
 بسم الله الرحمن الرحیم

در روز  «و جهان رانیا تالیجیدر اقتصاد د یاانهیرا یهایسهم باز»آزمایشگاه داده و حکمرانی باعنوان  رویدادهودومین بیست

 برگزار شد. ، شناسیو کارشناس ارشد جامعه ایهای رایانهبا حضور محسن رزاقی، پژوهشگر بازی 1403خرداد30چهارشنبه 

حاکمیت در ایران، نگاه به یک محصول سطح بازی در بیان کرد که نگاه به  ،نشست، محسن رزاقی بعد از معرفی خوددر این 

کی ای یهای رایانهبازیدرحالی که شود که این محصول فرهنگی، چندان هم مهم و اثرگذار نیست. ست و اینگونه تصور میفرهنگی

ای های رایانهدر ادامه به عنوان موید این گزاره به ارائه آمار جهان و ایران از مصرف بازی اواز سودآورترین صنایع فرهنگی و نرم است. 

کردند میلیارد نفر در جهان گیم بازی می3بیان کرد که در این سال بیش از  Newzooمرکز  2022او با ارجاع به گزارش  و پرداخت

در ای، های رایانهمیلیارد دلار برای بازی هزینه کردند. در ایران نیز به گزارش مرکز تحقیقات بنیاد ملی بازی185و این تعداد حدود 

میلیون نفر رسیده است 34شده است و تعداد بازیکنان ایرانی به هزینه هزار میلیارد تومان برای بازی کردن 19بیش از  1400سال 

 کنند.درصد این بازیکنان آنلاین بازی می60که 

 نیز ایهای رایانهدر صنعت بازی ،در یک صنعت معمولی تولید، توزیع و مصرف داریمما طور که رزاقی در این نشست گفت همان

 طور خاصبهها را دید و برای هرکدام خلأ صنعت را شناخت،این های مختلف توان بخشترکیبی وجود دارد و بر همین مبنا می چنین

 نوناککه  است مشکلی ؛ اینکندصنعتی متوقف میۀ های محدودی از این چرخریزی کرد. نگاه فرهنگی به بازی ما را در بخشبرنامه

 در کشور وجود دارد و چرخه صنعت بازی کامل نیست.

 ،«بازی»شود عت محصولات متنوعی دارد ولی متاسفانه وقتی بیان میکرد که این صنبیان  اولین نکته قابل اشارهعنوان به رزاقی

از جمله، طیف مهم و حیاتی  ؛بندی کردتوان در چند مدل تقسیمها را میبازیدرحالی که شوند. ها، به یک چشم نگاه میتمامی بازی

 ویساز. های الکترونیک و شبیهورزش های خاص( و حتی بازیHard core) ای( و حرفهMid core( تا میانه )Cacualتفننی )

کنندگی و درجه سختی دهند و نوع خاصی از محتوا و سرگرماز این محصولات یک نوع مخاطب را هدف قرار میهرکدام بیان کرد که 

 ها در پیش گرفت. آنۀ توان یک نوع سیاست را در برابر همشود. به همین ترتیب، نمیها، متناسب با مخاطبین لحاظ میدر آن

د و اوضیح دالمللی تهای بینتوزیع اشاره کرد و پلتفرم رایانه، استیم و اپیک را از فروشگاهگانه سههای سیستم به در گام بعدی رزاقی

ود ای دانلهدر مورد سایتآپ اشاره کرد. در حاشیه این بخش امکانات هر پلتفرم معرفی شد و های داخلی به هیولا و گیماز فروشگاه

ترین پلتفرم فروشگاه گوگل است و در ادامه مایکت و کافه شده نیز صحبت شد. در پلتفرم موبایل، در بازار ایران، مهمهای کرکنسخه

بیان کرد هر کدام از این استورها، نقش مهمی در توزیع و حتی فرهنگ مصرف و تولید داده دارند. اساسا یکی از  او. قرار دارند بازار

 وتحلیل و فروش داده است. های توزیع، تجزیهوکارهای سیستمکسب

اینکه از توزیع صحبت کنیم،  به محض زیراهای مصرف در بازی مهم هستند؟ تاکید کرد چرا داده ایهای رایانهاین پژوهشگر بازی

اید ازار چیست که برای آن تولید کنیم، بکردن صحبت کنیم. برای اینکه چگونه توزیع کنیم و حتی بدانیم نیاز بباید از چگونه توزیع

کند و حتی باید بدانیم غیر از این بازی دیگر چه بازی را در چه وقتی و در کجا بازی می کدامبدانیم چه کسی، با چه جنسیتی، 

 ها، فروشت فروشگاهیکی از خدماها وجود دارد. ها در نزد فروشگاههایی روی گوشی او نصب است. تمام این دادهها و بازیاپلیکیشن

تعداد کمتر از انگشتان یک دست هایی بهسرویسها، در ایران عات بازار و بازاریابی و تبلیاات است. البته غیر از فروشگاهلاهمین اط

 پردازند. های بازار به تولیدکنندگان و بازاریابی به صورت تخصصی میهستند، که به صورت تخصصی، به ارائه داده



های های مهم و نسبتا مستقلی در حوزه بازیخاص بازاریابی اشاره کرد که امروزه خودشان به بخشۀ زاقی به دو شیودر ادامه ر

 .(Streamingپخش زنده یا استریم )( و E-Sportهای الکترونیک )ورزش: اندتبدیل شدهای رایانه

ای و رقابتی و آنلاین بود که امروزه خودش به صنعت مجزایی های حرفههای پروموت و تبلیغ بازیهای الکترونیک، یکی از شیوهورزش

 ازکه امتی چنان بزرگ و موثر شده است که پادشاهی سعودی را وادار کردخصوص برای نسل جوان به ،تبدیل شده است. این صنعت

 . کندهای الکترونیک را یک و نیم میلیارد دلار خریداری دو لیگ مهم ورزش

ند. کمندان فراهم میهای مجازی را برای علاقهترین تفریحات جامعه بازیکنان است که امکان دورهمیپخش زنده نیز یکی از محبوب

امعه های بازاریابی، استریمینگ است چرا که هم جند که یکی از بهترین ظرفیتیدبه این نتیجه رسخیلی زود تولیدکنندگان و ناشران 

ه رزاقی اشاره کرد کافتد و فضا برای معرفی محصول بسیار آماده است. تولید محتوا اتفاق میدر آن و هم  قندبه آن مشتابازیکنان 

 یواهرچند برخی از تولیدکنندگان محتفیلترینگ های داخلی فیلتر هستند و این های استریم در ایران بجز سامانهالبته تمام سامانه

رف ی در مصچندان ها برد، اما به خاطر شیوع استفاده از فیلترشکن، تاییراین پلتفرم ازسمت استفاده را بهساکن مرزهای ایران 

 های خارجی ایجاد نکرد!پلتفرم

 (Premium) های درآمدی از بازی اشاره کرد. او بیان کرد که مدل درآمدی از بازی با فروش واحددر گام بعدی، رزاقی به تفاوت مدل

د و بعد از کرساز بازی را تولید و منتشر میوش سایر صنایع مثل لیوان یا بلیط سینما نداشت. بازیآغاز شد که فرق چندانی با فر

 های آنلاین امکانها روی فروشگاهشد که چقدر موفق بوده است. بعدها با عرضه بازیطریق پیگیری بازار و میزان فروش متوجه می

 شد. ساز و گیمر قطع میهر حال، بعد از فروش بازی، ارتباط بازی فروش بسته الحاقی نیز در این مدل ایجاد شد اما در

ای برنامهرایگان با پرداخت درون بازی های هوشمند، مدل جدیدگسترش موبایلویژه بهاما بعد از فراگیری اینترنت همراه و 

(Freemium) ند کدهد و او را سرگرم مین خدمت میکرد. بازی رایگان به بازیکها را تبدیل به یک سرویس میایجاد شد که بازی

ا کرد. برای مثال بازی ممکن بود بای استفاده میبرنامهو در مقابل بازیکن برای استفاده از برخی امکانات بازی باید از پرداخت درون

از  دل داشتن حجم بالایی. در این مرا به فروش برساند سازیهای سفارشیفروش الماس، زمان را به نفع بازیکن مدیریت کند یا آیتم

جیب بههایی که اهل بازی هستند دستآنۀ گردند و همکاربران همیشه به بازی برنمیۀ ست. چون همکاربران بسیار بسیار حیاتی

 شوند. نمی

خدمات  نیزباکس استیشن و ایکسی مثل پلییهاو حتی پلتفرم های مختلفو بازی در حال رشد استاخیرا نیز مدل اقتصاد اشتراکی 

 و همگی در حال تجربه این مدل هستند.  بودهضدونقیض آن کنند که نتایج دار عرضه میمختلف خود را به شکل اشتراک مدت

ترین عامل موفقیت صنعت بازی یعنی نیروی انسانی پرداخت و بیان کرد که نیروی انسانی داخل ایران بسیار رزاقی در نهایت به مهم

 به خاطر شرایط سخت تولید، هر نفر مجبور است طیف وسیعی از وظایف را انجام دهد. به همین خاطر را کهست چنیروی ارزشمندی

سازی بسیار مهم است. اما چرا با وجود این نیروی انسانی ماهر، اوضاع به خود بگیرد که در صنعت بازی Tتوانسته است شکل مهارتی 

ن متولی مشخص و قدرمند، زاویه نگاه غلط حاکمیت به بازی، در اولویت نبودن، صنعت بازی در ایران جالب نیست؟ رزاقی به نبود

های نبود ناشر یا نبود حلقهکامل نبودن چرخه صنعت بازی مثل و در نهایت گذار خطرپذیر، نبود سرمایهنداشتن سیاست مشخص، 

 کننده و حاکمیت اشاره کرد.میانجی بین تولیدکننده، مصرف

 


