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خلاصه اجرایی
امـروزه بـه دلیـل رشـد و توسـعه فناوری‌هـای اطلاعاتـی و ارتباطاتـی، ظهـور فناوری‌هـای نویـن و 

همچنیـن توسـعه زیرسـاخت‌های ارتباطاتـی کـه منجـر بـه تسـهیل هرچـه بیشـتر دسترسـی‌های 

افـراد جامعـه بـه شـبکه ارتباطاتـی شـده اسـت، زمینـه ظهـور و رشدپرشـتاب مصـرف بازی‌هـای 

ویدئویـی و بـه تعبیـر عام‌تـر سـرگرمی‌های دیجیتـال را در جامعـه فراهـم آورده اسـت. بازی‌هـای 

ویدئویـی یـا سـرگرمی‌های دیجیتـال، بـه دلیل آنکه زمینه مناسـبی را بـرای نقش‌آفرینی مخاطب 

در مراحـل بـازی و سـرگرمی ایجـاد می‌کنـد، از جذابیـت بالایـی برخـوردار اسـت و تـداوم حضـور 

مخاطـب در بـازی، بـه تثبیـت عـادات و ملکه‌سـازی رفتارهـای فرهنگـی منجـر می‌گـردد. بنابراین 

سـرگرمی‌های دیجیتـال، نوعـی محصـول و کالای فرهنگـی نوینـی اسـت که در بسـتر فناوری‌های 

اطلاعاتـی و ارتباطاتـی شـکل می‌گیـرد کـه بـا خاصیـت تعاملـی آن، کشـش بسـیار بالایـی بـرای 

افزایـش مصـرف دارد و همیـن امـر سـبب غوطـه‌وری فرهنگـی در مخاطـب شـده کـه در طـول 

زمـان، رفتارهـای فرهنگـی مخاطـب را تغییـر می‌دهـد. 

برهمیـن اسـاس، آن چیـزی کـه از آمـار و ارقـام صنعـت و بـازار سـرگرمی‌های دیجیتال مشـاهده 

می‌گـردد، رشـد پرشـتاب مصـرف بـازی و سـرگرمی هـم از لحاظ جمعیت بازیکنـان و هم از لحاظ 

مدت زمان بازی‌کردن وجود دارد. در نتیجه، رشـد پرشـتاب اقتصاد سـرگرمی نیز قابل مشـاهده 

اسـت، بگونـه‌ای کـه پیش‌بینی‌هـا در ده‌سـال آینـده، نشـان از جایگزینـی سـرگرمی‌های دیجیتـال 

بـا انواعـی از رسـانه‌‌های مرسـوم و سـنتی همچـون موسـیقی و فیلـم دارد کـه گـردش اقتصـادی 

سـالانه بیش از صدهزار میلیون دلار در جهان و متوسـط رشـد سـالانه حدود 8 درصد را تجربه 
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خواهـد کـرد. بنابرایـن در ده‌سـال آینـده، صنعت سـرگرمی‌های دیجیتال و بازار مصـرف آن، یکی 

از بخش‌هـای اقتصـادی اسـت کـه ضریـب فزاینـده‌ای را در اقتصاد ملی کشـورها ایفـا خواهد کرد 

و از ایـن رو در اولویـت سیاسـت‌گذاران اقتصـادی قـرار خواهـد گرفت. 

از سـوی دیگر، علاوه بر گردش اقتصادی چشـم‌گیر در صنعت سـرگرمی‌های دیجیتال که منجر 

بـه تمرکـز در سـرمایه‌گذاری و توسـعه فناوری‌هـای آن می‌گـردد، افزایـش چشـمگیر در جمعیت 

مخاطبـان سـرگرمی‌های دیجیتـال نیـز، یک مسـاله اجتماعی و فرهنگی اسـت کـه زمینه ظهور و 

بـروز قدرت‌هـای نـرم فرهنگـی را در درون جوامـع فراهـم می‌آورد. بنابرایـن می‌توان نتیجه گرفت 

توسـعه روزافزون سـرگرمی‌های دیجیتال در ده سـال آینده، منجر به تلاقی و هم‌افزایی عمیقی 

بین سـرمایه‌گذاران، فناوران و سیاسـت‌گذاران فرهنگی و اجتماعی می‌شـود. از طریق سـرگرمی، 

ضریـب نفـوذ فرهنگـی و اجتماعـی در جوامـع بـا توسـعه جامعـه مخاطـب وفـادار و پایبنـد بـه 

ارزش‌هـای فرهنگـی و اجتماعـی افزایـش می‌یابـد و در نهایـت جمعیت وفـادار، جریان اقتصادی 

بـازار سـرگرمی‌های دیجیتـال را رونـق می‌دهد. 

در کشـور ایـران نیـز طـی دو دهـه اخیـر، حضور بازی‌های ویدئویی و مصرف آن، از رشـد پرشـتابی 

برخـوردار بـوده کـه بـه صـورت طبیعـی بـا گسـترش نفـوذ تلفـن همـراه و شـبکه‌های ارتباطاتـی و 

تسـهیل در دسترسـی کاربـران بـه شـبکه‌های ارتباطاتـی، سـبب شـده تـا ابعـاد بزرگـی در اقتصـاد 

بازی‌هـای ویدئویـی در کشـور )بیـش از 4 هـزار میلیـارد تومان( تجربه گردد که متاسـفانه به دلیل 

ناهمگونـی در عرصـه سیاسـت‌گذاری کلان و بخشـی، بیـش از 97 درصـد از این گردش اقتصادی، 

سـهم محصـولات و خدمـات خارجـی شـده و از ایـن ناگوارتـر آنکـه سـهم عمـده‌ای از 2.5 درصد 

باقـی مانـده، هـم متعلق به بازی‌های ویدئویی ترجمه شـده از بازی‌های خارجی در فروشـگاه‌های 

ایرانـی اسـت. بـه صـورت خیلـی واضـح نشـان داده می‌شـود کـه عرصـه بـازار بازی‌هـای ویدئویـی 

در ایـران، تقریبـا در اختیـار محصـولات و خدمـات خارجی اسـت که اساسـا هویت‌هـای فرهنگی 

خودشـان را دارنـد و می‌تـوان انتظـار داشـت که در آینده‌ای نه‌چنـدان دور، بروز رفتارهای فرهنگی 

متاثـر از جریـان فرهنگـی خارجـی از طریـق بازی‌هـای ویدئویی در نسـل‌های جدید قابل مشـاهده 

باشد. 
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ایـن در حالـی اسـت کـه در حـال حاضـر، صنعـت بازی‌هـای ویدئویـی ایـران، صنعـت نیـروی 

انسـانی‌محور، متکی به پتانسـیل نیروهای انسـانی جوان و نوجوان در کشـور و وابسـته به توسعه 

دانش‌فنـی و فنـاوری اسـت. بـه عنـوان صنعـت دانش‌بینان و خلاق شـناخته می‌شـود و سـرمایه 

اولیـه بـرای ایجـاد یـک شـغل، بـه مراتـب بسـیار کمتر از سـایر صنایع اقتصادی و مرسـوم کشـور 

اسـت. از سـوی دیگر، محتوای فرهنگیِ غنی برای توسـعه سـرگرمی‌های متنوع دیجیتالی وجود 

دارد کـه بسـیاری از ایـن محتواهـا، هویتـی فراملـی داشـته و براحتـی می‌توانـد در کشـورهای بـا 

جغرافیـای فرهنگـی مشـابه، حضـور یابـد. بنابراین بازار مصرف سـرگرمی‌های دیجیتـال، محصور 

بـه مرزهـای جغرافیـای ایـران نبـوده و می‌تواند مخاطبان فارسـی‌زبان و یا هم‌مسـلکان مذهبی و 

دینـی را جـذب نماید.

ایـن فرصت‌هـا، ظرفیـت توسـعه صنعـت سـرگرمی‌های دیجیتال در کشـور را نشـان می‌دهد، اما 

نابسـامانی‌ها، خلاءهـا و عـدم توجـه بـه زیرسـاخت‌ها سـبب شـده کـه در حـال حاضـر، بسـیاری 

از اسـتودیوهای بازی‌سـازی ایرانـی کـه در 15 سـال گذشـته راه‌انـدازی شـده بودنـد، هم‌اکنـون 

دیگـر وجـود ندارنـد و منابـع انسـانی آنهـا عمومـا اقـدام بـه مهاجـرت و جـذب در اسـتودیوهای 

بازی‌سـازی خارجـی کرده‌انـد. تضادهـا و تعارض‌هایـی کـه در نهادهـای سیاسـت‌گذار این صنعت 

وجود داشـته، سـبب شـده تا اثربخشـی اقدامات آنان، بسـیار زودگذر گردد بطوریکه با گسـترش 

ارتباطـات موبایلـی، تولیـد بازی‌های داخلی به ترجمه‌سـازی بازی‌های خارجی تغییـر پیدا کرده که 

ایـن موضـوع در یـک دوره میـان مـدت سـبب تغییر ذائقه مخاطبان شـده و همیـن تغییر ذائقه 

عرصـه رقابـت‌ بـرای بازی‌هـای ایرانـی را بـه شـدت کاهـش می‌دهد.

بـا وجـود همـه چالش‌هـا و مشـکلات پیشـرو در توسـعه صنعـت سـرگرمی‌های دیجیتـال )یـا 

بازی‌هـای ویدئویـی(، بایـد تاکیـد کـرد بـه دلیـل عقبـه دینـی و مذهبـی موجـود در جامعـه ایران، 

فرصت اثرگذاری در ساحت فرهنگی محصولات سرگرمی‌های دیجیتال از بین نرفته و در صورت 

ایجـاد یـک وحـدت رویه در سیاسـت‌گذاری، تمرکز در همگراسـازی ظرفیت‌ها و زیرسـاخت‌های 

تولیـدی و ترویجـی، توجـه بـه توسـعه دانش‌فنـی و تعمیـق فناوری‌هـا بـه خصـوص فناوری‌های 

نویـن، زمیـنِ آمـاده‌ای بـرای حضور بازی‌سـازان ایرانی بوجود خواهد آمد که می‌توانند با پشـتوانه 
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غنـای فرهنـگ ایرانی-اسالمی، جریان‌سـازی فرهنگـی را هـم در فضـای فرهنگـی کشـور و هـم در 

فعالیت‌هـای فرهنگـی بیـن المللی جاری‌ سـازند. 

در ایـن سیاسـت‌نامه، بـا مـروری بـر شـناخت کلان‌وضعیـت صنعـت بازی‌هـای ویدئویـی ایـران، 

مسـائل و چالش‌هـای ایـن صنعـت تبییـن و توصیـف شـده و بـا شناسـایی عوامـل اهرمی موثر 

بـر توسـعه صنعـت، اقدامـات راهبردی توسـعه صنعت پیشـنهاد شـده اسـت. سـپس بـا در نظر 

گرفتـن ظرفیت‌هـای متنـوع سـازمان تبلیغات اسالمی بـه عنوان یکـی از سـازمان‌های تاثیرگذار 

فرهنگـی کشـور، مشخصه‌سـازی اقدامـات راهبـردی در چهـار سـطح حکمرانـی، زیرسـاخت‌های 

تولیدی،‌زیرسـاخت‌های پشـتیبان صنعـت و زیرسـاخت‌های ترویجـی تبییـن شـده تـا مبتنـی بـر 

پیاده‌سـازی اقدامـات راهبـردی، زیسـت‌بوم توسـعه بازی‌سـازان داخلـی فراهـم گـردد. 
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مقدمــــــه



مقدمه
بازی‌هـای ویدئویـی یکـی از مهم‌تریـن صنایـع در بافـت کلـی صنایـع خالق اسـت. در دنیـای 

پسـاصنعتی و اطلاعاتی امروز که دیگر صنایع و فناوری‌های سـنتی بازده پیشـین خود را ندارند، 

صنایـع خالق روزبـه‌روز از اهمیـت بیشـتری برخـوردار می‌شـوند. صنایـع خالق از دو جنبـه دارای 

اهمیت هسـتند؛ اولاً رشـد صنایع خلاق نسـبت به میانگین رشـد صنایع مرسـوم، از رشـد بسیار 

بالاتـری برخـودار اسـت و خصوصـاً در سـال‌های اخیـر علیرغـم بحران‌های مالی جهانی، همیشـه 

تـوان خویـش را حفـظ کـرده و بخـش بزرگـی از اشـتغال را نیـز ایجـاد کرده‌انـد؛ دومـاً ایـن صنایع 

هرگز برخلاف صنایع سـنتی، تنها به رشـد اقتصادی نمی‌انجامند، بلکه حاملان فرهنگ و سـنت 

تولیدکننـدگان خـود و ایجادکننـده تنوع فرهنگی هسـتند.

در طـول یکـی دو دهـه اخیـر برخـی دولت‌هـا بـه اهمیـت ایـن موضـوع پـی بـرده و سـعی بـر 

اتخـاذ سیاسـت‌هایی داشـته‌اند کـه بتواننـد حداکثـر بهره‌بـرداری را از بـازار محصـولات فرهنگـی 

بـرای توسـعه فرهنگـی خـود در جوامـع داشـته باشـند. در نگاهـی بالاتـر می‌تـوان گفـت امـروزه 

فرهنگ‌هـا بـه رسـانه‌ها کـه مهم‌تریـن حامالن صنایـع خالق هسـتند بـه شـدت وابسـته شـده و 

تحـت تأثیـر آن قرارگرفته‌انـد؛ بنابرایـن فرهنگ‌هـای مختلـف مهم‌تریـن راه بقـا و گسـترش خـود 

را در رسـانه‌های نویـن یافته‌انـد. وظیفـه حاکمیـت در ایـن موضـوع، اولاً شـناخت درسـت ایـن 

زمینـه و ثانیـاً اتخـاذ سیاسـت‌های صحیـح و برداشـتن موانع برای ایجاد فضایی سـالم اسـت که 

بخـش خصوصـی بومـی بتوانـد بـه کمـال از آن در جهـت گسـترش کسـب‌و‌کار خویـش در زمینـه 

صنایـع خالق بهـره ببرد.
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بازی‌هـای ویدئویـی نیـز بـه عنـوان یکی از مهم‌تریـن بخش‌های صنایع خلاق در ابعـاد اقتصادی و 

فرهنگی دارای اهمیت اسـت. در بعد اقتصادی بازی ویدئویی به گواهی آمار یکی از پرسـودترین 

و اثرگذارتریـن بخش‌هـای صنایـع خالق اسـت. فروش جهانی بازی در سـال 2019 بـه رقم 152.1 

میلیـارد دلار رسـید]1[. طبـق نظـر PwC کـه یکـی از بزرگ‌تریـن مراکـز آینده‌پژوهـی صنایـع 

مختلـف در جهـان اسـت، نـرخ رشـد سـالانه مورد انتظار بـرای بازی‌هـا در بازه زمانـی 2017-2013 

برابـر 6.9 درصـد اسـت،‌ در حالـی کـه سـرگرمی‌های تصویـری می‌تواننـد تنهـا انتظار افزایشـی 5.6 

درصـدی در سـال را در همیـن بـازه زمانـی داشته‌باشـند]2[. همچنیـن در آینده‌پژوهـی صنایـع 

رسـانه و سـرگرمی تا افق 2024، متوسـط رشـد سـالانه صنعت بازی‌های ویدئویی و ورزش‌های 

الکترونیکـی، 6.5 درصـد پیش‌بینـی شـده کـه در نهایتـا بـرآورد می‌گـردد این صنعت بتواند رشـد 

بیـش از 100 میلیـارد دلار را در ایـن افـق تجربـه کند]3[.

در زمینـه اشـتغال و هزینـه ایجـاد شـغل نیـز بازی‌هـای ویدئویـی جایـگاه بسـیار خوبـی دارند. در 

حالی که هزینه ایجاد شغل در بسیاری از صنایع بیش از 100میلیون تومان برآورد شده و چنین 

هزینه‌ای برای صنایعی چون پتروشـیمی بسیاربسـیار بالاتر می‌باشـد، طبق برآورد مرکز پژوهش 

بنیـاد ملـی بازی‌هـای ویدئویـی هزینـه ایجـاد شـغل در زمینـه بازی‌هـای ویدئویـی چیـزی بین 25 

تـا 30 میلیـون تومـان اسـت کـه ایـن امر نشـان‌دهنده چرخه سـریع‌تر ایجاد شـغل در این زمینه 

اسـت]4[. همچنیـن در ایـن صنعـت گسـتره وسـیعی از تخصص‌هـا چـون متخصصـان هنـری، 

طراحـی بـازی، برنامه‌نویسـی، صداگـذاری، نشـر و توزیع، مدیریـت و ... درگیر می‌شـوند . این امر 

هـم مجـدداً تأییـدی بـر تـوان کارآفرینـی ایـن عرصـه بوده و هـم نشـان‌دهنده پیچیدگـی تولید و 

مدیریـت پروژه‌هـای بـزرگ بازی‌سـازی اسـت کـه گاهـاً تـا بیـش از 200 نفـر از انـواع تخصص‌هـای 

بسـیار متفـاوت را در بر می‌گیـرد]1[. 

از جنبه دیگر میزان و گسـتره مصرف این محصول نیز در کشـور بسـیار بالاسـت. بر طبق آخرین 

پژوهش‌هـای انجام‌شـده توسـط مرکـز پژوهـش بنیـاد ملـی بازی‌هـای ویدئویـی در سـال 98، 

هم‌اکنـون در ایـران بیـش از 32 میلیـون نفـر بازیکـن وجود دارد که در هفته بیش از یک سـاعت 

بازی می کنند]1[]5[. هر خانوار ایرانی به طور متوسـط یک بازیکن در درون خود دارد]5[. نکته 
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بسـیار مهـم ایـن اسـت کـه بـازی ویدئویـی دیگر از رسـانه‌ای تنهـا برای کـودکان و نوجوانـان خارج 

شده و هم‌اکنون با میانگین سنی 22 سال برای مخاطبین خویش، تبدیل به رسانه‌ای همه‌گیر 

شده‌اسـت]1[. فـروش ایـن صنعـت در ایـران در سـال 1398 بالـغ بـر 43.000.000.000.000 ریـال 

)مشـتمل بـر سـخت‌افزار و نرم‌افـزار( شـده که متأسـفانه تنهـا 2.5 درصد آن متعلق بـه بازی‌های 

ایرانـی بوده‌اسـت]1[. تمـام ایـن اعـداد و ارقـام نشـان‌دهنده اهمیـت و پتانسـیل ایـن حـوزه و 

همچنیـن شـدت فعالیت‌هـای انجام‌نشـده در این زمینه اسـت.

نکتـه دیگـر قابـل ذکـر در ایـن زمینه پتانسـیل بسـیار بـالای این صنعت در رشـد صادرات اسـت. 

طبـق نظـر محققیـن و متخصصـان عرصـه بـازار در ایـن حـوزه، تـوان تولیـدی کشـور در تولیـد 

بـازی بـرای نشـر در کشـورهای دیگـر بـه خاطـر مزیت‌هایـی کـه در تولید درون کشـور وجـود دارد، 

بسـیار بالاسـت و از طـرف دیگـر از طریـق توزیـع دیجیتال می‌توان به سـرعت مسـیر صـادرات به 

کشـورهای دیگـر را همـوار کـرده و بـه کشـور ارزآوری انجـام داد. در حالی که در بسـیاری از صنایع 

دیگـر، درگیری‌هـای گمرکـی، ترخیـص، بیمـه حمل بـار و ... گریبان‌گیر متصدیان صادرات اسـت، 

هیـچ کـدام از ایـن موانـع بـرای صـادرات بازی‌هـای ویدئویـی وجود نداشـته و تنها عامـل مهم در 

ایـن زمینـه تبلیغـات اثربخـش و توزیـع هدفمنـد اسـت که بـا در نظر گرفتـن تدابیـری می‌توان به 

آن‌هـا دسـت یافـت، موضوعـی کـه متأسـفانه هم‌اکنـون بسـیار نادیده گرفته شـده و حتـی دیده 

می‌شـود نگاه‌هـای معکوسـی در جهـت واردات بـازی بـه کشـور در حـال انجام اسـت.

در عرصـه فرهنگـی بایـد گفت بازی‌های ویدئویی برای نسـل‌های جوان‌تر، بخشـی تعیین‌کننده از 

شـیوه‌ی حضور هنری آن‌ها و احتمالاً درک آن‌ها از جهان هسـتند. رسـانه بازی ویدئویی در کنار 

سـایر اشـکال فرهنگـی نظیـر ادبیـات، رادیـو و تلویزیـون عضو جدیدی از بوم‌شناسـی سـحرانگیز 

رسـانه‌های نویـن اسـت؛ امـا بـا این تفـاوت مهم که خاصیت تعاملی آن موجب می‌شـود سـطح 

تأثیرگـذاری آن نیـز بسـیار بالاتـر بـرود. بازی‌هـای ویدئویـی در دسـته کلی‌تـر رسـانه‌های تعاملـی 

جـای دارد کـه جایـگاه جدیـدی در رسـانه‌ها ایجـاد کـرده و پـس از رسـانه‌های تـوده‌ای، بـه عنـوان 

رسـانه‌های خودگزیـن کـه در آن‌هـا مخاطـب جـای خـود را بـه کاربـر می‌دهـد، شـناخته می‌شـود. 

در ایـن رویکـرد جدیـد، مخاطبـان خـود تبدیـل بـه جزئی از تولیدکننـدگان بازی می‌شـود و تجربه 



15همدقم

بـه جـای تفسـیر، شبیه‌سـازی بـه جـای بازنمایـی و تعامـل در تولیـد بـه جـای مصـرف می‌نشـید. 

در حالـی کـه در تلویزیـون یـا فیلـم یـا رادیـو، محتواهـا در چنـد قسـمت یـا چنـد فصـل تقسـیم 

می‌شـود، در بـازی ویدئویـی تقسـیم‌بندی بـر اسـاس مراحـل یـا مأموریت‌هـا صـورت می‌گیرد که 

در هرکـدام از آن‌هـا بازیکـن بایـد قسـمتی از رونـد بـازی را انجـام ‌دهـد. در واقـع، بازیکـن بایـد از 

درون ایـن مراحـل عبـور کنـد تا داسـتان آن قسـمت روایت شـود یا به عبارت بهتـر خود بازیکن، 

آن‌هـا را روایـت کند.

بـازی ویدئویـی، درصـد بسـیار زیـادی از حـواس انسـان را درگیـر می‌کنـد. ایـن موضـوع منجـر 

بـه سـطح بالایـی از درگیـری و اثرپذیـری از رسـانه و غوطـه‌وری  در آن می‌شـود. مخاطـب بـازی 

فاصلـه خـود بـا بـازی را فرامـوش می‌کنـد و در متـن آن غـرق می‌شـود. بـا گسـترش فناوری‌هـای 

نویـن، سـازندگان هـر روز سـعی دارنـد ایـن غوطـه‌وری را بیشـتر سـازند؛ امـروزه بـا فناوری‌هایـی 

چـون واقعیـت مجـازی)VR( و واقعیـت افـزوده )AR( این غوطه‌وری به حدی رسـیده که دیگر 

تشـخیص واقعیت از مجاز کار بسـیار دشـواری شـده و بازیکنان بازی‌های ویدئویی به نحوی خود 

را در ایـن دنیـا غـرق می‌سـازند. حـال در چنیـن سـطحی از درگیـری بـا رسـانه اسـت کـه اثرگـذاری 

آن نیـز بسـیار بـالا رفتـه و خـود را بـه عنـوان یکی از مهم‌ترین نقاط تمرکز در فرهنگ‌سـازی نشـان 

می‌دهـد]6[ ]7[.

اهمیـت پیش‌گفتـه در ایـن عرصـه و میزان تأثیرگذاری این رسـانه باعث شـده کـه از این توان در 

عرصه‌هایـی دیگـر کـه مسـتقیماً هدفـی جـز سـرگرم کـردنِ صـرف دارد نیز اسـتفاده شـود که این 

موضـوع خـود از پراهمیت‌تریـن سـرفصل‌های ایـن صنعـت اسـت. اسـتفاده از ایـن رسـانه بـرای 

درمـان و کاهـش رشـد بیماری‌هـا چـون بیش‌فعالـی، آلزایمر، اوتیسـم، PTSD و ... . بـازی‌واری 

)Gamification( و بازی‌های آموزشی در راستای یادگیری همراه با لذت سرگرمی نیز از دیگر 

مـوارد کاربردهـای این حوزه اسـت]8[.

بـه دلایـل پیش‌گفتـه، مسـئولان متولـی امر این حـوزه نیز باید بـا دیدگاهی میان‌رشـته‌ای هم به 

بعـد اقتصـادی ایـن موضـوع توجـه کـرده و به عنـوان یکی از مهم‌تریـن و پربازده‌تریـن صنایع در 

سـطح جهـان از آن تحلیـل درسـتی داشته‌باشـند و هـم بـه ایـن نکتـه توجه داشته‌باشـند که تنها 
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پیشـبرد سـودآوری نیسـت کـه در ایـن صنعـت دارای اهمیـت اسـت، بلکـه جهت‌گیری و سـمت 

و سـوی ایـن پیشـبرد نیـز دارای اهمیـت اسـت. همانگونه کـه رهبر انقلاب نیز در بیانـات خود در 

16 خـرداد 95 فرمودنـد بایسـتی تعـارف فرهنگـی را در ایـن عرصـه کنـار گذاشـت و بیـن بازی‌های 

ویدئویـی مفیـد و کارسـاز و مخـرب و ناکارآمـد خـط کشـید. بـا توجـه و عمـل کـردن بـه ایـن دو 

زمینـه اسـت کـه می‌تـوان بـه آینـده‌ای روشـن در عرصـه بازی‌هـای ویدئویی امیـدوار بود.


