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Abstract 
Digital games, also known as computer-based games, have become 

increasingly popular and prevalent in cyberspace, particularly among 

children and adolescents. Therefore, it is important to critically evaluate this 

area and understand various aspects, including popular styles and games, as 

well as the strengths and weaknesses of this industry. In this study, we 

conducted a systematic review of the available literature to gain a 

comprehensive understanding of the revenue generated by the hardware and 

software components of the digital gaming industry. Experts in the field of 

computer and video games can analyze popular games using logical and 

empirical analysis, with a particular focus on engineering, aesthetic, and 

psychological aspects. This approach enables the identification of strengths 

and weaknesses in digital games, and the provision of innovative ideas to 

improve quality. The use of engaging storylines, aesthetically pleasing 

graphics, and effective psychological components in video games, including 

the beginning, continuation, and end of the game, can lead to the creation of 
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

∗ Corresponding Author: ali.ghotbi22@gmail.com 

How to Cite: Sharifi Fard, S. A., Ahmadpanah, M., GhotbiS. S. A., Ghebleverdi, H. 

(2023). Review and Anlysis of Iranian and Foreign Digital games; Ideation for 

Designing, Localizing and Promotion the Quality of Iranian Games, Journal of New 

Media Studies, 9(34), 279 -317. 

https://orcid.org/0000-0001-6152-7971
http://orcid.org/0000-0003-2908-2460
https://orcid.org/0000-0003-0456-376X
https://orcid.org/0000-0003-4790-3883


Summer 2023 |  No.34  | Vol. 9  | New Media Studies | 280 

high-quality and impactful games. Additionally, the integration of game 

stages and timely (psychological) rewards can further enhance the player's 

experience. However, the impact of the COVID-19 pandemic on the game 

industry must be acknowledged and addressed. Finally, suggestions were 

offered for those working in the industry and researchers to help guide their 

efforts in creating successful and engaging games. 

Keywords: Entertainment Industry, Digital Games, Computer-Based 

Games, Designing, Localizing, Systematic Review. 
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1. Introduction 

Digital games, also known as computer-based games, are one of the most 

popular areas of cyberspace. In a more modern conceptualization, they are 

viewed as a type of digital entertainment in which players interact with a 

digital interface and face different types of challenges based on the game 

design. The global market for computer-based games has experienced 

significant growth in recent years, with the projected market size for the 

industry expected to reach $129.93 billion by 2030. In Iran, the gaming 

population is estimated to be around 34 million people, with 59% of gamers 

being men and 41% being women. This indicates a significant potential for 

growth in the Iranian market for computer-based games. According to a 

survey conducted by our study, the average age of gamers is 23 years old, 

with 96% of them playing on smartphones, 25% playing on home video 

game consoles, and 19% playing on computers. Additionally, a study 

involving students found that 55% of them are computer-based game 

gamers, and the ratio of male to female gamers is nearly equal. In the 

literature, the relationship between computer-based games and physical, 

psychological, social, educational, cognitive, rehabilitation, and therapeutic 

benefits has been extensively investigated and confirmed. Thus, computer-

based games are deemed to be of significant importance. 

Materials and Methods 

In this study, a systematic review of research in the field of digital and 

computer-based video games was conducted to examine the characteristics 

and potential of the gaming industry in Iran, including popular genres and 

types of games, the impact of the COVID-19 pandemic, and the relationship 

between computer-based games and physical, psychological, social, 

educational, cognitive, rehabilitation, and therapeutic components. The 

findings were presented in a structured and logical sequence to provide a 

comprehensive understanding of the current state of computer-based games 

in Iran and the potential for growth in this industry. 

In order to search for foreign articles, scientific databases such as 

Science Direct, Elsevier, Scopus, Google Scholar, and PopMed were used, 

and SIVILICA, ISC, SID, Noormags, and Magiran were used for Persian 

articles. Moreover, reliable and important statistical databases related to the 

video game industry, such as The Entertainment Software Association 

(ESA), BroadbandSearch Database, Statista, and Digital Games Research 

Center were used. By analyzing scientific articles and positive aspects of 

foreign video games, potential improvements to the video game industry in 

Iran were investigated and discussed. 
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Discussion and Results 
According to a survey conducted in Iran, the average daily gaming time per 

gamer has increased from 79 minutes in 2015 to 95 minutes in 2021. 

Furthermore, a study conducted among households with at least one gamer 

found that an average of 1.9 individuals play games in each household. The 

preferred gaming platforms among Iranian gamers under the age of 18, who 

make up a significant proportion of the gaming population, are smartphones 

(98%), personal computers (15.3%), and home gaming consoles (18.6%) 

with the smartphone being the most commonly used platform for gaming 

activities. Among Iranian gamers, the most popular genres include sports, 

puzzle, battle royale, strategy, driving, and simulation. Game development 

programs such as GDevelop, Autodesk, Stencyl, and Construct 2 are some of 

the top-notch options used by developers to create games. Moreover, C++ 

and Java are commonly used programming languages in the game 

development industry. Game development at a professional level is a 

complex and collaborative process that often involves a team of designers, 

programmers, artists, and other specialists working together to bring an idea 

to life. 

In addition to the engineering aspect (programming, developing, and 

workflow in the software space), games have three other dimensions: 

aesthetic or graphics, psychological, and musical. All three dimensions 

require a specialized approach and skill. A well-designed game requires 

teamwork and workmanship in all four dimensions. The psychological 

aspect of game development is particularly important in games that pursue 

specific goals; a high-quality game is the result of collaboration and 

expertise in all these areas. 

Conclusions 

The study results showed that many individuals, especially children, 

teenagers, and adolescents, are computer-based gamers. Further analysis of 

Iranian digital games found that they have low performance and errors in 

several aspects, including slow quality and graphics, many bugs and errors, 

lack of availability on common platforms, weakness in online game genres, 

and similarity to popular foreign games. Addressing these weaknesses 

requires a multi-disciplinary approach involving game development 

professionals, psychologists, graphic designers, and musicians familiar with 

game development. By analyzing the four dimensions of game programming 

and software, game psychology, graphics, and game music, more 

comprehensive and specialized studies can be conducted. 
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 ؛یو خارج یرانیا تالیجید یها یباز لیو تحل یبررس

 تیفیک یو ارتقا یساز یبوم ،یجهت طراح یپرداز دهیا

 یرانیا یها یباز
 

 

 ی، اردبیل، ایرانلیدانشگاه محقق اردب ،ینیبال شناسی کارشناس ارشد روان   فرد یفیشر یدعلیس

 

 ، همدان، ایرانهمدان یدانشگاه علوم پزشک ،ینیبال شناسی استاد، گروه روان  محمد احمدپناه 
 

 ی، اردبیل، ایرانلیدانشگاه محقق اردب ،یبازرگان تیریکارشناس ارشد مد   یقطب یدعلیس
 

 ی، اردبیل، ایرانلیدانشگاه محقق اردب ،یتیعلوم ترب یکارشناس   وردی قبله هیهان

  چکیده
هاي‌مبتنی‌بر‌رايانه‌است.‌‌هاي‌ديجیتال‌يا‌بازي‌هاي‌بسیار‌مهم‌و‌پرطرفدار‌فضاي‌مجازي،‌بازييکی‌از‌حوزه

‌بازي ‌روزافزون ‌فراگیري ‌و ‌جذابیت ‌به ‌توجه ‌به‌با ‌رايانه، ‌بر ‌مبتنی ‌نوجوانان،‌‌هاي ‌و ‌کودکان ‌براي ويژه

‌پیش ‌مطالعه ‌در ‌است. ‌اهمیت‌فراوانی‌برخوردار ‌از ‌اين‌حوزه ‌به ‌زمینهروپرداختن ‌در ‌اطلاعات‌معتبر ي‌،

‌و‌بازيسبک ‌میزان‌درآمدهاي‌حاصل‌از‌سخت‌ها ‌نرم‌هاي‌پرطرفدار، ‌ايران‌و‌‌افزار‌و ‌اين‌صنعت‌در افزار

‌بازي ‌قوت ‌و ‌ضعف ‌نقاط ‌و ‌با‌جهان ‌مورد ‌سیستماتیک، ‌مرور ‌روش ‌با ‌ايرانی، ‌قرار‌هاي ‌بررسی ‌و زبینی

‌تحلیل ‌نتايج ‌که‌گرفت. ‌داد ‌نشان ‌حوزه‌ها ‌بازيمتخصصین ‌رايانه‌ي ‌تجربی،‌هاي ‌و ‌منطقی ‌ازلحاظ اي،

هاي‌نوآورانه‌ي‌ايدههاي‌پرطرفدار‌و‌ارائه‌شناختی‌بازيشناختی‌و‌روانتوانند‌با‌تحلیل‌مهندسی،‌زيبايیمی

شناختی‌هاي‌روان‌شنیداري،‌کاربرد‌مؤلفه-ديداري‌هايهاي‌جديد‌و‌جذاب،‌رعايت‌جذابیتشامل‌داستان

هنگام‌در‌هاي‌مؤثر‌و‌بهمثبت‌و‌مؤثر‌در‌شروع،‌ادامه‌و‌اتمام‌بازي‌و‌چگونگی‌پیوستگی‌مراحل‌و‌پاداش

هاي‌داخلی‌هاي‌با‌کیفیت‌بالا‌و‌جذاب‌با‌استفاده‌از‌ظرفیت‌طول‌بازي‌و‌نیز‌موسیقی‌خوب‌و‌متناسب،‌بازي

‌رعايت‌جنبه ‌بازيهاي‌فرهو ‌مشخص‌شد‌که ‌بنابراين، ‌تیمی‌و‌‌نگ‌ايرانی‌طراحی‌کنند؛ سازي‌يک‌کار

ها‌و‌تعامل‌صنعت‌‌بر‌بازي‌91-چنین،‌در‌پايان،‌به‌تأثیر‌پاندمی‌کوويد‌تخصصی‌دقیق‌و‌چندجانبه‌است.‌هم
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توانند‌به‌شرايط‌خاص‌‌سازي‌آينده‌می‌هاي‌بازي‌رمزارزها‌و‌صنعت‌گیم‌اشاره‌شد‌که‌از‌اين‌رهگذر‌تیم

‌سازي‌توجه‌داشته‌باشند.‌(‌و‌صنعت‌رمزارزها‌در‌حوزه‌بازي91-انند‌کوويد)م

 ،یطراح انه،یبر را یمبتن یها یباز تال،یجید یها یباز ،یصنعت سرگرم :ها واژهکلید

‌.کیستماتیمرور س ،سازی یبوم
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 مقدمه 
‌حوزه ‌بازييکی‌از ‌فضاي‌مجازي، ‌پرطرفدار ‌مهم‌و ‌بازي‌هاي‌بسیار ‌يا هاي‌‌هاي‌ديجیتال

‌ ‌است. ‌رايانه ‌بر ‌بازي‌تعريفمبتنی ‌براي ‌را ‌گوناگونی ‌رايانه‌هاي ‌بازي‌هاي ‌يا هاي‌‌اي

‌می ‌رايج‌ويدئويی ‌اما ‌مطرح‌کرد ‌بازي‌توان ‌تعريف، ‌به‌ترين ‌را ‌رايانه ‌بر ‌مبتنی عنوان‌‌هاي

نمايش‌فیلم‌يا‌‌کاري‌تصاوير‌بر‌روي‌صفحه‌اي‌که‌با‌دست‌هيک‌بازي‌الکترونیکی‌يا‌رايان»

عنوان‌‌تواند‌به‌کند.‌يک‌بازي‌ويدئويی‌نیز‌می‌توصیف‌می«‌شود‌صفحه‌تلويزيون‌پخش‌می

‌می» ‌کنترل‌يک‌بازي‌که ‌از ‌استفاده ‌با ‌روي‌‌هاي‌الکترونیکی‌براي‌جابه‌توان جايی‌نمادها
‌کرد‌صفحه ‌بازي ‌نمايش ‌)شريفی« ‌شود ‌ش‌توصیف ‌و‌فرد، ‌پايدار ‌ذوقی ‌فولادي، صت

‌ ‌مفهوم‌9911بروجردي، ‌در ‌نوين‌الف(. ‌بازي‌سازي ‌به‌تر، ‌رايانه ‌بر ‌مبتنی ‌نوع‌‌هاي عنوان

با‌يک‌رابط‌ديجیتال‌ شوند‌که‌در‌آن‌بازيکن‌هاي‌ديجیتال‌توصیف‌می‌خاصی‌از‌سرگرمی

ها‌را‌تجربه‌‌شود‌و‌بسته‌به‌طرح‌بازي،‌انواع‌مختلفی‌از‌چالش‌رو‌میتعامل‌دارد‌و‌با‌آن‌روبه

‌(.2‌،9191کند‌)مرکز‌تحقیقات‌پهناي‌باندمی

‌بازي ‌بازار ‌به‌ارزش ‌گذشته ‌دهه ‌طی ‌جهان ‌سراسر ‌در ‌رايانه ‌بر ‌مبتنی طور‌‌هاي

به‌‌9191شود‌که‌اندازه‌بازار‌جهانی‌تا‌سال‌بینی‌میتوجهی‌افزايش‌يافته‌است‌و‌پیش‌قابل

متحده‌‌درصد‌از‌جمعیت‌ايالات‌66بیش‌از‌(.‌1‌،9199)استاتیستا میلیارد‌دلار‌برسد‌19/991

‌61اند‌و‌در‌‌هاي‌ويديويی‌بوده‌حداقل‌يک‌ساعت‌در‌هفته‌را‌مشغول‌بازي‌9199در‌سال‌

‌خانواده ‌کل ‌از ‌ايالات‌درصد ‌بازي‌هاي ‌که ‌دارد ‌وجود ‌نفر ‌يک ‌حداقل هاي‌‌متحده،

‌می ‌انجام ‌‌ويديويی ‌از ‌بیش ‌فعال ‌بازيکنان ‌جمعیت ‌متوس‌992دهد. ‌و ‌نفر ‌سن‌میلیون ط

متحده‌‌سالان‌ايالات‌درصد‌از‌بزرگ‌66بین‌‌سال‌است،‌ازاين‌99متحده‌‌بازيکنان‌در‌ايالات

‌به‌سال‌در‌ايالات‌91درصد‌از‌افراد‌زير‌‌01و‌ هاي‌ويديويی‌انجام‌‌طور‌منظم‌بازي‌متحده

‌سنی‌‌96دهند‌که‌‌می ‌‌91درصد‌از‌کل‌بازيکنان‌در‌محدوده درصد‌در‌‌96سال‌و‌‌96تا

‌بازيکنان‌سا‌91سنین‌زير‌ ‌دارند. ‌‌62ل‌قرار ‌نیز ‌بیشتر ‌را‌‌6سال‌يا ‌مجموع‌آمار درصد‌از

اند‌که‌بازي‌‌متحده‌گزارش‌داده‌درصد‌از‌بازيکنان‌در‌ايالات‌29چنین،‌‌دهند.‌هم‌تشکیل‌می
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Broad Band Search 

2. Statista 
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درصد‌‌69درصد‌بازي‌با‌تلفن‌همراه‌و‌‌01که‌‌دهند،‌درحالی‌با‌کنسول‌خانگی‌را‌ترجیح‌می

‌(.9‌،9199افزار‌سرگرمیانجمن‌نرم)دهند‌‌بازي‌با‌رايانه‌را‌ترجیح‌می

‌21بین،‌‌میلیون‌نفر‌تخمین‌زده‌شده‌است‌که‌ازاين‌96در‌ايران‌نیز‌جمعیت‌بازيکنان‌

‌و‌ ‌متوسط‌سن‌بازيکنان‌‌69درصد‌مرد درصد‌با‌‌16سال‌است‌که‌‌99درصد‌زن‌هستند.

)مرکز‌تحقیقات‌کنند‌‌درصد‌با‌رايانه‌بازي‌می‌91درصد‌با‌دستگاه‌بازي‌و‌‌92تلفن‌همراه،‌

‌‌بازي ‌زمینه9611هاي‌ديجیتال، ‌طی‌يک‌مطالعه .)‌‌ ‌مشخص‌شد‌که ‌از‌‌22يابی‌نیز درصد

چنین‌میزان‌بازيکنان‌در‌دو‌جنس‌‌هاي‌مبتنی‌بر‌رايانه‌هستند،‌همدانشجويان،‌بازيکنان‌بازي

 ب(‌9911تقريباً‌مساوي‌گزارش‌شد‌)شريفی‌فرد‌و‌همکاران،‌

ادي‌با‌رشد‌سريع‌در‌جهان‌است‌که‌میلیاردها‌هاي‌اقتص‌صنعت‌بازي‌يکی‌از‌بخش

‌دارد. ‌9192شود‌که‌ارزش‌بازار‌جهانی‌بازي‌در‌سال‌‌تخمین‌زده‌می‌دلار‌سود‌به‌همراه

‌به ‌ سالانه ‌‌1/961بیش‌از ‌از ‌اين‌رقم ‌برسد‌که ‌آمريکا ‌دلار ‌که‌‌901میلیارد ‌دلار میلیارد

‌سال‌ ‌علی‌9199ارزش‌بازار ‌خواهد‌بود. ‌بیشتر ‌است‌بسیار ‌منطقه‌بوده رغم‌رشد‌قوي‌در

‌باقی ‌جهان ‌در ‌بازي ‌بازار ‌پردرآمدترين ‌همچنان ‌شمالی ‌آمريکاي ‌است‌‌آسیا، مانده

میلیارد‌دلار‌‌6/916بر‌‌،‌ارزش‌کل‌بازار‌صنعت‌بازي‌بالغ9199در‌سال‌(.‌9199)استاتیستا،‌

‌ ‌که ‌است ‌بازي‌19بوده ‌سهم ‌دلار ‌‌میلیارد ‌همراه، ‌تلفن ‌بر ‌مبتنی ‌دلار‌‌29هاي میلیارد

(.‌9‌،9199هاي‌مبتنی‌بر‌رايانه‌بوده‌است‌)ويجمن‌میلیارد‌دلار‌بازي‌91هاي‌کنسولی‌و‌‌بازي

هزار‌میلیارد‌‌901/91طور‌تقريبی‌‌به‌9611در‌ايران‌نیز‌مجموع‌هزينه‌کرد‌بازيکنان‌در‌سال‌

میلیارد‌براي‌تلفن‌همراه‌‌299هزار‌میلیارد‌براي‌کنسول/رايانه‌و‌‌1/91تومان‌بوده‌است‌که‌

‌(.9611هاي‌ديجیتال،‌‌است‌)مرکز‌تحقیقات‌بازي‌بوده

هاي‌پهناي‌باند‌اينترنت‌به‌همراه‌هاي‌آنلاين‌شامل‌ادغام‌فناوري‌از‌سوي‌ديگر،‌بازي

هاي‌مختلف‌مبتنی‌بر‌وب‌است‌)شريفی‌فرد‌اي‌از‌طريق‌برنامههاي‌بازي‌شبکهساير‌فناوري

‌ ‌همکاران، ‌بازي‌9911و ‌درآ‌الف(. ‌عامل ‌دومین ‌آنلاين ‌بازي‌هاي ‌بازار ‌کل ‌در مدزايی

‌9)اسکلدونهستند‌ ‌مبتنی‌بر‌مطالعات9191، ‌انتظار‌می(. رود‌اين‌بخش‌از‌صنعت‌بازي‌با‌‌،
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Entertainment Software Association (ESA) 
2. Wijman 

3. Skeldon 
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.‌میلیارد‌دلار‌سود‌برسد‌1/90به‌‌9196درصد‌ارتقا‌يابد‌و‌تا‌سال‌‌9نرخ‌رشد‌مرکب‌سالانه‌

سراسر‌جهان‌طی‌هاي‌آنلاين‌در‌‌دهد‌که‌تعداد‌کاربران‌بازي‌در‌اين‌زمینه،‌آمارها‌نشان‌می

‌(9‌،9191سه‌سال‌گذشته‌تقريباً‌يک‌میلیون‌نفر‌افزايش‌يافته‌است‌)گرين

‌ ‌آمارهاي ‌اساس ‌بر ‌راستا، ‌اين ‌نرمدر ‌)انجمن ‌سرگرمی ‌(9199افزار ‌از‌‌21، درصد

درصد‌جذابیت‌داستان‌بازي‌را‌‌92درصد‌میزان‌قیمت‌و‌‌66بازيکنان‌سطح‌کیفیت‌بازي،‌

چنین‌آمارهاي‌شبکه‌‌دانستند.‌هم‌بر‌تصمیمات‌خريد‌خود‌میعنوان‌يکی‌از‌عوامل‌مؤثر‌‌به

دهنده‌حضور‌فعال‌بازيکنان‌در‌‌هاي‌بازي‌آنلاين‌نشان‌عنوان‌يکی‌از‌سکو‌(‌به9199)‌9استیم

‌ ‌تاريخ ‌در ‌مثال ‌براي ‌است. ‌آنلاين ‌بازي ‌‌2حوزه ‌‌9619تیرماه ‌‌بالغ ‌نفر‌‌0/90بر میلیون

 (.9199)پايگاه‌شبکه‌استیم،‌داختند‌پرصورت‌آنلاين‌در‌اين‌شبکه‌به‌بازي‌می‌به

طور‌ذاتی‌همانند‌تمامی‌محصولات‌ديجیتال،‌به‌وجود‌دو‌عامل‌‌هاي‌ويدئويی،‌به‌بازي

‌يعنی‌سخت ‌يکديگر ‌به ‌نرم‌وابسته ‌و ‌سخت‌افزار ‌دارند. ‌نیاز ‌‌افزار ‌بازيافزار ‌همان‌دستگاه

افزار‌ارتباط‌برقرار‌‌يا‌نرم‌سازد‌تا‌با‌واسطه‌آن،‌با‌بازي‌ويدئويی‌است‌که‌بازيکنان‌را‌قادر‌می

‌در‌اواسط‌دهه‌ ‌پیشرفت‌و‌گسترش‌سريع‌تلفن9111کنند. ‌تبلت‌، ها‌و‌ساير‌هاي‌هوشمند،

‌دستگاه‌دستگاه ‌به ‌نیز ‌را ‌وسايل ‌اين ‌دستی، ‌سکو‌هاي ‌همان ‌يا ‌کرد‌ها ‌تبديل ‌بازي هاي

‌(.9‌،9190)کابراس‌و‌همکاران

 اهمیت و ضرورت پژوهش -2
‌بازيهاي‌مختلفی‌براي‌انگیزه ‌به‌انجام ‌رايانه، ‌نوجوانان‌‌هاي‌مبتنی‌بر ‌و ‌کودکان ‌در ويژه

‌می ‌ازجمله ‌که ‌دارد ‌جستجوي‌اطلاعات،‌‌وجود ‌سرگرمی، ‌لذت‌و ‌عواملی‌مانند: ‌به توان

اي‌براي‌روابط‌پرکردن‌اوقات‌فراغت،‌فرار‌از‌تنهايی،‌فرار‌از‌جريان‌روزمره‌و‌مردم،‌وسیله

الف(.‌از‌‌9911فرد‌و‌همکاران،‌‌اشاره‌کرد‌)شريفیاجتماعی‌و‌برنده‌شدن‌و‌اثبات‌خويشتن‌

‌رابطه ‌نیز، ‌مؤلفه‌ي‌بین‌بازيسوي‌ديگر ‌اجتماعی،‌‌هاي‌ويدئويی‌و ‌روانی، هاي‌جسمانی،

‌توان ‌شناختی، ‌است‌آموزشی، ‌شده ‌تأيید ‌و ‌بررسی ‌پژوهشی ‌ادبیات ‌درمانی‌در ‌و بخشی
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Green 
2. Steam 

3. Cabras 
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‌‌9)گارسیابراوو ‌همکاران، ‌آلارکن9199و ‌کوو9آلدانا-؛ ‌کايخاس ‌بوو‌9رو، ‌6و ؛‌9191،

‌2بانشر ‌ژنگ9191، ‌پوپ6؛ ‌لی0، ‌گو‌1، ‌1و ‌گونزالز9190، ‌‌91؛ ‌همکاران، ‌نبِل9196و و‌‌99؛

‌ ‌شريفی9196همکاران، ‌‌؛ ‌احمدي، ‌و ‌محمدي ‌احمدپناه، ‌شريفی‌9611فرد، ‌بابايی، ‌علی ؛

‌(.9911فرد،‌يعقوبی‌و‌جاودان،‌

راسیون‌مستقل‌صنفی،‌عنوان‌يک‌فد‌به (9199)‌99افزارهاي‌تعاملی‌اروپا‌فدراسیون‌نرم

‌قالب‌گزارش‌هرساله‌مختصات‌بازار‌و‌صنعت‌بازي ‌در ‌را هاي‌آماري‌‌هاي‌ديجیتال‌اروپا

‌می ‌گسترش‌کوويد‌منتشر ‌صنعت‌بازي‌پس‌از ‌اين‌گزارش، ‌طبق کارکردهاي‌‌91-کند.

بیشتري‌را‌از‌خود‌نشان‌داد‌و‌علاوه‌بر‌رسالت‌اصلی‌خود،‌کمک‌زيادي‌به‌ماندن‌افراد‌در‌

مهار‌پاندمی‌در‌کشورهاي‌مختلف‌کرده‌است.‌علاوه‌بر‌اين‌از‌نفوذ‌خود‌براي‌‌قرنطینه‌و

‌پیام ‌گسترش ‌و ‌بااين‌انتقال ‌است. ‌کرده ‌استفاده ‌بهداشتی ‌بازي‌هاي ‌بازار ‌کل هاي‌‌وجود

افزارهاي‌‌میلیارد‌يورو‌رسیده‌است‌)فدراسیون‌نرم‌99به‌ارزش‌‌9199ديجیتال‌اروپا‌در‌سال‌

‌ ‌باو9199تعاملی‌اروپا، ‌بازي(. توانند‌فقط‌‌هاي‌ويدئويی‌ديگر‌نمی‌جود‌ضريب‌نفوذ‌زياد،

هاي‌ويدئويی‌‌بازي‌کودکان‌در‌نظر‌گرفته‌شوند،‌در‌حقیقت،‌مشخص‌شده‌است‌که‌بازي

متحده‌محبوبیت‌بیشتري‌پیدا‌کرده‌است‌و‌روند‌رو‌به‌افزايشی‌‌در‌بین‌سالمندان‌در‌ايالات

‌مؤلفه ‌بهبود ‌و ‌سرگرمی ‌است. ‌‌داشته ‌شناختی ‌از‌هاي ‌حافظه ‌عملکرد ‌بهبود ازجمله

‌بزرگ‌اصلی ‌بازيکنان ‌توسط ‌که ‌است ‌دلايلی ‌می‌ترين ‌واقع ‌استناد ‌مورد شود‌‌سال

‌الف(.‌9911فرد‌و‌همکاران،‌‌)شريفی

به‌ترتیب‌شامل:‌‌9191ها‌را‌در‌سال‌بندي‌و‌سهم‌فروش‌آن‌ها‌نیز،‌طبقهدر‌مورد‌سبک
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. García-Bravo 

2. Alarcón-Aldana 

3. Callejas-Cuervo 

4. Bo 

5. Bonnechère 

6. Zeng 

7. Pope 

8. Lee 

9. Gao 

10. Gonzalez 

11. Nebel 

12. Interactive Software Federation of Europe-ISFE 
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(‌ ‌)‌9661جنگی ‌تیراندازي ‌نقش‌9161درصد(، ‌)آ‌درصد(، ‌ورزشی‌‌9969فرينی درصد(،

درصد(،‌‌261درصد(،‌رانندگی‌)‌061اي‌)‌درصد(،‌مبارزه‌061درصد(،‌ماجراجويی‌)‌9969)

(‌ ‌)‌960استراتژي ‌ساير ‌و ‌باند،‌‌666درصد( ‌پهناي ‌تحقیقات ‌)پايگاه ‌است ‌بوده درصد(

‌می9191 ‌نشان ‌آمارها ‌بازي(. ‌براي ‌هزينه ‌پرداخت ‌گذشته،‌‌دهد ‌دهه ‌در ‌ويدئويی هاي

به‌‌9191میلیارد‌دلار‌در‌سال‌‌2/90له‌روند‌رو‌به‌افزايشی‌را‌داشته‌است،‌چنانچه‌از‌هرسا

9/91‌‌ ‌سال ‌در ‌دلار ‌‌9190بیلیون ‌‌26و ‌سال ‌در ‌دلار ‌)انجمن‌‌9199میلیارد ‌است رسیده

‌(.9199افزار‌سرگرمی،‌نرم

‌بر‌اساس‌پژوهش‌ ‌در‌سال‌‌از‌سوي‌ديگر، مجموع‌هزينه‌‌9611هاي‌صورت‌گرفته،

میلیارد‌آن‌‌919میلیارد‌تومان‌بوده‌که‌تنها‌‌299کرد‌بازيکنان‌براي‌پلتفرم‌موبايل‌مجموعاً‌

‌بازي ‌پلتفرم‌‌سهم ‌براي ‌ايرانی ‌بازيکنان ‌کرد ‌هزينه ‌مجموع ‌از ‌است. ‌ايرانی ‌و ‌بومی هاي

میلیارد‌‌961هزار‌میلیارد‌تومان‌بوده‌است‌که‌از‌اين‌مبلغ‌‌969ود‌کنسول‌و‌رايانه‌که‌در‌حد

‌بازي ‌‌تومان‌صرف‌خريد ‌کنسولی‌بومی‌و ‌بازي‌96هاي ‌تومان‌صرف‌خريد هاي‌‌میلیارد

‌چنین،‌مطالعه‌(‌هم9611هاي‌ديجیتال،‌‌مبتنی‌بر‌رايانه‌بومی‌بوده‌است‌)مرکز‌تحقیقات‌بازي

‌بازي ‌تحقیقات ‌)‌مرکز ‌ديجیتال ‌سبک(9611هاي ‌ترتیب ‌که ‌داد ‌نشان ‌پرطرفدار‌‌، هاي

سازي‌و‌‌شامل:‌تیراندازي،‌ورزشی،‌رانندگی،‌استراتژي،‌شبیه‌9611بازيکنان‌ايرانی‌در‌سال‌

‌معمايی‌بوده‌است.

‌و‌داده ‌به‌مطالب‌و‌آمارها ‌توجه ‌و‌همچنین‌اهمیت‌آن‌هاي‌ارائهبنابراين‌با ‌و‌شده ها

‌ازلحاظ‌جنبه ‌اقتصادي،‌فرهنگی‌و‌آموزشی،‌هاضرورت‌پرداختن‌به‌اين‌حوزه ي‌صنعتی،

‌انجام‌مطالعه ‌به‌‌رو‌بررسی‌و‌تحلیل‌بازيي‌پیشهدف‌از هاي‌ديجیتال‌ايرانی‌و‌خارجی،

‌ايده ‌بومی‌همراه ‌ارتقاي‌کیفیت‌بازي‌پردازي‌براي‌طراحی، ‌مبتنی‌بر‌‌سازي‌و هاي‌ايرانی،

‌مروري‌سیستماتیک‌خواهد‌بود.

 روش

‌پژوهش ‌اين‌مطالعه، ‌زمینه‌هاي‌مختلفدر ‌بازيي‌سبکدر ‌و ‌بازي‌ها هاي‌‌هاي‌پرطرفدار

‌سخت ‌از ‌حاصل ‌درآمدهاي ‌میزان ‌نیز ‌و ‌رايانه ‌بر ‌مبتنی ‌يا ‌نرم‌ديجیتال ‌و ‌اين‌‌افزار افزار
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صورت‌‌صنعت،‌با‌روش‌مرور‌سیستماتیک،‌مورد‌بازبینی‌و‌بررسی‌قرار‌گرفت‌و‌سپس‌به

هاي‌چنین‌در‌اين‌زمینه‌از‌پايگاه‌همها‌بیان‌شد.‌ترين‌آن‌ساختارمند‌و‌با‌ترتیب‌منطقی،‌مهم

‌ ‌از: ‌خارجی ‌مقالات ‌جستجو ‌براي ‌گرديد. ‌استفاده ‌معتبر ‌علمی ‌و  Scienceاطلاعاتی

Direct‌ ،Elsevier‌ ،Scopus‌ ،Google Scholar‌‌ ‌براي‌مقالات‌داخلی‌از:‌‌PopMedو و

SIVILICA‌،ISC‌،SID‌،Noormagsو‌‌Magiranي‌هاچنین،‌از‌پايگاه‌بهره‌برده‌شد.‌هم‌

‌نرم ‌انجمن ‌مانند: ‌خارج، ‌و ‌داخل ‌در ‌بازي، ‌صنعت ‌با ‌مرتبط ‌آماري ‌مهم ‌و افزار‌معتبر

‌بازي ‌تحقیقات ‌مرکز ‌و ‌استاتیستا ‌باند، ‌پهناي ‌تحقیقات ‌پايگاه ‌ديجیتال‌سرگرمی، هاي

هاي‌‌هاي‌مثبت‌و‌جذاب‌بازي‌وتحلیل‌مقالات‌علمی‌و‌جنبه‌چنین،‌با‌تجزيه‌استفاده‌شد.‌هم

‌سازي‌در‌ايران‌پرداخته‌شد.‌قاء‌صنعت‌بازيخارجی،‌به‌تبیین‌ارت

 سازی افزارها برای بازی کاربرد نرم -1

‌نرم ‌به‌خود‌جلب‌کرده‌است.‌‌امروزه، افزارهاي‌طراحی‌بازي‌توجه‌مردم‌سراسر‌جهان‌را

بازي‌ديگر‌فقط‌مخصوص‌کودکان‌نیست‌بلکه‌افراد‌از‌هر‌گروه‌سنی‌را‌جذب‌خودکرده‌

‌در‌اين‌زمینه‌بررسی ‌نشان‌است. دهد‌که‌علاقه‌به‌بازي‌محدود‌به‌يک‌گروه‌سنی،‌میها

‌سطح‌صلاحیت‌خاصی‌نیست‌)انجمن‌نرم ‌جنس‌يا ‌سرگرمی، ‌و‌9191افزار ‌شريفی‌فرد ؛

هاي‌‌افزار‌بازي‌رود‌بازار‌نرم‌الف(.‌شايد‌به‌همین‌دلیل‌است‌که‌انتظار‌می‌9911همکاران،‌

میلیارد‌دلار‌تا‌پايان‌‌‌99/99به‌رقم‌9نرخ‌رشد‌مرکب‌سالانه درصد‌99/9ويدئويی‌با‌بیش‌از‌

‌(.9‌،9199برسد‌)ياهو‌فاينانس‌9191سال‌

‌برنامه ‌زبان ‌ديدگاه ‌از ‌سوي‌ديگر، ‌در‌‌از ‌کدي‌است‌که ‌بازي‌مجموعه ‌هر نويسی،
‌زبان ‌است. ‌اجراشدن ‌برنامه‌حال ‌مؤلفه‌هاي ‌جدايی‌نويسی، ‌صنعت‌‌اي ‌پیشرفت ‌در ناپذير

هاي‌بازي‌هستند.‌کدهاي‌خوب‌‌عامل‌یستمهستند‌و‌مسئول‌چگونگی‌تجربه‌و‌تعامل‌ما‌با‌س
‌می‌نوشته ‌بی‌شده ‌و ‌روان ‌بازي ‌تجربه ‌يک ‌برنامه‌توانند ‌زبان ‌دهند. ‌ارائه ‌را نويسی‌‌نقص

نويسان‌بازي‌براي‌تولید‌تنظیمات‌و‌مکانیک‌‌هاي‌مبتنی‌بر‌رايانه،‌کدي‌است‌که‌برنامه‌بازي
‌زبان‌بازي‌استفاده‌می ‌انجام‌برخی‌‌هاي‌مختلف‌حاوي‌چیدمان‌مختلفی‌کنند. هستند‌و‌در

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Compound annual growth rate (CAGR) 

2. Yahoo! Finance 
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پوشانی‌دارند‌‌نويسی‌با‌يکديگر‌هم‌هاي‌برنامه‌باشند‌اما‌بسیاري‌از‌زبان‌کارها‌کارآمدتر‌می
کنند.‌نحوه‌کدگذاري‌‌و‌با‌يکديگر‌سازگار‌هستند‌و‌هر‌يک‌به‌تجربه‌کلی‌بازي‌کمک‌می

کدنويسی‌آيد‌که‌اگر‌‌براي‌مثال‌اين‌سؤال‌پیش‌می‌–بازي‌به‌عوامل‌زيادي‌بستگی‌دارد‌
‌بازي ‌بازي‌براي ‌يا ‌ويدئويی ‌رايانه‌هاي ‌و‌‌هاي ‌است؟ ‌موردنیاز ‌حافظه ‌میزان ‌چه ‌باشد، اي

‌بیشتر‌ ‌که ‌است ‌اين ‌پاسخ ‌بود؟ ‌خواهد ‌چقدر ‌دارد ‌نیاز ‌آن ‌به ‌بازي ‌که ‌تعاملی سطح

‌بازي‌++Cسازندگان‌بازي‌از‌زبان‌ ‌می‌براي‌توسعه ‌استفاده ‌زبان‌‌ها يک‌زبان‌‌++Cکنند.
هاي‌ويندوزي‌و‌کنسولی‌قدرتمند‌و‌پیچیده‌است.‌‌اخت‌بسیاري‌از‌بازيسطح‌بالا‌براي‌س

‌برنامه‌هم ‌يک‌زبان ‌بازي‌چنین، ‌توسعه ‌در ‌ديگر ‌محبوب ‌زبان‌‌نويسی ‌است. ‌جاوا ‌زبان ها
‌‌برنامه ‌برنامه‌++Cنويسی ‌هستند. ‌شیءگرا ‌دو ‌هر ‌جاوا، ‌شی‌و ‌از‌‌نويسی ‌رويکردي گرا

‌‌برنامه ‌براي‌طراحی‌يک‌پروژه ‌بر‌روي‌نرمنويسی‌است‌که ‌اشیا‌داده‌افزاري، ‌يا تمرکز‌‌9ها
‌برنامه ‌به ‌را ‌امکان ‌اين ‌گرايی ‌شی ‌عبارتی، ‌به ‌می‌دارد؛ ‌اشیاي‌‌نويسان ‌تعريف ‌با ‌تا دهد

اي‌که‌هر‌يک‌از‌اين‌اشیا‌ساخته‌‌افزاري‌بپردازند،‌به‌گونه‌سازي‌سیستم‌نرم‌مختلف،‌به‌مدل

حال،‌هر‌دو‌‌(.‌بااين9‌،9199پديا‌يکیکنند‌)و‌افزار‌را‌بازنمايی‌می‌شده،‌بخش‌خاصی‌از‌نرم
هاي‌اساسی‌اين‌‌ترين‌تفاوت‌زبان‌از‌جهات‌مختلف‌با‌يکديگر‌متفاوت‌هستند.‌در‌زير‌مهم

‌(:9‌،9199افزار‌کنید‌)راهنماي‌تست‌نرم‌دو‌را‌مشاهده‌می

 و جاوا ++Cهای  . تفاوت2جدول 

 استقلال سکو

C++ جاوا 

C++شده‌‌يک‌زبان‌وابسته‌به‌سکو‌است.‌کد‌منبع‌نوشته‌

 گردانی‌شود.‌عامل‌هم‌بايد‌در‌هر‌سیستم‌++Cدر‌

جاوا‌مستقل‌از‌سکو‌است.‌پس‌از‌وارد‌شدن‌به‌کد‌

 عاملی‌اجرا‌کرد.‌توان‌آن‌را‌روي‌هر‌سیستم‌بايت،‌می

 گردان و تفسیرگر هم

C++ جاوا 

C++شده‌‌شده‌است.‌برنامه‌منبع‌نوشته‌گردانی‌يک‌زبان‌هم‌

تواند‌‌شود‌که‌می‌گردانی‌می‌در‌يک‌کدشی‌هم‌++Cدر‌

 براي‌تولید‌يک‌خروجی‌اجرا‌شود.

چنین‌تفسیري‌‌شده‌و‌هم‌گردانی‌زبان‌هم‌جاوا‌يک

شده‌کد‌منبع‌جاوا‌يک‌کد‌‌گردانی‌است.‌خروجی‌هم

 بايت‌است‌که‌مستقل‌از‌سکو‌است.

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Objects 

2. Wikipedia 

3. softwaretestinghelp 
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 قابلیت حمل

C++ جاوا 

گردانی‌‌حمل‌نیست.‌بايد‌براي‌هر‌سکو‌هم‌قابل‌++Cکد‌

 شود.

کند.‌اين‌کد‌بايت‌‌جاوا‌کد‌را‌به‌کد‌بايت‌تبديل‌می

تواند‌روي‌هر‌سکو‌يا‌دستگاه‌‌حمل‌است‌و‌می‌قابل

 اجرا‌شود.

 مدیریت حافظه

C++ جاوا 

صورت‌دستی‌است.‌بايد‌با‌‌به‌++Cمديريت‌حافظه‌در‌

صورت‌‌استفاده‌از‌عملگرهاي‌ايجاد/حذف،‌حافظه‌را‌به

 دستی‌تخصیص‌دهیم/رهاسازي‌کنیم.

 شود.‌در‌جاوا‌مديريت‌حافظه‌توسط‌سیستم‌کنترل‌می

هاي‌‌هاي‌مبتنی‌بر‌رايانه‌همراه‌با‌ويژگی‌افزارهاي‌ساخت‌بازي‌در‌زير‌فهرستی‌از‌بهترين‌نرم

 (:9199افزار،‌‌شده‌است‌)راهنماي‌تست‌نرمها‌آورده‌‌اصلی‌آن

1دیولاپ جی-2
 

 باز؛‌متن‌

 رابط‌ديداري‌يا‌همان‌بصري‌و‌آسان‌براي‌استفاده؛‌

 گرفتن‌خروجی‌به‌اندرويد‌تنها‌با‌يک‌کلیک؛‌

 موتورحرکتی:‌اضافه‌کردن‌ويژگی‌رفتار‌واقعی‌به‌شخصیت‌)ها(؛ 

 .پشتیبانی‌چندزبانه 

‌توسعه‌جی ‌به ‌می‌ديولاپ، ‌بدون‌مهارت‌برنامه‌دهندگان‌اين‌امکان‌را نويسی،‌‌دهد‌تا

‌امکان‌می ‌شما ‌به ‌براي‌بازي‌بازي‌بسازند. ‌را ‌اشیا ‌اشیا‌‌دهد ‌هم ‌به هايی‌مانند‌اشکال‌شبیه

متنی،‌اشیا‌ويدئويی‌و‌اشکال‌سفارشی‌ايجاد‌کنید.‌علاوه‌بر‌اين،‌ويرايشگر‌صفحه‌به‌شما‌

شده‌توسط‌اين‌‌هاي‌ساخته‌دهد.‌از‌بازي‌ها‌را‌می‌ه‌سطوح‌و‌نیز‌ايجاد‌آنامکان‌ويرايش‌هم

‌می‌نرم ‌‌افزار ‌به: ‌زمینی‌لیل‌بابتوان ‌9سلام ‌9طلسم‌بزرگ، ‌نئونی، ‌تپه ‌به و‌‌6رقابت‌صعود

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. GDevelop 

2. Lil BUB's HELLO EARTH 

3. The Mighty Rune 

4. Uphill Climb Racing Neon 
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‌(.9199افزار،‌‌اشاره‌کرد‌)راهنماي‌تست‌نرم‌9مرداب

 1اتودِسک-1

 ‌ ‌براي‌انیمیشن‌و ‌اولويت‌برتر ‌بازي‌مدلاستاندارد‌صنعت‌و هاي‌تريپل‌‌سازي‌در

 ؛9اي

 ويرايش‌مدل‌ ‌و ‌ايجاد ‌طراحی‌هنگام ‌بر ‌داشتن‌‌هاي‌سه‌تمرکز ‌دراختیار بعدي‌با

 رابط‌کاربري‌ديداري؛

 اشتراک‌توانايی‌مشارکت‌و‌هم‌آفرينی‌در‌طرح‌ ‌به ‌با اي‌‌گذاري‌درون‌برنامه‌ها

 براي‌اعضاي‌اتودِسک؛

 هاي‌ساختاري‌هندسی؛‌طراحی‌و‌آزمايش‌طرح 

 واقعی‌و‌قدرتمند‌در‌عین‌سهولت‌استفاده.‌ارائه 

‌مجموعه ‌برنامه‌اتودِسک ‌از ‌محیط‌اي ‌تصاوير، ‌جذابیت ‌افزايش ‌براي ‌را هاي‌‌ها

‌مدل‌غوطه ‌و ‌سه‌وري ‌می‌هاي ‌ارائه ‌قلب‌‌بعدي ‌در ‌اتودِسک ‌نیست‌که ‌تعجب ‌جاي دهد.

شده‌توسط‌‌هاي‌ساخته‌چنین،‌از‌بازي‌قرار‌دارد.‌هم‌6هاي‌پرفروش‌تريپل‌اي‌بسیاري‌از‌بازي

نداي‌،‌6مرگ‌پیش‌از‌طلوع‌آفتاب،‌2:‌عاقبت‌يک‌دزد6آنچارتد‌توان‌به:‌‌افزار‌می‌اين‌نرم

‌تفتیش‌عقايدو‌‌90وظیفه:‌عملیات‌سیاه‌ افزار،‌‌اشاره‌کرد‌)راهنماي‌تست‌نرم‌1عصر‌اژدها:

9199.)‌

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Swamp 
2. Autodesk 

3. AAA games 

‌طبقه‌.6 ‌و ‌براي‌اشاره ‌ويدئويی‌است‌که ‌بازي ‌صنعت ‌توسعه،‌‌بندي‌بازي‌يک‌اصطلاح‌در ‌بالاترين‌بودجه هايی‌با

 شود.‌پلی،‌میزان‌فروش‌و‌ارتقاء‌سطح‌صنعت،‌استفاده‌می‌کیفیت‌بالاي‌گرافیک‌و‌گیم

5. Uncharted 4: A Thief's End 

6. Dead by Daylight  
7. Call of Duty: Black Ops III 

8. Dragon Age: Inquisition  
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 2استنسل-4

 هاي‌مک،‌ويندوز،‌فلش،‌اندرويد‌و‌آي.او.‌اس‌بدون‌کدگذاري‌با‌‌انتشار‌بازي‌

 استفاده‌از‌سکوي‌مشترک؛

 پشتیبانی‌از‌HTML5هاي‌مدرن؛‌براي‌ساخت‌بازي‌ 

 بارگیري‌يا‌بارگیري‌مجدد‌يک‌صحنه‌خاص‌هنگام‌آزمايش‌يک‌بازي؛ 

 عامل‌ ‌سیستم ‌همه ‌در ‌سريع ‌بسیار ‌‌عملکرد ‌گرفتن ‌خروجی ‌به ‌توجه ‌با ‌کد‌ها با

 محلی.

هاي‌‌دهد‌بدون‌نیاز‌به‌نوشتن‌کد،‌بازي‌تجربه‌اجازه‌می‌دهندگان‌بی‌استنسل‌به‌توسعه

‌خیره ‌بعدي ‌براي‌‌دو ‌را ‌جامعی ‌و ‌ديداري ‌ابزارهاي ‌امر، ‌اين ‌بسازند. ‌اعتیادآور ‌و کننده

‌)بازي(‌فراهم‌می‌و‌تسريع‌در‌توسعه‌برنامه‌9سازي‌گردشکار‌ساده ‌اين‌برنامه‌تمام‌‌ها نمايد.

ترين‌‌سازد‌که‌روي‌مهم‌که‌اين‌امکان‌را‌فراهم‌می‌کند‌درحالی‌جزئیات‌فنی‌را‌مديريت‌می

‌شخصی ‌و ‌طراحی ‌يعنی ‌‌موارد ‌باتوجه ‌بازي ‌ايده‌سازي ‌هم‌به ‌شود. ‌تمرکز از‌ چنین،‌هاي

مینی‌و‌‌6جستجوي‌میبیبلی،‌9مکان‌طلاتوان‌به:‌‌افزار‌می‌شده‌توسط‌اين‌نرم‌هاي‌ساخته‌بازي
 (.9199افزار،‌‌اشاره‌کرد‌)راهنماي‌تست‌نرم‌2اي‌گلف‌حرفه

 16کنستراکت -3

 آسان‌براي‌يادگیري؛‌

 زمان‌کوتاه؛‌گیر‌در‌مدت‌هاي‌چشم‌امکان‌ساخت‌بازي 

 بار‌در‌زمان‌خريد؛العمر‌در‌ازاي‌پرداخت‌يک‌روزرسانی‌رايگان‌مادام‌به 

 برنامه‌ ‌زبان ‌تجربه ‌داراي ‌مهارت، ‌با ‌مبتديان ‌براي ‌بدون‌‌مناسب ‌يا ‌کم نويسی

 مهارت.

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Stencyl 
2. Work flow 

3. GoldSpace 

4. Mibibli's quest 

5. Minigolf pro 

6. Construct 2 
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ها،‌در‌چند‌روز‌‌جاي‌صرف‌ماه‌توانند‌به‌دهندگان‌می‌به‌دلیل‌گردشکار‌ساده،‌توسعه

ها‌‌سازد‌که‌بازي‌بازي‌را‌ايجاد‌کنند.‌رابط‌ديداري‌و‌کاربرد‌آسان‌اين‌امکان‌را‌فراهم‌می

سازان‌وجود‌داشته‌‌ي‌کمی‌از‌سوي‌بازي‌،‌حتی‌اگر‌در‌اين‌زمینه‌تجربهبلافاصله‌توسعه‌يابد

‌ويرايش ‌رويهباشد. ‌آسان ‌ويرايش ‌و ‌ايجاد ‌امکان ‌طرح، ‌می‌گر ‌فراهم ‌را ‌با‌‌ها سازد.

‌تعبیه ‌تصوير ‌می‌ويرايشگر ‌گرافیک‌شده، ‌دهید.‌‌توانید ‌تغییر ‌سريع ‌را ‌موردنظر هايشی

‌بازي‌هم ‌از ‌ساخته‌چنین، ‌اين‌هاي ‌توسط ‌می‌نرم‌شده ‌‌افزار ‌به: ‌ديربازتوان ‌از ،‌9نگهبانانی

‌(.9199افزار،‌‌اشاره‌کرد‌)راهنماي‌تست‌نرم‌9افسانه‌کوچکو‌‌9مجمع

 های خارجی بازی -4

‌نرم ‌مهم‌انجمن ‌و ‌اولین ‌از ‌آمريکا ‌سرگرمی ‌تشکل‌افزار ‌و‌‌ترين ‌بازي ‌صنعت ‌صنفی هاي

‌تمام‌شرکت‌بازي در‌آن‌عضويت‌دارند.‌سازي‌جهان‌‌هاي‌مهم‌بازي‌سازي‌است‌که‌تقريباً

دهد‌هرساله‌گزارشی‌از‌‌اين‌انجمن‌علاوه‌بر‌خدمات‌مختلفی‌که‌به‌اعضاي‌خود‌ارائه‌می

دهد.‌اين‌گزارش‌هم‌براي‌اقدامات‌آينده‌‌متحده‌آمريکا‌ارائه‌می‌وضعیت‌صنعت‌در‌ايالات

‌هم‌براي‌بهینه‌بازي ‌آخرين‌‌گذاري‌کردن‌سیاست‌سازان‌و هاي‌دولتی‌اهمیت‌بالايی‌دارد.

هاي‌ديجیتال‌‌افزارهاي‌سرگرمی‌آمريکا‌در‌مورد‌وضعیت‌صنعت‌بازي‌انجمن‌نرم گزارش

‌بهره ‌کنار ‌در ‌آمريکا ‌داده‌در ‌از ‌نمونه‌گیري ‌حجم ‌با ‌پیمايش ‌يک ‌هزار‌‌هاي ‌چهار ي

‌ايالات‌شرکت ‌کل ‌در ‌داده‌کننده ‌از ‌مانند‌متحده، ‌ملی ‌نهاد ‌چند ‌در ‌موجود ‌ثبتی  هاي

‌(.9199افزار‌سرگرمی،‌است‌)انجمن‌نرم‌نیز‌استفاده‌کرده‌6اي.اس.آر.‌بی

هاي‌ديجیتالی‌‌ها‌حداقل‌يک‌بازيکن‌بازي‌درصد‌آمريکايی‌02بر‌اساس‌اين‌گزارش،‌

هاي‌جسمانی‌در‌‌میلیون‌بازيکن‌داراي‌معلولیت‌66چنین‌حدود‌‌در‌خانواده‌خود‌دارند‌و‌هم

‌تعداد‌کل‌بازيکنان‌آمريکا‌در‌سال‌ میلیون‌نفر‌‌992به‌بیش‌از‌‌9199آمريکا‌وجود‌دارد.

‌‌می ‌اين‌تعداد، ‌از ‌‌01رسد‌که ‌سنی‌زير درصد‌افراد‌‌66سال‌و‌‌91درصد‌افراد‌در‌گروه

‌69بین،‌‌کنند.‌ازاين‌تنهايی‌بازي‌نمی‌درصد‌بازيکنان‌در‌آمريکا،‌به 62سال‌هستند.‌‌91بالاي‌
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Old Guard 

2. Kongregate 

3. Small saga 

4. Entertainment Software Rating Board 
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‌ ‌دوستان‌خود، ‌هم‌90درصد‌با ‌يا ‌همسر ‌‌خانه‌درصد‌با ‌ساير‌اعضاي‌‌96ي‌خود، درصد‌با

‌خ ‌هم‌90انواده، ‌يا ‌دوستان ‌با ‌‌تیمی‌درصد ‌و ‌آنلاين ‌بازي‌‌0هاي ‌خود ‌والدين ‌با درصد

‌ديگران‌‌می ‌با ‌که ‌بازيکنانی ‌بین ‌در ‌بازي ‌ساعات ‌میانگین ‌گزارش ‌اين ‌اساس ‌بر کنند.

ساعت‌در‌هفته‌و‌در‌میانگین‌کسانی‌که‌با‌يک‌شخص‌‌6/6کنند‌‌صورت‌آنلاين‌بازي‌می‌به

‌به ‌می‌ديگر ‌بازي ‌حضوري ‌‌صورت ‌نرم‌9/6کنند ‌)انجمن ‌است ‌هفته ‌در افزار‌ساعت

‌(.9199سرگرمی،‌

‌بزرگ‌ترين‌سکو‌رايج ‌بازيکنان ‌بین ‌براي‌بازي‌در ‌کنسول‌‌ها سال‌سکوي‌موبايل‌و

‌ ‌بزرگ‌69است. ‌بازيکنان ‌‌درصد ‌و ‌هوشمند ‌تلفن ‌با ‌آمريکا ‌در ‌آن‌29سال ‌با‌‌درصد ها

‌می ‌بازي ‌‌کنسول ‌بازي‌61کنند. ‌شخصی ‌رايانه ‌با ‌نیز ‌محبوب‌می‌درصد ترين‌‌کنند.

‌عبارت‌سبک ‌ترتیب ‌به ‌آمريکايی ‌بازيکنان ‌بین ‌در ‌بازي ‌بازيهاي ‌از: ‌نامرتب‌اند ،‌9هاي

‌بازي‌بازي ‌سنی‌‌هاي‌جنگی‌و ‌گروه ‌در ‌بازيکنان ‌‌91هاي‌تیراندازي. ‌به‌‌96تا ‌بیشتر سال

درصد‌مردان‌در‌اين‌گروه‌سنی‌با‌کنسول‌بازي‌‌02هاي‌سرگرمی‌بازي‌توجه‌دارند.‌‌جنبه

‌بازي‌می ‌و ‌آن‌کنند ‌محبوب ‌سبک‌هاي ‌در ‌ترتیب ‌به ‌و‌‌ها ‌ماجراجويی ‌تیراندازي، هاي

ي‌سنی‌‌درصد‌زنان‌بازيکن‌در‌رده‌00گیرند.‌از‌سويی‌ديگر‌‌آفرينی‌قرار‌می‌هاي‌نقش‌بازي

هاي‌محبوب‌زنان‌بازيکن‌‌کنند.‌بازي‌سال‌از‌تلفن‌هوشمند‌براي‌بازي‌استفاده‌می‌96تا‌‌91

‌رده ‌اين ‌به‌در ‌سنی ‌عبارت‌ي ‌بازي‌ترتیب ‌از: ‌بازي‌اند ‌خانوادگی، ‌و‌‌هاي ‌جنگی هاي

‌(.9199افزار‌سرگرمی،‌هاي‌رانندگی‌)انجمن‌نرم‌بازي

‌در‌گروه‌سنی‌ ‌‌92از‌سوي‌ديگر، ‌‌26تا ‌کنسول‌‌01سال، درصد‌از‌بازيکنان‌مرد‌با

‌می ‌بازي‌بازي ‌و ‌آن‌کنند ‌محبوب ‌سبک‌هاي ‌در ‌ترتیب ‌به ‌و‌‌ها ‌تیراندازي ‌نامرتب، هاي

‌ماج ‌سنی ‌گروه ‌در ‌زن ‌بازيکنان ‌دارد. ‌قرار ‌‌92راجويی ‌متفاوتی‌‌26تا ‌الگوهاي ‌از سال

ها‌اغلب‌‌درصد‌آن‌60کنند.‌‌هاي‌هوشمند‌بازي‌می‌ها‌با‌تلفن‌آن‌01کنند.‌درصد‌‌پیروي‌می

هاي‌آرکید،‌‌ها‌به‌ترتیب‌در‌سبک‌هاي‌محبوب‌آن‌دهند‌و‌بازي‌هاي‌نامرتب‌انجام‌می‌بازي

‌ج‌بازي ‌و ‌خانوادگی ‌میهاي ‌جاي ‌‌نگی ‌سنی ‌گروه ‌در ‌‌22گیرد. ‌‌66تا درصد‌‌26سال،

‌می ‌بازي ‌هوشمند ‌تلفن ‌با ‌بازيکن ‌بازي‌مردان ‌و ‌آن‌کنند ‌محبوب ‌بازي‌هاي هاي‌‌ها
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Casual 
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آفرينی،‌آرکید‌و‌رانندگی‌است.‌بازيکنان‌زن‌نیز‌در‌اين‌گروه‌سنی‌اغلب‌‌تیراندازي،‌نقش

‌تلفن ‌می‌با ‌بازي ‌هوشمند ‌بازي‌هاي ‌و ‌آن‌کنند ‌محبوب ‌عبارت‌هاي ‌بازي‌ها ‌از: هاي‌‌اند

هاي‌ماجراجويی.‌بازيکنان‌مرد‌در‌گروه‌سنی‌‌هاي‌جنگی‌و‌بازي‌خانوادگی‌و‌آرکید،‌بازي

ها‌‌درصد‌آن‌21کنند.‌‌ها‌با‌رايانه‌شخصی‌بازي‌می‌ي‌سکو‌سال،‌بیش‌از‌همه‌62تر‌از‌‌بزرگ

‌انجام‌می‌اغلب‌بازي ‌‌هاي‌کارتی‌را ‌ترجیح‌می‌درصد‌آن‌00دهند. تنهايی‌بازي‌‌دهند‌به‌ها

‌سبک ‌بازي‌کنند. ‌ترتیب ‌به ‌بازيکنان ‌اين ‌محبوب ‌جنگی‌‌هاي ‌و ‌آرکید ‌نامرتب، هاي

هاي‌شخصی‌‌سال‌نیز‌اغلب‌با‌رايانه‌62ماجراجويی‌است.‌زنان‌بازيکن‌در‌رده‌سنی‌بالاتر‌از‌

‌می ‌بازي‌بازي ‌اغلب ‌و ‌می‌کنند ‌ترجیح ‌بازيهاي‌کارتی‌را ‌آن‌دهند. ‌محبوب ‌نیز‌‌هاي ها

‌بازياند‌عبارت افزار‌سرگرمی،‌هاي‌خانوادگی‌)انجمن‌نرم‌هاي‌نامرتب،‌آرکید‌و‌بازي‌از:

9199.)‌

 1411های ویدئویی بر اساس تعداد بازیکنان در سال  . پرطرفدارترین بازی1جدول 

 (1414، 2)گیمرتوییک

 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. gamertweak 
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 1411/1412های های موبایلی بر اساس تعداد بازیکنان در سال . پرطرفدارترین بازی4جدول 

 (1414پدیا،  )ویکی

 

توان چنین گفت  های خارجی می شده در مورد بازی بندی کلی مطالب ارائه عنوان جمع به

ها، تمرکز خوب  های فراوان درون بازی بین شخصیت که: وجود عناصری چون دیالوگ

که از یک سو،  -سازندگان روی صداگذاری و استفاده از صداهای افراد معمولی 

عی بودن بازی را تقویت کرده و از سوی دیگر، دراماتیک بودن نزدیک بودن و طبی

های صوتی، همچنین  و نیز استفاده از افکت -مکالمات درون بازی را کم کرده 

ها تجربه  بازی کارگیری استادان موسیقی همچون برایان تایلر برای خلق موسیقی متن به

پلی  ه، طراحی و ایجاد گیمعلاو سازد. به بخش و جذاب بازیکنان را دوچندان می لذت

گرایی بالا در عنصر  ای که منجر به واکنش صورت یک سند باکس حرفه بازی به

شود، اهمیت توجه به گرافیک بازی و طراحی و نورپردازی  یافته بازی می تشکیل

وهوایی از نکات  وهوای پویا و یا تداعی تأثیرات آب واقعی، چرخه شب و روز و آب

گیری از  سازی و بهره های خارجی است. نکته بسیار مهم دیگر، پیاده مثبت گرافیک بازی

های  تر کردن هرچه بیشتر دشمنان، مأموریت هوش مصنوعی خوب در جهت واقعی
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 1: جنگاوری نوین۴ندای وظیفه های سبک جنگی چون  گروهی و مبارزات در بازی
 است.

های بازی با یکدیگر و  توجه دیگر مشابه نبودن اهداف مأموریت موضوع قابل

چنین،  روی به مراحل بالاتر است. هم بودن درجه سختی تدریجی در پیش لمس قابل

های مختلف، جذابیت  جای شخصیت آفرینی به های بازی و نقش متنوع بودن شخصیت

های  ذکر دیگر پشتیبانی مفصل بازی کند. نکته شایان بازی را برای بازیکن دوچندان می

از امکاناتی برای تجربه بازی توسط بازیکنان  2پوست مرده رستگاری سرخبزرگی چون 

تواند  دارای شرایط خاص همچون افراد نابینا است که بسیار مهم است. این روند می

نی برای افراد با شرایط خاص دیگر نیز ادامه یابد که بدون شک ارزش سرگرمی و درما

 خاص خود را نیز به همراه دارد.

 های ایرانی بازی -3

 4۴شده، در کشور  انجام 1۴11ای که در سال  بر اساس پژوهش و پیمایش گسترده

درصد آقایان و  95)بازیکن( وجود دارد ) 4میلیون نفر مخاطب بازی یا اصطلاحاً گیمر

دقیقه  4۴دقیقه ) 59های دیجیتال در کشور  درصد بانوان( و سرانه استفاده از بازی ۴1

های  ازای هر ایرانی است )مرکز تحقیقات بازی دقیقه آقایان( در روز به 119بانوان و 

 14تا  2( و این در حالی است که سرانه مطالعه کتاب در کشور حدود 1۴11دیجیتال، 

های مبتنی بر رایانه در زندگی روزانه  دقیقه در روز است که نشان از اهمیت بازی

البته در پژوهش جدید دیگری نیز  (.1455؛ مرکز آمار ایران، 1۴11دارد )ایسنا،  ایرانیان

های مبتنی درصد از دانشجویان کشور، بازیکنان بازی ۴4/۴4نتایج نشان داد که تعداد 

 ب(. 1455بر رایانه هستند )شریفی فرد و همکاران، 

دقیقه در روز  59 به 5۴دقیقه در روز در سال  ۹5زمان بازیکنان از  میانگین مدت

طور معناداری ما را به این  رسیده است. این میزان افزایش زمان بازی به 1۴11در سال 
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Call of Duty 4: Modern Warfare 

2. Red Dead Redemption 

3. Gamer 
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های ایرانی با سرعت ای در بین خانواده های رایانه رساند که ضریب نفوذ بازی نتیجه می

نفر  5/1طور متوسط  زیاد در حال افزایش است. در هر خانوار ایرانی دارای بازیکن به

ی بازیکنان ایرانی برای  های موردعلاقه دهند. توزیع سکو ازی دیجیتال انجام میب

 54سال به ترتیب تلفن هوشمند ) 14های دیجیتالی در گروه کودک و نوجوان زیر  بازی

درصد( را شامل  4/14درصد(، کنسول خانگی ) 4/19ی شخصی ) درصد(، رایانه

شامل: ورزشی،  1۴11ایرانی نیز در سال های پرطرفدار بازیکنان  ترتیب سبک شود. می

سازی بوده است )مرکز  آفرینی جنگی، استراتژی، رانندگی و شبیه فکری، نقش-معمایی

 (.1۴11های دیجیتال،  تحقیقات بازی

های دیجیتال،  های موبایلی بازیکنان ایرانی )مرکز تحقیقات بازی . پرطرفدارترین بازی2شکل 

2344.) 

‌
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 گیری بحث و نتیجه

‌پژوهش ‌رو، ‌پیش ‌مطالعه ‌زمینهدر ‌در ‌مختلف ‌سبکهاي ‌بازيي ‌و ‌پرطرفدار‌‌ها هاي

افزار‌‌افزار‌و‌نرم‌هاي‌ديجیتال‌يا‌مبتنی‌بر‌رايانه‌و‌نیز‌میزان‌درآمدهاي‌حاصل‌از‌سخت‌بازي

اين‌صنعت،‌با‌روش‌مرور‌سیستماتیک،‌مورد‌بازبینی‌و‌بررسی‌قرار‌گرفت.‌در‌اين‌قسمت،‌

‌مطال ‌ارائه ‌دنبال ‌غیرقابلبه ‌تأثیر ‌به ‌گريزي ‌ضمن ‌کوويد‌ب، ‌پاندمی ‌صنعت‌‌91-انکار بر

سازي‌و‌گريزي‌کوتاه‌به‌ورود‌رمزارزها‌به‌صنعت‌بازي،‌به‌پردازش‌نقادانه‌و‌نوآورانه‌‌بازي

سازان(‌پرداخته‌‌ويژه‌بازي‌مطالب‌و‌در‌پايان‌به‌ارائه‌پیشنهادهايی‌براي‌فعالان‌اين‌صنعت‌)به

‌خواهد‌شد.

‌مطالعهه‌در‌مورد‌بازي فرد‌و‌همکاران‌‌شده‌توسط‌شريفی‌اي‌کیفی‌کنترل‌اي‌ايرانی،

‌بررسی‌نقاط‌قوت‌و‌ضعف‌بازي‌9911) ‌به ‌است‌که‌در‌‌ج( هاي‌ديجیتال‌ايرانی‌پرداخته

‌به ‌کیفیت‌و‌‌صورت‌جزئی‌تشريح‌می‌ادامه ‌نشان‌داد‌که‌سرعت، ‌نتايج‌اين‌مطالعه گردد.

درصد(،‌وجود‌باگ‌زياد؛‌افت‌فريم‌و‌لُگ‌‌12هاي‌معمايی‌)‌استثناي‌بازي‌گرافیک‌پايین‌به

(‌ ‌روند ‌و ‌ساختار ‌بازي‌2/69در ‌دسترس‌نبودن ‌در ‌براي‌اغلب‌سکو‌درصد(، ‌)ها ‌2/90ها

‌شباهت‌به‌و‌‌2/90هاي‌آنلاين‌)‌ي‌بازيدرصد(،‌عملکرد‌بسیار‌ضعیف‌در‌حوزه درصد(،

‌بازي ‌فرايند ‌و ‌ساختار ‌از ‌نقاط‌ضعف‌‌92هاي‌خارجی‌)‌تقلید ‌ازجمله هاي‌‌بازيدرصد(،

‌بیش‌ايرانی‌در‌مقابل‌بازي ‌لزوم‌توجه ‌و‌تیم‌ازپیش‌شرکت‌هاي‌خارجی‌هستند‌که هاي‌‌ها

‌نشان‌می‌بازي ‌را ‌اين‌موارد ‌نقاط‌قوت‌بازي‌سازي‌ايرانی‌به ‌نتايج‌نشان‌داد‌که هاي‌‌دهد.

‌مواردي‌مانند‌اسطوره‌ايرانی‌چندان‌هم‌چشم ‌نیستند. ‌و‌شخصیتگیر ‌تناسب‌ها هاي‌ملی،

هاي‌بنیادي‌هستند‌سازي،‌بیشتر‌جنبه‌سازي‌و‌رونق‌صنعت‌بازيبان‌فارسی،‌بومیفرهنگی،‌ز

ي‌خاص‌‌ويژه‌زبان،‌مؤلفه‌شوند.‌از‌اين‌نقاط،‌سه‌مورد‌اول‌و‌بههاي‌فنی‌را‌شامل‌نمیو‌جنبه

‌ايرانی‌شده ‌يا ‌جزو‌دائمی‌بازي‌و‌نوين، ‌در‌تمامی‌کشورها ‌محسوب‌‌اي‌نیست‌و‌تقريباً ها

وجود‌براي‌بازيکنان‌ايرانی‌بازهم‌‌زيتی‌از‌اين‌لحاظ‌وجود‌ندارد‌اما‌بااينشود؛‌بنابراين‌ممی

سازي‌نیز‌تا‌حدودي‌اتفاق‌افتاده‌است‌و‌هنوز‌ي‌بومی‌شوند.‌مؤلفهنقطه‌قوت‌محسوب‌می

‌گام ‌اين‌مسیر ‌بیشتر‌هاي‌زيادي‌میدر ‌تفسیر ‌توضیح‌و ‌به ‌ادامه ‌در ‌شود. بايست‌برداشته
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 مطالب‌پرداخته‌خواهد‌شد.

‌کیفیت‌و‌گرافیک‌پايین‌ی اول: مقوله صورت‌مستقیم‌يک‌ضعف‌‌اين‌مورد‌به‌-سرعت،

‌می ‌که ‌است ‌حوزهفنی ‌متخصصین ‌مشترک ‌کار ‌با ‌نرمتواند ‌و‌هاي ‌گرافیک افزار،

سازي‌و‌هاي‌با‌کیفیت‌بازي‌شناسی‌برطرف‌گردد.‌در‌اين‌زمینه‌بهره‌گرفتن‌از‌برنامهروان

هاي‌مبتنی‌‌ي‌بازيشناس‌آشنا‌به‌حوزهها‌با‌روانآن‌اي‌و‌تعاملکدنويسی،‌گرافیست‌حرفه

‌براي‌شناخت‌سلیقه شناختی‌از‌اهمیت‌ي‌بازيکنان‌و‌رعايت‌اصول‌فنی‌و‌زيبايیبر‌رايانه،

کننده‌هاي‌بسیار‌جذبچنین،‌توجه‌به‌موسیقی‌بازي‌نیز‌از‌جنبه‌بسیاري‌برخوردار‌است.‌هم

ي‌بسیار‌مهم‌در‌شناختی(،‌جنبه)زيبايی‌‌ازيشناختی‌بازي‌است.‌اين‌جنبه‌از‌بو‌مهم‌زيبايی

‌بازارسازي‌براي‌بازي ‌همچنین‌باتوجه‌جذب‌مخاطب‌و ‌است. ي‌‌به‌درصد‌بالاي‌مؤلفه‌‌ها

(‌ ‌بسیاري‌‌12اول ‌اهمیت ‌از ‌زمینه ‌اين ‌در ‌جدي ‌پرداختن ‌آن، ‌بسیار ‌اهمیت ‌و درصد(

‌ضعف ‌رفع ‌براي ‌درنهايت ‌است. ‌مؤلفهبرخوردار ‌نرم‌هاي ‌کاربرد ‌اول، فزارهاي‌اي

‌کیبرنامه ‌دي. ‌يونیتی‌9نويسی‌نوين‌و‌قدرتمند‌)مانند‌يو. ‌سبک‌و‌9يا ‌بافتِ ‌و‌متناسب‌با )

شود‌چراکه‌بستر‌اي‌پیشنهاد‌میهاي‌حرفهسازي‌و‌کدنويسیمحتواي‌بازي‌و‌نیز‌الگوريتم

‌بازي‌نرم ‌مهندسی ‌و ‌می‌افزاري ‌ايده‌سازي ‌اجراي ‌روانتواند ‌ساختاري، ‌و‌هاي شناسانه

‌و‌ضعف‌شناختی‌بازيزيبايی ‌سازد ‌حد‌مطلوب‌برآورده ‌تا ‌تنظیمات‌را ‌و ي‌‌هاي‌مؤلفهها

 دوم‌را‌نیز‌تا‌حد‌زيادي‌برطرف‌نمايد.

‌می ی دوم: مقوله ‌اتفاق ‌بازي ‌طول ‌در ‌خطاهاي‌کوچکی‌که ‌يا ‌زياد ‌باگ ‌و‌وجود افتد

پايین‌‌يا‌اجراي‌کند‌بازي‌و‌لُگ‌ارتباطی‌يا‌مشکلات‌اتصال‌و‌سرعت‌9همچنین‌افت‌فريم

تواند‌ازجمله‌مواردي‌باشد‌که‌بازيکنان‌را‌نسبت‌به‌انجام‌اين‌مقوله‌می‌-اينترنت‌در‌بازي‌

‌می ‌بازي‌دلسرد ‌ادامه ‌افت‌فريم‌میيا ‌باگ‌و ‌يعنی‌وجود ‌اول ‌مورد ‌دو ‌البته تواند‌نمايد.

افزاري‌تر‌هر‌دو‌باشد.‌در‌اين‌مورد‌اگر‌مشکل‌نرم‌ي،‌با‌دقیقافزار‌افزاري،‌سختمشکلی‌نرم

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. UDK: Unreal Development Ki 

2. Unity 

3. low Frames-Per-Second (FPS) 
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‌بازي ‌وجود، ‌صورت ‌در ‌يا ‌و ‌باشد ‌نداشته ‌)برنامهوجود ‌رفع‌سازان ‌را ‌آن ‌بازي( نويسان

‌سخت ‌مشکل ‌نمینمايند، ‌بازي ‌به ‌مربوط ‌تمامی‌افزاري ‌بازيکنان ‌براي ‌مورد ‌اين ‌و شود

با‌ناهمخوان‌بودن‌بازي‌براي‌دستگاه‌‌طه‌تواند‌به‌وجود‌آيد‌چون‌مشکل‌در‌رابکشورها‌می

اجراي‌بازي‌است‌و‌بازيکنان‌هنگام‌انتخاب‌بازي‌بايد‌به‌اين‌موردتوجه‌کنند؛‌بنابراين‌در‌

‌بازي ‌انتخاب ‌با ‌مشکل ‌شرايطی، ‌چنین ‌وجود ‌ارتقا‌صورت ‌يا ‌همخوان ‌سیستم‌هاي ء

‌البته‌در‌اغلب‌موارد‌شواهد‌نشاني‌بازي‌رفع‌می‌اجراکننده ي‌اشکالات‌فنی‌دهدهنگردد.

‌می‌بازي ‌داخلی ‌سختها ‌نه ‌و‌باشد ‌دقیق ‌تنظیمات ‌طراحی ‌به ‌مورد ‌اين ‌رفع ‌که افزاري

‌برمیسازيالگوريتم ‌چندبعدنگرانه ‌بازيکنان‌هاي ‌عمده ‌مشکلات ‌ديگر، ‌سوي ‌از گردد.

‌بالا‌بودن‌پینگ‌)پینگ‌معیاري‌براي‌احتساب‌فاصله‌ آنلاين‌ايرانی‌شامل‌پنج‌مورد‌است:

سازي‌در‌‌صال‌بین‌دو‌دوستگاه‌در‌شبکه(،‌عدم‌اتصال‌به‌سرور،‌محدوديت‌شبکهزمانی‌ات

بندي‌کرد.‌اين‌پنج‌مشکل‌بازيکنان‌‌سرور،‌نوسان‌داشتن‌پینگ‌و‌قطع‌اتصال‌اينترنت‌دسته

‌تواند‌با‌مشکل‌و‌افت‌انگیزه‌همراه‌سازد.‌آنلاين‌ايرانی‌را‌می

‌بازي‌ی سوم: مقوله ‌دسترس‌نبودن ‌براي‌اغلب‌سک‌در ‌وها ‌برنامه‌–ها ‌با ريزي‌اين‌مورد

بازي‌فقط‌براي‌»هاي‌سازان‌بهتر‌است‌محدوديتتواند‌رفع‌گردد‌و‌در‌اين‌زمینه‌بازيمی

سازان‌به‌میزان‌فراوانی‌کاربرد‌نوع‌‌چنین،‌بهتر‌است‌بازي‌را‌در‌نظر‌بگیرند.‌هم«‌يک‌سکو

ها‌‌ساختارهاي‌بازيسکو‌بازي‌در‌بافت‌بازيکنان‌ملی‌و‌حتی‌واردات‌و‌صادرات‌مفاهیم‌و‌

به‌فراوانی‌‌‌در‌سطح‌جهانی‌)انتقال‌تکنولوژي(،‌توجه‌ويژه‌مبذول‌دارند؛‌بنابراين،‌با‌توجه

هاي‌اندرويدي‌‌ي‌بازيکنان‌ايرانی‌از‌پلتفرم‌يا‌سکوي‌تلفن‌همراه‌و‌تبلت‌طبیعتاً‌بازياستفاده

‌معنمی ‌به ‌پیشنهاد ‌اين ‌اگرچه ‌باشد ‌برخوردار ‌بیشتري ‌استقبال ‌از ‌ناديدهتواند گرفتن‌‌اي

هاي‌بازي(‌نیست‌زيرا‌پیشرفت‌اين‌صنعت‌و‌‌ها‌)مانند‌دستگاهطراحی‌بازي‌براي‌ساير‌سکو

‌حوزه ‌مرتبط‌با ‌اقتصاد ‌همهجذب‌بازيکنان‌و ‌توجه ‌به ‌وابسته ‌اين‌حوزه‌‌ي‌بازي، ‌به جانبه

و‌ترين‌‌(،‌سکوي‌تلفن‌همراه،‌بزرگ9611) اي‌هاي‌رايانه‌است.‌طبق‌گزارش‌بنیاد‌ملی‌بازي

رسد‌به‌اين‌دلیل‌است‌که‌سازوکار‌‌سازي‌کشور‌است‌و‌به‌نظر‌می‌پرسودترين‌سکوي‌بازي
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‌اَ‌بازي ‌است‌و‌چنانچه ‌بازي‌ايرانی‌‌9اِستور‌پ‌هاي‌موبايلی‌ساده و‌گوگل‌متوجه‌شوند‌که

توانند‌جاي‌خالی‌آن‌‌هايی‌مثل‌کافه‌بازار‌هستند‌که‌می‌است‌و‌آن‌را‌تحريم‌کنند‌فروشگاه

تر‌خواهد‌بود‌زيرا‌‌اي‌يا‌کنسولی‌اين‌موضوع‌سخت‌هاي‌رايانه‌در‌مورد‌بازي‌را‌پر‌کنند‌اما

‌قانون ‌وجود ‌دلیل‌عدم ‌به ‌هم ‌بازارهاي‌داخلی ‌و ‌هستند ‌خارجی‌محدودتر هاي‌‌بازارهاي

‌هاي‌داخلی‌ندارند.‌و‌سودمندي‌براي‌بازي‌‌رايت،‌شرايط‌منصفانه‌مناسب‌براي‌کپی

سازان‌اين‌مقوله‌بايد‌موردتوجه‌جدي‌بازي‌-ن‌هاي‌آنلاي‌ضعف‌در‌بازي‌ی چهارم: مقوله

‌سرمايه ‌بهو ‌بگیرد، ‌قرار ‌می‌گذاران ‌زمینه ‌اين ‌در ‌ويژهويژه ‌توجه ‌بازيبايست ‌به هاي‌‌اي

هاي‌در‌بازي‌انجام‌شود‌طوري‌که‌بتواند‌منبع‌درآمدي‌نیز‌براي‌بازيکنان‌اي‌با‌پاداششبکه

‌بنابراين‌باتوجه‌ ‌به‌فرهنگ‌جمع‌دائمی‌باشد؛ ها‌‌خواه‌ايرانیان‌اين‌نوع‌از‌بازي‌و‌هیجانگرا

سازي‌را‌فراهم‌سازد‌بلکه‌تنها‌شرايط‌بومی‌تواند‌مخاطبین‌بسیاري‌را‌گرد‌هم‌آورد‌و‌نهمی

هاي‌ايرانی‌و‌به‌دنبال‌بازي،‌فرهنگ‌را‌به‌منطقه‌خاورمیانه‌و‌جهان‌بشناساند.‌اين‌مورد‌‌بازي

تواند‌به‌دنبال‌توجهی‌نیز‌می‌اقتصادي‌قابلعلاوه‌بر‌صادرات‌فرهنگی‌و‌تمدنی،‌سودآوري‌

‌قابل ‌باشد. ‌که‌‌داشته ‌است ‌مهمی ‌بسیار ‌فاکتور ‌مکان، ‌و ‌زمان ‌هر ‌در ‌بودن دسترس

‌فارغ‌از‌تمام‌محدوديت ‌اين‌‌هايی‌که‌دارد،‌به‌اثبات‌می‌ارزشمندي‌بازي‌آنلاين‌را رساند.

‌بازي ‌بودن ‌دسترس ‌در ‌و ‌آنلاين ‌هو‌روند ‌تلفن ‌پلتفرم ‌مثال ‌)براي ‌شرايط‌ها شمند(

‌9پابجیيا‌هاي‌ناشناخته‌بازيکن‌‌نبردگاهارزشمندي‌است‌که‌سازندگان‌بسیار‌موفقی‌چون‌

‌اين‌شرايط‌باعث‌می‌توانسته طورکلی‌نکات‌منفی‌بازي‌کمتر‌‌شود‌که‌به‌اند‌به‌آن‌برسند.

داشته‌باشند.‌در‌اين‌زمینه،‌‌9بخش‌از‌جنس‌بتل‌رويال‌ديده‌شود‌و‌بازيکنان‌يک‌تجربه‌لذت

‌قابلیتمعم به‌‌شود‌که‌باتوجه‌‌سازي‌می‌هاي‌نسخه‌کنسولی‌بازي‌در‌پلتفرم‌موبايل‌پیاده‌ولاً

‌تلفن‌ ‌پلتفرم ‌بازي، ‌دستگاه ‌براي ‌بازيکنان ‌خريد ‌کاهش‌قدرت ‌و ‌ايران ‌اقتصادي شرايط

‌می ‌ايرانی ‌بازيکنان ‌استقبال ‌مورد ‌بسیار ‌هم‌هوشمند ‌بازي‌‌باشد. ‌جذابیت ‌مورد ‌در چنین،

صورت‌‌شود‌که‌بازيکنان‌به‌تر‌موجب‌می‌محیط‌بازي‌با‌افراد‌بیش‌آنلاين‌گروهی،‌وسعت

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. AppStore 

2. PlayerUnknown's Battlegrounds, PUBG 

3. Battle Royale 
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تر‌و‌پوياتر‌باشد.‌اين‌عامل‌مهمی‌است‌‌مرتب‌در‌نبردهاي‌رودررو‌قرار‌گیرند‌و‌بازي‌فعال

‌گردد.‌که‌منجر‌به‌حفظ‌انگیزه‌بازي‌و‌تداوم‌بازي‌می

در این  -های خارجی  شباهت به و تقلید از ساختار و فرایند بازی :ی پنجم مقوله

هاي‌خارجی‌هستند‌نیز‌خط‌داستان‌‌هايی‌که‌مشابه‌بازيگفت‌که‌حتی‌همان‌توان مورد می

‌قهرمان‌و‌هدف‌نیز‌ضعیف‌می باشد.‌ضعیفی‌دارند‌و‌نظم‌و‌يکپارچگی‌بین‌خط‌داستان،

همچنین‌اين‌مسئله‌که‌يک‌بازي‌ايرانی‌تا‌حد‌زيادي‌شبیه‌يک‌بازي‌خارجی‌است‌يک‌

رسد.‌از‌سوي‌‌تر‌به‌نظر‌می‌ر‌صورت‌تکرار‌اين‌ضعف،‌بزرگآيد‌و‌د‌حساب‌می‌ضعف‌به

هاي‌فنی‌هاي‌جمعی‌ورزشی‌مانند‌فوتبال‌يا‌بسکتبال‌نیز‌سطح‌جنبه‌ي‌بازي‌ديگر،‌درزمینه

‌باتوجه‌‌صورت‌قابل‌مانند‌گرافیک‌و‌کیفیت‌به ‌استقبال‌بازيکنان،‌‌توجهی‌پايین‌است‌و به

هاي‌خارجی‌باز‌‌تی‌را‌براي‌پیشرفت‌بازيويژه‌نوجوانان،‌اين‌ضعف،‌فضاي‌مالی‌و‌صنع‌به

گردد‌زيرا‌در‌هاي‌داخلی‌مرتبط‌با‌صنعت‌گیم‌میکند‌و‌منجر‌به‌جلوگیري‌از‌پیشرفتمی

رقابت‌با‌بازار‌خارجی‌وجود‌ندارد‌و‌اختلاف‌سطح‌اين‌دو‌‌اين‌صورت،‌بازار‌داخلی‌قابل

مین‌زمینه‌به‌مثال‌تحلیلی‌باشد.‌براي‌تقريب‌ذهن‌در‌ه‌گیر‌می‌بازار‌در‌اين‌زمینه‌بسیار‌چشم

توان‌به‌بررسی‌دو‌بازي‌در‌سبکی‌همانند‌پرداخت،‌بازي‌‌زير‌توجه‌کنید:‌براي‌مقايسه‌می

که‌محصول‌‌دريفتلافت‌و‌بازي‌ايرانی‌‌محصول‌شرکت‌گیم‌9ها‌:‌افسانه1آسفالت‌خارجی‌

‌بازي‌ ‌مورد ‌در ‌افسانه1آسفالت‌استوديوي‌پايیزان‌است. توان‌گفت‌يک‌شاخص‌‌می‌ها‌:

‌سري‌بازي‌مثبت‌موفقیت‌چشم ‌وجود ‌اين‌بازي، ‌که‌‌آسفالتهاي‌‌گیر ‌اين‌معنا ‌به است،

‌و‌‌مجموعه ‌درخشیده ‌خوش ‌موبايل ‌روي ‌امروز، ‌به ‌تا ‌گذشته ‌از ‌و ‌همیشه ‌که ‌است اي

‌همواره‌مورد‌استقبال‌‌پلی‌جذاب‌و‌جلوه‌هاي‌مختلف‌آن‌با‌گیم‌نسخه هاي‌ديداري‌عالی،

پلی‌بسیار‌قوي‌آن‌است،‌‌اي‌مثبت‌اين‌بازي‌وجود‌گیمه‌است.‌از‌ديگر‌شاخص‌‌قرار‌گرفته

‌به ‌و ‌شد ‌خواهید ‌مسابقات‌مختلف ‌بازي‌وارد ‌اين ‌در ‌شما ‌اين‌صورت‌که مرورزمان،‌‌به

‌ماشین‌توانید‌ماشین‌می ‌دهید‌و‌حتی‌پس‌از‌‌هاي‌فعلی‌هاي‌جديدي‌بازکنید‌يا ‌ارتقا تان‌را

شده‌‌سابقه‌دادن‌با‌رقباي‌کنترلجاي‌م‌مدتی‌در‌مسابقات‌چندنفره‌آنلاين‌شرکت‌کنید‌و‌به

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Asphalt 9: Legends 
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شده‌به‌سراغ‌‌توسط‌هوش‌مصنوعی،‌با‌بازيکنان‌واقعی‌رقابت‌کنید.‌حال‌با‌توضیحات‌بیان

‌‌میدريفت‌بازي‌ايرانی‌ ‌مجموعه ‌بازي، ‌به‌شرکت‌گیم‌آسفالترويم. عنوان‌منبع‌‌لافت‌را

سابقه‌در‌محیط‌الهامش‌)تقلید‌بسیار‌زياد(‌هدف‌قرار‌داده‌است‌و‌درنتیجه‌اين‌تصمیم،‌هر‌م

‌می ‌برگزار ‌خارجی ‌نسخه ‌همانند ‌‌شهري ‌باهدف ‌بازيکن ‌و ‌شدن»شود ‌اول ‌میدان‌« ‌به پا

‌محیط‌می‌‌رقابت ‌از ‌خارجی، ‌برخلاف‌نسخه ‌پرزرق‌هاي‌چشم‌گذارد. ‌و وبرق‌خبري‌‌نواز

‌می ‌بر ‌سر ‌حوصله ‌اندک‌زمانی‌يکنواخت‌و ‌محیط‌بازي‌پس‌از ‌برخلاف‌نیست‌و ‌شود.
ها‌در‌يک‌مجموعه‌‌سازي‌ايران‌شاهد‌ادامه،‌توسعه‌و‌تقويت‌بازي‌،‌در‌صنعت‌بازيآسفالت

دار‌نیستیم‌و‌سازنده‌ايرانی‌تنها‌به‌ارائه‌بازي‌در‌بافت‌پلتفرم‌موبايل‌)نسخه‌اندرويد(‌‌دنباله

‌برخلاف‌‌می ‌بازي‌ايرانی‌آسفالتپردازد. ‌و‌دريفت، ‌ندارد ‌بازي‌آنلاين‌چندنفره ‌گزينه ،

‌پردازد.‌رقابت‌با‌خودش‌می‌بازيکن‌تنها‌به

‌بیان‌در‌راستاي‌جمع ‌به‌شرکت‌بندي‌پنج‌مقوله ‌و‌تیم‌شده، سازي‌ايرانی‌‌هاي‌بازي‌ها

آوري‌اطلاعات‌در‌زمینه‌نقاط‌قوت‌و‌ضعف‌بازي‌را‌موردبررسی‌‌شود‌که‌جمعپیشنهاد‌می

یم‌ايران‌ها‌و‌کمبودها‌گامی‌براي‌ارتقاء‌صنعت‌گ‌بیشتر‌قرار‌دهند‌تا‌با‌شناخت‌بیشتر‌مؤلفه

‌بیان ‌مبسوط ‌بحث ‌درنتیجه ‌مورد، ‌اين ‌در ‌شود. ‌جنبه‌برداشته ‌ارتقاء ‌براي هاي‌شده،

‌نرمزيبايی ‌کاربرد ‌مهم‌رسیديم: ‌چند‌مؤلفه ‌به نويسی‌افزارهاي‌برنامهشناختی‌و‌ساختاري،

اي‌هاي‌حرفهسازي‌و‌کدنويسینوين‌و‌قدرتمند‌متناسب‌با‌سبک‌و‌محتواي‌بازي؛‌الگوريتم

‌ ‌رفع ‌بازيبراي ‌سطح ‌ارتقاء ‌و ‌فنی ‌به‌مشکلات ‌روان‌ها؛ ‌کارهاي ‌جزئی ‌در‌‌طور شناسانه

‌پاداش ‌ايجاد ‌چالشجهت ‌و ‌بهها ‌مفید، ‌جذبهاي ‌و ‌بازي؛‌جا ‌انتهاي ‌و ‌روند ‌در کننده

‌و‌روند‌بازي‌سازي‌و‌تنظیم‌آهنگ ‌محتوا ‌در‌شرايط‌و‌‌موسیقی‌قوي‌متناسب‌با‌سبک، ها

‌گروه ‌درنهايت ‌و ‌مختلف؛ ‌ومراحل ‌بازي‌سازي ‌)شامل ‌گروهی ‌ترکیبی ‌و‌کار ساز

شناس،‌گرافیست‌و‌موسیقیدان‌آشنا‌با‌موسیقی‌تصوير‌و‌گیم(‌براي‌تولید‌نويس،‌روانبرنامه

تدريج‌منجر‌به‌‌ها‌به‌سازي‌جهانی.‌اين‌مؤلفههاي‌پرمحتوا‌و‌مبتنی‌بر‌استاندارهاي‌بازي‌بازي

‌بازي ‌کیفی ‌قابل‌ارتقاء ‌نیز ‌و ‌آن‌ها ‌شدن ‌ب‌رقابت ‌با ‌می‌ازيها ‌جهانی ‌پرفروش گردد.‌‌هاي

‌در‌ادامه‌بومی‌هم ‌موجبات‌رشد‌‌سازي‌بازيچنین، هاي‌پرطرفدار‌و‌جذب‌مخاطب‌بیشتر،
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‌می ‌فراهم ‌را ‌گیم ‌صنعت ‌در ‌علمی ‌و ‌فرهنگی ‌باتوجه‌اقتصادي، ‌همچنین ‌اينکه‌‌آورد. به

‌ ‌‌-سکوي‌تلفن‌هوشمند ‌‌00با ‌ايرانی‌است،‌-درصد ‌براي‌بازيکنان ‌پرکاربردترين‌سکو

‌می ‌حوزه ‌اين ‌فعالان ‌و ‌بازيمتخصصین ‌سیستمتوانند ‌براي ‌بیشتر‌‌هايی ‌را ‌اندرويد عامل

‌همین ‌درنظرگرفتن‌پنج‌سبک‌پرطرفدار‌‌موردتوجه‌قرار‌دهند. ‌ورزشی،‌‌-طور‌با معمايی،

در‌ايران،‌متخصصین‌و‌فعالان‌اين‌حوزه‌‌-سکوبازي،‌رانندگی‌و‌تیراندازي‌-جنگی،‌دونده

‌ها‌در‌اين‌شش‌سبک‌را‌بیشتر‌موردنظر‌داشته‌باشند.‌يسی‌و‌طراحی‌بازينوتوانند‌برنامهمی

 یهای موبایل بر بازار بازی 29-گریزی به تأثیر کووید

میلیارد‌دلاري‌در‌سطح‌جهانی‌ايجاد‌کرد‌‌19هاي‌موبايلی‌درآمد‌‌،‌بازار‌بازي9199در‌سال‌

پیشین‌است‌)ويجمن،‌هاي‌‌درصد‌نسبت‌به‌سال‌9/99مثبت‌ ي‌رشد‌سالانه‌دهنده‌که‌نشان

‌تعداد‌تلفن9199 ‌در‌اين‌میان، صورت‌سالانه‌رشدي‌‌هاي‌هوشمند‌در‌سطح‌جهانی‌و‌به‌(.

‌ ‌با ‌‌2برابر ‌میزان ‌به ‌و ‌‌16/6درصد ‌سال ‌در ‌منبع‌‌9199میلیارد ‌نمايانگر ‌که ‌است رسیده

ي‌ما‌با‌‌(.‌همه9‌،9199هاي‌آينده‌است‌)هاوارث‌ها‌براي‌سال‌جديدي‌از‌بازيکنان‌و‌مشتري

‌همهو ‌ناخوشايند ‌و ‌هولناک ‌دست‌ضعیت ‌کرونا ‌ويروس ‌که‌‌گیري ‌کرديم ‌نرم وپنجه

‌تعامل‌مصرف‌خانه ‌به ‌منجر ‌زمان ‌هر ‌بازي‌نشینی‌اجباري‌بیش‌از ‌با هاي‌موبايلی‌‌کنندگان

شد.‌براي‌بسیاري‌از‌افراد‌محبوس‌در‌خانه،‌بازي‌راهی‌است‌براي‌فرار‌و‌گذراندن‌وقت،‌

ويژه‌‌هاي‌سفر‌در‌سراسر‌جهان‌بود.‌اين‌مورد،‌به‌و‌ممنوعیت‌اي‌‌هاي‌ملی/منطقه‌رفع‌قرنطینه

به‌ هاي‌گیم‌با‌تلفن‌همراه‌مانند‌بازرهاي‌آسیا،‌خاورمیانه‌و‌آمريکاي‌لاتین،‌منجر‌‌در‌بازار

‌چشم ‌مصرف‌افزايش ‌تعامل ‌بازي‌گیر ‌با ‌موبايلی‌کننده ‌ساده هاي ‌عبارت ‌به تر،‌‌گرديد.

‌‌قابل ويژگی ‌بودن ‌دسترس ‌در ‌و ‌بودن ‌سلطه‌تلفنحمل ‌همراه، ‌سال‌‌هاي ‌در ‌بازار ‌اين ي

‌بیش ‌اين‌نکته‌مهم‌که‌اين‌وضعیت‌9‌،9191يو‌ازپیش‌پايدار‌ساخت‌)تیانی‌جی‌جاري‌را .)

هاي‌مشابه‌دوباره‌اتفاق‌بیفتد‌و‌امپراتوري‌صنعت‌گیم‌حتی‌‌تواند‌در‌شرايط‌و‌موقعیت‌می

‌نمايی‌کند.‌قدرتمندتر‌و‌مؤثرتر‌از‌پیش‌رخ

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Howarth 

2. Tianyi Gu 
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‌بازي ‌هاي‌مو‌بازار ‌سال ‌پايان ‌تا ‌‌9199بايل ‌رشد ‌ادامه‌‌-911به ‌خود ‌دلاري میلیارد

‌پیش‌خواهد‌داد‌و‌از‌آن‌فرا ‌آن‌زمان، ‌تا هاي‌‌شود‌که‌بازار‌بازي‌بینی‌می‌تر‌خواهد‌رفت.

‌ ‌‌1/91موبايل‌با ‌به ‌می‌1/919درصد‌نرخ‌رشد‌مرکب‌سالانه ‌دلار ‌بازارهاي‌‌میلیارد رسد.

‌خاورمی ‌مانند‌آسیاي‌جنوب‌شرقی، ‌مناطق‌جنوبی‌صحراي‌نوظهور ‌آفريقاي‌شمالی، ‌و انه

چنین،‌چین،‌‌آفريقا‌و‌آمريکاي‌لاتین‌بیشترين‌رشد‌را‌در‌اين‌زمینه‌ايجاد‌خواهند‌کرد.‌هم

باقی‌خواهند‌‌9199هاي‌موبايل‌در‌سال‌‌متحده‌آمريکا‌و‌ژاپن‌سه‌بازار‌بزرگ‌بازي‌ايالات

‌جی ‌)تیانی ‌‌ماند ‌همچنان9191يو، ‌هوشمند ‌تلفن ‌درمجموع، ‌پلتفرم‌‌بزرگ‌(. ترين

‌است‌که‌مقوله‌کار‌بازي‌و‌کسب طور‌يکسان‌مسیر‌کاربر‌در‌آن‌به-درآمد‌و‌تعامل هاي‌ها

 هاي‌آينده‌ادامه‌خواهند‌داد.‌هاي‌رشد‌قدرتمند‌خود‌را‌در‌سال

 (.1414یو،  های موبایلی )تیانی جی بیلیون دلاری صنعت بازی -244. اولین سال 1شکل 

 

 ها و رمزارزها بازی

شده‌است‌اما‌براي‌‌حال‌حاضر‌کسب‌درآمد‌براي‌بازيکنان‌از‌طريق‌بازي‌واقعیتی‌اثبات‌در

اي‌به‌اين‌کار‌مشغول‌‌طور‌حرفه‌جدي‌ندارند‌يا‌به‌‌ي‌افرادي‌که‌وقت‌زيادي‌براي‌انجام‌باز

‌بازي ‌می‌نیستند، ‌رمزارز ‌افزايش‌‌هاي‌مبتنی‌بر ‌و ‌فرصتی‌واقعی‌براي‌کسب‌درآمد توانند
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هاي‌ويديويی‌هستند،‌با‌اين‌‌چین‌)رمزارز(‌همان‌بازي‌هاي‌مبتنی‌بر‌بلاک‌سود‌باشند.‌بازي

ها(‌تا‌گرفتن‌پاداش‌براي‌‌ي‌ورود‌)در‌برخی‌از‌بازي‌تفاوت‌که‌در‌جريان‌بازي،‌از‌مرحله

ها‌براي‌رفتن‌به‌مراحل‌بعدي،‌از‌رمز‌‌ي‌اين‌پاداش‌برنده‌شدن‌يا‌خريدوفروش‌و‌نیز‌مبادله

آفرينی،‌‌هاي‌مختلفی‌مانند‌نقش‌ها‌سبک‌شود.‌اين‌بازي‌استفاده‌میارزها‌يا‌ارزهاي‌ديجیتال‌

‌اول ‌و ‌)اکشن( ‌جنگی ‌)استراتژيک(، ‌بازي‌راهبردي ‌اين ‌در ‌بازيکنان ‌دارند. ها‌‌شخص

‌تک‌به ‌می‌صورت ‌گروهی ‌يا ‌دست‌‌نفري ‌به ‌ديجیتال ‌ارزهاي ‌قالب ‌در ‌درآمدي توانند

ي‌اطلاعات‌مربوط‌به‌دارايی‌بازيکنان‌دار‌مطمئنی‌براي‌نگه‌‌چین،‌پايگاه‌داده‌آورند.‌بلاک

‌ارزش‌پولی ‌محسوب‌می‌آن‌‌و ‌همین‌ها ‌يکپارچه‌شود. ‌با ‌قراردادهاي‌هوشمند سازي‌‌طور،

‌می ‌بازي ‌اکوسیستم ‌شفافیت ‌باعث ‌فرآيند، ‌بازي‌‌کل ‌در ‌خريدوفروش ‌بنابراين شوند؛

‌آسوده‌مطمئن ‌و ‌می‌تر ‌انجام ‌پیشرفت‌بازيکنان‌آسان‌تر ‌و ‌رديابی‌می‌شود ‌اين‌امر‌شو‌تر د.

‌می ‌غیرممکن ‌تقريباً ‌را ‌کاربران ‌حساب ‌شدن ‌هک ‌يا ‌ديگر،‌‌تقلب ‌سوي ‌از سازد.

ي‌موردنیاز‌‌برند‌و‌با‌مشارکت‌بیشتر‌افراد‌در‌بازي‌بودجه‌دهندگان‌از‌اين‌امر‌سود‌می‌توسعه

‌پروژه ‌می‌براي ‌دست ‌به ‌را ‌می‌هايشان ‌نظر ‌به ‌بلاک‌آورند. ‌فناوري ‌ترکیب ‌و‌‌رسد چین

کند‌و‌اين‌‌برد‌براي‌هر‌دو‌طرف‌ايجاد‌می-اي‌آنلاين،‌شرايطی‌برد‌رايانههاي‌‌صنعت‌بازي

اي‌اين‌بسیار‌شوند‌و‌با‌توجه‌به‌ظرفیت‌بالاي‌خود،‌آينده‌مرورزمان‌بهتر‌و‌بهتر‌می‌ها‌به‌بازي

توان‌‌چین‌می‌هاي‌مبتنی‌بر‌بلاک‌چنین،‌از‌بازي‌شود.‌هم‌ها‌تصور‌می‌روشن‌براي‌اين‌بازي

‌مجازي ‌بیکار ‌آ9به ‌بی، ‌متاوارز9نهايت‌کسی ‌سه‌9، ‌سندباکس ‌)مرور‌‌6بعدي‌و ‌کرد اشاره

‌(2‌،9199وکار‌اروپايی‌کسب

 تعارض منافع

‌تعارض‌منافعی‌بین‌نويسندگان‌وجود‌ندارد.

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Idle Cyber 

2. Axie Infinity 

3. MetaWars 

4. Sandbox 3D 

5. Europeanbusinessreview 
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 گزاری سپاس

هاي‌ديجیتال‌‌نويسندگان‌مقاله‌از‌مراکز‌آماري‌و‌علمی‌معتبر‌ازجمله‌مرکز‌تحقیقات‌بازي

روز‌و‌دقیق‌خود‌موجبات‌‌هاي‌به‌که‌با‌دادهسرگرمی‌)آمريکا(‌‌-افزار‌‌)ايران(‌و‌انجمن‌نرم

آوردند،‌کمال‌سپاس‌و‌‌علمی،‌اجتماعی‌و‌اقتصادي‌مرتبط‌با‌حوزه‌بازي‌را‌فراهم‌‌‌پیشرفت

‌قدردانی‌را‌دارند.
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  منابع
‌بازي ‌تأثیر ‌عجیب ‌‌آمار ‌دنیا، ‌و ‌ايران ‌در ‌ويدئويی  ،91/11/9910هاي

https://www.icana.ir/Fa/News/412705‌
‌بازي ‌زيرساختی ‌مشکلات ‌بازي‌بازينگاشت ‌ملی ‌بنیاد ‌کشور، ‌آنلاين ‌رايانه‌هاي ‌‌هاي ،‌9911اي،

https://www.ircg.ir/uploads/news/2019/02/102351OnlineGamingProbl

ems-1115-1740.pdf‌
‌ ‌دوشنبه ‌همشهري، ‌روزنامه ‌نیلوفر؛ ‌‌99جلالی، ،‌9911بهمن

https://newspaper.hamshahrionline.ir/id/94830/%da%af%db%8c%d9

%85%d8%b3%d8%a8%da%a9%d8%a7%db%8c%d8%b1%d8%a7%

d9%86%db%8c.html.‌
(.‌جايگاه‌اصل‌انتظارات‌مشروع‌در‌سازمان‌جهانی‌9911زمانی،‌سیدقاسم‌و‌شکیب‌منش،‌هدي.‌)

‌ ‌عمومیتجارت. ‌حقوق ‌پژوهش ،99(66)‌ ،1-99‌ .doi: 

10.22054/qjpl.2019.21762.1513‌
‌https://www.amar.org.ir،‌9911سرانه‌مطالعه‌ايرانیان،‌مرکز‌آمار‌ايران،‌

‌چینی ‌حسین؛ ‌محمد ‌طاهري، ‌حجت‌سیاح ‌طاهري، ‌ندا؛ ‌محمدزاده، ‌مسعود؛ الاسلام‌‌فروشان،

آباد،‌محمدسجاد؛‌‌محمدرضا؛‌عامل‌نیک،‌فاطمه؛‌نصر‌هرندي،‌محمد‌مهدي؛‌زارع‌میرک

(‌ ‌نعیمه. ‌9916موحد، ‌چـه‌(. ‌و ‌بدانیـم ‌چـه ‌مجـازي ‌فضـاي ‌)دربـاره ‌مجـازي حقیقـت
‌لی‌فضاي‌مجازي.نشر‌الکترونیک‌مرکز‌مبگويیم؟(،‌

‌9911شريفی‌فرد،‌سید‌علی،‌شصت‌فولادي،‌مهتاب،‌ذوقی‌پايدار،‌محمدرضا‌و‌بروجردي،‌مینا.‌)

‌ ‌فرصت‌هاي‌رايانه‌بازيالف(. ‌آسیب‌اي، ‌آثار‌سودمند‌و‌زيان‌ها اي.‌‌هاي‌رايانه‌بار‌بازيها؛
‌.چاپ‌اول،‌تهران:‌نشر‌هوشمند‌تدبیر

‌فرن ‌خدادادي‌جوکار، ‌سید‌علی؛ ‌و‌طاهري،‌شريفی‌فرد، ‌مريم؛ ‌ذوالقرنین، ‌گلناز؛ ‌علی‌بابايی، از؛

هاي‌مبتنی‌بر‌رايانه‌در‌دانشجويان‌ايرانی‌بررسی‌فراوانی‌استفاده‌از‌بازيب(.‌‌9911حسن.‌)
‌مؤلفه ‌تفکیک ‌جمعیت‌به ‌بینهاي ‌همايش ‌اولین ‌مشاوره‌شناختی. ‌محقق‌المللی ‌دانشگاه ،

 اردبیلی،‌اردبیل،‌ايران.

‌اح ‌سیدعلی، ‌)شريفی‌فرد، ‌معصومه. ‌احمدي، ‌گلاويژ، ‌محمدي، ‌محمد، ‌مقايسه9611مدپناه، ي‌‌(.

اي،‌بازيکنان‌‌شناختی‌و‌تحمل‌ناکامی‌در‌بازيکنان‌حرفه‌آوري‌روان‌انگیزش‌پیشرفت،‌تاب

‌‌هاي‌رايانه‌آماتور‌و‌غیر‌بازيکنان‌بازي .‌99-9(،‌9)1،‌فصلنامه‌مطالعات‌فرهنگی‌پلیساي.
https://doi.org/10.22034/hpsj.2021.211155.1067 

https://www.icana.ir/Fa/News/412705
https://newspaper.hamshahrionline.ir/id/94830/%da%af%db%8c%d9%85%d8%b3%d8%a8%da%a9%d8%a7%db%8c%d8%b1%d8%a7%d9%86%db%8c.html
https://newspaper.hamshahrionline.ir/id/94830/%da%af%db%8c%d9%85%d8%b3%d8%a8%da%a9%d8%a7%db%8c%d8%b1%d8%a7%d9%86%db%8c.html
https://newspaper.hamshahrionline.ir/id/94830/%da%af%db%8c%d9%85%d8%b3%d8%a8%da%a9%d8%a7%db%8c%d8%b1%d8%a7%d9%86%db%8c.html
https://newspaper.hamshahrionline.ir/id/94830/%da%af%db%8c%d9%85%d8%b3%d8%a8%da%a9%d8%a7%db%8c%d8%b1%d8%a7%d9%86%db%8c.html
https://www.amar.org.ir/
https://doi.org/10.22034/hpsj.2021.211155.1067
https://doi.org/10.22034/hpsj.2021.211155.1067


 2244تابستان |  42شمارة  | نهمسال  |های نوین  مطالعات رسانه  فصلنامه  | 424

‌)‌شريفی ‌آرمین ‌مؤمنی، ‌سونیا؛ ‌يعقوبی، ‌سجاد؛ ‌بشرپور، ‌سعید؛ ‌عبدي، ‌سیدعلی؛ ج(،‌‌9911فرد،

‌بازي ‌ضعف ‌و ‌قوت ‌نقاط ‌ارائه‌بررسی ‌و ‌کیفی ‌مطالعه ‌بر ‌مبتنی ‌ايرانی ‌ديجیتال هاي

‌ ‌و ‌نوآورانه ‌بازيحرفهرهنمودهاي ‌کیفیت ‌بومیاي‌جهت‌ارتقاء ‌افزايش ‌و ‌اين‌ها سازي

‌کرسی ‌نظريهصنعت. ‌ايدههاي ‌و ‌روانپردازي ‌دانشکده ‌تربیتی،‌پردازي، ‌علوم ‌و شناسی

‌دانشگاه‌محقق‌اردبیلی.

‌بازي ‌تحقیقات ‌مرکز ‌ديجیتال ‌))دايرکِ(هاي .9611‌ .)‌ ‌باز ‌شاخص9611نماي ‌اطلاعات‌‌؛ ترين
‌https://direc.ircg.ir.‌بازيابی‌شده‌از:‌ل‌در‌ايرانهاي‌ديجیتا‌مصرف‌بازي

سازان‌در‌ايام‌کرونا،‌‌سازترين‌پلتفرم‌ساخت‌بازي‌در‌ايران‌است/افزايش‌درآمد‌بازي‌موبايل‌پول

1/1/9911‌،https://www.farsnews.ir/news/13990804000407 
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