر  تواند 

 . قیمت باشد افزار گران تغییر دهد و جایگزینی برای سخت 

منحصربه جایگاهی  همچنان  ایران  در  کنسول  کلی،  طور  گیر به  فرا موبایل  اندازه  به  نه  دارد.  فرد 

کیفیت را عرضه می پذیر، اما تجربهانعطاف PCاست و نه به اندازه  کند که هیچ ای جمعی، نوستالژیک و با

تصمیم  گرو  در  بازار  این  آینده  نیست.  آن  جایگزینی  به  قادر  دیگری  و  پلتفرم  فرهنگی  صادی،  اقت ی  ها

سخت  در  حتی  کنسول  که  است  این  است،  مسلم  آنچه  اما  است،  بخشی فناورانه  همچنان  شرایط  ترین 

وچک ی ک هد ماند، هرچند شاید در ابعاد  . تر از گذشتهتر و لوکس از فرهنگ گیمینگ ایرانی باقی خوا

 ، وضعیت تولیدات داخلی چهارم

 آمار تولید و تصویر کلی عرضه داخلی 
عرضه یعنی میزان تولیدات داخلی، همچنان با  1403های دیجیتال ایران در سال بازار بازی  از منظر سمت 

روبه  پیچیده  و  دوگانه  گزارشوضعیتی  اساس  بر  طرف،  یک  از  بود.  از  رو  بیش  احتمالا   100ها،  )و  استودیو 

بازی   صورتبهشاغل    4000حدود   فعال  تیم  و  آنمستقیم(  از  بخشی  که  دارند  فعالیت  ور  کش در  ها سازی 

غول های ثبتشرکت   صورتبه مش مشخص  هویت حقوقی  با  شکل تیم شده  به  بخشی دیگر  ی  اند و  ها

پارک در  که  دانشجویی  یا  مستقل  شتابکوچک  یا  و  ی  فناور و  علم  میدهندههای  فعالیت  این ها  کنند. 

انگشت رسمی  استودیوهای  عداد  ت که  قبل  هه  د به  نسبت  نشان عدد  را  توجهی  قابل  رشد  بود،  شمار 

میمی و  زیستدهد  پویایی  بر  دلیلی  بازی تواند  از بوم  که  است  آن  کلیدی  نکته  شود.  تلقی  ایران  سازی 
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می موفق  ی  محدود تعداد  تنها  استودیو،  صد  از  بیش  این  انتشار  میان  مرحله  به  را  محصولاتی  شوند 

مراحل اولیه یا آزمایشی باقی می  مانند. برسانند و بخش اعظم تولیدات در همان 

لمان نشان م  ویدیوگیم گزارش سالانه صنعت  هدیآ لمان با  ی سازی باز ی هاکه تعداد شرکت د در آ

سال    ۶۲۲از    ،ی درصد  ۵۲  ی رشد در  سال    ۹4۸به    ۲0۲0شرکت  در  نرخ  است  دهیرس  ۲0۲4شرکت  هرچند   ،

سال جار درصد 3.۵به  درصد 7از رشد کارکنان حوزه گیمینگ در این کشور  هش  ی در   است.  افتهی کا

 
جمع   ی کشور با  لمان  آ حدود    ونیلیم   ۸3حدود    تییمانند  و  کم  1۲,40۸نفر  ترا  ، ل    یشاغل    1۵معاد

ازاتوسعه به  جمع   100,000هر    ی دهنده  ا  تینفر  حال  نیدارد.  در  کشورها   شودیم   یتلق  «یین»پا  یعدد    ی که 

ا  شرویپ گزارش    نیدر  اساس  )بر  کانادا  مانند  گزارش ESACصنعت،  اساس  )بر  سوئد  و   )

Dataspelsbranschen 2024ترت به  کم    بی(،  ترا ازا توسعه  ۸7و    ۸۵به  به  جمع   100,000هر    ی دهنده   تی نفر 

ااندافتهیدست   م   سهیمقا  نی.  کم«    دهدینشان  »ترا س  کی که  سنجش    ی برا  ی دیکل  استی یشاخص 

کوس  تیموفق به تخم  ی نوآور  ستم یا علم  با    و   رانیدر ا  م یمستق  صورتبه  ی هزار نفر4اشتغال    یناست. 
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جمع  احتساب  برآورد    ی نفر  ونی ل یم   ۹1.۵  تیبا  اساس  )بر  جهان  ۲0۲4کشور  کم  یبانک  »ترا  ،)

اتوسعه در  ازا  4.4حدود    رانیدهندگان«  به  ع   100,000هر    ی نفر  جم ا  تینفر  بود.  شکاف   نیخواهد  عدد، 

با کشورها  رانیا  قیعم سوئد )  ییشرویپ  ی را نه تنها  )  ۸7مانند  بلکه   دهد،یم نفر( نشان    ۸۵نفر( و کانادا 

کم »پا حتی لمان ) «ییناز ترا  دارد.  یقابل توجه یفاصله یز نفر( ن 1۵آ

  ان یز م   مسئله نیا است. وتوسعهق یدر تحق ی گذارهیسرمایکی از مسائل بسیار مهم مورد توجه، 

نوآورشرکت  ی گذارهیسرما در  موتورها  رساختییز  ی ها ی فناور   ،ی ها    یابزارها   ،ی سازی باز  ی)مانند 

مصنوع   س یسرو-ویلا هوش  توسعهیو  و  م   دی جد  ی هاIP  ی (  اهم  ی برا.  سنجدیرا  ، مسئله  نیا  تیدرک 

بنچمارک   یکاف  به  گزارش  )مبتنی  یجهان   ی هااست  کن(  ۲0۲4  یمال  ی هابر  شرکت  ینگاه   Electronic Artsم: 

(EA)  مال سال  مبلغ  ۲0۲4  یدر   ،۲.4 صرف    اردیلیم   ۲ ا  R&Dدلار  که  ست  ا ل    نیکرده  معاد کل   ٪3۲مبلغ  از 

شرکت    ی دلار  اردیلیم   7.۵۶درآمد   مشابه،  به طور  شرکت است.  مال  یز ن  Sonyآن  سال  ۲.1حدود    ۲0۲3  یدر  3 

بودجه   اردیلیم  گ  R&D  ی دلار  بخش  اختصا  نگیمیبه  نشان  صخود  که  شد  یدهندهداد  بر    دیتمرکز 

م R&Dاز درآمد در    ٪40تا    ٪30  ی گذارهی)سرما  یارقام نجوم   نی است. ا  ی نوآور در   دهدی( نشان  که رقابت 

جهان مبتنی   کی   ،ی باز  یبازار  و  فناورانه  نوآور  رقابت  ست  یبر  ا ا  اندک   یگذارهیسرما  و  مستمر   نی در 

 .شودیمحسوب م  رانیدر ا یبوم  دیتول لیآش ی بخش، پاشنه 
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مجوز نشر دریافت کرده ۲00حدود  1403در  گرچه در ظاهر نشانهبازی ویدیویی  ی از تحرک اند. این عدد ا ا

بازی  این  از  بزرگی  بخش  که  داشت  توجه  باید  ما  ا است،  صنعت  در  تولید بالا  کوچک  مقیاس  در  ها 

میمی ندرت  به  و  بینشوند  محصولات  با  رقابت  وارد  بازی توانند  حتی  یا  منطقهالمللی  موفق  ی  های  ا

می نشان  جهانی  آمار  با  مقایسه  سعهشوند.  تو ی  بازارها در  که  هد  بازی د تعداد  مستقل یافته،  ی  ها

آن  از  بسیاری  حتی  و  است  بیشتر  مراتب  به  یتمنتشرشده  موفق به  توجهی ها  قابل  هنری  یا  تجاری  های 

می پیدا  میان  دست  از  ایران  در  که  حالی  در  محدودی    ۲00کنند،  تعداد  تنها  منتشرشده،  عنوان 

 المللی دیده شوند.اند در سطح ملی یا بینتوانسته

تیم  از  بسیاری  دارد.  تولید  کوسیستم  ا ساختار  در  ریشه  مسئله  بازی این  به های  ایران  در  سازی 

پروژه مجبورند  روزآمد،  ابزارهای  به  پایدار  دسترسی  نبود  و  سرمایه  محدودیت  و دلیل  کوچک  های 

تحریم کم  علاوه،  به  کنند.  انتخاب  شدههزینه  باعث  از  ها  راحتی  به  نتوانند  ایرانی  استودیوهای  اند 

بازی  سرویس موتورهای  مل،  س کا با لایسن یستم سازی  س های تحلیلی پیشرفته استفاده های ابری و 

مقایسه با استاندارد جهانی عقب بماند. به همین دلیل است کنند و در نتیجه کیفیت تولیدات آن ها در 

بازی  دسته  در  داخلی  تولیدات  عمده  بخش  میکه  جای  کژوال  و  ساده  موبایلی  از  های  کمی  سهم  و  یرد  گ

 بعدی، چندنفره آنلاین یا کنسولی اختصاص دارد. های سهتر در سبکهای پیچیدهتولید به بازی 

می وضعیت،  بهتر  درک  سال برای  در  رسمی  آمار  به  نگاهی  سال  توان  در  انداخت.  گذشته  ی  ،  1400ها

رسمی   بازار  حدود    1۹.3کل  که  شد  برآورد  ومان  ت میلیارد  سخت  ۸۶هزار  خرید  به  آن  صاص درصد  اخت افزار 

بازی  عداد  ت سال،  همان  در  از  داشت.  کمتر  کردند  دریافت  انتشار  مجوز  که  عدد   1۵0هایی  این  بود.  عنوان 

عنوان رسید. اما نکته مهم اینجاست که  ۲00به حدود  1403طی سه سال بعد روندی صعودی پیدا کرد و در  

بازی  تعداد  در  کمی  کارشناسان رشد  از  بسیاری  نیست.  کیفی  رشد  معنای  به   ً الزاما منتشرشده  های 

می سال تأکید  در  داخلی  تولیدات  عمومی  کیفیت  که  رشد  کنند  سرعت  با  همگام  نتوانسته  اخیر  های 

 کنندگان ایرانی حرکت کند. مصرف

بازی  استودیوهای  تمرکز  فیایی،  جغرا نظر  کلاناز  چند  و  تهران  در  همچنان  مانند  سازی  بزرگ  شهر 

می نشان  رسمی  آمار  است.  مشهد  و  شیراز  دومین اصفهان،  تهران،  از  س  پ اصفهان  استان  که  هد  د

تیم  تعداد  نظر  از  شرکتاستان  و  بازی ها  رسمی  میهای  محسوب  از سازی  غرافیایی  ج تمرکز  این  شود. 

و یک هی  دانشگا کز  مرا نزدیکی  در  حضور  و  متخصص  انسانی  نیروی  به  دسترسی  مانند  مزایایی  سو 
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میدهندهشتاب  باعث  دیگر  سوی  از  ما  ا دارد،  ی  ها  شهرها در  بالقوه  استعدادهای  از  بزرگی  بخش  شود 

محروم فرصت کافی برای ورود به صنعت پیدا نکنند.کوچک  تر یا مناطق 

ی روبهاز منظر آموزشی نیز وضعیت تولید داخلی با چالش  ی جد ست. هنوز رشته دانشگاهی  ها رو ا

بازی  ی  برا کارشناسی  مقطع  در  در مشخصی  محدود  دانشگاه  چند  تنها  و  ندارد  وجود  کشور  در  سازی 

ارشد   کارشناسی  رشته  صورتبهمقطع  ارائه آزمایشی  ملی  تعا گرافیک  یا  بازی  طراحی  با  مرتبط  هایی 

بازی می ملی  انستیتو  میکنند.  فعالیت  بنیاد  ذیل  که  نیز  سال سازی  طی  در کند،  مهمی  ش  نق یر  اخ های 

تربیت نیروی انسانی داشته است اما ظرفیت آن برای پاسخگویی به نیاز واقعی صنعت کافی نیست. در 

بازی  از  بسیاری  دورهنتیجه،  طریق  از  را  خود  یادگیری  یر  مس ایرانی  در سازان  کارآموزی  آنلاین،  های 

روش  حتی  یا  میاستودیوها  طی  خودآموز  انسانی های  نیروی  کیفیت  تا  شده  باعث  وضعیت  این  کنند. 

تیم  برخی  باشد؛  بینناهمگون  سطح  در  فنی  استعدادهای  ی  دارا بخش  ها  که  حالی  در  هستند،  المللی 

 ای طراحی بازی آشنا نیستند.دیگری هنوز با مفاهیم پایه

شاخص از  یکی  موارد،  این  کنار  »تعداد  در  نسبت  مقایسه  داخلی،  تولید  ارزیابی  برای  مهم  های 

از  بازی  بیش  با  ایران  در  است.  ل«  فعا گیمرهای  »تعداد  با  تولیدی«  سهم    ۲۹های  فعال،  گیمر  میلیون 

به و  تعداد  نظر  از  داخلی  میانگین  تولیدات  گر  ا است.  اندک  بسیار  مالی  بازار  از  سهم  بازی    ۲00ویژه 

هر   ازای  به  واقع  در  یریم،  بگ نظر  در  را  سال  در  تولید   14۵تولیدشده  ایرانی  بازی  یک  تنها  گیمر  هزار 

مانند می کشوری  در  مثال،  برای  است؛  پایین  بسیار  جهانی  بازارهای  با  مقایسه  در  نسبت  این  شود. 

حدود   که  از    40ترکیه  بیش  سالانه  دارد،  گیمر  تیم   ۵00میلیون  توسط  میبازی  منتشر  داخلی  شود، های 

هر   ازای  به   ً تقریبا می   ۸0یعنی  تولید  بازی  یک  گیمر  نشانهزار  اختلاف  این  ظرفیت شود.  ضعف  دهنده 

قابل توجه است. یز   تولید در ایران است که حتی در سطح منطقه ن

بازی  تعداد  بر  پروژهعلاوه  عمر  طول  و  استمرار  موضوع  از  ها،  بسیاری  دارد.  زیادی  اهمیت  ها 

بهبازی  اولیه،  انتشار  از  پس  ایرانی  نمیهای  دریافت  جدی  پشتیبانی  و  مداوم  همین روزرسانی  و  کنند 

آن تجاری  شکست  و  کاربران  عداد  ت سریع  افت  باعث  میمسئله  جهانی، ها  بازار  در  که  حالی  در  شود. 

وابسته   بلندمدت  توسعه  و  نگهداری  در  تیم  توانایی  به  شدت  به  آنلاین  یا  موبایلی  بازی  یک  موفقیت 

بررسی  نتیجه  بازی است.  بیانات  و  س  ها  پ پشتیبانی  برای  کافی  سرمایه  نبود  که  است  این  ایرانی  سازان 

مل شکست بسیاری از پروژهاز انتشار، مهم   هاست.ترین عا



 (   سوم   )شمارۀ        قرمز               دفتر                   |                         60

 

انگشت ایران  بازار  در  بزرگ  ناشران  عداد  ت کرد.  اشاره  داخلی  ناشران  نقش  به  باید  شمار همچنین 

بار   عمل  در  مسئله  این  کنند.  مدیریت  را  انتشار  فرآیند  خودشان  مجبورند  استودیوها  بیشتر  و  است 

تیم  دوش  بر  سنگینی  فنی  و  میمالی  کوچک  آنهای  فقیت  مو احتمال  و  میگذارد  هش  کا را  برخی ها  هد.  د

کافه مانند  داخلی  بازی ناشران  از  مختلف  مقاطع  در  مدرسه  فیلیمو  یا  کردهبازار  حمایت  ایرانی  اند، های 

کنده بوده و به ندرت منجر به ایجاد یک چرخه پایدار انتشار شده است.اما این حمایت  ها پرا

قع وا تصویری  بخواهیم  گر  ا سال  بنابراین،  در  داخلی  تولید  وضعیت  از  باید    1403بینانه  دهیم،  ارائه 

بازی  صنعت  که  تیم بگوییم  تعداد  لحاظ  به  ایران  مناسبی سازی  کمی  رشد  منتشرشده  عناوین  و  ها 

این   دارد.  مطلوب  سطح  با  زیادی  فاصله  هنوز  بازار  از  واقعی  سهم  و  کیفیت  نظر  از  اما  است،  داشته 

همان صیل تحلیل خواهد شد، ریشه در مجموعهطور که در بخش وضعیت دوگانه،  ای  های بعدی به تف

برطرف نشوند، نمیاز چالش  زمانی که  مالی و حقوقی دارد که تا  ساختاری،  سهم  های  توان انتظار داشت 

قابل توجهی پیدا   70تولیدات داخلی از گردش مالی   کند. همتی بازار ایران افزایش 

 چالش اصلی؛ چرا با وجود مصرف بسیار بالا، سهم تولیدات داخلی از بازار همچنان ناچیز است؟ 
صنعت  نقطه امروز  وضعیت  فهم  کانونیِ  عمق   ویدیوگیم ی  و  »شدت  میان  پررنگ  تضاد  ایران،  در 

عرضه سمت  »ضعف  و  سو  یک  از  سال  مصرف«  در  که  تضادی  است؛  دیگر  سوی  از  بومی«  با   1403ی  نیز، 

حدود   به    30تا    ۲۹وجود  نزدیک  مالی  گردش  و  گیمر  پابرجا   70میلیون   ً عملا کشور،  در  تومان  میلیارد  هزار 

شاخص در  حتی  و  فهرست مانده  مثل  نمادینی  محبوب های  بازی های  میترین  چشم  به  بیشتر  آید، ها 

میان   از  جمع    ۲0زیرا  در  و  بوده  داخل  محصول  عنوان  چهار  تنها  ایران،  پرطرفدار  م    10بازی  سه برتر،  بازی 

دادهتولیدکننده  است؛  شده  محدود  عنوان  دو  به  ایرانی  از ی  استفاده  بالای  نسبت  کنار  در  گر  ا که  ای 

قیقه گذاشته شود،  ۸۲تا  ۵۸درصدِ بازیکنان( و میانگین زمان بازی روزانه حدود  ۹4.۵موبایل )بیش از  د

کم  داخلیِ  »تولید  و  عظیم«  داخلیِ  »مصرف  عمیق  شکاف  از  روشن  میتصویری  دست  به  و سهم«  دهد 

می مجموعهنشان  بلکه  یست،  ن مصرف  وقت  نبود  یا  مخاطب  ود  نب  ً صرفا مسئله  که  عوامل دهد  از  ای 

می مانع  صنعتی  فنی و  زیرساختی،  ی، حقوقی،  به اقتصاد مخاطبِ پرحجم  سیستماتیک  شوند تا این  طور 

کیفیت و درآمدزا هدایت شود و چرخه  . ی ارزش در داخل کشور تکمیل گرددبه سمت محتوای ایرانیِ با
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مالی  هزینه و تأمین  ساختار   اول، 

نقطه پروژهنخستی  در  مالی  تأمین  و  هزینه  ساختار  که  کرد  اذعان  باید  خلاف ،  بر  ایران،  در  بازی  های 

به موبایل،  کوسیستم  ا چابک«  و  »سبک  محصولات ظاهر  با  رقابتی  استانداردهای  به  رسیدن  برای  ویژه 

سرمایه به  ی جهانی،  در   ِگذار که  مری  ا دارد؛  نیاز  ریسک  پذیرش  بر  مبتنی  و  صبورانه  پیوسته،   

بازی گفت بازی وگوهای  موفق  مثلا یک تیم  بازتاب یافته است،   ً باتجربه کاملا ساز در ایران روایت سازان 

سرمایهمی تأمین  برای  که  شده کنند  ناچار  اولیه  سی ی  از  بیش  در  کنند،  شروع  شخصی  منابع  از  اند 

کرهجلسه مذا سرمایهی  بن ی  به  و  گذاری  کنند  متوقف  سال  دو  به  نزدیک  برای  را  پروژه  بخورند،  بست 

بین پلتفرم  پذیرش  بر  تکیه  با   ً معنایش  نهایتا بدهند،  ادامه  را  مسیر  خارجی  ناشر  یک  مشارکت  و  المللی 

زنجیره که  است  پروژهاین  برای  داخلی  مالی  تأمین  نیمهی  حتی  یا  پریمیوم  ی  هنوز ها کیفیت،  با پریمیومِ 

سرمایه مقابل،  در  و  نشده  مدل کامل  سمت  به  بیشتر  داخلی  کم ی  ی  با   F2Pتر  ریسکها موبایل 

منمدت سوق پیدا میی کوتاهبازگشت سرمایه ما به دلیل رقابت کند؛ مدلی که البته در ظاهر ا تر است، ا

بازی  با  صیقل شدید  بسیار  خارجیِ  هزینههای  و  کاربرخورده  جذب  بودن  و   (User Acquisition)  بر 

درون(Retention)  نگهداشت صاد  اقت طراحی  روی  ابتدا  از  گر  ا بازاریابی ،  و  لايوآپز  داده،  تحلیل  ی،  باز

فرسوده میعملکردمحور سرمایه    .کندشود و سهم معناداری خلق نمیی کافی قرار نگیرد، خیلی زود 

 

مقرراتی  مسائل حقوقی، اخلاقی و   دوم، 

نقطه مسئلهدومی  در  بنیادین ،  ساختاریِ  مانع  همچنان  کستری  خا بازار  و  ی  فکر مالکیت  حقوق  ی 

عینی مصادیق  بازی است؛  هم  را  استخوان اش  و  پوست  با  اخیر  سال  دو  یکی  همین  طی  ایرانی  سازان 

کرده داخل لمس  پرداختِ  توان  با  متناسب  رسمیِ  قیمت  با  ایرانی  پریمیوم  بازی  یک  قتی  و یعنی  اند، 

می دهمنتشر  کوتاهی  مدت  عرض  در  و  و شود  »رسمی«  را  خود   ً بعضا )که  غیرقانونی  دانلود  سایت  ها 

می معرفی  هم  نسخه»مجوزدار«  کرککنند(  میشدهی  عرضه  را  آن  سازوکار ی  ل  حا عین  در  و  کنند 

کپیبازدارنده نقض  پیگیری  و  محتوا  منظم  حذف  برای  مؤثری  به ی  روشنی  سیگنالِ  ندارد،  وجود  رایت 

میسرمایه ارسال  بازی گذار  برای  داخلی  بازار  اینکه  بر  مبنی  همین شود  نیست؛  اتکاء  قابل  فروشی  ی  ها
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به  صندوق سیگنال  و  ناشران  روی  دومینو  بالقوه صورت  سرمایه های  می ی  اثر  نیز  ترجیح گذاری  و  گذارد 

به می  یا  به پروژه دهند  صرفاً  و کوتاه کلی وارد حوزه نشوند، یا  با ریسک پایین های کوچک  فکر کنند، دوره  تر 

به  رقابتی،  محصول  ساخت  که  حالی  فری در  در  حتی  یا  محتوامحور  ژانرهای  در  به  توپلی ویژه  رقابتی،  های 

سرمایه  بازگشت  که  زمانی  تا  و  دارد  نیاز  حقوقی  و  مالی  بلند«  پیش »نفس  غیرقابل  داخلی  و ی  بوده  بینی 

 .گیرد اثر باشد، این نفس بلند شکل نمی کانال رسمیِ پیگیری حقوقی کم 

محاسبه  گرچه  ق   ی ا دل  یمال  انیز  قید روش   لیبه  برابر  شناختیملاحظات  دانلود   ی )عدم  هر 

بررسی  ک یبا    ی قانونیر غ  اما  است،  دشوار  رفته(  دست  از  برا  فروش  تقاضا  جم   یقانون یر غ  ی محتوا  ی ح

ا روشن  نیابعاد  را  م چالش  گزارش  سازدیتر  اساس  بر  تحل  ۲0۲4.  بازدMUSO  یلیپلتفرم  از   یجهان  دی، 

زنرم  یدزد  یهات یساوب با سال    ی افزار و  به    ٪1۸با    ۲0۲3در   ن ی است. ا  دهیرس  دیبازد  اردیلیم   13.7رشد، 

عظ هندهنشان  م یعدد  تقاضا  ید چرخه  ییحجم  از  ج  خار  ً کاملا که  باز  یرسم  ی است  صاد   انیجر  ی اقت

ً یداشته و مستق شاره شد( تزر به ی)که در بخش گردش مال یرسم یر به بازار غ  ما  . شودیم  قیآن ا

می  محروم  پررونق  جهانی  بازار  یک  از  را  ایران  مستقیماً  پرریسک،  سیگنال  گزارش این   های کند. 

می   ۲0۲4جهانی   به  نشان  جهان  برندهای »بازی ویدیویی« در  و   3۸.3۵دهد که درآمد از  میلیارد دلار رسیده 

رشد  معادل با  سریع درصد   1۸.1  ی  دسته ،  تمام  در  را  رشد  زیرساخت   IPهای  ترین  وجود  عدم  است.  داشته 

بین  کپی  )که  رویالتی  درآمدهای  و  بازار  این  کامل  دادن  دست  از  معنای  به  خواهد است(    درصد  18تا    8رایت، 

داده بود  است؛  نرم  حکمرانی  در  قوت  نقطه  یک  اسرا  پذیرش  مقابل،  در  می .  نشان  ملی  گاهی های  آ دهد 

 .افزایش یافته است   1400در سال    درصد  71به    13۹۹در سال    درصد   64بندی از  والدین از این نظام رده 

م  مباحث،   نیتردهیچیو پ نیدتریاز جد ی کی ، یو نظارت ی حقوق  ی هاچالش  ی در ادامهیک نکته مه

حکمران  عنیی مصنوع   ی »شمول  جد  یالمللینب   یهاگزارشدر  .  است  «یهوش  طور  آغاز   نیا  یبه  بحث 

است گزارششده  ارز  Newzoo  2024  ؛  به  صراحت  ا  یابیبه  مالک  ،ی فناور  نی مخاطرات  »نقض  جمله   ت ی از 

»جابجا  «ی فکر  ااستپرداخته    « یشغل  ییو  عمق  نظرسنج  نی.  در  غدغه  )کنفرانس    GDC 2024  ید

بازتوسعه جای دهندگان  ست،  ا مشهود  توسعه  درصد  ۸4که    یی(  به   ینگران  ،دهندگاناز  نسبت  را  خود 

اخلاق  مصنوع   یابعاد  کرده   یهوش  اابراز  به  پاسخ  در  شرکت   درصد۵1  ها،ینگران  نیاند.   ی،جهان   ی هااز 

برا Policy)  یرسم  ی هااست یس ا  ی (  مصنوع   زاستفاده  هم کرده  نیتدو  ی هوش  گزارشاند.  سال    زمان، 

2024  Bain  جنبه عملفرصت  یبر  استفاده  موارد  به  و  کرده  تمرکز  آن  تول  یساز  و   یابیبازار  ی محتوا  دیدر 
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م  اشاره  عملکرد  اکندیسنجش  م داده  نی .  نشان  جهان  دهد یها  بحث  مصنوع   یکه  فنی   ی هوش  فاز    از 

فازها وارد  و  کرده  به  یحکمران  ی عبور  حال  ی تجار  ی سازنه یو  در  است،  ا  یشده  تحل  نیکه  در    لیمباحث 

کوس  است. بیهنوز غا رانیا ستم یا

 
 « که  هستند  موضوع  این  در  طرح  قابل  نیز  دیگری  خر  تیحمامسائل  در  کودکان  ها یاز    ید

است.  ی ابرنامهدرون مسائل  این  از  یکی  سال  «  گزارش  اساس  بر    )مبتنی  Video Games Europe  ۲0۲4بر 

گاه Ipsos  ش یمایپ آ سطح  بس  ی(،  اروپا  در  نظارت  به  اریو  والد  درصد۹۵که    ی طوربالاست؛   یکودکان  نِ یاز 

خر ا   ی ابرنامهدرون  دیکه  بر  کنش   نیدارند،  داشته  ترا ل  فعا نظارت  ا۶7و  ها  آندرصد  ابزارهاز  از   فنی  یها 

محدود  یبرا  1خانواده   ماتینظت ل  م   تیاعما اکنندیاستفاده  که   نی.  است  شده  باعث  مؤثر  نظارت 
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اروپا  کردنهیهز  ینانگیم  کودکان  باز  ییماهانه  روند   ها ی در  هشی  ی با  سال    وروی  3۹از    ،کا  31به    ۲0۲3در 

سال    وروی با ا  ۲0۲4در  ل، چالش   نیبرسد.  باق  یفیک  یهاحا  ایتانیبر  Ofcom  ۲0۲4گزارش  است؛    یهمچنان 

م  شفاف   ٪4۲که    دهدینشان  درک  هنوز  کودکان  ماه   یاز  باز  ی یزچ   تیاز  در  و    خرندیم   ی که  4ندارند  1 ٪  

م  هز  کنندیاحساس  شده   ازحدش یب  کردنهیدچار  اناخواسته  م داده  نیاند.  نشان  بازار   دهدیها  در  که 

وجود  صرف  ،یز ن  رانیا از  درگاه  اینظر  ر  یهانبود  والد  ازین  ،یالیپرداخت  آموزش  پلتفرم   نیبه  الزام  به و  ها 

 است. ی فور  استییضرورت س کیکودکان،  ی برا دیخر یهامیز مکان ی سازشفاف
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لا  دیبا  تاینها در  که  امن  ن،یر یز  ی هیافزود  و  اخلاق  باز  تیمسئله  در  فقط    های داده    ی نگران   ک ینه 

است  کی بلکه    ،جانبی ترش  گس به  رو  م  طوری به  ؛ بحران  حر  ان یز که  از  من  خصوصی  میحفاظت  ا  ت یو 

زبه  ی باز  یهارساختیز  ی بر یسا )به  ی جهان  ی آمارها   قرار گرفته است.   ین بذره  ریشدت  ( ۲0۲۵–۲0۲4روز 

م  صنعت    دهند ینشان  وگیم که  وضع   ویدی امن  تیدر  گزارش    تییهشدار  طبق  دارد:  در   Akamaiقرار 

ب State of Apps & API Security 2025گزارش   به وب   اردیلیم   311از    ش ی،  سال   یط  APIو    شنیکیاپلحمله 

 نسبت به سال قبل است. ٪33ثبت شده است که رشد  ۲0۲4

 
تأک  Akamai  ،ینهمچن گزارش  همان  حملات    کند یم   دیدر  رشد Layer-7)  شنیکیاپل  یهیلا  DDoSکه   )

برخداشته  ی یر چشمگ در  و  تراف ماه  یاند  حدود    کیها  به  هانه  ما مخرب    ونیلتری  1٫1مخرب  درخواست 

تهدهم   است.  دهیرس منظر  از  و  داتیزمان،  به  گزارش  ی مرها یگ  ژهیکاربرانه  یان ب  Kaspersky  ی هاجوان، 

عداد کاربران کودک و نوجوان هدف حملات سا۲0۲4اول سال   ی مهیدر ن داشته  ٪30 ی ظاهر بازبه ی بر ی، ت

ن به  سال    مهینسبت  است  شافزای  ۲0۲3دوم  نهایتا  داشته  زمان.  بازه  ژوئن   30تا    ۲0۲3  هیژوئ  1»  یدر 
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ب۲0۲4 شناسا  ونیلمی  ۶٫۶از    ش ی«،  حمله  سا  ییتلاش  مجرمان  که  است  نام   ی بر یشده  از  استفاده  با 

   اند.، کاربران را هدف قرار دادهAmong Usو  Minecraft ،Robloxمحبوب کودکان، مثل  ی های باز

تأث   ی جد  ی طرز به  ق،یعم  ی بر یسا  ناامنی  نیا اعتماد  شاخص  نظرسنج  .گذاردیم  یر بر  اساس    یبر 

YouGovتقر ً ی،  پلتفرمگفته  جهانی  کنندگانمصرف  از  ٪۵1  با به  که    یها داده  ی نگهدار   ی برا  ی باز  ی هااند 

ندارند«.   شخصی »اعتماد  هم  خود  ل،    یندر  فتهیحا م   یزن  Bitdefender  ی ها ا نگران  دهد ینشان    ها یکه 

امن م داده  تیدرباره  در  وجود  ادیز  اریبس  مرهایگ  انیها  با  اما  فزایش  است،  گاه   ا تهد  یآ به  تینسبت   دا

ف  بس  ای  نگیشیمثل  اطلاعات،  گ  ی اریسرقت  تصم  مرهایاز  م   ی د یخر  یهای یرگم یدر   تی امن  توانندیکه 

ً خر ار  من  دیبهبود دهند )مثلا   .دهندیبه آن نم یکاف  تی( اولوتییراهکار ا

 

 سوم، افق انتظارات گیمرهای ایرانی 

نقطه به سومی  در  تاریخی  دسترسی  عتبار  ا به  که  کرد  اشاره  ایرانی  گیمر  انتظارات«  »افق  به  باید   ،

شاخصبهترین با  اول  روز  از  جهان،  میهای  بازی  بالا  بسیار  کیفی  میهای  مقایسه  و  وقتی کند  یعنی  کند؛ 

به  بازی کاربران  محتوایی«  »رژیم  با  موبایل  در  روزمره  مثل  صورت   PUBG Mobile  ،COD  ،Clashهایی 

Royale  مواجه سوپرسل  استودیوی  محصولات  ده)اند  یا  کدام  هر  تولید، که  روی  دلار  میلیون  صدها  و  ها 

برندینگ، تحلیل رفتاری و محصول داخلیِ کم   (اندهزینه کرده  LiveOps  تست،  بودجه و طبیعی است که 

کم کم  و  ایدهداده  در  گر  ا حتی  لایه تست،  در  باشد،  خلاقانه  تجربهپردازی  ظریف  صیقل های  کاربری،  ی 

نرخ  ی،  اقتصاد توازن  چرخهبصری،  در  و  شود  ک  ادرا فاصله  پله  چند  یا  یک  با  نگهداشت،  و  تبدیل  ی  های 

به  امروز  سختِ  فاصلهرقابتِی  همین  کند؛  پیدا  بقا  کسختی  ادرا کیفیِ  حلقهی  یک  منفی شده،  بازخورد  ی 

می بهایجاد  داخلی  ل  محصو محدودیتکند:  و  منابع  کمبود  نمیخاطر  انتشار،  بههای  فی  تواند  کا قدر 

می پایین  چسبندگی  کند،  اجرا  تکرارشونده  بهبود  چسبندگی  روی  و  کند  جمع  پایدار داده  درآمد  ماند، 

میگیرد، و پروژه به جای ورود به فاز رشد، وارد فاز »نگهشکل نمی  .شودداشت حداقلی« 
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بین  زیرساخت و  صنعت گیم چهارم،  شدن   المللی 

نقطه  بین چهارم ی  در  محیط  و  زیرساختی  بُعد  کسب ،  تحریم المللیِ  دارد؛  مستقیم  اثر  و  وکار  بانکی  های 

سرویس محدودیت  به  دسترسی  بازی های  موتورهای  )از  کلیدی  سرویس های  تا  گرفته  ابری،  سازی  های 

پلتفرم  اتریبیوشن،  درون ابزارهای  تبلیغات  فروشگاه برنامه های  ارتباطی  ای،  ابزارهای  حتی  و  جهانی  های 

می  باعث  تیم تیمی(  هزینه شود  و  انرژی  و  زمان  و  ها  کنند،  غیرتولیدی  موانع  زدن  دور  صرف  را  توجهی  قابل  ی 

می  وارد  جایی  همان  در  درست  سربار،  تست این  خلاقیت،  صرف  باید  که  بهبود  A/B  شود  و  محتوا  تولید   ،

می چرخه  موفق  تیمی  وقتی  حتی  دیگر،  سوی  از  شود؛  اقتصادی  یا  های  جهانی  بازارهای  برای  را  محصولی  شود 

بین مارکت  به های  قراردادها  مدیریت  و  درآمد  دریافت  کند،  آماده  محدودیت المللی  و  تحریم  های  خاطر 

سرمایه  با  همکاری  بعضاً  و  است  پرریسک  و  پرهزینه  به بانکی  که  ناشرانی  یا  ایران  گذاران  با  مستقیم  طور 

می  ایجاد  اعتباری  یا  حقوقی  ریسک  برایشان  کنند،  سرمایه همکاری  جذب  برای  ایرانی  تیم  بنابراین  ی  کند، 

راه بین  به  مجبور  می حل المللی  ثالث  کشور  در  شرکت  ثبت  مثل  هزینه هایی  هم  همین  و  و  شود،  ورود  ی 

 . دهد برد و »زمان تا بازار« را افزایش می های حقوقی را بالا می پیچیدگی 

مبنا   دتست ی طبق گزارش اسپ این در حالی است که     یداخل  نترنت ی ( و ا Median)  انه« ی شاخص »م  ی که بر 

م  شده،  ا Latency)   یر تأخ   ان یز محاسبه  در  ا   ه ی ثان ی ل ی م   ۲۶ثابت    نترنت ی (  در  ثبت    ه ی ثان ی ل ی م   ۲۸  ار ی س   نترنت ی و 

همچن  است.  س   ین شده  دانلود  ثابت  ی جهان   ۶۹)رتبه    ت ی مگاب   4۹.۶3  ار ی سرعت  و    13۶)رتبه    ت ی مگاب   1۶.۲1( 

است. ی جهان  شده  گزارش  تاخیر،   (  میزان  بخصوص  ارقام،  این  که  داشت  توجه  فاصله    باید  از  تابعی 

 است.   80را مشاهده خواهند کرد که عددی در حدود    28و    26سرورهاست و گیمرها اعدادی بالاتر از  

سمت سرور قرار دارد که   ی داری(، پانگیو پ نترنتیا تیفیسمت کاربر )مانند ک یهادر کنار چالش 

فنی شاخص  سنج   ی ریپذ»دسترس  با  اشودیم   دهیسرورها«  ً یمستق  مسئله  نی.  و   خدمات  تیفیک  ما

م   نیآنلا  ی باز  ی تجربه مشخص  اکندیرا  »توافق  ن ی.  در   ً معمولا خدمات«   ی ها نامهداده   ین ب  سطح 

عر ت داده  کز  مرا و  ودیم   ف یناشران  استانداردها ش اساس  بر  آپتاUptime Institute 2024)  یجهان   ی .   م ی(، 

صنعتی ل  Tier 3)  استاندارد  معاد معنا   ۹۹.۹۸۲٪(  به  که  کثر    ی است  ع   1.۶حدا قط کل   درمجاز    یساعت 

م  استانداردهاباشدیسال  در  )  ی .  اTier 4بالاتر  کثر    یقطع   انیز م   نی(،  حدا کاهش    قهیدق   ۲۶.3به  سال  در 

دادهابدییم  گرچه  ا آپ  ی ا.  ا  ی باز  ی سرورها  م یتااز  ن  رانیدر  دسترس  ا  ست،یدر    ی ها بنچمارک   نیاما 

انتظار  ی دهندهنشان  یجهان باز  ی سطح  که  پا  یالمللینب  کنانیاست  فت یدر  س یسرو  یداریاز   ا
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قطع   کنندیم  هرگونه  ا  ی و  از  داخل  نی فراتر  بازار  در  ً یمستق  ، یاستانداردها  »ر  ما به  و   1کاربر«   یآن  زش یمنجر 

 .شودیم  2»از دست رفتن درآمد« 

 
داده ترافیک  بعد،  بازی مسئله  با  مرتبط  واقع   نشانگر  عنوانبهها،  ی  فشار  بر    نیا  یحجم  صنعت 

کشور  ی پهنا  رساختیز ست.  باند  ا زیرساخت  در  مهمی  مسئله  سط   نیا،  تو  ً معمولا شاخص 

م   مهندسی  ی هاشرکت رصد  »وشودیشبکه  گرچه  ا ستر   دئو«ی.  ا سهمنگیمی)شامل  با    ۸۲از    ش یب  ی( 

تراف   درصد مصرف  بلامنازع  سلطان  گزارش  یجهان  ک یهمچنان  ساس  ا )بر  ما  Cisco VNI  ی ها است  ا  ،)

م   ینسنگ  اریبس  یکیتراف   ی دسته  کی  نگ«یمی»گ محسوب  رشد  به  رو  تازهشودیو  اساس  بر   نیتر. 

گزارش داده از  »گIEU-Monitoring / StoryMedia Data Space    ۲0۲4سال    ها  سال    نگ«یمی،  به   ۲0۲4در 

تراف   درصد۹.۸۶حدود    ییتنها کل  ا  دشدهیتول  ی داده  کیاز  است.  داده  اختصاص  خود  به  سهم    نیرا 

ً یتقر همی،  درصد  10  با را    نیا  تیا مصرف  ی کی  عنوانبهصنعت  اصلاز  تثب  یپهنا  یکنندگان   ت یباند 

اکندیم  فته، ی  نی.  تحل  ا کنار  تأ   Sandvine  ۲0۲4گزارش  لیدر   « ی دستگاه   ی ها ی »باز  کیتراف   کندیم   دییکه 
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منطقه معنادار  به  هیانوسیاق و    ایآس  ی در  سا  ی طور  از  موقع   ریبالاتر  به  توجه  با  است،  جهان   تینقاط 

الگوها  رانیا  ییایجغراف  ضر  یمصرف   ی و  بخش  در  که  )همانطور  موبا  بیمشابه  شد(،   لینفوذ  اشاره 

صی و  دولتی  یداخل ی اپراتورها  ی برا ی هشدار  تواندیم  های خصو  صیتخص ازمندیباشد که نو دیگر نهاد

أخ ساسو ح ینسنگ کیتراف  تی ریمد ی منابع شبکه برا ی نه یبه  هستند.  نیآنلا یهای باز یر به ت

 
بازنهایتا، اخیرا با راهبرPlaying for the Planet Alliance)  اره«یس  یبرا  ی »اتحاد  ملل   ی(  برنامه در    سازمان 

( متحد  ملل  زیست  گزارش  UNEPمحیط  است.  گرفته  شکل  لمان  ویدیوگیم صنعت  ۲0۲4(  نشان   آ

حاضر  که  دهد یم  ل  حا از    7۶  ، در  لمان  ی سازی باز  یهاشرکتدرصد  مع برخی    یآ مات  برا  یناقدا   یرا 

بز برا ستفاده )مانند ا ی داریپا هد یها نشان م داده نی اند. اسرورها( اتخاذ کرده  یاز برق س   ی دار یکه پا د

به    کیاز    ستییزطیمح عملکرد  کی شعار  عملKPI)  ی شاخص  جهان  یاتی(  صنعت  شده   لیتبد  یدر 

قرار بگیرد.  است مورد توجه جدی   و بایستی در ایران نیز 

 

%10, گیمینگ

82, (از جمله استریم)ویدیو %8, سایر %

اتقسیم جهانی ترافیک داده ه

گیمینگ (استریم جمله از) ویدیو رسای
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شیوه   های درآمدی پنجم، تفاوت 

نقطه »منطقپنجمی  در  تفاوت  به  باید  پلتفرم،  میان  درآمدی«  کرد؛ های  اشاره  داخلی  سهم  بر  آن  اثر  و  ها 

فری  ل  مد است،  ایران  بازار  اصلی  درآمدیِ  موتور  که  موبایل  دروندر  پرداخت  با  وپلی  و برنامهت ی  ا

مهارت نیازمند  چیده تبلیغات،  پی ی  بتل ها صحیح  عریف  ت است:  طراحی«  قتصاد  »ا لایهپس ی  بندی  ها، 

آیتم  بینجذاب  توازن  تزئینی،  قیفPay to Win  و  Pay for Convenience  های  طراحی  تبدیل ،  های 

شخصی بهمرحله و  فصلی  رویدادهای  مدیریت  سگمنتمرحله،  مبنای  بر  پیشنهادها  های  سازی 

تیم  بدون  و  داده  به  عمیق  دسترسی  بدون  قع  وا در  ً رفتاری؛  عملا عملکردمحور،  مارکتینگ  و  تحلیل  های 

نمی شکل  پایدار  فاصلهدرآمد  که  جاست  همین  و  یرد،  تیم گ بینی  رقبای  با  داخلی  که های  المللی 

چرخه سال  این  کردههاست  بهینه  بودجه  و  داده  انبوه  با  را  میها  عیان  دراند،  که   PC  شود؛  نیز،  کنسول  و 

سخت  مالی  گردش  از  مهمی  بخش  میهنوز  شکل  را  بازار  کپیافزارمحورِ  نبود  وفور دهند،  و  رایت 

کانتنسخه مقرونهای غیرقانونی یا ا کی  ی اشترا فروش مستقیم بازیِ ایرانی را تنگ  بهها صرفه، فضای 

میمی ترجیح   ً معمولا است،  پرداخت  به  حاضر  کاربر  وقتی  حتی  و  ن کند  عناوی روی  را  پرداخت  آن  دهد 

شناخته زیرا »ریسک کیفیت« و »ریسک پشتیبانی« را پایینشدهخارجیِ  میتر انجام دهد،  بیند؛ این تر 

پرزرق  ایرانیِ  عنوان  چند  که  زمانی  تا  رفتاری  خوش منطق  و  بهوبرق  و ساخت  نشود  عرضه  مستمر  طور 

 . کندسادگی تغییر نمیجا نکند، بهذهن مخاطب را جابه

سیاستی و اجرایی ششم، اختلال   های 

نقطه ل ششم ی  در  اختلا از  نباید  ت ،  اظهارا در  گذشته،  سال  در  هرچند  شد؛  غافل  اجرایی  و  سیاستی  های 

رده فته،  یا افزایش  گیمرها  سنی  میانگین  که  شد  اشاره  بنیاد  مدیران  سنیرسمی  عنوان به  ESRA  بندی 

حوزه در  شده  تلاش  حتی  و  است  فعال  بومی  سیاستنظام  ود، گذاری ی  ش ایجاد  همگرایی  حمایتی  های 

یر دریافت حمایت، گرنت یا خدمات تسهیلاما خودِ فعالان صنعت بارها گفته گرانه همچنان اند که مس

پروژه به  معطوف  بیشتر  حمایتی  پوششِ  است،  محدود  و  بوروکراتیک  است کند،  موبایلی  یا  کوچک  های 

حلقه »اسکیلو  تیم )آپ«  ی  رساندن  اولیهیعنی  محصول  سطح  از  مستعد  ی  تولید ها سطح  به  موفق  ی 

صادراتبزرگ  محصولات و  همان(  محورتر  دیگر،  سوی  از  دارد؛  خلأ   ً روایتعملا در  که  صنفیطور  و    های 
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نسخه   هامصاحبه ترویج  حتی  و  وجود  ماجرای  شده،  مارکت مطرح  برخی  در  »مودشده«  در های  یر  تأخ و  ها 

ل  طور مستقیم اعتماد تولیدکنندهی قاطع با این پدیده، بهمواجهه هش داده و به او سیگنا ی داخلی را کا

 «. پشتوانه استات بیداده که »مدل سالم درآمدی 

سرمایه  فرسایش  منابع انسانی و  شکاف   ی دانشی هفتم، 

سرمایههفتممسئه   فرسایش  و  انسانی  منابع  شکاف  به  باید  گفت،  کرد؛  اشاره  نیز  دانشی  ی  ی  وگوها

می نشان  شرکتمیدانی  که  هد  از د بخشی  دلاری،  دورکاریِ  شدن  جذاب  و  ارز  خ  نر افزایش  با  همزمان  ها 

کارآزموده ی  مینیروها دست  از  را  خود  آنی  حفظ  یا  میدهند  پرهزینه  بسیار  تیم ها  لذا  داخلی شود،  های 

هسته با  مجبورند  کوچکیا  ی  به ها را  تخصصی  فرآیندهای  از  بخشی  یا  کنند،  کار  چندنقشی  و  تر 

ی خارج از کشور بسپارند که خودش وابستگی و هزینه میفریلنسرها مدیریتی  آورد؛ در چنین وضعی،  ی 

»قابلیتتوسعه رفتاری،  ی  اقتصاد  طراحی  محصولی،  دیتاساینسِ  مثل  پیشرفته«    QAهای 

بالا،   مقیاس  در  ی   DevOpsسیستماتیک  هنرمند و  می  PBR  پایدار  کند  کنسولی،  سطح  و در  شود، 

ظرافت در  باشد،  جذاب  بصری  هویت  و  روایت  و  ایده  در  گر  ا حتی  نهایی،  و محصولِ  مهندسی  های 

 . ماندی کاربری و پشتیبانی، از رقبای خارجی عقب میتجربه

 انداز هشتم، چشم 

نقطه »چشم هشتمی  در  سمت  به  باید  کم ،  که  م  کنی أکید  ت و  بازگردیم  ی  انداز«  معنا به  امروز  بودنِ  سهم 

داده نشان  متعدد  مصادیق  نیست؛  پتانسیل  هدف نبود  بازار  فهم  با   ً دقیقا ایرانی  محصول  وقتی  که  اند 

برنامه با  و  و  طراحی  دارد  را  خارجی  عناوین  با  برخورد«  « توان  هم  شود،  عرضه  درست  بازاریابیِ  و  انتشار  ی 

می بههم  نگار«  »باغ  و  »پسرخوانده«  کند؛  پیدا  دست  ایران  از  بیرون  بازارهای  به  نمونهتواند  های  عنوان 

فسانه »ا یا  بالا،  عمر  طول  و  بزرگ  مقیاس  با  بیستونموبایلی  در   «Shadow Blade»،  «ی  مورتا«  »فرزندان  و 

ل   PC  ی حوزه  مد با  که  کنسول  بینو  نشر  و  همکاری  ی  بر ها است  شاهدی  کردند،  باز  را  خود  یر  مس المللی 

تیم این سطح  در  توانمندی«  »زیرساخت  بهکه  مصادیق،  این  اما  دارد؛  وجود  ها  استعداد و  آنها  که  جای 

موفقیت« »جزایر  بیشتر  باشند،  تولید«  وسیع  هرمِ  یک  مؤلفه»نوک  که  زمانی  تا  و  محیطیاند،  از ،  های 
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هم سرمایه توزیع  تا  زیرساخت  از  و  حقوقی  تا  مجمعگذاری  به  جزایر  این  نشوند،  از جهت  الجزایری 

 .شوندعناوین پرشمارِ درآمدزا و پایدار تبدیل نمی

مصرف   نهم، ترکیب 

هماننهمی در نقطه همیت دارد؛  عداد رسمی تبیین شد، بخش  ، بحثِ »ترکیب مصرف« نیز ا گونه که در ا

سخت به  بازار  کل  مالی  گردش  از  سال بزرگی  در  و  است  مرتبط  سخت افزار  سهم  حتی  گذشته  از های  افزار 

پیمایش  برخی  در  بازار  تولیدکنندهکل  برای  نکته  این  عملی  معنای  بود؛  شده  گزارش  بالا  بسیار  ی  ها 

می بخشی از پولی که کاربران خرج  ً در کانال نرمداخلی این است که  قابل وصول نیست کنند، اساسا افزار 

قطعات و  جانبی  لوازم  کنسول،  واردات  به  نرم  PC  و  ی  رو فقط  گر  ا بنابراین  خورده؛  از گره  کنیم،  تمرکز  افزار 

سفره  با  کوچکابتدا  نرمای  سهم  کردن  »بزرگ  برای  باید  و  مواجهیم  افزایشتر  با  بجنگیم:    ARPPU  افزار« 

بهتر و بسته قتصادِ طراحیِ  ی ارزشمندتر، با خلق سرویس در موبایل از طریق ا کی وها   LiveOps های اشترا

روایت و  فصلی  رویدادهای  طریق  از  خرید  تکرار  افزایش  با  توسعه پرریتم،  با  و  ل محور،  مد های  ی 

با مرتبط  فیزیکیِ  و  جیتال  دی ی  کالاها مثل  مکمل  نرمIP  درآمدزایی  سهم  ذهنی،  چرخش  این  بدون  افزار  ؛ 

ی نمی ً تکان جد عملا  . خوردایرانی از سبد مصرف کاربر ایرانی، 

موازی دهم،   نهادهای 

هم ی  در نقطه  یی جا  ران،یا  بومستیضرورت در ز  نی اافزایی نهادی لازم است؛  گری هوشمند و هم ، لابید

پد با  نهاد  دهیکه  م   م،یمواجه  «ی »تورم  حلشودیصدچندان  ت اساس  بر  مد  ی هال ی.  شده،  و    تیری انجام 

ا   گیم صنعت    ی گذاراست یس تکه  ۲4  حداقل  انیم   رانیدر  مختلف  به نهاد  منجر  که  است  شده  تکه 

س   تیوضع  و  کنده  ا  ده یگرد  ی ارهیجز  ی ها است یپرا درهم   نیاست.  نهاد   1۲شامل    دهیتنشبکه 

تنظ  گذاراست یس شورا  گرم یو  جمله  فرهنگ  یعال  ی )از  مل  ،یانقلاب  ارشاد،   ،ی مجاز  ی فضا  یمرکز  وزارت 

و...(،   متول  ۵ساترا  بن  دیتول  ینهاد  )مانند  توسعه  انست  ی ا انهیرا  ی ها ی باز  یمل  ادیو  و  یمل  تویو  نهاد   7( 

ست. ا  یر )نظ  بانی تو پش  رساختییز سازمان نصر( ا صمت، اپراتورها و  متول   نیوزارت  هر    انیکثرت    ک ی که 

زنج  بخشی ز  هیر از  تا  محتوا  )از  اخت  رساختیارزش  در  را  مجوز(  وجود    اریو  بدون   مدیریتمرکز    کیدارند، 
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تدودواح مکان  ا  ً عملا تراتژ   کی  نی،  برا  ی مل  یاس انرژ  ی منسجم  و  کرده  سلب  را  صنعت  فعالان   یرشد 

   .کندیمستهلک م  ی مواز  ی نهادها کیبوروکرات ی را در راهروها  بخش خصوصی 

ا  نیا مختص  جهان  ستین  رانیدغدغه  سطح  در  مقررات  ی و  انسجام  »شاخص  عنوان   «یتحت 

(Regulatory Coherence سنج گزارششودیم   ده ی(  م   یالمللینب  ی ها.  نهاد   دهندینشان  »تشتت   « یکه 

اصل  یکی موانع  بازارها  یاز  در  صنعت  سال    عنوانبه هست.    یز ن  افتهیتوسعه  ی رشد  گزارش   ۲0۲4مثال، 

Video Games Europe   م مل  دهدیهشدار  و  کنده  پرا »مقررات  اتحاد  «یکه  اصل  هیدر  مانع   یاروپا، 

ا  وهاستیاستود  یریپذاسیمق خواستار  طور   یمقررات  ی کپارچگی  جادیو  به  است.  شده  قاره  سطح  در 

گزارش لمان    گیم  صنعت  ۲0۲4مشابه،  صلاح  یاصل  ی مطالبه  10از    یکیآ »تمرکز  را  و   ها«تیخود  دولت  در 

تقس  انیپا به  ا  ی هاوزارتخانه  ینب  تیمسئول  م ی دادن  است.  کرده  اعلام  جهان  نیمتعدد  نشان   یتجربه 

راه  دهد یم  اکه  از  عبور  حکمران  نیحل  در  واحد«  »پنجره  ل  مد سمت  به  حرکت  ش،  مدل  ی چال که   یاست؛ 

ا  ایتانیبر مقررات  جادیبا  انسجام  مس  ی برا  «ی»داشبورد  بازارها   ینقوان  ییهمگرا  تمرسنجش  با    یخود 

 کرده است.  ییآن را اجرا ،یجهان

فعالان،  ذی   برخی  نهادهای  همگرایی  ی  ضرورت  یرها مس ایجاد  ساسنامه،  ا در  بازنگری  ربط، 

بودجهروشن  برای  صدی تر  ت از  پرهیز  و  مثل  ریزی  پیشنهادهایی  و  است  گفته  سخن  مستقیم  گری 

آمارهای   سمت  به  حرکت  صنف،  به  جشنواره  گذاری  مالیاتی   محورثبتوا معافیت  برای  تلاش  و 

ریلبازی  این  گر  ا کرده؛  مطرح  را  نتیجهگذاری سازان  به  بازی ها  صنف  همزمان  گر  ا و  برسد،  اجرایی  ساز  ی 

مطالبه  چند  بتواند  است  ل  فعا نصر  سازمان  بازی  کمیسیون  قالب  در  اولویتکه  شاهد ی  و  عدد  با  را  دار 

نسخه،  دقیق توزیع  با  مقابله  مؤثر  سازوکار  جمله  سرویس از  به  دسترسی  تسهیل  مودشده،  های  های 

داده و  صندوقفنی  طراحی  و  گرنتای،  ترک  مش اسکیل سرمایهو    های  فاز  برای  نقطه گذاری  به  ی  آپ 

برساندتصمیم  خواهدوقت  آن  .گیری  وجود  امید  مصرف  این  شکاف  که  ساختاری و    داشت  از  به   تولید 

سبد مصرف، دستمدیریتی تبدیل شود و در بازه ی  کم از محدودهی دو تا سه ساله، سهم بازی ایرانی از 

پیروزی تک بدون  لبته  ا که  مسیری  شود؛  خارج  محصول   واقعیهای  رقمی  سطح  عرضه  ،در  چند یعنی  ی 

ل  یر در سا  .به اعداد بزرگ نخواهد رسید ،عنوان ایرانی واقعاً چشمگ
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 فرجام سخن 
باز سال    رانیا  ییویدیو  ی های صنعت  از  گذر  ترس1403در  با  عم  ی ریتصو  م ی،  و  ً یدوگانه    ، یز برانگتأمل  قا

مق  تیهو در  را  بازتعر  اسییخود  دست  فیکلان  که  چرا  است؛  مال  یابیکرده  گردش  م   ۲00  ی به   اردیلیهزار 

م   یتومان باز  ی نفر  ونیلیم   ۲۹از    یبانیز و  م   کنانیاز   ی سرگرم   ک ینه    گرید  دهیپد  نیکه ا  کندیفعال، اثبات 

کشور بدل   ی و اقتصاد یفرهنگ بومستیز ی و تپنده ریناپذییاز ارکان جدا یکیو گذرا، بلکه به  ی اه یحاش

قتصاد   م یعظ  کریپ نیو پنهان ا ن یریز ی ها هیهمه، در لا ن یگشته است. با ا عادل  ،ی ا کننده نگران یعدم ت

  یزبر بازار و سهم اندک و ناچ   یرسمیر غ  یهاانیمطلق جر  یکه سلطه  ی ا به گونه  خورد، یبه چشم م   قیو عم

باز  یبوم   داتیتول فهرست  روا  ی های در  ز  تییپرطرفدار،  ناترا از  زار   ریناپذی یرس  ی اشتها  انیم   ی تلخ  با

 . نمایدمیرا بازگو  یداخل  یمحدود عرضه تیمصرف و ظرف 

ا  یهال یتحل آشکار    نیدر  وضوح  به  استفصل  سلطه  ساخته  موبا  ی وچراچون یب  ی که    ل یپلتفرم 

باز آنکه ر  ش یب  ران،یا  ی های بر اتمسفر  سل  شهیاز  باشد، بازتاب  یذات  ی قه یدر    م ی مستق  یمخاطب داشته 

فشارها  صاد  ی از  گز  یاقت نا منطق  مصرف   کرد نهیهز  ریو  سبد  ا  ی در  آن   تییوضع   ت؛اس  یرانیخانوار  در  که 

دروازه  گوشی تنها  به  برابهمقرون  ی هوشمند  دسترس  در  و  دن  ی صرفه  به    یها یسرگرم   یایورود 

مس  تال یجید  ً عملا و  شده  سا  دسترسی  یربدل  از   متیق گران  یهاپلتفرم  ریبه  ناهموارتر  و  دشوارتر  را 

ا  ش یپ تمام  وجود  با  است.  گ  دیبا  مات،یناملا  نیساخته  که  کرد  بن  یاصل  لوگاهاذعان  چالش   نیا  نیادیو 

مشتاق   مخاطب  کمبود  هرگز  استعدادها  ایصنعت،  ن  ی فقدان  و  نبوده  ثبت   رایز  ست،یخلاق 

داخل  ی هاتجربه موفق  و  حتی   یدرخشان  باز  یالمللینب  و  سال   یرانیا  سازانی توسط  ود   ، یر اخ  یها در  خ

توانمند  ریانکارناپذ  یگواه  بر  متقن  پتانس  ی و  و  ا  یانسان  ی هیسرما  ی فتهنه  ی هال یبالا   نیدر 

 پرچالش است.  بومستیز

میبه م   یاصل  ی شهیررسد  نظر  کا با  هاینا گسست  دیرا  حضور   ی ساختار  یهادر  از  کرد؛  جستجو 

نهادها پد  ی مواز  ی پرتعداد  به  منجر  که  متداخل  تصم  ی دهیو  تورم  سردرگم  ی یر گم یمخرب  فعالان   یو 

تر حما  بخش خصوصی  فقدان چ ضرور  تی یشده، تا  ب  ت یراکپی  ی و  که   یرسمیرغ   ی بازارها   ی مهابایو جولان 

 ً سطح  یفیک  یهای باز  ی رو   ی گذار هیسرما  سکیر  عملا به  را  فاخر  افزا  ی منطقیر غ   یو  بازدارنده  داده   ش یو 

داخل موانع  بر  علاوه  آزاردهنده  داریناپا  تیفیک  ،یاست.  نوسانات  کنار   یارتباط  یهارساخت یز  ی و  در 

تحر  ناشی  ینسنگ  ی فشارها  لبه  ،یالمللینب  یهام ی از  دو  ک  ،یچیق   کی  ی همچون    ی تجربه  تیفیهم 
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تحت  کنانیباز  ی کاربر شدت  به  مسرا  هم  و  داده  قرار  مال  یجهان  یاتیح   یر الشعاع  تعاملات  و  را    یشدن 

 ساخته است.  نهیناهموار و پرهز یداخل دکنندگانیتول ی برا

کنون باز  ا سر    رانیا  تال یجید  ی های صنعت  ه   کیبر  سرنوشت   یخیتار  یدورا است   ستادهیساز او 

فرسا یکه ادامه غ  ریانکارناپذ یهاتیگرفتن واقع  ده یو ناد یکنون شییروند   نی ا تواند یم  ، یرسمیر بازار 

طلا ب  ییفرصت  به    لیبدیو  اقتصاد  کیرا  بزرگ  جا  لیتبد  ی حسرت  و  ا  رانیا  گاهیکرده    گر یباز  کی  زرا 

بازار به   ً صرفا برامصرف  ی بالقوه،  عل  منف و  واردات  ی کننده  سو  لیتقل  یخارج  یمحصولات  در  ما  ا   یدهد. 

جات  نیگزی جا یر انتخاب مس گر،ید یر موجود و تغ  یهاتیواقع  رشیشجاعت در پذ ازمندیبخش، نو ن   ی

ا  ها است یس  یگذارل یر  نیادیبن سمت  حکمران  ی کپارچگی  جاد یبه  نظام  شناختن   تیرسم  به  ،یدر 

سازوکارها و  راهبرد  یع یطب  یقواعد  تمرکز  و  زنج  یبازار  خلق  پا  ی ها هیر بر  درون  داریارزش  تنها و  است.  زا 

سا عرصه  یبلوغ   ینبه چن  یابیدست  ی هیدر  م   ی گذاراستیس  ی در  مقام اجراست که  داشت   دیام   توانیو 

فراموش و  بالقوه  ک  نیا   ی شدهسهم  از  د  کیصنعت  کوس  تال یجی اقتصاد  ا و  گردد    ستمیمحقق 

حاش   رانیا  ی سازی باز از  عبور  تول  ،یکنندگمصرف  ی هیبا  متن  به  ارزش  یدکنندگیمقتدرانه   نی ی آفرو 

  کی نه  گر ید ل،یابعاد و پتانس نیبا ا ی بازار ی آن برا مودنیکه پ ریناپذدشوار اما اجتناب ی یربازگردد؛ مس

 . شودیمحسوب م  وسعهبقا و ت ی برا یات یح یانتخاب ساده، بلکه ضرورت

  



77 ت    ع ن ص رش  زا ی  گ ز ا ن ب را ی ا ل  ا ت ی ج ی ی د ا ر  ه 1د 4 0 3                                          |  

 

 

  


