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 ای در ایرانهای رایانهبررسی وضعيت صنعت بازی

 های آنو چالش 

 

 

 

 

 

 

 چكيده

 یابد و همين امریم یشروز افزاهبگستره مخاطبان آن روز یشافزادليل به اییانهرا هاییباز يراتتأث

گيری و شكل رایط فرهنگی بومی ایران و زمينههای مفيد با شبازی باعث افزایش اهميت فراهم کردن

صنعت و  یکمثابه به اییانهرا هاییباز یگردازسوی  .ها شده استنوع بازینندگان این کرشد توليد

حوزه در  يانبندانش قتصادا هایيشرانپیكی از عنوان به و همچنين ثروت و اشتغال ایجاد یدبستر جد

منجر به  بایدآن  يحصح یریتو مدسياستگذاری  ین. بنابرادننماییم یفاازایی بس نقش فناوری اطلاعات

 د.شو یو اقتصاد مقاومت یاسلام یرانیفرهنگ ابر مبتنی صنعتی پایدار ریزییپ

 بندیدر این زمينه دستهپرداخته و ای های رایانهگزارش پيش رو به آشنایی کلی با صنعت بازی

 اییانهرا هاییباز یبازار جهان ييراتتغ يدیکل یهاجنبهای و یانهرا هاییباز بندیها، ردهیانواع باز

و  اییانهرا هاییحوزه بازدر و مقررات  ينقوانها، است. بررسی سياست مورد بررسی قرار گرفته

 اییانهرا هاییباز توسعه یهاچالشیران و در نهایت مروری بر در ا اییانهرا هاییباز نهادهای متولی

 پرداخته شده است. هاآندر این گزارش به یران از دیگر مواردی است که در ا

در کشور  یاانهیرا یهایکنندگان بازو مصرف یسازیحوزه صنعت باز یاساس یهاچالشز ا

در  یگذارهیسرما یبالا سکیر»، «یخارج یهایباز یفرهنگ راتيتأث»توان به مواردی همچون می

 حق یحقوق تو الزاما یبر بازار داخل یخارج یهایعرضه باز متيق ريتأث»، «یاانهیرا یهایباز ديتول

 اشاره داشت.« یمطرح جهان یهایدر مقابل باز یداخل یهایباز نیيپا تيفيک»و « (تیراینشر )کپ

در حمایت از این حوزه هرچند  رانیدر ا یاانهیرا یهایباز ديتول یکنون تيبا توجه به وضع

 داتيتول یسازیاز تجار تیو حما یلگريتسه» نهيمدنظر قرار گرفته است، در زم یدولت یهااستيس

 یلازم برا رساختیز یسازو فراهم «یفناور یهامراکز رشد و پارک تياستفاده از ظرف» ،«یداخل

 .است ربطیذ یهاو معاونت دستگاه یهمكار نياز به فعاليت بيشتر، «حصولاتم تاليجید عیتوز»

 

 مقدمه

ظير سرگرمی و بازی هایی نبا رشد سریع و فراگيری فناوری اطلاعات و ارتباطات، این فناوری در حوزه

 وسعهالكترونيكی منجر به ت کنندهفراوان از محصولات سرگرم کرده است. استقبال نيز نقش مهمی ایفا

 . دراخير شده است دهه سهدر طول در این حوزه  مراتب بيشتر از قبلبهگذاری شگرف و سرمایه
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نيروی  های مختلفل توجهی از تخصصاز منابع قابای ایانههای ربازیطراحی و توليد فرآیند پيچيده 

. گویندمی« ایهای رایانهصنعت ساخت بازی»به آن که شود های جدید استفاده میانسانی و فناوری

 2.شودبندی میطبقه 1«صنایع خلاق»ای در بعضی از کشورها تحت عنوان های رایانهبازی

انواع  نامند همهنيز می 3وییهای ویدئای که آن را بازییانهراهای در این گزارش منظور از بازی

فناوری اطلاعات و ارتباطات، بر مبتنی ای است که برای اجرا نيازمند ابزارهایکنندههای سرگرمبازی

های بازی و تلویزیون هستند. کنسول ها،های همراه، تبلتتلفن تاپ،مانند انواع رایانه شخصی و لپ

 افزاری آن اشاره دارد.به توليد بخش نرم صرفاً ایهای رایانههمچنين توليد بازی

 و نوجوانان کودکان، ميان در شدتبه که است نوظهوری هایسرگرمی از یكی ای،رایانه هایبازی

 .اختصاص دهد به خودافراد را  اوقات فراغت از ایعمده بخش توانسته و است گسترشدرحال  جوانان

 مانند ایرایانه بازی هایوسيله سایر و همراه تلفن گوشی جملهها ازبازی های این نوعوسيله امروزه

 استفاده در دسترس هستند و مورد یراحتبههمگی ... و استيشنپلی ،Xbox شخصی، هایرایانه

 افزایش تعداد و تنوع به رو گستردگی به توجه با رسدمینظر به بنابراین. گيرندمی قرار بازیكنان

 سال سه که از بازیكنان سنی گسترده طيف بهبا توجه  نيز و هاآن هایکنسول نواعا و ایرایانه هایبازی

های قابليت همچنين. است ضروری بسيار امر این به توجه لزوم گيرد،میبرر را دربيشت و سال هفتاد تا

توجه  ا،هبازی توسط هامهارت آموزش و هاآموزه تأثيرات فرهنگی، انتقال نظير ایهای رایانهویژه بازی

 سازد.را ضروری می مجازی هایبازی به ای و اهتمامرایانه هایبازی به ویژه

شود و از ابتدای رواج یافتن کشورمان وارد میبه بازار  حدود سه دهه است کهای های رایانهبازی

ای، موضوع های رایانهبازی يلهوسبهکنندگان طولانی بازی زمانمدتصرف دليل به ایهای رایانهبازی

خصوص کودکان در مقالات بسياری مورد توجه قرار گرفت. این به کنندگاناستفادهبر روی  هاآنتأثيرات 

 های انجامپژوهش اکثر 4.پردازندمی هاآنمخرب بودن و هم مفيد بودن بر مبنی مقالات هم به نتایجی

 یهای سنبر گروه هاآن شناختیانبر تأثيرات روکارشناسان ازسوی  ایهای رایانهبازی شده درباره

 هاهای مخاطبان بازیمندیو علاقه یقها، سلامحتوای بازی بخش کمتری بهشده و  مختلف متمرکز

و محسنات ای حول تأثيرات منفی فرهنگی هیانراهای بازی شده ذکر اغلب مضرات پرداخته است.

های عنوان مثال در پژوهشی هستند. بههای ذهنی و ادراکها نيز حول افزایش بعضی از قابليتبازی

شود و در افزایش توانایی تمرکز نيز استفاده می مؤثرعنوان روش درمانی ای بههای رایانهپزشكی از بازی

                                                 
1. Creative Industries 

2. Creative Industries and Innovation in Europe: concepts, measures and Comparative Case 

Studies; 2012; luciana lazzeretti; london and new york. 

3. Video Games 

ای در ایران و تأثیر های رایانهنگاهی به وضعیت بازی»های مجلس شورای اسلامی، رجوع شود به گزارش مرکز پژوهش .4

 «.آن بر سلامت کودکان
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 بهبود به تواندمی عصبی هایناهنجاری اصلاح با جدید، درمانی روش یک عنوانبه ایرایانه هایبازی

 1.کند کمک توجه نقص اختلال به لامبت بيماران سازماندهی و تمرکز

ارتباطات گسترده سبب  يزو ن یمحصولات و کالاهای فرهنگ یعو توز يدتول يمعظ هایشبكهظهور 

تحت تأثير خود قرار را  یفرهنگ توليد محصولات عرصه روندهای عرضه به مخاطبان، ینشده است تا ا

 یدجد یطشرا این متأثر از جهاننقاط  یتمام درنيز  یو مصرف کالاهای فرهنگ يدتول يانم ین. در ادهد

 یاند در شكل و حتاین وجود داشته از هایی که پيشها و پدیدهوضعيت ی،جهان جدیداست. در فضای 

 يرتأث یعصر حاضر که از روندهای جهان ینهای نواز پدیده یكیشوند. می ظاهر یدبا محتوای جد

 یای تلقعنوان امری حاشيهته گذران اوقات فراغت بهگذش در اگر است. 2«یصنعت سرگرم» یرفته،پذ

 یتنها امرداده است اوقات فراغت نه رخ سبک زندگی جوامعکه در  يعیوس ييراتشد، امروزه با تغمی

 ياربس يزاقتصادی آن ن جنبهافراد است که  یهای زندگجنبهمهمترین  از یكیبلكه  ،يستای نحاشيه

اوقات  در حوزه که یاست به تقاضاهای روزافزون یپاسخ 3یصنعت سرگرم توجه است. در این فضا، قابل

 شود.می یجادا یافراغت وجود دارد 

جمله تأثيرات فرهنگی، بازار اقتصادی، های مختلفی ازتوان از جنبهای را میهای رایانهبازی حوزه

 که ییآنجاقرار داد. از  گذاری مورد بررسیو مقرراتسياستگذاری  دانش فنی ساخت و توسعه محصول و

مورد بررسی قرار گرفته است در این  ای در کشورهای رایانهحوزه بازیهای فرهنگی تر جنبهيشپ

 جمله موارد زیر پرداخته شود:های دیگر این حوزه ازجنبهبعضی از به  تنها گزارش سعی شده

 ای در ایرانهای رایانهقوانين و مقررات حوزه بازی -

 ای در ایرانهای رایانهبازی متوليان -

 ایهای رایانهبازار جهانی بازی -

 2017ای در سال های رایانههای کليدی تغييرات بازار جهانی بازیجنبه -

 هابندی انواع بازیدسته -

 ایرایانه هایبازی بندیرده -

 ای در ایرانهای رایانهبازی های توسعهچالش -

                                                 
 دکتر زینالی، علی دکتر توجه، نقص اختلال به مبتلا آموزاندانش سازماندهی و تمرکز توانایی بر ایرایانه هایبازی . تأثیر1

 .102 شماره ،24 دوره زنجان، پزشکی علوم دانشگاه پژوهشی علمی مجله .1394عاشوری،  جمال دکتر سوری، احمد

2. Entertainment Industry 

 شمسی و یاسر اندرکار، میترادست هایسازمان و رویکردها ها،سیاست جهان و ایران در ایانهرای هایبازی . وضعیت3

 .1392، 10، شماره 4ی عمومی، دوره استگذاریسجلالی، فصلنامه مطالعات راهبردی 
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 2017سال  در ایرایانه هایبازی جهانی بازار تغييرات دیکلي هایجنبهـ فصل اول 

ی اصلی هامؤلفهبایست بينی آینده آن میای در آینده و پيشهای رایانهبرای فهم وضعيت صنعت بازی

بينی وضعيت برای پيش شده انجامدر آن صنعت را تعيين کرد. با توجه به مطالعات  مؤثرو  ييردهندهتغ

ای های رایانهها در تعيين وضعيت بازار جهانی بازیکليدی بازی جنبه هفتای یانهراهای آینده بازی

 .شودها پرداخته میکه در ادامه به آن معين شده است

 

 ایهای رایانهبازار جهانی بازی. 1

 دهد این حوزه ازنشان می فراغت اوقات ها و درآمدهای مربوط بهمرتبط با هزینه اقتصادی هایشاخص

 حجم از توانمی را نيز ایرایانه هایبازی بودن فراگير ميزان است و امروزی زندگی هایجنبهترین مهم

ين ها و همچنبازی یبازار جهان يتوضع یبررس ابتدا بخش، ین. هدف اکرد دریافت آن اقتصادی بازار

طبق یرا است؛ ز یداخل وضعيتای در جهان با های رایانهبازی يدساختار تول يانم فاصله نشان دادن

 هایهای سازماناز اهداف و سياست یكیبه  یهای خارجرقابت با بازی ،های اتخاذ شدهسياست

 يداتو تول یای خارجهای رایانهبه بازار بازی یدباهمچنين  شده است. تبدیل یرانها در ابازی یمتصد

ها به کشور تاکنون، بخش بازی ينلکه از زمان ورود او کرد اشارهدر ایران نيز المللی های بينشرکت

نسل  يانویژه در مکاربران را بهاغلب  اندتوانسته و اندرا در تسلط خود درآورده یبازار داخل یاصل

 نوجوان و جوان جذب کنند.

شود بينی میميليارد دلار بوده است که پيش 5/75، 2013ای در سال های رایانهارزش بازار جهانی بازی

 (1)نمودار  .برسدميليارد دلار  107درصد به  42، با رشد 2017ای تا سال های رایانهبازی ازدرآمد حاصل 
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 (دلار ميليارد) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Source: NewZoo, 2016. 1 

 

 2/9انگين روزانه بازی کردن در بين بازیكنان ایرانی ميای های رایانهطبق گزارش بنياد ملی بازی

از متوسط زمان بازی  ن بيشتراست که این زمادرحالی  است و این 2 دقيقه در روز( 79)ساعت در هفته 

ساعت در هفته(،  6/6ساعت در هفته(، فرانسه ) 9/7)ساعت در هفته(، آلمان  8/8)در کشورهای بریتانيا 

 4و3.است هدر دسترس بود هاآناعت در هفته( که آمار س 8/5)ته( و اسپانيا ساعت در هف 3/6آمریكا )

جمعيت افراد متصل به  ،ای مانند آمریكای شمالی و اروپای غربیهای رایانهدر بازارهای بالغ بازی

کند؛ را سپری می ثباتیبایباً به ميزان حداکثری خود رسيده است و اقتصادشان نيز دوره تقراینترنت 

کنندگان موجود ميسر خواهد ای تنها از بازیهای رایانهاین افزایش در درآمدهای حاصل از بازیبنابر

افزایش است، درحال  توسعه و مناطقی که ضریب نفوذ اینترنتدرحال  بود. از طرف دیگر در کشورهای

داشته دنبال به ای راهای رایانهتواند رشد بيشتر درآمد حاصل از بازیکنندگان میافزایش تعداد مصرف

درصدی  7/13باشد. این تفاوت ميان دو ناحيه آمریكای شمالی، اروپای غربی و اقيانوسيه با انتظار رشد 

های در بازار بازی درصدی 6/59يانه با انتظار رشد خاورمو ناحيه آسيا، اروپای شرقی، آمریكای لاتين و 

های آینده بازار بازیمورد در  ای صورت گرفتههبينیراین طبق پيشقابل مشاهده است. بناب ایرایانه

 4یافته بيش از توسعهکمتر  در مناطق 2017ای تا سال های رایانهای، ميزان رشد درآمدهای بازیرایانه

 5.شودزده مییافته تخمين برابر کشورهای توسعه

                                                 
1  . Global Games Market Report Premium, NewZoo, 2016. 

 .1395مردادماه  ،یاانهیار یهایباز یمل ادی، بن1394باز  یگزارش نما. 2

3. www.nielsen.com/us/en/insights/news/2014/multi-platform-gaming-for-the-win.html 

4. www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attachments/gametrack_european_summary_data_2016_q1.pdf 

5. Newzoo, 2014, Global Games Market Report & Service. 

http://www.isfe.eu/sites/isfe.eu/files/attachments/gametrack_european_summary_data_2016_q1.pdf
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صورت به هاآن يشترو ب هستند يتیالمللی و چندمل، بينایهای رایانهيدکننده بازیتولی بزرگ هاشرکت

سازوکارها و قواعد  یترعا ینشود؛ بنابرادر بازارهای بورس عرضه می هاآنسهام  وشوند عام اداره می یسهام

 است. يرگذارتأث يزن هاآنها ضروری است و بر محصولات کتشر ینو اقتصاد برای بقای ا تجارت يایحاکم بر دن

 عرضه. تقاضای بازار بر اهميت بسزایی دارد ایرایانه هایعرضه و تقاضا در بازار بازی مسئله

فكر  به یدبا يدکنندگانکند. تولمی يينتع يزاست و تا حدودی محتوای آن را ن يرگذارمحصول تأث

ها و توان نقش رسانهبازار باشند تا سودآوری خود را به حداکثر برسانند. گرچه نمی يازهایتأمين ن

است  کنندگانمصرفتقاضای  ینمدت ااما حداقل در کوتاه ،ا انكار کردتقاض یدهجهتها را در شرکت

 گذارد.می يرتأثو بازی  یسرگرم يدکنندگانکه بر تول

 ای،های رایانهای بر بازار بازیهای رایانههای بزرگ سازنده بازیرغم موفقيت و تسلط شرکتعلی

ناسب برای ای موقعيتی مهای رایانهعرضه بازیهای توليدکننده، توليد و کوچک بودن اکثر شرکتدليل به

مریكا آمتحده  یالاتاسازی در کشور شرکت بازی 1312عنوان مثال تعداد د. بهشوکارآفرینی محسوب می

شوند. وکارهای کوچک محسوب مینفر است و جزو کسب 50وجود دارد که تعداد کارمندانشان کمتر از 

 1دهد.سازی این کشور را تشكيل میهای بازیرکتدرصد از تمام ش 83این تعداد حدود 

های تجاری مانند بنگاه از قواعد و اهداف در ابتدا ایهای رایانههای سازنده بازیشرکت اغلب

اهداف و مستقيم طور به و کنندمی يرویها و حضور در بازار پکاهش هزینه مشتری،کسب سود، جلب 

ها شرکت ینبودن ا يتیچندمل نظر ندارند. درها توای بازیرا در مورد مح فرهنگی های مشخصسياست

که ادارات مرکزی و  يلدل ینا به. اهميت بيشتری بدهند یالزامات اقتصاد جهانبه شود آنان باعث می

های بر فعاليت يزن يزبانکشورهای م مقرراتو  يندر کشورهای مختلف قرار دارد، قوان هاآن یوهایاستود

 ياریبحث و جدل بس همواره مورد هاآنبودن  یندها و ناخوشاپنهان بازی محتوای. است يرگذارآنان تأث

امور  یشنما استفاده از کلمات ناشایست،مانند خشونت،  یشدن موضوعات طرحقرار داشته است. 

ها بازی اصلیکه فرزندانشان کاربران  ینیوالد یدنبال نگرانویژه بهای بههای رایانهبازی و... در یجنس

. در باشندمحصولات  ینامحتوای ای به فكر کنترل های رایانهبازی يدکنندگانشده تول باعثهستند 

های بازی ها درجنبه ینبرای کنترل ا يدکنندهتول هایشرکتکه  یبر اقداماتراستا علاوه ینا

 وضعيتتوا و مح اساسبرها بندی بازیبرای رده يزن مؤسساتیها و سازمان ،دهندشان انجام میتوليدی

 2اند.هيل دادتشك هاآنکاربران  یسن

 ها دارند،افزاری و گرافيكی بيشتری نسبت به بقيه بازیهای نرمهایی که پيچيدگیدر توليد بازی

ای به های رایانهبازی اصلی این يدکنندگانقدرتمند و ابزارها و عوامل متنوع، تول یاوربه فن يازندليل به

                                                 
1. Higher education video game alliance, higheredgames.org 

 اسریو  یشمس ترایم اندرکار،دست یهاو سازمان کردهایرو ها،استیو جهان س رانیدر ا یاانهیرا یهایباز تیوضع2. 

 .1392، 10شماره  ،4دوره  ،یعموم یاستگذاریس یفصلنامه مطالعات راهبرد ،یجلال
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 تفاوت ایهای رایانهبازی مللی محدود شده و از نظر حجم محصولات و فروشالچند شرکت بزرگ بين

و سونی  3،آرتسيکالكترون 2سافتیوبی 1،ينتندون شرکت پنج ها دارند.شرکت یگرد باای قابل ملاحظه

در  هاشرکت یناو محصولات  5هستندجهان  ای دربازی رایانه ناشر هایشرکتدر صدر  4يویژناکت

های فعال ترین شرکتترین و معروفقدیمیها از این شرکتد. ندار ياریطرفداران بس يزن یرانا

ها از نظر اندازه جزو بازی هستند. این شرکت 6هایکنسول وای های رایانهبازی يدتول زمينه در

در  آرتسيکشرکت الكترون وقتتمام کارکنان عنوان مثال تعدادبه ،شوندهای بزرگ محسوب میشرکت

 7.است( 2016)در سال نفر  300.8راسر جهان در حدود س

اقدام به  منظور ارتقا و تربيت نيروهای متخصص توليد بازیبه 2004در سال  آرتسالكترونيک شرکت

 ی،جنوب يفرنيایکرد و با کمک دانشگاه کال ایرایانههای بازی يدتول زمينهدر  يلیتحص دوره یک يستأس

در آن مرکز مشغول به کار  یسبرای تدر يزشرکت ناین کارشناسان و  8دکر ستأسيمنظور  ینمرکزی را بد

 شرکت سومين عنوانهای تویوتا و ميتسوبيشی بهدر کنار شرکت 2007ينتندو در سال ن شرکت 9.هستند

 را کاملی اطلاعات ای،رایانه هایبازی از کودکان استفاده زمينه در شرکت این 10.قرار گرفت ژاپن ارزشمند

 پر را والدین اجازه مخصوص فرم این کودکان است لازم کند ومی آوریجمع سال 13 زیر کودکان مورد رد

 پست پستی، ینشان کودک، نام مانند اطلاعاتی شرکت شد، صادر والدینازسوی  اجازه وقتی. کنند

 را هاییفعاليت توانندمی والدین آن از بعد. کندمی آوریجمع کودک درباره والدین را و او تلفن و الكترونيک

 11.نمایند کنترل را او وسيله بدین و کنند انتخاب دهد، انجام فرزندشان خواهندمی که

 

 هاگستره جهانی بازی .2

در تمام مناطق جهان  و جهانی شدن استدرحال  اییندهآفزصورت به ایهای رایانهبازی وکاربازار کسب

های بازیهای همراه، بازار ح دسترسی به شبكه اینترنت و وسيلهبا رشد سط جای خود را باز کرده است.

 است. تبدیل شده فراگيریک زمين بازی جهانی  به دهندگان،گوشی تلفن همراه حقيقتاً برای همه توسعه

 

                                                 
1. Nintendo 

2. Ubisoft 

3. Electronic Arts (ea) inc 

4. Activision 

5. Metacritic's 5th Annual Game Publisher Rankings, 2015. 

6. Console 

7. www.forbes.com/companies/electronic-arts 

8. Theoretical and Practical Computer Applications in Entertainment, Electronic Arts Game design 

Program at USC CNTV, 2004, Newton Lee the Walt Disney company. 

9. games.usc.edu/main/faculty 

10. www.reuters.com/article/nintendo-market-value-idust30751820071015 

 اسریو  یشمس ترایاندرکار، مدست یهاو سازمان کردهایرو ها،استیو جهان س رانیدر ا یاانهیرا یهایباز تیوضع 11. 

 .1392، 10شماره  ،4دوره  ،یسیاستگذاری عموم یفصلنامه مطالعات راهبرد ،یجلال
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جمعيت کاربران اینترنت تعداد بازی کنندگان توليد ناخالص داخلی درآمد بازی ها

شد
د ر

رص
د

آسيا،  خاورميانه، اروپای شرقی و آمریكای جنوبی آمریكای شمالی، اروپای غربی و اقيانوسيه

تعداد  توليد ناخالص داخلی، درآمد ناشی از بازی در مقایسه با رشد درصد ینيبشيپ .2 نمودار

 2017 تا 2013 از كنان، کاربران اینترنت و جمعيت بازی

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Source: Newzoo. 

 

 ارتباط ایهای رایانهداد بازیكنان بازیقابل دریافت است، رشد تع 2 نمودارطور که از همان

این مقدار بسيار بيشتر از رشد جمعيت در جهان  مستقيمی با رشد جمعيت آنلاین در جهان دارد و

این مقدار در مناطق آسيا، خاورميانه، اروپای شرقی و  طرفی بيشتر بودن قابل ملاحظهاست. از 

آمریكای جنوبی نسبت به آمریكای شمالی، اروپای غربی و اقيانوسيه در ميزان رشد توليد ناخالص ملی 

قابل مشاهده است و باعث شده که در این وضوح به ایرایانه هایو رشد ميزان درآمد حاصل از بازی

 ای از رشد توليد ناخالص داخلی پيشی بگيرد.های رایانهمناطق رشد درآمد بازی

 

 های جهانیافزایش حضور چين در بازار بازی. 3

های زیازار بادر ب را نفوذ این کشور ،ادامه روند توسعه ارتباطات برخط و رشد اقتصادی کشور چين

برای داشتن  ای راهای پيشرو افزایش داده است. همچنين چين شرایط بالقوهشرکت ای در ردهرایانه

یی بسزاای رشد های رایانهکننده دارد. کشور چين در سطح فروش بازیعنوان مصرفبازاری بزرگ به

 به خودای را های رایانهبيشترین سهم را از کل حجم بازار بازی 2015داشته است تا جایی که در سال 

ای کسب های رایانهدر ميزان درآمد از بازیرا اختصاص داد و برای اولين بار توانست رتبه اولين کشور 

های درصد، درآمد چين از بازی 5/16با نرخ رشد ساليانه  2019شود تا سال بينی میکند. پيش

 د.رسميليارد دلار ب 9/28ای به رایانه



 

 ___________________________________________________________  

 

 

9 

 فروش ميزان با مقایسه کشور چين در ایهای رایانهبازی درآمد نجام شدههای اطبق پژوهش

 هایبازی صنعت کل است و حجم برابر سه حدود ،2015 سال در سينمایی این کشور هایفيلم

 1.است شده برابر 35/4 حدود پيش، سال 5 به نسبت چين الكترونيكی

 بازی درآمد و دامنه 2الكترونيكی بازی لاعاتاط آمار اینترنتی پایگاه شده منتشر هایداده اساسبر

برای اولين بار بالاتر از  و بوده بيشتر دیگر کشورهای از مراتببه 2017 تا نيمه سال چين الكترونيكی

 و دلار ميليارد 25 با مریكاآ ميليارد دلار، 5/27چين با  از پس. گرفت قرار جهان نخست مقام آمریكا در

 قرار جهان در سوم و دوم هایمقام درترتيب به الكترونيكی، بازی درآمد رميليارد دلا 5/12با  ژاپن

کشور  100از بين  24 ميليون دلار در رده 433ای یانههای راایران با ميزان درآمد بازی .گرفتند

  3پردرآمد در این حوزه قرار گرفته است.

 هاآنو رتبه  های منطقهحسب کشورای برهای رایانهان کل درآمد حاصل از بازیميز 3نمودار در 

 اديصورت گرفته توسط بن شیمايدر پ نيهمچن کشور پردرآمد در این حوزه آمده است. 100در بين 

 یافزارهاو سخت یباز دیمل بر خرتمش یاانهیرا یهایدرآمد باز 1394در سال  یاانهیرا یهایباز یمل

 تومان اعلام شده است. ارديليم 460رسمیصورت به یبازمخصوص 

 

 (دلار ونيليم)   2017 سال جولای ماه تا در کشورهای منطقه یاانهیرا یهایباز کل درآمد زانيم .3نمودار 

Source: Ibid. 

 
                                                 

 persian.cri.cn/921/2016/01/04/165s158167.htmالمللی چین، سایت رادیو بین. وب1

2. Newzoo.com 

3. newzoo.com/insights/rankings/top-100-countries-by-game-revenues 

433  (24رتبه )ایران 

      NEWZOO
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 ایهای رایانهافزاری بازیهای سختواسط. 4

ای بازارها نيازمند بررسی ابعاد مختلف آن بازار همانند تغييرات منطقهدرک تغييرات جهانی یک 

جمله ای ازهای رایانهلكترونيكی بازیها و وسایل اکنندگان است. انواع دستگاهموضوع از منظر مصرف

 متفاوتی که با یكدیگر دارند های بسيارخصوصيتدليل به ایهای رایانهانواع صفحات نمایشگر بازی

کننده است. قابل حمل بودن و ميزان ای از جانب مصرفهای رایانهدر انتخاب بازی مؤلفهین مهمتر

جمله رایانه از بزرگ بودن صفحه نمایشگر و دسترسی به بازی با دستگاه رایانه و یا کنسولی مجزا از

 بازار هرآینده  دهند. برای داشتن تصویری ازکنندگان مدنظر قرار میخصوصيات بارزی است که بازی

ی فروش داشته باشند و انواع بازارها یندهآیی به هااشارهند ننيازمند معيارهایی هستيم که بتوا

ميزان سهم انواع  4در نمودار ای است. یانهرا هایبازیی بازار هامشخصه ترینیكی از مهمنمایشگرها 

حجم بازار ای آمده است. ی رایانههاای با توجه به نوع نمایشگر در بازار جهانی بازیهای رایانهبازی

 27ميليارد دلار بود که  9/36معادل  2016های هوشمند( در سال های موبایل )تبلت و گوشیبازی

سهم بازار  2019بينی شده تا سال داد، اما پيشای را تشكيل میهای رایانهدرصد از کل بازار بازی

 ای برسد.رایانه هایدرصد حجم بازار بازی 34های موبایل به بازی

 

  یاانهیرا یهایباز انجام در هاشگرینما انواع سهم. 4نمودار 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Source: Ibid. 
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 تلفن همراه برمبتنیهای رشد نفوذ بازی. 5

ب شوند و اغلیل میتبدکنندگان به یک ضرورت برای مصرف سرعتبهی هوشمند هاتلفنها و تبلت

شوند. هر دو وسيله )تبلت و تلفن یمای همراه سرگرم رایانه هایبازیاز طریق این وسایل با  هاآنمخاطبان 

کنند. یمهمراه را به دو برابر نزدیک  هایبازیهوشمند( دلایل کافی برای موجودیت خود دارند و اندازه بازار 

 6/118به  درصد +6/6ای با رشد ساليانه انههای رایحجم کل بازار بازی 2019شود تا سال بينی میپيش

در سال  درصد 35های هوشمند( از های همراه )تبلت و گوشیبازی بازار مجموعهميليارد دلار و سهم حجم 

های دستی و تلویزیونی کاهش ها، وب، کنسولرایانهبر مبتنی هایو سهم بازی برسد درصد 45به  2015

نفر از بازیكنان  هزار بيست ميليون و پانصد ،1394ای در سال های رایانهبازیطبق گزارش بنياد ملی  1.بيابد

 2.دهدرا تشكيل می بازیكنان ایرانی کل درصد 77 دهند که این رقم،های موبایلی انجام میایرانی بازی

 یلیاموب یهایصرف باز 1394تومان را در سال  ونيليم 900و  ارديليم 139مجموع  در ،یرانیا كنانیباز

و گيرد برمی ها را دریباز یپرداخت برا افزار بوده و صرفاًسخت یهانهیعدد فارغ از هز نیاکه  اندکرده

ی لیموبا یهایباز یهزار تومان برا 23 ،طور متوسطبه های موبایلیبازی داریخر یلیموبا كنانیباز همچنين

 3.اندکرده نهیهز 1394در سال 

 

 (1394)سال  دستگاه مورد استفادهحسب ای برهای رایانهایرانی بازی ان. تعداد بازیكن5نمودار 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 .یاانهیرا یهایباز یمل ادي، بن1394باز  یگزارش نما مأخذ:

 کند.میتاپ، گوشی هوشمند، کنسول بازی و تبلت بازی های رایانه شخصی، لپکه حداقل یک ساعت در هفته بر روی یكی از دستگاه است کسیبازیكن * 

 

                                                 
1. Newzoo, Global Games Market Report Premium, NewZoo.com/globalreportpremium/ 

 .1395، مردادماه ایهای رایانهبنیاد ملی بازی، 1394گزارش نمای باز 2. 

 .1395(، رکی)دا تالیجید یهایباز قاتی، مرکز تحق1394 لیپلتفرم موبا کینزد یش نماگزار .3
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 ایهای رایانهکننده با بازیهای مختلف تعامل بازیيوهش. 6

کردن اختصاص  بازیرا به  بيشتری زمان مدت اینكه عين در مخاطب باید ایی رایانههابازی در

 بسيار نكته مخاطب زدگیدل عدم برای جذابيت حفظ این و شود خسته بازی از هم دیرتر ،دهدمی

جدید  یهامدلجمله ای رایگان ازرایانه هایبازی .است ایرایانه هایبازی سازندگان برای مهمی

به پرداخت هزینه برای  طور معمولقشری که به اندتوانستهای هستند که یانهرا هایبازی وکار درکسب

افزایش زمان بازی به کمک وسایل همراه جزو مشتریان خود کنند.  يوهشنيستند را با راغب خرید بازی 

مشتریان خود را به پرداخت اند توانسته ایجاد جذابيت در طی فرآیند بازیبا  ی رایگانهابازیگونه این

ها، افزایش زمان بازی و درگير کردن این مدلبر علاوه هزینه برای ادامه بازی سوق دهند. از طرفی

ی از درآمدهای بازار بزرگ گيریشكلای خریدنی به شيوه غيرآنلاین منجر به یانهرا هایبازیمخاطب با 

 یافته اروپای غربی و آمریكای شمالی شده است.صنعت بازی در کشورهای توسعه

 

 های معروفبرندها و بازی. 7

حضور داشته  ایی رایانههابازیی هامدلای برای اینكه بتوانند در انواع یانهرا هایبازیی توليدکننده هاشرکت

برندهای  و ایهای رایانهبازی حوزهی فراتر از یبرندهاير قرار بدهند به تأثت باشند و مخاطبين بيشتری را تح

استفاده در انواع مختلف  با قابليتهای خود را کنند تا بازیها تلاش میشوند. این شرکتیمسرگرمی تبدیل 

سترسی به مخاطبين برای اینكه بتوانند همه جا و در هر زمان امكان د انتظارصفحه نمایش عرضه کنند. 

وپنج درصد از حاضر حدود بيستدرحال  افزایش است. حالدرداشته باشند بسيار شان علاقهمورد  هایبازی

 کنند.یمبازی  دستگاه )نمایشگر(بازیكنان آمریكا و اروپای غربی در هر چهار نوع 

 

 توزیع دیجيتال. 8

خطی است که سير خود را از  نسبتاًای متشكل از تعدادی فعاليت های رایانهزنجيره ارزش سنتی بازی

افزار، کنند. بازیگران متعددی ازجمله سازندگان سختتوليد محصول تا مصرف دنبال می

در ایران  1.دارند دخالت زنجيره ارزش این در فروشانخرده و کنندگانتوزیع ناشران، دهندگان،توسعه

ها استفاده ز شيوه سنتی در عرضه بازیکماکان ا ،های هوشمندگوشی برمبتنیهای به غير از بازی

 . ظهوراستفروش و کاربر نهایی شامل توليدکننده، ناشر، خرده آن چهار جزء اصلی کهشود می

 بين رابطه و کرده متحول را سنتی زنجيره ارزش جدید، کاروکسب هایمدل و بازی جدید یهاقالب

 رقبای جدیدی ظهور به منجر خود نوبهبه نيز زشار زنجيره تحول. تغيير داده است را مختلف بازیگران

                                                 
1. The Video Gaming Industry Outlook, Gaming Segment Analysis, key Stakeholders, New 

Challenges and Future Developments, Business Insights Ltd, 2011. 
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 ناشران مثال برای. است داده تغيير نيز رقبا را بين روابط نوع دیگرازسوی  تحول این. است شده

دنبال به و است ارزش زنجيره بازیگران سایر فشار تحت شدتبه هاآنهای سود حاشيه که انددریافته

 .است تحول و تغييرحال  در کماکان صنعت ساختار این .هستند هاآن گذاشتن کنار برای راهی

 

 یاانهیرا یهایباز صنعت دیجد و یسنت ارزش رهيزنج.  6نمودار 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

Source: Buslness Inslghts. 
 

توزیع  وسيلهبهای های رایانهاز بازار بازی ناشی درصد درآمد 70بيش از  2016در سال 

صنعت  سنتی و جدید ارزش زنجيرهنمودار در  1خت آنلاین صورت گرفته است.غيرفيزیكی و پردا

دهنده ارتباطات در این شكل، خطوط متصل )ممتد( نشان 2.شده است داده ای نشانهای رایانهبازی

رتباط بين اجزای اصلی چين( ااجزای اصلی در زنجيره ارزش سنتی است و خطوط منفصل )نقطه

 و هاپورتال ها،ISP دهد. در زنجيره ارزش نوین،ای را نشان میهای رایانهزنجيره ارزش نوین بازی

                                                 
1. World Video Game Markets, Trends, Analyses and In-Depth Market Outlook, IDATE 

Digiworld, 2016. 

2. The Video Gaming Industry Outlook, Business Insights Ltd, 2011. 
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 .دهندمی ارائه ایهای رایانهدر بازار بازی جدیدی مسيرهای موبایل اپراتورهای

 گذاشتن کنار یبرا راهیدنبال بههریک  و پيدا کرده تداخل ناشران و دهندگانتوسعه نقش

 خود را های سودحاشيه و متصل شوند بازی کاربر به يماًمستق تا هستند فروشخرده و کنندهتوزیع

های اینترنتی جهت رساندن محصول ای با استفاده از شيوههای رایانهکنند. توليدکنندگان بازی تروسيع

دی های فشرده مانند سیبر روی لوحای های رایانهبه دست مشتری خواهند توانست هزینه تكثير بازی

های دیگری نيز از های فشرده برای توزیع بازی محدودیتدی را حذف نمایند. استفاده از لوحویو دی

 1.نيز دارد را افزاری برای خواندن بازی و محدودیت سرعت انتقال داده در حين بازیقبيل نياز سخت

طور مستقيم و غيرمستقيم حاشيه سود صوصياتی است که بهای دارای خهای رایانهتوزیع دیجيتال بازی

توان به مواردی همچون حذف های فيزیكی محصول میعدم هزینه جهت حاملبر علاوه دهد کهرا افزایش می

گذاری کمتر در ابتدای عرضه و تيراژ حداقلی توليد اوليه های عرضه محصول، نياز به سرمایهسود واسطه

کنندگان بعد از زمانی بسيار کم ميان اتمام ساخت بازی و عرضه آن، تعامل با بازی فاصلهمحصول جدید، 

 های جغرافيایی جهت دریافت محصول اشاره کرد.فروش محصول و عدم محدودیت

 حوزه اندازتحول در چشم موجب فناوری هایپيشرفت همراهبه روندها این از ناشی مزایای تغيير

. است ناشران و بازی هایکنسول بين سازندگان در این حوزه رقابت عمده. است شده ایرایانه هایبازی

 و حسگرها مانند تریپيشرفته یهامدل به با نوآوری در محصولات خود افزارسخت سازندگان

 توزیع درصددبا نوآوری در فرآیند ارائه خدمت  ناشران دیگر، طرف از. اندحرکتی روی آورده هایکنندهکنترل

 را فروشانخرده این رقابت و بوده برخط و همراه صورتبه اجتماعی، هایشبكه از طریق محتوا لیدیجيتا

دوام آورده و به  رقابتی، شدتبه این صنعت در بتوانند تا کرده است ایخلاقانه هایاستراتژی ایجاد به مجبور

ای در جهان های رایانهميزان تغييرات فروش فيزیكی و دیجيتالی بازی 7نمودار در  2.دهند ادامه خود فعاليت

قابل  ای رشد و غلبههای رایانهدیجيتالی بازی ميلادی نشان داده شده است. عرضه 2016تا  2012از سال 

 بيشترین زیاد، فاختلا با موبایل در ایران پلتفرم 3ای دارد.های رایانهفيزیكی بازی توجهی نسبت به عرضه

درصد  20 موبایل، هایبازی برای کشور در بازی مخاطبان درصد 65 و است داده اختصاص خود به را درآمد

با توجه به اینكه  4.کنندمی پرداخت پول کنسولی هایدرصد برای بازی 15 و شخصی هایبرای بازی در رایانه

های ای است، تفاوت قابل ملاحظه درآمدزایی بازییانههای رابازی های موبایل بازار جدیدی در حوزهبازی

یباً تمام توزیع تقرشوند به این دليل است که صورت سنتی توزیع میکه به ییهاموبایلی نسبت به دیگر بازی

 دیجيتال قابل عرضه هستند.صورت به های موبایلیبازی

                                                 
1. "Is Blu-Ray really a good medium for games?" Ars Technical, Kuchera, ben, 2007. 

arstechnica.com/gaming/2007/01/6658/ 

 .1391، 96انداز صنعت بازی ویدئویی، ماهنامه دنیای مخابرات و ارتباطات، نجلا محقق، شماره چشم2. 

3. IDATE, World Video Game Market, 2013. 

 .1395مردادماه  ،یاانهیرا یهایباز یمل ادی، بن1394باز  یگزارش نما 4.
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  (وروی ارديليم)  در جهان تاليجید و یكیزيفصورت به یاانهیرا یهایباز فروش زانيم. 7نمودار 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Source: IDATE, 2013. 

 

 هابندی انواع بازیدسته فصل دوم ـ

های مختلفی از قبيل سبک بازی، نوع موضوع، نوع ابزارهای توان از جنبهرا می ایرایانه هایبازی

 .کرد بندیقسيمت افزاریهای مختلف نرممورد نياز برای اجرا و پلتفرمافزاری سخت

نوع نمایشگر در سه دسته تلویزیونی  برحسبافزار مورد نياز برای اجرا ها با توجه به سختبازی

هوشمند(  هایدستی و گوشی هایکنسول ها،تبلت) حمل قابل های تلویزیونی(، نمایشگرهای)کنسول

 .شوندمیبندی طبقه (مانيتور) یانهرا نمایشگر و

شوند. این یبندی مغلب هم از نظر سبک بازی و هم موضوع دستهای ارایانه هایبازی

 های...(، بازیورزشی )فوتبال و هایها(، بازیفكری و معمایی )پازل هایند از: بازیها عبارتبندیدسته

رانی، استراتژیک، آموزشی، اتومبيل تخيلی، تيراندازی، هایبازی ای(،حادثه و ماجراجویانه) اکشن

 . ...آفرینی )ایفای نقش( وای، نقشزهی یا سكویی(، ریتميک )ضرباهنگی(، مبارسكو بازپلتفورمر )
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فروش بازی های رایانه ای به صورت دیجيتال فروش بازی های رایانه ای به صورت حامل های فيزیكی
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 یاجتماع زانيم و یدگيچيپ جنبه دو از ای رایجهای رایانهبازی مختلف یهاسبک. 8نمودار 

 یبودن باز

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ای رایج از دو جنبه پيچيدگی بازی و ميزان اجتماعی های رایانهبازی های مختلفسبک 8نمودار 

نيز ميزان فروش انواع ژانرهای  9 نمودار 1.دهدهایی از هر سبک نشان میهمراه مثالبه را بودن آن

ای های رایانهوجه به ميزان فروش بازیبا ت 2.دهدنشان می 2015ای را در سال های رایانهاصلی بازی

های پيچيدگی و اجتماعی های از جنبهای رایانهی بازیژانرهابندی برحسب انواع ژانرهای آن و دسته

های تری در جنبهسطوح پيچيده دارایهایی که گيری کرد که امروزه بازیتوان نتيجهمی هاآنبودن 

این امكان را  بازیكن به هابرخوردارند. این بازیای فروش براز محبوبيت بيشتری  ندهستبازی  مختلف

 کند.ذهنی و بصری بيشتری را تجربه  تغييرات حرکتی و پویایی د کهندهمی

 

 

 

                                                 
1. Essential Facts About The Computer and Video Game Industry, Entertainment and Software 

Association, Essentialfacts.theesa.com/essential-facts-2016.pdf 

2. The NPD Group, Inc. | www.npd.com 

http://www.npd.com/


 

 ___________________________________________________________  

 

 

17 

 2015 سال شده فروخته یباز تعداد در یاانهیرا یهایباز یاصل یژانرها ازهریک  سهم . 9 نمودار

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Source: The NDP Group. 

 

نيز قرار « های الكترونيکورزش»ژانرهای مختلف، جزو بر علاوه ایهای رایانهاز بازیبعضی 

توانند ان میكنبقه ميان بازیكنان را دارند و بازیای که قابليت رقابت و مساهای چندنفرهگيرند؛ بازیمی

این نوع از هایی که در های محلی یا اینترنت به رقابت با یكدیگر بپردازند. سبکدر بستر شبكه

و نبرد  3شخص اول تيراندازی 2،ایمبارزه 1،درنگبی استراتژیک ،ای محبوب هستندهای رایانهبازی

های اخير رشد ها در سالگونه بازیالمللی این. جوایز مربوط به مسابقات بينهستند 4آنلاین چندنفره

ميليون  30ميلادی به بيش از  2014که مجموع این جوایز در سال صورتی به قابل توجهی داشته است

ی تفریحی و مراکز هاکلوپها شبيه البته در بعضی از مواقع، قوانين این بازی 5.دلار رسيده است

گيرانه برای مقابله علت وجود قوانين سختعنوان مثال در کشور ژاپن بهبندی هستند و بههای شرطبازی

 6.استقابتی ممنوع ای رهای رایانهبا قمار، برگزاری مسابقات بازی

 

                                                 
1. Real-Time Strategy (RTS) 

2. Fighting 

3. First-person shooter 

4. Multiplayer Online Battle Arena (moba) 

5. esportsearnings.com/ 

6.www.pcworld.com/article/2036844/why-gamers-in-asia-are-the-worlds-best-esport-athletes.html 
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 (دلار ميليارد)    کيالكترون یهاورزش یجهان درآمد. 10نمودار      

 

 

 

 

 

 

 

 
Source:Newzoo 

 

 این ميزان سرعتبهاما  ،های الكترونيک دارای حجم بازار چند ميليارد دلاری نيستندورزش

و  5201های نيک در سالهای الكتروميزان درآمد ناشی از ورزش 10نمودار  در 1.رشد استدرحال 

نشان داده شده است. این درآمدها شامل تبليغات  2020بينی آن در سال ميلادی و پيش 2017

 2.باشدنيز می برندهاپشتيبانی و  تيبلآنلاین، فروش 

 

 افزوده يتو واقع یمجاز يتواقعهای یفناورای با استفاده از های رایانهنوآوری در بازی

ای که کاربر تنها از طریق یک نمایشگر ثابت محيط بازی را های رایانهاغلب بازی دهبر ساختار ساعلاوه

و  3اند از دو ساختار جدید واقعيت مجازیای تاکنون توانستههای رایانهبيند، توليدکنندگان بازیمی

 جهت تعامل بازیكن با محيط بازی استفاده کنند. 4واقعيت افزوده

علت به اما ،اندیادی با استفاده از فناوری واقعيت مجازی ساخته شدهز نسبتاًهای تاکنون بازی

ها به ابزارهای مخصوص به خود هنوز فراگير نشده است. نمایشگر این نوع نيازمند بودن این بازی

واقعيت مجازی( و بازیكن تمام  هدست) گيردقرار میسر بازیكن  رویمتحرک صورت به ها اغلببازی

های بازی برعلاوهبيند. این فناوری سازی شده میدیجيتالی و شبيهصورت به رامحيط اطراف خود 

 های پزشكی نيز دارد.ای کاربردهایی مانند آموزش خلبانی و جراحیرایانه

                                                 
1. newzoo.com/wp-content/uploads/2011/06/newzoo-esports-conference-slides-2015.pdf 

2. 2017 Global Esports Market Report, Newzoo. 

3. Virtual Reality 

4. Augmented Reality 

ميليارد  0/3   

دلار

ميليارد  0/7   

دلار

ميليارد دلار 1/5 

2015 2017 (پيشبينی)2020 
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های نوین ميزان درک و دریافت اطلاعات با استفاده از فناوری اندداشتهتاکنون دانشمندان سعی 

 های جدیدی که برای ارائه اطلاعات بيشتر در کنار قوه بيناییارتقا دهند. فناوریپيرامونی از محيط اطراف را 

به انسان کمک  و بيندطور طبيعی از محيط میهای دیجيتالی به تصویری که انسان بهافزودن مؤلفهوسيله به

که انسان از اطرافش  هایی دیجيتالی به تصویریعنوان مثال اگر مؤلفهنامند. بهکنند را واقعيت افزوده میمی

های نظامی با افزودن گویند. این فناوری در دوربينبيند اضافه شود، به تصویر نهایی واقعيت افزوده میمی

 تا شخص بيننده در تصویر نيز استفاده شده است. یءشهایی مانند فاصله مؤلفه

بسيار جدید است. بازی  ،فنیلحاظ به ایهای رایانهاستفاده از فناوری واقعيت افزوده در بازی

تلفن همراه بر مبتنی ایرایانهکارگيری فناوری واقعيت افزوده در محيط بازی با به 1«گوپوکمون»

توانست موفقيت چشمگيری در استقبال بازیكنان داشته باشد. در هفته اول معرفی این بازی تعداد 

بود که حدی به ند خود نصب کردندهای هوشمافرادی که در سراسر جهان این بازی را بر روی گوشی

کنندگان د. البته روند کاهش بازیای را در بدو معرفی بشكنرایانه رکورد تعداد نصب یک بازیتوانست 

تجربه یک بازی با علت به دهد که ميزان قابل توجهی از این استقبال ناگهانی تنهااین بازی نشان می

بازی  2.ی نتوانسته است جذابيت خود را حفظ کنديت افزوده بوده است و این بازواقعقابليت 

دهد تا ای طولانی است که در نسخه جدید خود این امكان را به فرد میسابقهگو یک بازی با پوکمون

در صورت روشن بودن دوربين گوشی، موجوداتی دیجيتالی را در قسمتی از تصویر دریافتی از دوربين 

ولی فقط از طریق لنز  ،آن موجود در عالم حقيقی وجود دارد کهصورتی به گوشی یا تبلت قرار دهد

دوربين گوشی قابل دیدن است. این بازی از یک نوآوری مهم دیگر نيز برخوردار است که با استفاده از 

های دیگر سوق (، بازیكن را برای پيدا کردن این موجودات دیجيتالی در مكانgpsیابی )فناوری مكان

مجبور به حرکت فيزیكی و جابجایی در  ،ای پيشينهای رایانهتمامی بازی خلافبردهد و بازیكن می

 ،اندتحرک فيزیكی بازیكن مثبت ارزیابی کردهلحاظ به ای این خصوصيت راشود. عدهمحيط واقعی می

امنيتی بودن تصویربرداری و داشتن شرایط خاص بعضی از اماکن و لحاظ به اما از طرفی این بازی

ایجاد کرده است.  زیادیهای رفتن یا رانندگی نگرانی کردن هنگام راهتمالی ناشی از بازیخطرات اح

و  را از نظر محتوا جهت انتشار در کشور، بدون اشكال دانسته یبازای این های رایانهبنياد ملی بازی

 .کرده است کشور یيتامن ینهادها یيدرا منوط به تأیران به ا یبازاین  یورود رسم

                                                 
1. Pokémon go 

2. www.surveymonkey.com/business/intelligence/pokemon-go-retention/ 
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 ایرایانه هایبازی بندیردهصل سوم ـ ف

های سنی ای به جهت جلوگيری از تأثيرات فرهنگی ناسالم برای ردهیانهرا هاییباز یسن یبندرده

و  یفرهنگ یطشرابراساس  هاآن یمحتوا ای،های رایانهبندی بازیدر رده تر شكل گرفته است.پایين

برای  ی راهنماییسن یبندرده ینا شوند.ی میبندطبقه مورد هدف برای عرضه جامعه یساختار اجتماع

 کننده و یا والدین ایشان قبل از خرید محصول است.مصرف

 

 ای در ایرانهای رایانهندی بازیبرده

 وسيلههدف به ینا و ای استهای رایانهای از اهداف مهم بنياد ملی بازیهای رایانهبندی بازیرده

تنها   ESRAپذیرد. نظامانجام می )اسرا( 1(ESRA) «کنندهسرگرم افزارهایبندی نرمسازمان رده»

اینكه در بررسی و دليل به ای در بين کشورهای اسلامی است کههای رایانهبندی سنی بازینظام رده

ای شده ها و معيارهای اسلامی توجه ویژهبه ارزش ESRA ها توسط نظامبندی سنی بازیتعيين رده

 2.واند برای تمامی کشورهای اسلامی مورد استفاده قرار گيردتاست، می

 - حرکتی، خصوصيات عقلی - خصوصيات جسمیبراساس  ESRAر های سنی تعيين شده دگروه

، شامل ESRA های سنیگروه .اندگرفته ذهنی، خصوصيات عاطفی و بالاخره خصوصيات اجتماعی شكل

 3.استشده  تعيين سال 18 سال و 15 سال، 12 سال، 7 سال، 3 بالایترتيب به یگروه اصلی سن پنج

 

 (ESRA) اسرا سازمان توسط یسن یبندرده علائم .11نمودار 

     

 و بالاتر سال 3 و بالاتر سال 7 و بالاتر سال 12 و بالاتر سال 15 و بالاتر سال 18

 

 

 

 

                                                 
1. Entertainment Software Rating Association (ESRA) 

2. ircg.ir/fa/service/4 

3. esra.org.ir 
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 شناختی،روان هایدگاهدیبرمبنای  که ESRA نظام بررسی مورد رسانآسيب اصلی محتواهای

 دینی، هایارزش نقض خشونت، ترس، :شامل ،اندگرفته شكل اسلامی معارف و علوم و شناختیجامعه

 1.باشندمی قمار و دخانيات و الكلی مشروبات مخدر، مواد جنسی، هایمحرک اجتماعی، هایینابهنجار

اما به  ،يستاجباری ن زمان توليددر  بندی بر روی محصولرده در بسياری از کشورها درج علائم

عضو هستند،  ایهای رایانهبندی بازیهای ردهيتهکمدر بازی  های سازندهشرکت يشترکه ب يلدل ینا

کنند کمک می ینویژه والدبه یانبه مشتر صورت ینو به ا برندیکار معلائم آن را در محصولات خود به

است که درحالی  این حاصل کنند. يناناطم مخاطبان ینس شرایطها با از مناسب بودن محتوای بازی

 این به خارجی های ایرانی وبازی مصرف و خرید در کاربران و فروشندگان حاضرحال  در در ایران

ها ، خرید بازیسویك از هابندیرده این درباره ناکافی رسانیاطلاع. ندارند توجه زیادی هابندیرده

 بازی زیادی تعداد خرید در ایرانی مخاطب دست بودن باز و يق والدینتوسط کودکان بدون نظارت دق

 کاربران، از تعداد زیادیکه  شودمی موجب دیگر،ازسوی  وارداتی هایبازی قيمت بودن پایيندليل به

 2.کنند دریافت را خود خاص سنی گروه با نامتناسب بازی

 بندی سنیسيستم رده 15تلف با حدود ای توليد شده در جهان در کشورهای مخهای رایانهبازی

توان به می مثال عنوانبهدر کشورهای متعددی عموميت دارند.  شوند که بعضی از آنهابندی میتقسيم

گذاری اشاره کرد که با سرمایه 3(PEGI)« هابازی اطلاعات اروپایی بنياد»بندی سنی سيستم رده

کشور اروپایی از آن  30و حدود  5تشكيل شده است  4(ISFE« )افزارهای تعاملی اروپااتحادیه نرم»

مشخص نمودن سن مناسب بازیكنان، بعضی از انواع بر علاوه بندیدر این رده کنند.استفاده می

 6(12نمودار) .دهندهایی بر روی محصول نشان میمحتواها مانند خشونت، ترس و... را نيز با علامت

 

 

 

 

 

 
 

                                                 
 www.ircg.ir/fa/service/4ای، رایانههای وبگاه بنیاد ملی بازی1. 

 اسریو  یشمس ترایاندرکار، مدست یهاو سازمان کردهایرو ها،استیو جهان س رانیدر ا یاانهیرا یهایباز تیوضع 2.

 .1392، 10شماره ، 4دوره  ،یسیاستگذاری عموم یفصلنامه مطالعات راهبرد ،یجلال

3. Pan European Game Information 

4. Interactive Software Federation of Europe 

5. www.isfe.eu/about-isfe 

6. www.pegi.info/ 

http://www.ircg.ir/fa/service/4
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 PEGI یسن یبندرده ستميس علائم ریتصاو .12نمودار 

     
 سال و بالاتر 3سن  سال و بالاتر 7سن  سال و بالاتر 12سن  سال و بالاتر 16سن  سال و بالاتر 18سن 

    
 الفاظ بد ترس و وحشت تخشون مصرف مواد مخدر

    

 بازی آنلاین قمارو بندی شرط تبعيض نژادی و مذهبی برهنگی یا ارجاعات جنسی

 

 1بازی را مورد ارزیابی قرار داده است که در جدول  1685ميلادی تعداد  2014در سال  PEGIنهاد 

های شده، بازی ن همه موارد ارزیابیها براساس سن قابل مشاهده است. در ميابندیميزان فراوانی این رده

ای عاری از محتوای نامناسب )مناسب برای کودکان با سن سه سال و بالاتر( بيشترین فراوانی را به رایانه

ای، در ایران نيز بيشترین فراوانی در ميان های رایانهدارند. براساس گزارش بنياد ملی بازی درصد 28ميزان 

های مناسب برای متعلق به بازی (ESRA) هابازی سنی بندیرده نظام های بررسی شده توسطبازی

هایی دارای محتوایی مختص سنين بالاتر از است و بازی درصد 63کودکان با سن سه سال و بالاتر به ميزان 

 2و1المللی در این رده است.های بيناز بازیکمتر مراتب به سال 12سن 

 

و  2014در سال  PEGIشده توسط نهاد  های ثبتنی بازیبندی ستعداد و سهم رده .1جدول 

 1394( در سال ESRAسازمان اسرا )

بندی های ردهدرصد بازی

 (ESRAشده در اسرا )

های درصد بازی

بندی شده در رده
PEGI 

های تعداد بازی

بندی شده در رده
PEGI 

 گروه سنی نماد متداول

 سه سال و بالاتر +3 470 28 63

 هفت سال و بالاتر +7 399 7/23 21

 دوازده سال و بالاتر +12 374 2/22 10

 شانزده سال و بالاتر +(15 )در اسرا +16 254 15 4

 هجده سال و بالاتر +18 188 1/11 2

 جمع کل 1685 100 100

 The Video Standards Council, Annual Report & Accounts, 2014 و 1394باز  یگزارش نما :مآخذ

                                                 
 .1395، مردادماه ایهای رایانهبنیاد ملی بازی، 1394. گزارش نمای باز 1

2. The Video Standards Council, Annual Report & Accounts 2014, www.videostandards.org.uk 

https://en.wikipedia.org/wiki/File:PEGI_18.svg
https://en.wikipedia.org/wiki/File:PEGI_18.svg
https://en.wikipedia.org/wiki/File:PEGI_16.svg
https://en.wikipedia.org/wiki/File:PEGI_16.svg
https://en.wikipedia.org/wiki/File:PEGI_12.svg
https://en.wikipedia.org/wiki/File:PEGI_12.svg
https://en.wikipedia.org/wiki/File:PEGI_7.svg
https://en.wikipedia.org/wiki/File:PEGI_7.svg
https://en.wikipedia.org/wiki/File:PEGI_3.svg
https://en.wikipedia.org/wiki/File:PEGI_3.svg
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دارد. ، مميزی خشونت بيشترین فراوانی را ایهای رایانهبازی انواع محتواهای نامناسب انميدر 

 دهد.ای را نشان میهای رایانهميزان فراوانی محتواهای مختلف در انواع بازی 2جدول 

 

 1بازی مجوز گرفته( 1542)از ميان  2013 های محتوایی در سالميزان وجود مميزی .2جدول 

 درصد تعداد مميزی محتوا

 916 59 (Violenceخشونت )

 458 29 (Onlineبرخط )

 340 22 (Bad Languageالفاظ رکيک )

 159 10 (Fearترس )

 55 5/3 (Sexارجاعات جنسی )

 23 5/1 (Gamblingقمار )

 11 7/0 (Drugsمواد مخدر )

 0 0 (Discriminationتبعيض نژادی )

 24 361 بالاتر(بدون مميزی )مناسب برای سه سال و 

Source:PEGI, 2014. 
 

 بندیرده هاینظام به توانمی جهان در ایرایانه هایبازی بندیرده معتبر هاینظام از دیگر

 )DJCTQ( 4نظام ژاپن، در )CERO( 3بندیرده نظام آمریكا، کانادا و مكزیک، در )ESRB (2سن

 با هانظام این اما ،داشت نيوزیلند اشاره در )OFLC (6در آلمان و نظام 5 )USK (در برزیل، نظام

 7د.ندهنمی پوشش را ما جامعه هایارزش از بعضی ،بالا بسيار دقت از برخورداری وجود

 

 ای در ایرانهای رایانههای ملی مرتبط با بازیها و برنامهقوانين، سياست فصل چهارم ـ

پردازند سعی ای و دیجيتال میبه محصولات رایانهطور کلی از قوانين و مقرراتی که به در این گزارش جدا

 یفضا یعال یشورا»ای هستند. های رایانهطور خاص در مورد بازیشود به مواردی پرداخته شود که بهمی

 فضای عالی جدید شورای اعضای انتصاب ای است. حكمهای رایانهترین نهاد مرتبط با بازیعالی« یمجاز

 حكم 10که شامل  1394 ماهشهریور در ای رهبر معظم انقلاب اسلامیخامنه اللهیتحضرت آمجازی توسط 

ی عالی فضای حكم دوره دوم شورا «هفتم»بند جدید )الحاقی( جهت دستور کار این شورا بود ابلاغ شد. در 

                                                 
1. PEGI 2013 Annual Report, p 13, 2014. 

2. Entertainment Software Rating Board (ESRB) 

3  . Computer Entertainment Rating Organization (CERO)   

4. Departamento de Justiça, Classificação, Títulos e Qualificação in Portuguese (Brazilian advisory 

rating system) (DJCTQ)   

5. Unterhaltungssoftware Selbst kontrolle (Entertainment Software Self-Regulation) (USK) 

6  . Office of Film and Literature Classification. (OFLC)   

7. Beyond Today’s Video Game Rating Systems: A Critical Approach To PEGI and ESRB, and 

Proposed Improvements, Damiano Felini1, Games And Culture 2015, vol. 10, gac.sagepub.com 
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 ایهآسيب و هارخنه از ممانعت و ایرانی اسلامی زندگی سبک وها ارزش هنجارها، ترویج» مجازی آمده است:

 و کاربری فرهنگ ارتقای نيز و فرهنگی جانبههمه تهاجم با مؤثر مقابله و عرصه این در اجتماعی و فرهنگی

 1394ی این شورا در آذرماه اعضا، حكم دوره دوم شورا این بند ازمطابق با و  1«جامعه مجازی فضای سواد

رساندند و این مصوبه در اسفندماه همان  را به تصویب «یاانهیهای رابازی یلحاکم بر برنامه م یهااستيس»

 طور رسمی ابلاغ شد.سال همراه با نگاشت نهادی به

 

 یمجاز یفضا یعال یشورا ی مصوباانهیهای رابازی یحاکم بر برنامه مل یهااستيس. 1

را  اییانهرا هاییبازملی  حاکم بر برنامه هایياستس 1394آذرماه در  یمجاز یفضا یعال یشورا

ها، ی در سه ماده متشكل از سياستاانهیهای رابازیملی  حاکم بر برنامه یهااستيس. نمود بیتصو

 شده است. بياننگاشت نهادی و سایر اقدامات است که در ادامه 

 

 ( 1ماده )

 باشد:ی شامل شش بند زیر میاانهیهای رابازیملی  حاکم بر برنامه یهااستيس

 در و کشور داخل در فرهنگی سازیجریان و عمومی سازینگفره محتوا، به بخشیاولویت. 1 

 سبک و اسلامی هایارزش و هااندیشه بر تكيه با فرهنگی تهاجم با مؤثر مقابله و المللبين عرصه

 ،اسلامی ـ ایرانی زندگی

 نياز مورد کارآمد و متخصص متعهد، انسانی هایسرمایه تربيت و آموزش سطح ارتقای و تقویت. 2 

 ،ایرایانه هایبازی صنعت

 هایزمينه تقویت تأمين و ایرایانه هایبازی صنعت در وکارکسب فضای توسعه رقابتی، فضای ایجاد. 3 

 و داخلی گذاریسرمایه توليد، گسترش جهت در تعاونی و خصوصی بخش حداکثری و مؤثر مشارکت

 ،المللیبين مشترک هایفعاليت

 ،نگریآینده و صدر پژوهشی، هایبرنامه توسعه. 4 

 ،آثار مالكيت از حمایت ارتقای و بنياندانش مؤسسات و هاشرکت نخبگان، از حمایت. 5 

 داخلی ایرایانه هایبازی محصولات صادرات افزایش و بازار گسترش صنعتی، خودکفایی کسب. 6 

 .جدید شغلی هایفرصت ایجاد و

 

 

                                                 
1. www.majazi.ir/introduction/leadership/the-new-decree 
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 (2ماده )

 ای:رایانه هایبازیی نگاشت نهادی اقدامات کلان برنامه مل 

، ارتباط اییانهراهای بازی در حوزه شامل اقدامات کلان (2شده در ماده ) مطرح نگاشت نهادی 

ای و نهادهای متولی و های رایانههای حاکم بر برنامه ملی بازیهرکدام از اقدامات کلان با سياست

 آمده است. 3 است که در جدول همكار

 

 ( 3) ماده

، شامل دو اقدام سایر اقداماتی تحت عنوان اانهیهای رابازیملی  حاکم بر برنامه یهااستيس

 باشد:زیر می

از وزارت فرهنگ و  بایستمیداخلی و خارجی برای انتشار در کشور  ایرایانه هایبازیکليه . 1 

 .ارشاد اسلامی مجوز دریافت نمایند

با تأیيد وزارت فرهنگ و ارشاد  هاداریشهرو  جمهوری اسلامی ایرانسازمان صداوسيمای . 2 

 .ایرانی اقدام نمایند ایرایانه هایبازیمؤثر برای تبليغات  هایاسلامی نسبت به ارائه تخفيف

 

 یاانهیرا یهایباز یمل برنامه کلان اقدامات ینهاد نگاشت. 3جدول 
 نهاد همكار نهاد متولی اقدامات کلان موضوع

 آموزش و پژوهش

 (4 و 2)سياست 

در سطح  ایحرفهتربيت نيروی انسانی کارشناس و  .1-1

- دانشگاهی و مراکز مهارتی متناسب با نيازهای صنعت

 در کشور ایرایانهرسانه بازی 

 وزارت علوم، تحقيقات و فناوری 

  و پرورشآموزش وزارت 

 حوزه مهارتی ایی و حرفهفن سازمان() 
  و  فرهنگوزارت

 اسلامی ارشاد
 هایهمایش، نشریات تخصصی، هانامهپایان دهی. جهت1-2

 ایرایانه هایبازی یرانیا -اسلامی علمی و تهيه الگوی 

 ،تحقيقات و فناوری وزارت علوم 

 علوم دینی و انسانی حوزه علميه() 

ــازیفرهنـــگ  و سـ

 عمومی آموزش

 (1سياست )

و تهدیدها، نحوه  هافرصتدرخصوص  سازی. فرهنگ2

 برای سازیزمينهو  ایایانهر هایبازیصحيح مصرف 

 مروج و کارشناس تربيت و آموزش

  جمهوری اسلامی  صداوسيمایسازمان

 ایران

 هاشهرداری 

  اسلامی ارشاد ووزارت فرهنگ 

  سازمان تبليغات

 اسلامی

  و آموزش وزارت

 پرورش

  وزارت ورزش و

 جوانان

  وزارت علوم، تحقيقات و

 فناوری

 حوزه علميه 

ــای  ــعه فضــ توســ

 وکارکسب

 (6 و 3سياست )

و دریافت عوارض از  گذاریتعرفهپيشنهاد طرح . 3

تسهيلات مالياتی به محصولات  ارائهخارجی و  هایبازی

 داخلی

  اسلامی ارشاد ووزارت فرهنگ 

  وزارت امور اقتصادی

 و دارایی

  ،وزارت صنعت

 معدن و تجارت

  وزارت ارتباطات و

 فناوری اطلاعات
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 نهاد همكار نهاد متولی اقدامات کلان موضوع

 ساماندهی مجوزها

 (3سياست )

، مؤسسات و سایر اشخاص حقوقی هاشرکتساماندهی  .4

از  ایرایانه هایبازی کنندهتوزیعو حقيقی توليدکننده و 

 نظر رعایت استانداردها، مسئوليت اجتماعی و سایر

پيشنهاد  موضوعات مربوط از طریق صدور مجوزهای لازم،

 خسارات، حق امتياز و ...

  اسلامی ارشادو  فرهنگوزارت 
 ت، وزارت صنع

 معدن و تجارت

 حمایت

 (6 و 5 ،1سياست )

حمایت از توليد و توزیع بازی متناسب با نياز تمامی . 5

بر فرهنگ ایرانی اسلامی با اقشار و سنين جامعه مبتنی

فاخر، نوآورانه و خلاق، آموزشی، برخط  هایبازیاولویت 

 بر تلفن همراهو مبتنی

  اسلامی ارشاد ووزارت فرهنگ 

 و آموزش وزارت 

 پرورش

  وزارت ارتباطات و

 فناوری اطلاعات

  سازمان تبليغات

 اسلامی

  سازمان صداوسيمای

 جمهوری اسلامی ایران

  سازمان بسيج

 مستضعفين

  سپاه پاسداران انقلاب

 اسلامی

  نيروی انتظامی

 جمهوری اسلامی

و زیرساختی و نيز  ایسرمایه هایحمایتافزایش . 6

 هایوقصندحمایت از تشكيل مراکز رشد و 

 خطرپذیر گذاریسرمایه

  اسلامی ارشاد ووزارت فرهنگ 

 جمهوررئيس معاونت علمی و فناوری 

استاندارد و  ایرایانه هایبازیحمایت از صادرات . 7

 هایعرصه و مجامع حضور مؤثر توليدکنندگان در

 المللیبين

  اسلامی ارشاد ووزارت فرهنگ 

 وزارت صنعت، معدن و تجارت 

 نظارت

 (3 و 1سياست )

نظارت ساختاریافته و مستمر بر مبادی توليد و توزیع . 8

توزیع دیجيتال،  هایسایتازجمله  ایرایانه هایبازی

 هایشرکتدیجيتال،  هایحاملتكثير  هایکارخانه

 سراهابازیعمده و  کنندهتوزیع

  اسلامی ارشاد ووزارت فرهنگ 

 دادستانی کل کشور 

  ،وزارت صنعت

 رتمعدن و تجا

  نيروی انتظامی

 جمهوری اسلامی ایران

 وزارت اطلاعات 

ــيح  اصــــلاح و تنقــ

 قوانين

 (5 و 3 ،1سياست )

 اصلاح و تنقيح قوانين مرتبط با مالكيت آثار. 9

 قوه مجریه 

 مجلس شورای اسلامی 

  ووزارت فرهنگ 

 اسلامی ارشاد

  نيروی انتظامی

 جمهوری اسلامی ایران

در  ایرایانه جرائمقانون تنقيح قوانين مرتبط ازجمله . 10

، جرائمجهت افزایش بازدارندگی، کاهش تكرار تخلفات و 

 کنندهمصرفحفظ حریم خصوصی و حقوق 

 

گذرد از آنجایی که از زمان ابلاغ این اقدامات توسط شورای عالی فضای مجازی مدت زیادی نمی

پرداخت. ه ل شدوسبت به اقدامات محی مربوط ننهادهاها و توان نسبت به ارزیابی عملكرد سازماننمی

ای های رایانهتمام ابعاد صنعت بازی ،جامعصورت به اییانهرا هاییباز لیحاکم بر برنامه م هایياستس

های رود که در صورت همكاری سازمانرا جهت توسعه پایدار در کشور لحاظ کرده است و اميد آن می

 این صنعت برطرف شود. هتوسعو موانع موجود در مسير  خلأهامربوطه 
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 اییانهرا هاییباز یبرنامه مل. 2

در  اییانهرا هاییبازملی  حاکم بر برنامه هایياستسپس از تصویب  یمجاز یفضا یعال یشــورا

 هاییو اقدامــات کلان مرتبط بــا باز هاياستمطلوب، س یمجــاز یفضا یطراحــ یراســتا

حــوزه را در موضوعــات آموزش و  مرتبط با اینمختلف  یهادستگاه ینگاشــت نهاد يزو ن اییانهرا

 یــت،مجوزهــا، حما یوکار، ســاماندهکسب یتوســعه فضا ی،و آموزش عموم یسازپژوهش، فرهنگ

  مشــخص نموده اســت. ينقوان يــحاصلاح و تنق ،نظــارت

برنامه و  یکل یريگجهتکه  «یحاکم بر برنامه مل یهااستيس»دنبال تصویب به

، در برنامه ملی دهدیحاکم نشان م یهااستيتحقق س یدر راستارا  «کلان اقدامات»

 یاتيعمل اتاقدام ،«خرد اقدامات»و  ییاجرا یهااستيس ،«برنامه الزامات» ایهای رایانهبازی

 .دهدمینشان را هر اقدام کلان با متناظر 

 

 ایهای رایانهملی بازی برنامهدر  ام کلانهر اقدبا الزامات متناظر . 13نمودار 
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ارچوب و حاکم بر برنامه که چ یهااستيپس از ذکر س ایهای رایانهملی بازی برنامهدر  

 نيهم شناسنامه هر اقدام کلان ارائه شده است. به کند،یها را مشخص مدستگاه اقدامات یريگتجه

و سپس  دهدیم نشان شدن آن را ییهر اقدام کلان که ضرورت اجرامنظور ابتدا مسائل مربوط به 

الزامات و اقدامات خرد مورد  زين ادامه. در است شده انيب و همكار یمتول یهااقدامات کلان و دستگاه

 13نمودار در است.  دهیارائه گرد یمجاز یفضا یعال یمصوب شورا کلان تحقق اقدامات یبرا ازين

مختصر نشان داده شده صورت به یاانهیرا یهایباز یهر اقدام کلان در برنامه ملبا  الزامات متناظر

 است.

 

 سند برنامه ششم توسعه اقتصادی، اجتماعی و فرهنگی جمهوری اسلامی ایران. 3

( در 1395-1399سند برنامه ششم توسعه اقتصادی، اجتماعی و فرهنگی جمهوری اسلامی ایران )

ریزی کشور منتشر شده است. در این سند اهداف مان مدیریت و برنامهتوسط ساز 1394اواخر سال 

شده است. در ذیل بخش  تبيينریزی راهبردی برنامه ششم توسعه کشور کلی و اهداف کمی برنامه

 که عبارتند از:هفت هدف کلان ذکر شده  ،فرهنگ این سند

 فرهنگ اسلامی، معنویت و رشد فضایل اخلاقی یارتقا. 1 

 سازی اقتصاد مقاومتیگفرهن. 2 

 ، پویایی، اعتلا و توانمندسازی فرهنگییسازی، بالندگمقاوم. 3 

 های امام و رهبریهای انقلاب اسلامی، اندیشهصيانت از مبانی و ارزش. 4 

 تحكيم هویت ملی و وفاق فرهنگی. 5 

 المللیگسترش مناسبات فرهنگی بين. 6 

 و هنرتحكيم و پایدارسازی اقتصاد فرهنگ . 7 

مربوط به توليد  هاآنتعددی مشخص شده است که یكی از ذیل اهداف کلان فوق، اهداف کمی م

صورت به دولت در این هدفآمده  4جدول طور که در ای بومی در کشور است. همانهای رایانهبازی

رصد د 20( رشد متوسط ساليانه 1399بينی کرده است که تا سال آخر برنامه ششم توسعه )کمی پيش

 ای خواهد داشت.های رایانهرا در ميزان توليد بازی
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 (یاانهیرا یهایباز) فرهنگ بخش یکم اهداف. 4جدول 

 هدف کمی

رشد متوسط دوره  برنامه ششم یهاسال بينیپيش سال پایه

 1399 1398 1397 1396 1395 1394 1393 برنامه ششم )درصد(

ای های رایانهتعداد بازی

 شده توليد
- 163 195 234 281 337 404 20 

 .رانیا یاسلام یجمهور یو فرهنگ یاجتماع ،یسند برنامه ششم توسعه اقتصاد :أخذم

 

ای توسط بخش خصوصی مفروض دانسته های رایانهباید توجه داشت که توليد این تعداد از بازی

 نقشی حمایتی را ایفا خواهد کرد. صرفاًشده است و دولت 

کمی به توليد است و این نوع نگاه به توليد  کاملاًریزی نگاهی ن برنامهیكی از مشكلات ای

ای در کشور باشد. های رایانهتواند معرف مناسبی برای ميزان بلوغ صنعت بازیای نمیهای رایانهبازی

 تواند ميزان مقبوليت و مطلوبيت مناسبای در سال نمیميزان توليد با تعداد کم یا زیاد بازی رایانه

ای و تعداد های رایانههای ميزان فروش بازیدر کشور بيان کند. شاخص را ایهای رایانهتوليد بازی

وضعيت تری نسبت به مراتب معرفی دقيقهای داخلی( بههای بازیبازیكنتعداد شده )های فروختهبازی

لازم را نداشته یا های توليد شده کيفيت زیرا ممكن است بازی ،دارند ایهای رایانهصنعت بازی

 ای داشته باشند.جذابيت بالا فراگيری قابل ملاحظهعلت به های معدودیبازی

ای توليد شده در این سند ذیل اهداف اول تا چهارم بخش فرهنگ های رایانههدف تعداد بازی

اد های تحكيم و پایداری اقتصبيان شده که شایسته است با لحاظ هدف هفتم از اهداف کلان، جنبه

 ای و حفظ کيفيت توليدات ارائه شده نيز لحاظ شود.های رایانهصنعت بازی

ای در دیگر کشورها، وزارت فرهنگ، مدیا و های رایانههای حمایتی از بازیبرای نمونه از سياست

هر چه بيشتر صنعت  توسعههای اخير در جهت ورزش در دولت کشور انگلستان )بریتانيا( در سال

ای در این کشور های رایانهدهندگان بازیاز توسعه داردای در این کشور تصميم ی رایانههاساخت بازی

 2014ای، از سال های رایانهدهندگان بازیهای مالياتی مختص توسعهمعافيتبر علاوه .حمایت کند

در این نوپا  گاندهندهزار یورو به توسعه 50هزار تا  25هایی مالی به مبالغ دولت انگليس حمایت

بازی از ایده تا  50ميليون یورو، تعداد  3/1عرصه اختصاص داده است که تاکنون به این وسيله با مبلغ 

 1اند.توليد نهایی حمایت شده

 

 

 

                                                 
1. www.gov.uk/government/news/game-on-the-hunt-begins-for-the-uks-next-big-video-game 
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 رانیا یاسلام یجمهور یو فرهنگ یاجتماع ،یاقتصاد توسعهبرنامه ششم . 4

 حهیلا نیقبل از تدو یمعظم رهبرتوسط مقام  که مرتبط با احكام برنامه ششم توسعه یهااستيسدر 

محتوا در  توسعهی و مجاز یفضا یالمللنيتعاملات ببه ابلاغ شد،  1394 رماهيبرنامه در ت بیو تصو

برنامه ششم  یکل یهااستيساطلاعات و ارتباطات  یبخش امور فناوردر شود. ی اشاره میمجاز یفضا

کشور تا حداقل  یفرهنگ یمهندس اساس نقشهبر یمجاز یمحتوا در فضا توسعه»به دو مورد  توسعه

حضور مؤثر و هدفمند در تعاملات »و « یاجتماع یهاشبكه یسازیو بوم یکنون تيپنج برابر وضع

خاص کلان  یعنوان موضوعبه «یمجاز یفضا»موضوع کيد شده است. تأ« یمجاز یفضا یالمللنيب

 ذکر شده است. عهششم توسبرنامه  (2)ماده  یمسائل محور نيدر ب یفرابخش

توان اشاره دارد را می ((68))ماده  مواردی که به توسعه توليد محتوای الكترونيكی در برنامه ششم

 نیا (69)ماده این موارد در بر علاوه ای مرتبط دانست.های رایانهطور غيرمستقيم به توسعه صنعت بازیبه

کوچک )با  یآموزان شهرهادانش یت تا برااس شدهاطلاعات مكلف  یوزارت ارتباطات و فناور ،قانون

از لحاظ  کيالكترون یبزرگ، امكان دسترس یشهرها هيهزار نفر(، روستاها و حاش ستيب ریز تيجمع

 فراهم آورد. گانیصورت رارا به یآموزش یاانهیرا یهایلازم باز یمحتوا نيو تأم یافزارو نرم یافزارسخت

 

 کشور در اییانهرا هایبازی متوليانفصل پنجم ـ 

 انقلاب عالی به شورای مقام معظم رهبریای تأکيدات های رایانهسرآغاز ورود دولت در زمينه بازی

 همچون جدید فرهنگی محصولات توليد برای ریزیبرنامه بود که ایشان 1384فرهنگی در سال 

البته  1.دانستند هنگیفر انقلاب عالی شورای مهم رویكردهای ازجمله مناسب را ایرایانه هایبازی

فرهنگ و ارشاد  وزارت ایشان به 1392ای رقم خورد که در سال گونهها بهین نوع بازیاکارنامه توليد 

دهد. در سال  قرار کار دستور در مفيد را ایرایانه هایبازی کردند که توليد مؤکّد توصيه اسلامی

 هایبازی توليد ساماندهی به ویژه توجه هدف با ،«ایرایانه هایبازی ملی بنياد» تأسيس طرح 1385

 و آموزشی کيفيت ارتقای و مذهبی و ملی باورهای با مطابق هابازی این توليد برای تلاش و ایرایانه

 به ،هاآن توليد پيشرفته فناوری به دستيابی جهت در کشور متخصصان هدایت و حمایت همچنين

 ی امورطور خاص متولبه یسازمان ا قبل از آن هيچرسيد و ت فرهنگی انقلاب عالی شورای تصویب

 .نبود یرانای در اهای رایانهبازی

ثيرات ای و جلوگيری از تأیانهراهای يرگذاری فرهنگی مقوله بازیتأثهای جنبه اهميت دليلبه

ذاران اصلی در این حوزه همان متوليان فرهنگ ياستگسمتوليان و منفی فرهنگی محصولات خارجی، 

                                                 
1. farsi.khamenei.ir/news-content?id=1345 
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ترین یعال ،و شورای عالی فضای مجازی باشند. بدین ترتيب شورای عالی انقلاب فرهنگییمشور در ک

باشد. نهاد اجرایی در این حوزه می ترینمهم ،و وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامیسياستگذاری  هاینهاد

و پشتيبانی  ای در جهان، متوليان اصلیرایانه هایبازیاهميت است که در صنعت  حائزالبته این نكته 

اقتصادی مانند توليدکنندگان مطرح  کاملاًو فناوری اطلاعات با نگاه  ی صنعتیهاشرکت یهابازیاز 

. در ایران و با توجه اندبودهها عامليستمسای و ی گرافيكی رایانهافزارهاسختیش تلویزیون و نما صفحه

 وابسته به دولتسازمان  20از  يشب ایهای رایانهبه نگاشت نهادی اقدامات کلان برنامه ملی بازی

ها و مهمترین سازمان هستند. کشورای های رایانهبازی مرتبط با موضوعو غيرمستقيم  يمطور مستقبه

 ای عبارتند از:های رایانهنهادهای مرتبط با بازی

 شورای عالی فضای مجازی و مرکز ملی فضای مجازی 

 اسلامی ارشاد و فرهنگ وزارت: 

 ایهای رایانهاد ملی بازیالف( بني

 های دیجيتالفناوری اطلاعات و رسانه ب( مرکز توسعه

 وزارت ورزش و جوانان 

 فناوری و تحقيقات علوم، وزارت 

 پرورش و آموزش وزارت 

 وزارت ارتباطات و فناوری اطلاعات 

 (مهارتی حوزه) ایحرفه و فنی سازمان 

 (انسانی و دینی علوم) علميه حوزه 

 ایران اسلامی جمهوری وسيمایصدا سازمان 

 هاشهرداری 

 جمهوررئيس فناوری و علمی معاونت 

 تجارت و معدن صنعت، وزارت 

 سپاه پاسداران انقلاب اسلامی 

 اسلامی شورای مجلس 

 

 یاانهیرا یهایباز یمل اديبن

 دفتری است. اسلامای در دولت، وزارت فرهنگ و ارشاد های رایانهبازی متولی اصلی در حوزه

وظيفه  1385تا سال اسلامی  ارشاد و فرهنگ وزارت خانگی نمایش و بصری و سمعی هایهمكاری

شت و اکنون بنياد بازی ملی عهده داای را بهیانهراهای حاکميتی در قبال اقدامات مربوط به بازی
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 1385ر سال . دشودای از جانب دولت شناخته میهای رایانهای تنها متولی رسمی یازیهای رایانهبازی

 عهدهای بههای رایانهملی بازییت تشكيل بنياد بازی مأمور شورای عالی انقلاب فرهنگیاز جانب 

 هایبنياد ملی بازی 1386عملی در سال صورت به وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی گذاشته شد و

بصری به امور  و سمعی هایتا قبل از تشكيل این بنياد همان دفتر همكاری .اندازی شدای راهرایانه

ای به بنياد ملی های رایانههای مرتبط با بازیو اکنون تمام فعاليت کردای رسيدگی میهای رایانهبازی

 .ای سپرده شده استهای رایانهبازی

بنياد  است و اساسنامه اسلامی ارشاد و فرهنگ وزارت نظارت ای تحتهای رایانهبنياد ملی بازی

 آنامنای هيئت  اعضای .رسيده است تصویب به فرهنگی انقلاب عالی شورای در اییانههای راملی بازی

و با این  خواهند رسيد هيئت این تأیيد به دهند کهتشكيل می و اشخاص حقيقی دولتی هایمقام را

 و غيرانتفاعی هنری، فرهنگی، ایمؤسسه را خود اشاساسنامه در ایهای رایانهحال بنياد ملی بازی

 سمعی و سينمایی امور معاون ،(امنا هيئت رئيس) اسلامی ارشاد و فرهنگ است. وزیر ناميده غيردولتی

 معاون نوجوانان، و کودکان فكری پرورش کانون رئيس صداوسيما، سازمان ذیربط معاون بصری، و

 رسانی،طلاعا عالی شورای دبير اسلامی، تبليغات سازمان ذیربط معاون پرورش، و آموزش وزارت ذیربط

در شورای عالی انقلاب  هنر شورای انتخاب به) هابازی به آشنا هنری و فرهنگی کارشناس یک

 اعضای( علوم وزیر پيشنهاد به) هابازی امر در متخصص دانشگاهعلمی هيئت  عضو یک و( فرهنگی

امنای بنياد ملی  هيئت اعضایترکيب  .دهندمی تشكيل را ایهای رایانهبنياد ملی بازیامنای هيئت 

است که نكته معرف این  ،های فرهنگی هستندتنها از ميان شخصيت تاکنونکه  ایهای رایانهبازی

 صورتیدر استها بازی و تأثيرات فرهنگیفرهنگی و ناظر به محتوای فرهنگی  کاملاًرویكرد این بنياد 

های دیگری از نهادهای تخصص به نياز ،ایهای رایانهگيری برای حمایت از صنعت بازیکه در تصميم

  .شودهای نوین بيشتر احساس میاقتصادی، صنایع، علمی و فناوری

 :د ازعبارتنياد بن یف اینوظاای، های رایانهامه بنياد ملی بازی( اساسن3)ماده در  

 یلعا شورای جهت ارائه به اییانهرا یهایباز ينهدر زم هاياستراهبردها و س يمو تنظ يه. ته1 

 ،یانقلاب فرهنگ

 ی وآموزش یحی،در ابعاد مختلف تفر هایباز ینا ينهکلان در زم یو طراح یزیر. برنامه2 

 ،یآموزشکمک

یع واردات، صادرات و توز يد،تول يه،ته ينهدر زم یقیو تشو یتیحما هایياستس ین. تدو3 

 یفو تعر فرهنگی انقلاب یعال یاارائه به شور منظوربه یو بخش خصوص يادتوسط بن اییانهرا هایبازی

 ،مضر و مخرب هاییمقابله با باز یمناسب برا هایياستس

های یصنعت باز یرشد و ارتقا منظوربهداخل و خارج از کشور  هایيت. استفاده از ظرف4 
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 ،اییانهو را ویدئویی

 ،اییانهرا هایبازی واردات و صادرات محصولات يفیو ک یکم یلازم جهت بررس یاستانداردها ین. تدو5 

 ،ایهای رایانهیکنندگان بازو مصرف يدکنندگانتول یو معنو یحقوق ماد ينتأم ی. تلاش در راستا6 

 یت مبانیبا هدف تقو مورد نياز یو پژوهش یآموزش یهادوره یاز اجرا یتو حما یزیر. برنامه7 

 ،ایانهیرا هاییدر حوزه باز یرانیو ا یاسلام یو کاربرد یعلم ی،نظر

 ،یو باز یجوانان در صنعت سرگرم هایيتخلاق ییرشد و شكوفا یبرا ينهزم یجاد. ا8 

 ،جهانی و یامنطقه ی،مل هاییها و بازجشنواره ها،یشو شرکت در هما یتحما ی،. برگزار9 

 در اندرکاران فعالدست يانم یو هنر یفرهنگ ی،فن ی،علم یهاجهت رقابت ينهزم یجاد. ا10 

 ،صنعت ینا يفیو ک یارتقا و رشد کم منظوربه یو باز یسرگرمصنعت 

 ينه صنعتدر زم یاسلام یبا کشورها یژهوبه المللیينب هایی. تلاش در جهت توسعه همكار11 

 .اییانهرا هاییباز

وظایف این بنياد  ،آمده است ایهای رایانهملی بازی اساسنامه بنياد (3) ماده طور که درهمان

 در کلان طراحی و ریزیبرنامه ای،رایانه هایبازی زمينه در هاسياست و راهبردها تنظيم و هيهت شامل

 هایتوزیع بازی و صادرات واردات، توليد، تهيه، برای تشویقی و حمایتی هایسياست تدوین زمينه

های بازی صنعت یارتقا و رشد منظوربه کشور از خارج و داخل هایظرفيت از ای، استفادهرایانه

 در صادرات، تلاش و واردات کيفی و کمی بررسی جهت لازم استانداردهای ای، تدوینرایانه و ویدئویی

 اجرای از حمایت و ریزیکنندگان، برنامهمصرف و توليدکنندگان معنوی و مادی حقوق تأمين راستای

 جوانان، برگزاری و هایخلاقيت شكوفایی و رشد برای زمينه پژوهشی، ایجاد و آموزشی هایدوره

 هایرقابت جهت زمينه و جهانی، ایجاد ایمنطقه ملی، هایبازی و هاجشنواره ها،همایش از حمایت

 و ارتقا منظوربه بازی و سرگرمی صنعت فعال در اندرکاراندست ميان هنری و فرهنگی فنی، علمی،

 کشورهای با ویژهبه لمللیابين هایهمكاری توسعه جهت در صنعت، تلاش این کيفی و کمی رشد

 1.ای استرایانه هایبازی زمينه صنعت در اسلامی

 یا گرفته انجام ایهای رایانهبنياد ملی بازیازسوی  تاکنون که هاییفعاليت مورد در خلاصه طوربه

 :است زیر موارد شامل است، پيگيریدرحال 

 و خانگی هایشبكه از یبرخ شناسایی و هابازی مجاز کنندگان و ناشرانعرضه تعيين 

نی مانند نيروی انتظامی، لاح قانوسایر نهادهای ذیص همكاری با غيراخلاقی و غيرمجاز تكثيرکنندگان

د ملی اهای غيرمجاز در بنيها با هماهنگی ستاد مبارزه با بازیيه و اداره کل ارشاد استانقوه قضائ

 گيرد.ای صورت میهای رایانهبازی

  هایبازی بندی سنیمنظور ردهبه «(اسرا) کنندهسرگرم افزارهاینرم بندیرده سازمان»تأسيس 
                                                 

1. rc.majlis.ir/fa/law/show/101211 
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 در سازمان این. نمایدمی تعيين استفاده از محصول را مناسب سن و بندیرده محتوای که ایرایانه

 اند.شده سنی بندیرده بازی توسط این سازمان 2500 گردید و تاکنون حدود تأسيس 1386 سال

کنندگان بازی از طریق تكميل پرسشنامه های موبایلی توسط خود عرضهبندی بازیی ردهتازگالبته به

 گيرد.صورت می

 های داخلی و خارجیبررسی و رصد بهنگام بازی وسيلهاز بهغيرمج و مجاز هایبازی از فهرستی تهيه. 

   جمله از ایایانههای رهای مرتبط با بازیو همایش هاجشنوارهو همكاری در برگزاری برگزاری

 .ای تهرانهای رایانهجشنواره بازی

 مرتبط هایزمينه در متخصص انسانی نيروی تربيت منظوربه «سازیبازی ملی انستيتو» تأسيس 

 .ایرایانه هایبازی با

 هایی مانند مشاوره و تأمين فضای کاری و رسانیجهت خدمت «سازیبازی رشد مرکز» تأسيس

 .سازیبازی مستقل یهاتيم برای تجهيزات

  های بازوی پژوهشی بنياد ملی بازیعنوان به 1«(دایرک) دیجيتال هایبازی تحقيقات مرکز»تأسيس

 تكميل جهت در تحقيقات انجام ای وهای رایانهبازیهای تحقيقاتی از بازار تهيه گزارش جهتای رایانه

 .بازیكنان توسط بازی انجام تا زیبا زمينه در دانش توليد از ایرایانه هایبازی صنعت چرخه

 تأمين، و توليد هایحوزه در را نظارتی - حمایتی دوگانه ای نقشهای رایانهبنياد ملی بازی

 به درواقع نظارتی نقش 2.دارد عهدهبر ویدئویی و ایرایانه هایبازی توزیع و تكثير و صادرات و واردات

 و فرهنگی و اقتصادی لحاظ از هاآن بررسی و ارجیخ هایبازی کنندگان و ناشرانعرضه بر نظارت

 صنعت موجود هایظرفيت از حمایت به نيز حمایتی نقش. دارد اشاره داخلی هایبازی توليد بر نظارت

 مادهبراساس  .دارد اشارهو آموزش و پژوهش در این زمينه  داخلی محصولات توليدکنندگان و سرگرمی

 تجهيزات و فنی دانش تأمين و توليد برای تلاش دنبالبه ایی رایانههابنياد ملی بازی اساسنامه،( 2)

 .است ایرایانه هایبازی به مربوط افزارینرم و افزاریسخت

 ضوابط و هاسياست رعایت به ملزم های داخلی و خارجیبازی کنندهعرضه داخلی هایشرکت

 ،5جدول . هستند فعاليت ادامه و مجوز بکس منظوربه ایهای رایانهبنياد ملی بازی در شده تدوین

 دهد.نشان می 1396 تا 1394 هایسال بودجه ای را در قوانينهای رایانهميزان اعتبارات بازی

 

                                                 
1. Digital Games Research Center 

 (.2) ای، مادههای رایانهبنیاد ملی بازی اساسنامه .2
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 (الیر ونيليم)     یاانهیرا یهایباز با مرتبط اعتبارات .5جدول 

 عنوان ردیف اعتبار در قوانين بودجه ردیف

قانون 

بودجه 

1394 

 قانون بودجه

1395 

قانون بودجه 

1396 

 35،000 77،400 36،000 ایهای رایانهتوسعه بازی 1

 - 68،510 44،100 ایهای رایانهکمک به بنياد ملی بازی 2

3 
حمایت از بنياد ملی  –وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی 

 1ایهای رایانهبازی
18،000 50،000 - 

 5،000 - - ایهرایان هایبازی تخصصی هایآموزش از حمایت 4

 40،000 - - اسلامی ایرانی فرهنگ مروج ایرایانه هایبازی از حمایت 5

6 
 بندیرتبه هایسياست تدوین بر نظارت و حمایت

 ایرایانه هایبازی
- - 20،000 

 25،000 - - ایرایانه هایبازی فرهنگی محتوای بر نظارت 7

 125،000 195،910 98،100 جمع

 83،427 39،035 جمع تخصيص یافته

61،000 

)تا پایان 

 مهرماه(

 

در سه  یاانهیرا یهایدر جهت توسعه باز یبه وزارت فرهنگ و ارشاد اسلام افتهی صيبودجه تخص

تعلق  یاانهیرا یهایباز یمل اديکامل به بنصورت به که (8)جدول  رشد بوده است یسال گذشته دارا

)مصوب  یاانهیرا یهایباز یحاکم بر برنامه مل یهااستيکه در س یاقدامات کلان . با توجه بهرديگیم

شده، لازم است  فيها تكلدستگاه گریو د ی( به وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامیمجاز یفضا یعال یشورا

 ها انجام شود.دستگاه گریدر وزارتخانه مذکور و د یاصلاحات یاو بودجه یاز منظر نهاد

دستگاه سازمان و  36تا  30حدود این بنياد بر علاوه ایهای رایانهمقام بنياد ملی بازیائمق به گفته

 ینا بهای را دهند و بودجهانجام می ایی رایانههابازی هایی در حوزهد دارند که فعاليتوجو یدولت

معدن و  عت،صندر وزارت  یننو یعتوان به مرکز صنامی هاآن ياندهند که از محوزه اختصاص می

 مرکز ی،اسلام يغاتدر سازمان تبل يان، مؤسسه تبسازمان تبليغات اسلامی هنری حوزه تجارت،

 سراج )مرکز بازی و پویانمایی سراج(، مجازی فضای سازمان بسيج، سازمان (دیجيتال)رقومی  هنرهای

                                                 
 هایبازی از حمایت»، عبارت «ایرایانه هایبازی ملی بنیاد از حمایت»جای عبارت به 1394در قانون بودجه سال  .1

به وزارت « های فرهنگی دیجیتالها و فعالیتساماندهی و توسعه رسانه»درج شده است. این مورد تحت برنامه  «ایرایانه
 فرهنگ و ارشاد اسلامی تعلق گرفته است.
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 و آموزشدر وزارت  انآموزدانش یهای اسلامانجمن اتحادیه ی،لوازم ورزش فروشندگانصنف  اتحادیه

 پرورش و آموزشدر وزارت  ای کانون پرورش فكری کودکان و نوجوانانرایانه يداتواحد تولو  پرورش

 1 های الكترونيک(ای ورزشی )ورزشهای رایانهبازی هایرقابت از یتحمابرگزاری و  وظيفه .اشاره کرد

 و ورزش وزارت) همگانی هایورزش سيونفدرا الكترونيک هایورزش و هابازی انجمن عهدهبرنيز 

 است. (جوانان

 200حاضر حدود درحال  یرانیساز اهای بازیشرکت ،ایهای رایانهبازی یمل يادبن اعلام اساسبر

که اکثر آنها را  2کنندفعاليت می ایهای رایانهبازی يرو تكث يدکه در تول هستند یشرکت خصوص

و  یتمرکز اصل، هاشرکتکمی از تعداد  و دهندایلی تشكيل میهای موبهای توليدکننده بازیشرکت

ها شرکتبر علاوه است.موبایلی غيرای های رایانهبر ساخت بازی هاآنافزاری های نرمفعاليت تخصصی

رسمی ثبت صورت به کنند کههای موبایلی فعاليت میسازی فراوانی در حوزه ساخت بازیهای بازیتيم

فعال و  یانسان يرویناز نظر ميزان هم های موجود با توجه به ظرفيتها بازیتوليد ه در حوزاند. نشده

به بازار  داخلی های ساخته شدهورود بازیجمله تی ازمشكلا موجود،تخصص سطح و هم از نظر  مستعد

بر مبتنی هایداخل و خارج از کشور و چگونگی کسب درآمد، مسئله نشر دیجيتال در عرضه بازی

 مورد نياز يزاتها و تجهبه زیرساخت دسترسیعدم  گذاری مناسب ویهکمبود سرماهای شخصی، هرایان

 .دنشومی هايتظرف ینمندی از ابخش مانع بهره ینادر  های روزهای مربوط به فناوریو آموزش

 
 

 ای در ایرانهای رایانهها و پيشنهادها در حوزه بازیچالشفصل ششم ـ 

ای در ایران و های رایانهلعات و تحقيقات صورت گرفته بر روی موضوع صنعت بازیاساس بررسی مطابر

 شود.این حوزه در ادامه اشاره میدر  شنهادهايها و پچالشسازان فعال ایرانی به مهمترین بازیمصاحبه با 

 

 های خارجیتأثيرات فرهنگی بازی. 1

 اکثر محتوایی ای بر روی مخاطبان، مشكلاتهای رایانهشدت تأثيرگذاری فرهنگی بازیبا توجه به 

های بازی توليدکننده کشورهای فرهنگی اقتضائات موجود یک چالش اساسی است. های خارجیبازی

 نظام بازتوليد راستای در باشد وکشور ما در تضاد می فرهنگی در موارد بسياری با اقتضائات ایرایانه

 های صورت گرفته جهت رفع این چالش شاملتلاش. ی استباز توليدکننده کشورهای فرهنگی

 های اخلاقی و فرهنگی،آسيب حاوی هایصحنه حذف های نامناسب،جلوگيری از عرضه رسمی بازی

                                                 
1. Electronic Sports 

2. ircg.ir/fa/company 
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 درست برای حل این چالش تأمين واضح است که راه اما است. ...و هابازی برای سنی بندیرده ایجاد

 .است تيفيباکو  مفيد بومی، هایبازی ساخت سيلهوبهای های رایانهبازی کنندگانمصرف نياز

 

 ایهای رایانهگذاری در توليد بازیریسک بالای سرمایه. 2

مهمی است که مانع حضور  دلایلاز  یهای داخلدر بازار بازی یو سود کاف یهعدم برگشت سرما خطر

عداد زیادی از ت کارگيریهایرانی برای ب سازانبازی است. حوزه یندر ا بيشتر بخش خصوصی

 به ایرایانه بازی یک توليد طور کههمان .هستند بالایی هایهزینه های مختلف متقبلمتخصصان رشته

عدم وجود علت به ما کشور در طلبد.را هم می فراوانی مالی دارد، پشتيبانی احتياج متنوعی عوامل

...، مشارکت در ها، انيماتورها وویسنبرنامه ساختار منسجم و پایدار جهت همكاری عوامل مختلف اعم از

 .های بيشتری همراه استنيز با هزینه ایساخت بازی رایانه

جمله افزار دارد که ازصنعت نرم سعههایی با توها و تفاوتای شباهتهای رایانهصنعت بازی توسعه

یندهای خاص در آفر ای نيازمند مدیریتی متفاوت وهای رایانههای آن این است که توليد بازیتفاوت

رغم هزینه بالای ای بههای رایانهگفته متخصصان ساخت بازی بربنا 1.توليد و جذب سرمایه است

ای در های رایانهکه بتوان به سودده بودن آن اميد داشت، بازار فروش بازی تيفيباکای های رایانهبازی

 .کندتوليد را با مشكل روبرو می کشور بازگشت سرمایه اوليه

های خارجی بدون ای توليد داخل در کشور وجود بازیهای رایانهیكی از مشكلات فروش بازی

آسانی به کشور به خارجی ایرایانه هایبازی ورود بر نظارتی قوی نبوددليل به مجوز در بازار است که

قيمتی  با و شده کپیصورت به ای خارجیهای رایانهگيرد. این بازیدر دسترس خریداران قرار می

 دنبالنيز به فرهنگی نامناسب را گيرد و رواجمی کاربران قرار اختيار در قيمت( ترینرقابتی )نازلغير

 باشند. نداشته پرفروغی رونق ایرانی هایبازی که شده نيز سبب مسئله این دارد.

 

 رایت()کپی حق نشر. 3

و  تكثير بسيار تحت تأثير( ایرایانهافزارهای ی نرمکل طورای )و بههای رایانهبازی یداخل يداتبازار تول

های بزرگ کيفيت بالا که محصول شرکت با یهای خارجاست. بازی یهای خارجبازی يرمجازغی کپ

کپی و تكثير غيرمجاز با قيمتی بسيار  وسيلهبههای بسيار کلان هستند گذاریچندمليتی و سرمایه

رقابت  هاآنبا د نتواننمیاز لحاظ قيمت  محصولات داخلی تيجهدرن گيرند ونازل در دسترس قرار می

 کنند.

                                                 
1. Is requirements engineering useless in game development?, j. Kasurinen, a. Maglyas, and k. 

Smolander. 
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های کار در صنعت بازیوکسب بر توسعه مؤثرهای های مختلف و شاخصمطالعه و بررسی مدل

ای در کشورهای مختلف و اقدامات صورت گرفته در کشورهای برتر در حمایت از این صنعت رایانه

ای، اجرای قوانين حمایتی های رایانههای مؤثر در رونق صنعت بازیدهد که از بين شاخصنشان می

ای دارد. همچنين سه مؤلفه رایت( بيشترین تأثيرگذاری را در تقویت صنعت بومی بازی رایانه)کپی

 ندعبارتترتيب به ای دارند،های رایانهحمایتی که بيشترین نقش را در توسعه کارآفرینی در صنعت بازی

 1های مدیریتی.های آموزشی و حمایتهای مالی و فنی، حمایتحمایت :از

 

  توزیع دیجيتالی محصولات .4

ت توزیع محصولا ر موقعيت جدیدی برای تغيير شيوهبا افزایش سطح دسترسی به اینترنت در کشو

بر وهعلا یجيتالید یعتوزای به وجود آمده است. های رایانهجمله بازیفناوری اطلاعات و ارتباطات از

زمانی و جغرافيایی برای عرضه  یهاتیمحدودفوایدی از قبيل حذف  ،کاهش هزینه توليد محصول

فاده از توزیع کند. استهای عرضه محصول را برای توليدکننده فراهم میمحصول و حذف سود واسطه

فا کرده است که این بخش ای بسيار مطلوبی را برای توسعه ای موبایلی نتيجههبازی دیجيتالی در حوزه

 موبایلی هم استفاده کرد.ای غيرهای رایانهتوان از این تجربه در توزیع بازیمی

 

 های مطرح جهانیهای داخلی در مقابل بازیکيفيت پایين بازی. 5

های مطرح تر از بازیفنی در کيفيتی پایينلحاظ به ایهای رایانهطور متوسط توليدات داخلی بازیبه 

ترین دليلی است که موجب عدم امكان رقابت و حضور ين امر اصلیهم جهانی قرار دارند ودر بازار 

های بازی بههای موبایلی نسبت البته بازیشود. خصوص خارجی میموفق در بازار داخلی و به

ای عاملی مهم در جذابيت های رایانهکيفيت فنی بازیتری دارند. غيرموبایلی کيفيت قابل قبول

 دهندهکيفيت اجزای تشكيل ارتقای سازی داخلی تواناییای است. متخصصان بازیای رایانههبازی

نویسی و اجرای روان بازی را در های داخلی از قبيل کيفيت تصویری )گرافيكی(، صدا، برنامهبازی

کارگيری و عدم موفقيت در این زمينه ناشی از عدم مدیریت صحيح و بهدارند قابل قبول  یسطح

جهت  یاقدامات یتی، لازم است تاحما هایياستسبر علاوه مختلف است. یهاحوزهماهنگ متخصصان ه

 جهت یارتباط یا یهنر ی،افزارکوچک نرم یهاشرکت یقو تشو سازییباز یهابه وجود آمدن بنگاه

 يدتول ییناتوا یفن اظاز لح ،تربزرگ هایيمت همكاری و تشكيل با يرد.مشارکت و ادغام منابع صورت بگ

 شود.می یجادا یقابل رقابت با محصولات خارج تيفيباک هایییباز

                                                 
 محمود میرسپاسی، ناصر ،(ایرایانه هایبازی صنعت بر تأکید با) فرهنگی صنایع در کارآفرینی توسعه مدل طراحی1. 

 .1387 ،40 شماره بصیرت، فصلنامه علایی، سوسن و داریانی احمدپور
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های خود را محدود به پایين بودن احتمال موفقيت مالی، فعاليتعلت به سازیهای بازیشرکت

نيروی  تعدادهای با گيری شرکتکنند. همين امر منجر به شكلهای کوچک و با سرمایه کم میبازی

با  ندبرای توليد محصولات خود مجبور سازیهای کوچک بازی. این شرکتودشتخصصی کم می

سازی نيست )مانند ساخت انيميشن و امور مربوط متخصصان دیگری که تخصصشان منحصر به بازی

 یصورت. در استبر هزینه ، بسياردر توليد بازی این کار همكاری کنند کهسپاری برونصورت به به صدا(

 هاآنوليد محصولاتی که رقبای خارجی گروهی )کارگردانی( و تو هدایت درست درون برای همكاری که

و آزادی  تربزرگای در بازار داخلی حضور دارند مستلزم تشكيل تيمی با اندازه با کيفيت قابل ملاحظه

 های خود است.های جدید برای بازیعمل بيشتر در افزودن خصوصيات و مزیت

های بسيار کوچک حمایت از تيمصورت به برای حمایت از این صنعتكارهای دولتی هنوز راه

 هاآن ازهای با استانداردهای بالا را ساختاری توقع توليد بازیلحاظ به تواناست که نمی سازیبازی

های کوچک آن های مالی موقتی از همين گروهداشت و بسيار دور از ذهن است که حتی با حمایت

زنده و صورت به اییانهراهای گيری صنعت بازیسازی شوند. برای شكلپانی بازیها تبدیل به کمگروه

سازی در ای برای تداوم بازیهایی از توليد بازی روی آورد که نقشه تجاری ویژهپایدار باید به شيوه

 آینده را داشته باشد.

نتظار بع آن سطح کيفيت مورد ات های خارجی و بهاز آنجایی که سطح کيفيت بازی

دهد معيارهای مورد گونه مسائل نشان میاین افزایش است،درحال  سرعتبهکنندگان بازی مصرف

قرار گرفته است. با توجه به  توجه موردکنند بسيار کم انتظار مخاطبان بازی که هر روزه ارتقا پيدا می

پذیر بودن محصولات قابتهای درستی برای ربایست استراتژیها میطولانی توليد بازی نسبتاًیند آفر

 نوآوری داخلی ایرایانه هایبازی کارشناسان، برخی به اعتقاد البته بازی انتخاب کرد. ارائهدر زمان 

 اصل هاینسخه از برداریکپی تغييراتی محدود، و با های خارجی نداشتهبازی به قابل توجهی نسبت

از  ای نيزهای رایانههای کوچكی از بازیقسمتتغيير  و تنها برداریعدم نوآوری، کپی. هستند خارجی

البته  .موفقيت قابل توجهی کسب کنند اندنتوانسته جهانی سطح در ایرانی هایبازی که است دلایلی

 اند که تعدادشان بسيار معدود است.های موفق ایرانی بودهدر این بين بازی

 

  سازی توليدات داخلیيلگری و حمایت از تجاریتسه. 6

طور چشمگير سازی صنایع نوین در کشور ما بهيلگری و حمایت از تجاریتسههای اخير، طول سال در

بازارها، کریدورهای جمله فنآميزی قوت گرفته و در همين راستا نهادهای مختلفی ازو موفقيت

مورد اند. اما در های حمایتی و... شكل گرفتههای فناوری، مراکز رشد، صندوقسازی، پارکتجاری

اطلاعی فعالان های فرهنگی و بیجمله در قلمرو حمایت قرار ندادن بنگاهصنایع فرهنگی مشكلاتی از
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گونه مراکز در حوزه این 1سازی و نوآوری وجود دارد.ها و ادبيات تجاریفرهنگی از این نوع حمایت

آوری و با حمایت د جمعهای بسياری را که قابليت سودآوری داشته باشنافزارهای کاربردی، ایدهنرم

 کنند.سازی نزدیک میها را به پيادهاوليه و شریک شدن در منافع، آن ایده

و  کنند مبارزه وارداتیهای بازی یو تأثيرات فرهنگ یدهاقصد دارند با تهد یبخش دولت يانمتول

. دارند ی تأکيداهای رایانهبازی حوزهفعال در  یانسان يرویهای موجود و نظرفيت یتبر تقوهمچنين 

 يرهای درگهای بخشبر فعاليت نظارتو  یتاز هدا يشب یهای داخلبازی حضور هرچه بهتربرای  بنابراین

های سازی زیرساختدهآما گذاری،سرمایه در حوزه یقیو تشو یتیحما یهانقشلازم است ، هابازی در حوزه

 .در اولویت قرار گيرنددست  این از یو مسائل مورد نيازدانش نشر اکتساب و  ،افزاریسخت

 

  های فناوریاستفاده از ظرفيت مراکز رشد و پارک. 7

نقش مهمی در توسعه فناوری اطلاعات و  امروزه علم و فناوری هایپارک و هادهندهشتاب مراکز رشد،

 های نوینیفناور آینده کاربردهای که های فناورانهکوچک با ایده هایشرکت و کنندارتباطات ایفا می

های توليدکننده اینكه اکثر شرکتعلت به .به بلوغ برسند مراکز این درون از توانندمی دهندمی شكل را

های های مربوط به گوشیخصوص در حوزهای و خدمات فناوری اطلاعات و ارتباطات بههای رایانهبازی

های خود سازی طرحجهت پيادهباشند، های جدید میو با ایده هایی کوچک، نوپاشرکت ،هوشمند

های علم و فناوری پارک درهای بزرگ و کوچک تر شرکتارتباط و تعامل بيشنيازمند کمک هستند. 

حكم در مراکز رشد ا حمایت از یک شرکت نوپ شود.ها میرشد و شكوفایی این شرکت منجر به

امكان مستقل شدن آن از  آن را دارد و بعد از موفقيت شرکت نوپا گذاری بر روی ایدهسرمایه

های به ایده از یک طرف ای جدید این صنعتهای رایانهشود. در توليد بازیکننده نيز فراهم میحمایت

بنابراین این نوع  به عمل آید.حمایت  ها باید از آنهاسازی ایدهدیگر برای پياده نو نياز دارد و از طرفی

 ایفا خواهند کرد. ایهای رایانهبازی ها نقش بسيار مهمی در شكوفایی صنعتحمایت

 

 بندیجمع

ای خارجی در های رایانهعرضه بازی هایای بومی و کاستیرایانههای عدم حضور بارز بازیبا توجه به 

 خطاب به یمقام معظم رهبر يداتتأک ،ایهای رایانهسرآغاز ورود حاکميت در موضوع بازیکشور، 

مورد نيز  1392در سال را  وزارت ارشاد یشانا بود و 1384سال در  یانقلاب فرهنگ یعال یشورا

اولين . را در دستور کار قرار دهد يدمف اییانهرا هاییباز يدتول این نهاد که ندقرار دادمؤکّد  هيتوص

                                                 
همکاران، گزارش  و ساری حسین دار،اولویت فرهنگی صنعت پنج هایانپیشر تحلیل و نهادی نگاشت ذینفعان، تحلیل1. 

 .1393شورای عالی انقلاب فرهنگی، 



 

 ___________________________________________________________  

 

 

41 

توسط شورای عالی فضای مجازی به تصویب  1394در سال ای های رایانهمختص به بازی تسياس

ای با در نظر یانهرا هاییسازمان وابسته به دولت در مورد باز 20از  يشبرسيد. طی این مصوبه، 

 ها عبارتند از:های ذیل باید با یكدیگر همكاری کنند. این اولویتگرفتن اولویت

 ،یفرهنگ سازییانو جر یعموم یسازبه محتوا، فرهنگ بخشییتاولو ● 

 ،اییانهرا هاییبازصنعت  يازمورد ن یانسان هاییهسرما مهارت یارتقا ● 

 ،اییانهرا هاییوکار در صنعت بازکسب ی و مناسبرقابت یفضا یجادا ● 

 ،نگرییندهرصد و آ ی،پژوهش یهاتوسعه برنامه ● 

 ،آثار يتاز مالك یتحما یو ارتقا يانبنها و مؤسسات دانشاز نخبگان، شرکت یتحما ● 

 .یاخلد اییانهرا هاییگسترش بازار باز یی،خودکفا ● 

و  ایهای رایانهصنعت بازیکارها در وکسبتنها در صورت شناخت صحيح سازوکار جهانی 

داخل ای خارجی در های رایانهبا حضور بازی توانمیالمللی در این صنعت آفرینی بينموفقيت در نقش

 ودبخواهد محصولات خارجی کننده مصرف کشورمان؛ در غير این صورت کشور مواجهه صحيح داشت

و پيرو توليدات خارجی، کمكی به رونق این صنعت در کشور نخواهد کرد. در این کيفيت کمو توليدات 

 .مورد بررسی قرار گرفت اییانهرا هاییباز یبازار جهان ييراتتغ يدیکل یهاجنبهگزارش مختصری از 

روندی رو به رشد را  سرعتبهای های رایانهدهد که از لحاظ اقتصادی صنعت بازیها نشان میبررسی

در صنعت  های جدیدفرمو ظهور پلت ی با تغييرات شدیدهانوآوری وجود با از طرفی و کندطی می

 کارهای نوپا در این صنعت بسيار است.وامكان شكوفایی کسبای های رایانهبازی

 هایکنندگان بازیسازی و مصرفهای حوزه صنعت بازیچالشمهمترین موارد زیر ازجمله 

 ای در کشور است:رایانه

 یخارج هاییباز یفرهنگ يراتتأث -

با فرهنگ کشور ما در  یاريدر موارد بس یاانهیرا یهایباز دکنندهيتول یکشورها یاقتضائات فرهنگ 

صورت گرفته  یهااست. تلاش يدکنندهتول یکشورها ینظام فرهنگ ديبازتول یو در راستا باشدیتضاد م

 یحاو یهانامناسب، حذف صحنه یهایباز یاز عرضه رسم یريجلوگ لمچالش شا نیجهت رفع ا

 ازين نيتأم این با وجود و... است. هایباز یبرا یسن یبندرده جادیا ،یو فرهنگ یاخلاق یهابيآس

 و است تيفيو باک ديمف ،یبوم یهایساخت باز لهيوسبهدر کشور  یاانهیرا یهایکنندگان بازمصرف

 .است ینامناسب خارج یاانهیرا یهایباز یرگذاريمبارزه با تأث پایدارتنها راه 

  اییانهرا هاییباز يددر تول گذارییهسرما یبالا ریسک -

مهمی است که مانع حضور  دلایلاز  یهای داخلدر بازار بازی یو سود کاف یهعدم برگشت سرما خطر

که  تيفيباکای های رایانهخت بازیرغم هزینه بالای سابه است. حوزه یندر ا بيشتر بخش خصوصی

ای در کشور بازگشت سرمایه اوليه های رایانهبتوان به سودده بودن آن اميد داشت، بازار فروش بازی
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های ای در کشور نيازمند جذب سرمایههای رایانهکند. توسعه و توليد بازیتوليد را با مشكل روبرو می

 حوزه است. گذاری درخطرپذیر و اصلاح نظام سرمایه

 (رایتینشر )کپ داخلی و الزامات حقوقی حقبر بازار  یخارج هاییعرضه باز يمت پایينق

 یهای خارجبازی يرمجازغو عرضه  تكثير بسيار تحت تأثيرای های رایانهبازی یداخل يداتبازار تول 

 ها بادن این بازیخارجی در دسترس بو ایرایانه هایبازی ورود بر نظارتی قوی نبود دليلبهاست. 

ای توليد داخل در های رایانهدر بازار یكی از مشكلات فروش بازی قيمت( ترینيررقابتی )نازلغقيمتی 

ای، اجرای قوانين حمایتی های رایانههای مؤثر در رونق صنعت بازیکشور است. از بين شاخص

 ای دارد.انهرایت( بيشترین تأثيرگذاری را در تقویت صنعت بومی بازی رای)کپی

  یمطرح در بازار جهان هاییو در مقابل باز یداخل هاییباز یينپا کيفيت -

های مطرح تر از بازیفنی در کيفيتی پایينلحاظ به ایهای رایانهطور متوسط توليدات داخلی بازیبه

داخلی و ين امر موجب عدم امكان رقابت و حضور موفق در بازار هم در بازار جهانی قرار دارند و

وجود آمدن جهت به مناسب اقداماتیتی، لازم است حما هایياستبر سعلاوهخصوص خارجی است. به

های سازی با یكدیگر و استفاده از فناوریهای کوچک بازیسازی، همكاری بنگاهیبازبزرگ  یهابنگاه

 .انجام شودروز به

های در سياستاین صنعت ی هرچند اهای رایانهبازی داخلی با توجه به وضعيت کنونی توليد

، «یداخل يداتتول سازییاز تجار یتو حما تسهيلگری»دولتی مدنظر قرار گرفته است، در زمينه 

 توزیع»سازی زیرساخت لازم برای و فراهم« یفناور یهامراکز رشد و پارک ظرفيت از استفاده»

را  ذیربط هایمعاونت دستگاه شود که همكاری ومشاهده می های بسياریخلأ« محصولات یجيتالد

 طلبد.می

سازی توليدات داخلی با استفاده از ظرفيت مراکز رشد و يلگری و حمایت از تجاریتسه -

  های علم و فناوریپارک

وکارهای نوپا در سازی صنایع و کسبيلگری و حمایت از تجاریتسههای اخير، توانمندسازی، در سال

علم و  هایسازی، پارکبازارها، کریدورهای تجاریفن ازجملهختلفی کشور از طریق ایجاد نهادهای م

بر های حمایتی و... شكل گرفته است. علاوهها، صندوقدهندهشتاب انكوباتورها(،رشد )مراکز  فناوری،

های خصوص توليد بازینوپا به یهاشرکت تيفعال طیشرا یو هموارساز یکنندگليتسهدولت در 

امروزه نقش مهمی در توسعه فناوری اطلاعات  که هستند اکوسيستمی از مراکز بخشی گونهاینای رایانه

های توليدکننده اینكه اکثر شرکتعلت به کنند.وکارهای آن ایفا میو ارتباطات و توانمندسازی کسب

 هایهای مربوط به گوشیخصوص در حوزهای و خدمات فناوری اطلاعات و ارتباطات بههای رایانهبازی

های خود سازی طرحباشند، جهت پيادههای جدید میو با ایده هایی کوچک، نوپاشرکت ،هوشمند
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های نوپا انواع مختلفی دارد های حمایت این نوع مراکز از شرکتبسيار نيازمند حمایت هستند. شيوه

ای ی رایانههاتوليد بازی برد را برای دو طرف فراهم آورند. صنعت –که سعی دارند تا وضعيتی برد 

بنابراین  ها نياز دارد.سازی آنی پيادهها به حمایت برااین ایده خالقانهای نو و از طرفی جدید به ایده

صنعت ایفا خواهند کرد که دولت نقش مهمی  ها نقش بسيار مهمی در شكوفایی ایناین نوع حمایت

 د.ها دارگونه همكاریهم کردن بستری برای به وجود آمدن اینادر فر

  توزیع دیجيتالی محصولات -

ی زمانی و هاتیمحدوددی از قبيل حذف بر کاهش هزینه توليد محصول فوایعلاوه یجيتالید یعتوز

های کنندگان و حذف سود واسطهجغرافيایی برای عرضه محصول و در نتيجه افزایش تعداد مصرف

 حوزهتفاده از توزیع دیجيتالی در طور که اسکند. همانعرضه محصول را برای توليدکننده فراهم می

این بخش در کشور ایفا کرده است باید بستر  توسعهبسيار مطلوبی را برای  جهينتهای موبایلی بازی

با حذف  ی نيز فراهم شود.لیرموبايغای های رایانهبازی یتاليجید عیتوزمناسب برای استفاده از 

کننده کاهش و سود حاصل از فروش برای مصرف قيمت نهایی برای ،های توزیع سنتیهای روشواسطه

 توليدکننده افزایش یابد.

  ایهای رایانههای مصوب در مورد بازیلزوم نظارت بر اجرای سياست -

مانند  ییکشور از نهادها یاانهیرا یهایدر قبال باز یگذاراستيو س یريگميتصم ندیآکه فر ییاز آنجا

 بیشروع شده است و با توجه به تصو یمجاز یفضاای عالی شورو  یانقلاب فرهنگ یعال یشوراها

را  یفيکه تكال یاانهیرا یهایباز یمانند برنامه مل یاانهیرا یهایدر رابطه با توسعه باز یاستياسناد س

در نظر  نيز مناسب اقدامات یکار نظارت و اجراسازو دیبا شودیشامل م یمتعدد ییاجرا ینهادها یبرا

کار اما روشن نبودن سازو ،گذردینمها ند مدت زمان زیادی از تصویب این سياستگرفته شود. هرچ

اینكه نهادهای محدودی  وجود طور که در چند سال اخير باهمان ،بينی شودنظارت بر آن باید پيش

وضعيت شفاف و  ،کار مناسب جهت نظارتنبود سازوعلت به ، اماای بودندهای رایانهمتولی حوزه بازی

بر  نظارتو  یتهدادنبال به لازم است یهای داخلبازی حضور هرچه بهتربرای لوبی نداشته است. مط

در حوزه  یقیو تشو یتیحما یهانقش بود تاها در حوزه بازی يرهای درگهای بخشفعاليت

دست  این از یو مسائل مورد نيازدانش نشر ، افزاریهای سختسازی زیرساختآماده گذاری،سرمایه

 .شوند یتتقوخوبی هب
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