








نقشهٔ وضعیت نوع گزارش:	

سرگرمی حوزه:	

بازی‌های ویدئویی زیر بخش:	

گزارشی از کلان صنعت بازی ویدئویی در ایران و جهان عنوان:	

مهرداد مقصودی نگارنده:	

گروه سیاست‌پژوهی و تحلیل داده نمافر تهیه شده در:	

اتاق فکر حوزهٔ سرگرمی مرکز توسعه فعالیت‌های فرهنگ‌بنیان ناظر کیفی:	

آبان ماه ۱۳۹۹ تاریخ انتشار:	

اطلاعات گزارش



8 خلاصه مدیریتی�

9 مقدمــه �

11 روش‌شناسی )چارچوب تحلیل صنایع  فرهنگ‌بنیان و خلاق( �

12 تعاریف و واژه شناسی صنعت بازی های ویدئویی �

15 ژانرهای بازی های ویدئویی�

17 آموزش و محتوا�
18 < آموزش و محتوا در صنعت بازی ایران�
18 << آموزش دانشگاهی و رسمی بازی‌سازی در ایران�

21 << آموزش آنلاین بازی‌سازی در ایران�

22 << محتوای علمی و پژوهشی مرتبط با صنعت بازی در ایران�

27 < آموزش و محتوا در صنعت بازی جهان�
27 << آموزش آکادمیک بازی‌سازی در جهان�

28 << آموزش آنلاین بازی‌سازی در جهان�

30 << محتوای علمی و پژوهشی صنعت بازی در جهان�

33 < بحث و بررسی آموزش و محتوا در صنعت بازی�

35 تولید و اشتغال�
36 < تولید و اشتغال صنعت بازی در ایران�
36 << شرکت‌های فعال در صنعت بازی ایران�
37 << خصوصیات شرکت‌های ایرانی فعال در صنعت بازی�

40 << بازار اشتغال صنعت بازی در ایران�
42 << آسیب‌شناسی  صنعت بازی از نگاه شرکت‌های فعال ایرانی�
43 < تولید و اشتغال صنعت بازی در جهان�
43 << بازار اشتغال صنعت بازی در جهان�
45 < بحث و بررسی تولید و اشتغال در صنعت بازی�

47 بازار و فروش�
48 < بازار و فروش صنعت بازی در ایران�
48 << گردش مالی صنعت بازی در ایران�
51 << بازار فروش بازی موبایل در ایران�
52 < بازار و فروش صنعت بازی در جهان�

52 <<گردش مالی صنعت بازی در جهان�
54 << سهم کشورهای مختلف از گردش مالی صنعت بازی جهان�
55 << سهم فروش کنسول‌های بازی در جهان�
56 << روش‌های کسب درآمد توسعه‌دهندگان بازی‌های ویدئویی�
56 << پردرآمدترین شرکت‌های فعال در صنعت بازی�
58 << پرفروش‌ترین بازی‌های موبایل در پلتفرم اندروید�
59 << پرفروش‌ترین بازی‌های پلتفرم کنسول�
60 << بحث و بررسی بازار و فروش در صنعت بازی�

61 مخاطب و مصرف�
62 < مخاطبان صنعت بازی در ایران�
67 << ژانرهای محبوب مخاطبان بازی در ایران�

فهرست مطالب



74 < مخاطبان صنعت بازی در جهان�
79 < بحث و بررسی مخاطب و مصرف در صنعت بازی ویدئویی�

81 ترویج و گفتمان سازی�
82 < ترویج و گفتمان‌سازی صنعت بازی در ایران�
82 << شبکه ترویجی صنعت بازی ایران در اینستاگرام�
85 < ترویج و گفتمان‌سازی صنعت بازی در جهان�

85 << وضعیت سرویس‌های پخش زنده بازی�
87 � Twitch میزان ترویج محبوب‌ترین گیمرهای سرویس >>
88 <<  ترویج بازی‌های ویدئویی در سرویس‌های استریم�
89 < بحث و بررسی ترویج و گفتمان‌سازیدر صنعت بازی�

91 نظارت و ارزیابی�
92 < ارزیابی و نظارت صنعت بازی در ایران�
94 < ارزیابی و نظارت صنعت بازی در جهان�
98 < بحث و بررسی ارزیابی و نظارت در صنعت بازی�

99 تامین مالی�
100 < حمایت‌های مالی صنعت بازی در ایران�
104 < تأمین مالی فعالان صنعت بازی در جهان�
106 < بحث و بررسی تأمین مالی در صنعت بازی�
107 جمع بندی�
109 < جمع‌بندی صنعت بازی در ایران�

113                   تأثیرات ویروس کرونا بر صنعت بازی�
114 < تأثیر کرونا بر صنعت بازی ایران�

114 << تغییرات در تعداد اعضـا�
114 << تغییر درمجموع تعداد نصب فعال�
115 << تغییر در درآمد شرکت‌های بازی‌سازی ایرانی�
116 <تأثیر کرونا بر صنعت بازی جهان�
116 << صرف زمان بیشتر بازی توسط مخاطبان�
117 << افزایش مدت‌زمان استفاده از کنسول‌های بازی�
119 << افزایش فروش محصولات بازی�
120 �Twitch افزایش مخاطبان پلتفرم استریم بازی >>
121 << تعویق رویدادهای بازی�



8 تدیریمخلاصه 

خلاصه مدیریتی
گـزارش پیـش رو صنعـت بازی‌هـای ویدئویـی را در ایـران 
و جهـان بـا رویکـردی داده‌ محـور بررسـی می‌کنـد. ایـن 
گـزارش از هفـت منظـر بـرای نشـان دادن تمـام جنبه‌های 

ایـن صنعـت اسـتفاده می‌کنـد.
مطالعـۀ ایـن گـزارش تصویـر مناسـبی را از فضای صنعت 
بـازی در ایـران و جهـان ارائـه می‌دهـد. مهم‌تریـن نـکات 

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

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

نسـبت جمعیّتـی مخاطبـان بازی‌هـای ویدئویـی در •	
ایـران از میانگیـن جهانـی بسـیار بالاتـر اسـت. ایـن 
موضوع فرصت مناسبی در اختیار توسعه‌دهندگان 
بـازی در راسـتای اهـداف تجـاری یـا فرهنگـی قـرار 

می‌دهـد.
انـدازه بـازار صنعـت بـازی ویدئویی در ایـران از 460 •	

میلیـارد تومـان در سـال 96 بـه 4300 میلیارد تومان 
در سـال 98 افزایش‌یافته اسـت. بخش چشـم‌گیری 
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  بازی‌هـای 

شـناخت روندهـای بـازی، بـه معنـای افزایـش سـهم 
بازی‌های موبایلی در این صنعت است . خوشبختانه 
شـرکت‌های ایرانـی در ایـن نوع بازی‌ها سـهم بزرگی 
از بـازار ایـران را در اختیـار دارنـد. سـرمایه‌گذاری در 
ایـن بخـش اثـرات مثبت اقتصادی و فرهنگی را برای 

کشـور در بـر خواهـد داشـت.
ارزیابی‌هـای ملـی و جهانـی بازی‌هـای ویدئویـی ایـن •	

را نشـان می‌دهنـد کـه محتـوای مخـرب در بازی‌هـای 
ایـن مسـئله،   . اسـت  افزایـش  ویدئویـی در حـال 
نظـارت، آگاه‌سـازی خانواده‌هـا و همچنیـن تولیـد و 
انتشـار بازی‌های متناسب با فرهنگ ایرانی-اسلامی 

را لازم می‌کنـد.
آموزش‌هـای مرتبـط بـا صنعـت بـازی در ایـران چـه •	

در دانشـگاه‌ها 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 آموزش‌هـای بازی‌سـازی اسـت.
رونـد تاسـیس شـرکت‌های ایرانی فعـال در صنعت •	

بـازی امیدوارکننـده و مثبـت بـوده امـا رشـد و بلـوغ 
و  مـادی  حمایت‌هـای  مسـتلزم  شـرکت‌ها  ایـن 

معنـوی دولـت و دیگـر مراکـز مسـئول اسـت.
یکـی از نقـاط ضعـف توسـعه‌دهندگان بـازی ایـن •	

اسـت کـه در تولیـدات خـود، توجـه صـرف بـه جنبـۀ 
فنّـی بـازی داشـته و بـه جنبه‌های هنری و رسـانه‌ای 

بـازی توجـه نمی‌کننـد.
گسـترش شـبکه‌های اجتماعـی به توسـعه‌دهندگان •	

بازی‌هـای 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 شـرکت‌های 

ایرانـی مؤثـر باشـند.
بـازی •	 توسـعه‌دهندگان  از  مالـی  حمایـت  بـرای 

وام‌هـای  تخصیـص  همچـون  تدابیـری  جهـان  در 
حمایتـی  صندوق‌هـای  تأسـیس  بانکـی کم‌بهـره، 
تخصصـی ، تأمیـن مالـی از طریـق انتشـاردهندگان 
و... اندیشـیده شـده اسـت. انجام چنین تدابیری در 
کشـور ایران جهت حمایت از توسـعه‌دهندگان بازی 

ضـروری بـه نظـر می‌رسـد.
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مقدمــه
در سـال‌های گذشـته بـا گسـترش نفـوذ فنـاوری در زندگـی 
مـردم، در سراسـر جهـان اسـتفاده از فناوری‌هـای گوناگون 
بـرای سـرگرمی و تفریـح همه‌گیـری بی‌سـابقه‌ای داشـته 
اسـت. موسـیقی، فیلـم و بـازی ازجمله تولیداتی هسـتند 
کـه بیشـترین تأثیـر را از نفوذ توسـعه فنـاوری پذیرفته‌اند. 
تا چند سـال پیش علاقه‌مندان به موسـیقی برای شـنیدن 
آهنـگ جدیـد خواننـدۀ محبـوب خـود بایـد هزینـه زیادی 
آلبـوم پرداخـت می‌کردنـد.  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 1 درصـد در سـال 2005 بـه 80 درصـد 
در سـال 2019 رسـیده اسـت و سـبب افزایش درآمد این 
صنعت از 100 میلیون دلار در سال 2005 به 11.4 میلیارد 
دلار در سـال 2019 شـده اسـت1. تعداد مخاطبان صنعت 
استریم موسیقی در سال 2019، به 341 میلیون نفر بوده 

است2. 
در صنعـت ویدئـو نیـز تأثیـر فنـاوری خیره‌کننـده اسـت. 
سـرویس اسـتریم ویدئـوی Netflix3 در سـال 2011 تنهـا 
20 میلیـون مشـترک داشـت و ایـن تعـداد در سـال 2020 
بـه 192 میلیـون نفـر افزایش‌یافتـه اسـت4. همیـن امـر 

باعـث افزایـش درآمـد فصلـی این شـرکت از 700 میلیون 
دلار به 6 میلیارد دلار شـده اسـت5. لازم به ذکر اسـت که 
درآمـد ایـن شـرکت پیشـرو، در سـال 2019 برابر بـا 20.15 
میلیـارد دلار6 و کل انـدازه ایـن صنعـت در سـال 2019 بـا 
785 میلیـون مخاطـب، 44.5 میلیارد دلار بوده اسـت7. 
صرفـۀ  نظـر  از  بـازی،  صنعـت  عمـوم،  تصـور  برخالف 
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 می‌کنـد. مجمـوع کاربـران بازی‌هـای ویدئویی در 
سـال 2014، 1.8 میلیـارد نفـر بودنـد. ایـن تعداد در سـال 
2020 بـه 2.55 میلیـارد نفر)تقریبـا 30 درصـد مردم دنیا( 
افزایش‌یافته اسـت8 و باعث فزونی درآمد تولیدکنندگان 

در سـال  دلار  میلیـارد  از 71  ویدئویـی  بازی‌هـای 
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  بازی‌هـای 

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
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مخاطب
و مصرف

 روش شناسی
)چارچوب تحلیل صنایع 

فرهنگ‌بنیان و خلاق(
نظیر  خلاق12  و  فرهنگ‌بنیان11  صنایع  موفقیت  عوامل 
سینما، موسیقی، بازی‌های ویدئویی، انیمیشن )پویانمایی(، 

گردشگری و... در کشورهای پیشرو چیست؟ 
بـر اسـاس »سـند نظـام توسـعه فرهنگ‌بنیـان و خالق«، 
عوامل موفق شدن یا نشدن این صنایع وابسته به اسبابی 
اسـت که به‌صورت نظام‌مند با یکدیگر ارتباط چند سـویه 
دارنـد کـه می‌تـوان آن‌هـا را به‌طـور جامع، تحلیل کـرد. این 

نظـام از 7 جـز یا عامل تشکیل‌شـده اسـت:
سیاست‌گذاری 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 می‌شـود.برخلاف آن، ارتقا و 
بلـوغ هـر یـک از ایـن اجزا موجب موفقیت در آن صنعت 

می‌شـود. 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 بازی‌هـای ویدئویی 
دارد و تحلیلـی آسـیب شناسـانه بـه همـراه پیشـنهادهای 

راهبـردی ارائـه می‌دهـد. 

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


