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خلاصه مدیریتی
گـزارش�پیـش�رو�صنعـت�بازی�هـای�ویدئویـی�را�در�ایـران�
و�جهـان�بـا�رویکـردی�داده��محـور�بررسـی�می�کنـد.�ایـن�
گـزارش�از�هفـت�منظـر�بـرای�نشـان�دادن�تمـام�جنبه�های�

ایـن�صنعـت�اسـتفاده�می�کنـد.
مطالعـۀ�ایـن�گـزارش�تصویـر�مناسـبی�را�از�فضای�صنعت�
بـازی�در�ایـران�و�جهـان�ارائـه�می�دهـد.�مهم�تریـن�نـکات�

موجـود�در�ایـن�گـزارش:
تعـداد�مخاطبـان�صنعـت�بازی�در�ایران�در�سـال�96،� 	

�28میلیـون�نفـر�بـوده�و�ایـن�تعـداد�در�سـال��98بـه�
�32میلیـون�نفـر�افزایش�داشـته�اسـت.

نسـبت�جمعیّتـی�مخاطبـان�بازی�هـای�ویدئویـی�در� 	
ایـران�از�میانگیـن�جهانـی�بسـیار�بالاتـر�اسـت.�ایـن�
موضوع�فرصت�مناسبی�در�اختیار�توسعه�دهندگان�
بـازی�در�راسـتای�اهـداف�تجـاری�یـا�فرهنگـی�قـرار�

می�دهـد.
انـدازه بـازار صنعـت بـازی ویدئویی در ایـران�از�460  	

میلیـارد�تومـان�در�سـال��96بـه��4300میلیارد�تومان�
در�سـال��98افزایش�یافته�اسـت.�بخش�چشـم�گیری�
از�سـهم�بازار�فروش�صنعت�بازی�کشـور�به�تجهیزات�

سـخت�افزاری�مربوط�اسـت.
روندشناسـی�صنعـت�بـازی�نشـانگر�افزایـش�سـهم� 	

اسـت.� صنعـت� ایـن� آینـده� در� موبایـل� بازی�هـای�

شـناخت�روندهـای�بـازی،�بـه�معنـای�افزایـش�سـهم�
بازی�های�موبایلی�در�این�صنعت�است�.�خوشبختانه�
شـرکت های ایرانـی�در�ایـن�نوع�بازی�ها�سـهم�بزرگی�
از�بـازار�ایـران�را�در�اختیـار�دارنـد.�سـرمایه گذاری�در�
ایـن�بخـش�اثـرات�مثبت�اقتصادی�و�فرهنگی�را�برای�

کشـور�در�بـر�خواهـد�داشـت.
ارزیابی�هـای�ملـی�و�جهانـی�بازی�هـای�ویدئویـی�ایـن� 	

را�نشـان�می�دهنـد�کـه�محتـوای�مخـرب�در�بازی�هـای�
ایـن�مسـئله،� �. اسـت� افزایـش� ویدئویـی�در�حـال�
نظـارت،�آگاه�سـازی�خانواده�هـا�و�همچنیـن�تولیـد�و�
انتشـار�بازی�های�متناسب�با�فرهنگ�ایرانی-اسلامی�

را�لازم�می�کنـد.
آموزش�هـای�مرتبـط�بـا�صنعـت�بـازی�در�ایـران�چـه� 	

در�دانشـگاه ها�و�چـه�بـه�صورت�خصوصی�وضعیت�
متناسـب�و�مناسـبی�در�مقایسـه�بـا�جهـان�نـدارد.�از�
الزامـات�تقویـت�این�صنعـت�در�ایران�ارتقای�کمّی�و�

کیفـی�آموزش�هـای�بازی�سـازی�اسـت.
رونـد�تاسـیس�شـرکت های ایرانی�فعـال�در�صنعت� 	

بـازی�امیدوارکننـده�و�مثبـت�بـوده�امـا�رشـد�و�بلـوغ�
و� مـادی� حمایت�هـای� مسـتلزم� شـرکت�ها� ایـن�

معنـوی�دولـت�و�دیگـر�مراکـز�مسـئول�اسـت.
یکـی�از�نقـاط�ضعـف�توسـعه دهندگان�بـازی�ایـن� 	

اسـت�کـه�در�تولیـدات�خـود،�توجـه�صـرف�بـه�جنبـۀ�
فنّـی�بـازی�داشـته�و�بـه�جنبه های هنری و رسـانه ای 

بـازی�توجـه�نمی�کننـد.
گسـترش�شـبکه�های�اجتماعـی�به�توسـعه�دهندگان� 	

بازی�هـای�ویدئویـی�برای�ترویـج و تبلیغ�محصولات�
در� �Twitch پلتفـرم� اسـت.� کـرده� کمـک� خـود�
مقیـاس�جهانـی�و�شـبکه�اجتماعـی�اینسـتاگرام�در�
ایـران�مـی�تواننـد�در�معرفـی�تولیـدات�شـرکت�های�

ایرانـی�مؤثـر�باشـند.
بـازی� 	 توسـعه�دهندگان� از� مالـی� حمایـت  بـرای�

وام هـای  تخصیـص  همچـون� تدابیـری� جهـان� در�
حمایتـی  صندوق هـای  تأسـیس  بانکـی کم بهـره، 
تخصصـی ، تأمیـن مالـی از طریـق انتشـاردهندگان 
و...�اندیشـیده�شـده�اسـت.�انجام�چنین�تدابیری�در�
کشـور�ایران�جهت�حمایت�از�توسـعه�دهندگان�بازی�

ضـروری�بـه�نظـر�می�رسـد.
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مقدمــه
در�سـال�های�گذشـته�بـا�گسـترش�نفـوذ�فنـاوری�در�زندگـی�
مـردم،�در�سراسـر�جهـان�اسـتفاده�از�فناوری�هـای�گوناگون�
بـرای�سـرگرمی�و�تفریـح�همه�گیـری�بی�سـابقه�ای�داشـته�
اسـت.�موسـیقی،�فیلـم�و�بـازی�ازجمله�تولیداتی�هسـتند�
کـه�بیشـترین�تأثیـر�را�از�نفوذ�توسـعه�فنـاوری�پذیرفته�اند.�
تا�چند�سـال�پیش�علاقه�مندان�به�موسـیقی�برای�شـنیدن�
آهنـگ�جدیـد�خواننـدۀ�محبـوب�خـود�بایـد�هزینـه�زیادی�
آلبـوم�پرداخـت�می�کردنـد.� تهیـۀ�نسـخۀ�فیزیکـی� بـرای�
توسـعۀ�نوآوری�و�فنّاوری،�سـرعت�دسترسـی�به�موسـیقی�
صنعـت� تولیـدات� بـه� دسترسـی� هزینـه� و� افزایـش� را�
موسـیقی�را�کاهش�داده�اسـت.�بر�اسـاس�گزارش�انجمن�
موسـیقی�آمریـکا،�سـهم�سـرویس�اسـتریم�موسـیقی�در�
کشـور�آمریـکا،�از��1درصـد�در�سـال��2005بـه��80درصـد�
در�سـال��2019رسـیده�اسـت�و�سـبب�افزایش�درآمد�این�
صنعت�از��100میلیون�دلار�در�سال��2005به��11.4میلیارد�
دلار�در�سـال��2019شـده�اسـت1.�تعداد�مخاطبان�صنعت�
استریم�موسیقی�در�سال�2019،�به��341میلیون�نفر�بوده�

است2.�
در�صنعـت�ویدئـو�نیـز�تأثیـر�فنـاوری�خیره�کننـده�اسـت.�
سـرویس�اسـتریم�ویدئـوی��Netflix3در�سـال��2011تنهـا�
�20میلیـون�مشـترک�داشـت�و�ایـن�تعـداد�در�سـال�2020 
بـه��192میلیـون�نفـر�افزایش�یافتـه�اسـت4.�همیـن�امـر�

باعـث�افزایـش�درآمـد�فصلـی�این�شـرکت�از��700میلیون�
دلار�به��6میلیارد�دلار�شـده�اسـت5.�لازم�به�ذکر�اسـت�که�
درآمـد�ایـن�شـرکت�پیشـرو،�در�سـال��2019برابر�بـا�20.15 
میلیـارد�دلار�6و�کل�انـدازه�ایـن�صنعـت�در�سـال��2019بـا�
�785میلیـون�مخاطـب،��44.5میلیارد�دلار�بوده�اسـت7.�
صرفـۀ� نظـر� از� بـازی،� صنعـت� عمـوم،� تصـور� برخـلاف�
اقتصادی�و�تأثیرات�اجتماعی_فرهنگی�جذابیت�بیشـتری�
نسـبت�بـه�صنعـت�ویدئـو�و�موسـیقی�ایجـاد�کرده�اسـت.�
اسـتریم� صنایـع� بـا� را� ویدئویـی� بـازی� 1صنعـت� شـکل�
ویدئـو�و�اسـتریم�موسـیقی�از�حیـث�مخاطـب�و�درآمـد�
مقایسـه�می�کنـد.�مجمـوع�کاربـران�بازی�هـای�ویدئویی�در�
سـال��1.8�،2014میلیـارد�نفـر�بودنـد.�ایـن�تعداد�در�سـال�
�2020بـه��2.55میلیـارد�نفر)تقریبـا��30درصـد�مردم�دنیا(�
افزایش�یافته�اسـت�8و�باعث�فزونی�درآمد�تولیدکنندگان�

در�سـال� دلار� میلیـارد� از��71 ویدئویـی� بازی�هـای�
میلیـارد�دلار�در�سـال�2019  بـه��152.1 �92014

شده�اسـت10.
ایـن�گـزارش�در�پـی�آن��اسـت�کـه�بـه�صـورت�
چندوجهـی،�جامـع�و�داده�محـور،�صنعـت�
را� ایـران� و� جهـان� در� ویدئویـی� بازی�هـای�

بررسـی�کنـد.
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شکل 1: مقایسه صنعت باز ی ویدئویی با صنایع استریم ویدئو و استریم موزیک بر اساس اندازه بازار و تعداد مخاطب در سال 2019
)statista.com, global game market report 2020 :منابع( 

۱۱۲۴۱

تعداد مخاطب (میلیون نفر)

بازی
ویدئویی

استریم
ویدئو

استریم
موسیقی

درآمد (میلیارد دلار)

۲,۰۵۵ ۱,۵۲۱

۷۸۵ ۴۵
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حقوقی و نظارت

تامین مالی

آموزش
و محتوا

بازار و
فروش

ترویج و
گفتمان سازی

تولید و
اشتغال

مخاطب
و مصرف

 روش شناسی
)چارچوب تحلیل صنایع 

فرهنگ بنیان و خلاق(
نظیر� خلاق12  و� فرهنگ�بنیان11  صنایع� موفقیت� عوامل�
سینما،�موسیقی،�بازی�های�ویدئویی،�انیمیشن�)پویانمایی(،�

گردشگری�و...�در�کشورهای�پیشرو�چیست؟�
بـر�اسـاس�»سـند�نظـام�توسـعه�فرهنگ�بنیـان�و�خـلاق«،�
عوامل�موفق�شدن�یا�نشدن�این�صنایع�وابسته�به�اسبابی�
اسـت�که�به�صورت�نظام�مند�با�یکدیگر�ارتباط�چند�سـویه�
دارنـد�کـه�می�تـوان�آن�هـا�را�به�طـور�جامع،�تحلیل�کـرد.�این�

نظـام�از��7جـز�یا�عامل�تشکیل�شـده�اسـت:
سیاست گذاری و ارزیابی 	
زیرساخت 	
آموزش و محتوا 	
تولید و اشتغال 	
اشاعه و ترویج گفتمان 	
بازار و فروش 	
مخاطب  و  مصرف 	

بـر�اسـاس�ایـن�رویکـرد،�وجـود�هـر�نقصـی،�حتـی�کوچـک�
در�هـر�یـک�از�ایـن�اجـزا�و�عوامـل�منجر�بـه�اختلال�کلی�در�
نظام�و�شکسـت�آن�صنعت�می�شـود.برخلاف�آن،�ارتقا�و�
بلـوغ�هـر�یـک�از�ایـن�اجزا�موجب�موفقیت�در�آن�صنعت�

می�شـود.�گـزارش�حاضـر�بـر�اسـاس�مـدل�شـکل�2،�بـا�
بررسـی�داده�محـور�هـر�یـک�از�اجـزای�ایـن�نظـام�در�ایـران�
و�جهـان،�نگاهـی�یکپارچـه�بـه�صنعـت�بازی�هـای�ویدئویی�
دارد�و�تحلیلـی�آسـیب�شناسـانه�بـه�همـراه�پیشـنهادهای�

راهبـردی�ارائـه�می�دهـد.�

شکل 2: چارچوب تحلیل صنایع فرهنگ بنیان و خلاق
)منبع: نمافر(


