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Abstract
Introduction: The video game industry is a major component of the global cre-
ative economy, with revenues projected to exceed $691 billion by 2029. In Iran, 
over 34 million players engage with games as a key form of entertainment and 
cultural expression. Despite this demand, the domestic game development and 
publishing sector faces significant obstacles that limit its growth and global in-
tegration. This study examines the multifaceted challenges in Iran’s video game 
industry through a qualitative, grounded theory approach. By identifying insti-
tutional, economic, technical, and cultural barriers, the research aims to provide 
actionable insights for sustainable development and policy formulation.
Method: A qualitative methodology based on grounded theory was employed 
to allow themes to emerge inductively from empirical data. Data were collect-
ed through semi-structured interviews with ten key stakeholders—six investors 
and four publishers—selected purposively to ensure diverse industry perspectives. 
Interviews continued until theoretical saturation was achieved. Data analysis fol-
lowed a three-stage coding process: open coding to identify initial concepts, axial 
coding to establish relationships, and selective coding to integrate findings into 
coherent categories. This iterative process enabled the development of a compre-
hensive theoretical model of industry barriers.
Results: Four primary categories of barriers were identified: Institutional: Bureau-
cratic delays in licensing, overlapping regulatory authorities, and lack of unified 
policies hinder development. Stakeholders emphasized the need for streamlined 
governance and inter-agency coordination; Economic: Limited access to capital, 
absence of venture funding, and lack of government incentives restrict studio sus-
tainability. International sanctions and currency instability further impede finan-
cial operations and global transactions; Technical and Infrastructure: Inadequate 
internet infrastructure, limited server capacity, and restricted access to global 
platforms (e.g., Google Play, Steam) prevent developers from distributing games 
internationally. Overreliance on underdeveloped local platforms reduces compet-
itiveness; Media and Promotion: A lack of specialized gaming media and limited 
marketing channels result in low visibility for domestic titles. Existing outlets pri-
oritize foreign games, weakening public engagement with local productions; and 
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cross-cutting challenges include: insufficient quality standards, shortage of skilled 
human resources due to brain drain and weak training programs, weak intellectual 
property protection, monopolistic practices in publishing, and cultural misalign-
ment between game content and local values.
Discussion: The findings reveal that Iran’s video game industry is constrained 
by interconnected structural, economic, and cultural barriers. Overcoming these 
challenges requires coordinated efforts among policymakers, industry actors, and 
educational institutions. Regulatory reform is needed to simplify licensing and 
create a supportive legal environment. Financial support mechanisms—such as 
tax incentives, public funding, and facilitation of international payments—can 
alleviate economic pressures. Investment in digital infrastructure and access to 
global distribution platforms is essential for technical advancement.
Establishing dedicated gaming media and national promotional campaigns can 
enhance the visibility of Iranian games. Educational institutions should expand 
game development programs to address skill shortages and reduce brain drain. 
Culturally, developers must create innovative, contextually relevant content that 
resonates with local audiences while meeting international quality standards.
In conclusion, despite strong domestic demand, systemic barriers prevent Iran’s 
video game industry from reaching its full potential. Strategic reforms in policy, 
finance, infrastructure, and education can foster sustainable growth and enable 
integration into the global market.
Keywords: Video games, policymaking, game users, digital publishing.
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واکاوی موانع و چالش‌های نشر و توسعه بازی‌های رایانه‌ای در ایران

، حسین حسنی2 مهشید شهیدی1

چکیده
هــدف ایــن مقالــه مطالعــه عوامــل بازدارنــده نشــر و توســعه بازی‌هــای رایانــه‌ای در ایــران اســت. 

بازی‌هــای رایانــه‌ای یکــی از انــواع رســانه‌ها هســتند کــه نقــش مهمــی در ســرگرمی، آمــوزش و 

فرهنگ‌پذیــری شــهروندان و بــه ‌نوجوانــان و جوانــان دارنــد. تحــولات فناورانــه دسترســی عمومــی بــه 

انــواع بازی‌هــا را تســهیل کــرده اســت. بــا وجــود برخــی اقدامــات، توســعه بازی‌هــای رایانــه‌ای بومــی در 

ایــران بــا برخــی چالش‌هــا مواجــه اســت. ایــن مقالــه در پــی مطالعــه چالش‌هــای توســعه و نشــر صنعــت 

بازی‌هــای رایانــه‌ای در ایــران اســت کــه بــرای دســتیابی بــه یــک الگــوی نظــری، از روش گرنــدد تئــوری 

در آن اســتفاده شــده اســت و جمــع‌آوری داده‌هــا بــا اســتفاده از تکنیــک مصاحبــه نیمــه ســاختار یافتــه بــا 

10 نفــر از ناشــران و ســرمایه‌گذاران ایــن حــوزه صــورت گرفتــه اســت. نتایــج ایــن مطالعــه نشــان داد کــه 

چهــار دســته از عوامــل شــامل مناســبات نهــادی، مناســبات رســانه‌ای، مناســبات اقتصــادی و مناســبات 

فنــی ازجملــه موانــع شناسایی‌شــده در توســعه و نشــر صنعــت بازی‌هــای رایانــه‌ای در ایــران بــوده اســت. 

ــف  ــه‌ای در عــدم توســعه و نشــر مشــخص شــد ضعــف در تعری ــا بررســی شــرایط مداخل ــن ب همچنی

ــرای ارزیابــی بازی‌هــا، ضعــف در تأمیــن نیــروی انســانی، ضعــف در ســاختار  اســتانداردهای کیفــی ب

قانونــی، انحصارگرایــی و ضعــف در ایجــاد فضــای رقابتــی و ضعــف در انطبــاق فرهنگــی بــه عنــوان پنج 

مقولــه اصلــی در ایــن زمینــه شناســایی شــده‌اند. درنهایــت اینکــه چهــار دســته از اســتراتژی‌ها را می‌تــوان 

در رفــع موانــع توســعه صنعــت بازی‌هــای رایانــه‌ای در ایــران مؤثــر دانســت کــه شــامل اســتراتژی‌های 

سیاســتی، اجتنابــی، حمایتــی و رویــدادی هســتند.
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مقدمه
در دهه‌هـای گذشـته بـا پیشـرفت روزافـزون علـم و فنـاوری به‌خصـوص در عرصـه الکترونیـک 
و رایانـه، دنیـای مجـازی پـا بـه عرصـه ظهـور گذاشـته و رایانـه به‌عنـوان ابـزاری قدرتمنـد بـه 
بهتریـن وسـیله بـرای رفـع نیازهـای روزمره بدل گشـت. امـروزه رایانه‌هـا به‌عنـوان پردازنده‌های 
اطلاعـات چندرسـانه‌ای در زمینه‌هـای گوناگونـی چـون علـم و فنـاوری، شـاخه‌های مختلـف 
هنـر، اطلاع‌رسـانی، ارتباطـات جمعـی و تفریـح و سـرگرمی جزئـی از زندگـی انسـان شـده‌اند. 
بازی‌‌هـای )گیـم‌( رایانـه‌ای کـه در تعریـف سـاده شـامل »بـازی‌ای اسـت کـه در برخـی وسـایل 
الکترونیکـی بـازی می‌شـود« )Gregson, 2008: 5268(، بـه دنبال تحولات فناورانه به بخشـی 
از زیسـت مجـازی هـرروزه گروه‌هـای مختلـف اجتماعـی تبدیـل شـده اسـت و مـا بـه شـکل 
فزاینـده شـاهد ظهـور یـک فرهنـگ بازی هسـتیم کـه بیش‌ازپیـش قوام پیـدا می‌کنـد و کردارها، 

.)Muriel & Crawford, 2018( تجربه‌هـا و معناهـای مرتبـط بـا آن نهادینـه می‌شـود
تحــولات بازی‌هــای رایانــه‌ای بــا تحــولات فناورانــه گــره خــورده اســت. پــس از گذشــت 
ــزاری  ــخت‌افزاری و نرم‌اف ــدد س ــریع و متع ــرفت‌های س ــا پیش ــه و ب ــال از ورود رایان ــد س چن
ــد. ایــن  ــازار می‌آی ــه ب ــازی متعــددی ســاخته می‌شــود و ب همــه ســاله بازی‌هــا و کنســول‌های ب
رونــد روز بــه روز بــر تعــداد مخاطبــان ایــن صنعــت افــزوده اســت و موجــب رشــد صعــودی 
ــانه‌ای  ــت چندرس ــک صنع ــوان ی ــه عن ــون ب ــه هم‌اکن ــه‌ای ک ــت؛ به‌گون ــده اس ــت ش ــن صنع ای
ــه  ــر ازجمل ــی دیگ ــع فرهنگ ــار زدن صنای ــال کن ــد در ح ــب و درآم ــت، مخاط ــث جذابی از حی
سینماســت. از ســوی دیگــر، ورود و تثبیــت گوشــی‌های تلفــن همــراه هوشــمند ســبب شــده 
اســت تــا انجــام بــازی از قیــد وابســتگی مکان-زمانــی رهــا شــود و انجــام بــازی در هرلحظــه و 
هرکجــا میســر شــود. نتیجــه ایــن تحــولات رشــد چشــمگیر صنعــت بازی‌هــای رایانــه‌ای اســت.

ــه‌ای یکــی از بزرگ‌تریــن صنایــع  ــی بازی‌هــای رایان ــوان گفــت امــروزه صنعــت جهان می‌ت
ــا  ــت و میلیارده ــش اس ــال افزای ــه‌ای در ح ــای رایان ــت بازی‌ه ــت. صنع ــان اس ــی جه فرهنگ
بازیکــن در سراســر جهــان کاربــر بازی‌هــای مختلــف در ابزارهــای گوناگــون هســتند. از تعــداد 
بازیکنــان گرفتــه تــا روندهــای جدیــد نشــان می‌دهنــد کــه صنعــت بــازی رایانــه‌ای هــر روز بیــش 
از گذشــته مــورد توجــه قــرار می‌گیــرد. همان‌طــور کــه در شــکل 1 مشــخص اســت، بــر اســاس 
آمــار ارائــه شــده در ســایت استاتیســا1 میــزان درآمــد بــازار جهانــی بازی‌هــای رایانــه‌ای در ســال 
2024 بیــش از 475 میلیــارد دلار بــوده اســت کــه پیش‌بینــی می‌شــود میــزان آن در ســال 

.)Clement, 2024( 2029 بــه بیــش از 691 میلیــارد دلار بالــغ شــود

1. Statista
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شکل 1. بازار جهانی بازی‌های رایانه‌ای از سال 2019 تا 2029. منبع: استاتیستا )2024(

در ایــران نیــز ایــن حــوزه بــه یکــی از مهم‌تریــن بخش‌هــای بــازار ســرگرمی و صنایــع خــاق 
تبدیــل شــده اســت. تــا جایــی کــه بــر اســاس آمارهــای رســمی منتشــر شــده از ســوی بنیــاد ملــی 
بازی‌هــای رایانــه‌ای در ایــران بیــش از 34 میلیــون بازیکــن در ایــران وجــود دارد. 96 درصــد از 
ایــن بازیکنــان روی پلتفــرم موبایــل و 25 درصــد نیــز بــر روی پلتفــرم کنســول بــازی می‌کننــد. 
از ســوی دیگــر، همیــن گــزارش نشــان می‌دهــد کــه پرطرفدارتریــن بازی‌هــا در میــان بازیکنــان 

ایرانــی عمدتــاً غیرایرانــی هســتند )شــکل 2(. از ســوی دیگــر،

 شکل 2. پرطرفداران بازیهای مورد علاقه بازیکنان ایرانی بر اساس پیمایش 1400.
 منبع )شهیدی، شریفی و کبورانی، 1400(
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ایــن پیمایــش از حجــم قابــل توجــه بــازار بازی‌هــای مختلــف در ایــران حکایــت دارد. در 
ســال 1400 بازیکنــان ایرانــی درمجمــوع بیــش از 19279 میلیــارد تومــان و یــا در حــدود 740 
ــی  ــاد مل ــد )بنی ــه کرده‌ان ــه‌ای هزین ــای رایان ــزار بازی‌ه ــرای ســخت‌افزار و نرم‌اف ــون دلار ب میلی

ــه‌ای، 1400(. ــای رایان بازی‌ه
از طــرف دیگــر، بــر اســاس گــزارش ســالانه کافــه بــازار در ســال 1402، 5 هــزار شــرکت 
فعــال عرصــه بــازی در ایــن فروشــگاه مشــغول فعالیــت هســتند و 3 هــزار شــرکت بــه صــورت 
همزمــان برنامــه و بــازی منتشــر کرده‌انــد. در ســال 1402، »کافــه بــازار« توانســته اســت 124 
هــزار بــازی را منتشــر کنــد کــه از ایــن تعــداد، تنهــا 12 هــزار بــازی ایرانــی هســتند )کافــه بــازار، 
2022(. بــا توجــه بــه اینکــه صنعــت بــازی رایانــه‌ای در ایــران ازجملــه حوزه‌‎هــای رو بــه رشــد 
اســت کــه تعــداد زیــادی از گروه‌هــای ســنی مختلــف و به‌طــور خــاص جوانــان آن‌هــا مصــرف 
ــزاری  ــه اب ــا ب ــد و ی ــق می‌گذرانن ــن طری ــود را از ای ــت خ ــات فراغ ــی از اوق ــد و بخش می‌کنن
ــار انیمیشــن،  ــم، در کن ــه صنعــت گی ــل شــده اســت. توجــه ب ــد آن‌هــا تبدی ــرای کســب درآم ب
ازاین‌جهــت کــه نقــش مهمــی در فرهنگ‌پذیــری و جامعه‌پذیــری کــودکان و نوجــوان دارد 

اهمیــت زیــادی دارد.
 آمارهــای فــوق حاکــی از آن اســت کــه توســعه صنعــت بــازی در ایــران، به‌رغــم اهمیــت 
آن از منظرهــای گوناگــون بــا برخــی چالش‌هــای اساســی مواجــه اســت. بــر همیــن اســاس ایــن 
مقالــه در پــی آن‌ اســت کــه بــه بررســی چندوجهــی و جامــع در خصــوص چالش‌‎هــای نشــر و 
توســعه بازی‌هــای دیجتیــال در ایــران بپــردازد و تحلیلــی را پیرامــون ایــن صنعــت ارائــه نمایــد. 
ــعه  ــر و توس ــای نش ــه چالش‌ه ــت ک ــن اس ــه ای ــن مطالع ــی ای ــئله اساس ــاس مس ــن اس ــر همی ب

ــد. ــه‌ای و موانــع اصلــی آن کدامن بازی‌هــای رایان

پیشنه پژوهش
در سـال 14۰۲ محمـد حسـینی در پایان‌نامـه‌ خـود بـا عنـوان »آسیب‌شناسـی سیاسـت‌گذاری 
بازی‌هـای رایانـه‌ای در قوانیـن بالادسـتی ایـران از منظـر ذی‌نفعان« بـه بررسـی و مطالعۀ قوانین 
بالادسـتی در حوزۀ بازی‌های رایانه‌ای از منظر سیاسـت‌گذاری پرداخته اسـت. در این مطالعه، 
بازیگـران بـه دو دسـتۀ حاکمیتـی و غیرحاکمیتی تقسـیم شـده و با نمایندگان هر یـک از این دو 
دسـتۀ ذی‌نفعـان مصاحبـه صـورت گرفته و کشـف و تحلیل مضامین، در کنار نگاشـت نهادی، 
تصویـری از وضعیـت نهـادی و کارکـردی بازیگـران ایـن حـوزه ارائـه داده اسـت. همچنیـن، 
آسـیب‌ها و چالش‌هایـی ناظـر بـر موضوعـات اسـناد بالادسـتی سیاسـی، سیاسـتی و نهـادی 



      سال پنجم
 شماره سوم

پاییز 1404

207

[...]یتوسعه بازی ها شر ون موانع و چالش های یواکاو 

شناسـایی شـده اسـت. در سال 14۰۰ مهرابی و رشـیدپور در پژوهشی تحت عنوان »شناسایی 
الزامـات ایدئولوژیـک تولیـد بازی‌های رایانـه‌ای با قابلیت رقابت با سـایر تولیدکنندگان دنیا« به 
مصاحبه با 1۲ نفر از خبرگان صنعت پرداخته و به مطالعه بر الزامات تولید در بُعد ایدئولوژی 
پرداخته‌انـد. در ایـن سـال همچنیـن جمشـیدی، امیـری و محمدی‌مجـد )1400( در پژوهـش 
خـود بـا عنـوان »مقایسـۀ تطبیقـی کشـورهای منتخـب در زمینـۀ تولیـد بازی‌هـای رایانـه‌ای« بـه 
مطالعـۀ شـاخص‌های تولیـد بازی‌هـای رایانـه‌ای در کشـورهای مختلـف پرداخته‌انـد. در سـال 
1۳99 ترکـی، فیضـی و شـاطرزاده در پژوهـش خـود بـا عنـوان »مـروری بـر طراحـی و تولیـد 
بازی‌هـای رایانـه‌ای در ایـران و جهـان« بـه واکاوی مهم‌تریـن جایگاه‌هـای شـغلی و درآمدهـا در 

صنعـت بازی‌هـای رایانـه‌ای در ایـران و جهـان پرداخته‌انـد.
در ســال 1۳96 مســعود حســنلو در پایان‌نامــۀ خــود بــا عنــوان »اجراپژوهــی برنامــۀ ملــی 
بازی‌هــای رایانــه‌ای در جمهــوری اســامی ایــران« بــه عــدم تحقــق درصــد بالایــی از برنامــۀ ملی 
بازی‌هــای رایانــه‌ای و چرایــی آن می‌پــردازد و از طریــق مصاحبــه بــا سیاســت‌گذاران، مجریــان 
ــن موضــوع اســت. در  ــات ای ــز ســندپژوهی در صــدد اثب ــل مضمــون و نی و بازیگــران و تحلی
ســال 1۳95، امین‌فــرد و عقیلــی بــه مطالعــه بــر روی رشــد ســریع فنــاوری ارتباطــات و تولیــد 
بازی‌هــای رایانــه‌ای پرداختنــد. در ســال 1۳94 جواهــری و واعظی‌نــژاد در مقالــه‌ای بــا عنــوان 
ــه شناســایی  ــرد سیســتمی« ب ــا رویک ــران ب ــه‌ای در ای ــای رایان ــت بازی‌ه »آسیب‌شناســی صنع
موانــع رشــد و آسیب‌شناســی ایــن حــوزه بــا اســتفاده از نظریــات سیســتمی پرداخته‌انــد کــه در 
نتیجــۀ آن، یــازده مســئلۀ اصلــی و مهــم ایــن صنعــت، در دو بخــش مســائل داخلــی و مســائل 
محیطــی احصــا و شناســایی شــده اســت؛ و درنهایــت در ســال 1۳9۲ میتــرا شمســی و یاســر 
جلالــی در مقالــه‌ای بــا عنــوان »وضعیــت بازی‌هــای رایانــه‌ای در ایــران و جهــان: سیاســت‌ها، 
رویکردهــا و ســازمان‌های دســت‌اندرکار« بــه توضیــح وضعیــت بازی‌هــای رایانــه‌ای از منظــر 
ــر در ایــن حــوزه و بررســی وضعیــت موجــود در بحــث تولیــد و  نهادهــا و ســازمان‌های درگی
واردات بازی‌هــای رایانــه‌ای پرداخته‌انــد. همچنیــن، نــگاه مختصــری بــه ویژگی‌هــا، رویکردهــا 

و سیاســت‌های حاکــم بــر بــازار جهانــی داشــته‌اند.
به‌طــور کلــی، فقــر محتوایــی در حــوزه بررســی وضعیــت تولیــد و نشــر بازی‌هــای رایانــه‌ای 
در آثــار پژوهشــی داخلــی دیــده می‌شــود و اغلــب محتواهــای تولیــد شــده در حــوزه باز‌ی‌هــای 
ــازی یــا عرصــه  ــا ســواد ب ــه‌ای متمرکــز بــر مصــرف کننــدگان بازی‌هــا، مباحــث مرتبــط ب رایان
مطالعــات بــازی و نقــد و تحلیــل بازی‌هــای رایانــه‌ای بــوده اســت، بــر ایــن اســاس تعــداد آثــار 
مرتبــط بــا حــوزه تولیــد و نشــر بازی‌هــای رایانــه‌ای بســیار محــدود بــوده اســت یــا بــه صــورت 
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تلفیقــی در پژوهش‌هــای عرصــه سیاســت‌گذاری بــه آن اشــاره شــده اســت کــه اهمیــت مقالــه 
حاضــر در ایــن اســت کــه بــا رویکــردی کیفــی و بــه صــورت مســتقل بــه واکاوی وضعیــت نشــر 

و توســعه بازی‌هــای رایانــه‌ای از منظــر خبــرگان ایــن حــوزه پرداختــه اســت.

تعاریف مفاهیم
ــم.  ــر می‌گیری ــانه‌ای در نظ ــت رس ــک صنع ــه ی ــه مثاب ــه‌ای را ب ــازی رایان ــه ب ــن مقال ــا در ای م
همان‌طــور کــه شــریک )2018( گفتــه‌ اســت، بازی‌هــای رایانــه‌ای نوعــی رســانه هســتند کــه 
از ترکیبــی از روش‌هــا، ازجملــه متــن، تصاویــر، صــدا و-شــاید مهم‌تــر از همه-قوانیــن بــرای 
ارتبــاط اســتفاده می‌کننــد. به‌عنــوان یــک صنعــت )مجموعــه‌ای از صنایــع(، بازی‌هــا یکــی از 

ــوند. ــوب می‌ش ــان محس ــانه‌ها در جه ــن رس ــن و موفق‌تری فراگیرتری
بازی‌هــای رایانــه‌ای در جامعــه جدیــد نه‌تنهــا وســیله‌ای بــرای ســرگرمی‌اند، بلکــه وســیله‌ای 
ــد  ــی نمایانگــر آن‌ان ــد. بازی‌هــا به‌خوب ــه شــمار می‌آین ــز ب ــور نی ــرای آمــوزش، کار و دیگــر ام ب
ــر  ــرگرمی تغیی ــوم س ــم مفه ــتند؛ ه ــا نیس ــر رس ــرگرمی دیگ ــوزش و س ــنتی آم ــای س ــه مرزه ک
کــرده اســت و هــم مفهــوم آمــوزش. بازی‌هــای رایانــه‌ای ایــن در هــم تنیدگــی آمــوزش و 
ســرگرمی را تصویــر می‌کننــد و یکــی از مصادیــق ایــن یکپارچگــی در قــرن بیســت و یکــم بــه 
ــرد،  ــور ک ــه تص ــرگرمی کودکان ــک س ــا ی ــد تنه ــا را نبای ــو بازی‌ه ــر س ــد. از دیگ ــمار می‌‎رون ش
ــد بزرگســالان هســتند  ــی کــه توســط صنعــت بازی‌هــا نشــانه رفته‌ان بلکــه بخشــی از مخاطبان

)کوثــری، 1389: 183(.
ــر1 بازی‌هــای  ــه‌ای وجــود دارد. گانت ــرای بازی‌هــای رایان ــددی ب ــف متع ــی تعاری به‌طورکل
رایانــه‌ای را جلــوه‌ای از تغییــر و تحــولات فنــاوری در عصــر انقــاب رایانــه می‌دانــد. می‌تــوان 
ایــن بازی‌هــا را روشــی نــو از آمــوزش غیررســمی در نظــر گرفــت، امــروزه بازی‌هــای رایانــه‌ای 
به‌عنــوان یــک ابــزار جهــت گذرانــدن اوقــات فراغــت مختــص بــه ســن خاصــی نیســت؛ بنابراین 
بازی‌هــای رایانــه‌ای بــا توجــه بــه ماهیــت تعاملــی آن‌هــا نیــروی جاذبــه بالایــی دارنــد و برخلاف 
ســرگرمی‌های شــنیداری دیــداری قدیمــی و ســنتی به‌خصــوص تلویزیــون مصرف‌کننــدگان را 
به‌انــدازه‌ای مشــغول می‌کننــد کــه بــه ایجــاد رابطــه‌ای متقابــل بــا بــازی و اعمــال کنتــرل بــر آن 

.)Ghunter 1998 :15( ــد ــادرت می‌کنن مب
اســپوزیتو )2005( بــازی ویدیویــی را بــه ایــن شــکل تعریــف کرده اســت: »بــازی رایانه‌ای، 
بــازی‌ای اســت کــه بــه کمــک یــک دســتگاه صوتــی و تصویــری انجــام می‌دهیــم و ممکــن اســت 

1. Gunter
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بــر اســاس یــک داســتان باشــد« )Esposito, 2005: 3(. ایــن تعریــف مختصــر بــه ســه جنبــه 
کلیــدی اشــاره دارد. بــازی رایانــه‌ای در اصــل یــک بــازی اســت؛ بــرای تعامــل، بــه یــک سیســتم 
ــاز دارد؛ و ممکــن اســت شــامل یــک عنصــر روایــی باشــد یــا نباشــد.  صوتــی و تصویــری نی
ــه‌ای در ماهیــت  ــازی رایان ــم کــه نخســت، ب به‌بیان‌دیگــر در توضیــح ایــن تعریــف بایــد بگویی
خــود یــک بــازی اســت، بــه ایــن معنــا کــه قوانیــن، تعامــات و هدف‌هــای مشــخصی دارد کــه 
بازیکــن بایــد بــا آن‌هــا درگیــر شــود. ایــن موضــوع تأکیــد دارد کــه بازی‌هــای رایانــه‌ای، پیــش 
از آنکــه ابــزاری آموزشــی یــا هنــری باشــند، در اصــل تجربــه‌ای از بــازی کــردن هســتند؛ دوم، 
بــازی رایانــه‌ای بــه یــک سیســتم صوتــی و تصویــری نیــاز دارد کــه واســط تعامــل میــان بازیکــن 
ــا  ــه ی ــازی، رایان ــد کنســول ب ــد شــامل دســتگاه‌هایی مانن ــازی باشــد. ایــن سیســتم می‌توان و ب
گوشــی همــراه باشــد کــه از ورودی‌هایــی )ماننــد کنترلرهــا( بــرای دریافــت دســتورات بازیکــن 
ــد؛  ــتفاده می‌کن ــج اس ــش نتای ــرای نمای ــو( ب ــش و بلندگ ــد صفحه‌نمای ــی )مانن و خروجی‌های
ســوم، عنصــر روایــت در بــازی رایانــه‌ای جنبــه‌ای انعطاف‌پذیــر دارد؛ برخــی از بازی‌هــا فاقــد 
ــد، درحالی‌کــه برخــی  ــی متمرکزن ــا گیم‌پل ــر چالش‌هــای بصــری ی ــاً ب داســتان هســتند و صرف
دیگــر بــا داســتان‌های پیچیــده و جــذاب تجربــه‌ای ســینمایی ارائــه می‌دهنــد. ایــن انعطــاف بــه 

طراحــان اجــازه می‌دهــد بازی‌هایــی بــا اهــداف و مخاطبــان متنــوع طراحــی کننــد.
گیم‌هـا دارای ابعـاد مختلفـی هسـتند و بنابرایـن آن‌هـا را می‌توانیـم از منظرهـای گوناگـون 
موردمطالعـه قـرار دهیـم. تحلیـل بازی‌هـا از پنـج دیـدگاه اصلـی انجـام می‌شـود: 1. بـازی: کـه 
بـه بررسـی سـاختار و تکنیک‌هـای طراحـی بـازی بـرای دسـتیابی بـه تجربـه بازیکن می‌پـردازد؛ 
2. بازیکنـان: کـه اسـتفاده از بـازی به‌عنـوان رسـانه یـا فضـای اجتماعـی را مطالعـه می‌کنـد؛ 3. 
فرهنـگ: کـه تعامـل بازی‌هـا بـا الگوهای فرهنگـی و زیر‌فرهنگ‌هـای مرتبط را بررسـی می‌کند؛ 
4. هستی‌شناسـی کـه مبانـی فلسـفی بازی‌هـا و رابطـه قوانیـن، تخیـل و بازیکـن را تحلیـل 
می‌کنـد؛ و 5. متریک‌هـا: کـه بـه بررسـی داده‌های کمـی رفتار بازیکنان برای بهبـود طراحی بازی 
می‌پـردازد. هـر یـک از ایـن رویکردهـا از روش‌هـای مختلـف بـرای مطالعـه جنبه‌هـای متفاوت 

.)Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca, 2024: 11( بـازی اسـتفاده می‌کننـد

بازی رایانه‌ای به‌مثابه صنعت
بــه نظــر می‌رســد یــک جنبــه مهــم از مطالعــه گیــم یــا بــازی مطالعــه آن بــه عنــوان یــک صنعــت 
ــه کــرده  ــرات عمــده‌ای را تجرب ــه‌ای تغیی ــر، صنعــت بازی‌هــای رایان اســت. در ســال‌های اخی
اســت. درگذشــته، توســعه بازی‌هــای بــزرگ تنهــا توســط شــرکت‌های بــزرگ و تیم‌هــای 
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ــد، توســعه  ــا ابزارهــای پیشــرفته و پلتفرم‌هــای جدی ــروزه ب ــا ام ــود، ام ــر ب ــه‌ای امکان‌پذی حرف
بازی‌هــا بــه یــک فرآینــد دموکراتیــک تبدیــل شــده اســت. ظهــور بازی‌ســازان مســتقل و 
دسترســی آن‌هــا بــه پلتفرم‌هــای توزیــع ماننــد اپ اســتور و گــوگل پلــی، به‌ویــژه از طریــق تأمیــن 
مالــی جمعــی، بــه آن‌هــا ایــن امــکان را می‌دهــد کــه بــدون نیــاز بــه ناشــران بــزرگ بازی‌هــای 
ــر عوامــل فرهنگــی،  ــد و مصــرف بازی‌هــا تحــت تأثی ــن، تولی ــد. همچنی خــود را منتشــر کنن
فنــاوری و رقابت‌هــای جهانــی قــرار دارد و طراحــان بــازی بایــد ایــن عوامــل را در نظــر بگیرنــد 
تــا بازی‌هایشــان هــم موفــق تجــاری و هــم نوآورانــه باشــد. درنهایــت، ایــن تغییــرات به‌ویــژه در 
دهه‌هــای اخیــر، نشــان‌دهنده تحولــی اســت کــه صنعــت بــازی را پیچیده‌تــر و متنوع‌تــر کــرده 

.)Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca, 2020( اســت
یکــی از موضوعاتــی کــه در صنعــت بــازی اهمیــت دارد موضــوع توزیــع و تحــول توزیــع 
دیجیتــال اســت. توزیــع دیجیتــال بــه عمــل انتشــار اطلاعــات از طریــق پلتفرم‌هــای دیجیتــال 
ــولات  ــه محص ــت ک ــن معناس ــن بدی ــاره دارد. ای ــوگ اش ــواد آنال ــازی م ــق دیجیتالی‌س از طری
رســانه‌ای فیزیکــی کــه به‌طــور ســنتی وجــود داشــتند، بــه فرمــت دیجیتــال تبدیــل شــده‌اند تــا 
به‌طــور گســترده‌تری از طریــق پلتفرم‌هــای دیجیتــال مختلــف منتشــر شــوند. امــروزه بســیاری 
از محصــولات رســانه‌ای ابتــدا به‌عنــوان آثــار دیجیتــال آغــاز می‌شــوند و از طریــق پلتفرم‌هــای 

.)Jones, 2023: 66( ــد ــرار می‌گیرن ــال در دســترس ق ــف به‌صــورت دیجیت مختل
همان‌طــور کــه جونــز1 )2023( توضیــح می‌دهــد، صنعــت بازی‌هــای رایانــه‌ای، باوجــود 
آغــاز آن از روش‌هــای توزیــع آنالــوگ، به‌تدریــج بــه توزیــع دیجیتــال منتقــل شــد. ایــن تحــول 
از زمانــی شــروع شــد کــه کنســول‌های بــازی بــه اینترنــت متصــل شــدند و توزیــع دیجیتــال از 
طریــق خدمــات اشــتراکی ماننــد پلی‌اســتینش نتــورک2 و ایکس‌باکــس لایــو3 آغــاز گردیــد. در 
ــا دسترســی  ــال ب ــه اشــتراک‌های دیجیت ــات بیشــتری ازجمل ــر، کنســول‌ها امکان ســال‌های اخی
بــه کتابخانــه‌ای از بازی‌هــا، بــازی ابــری و خدمــات شــبکه اجتماعــی را ارائــه دادنــد. همچنیــن، 
توســعه‌دهندگان مســتقل از پلتفرم‌هایــی ماننــد اســتیم4 و ایتــچ5 بــرای توزیــع دیجیتــال بازی‌هــا 
اســتفاده کردنــد. ایــن پلتفرم‌هــا امــکان انتشــار بازی‌هــای مســتقل را فراهــم کــرده و روش‌هــای 
نوینــی بــرای دسترســی بــه بازی‌هــا ارائــه دادنــد. توزیــع دیجیتــال تأثیــر زیــادی بــر نحــوه ارائــه 
محصــولات صنعــت بــازی بــه مصرف‌کنندگان داشــته اســت. بــا افزایــش دانلودهــای دیجیتال، 
1. Jones
2. PlayStation Network
3. Xbox Live
4. Steam
5. itch.io
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به‌ویــژه از ســال 2008، بازی‌هــای دیجیتــال به‌ســرعت رشــد کرده‌انــد و در ســال 2018، 
ــال از فیلــم و موســیقی پیشــی گرفــت. دانلــود  هزینه‌هــای صرف‌شــده بــرای بازی‌هــای دیجیت
دیجیتــال بــه دلیــل دسترســی آســان، به‌ویــژه از طریــق دســتگاه‌های موبایــل، ســهم بزرگــی از 
فــروش بازی‌هــا را بــه خــود اختصــاص داده اســت. درنهایــت، بــا افزایــش بازی‌هــای موبایــل، 
ــل شــده اســت و  ــال تبدی ــع دیجیت ــم در توزی ــل مه ــک عام ــه ی ــز ب ــت حمــل بازی‌هــا نی قابلی
ــن  ــان ای ــه بازیکن ــون2 ب ــد بلک‌ب ــدی مانن ــد اســتیم دک1 و محصــولات جدی ــی مانن پلتفرم‌های

امــکان را می‌دهنــد کــه بازی‌هــای خــود را به‌طــور موبایلــی تجربــه کننــد.

سیاست‌گذاری رسانه‌ای و صنعت بازی
بازی‌هــای رایانــه‌ای نه‌تنهــا ســرگرمی، بلکــه ابــزاری بــرای تولیــد فرهنگــی، تعامــل اجتماعــی 
ــانه‌ها  ــایر رس ــا س ــه‌ای ب ــای رایان ــن، بازی‌ه ــوند. همچنی ــوب می‌ش ــت محس ــاخت هوی و س
از طریــق روایت‌هــای چندرســانه‌ای و داستان‌ســرایی فرامتــن پیونــد دارنــد و لذت‌هــای 
منحصربه‌فــردی ماننــد غرق‌شــدگی، کنتــرل و اجــرا را ارائــه می‌دهنــد. به‌طورکلــی، بازی‌هــای 
رایانــه‌ای به‌عنــوان بخشــی از شــبکه بزرگ‌تــر تولیــدات فرهنگــی و رســانه‌ای، تأثیــری عمیــق 

.)Roig et al, 2009( ــد ــر تعامــات اجتماعــی و فرهنگــی دارن ب
بازی‌هــای رایانــه‌ای به‌عنــوان یــک صنعــت رســانه‌ای، ترکیبــی منحصربه‌فــرد از هنــر، 
فنــاوری و تجــارت را ارائــه می‌دهنــد کــه تأثیــر عمیقــی بــر فرهنــگ و اقتصــاد جهانــی دارنــد. 
ــانه  ــک رس ــوان ی ــه به‌عن ــرگرمی، بلک ــد از س ــکل قدرتمن ــوان یک‌ش ــا به‌عن ــت نه‌تنه ــن صنع ای
ــب  ــنیداری را ترکی ــری و ش ــای بص ــی و تجربه‌ه ــل اجتماع ــتان‌گویی، تعام ــه داس ــی ک تعامل
می‌کنــد، جایــگاه ویــژه‌ای یافتــه اســت. بــا گســترش پلتفرم‌هــای توزیــع دیجیتــال، مدل‌هــای 
ــن  ــی از پررونق‌تری ــه یک ــی ب ــای ویدیوی ــاوری، بازی‌ه ــرفت‌های فن ــه و پیش ــادی نوآوران اقتص
صنایــع رســانه‌ای تبدیــل شــده‌اند. تحلیــل ایــن صنعــت به‌عنــوان رســانه‌ای تعاملــی، فرصتــی 
ــای  ــرف و نوآوری‌ه ــای مص ــی، الگوه ــگ عموم ــر فرهن ــذاری آن ب ــوه تأثیرگ ــرای درک نح ب

ــد. ــم می‌کن ــانه‌ای فراه رس
ازنظــر رابــرت جــی. پیــکارد، سیاســت‌گذاری صنعــت رســانه بــه مجموعــه‌ای از اصــول، 
ــانه‌ای را  ــع رس ــار صنای ــات و رفت ــاختار، عملی ــه س ــاره دارد ک ــی اش ــن و چارچوب‌های قوانی
هدایــت می‌کننــد. ایــن سیاســت‌ها تــاش می‌کننــد تــا اهــداف اقتصــادی ماننــد کارایــی بــازار 
ــع  ــان و مناف ــوع فرهنگــی، آزادی بی ــا اهــداف گســترده‌تر اجتماعــی همچــون تن ــت را ب و رقاب

1. Steam Deck
2. Backbone
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ــد،  ــه تولی ــر نقــش سیاســت‌گذاری رســانه در شــکل‌دهی ب ــکارد ب ــد. پی ــادل کنن ــی متع عموم
توزیــع و دسترســی بــه محتــوای رســانه‌ای تأکیــد می‌کنــد و بــه مســائلی ماننــد تمرکــز مالکیــت، 

)Picard, 2020: 6( تغییــرات فنــاوری و جهانی‌شــدن می‌پــردازد
ــه محصــولات  ــد، محصــولات فرهنگــی ازجمل ــی )1397( می‌گوی همان‌طــور کــه اربطان
ــد می‌شــوند. ســازمان‌های  ــی توســط شــرکت‌های رســانه‌ای تولی رســانه‌ای به‌منظــور درآمدزای
رســانه‌ای رویکــردی اقتصــادی بــه خــود گرفتــه و تحــت تأثیــر فضــای بــازار حرکــت می‌کننــد. 
اگــر ســازمان‌های رســانه‌ای را ســازمان‌هایی بــا اهــداف اقتصــادی در نظــر بگیریــم، در 
ــازار،  ــن ب ــر در ای ــن منظ ــم. از ای ــه می‌کنی ــانه‌ها توج ــه رس ــت ب ــر صنع ــورت از منظ ــن ص ای
مصرف‌کننــدگان یــا مخاطبــان محصــولات رســانه‌ای را خریــداری می‌کننــد و مصــرف 
می‌کننــد. فناوری‌هــای رســانه‌ای جدیــد چرخــه‌ای از تولیــد و توزیــع ایــن محصــولات ایجــاد 
کرده‌انــد کــه بــه شــکل‌گیری کســب‌وکارهای متعــدد در ایــن حــوزه منجــر شــده اســت؛ 

ــا توجــه کــرد. ــن فراینده ــه ای ــد ب ــن در سیاســت‌گذاری بای بنابرای
درنهایــت بایــد گفــت کــه بــازی رایانــه‌ای یــک رســانه تعاملــی دیجیتــال اســت کــه ترکیبــی 
از داســتان، گرافیــک، موســیقی و گیم‌پلــی را بــرای ایجــاد تجربیــات ســرگرمی و فرهنگــی ارائــه 
ــرای تفریــح  ــزاری ب ــه‌ای نه‌تنهــا اب ــوان یــک صنعــت رســانه‌ای، بازی‌هــای رایان می‌دهــد. به‌عن
ــرات  ــتند و تأثی ــادی هس ــی و اقتص ــی، اجتماع ــوای فرهنگ ــد محت ــرای تولی ــی ب ــه پلتفرم بلک

گســترده‌ای بــر بازارهــا و فرهنــگ جهانــی دارنــد.

روش‌پژوهش
مقالــه پیــش‌رو بــا رویکــرد کیفــی و مبتنــی بــر روش نظریــه مبنایــی انجــام شــده اســت. اولیــن 
مشــخصه روش نظریــه مبنایــی، فقــدان نظریــه‌ای از پیــش تعییــن شــده در آغــاز تحقیــق اســت. 
ــن روش برخــاف  ــع در ای ــد. درواق ــق ظهــور می‌یاب ــان تحقی ــه در روش مذکــور در جری نظری
ــه  ــد از مراجع ــد و بع ــرح می‌کن ــه‌ای را مط ــدا فرضی ــق ابت ــا محق ــه در آن‌ه ــا ک ــایر روش‌ه س
ــه‌ای وجــود نــدارد. روش نظریــه مبنایــی یــک روش  ــه واقعیــت آن را آزمــون می‌کنــد؛ فرضی ب
پژوهــش اســتقرایی و اکتشــافی اســت کــه بــه پژوهشــگران در حوزه‌هــای موضوعــی گوناگــون 
ــه  ــود ب ــده، خ ــش تعریف‌ش ــود و از پی ــای موج ــه تئوری‌ه ــکا ب ــای ات ــا به‌ج ــد ت ــکان می‌ده ام

تعریــف تئــوری اقــدام کننــد )منصوریــان، 1385: 4(.
روش نظریــه مبنایــی یــک مجموعــه کامــل از مراحلــی عملــی و منســجم در جهــت هدایــت 
فراینــد تحقیــق بــرای تکمیــل و اجــرا اســت، محصــول نهایــی آن تولیــد گزاره‌هــا )بیاناتــی( 
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ــدی  ــق فرآین ــا از طری ــه داده‌ه ــاع ب ــا ارج ــاس و ب ــر اس ــازی ب ــت. نظریه‌س ــا اس ــاره داده‌ه درب
صــورت گیــرد كــه آن را تحلیــل اســتقرایی توصیــف كرده‌انــد. بــه نظــر آنــان،‌ ایــن فرآینــد بــه 
ســاخت نظریــه‌ای می‌انجامــد كــه مناســب و كاربردپذیــر خواهــد بــود؛‌ بــه ایــن معنــا كــه ضمــن 
توضیــح و تبییــن پدیــده موردمطالعــه،‌ آن را در عمــل نیــز پیش‌بینــی می‌كنــد. ســاخت نظریــه‌ی 
مبتنــی بــر داده‌هــا بــه معنــای آن اســت كــه اكثــر فرضیه‌هــا و مفاهیــم نه‌تنهــا از داده‌هــا اســتخراج 
می‌شــوند،‌ بلكــه در جریــان تحقیــق هــم به‌طــور نظامنــد در ارتبــاط بــا داده‌هــا قــرار می‌گیرنــد 

)محمدپــور، 1389: 314(.
لازم بــه ذکــر اســت جمــع‌آوری داده‌هــا در ایــن مطالعــه بــا اســتفاده از تکنیــک مصاحبــه 
نیمــه ســاختاریافته بــا 10 نفــر از ناشــران و ســرمایه‌گذاران ایــن حــوزه صــورت گرفتــه اســت 
کــه بــا توجــه بــه رویکــرد اکتشــافی پژوهــش مصاحبه‌هــا تــا زمــان رســیدن بــه اشــباع نظــری 
ادامــه یافتــه اســت به‌گونــه‌ای کــه در مصاحبه‌هــای پایانــی، مباحــث اشاره‌شــده از ســوی 
ــا بــه لحــاظ روش‌شناســی ادامــه دادن  مصاحبه‌شــوندگان تکــراری بــوده اســت. بــر همیــن مبن

ــه بــه لحــاظ روش‌شناســی ضــروری نبــوده اســت. فراینــد مصاحب
در جدول شماره 1 راهنمای مصاحبه و سؤالات مطرح‌شده در فرایند جمع‌آوری داده ذکر 
شده است، لازم به ذکر است که با توجه به نیمه ساختاریافته بودن مصاحبه‌‎ها، فرایند پرسش 

سؤالات یکسان نبوده است و همچنین سؤالاتی به فراخور فرایند مصاحبه اضافه شده‌اند.

جدول 1. سؤالات اصلی در فرایند مصاحبه

• مهم‌تریــن چالش‌هــای صنعــت بــازی رایانــه‌ای را در ایــران چــه می‌دانیــد؟ درزمینــۀ بازی‌هــای 	
توزیــع کدامنــد؟ مهم‌تریــن چالش‌هــای  غیرداخلــی 

• مهم‌ترین مسائل در حوزه پلتفرم‌های عرضه در ایران چیست؟	
• نقش رسانه‌های داخلی ایران را در پوشش خبری و تبلیغات چطور ارزیابی می‌کنید؟	
• زنجیره صادرات بازی‌های رایانه‌ای را در ایران چگونه می‌بینید؟ )بازارسنجی، حمایت و...(	
• محصولات داخلی تولید شده را تا چه میزان جریان‌ساز و بومی‌سازی شده ارزیابی می‌کنید؟	
• قوانین و سیاست‌ها را در حمایت از حقوق معنوی سازندگان بازی چطور ارزیابی می‌کنید؟	
• درمجموع روش‌های حمایتی مناسب ازنظر شما چطور باید طراحی شود؟	
• وضعیت رده‌بندی سنی و مجوزهای فعالیت ازنظر شما چگونه است؟	

ــرمایه‌گذار و  ــش س ــد، ش ــان می‌ده ــر نش ــه حاض ــای مطالع ــخصات نمونه‌ه ــی مش بررس
چهــار ناشــر در مصاحبه‌هــا مشــارکت داشــته‌‎اند. همچنیــن بررســی ســابقه فعالیــت نمونه‌هــای 
ــته‌اند  ــال داش ــش از 10 س ــابقه‌ای بی ــا، س ــر از نمونه‌ه ــه 5 نف ــد ک ــان می‌ده ــه نش موردمطالع
و چهــار مــورد بیــن 5 تــا 10 ســال فعالیــت داشــته‌اند و یــک مــورد از نمونه‌هــا نیــز زیــر پنــج 
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ســال بــوده اســت کــه در ایــن حــوزه مشــغول فعالیــت بــوده اســت.
ــن  ــی ای ــه مبنای ــر نظری ــی ب ــق مبتن ــک تحقی ــده در ی ــای گردآوری‌ش ــل داده‌ه ــه تحلی لازم
اســت کــه محقــق در اطلاعــات غوطــه‌ور گــردد. ایــن کار بــا گــوش ســپردن بــه توصیف‌هــای 
مشــارکت‌کنندگان آغــاز و بــا بازخوانــی مکــرر داده‌هــا ادامه می‌یابــد. در حقیقــت تجزیه‌وتحلیل 
داده‌هــا بــا ســه رویــه کدگــذاری بــاز، محــوری و انتخابــی انجــام شــده اســت. در اینجــا منظــور 
از کدگــذاری عبــارت اســت از عملیاتــی اســت کــه طــی آن داده‌هــا تجزیــه، مفهوم‌ســازی و بــه 
شــکل تــازه‌ای در کنــار یکدیگــر قــرار داده شــدند. بــر اســاس چنیــن نگرشــی، کدگــذاری شــامل 
مقایســۀ دائمــی پدیده‌هــا، موردهــا، مفاهیــم و جــز این‌هــا و فرمول‌بنــدی پرســش‌هایی بــوده 
ــه  ــذاری در س ــد کدگ ــت فراین ــه داش ــد توج ــده‌اند. بای ــرار داده ش ــن ق ــر مت ــه در براب ــت ک اس

مرحلــه صــورت گرفتــه اســت: کدگــذاری بــاز، کدگــذاری محــوری و کدگــذاری انتخابــی.
در سـاخت مـدل پارادایمـی کـه هـدف نهایـی نظریـه مبنایـی بـه زبـان اسـتراوس و کوربیـن 
اسـت. نیازمند تحلیل سـه سـطح عمده شـرایط، تعاملات و پیامدها هسـتیم. ازاین‌رو مقولاتی 
بایـد شـامل مقـولات  را می‌سـازند  نهایـی  قرارگرفته‌انـد و مـدل  بـا یکدیگـر  ارتبـاط  کـه در 
شـرایطی، تعاملی و پیامدی باشـند. بنــابراین، بــرای فهــم هــر چــه بیشـتر چالش‌های نشـر و 
توسـعه صنعـت بازی‌هـای رایانـه‌ای در ایـران، نیازمنـد فهم عمیق ارتباط میان این سـه دسـته از 
مقـولات هسـتیم؛ مقولاتـی کـه طی ارتباطـی متقابل و پیچیده، ایـن فرایند را تشـکیل می‌دهند. 

در ادامـه مـدل پارادایمیـک توسـعه و نشـر بازی‌هـای رایانـه‌ای را ارائـه می‌نماییـم.

یافته‌های پژوهش

شرایط علی
بــه حــوادث یــا وقایعــی دلالــت می‌کنــد کــه بــه وقــوع یــا رشــد پدیـــده‌ای منتهـــی مـی‌شـــود. 
ــم چالش‌هــای توســعه و نشــر صنعــت  ــن اســت کــه بدانی ــا ای ــی م ــن پژوهــش هــدف اصل ایـ
ــه  ــدون توجــه ب ــن‌رو، ب ــه ایجــاد می‌شــود. ازای ــران چیســت و چگون ــه‌ای در ای بازی‌هــای رایان
شـــرایط مقـــدم بـــر وقــوع آن نمی‌تــوان تحلیلــی دربــاره آن ارائــه داد. ایــن موانــع در نمــودار 1 

ارائــه شــده اســت.
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اند. همچنین بررسیی سیابقه فعالییت ها مشارکت داشتهناشر در مصاحبه چهارگذار و سرمایه شش دهد،های مطالعه حاضر نشان میبررسی مشخصات نمونه
مورد از  یکاند و سال فعالیت داشته 10تا  5مورد بین  چهاراند و سال داشته 10ای بیش از ، سابقههانفر از نمونه 5دهد که نشان می موردمطالعههای نمونه
 سال بوده است که در این حوزه مشغول فعالیت بوده است. پنجها نیز زیر نمونه

این کار با گوش سپردن به  .ور گردددر یک تحقیق مبتنی بر نظریه مبنایی این است که محقق در اطلاعات غوطه شدهیگردآورهای حلیل دادهلازمه ت
ها با سه رویه کدگذاری باز، محوری و انتخابی انجام داده لیوتحلهیتجزدر حقیقت  .یابدها ادامه میکنندگان آغاز و با بازخوانی مکرر دادههای مشارکتتوصیف

 .شدند ای در کنار یکدیگر قرار دادهسازی و به شکل تازهمفهوم ها تجزیه،داده است که طی آن گذاری عبارت است از عملیاتیمنظور از کد نجایادر  .شده است
هایی بوده است که در برابر متن قرار داده بندی پرسشفرمول ها وها، موردها، مفاهیم و جز ایندائمی پدیده ۀبر اساس چنین نگرشی، کدگذاری شامل مقایس

 .کدگذاری انتخابی در سه مرحله صورت گرفته است: کدگذاری باز، کدگذاری محوری و یکدگذارباید توجه داشت فرایند  .اندشده
 .نیازمند تحلیل سه سطح عمده شرایط، تعاملات و پیامدها هستیم .است 12در ساخت مدل پارادایمی که هدف نهایی نظریه مبنایی به زبان استراوس و کوربین

بنیابراین، بیرای فهیم  .سازند باید شامل مقولات شرایطی، تعاملی و پیامدی باشندو مدل نهایی را می اندقرارگرفتهدر ارتباط با یکدیگر  مقولاتی که رونیازا
مقولاتی که در ایران، نیازمند فهم عمیق ارتباط میان این سه دسته از مقولات هستیم؛ ای رایانههای نشر و توسعه صنعت بازیهای هیر چیه بیشتر چالش

 .میینمایمرا ارائه ای رایانههای توسعه و نشر بازیدر ادامه مدل پارادایمیک  .دهندطی ارتباطی متقابل و پیچیده، این فرایند را تشکیل می
 

 پژوهشهای یافته
 یشرایط عل

توسعه و  هایپژوهش هدف اصلی ما این است که بدانیم چالش ایین .شیودای منتهیی مییکند که به وقوع یا رشد پدییدهبه حوادث یا وقایعی دلالت می 
توان تحلیلی درباره آن ارائه ، بدون توجه به شیرایط مقیدم بیر وقوع آن نمیرونیازا .شوددر ایران چیست و چگونه ایجاد می یاانهیراهای نشر صنعت بازی

 ارائه شده است. 1 نموداراین موانع در  .داد
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 مناسبات فنی و زیرساخت  مناسبات اقتصادی

موانع توسعه و  مناسبات نهادی ایتبلیغاتی و رسانه مناسبات
 هانشر بازی

نمودار 1. شرایط علی اثرگذار بر توسعه و نشر صنعت بازی‌های رایانه‌ای

مناسبات نهادی
به‌طورکلــی مناســبات نهــادی در ایــن پژوهــش بــه مجموعــه عوامــل تأثیرگــذار در ســطح 
ســازمانی اطــاق می‌گــردد. در بحــث مناســبات نهــادی مهم‌تریــن موضــوع مطرح‌شــده 
ــوده اســت. یکــی از توســعه‌دهندگان در  ــی ب ــادی در فعالیت‌هــای متول ــه تداخــل نه ــوط ب مرب

ایــن خصــوص می‌گویــد:
»یک‌سری موازی کاری وجود دارد مثلًا بنیاد یا کافه بازار هردو دارند در این 
زمینه خودشون کار انجام می‌دهند ولی موازی کاری هست اتفاقاً هردو هم 

خوب کار می‌کنند ولی اگر باهم و در یک سو کار کنند بهتر هست«.

یکــی دیگــر از موضوعاتــی کــه در حــوزه مناســبات نهــادی مطــرح شــده اســت، کنــد بــودن 
فراینــد نشــر و صــدور مجوزهــای انتشــار در ســاختار ســازمانی و اداری ایــران اســت. یکــی از 

ناشــران در ایــن خصــوص می‌گویــد:
»دو مجوز نشر و انتشار وجود دارد که باید گرفته شود. فرایند آن بسیار کند 
است و حتی ممکنه در طول این یکسال بازی انتشار پیدا نکند. درمجموع 

روندش بسیار کند است«.

مناسبات تبلیغاتی و رسانه‌ای
به‌طورکلــی خــاء وجــود رســانه‌های تخصصــی و ناکافــی بــودن تبلیغــات ســبب عــدم تمرکــز 
بــر بازی‌هــای داخلــی شــده اســت کــه به‌عنــوان یکــی از چالش‌هــا و موانــع توســعه بازی‌هــای 
رایانــه‌ای از ســوی ناشــران و ســرمایه‌گذاران در صنعــت بازی‌هــای رایانــه‌ای مطــرح شــده 

اســت. زیرمقوله‌هــا و مصادیــق آن در جــدول 2 ذکــر شــده اســت.
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 جدول 2. مقولات مناسبات تبلیغاتی و رسانه‌ای در جایگاه موانع توسعه
 و نشر صنعت بازی‌های رایانه‌ای در ایران

مصادیقزیر مقولهمقوله اصلی

مناسبات 
تبلیغاتی و 

رسانه‌ای

عدم تمرکز بر 
بازی‌های داخلی

حتی گاها  ما  است که  بسته  فضا  این‌قدر  هست  خودم  شخصی  »تجربه 
اسم بازی‌ها رو نمیتونیم عنوان کنیم ولی گاها یه برنامه‌هایی می‌سازند و 
اتفاقاً همین بازی‌های خارجی رو فضایی ایجاد میشه که معرفی می‌کنند 
و وقت می‌گذارند و براش زمان می‌گذارند. اگر همین وقت رو بخشی‌اش 
رو برای بازی‌های ایرانی بزارند خیلی تأثیرگذار هست. یکسری سایت‌های 
خصوصی هم هستند که اون هاهم فعالیت‌هایی دارند انجام می‌دهند )در 
حوزه فناوری و بازی( درزمینۀ معرفی و این صنعت داره راهش خودش 
رو کم کم پیدا می کنه ولی در حال حاضر روی بازی‌های خودمون تمرکز 

کمتر هست«.

کمبود رسانه در 
حوزه تبلیغات 
صنعت بازی

»ما هنوز یک رسانه داخلی که در حوزه تبلیغات صنعت گیم فعالیت خوبی 
داشته باشد نداریم. مسلماً رسانه نقش بسیار قوی می‌تواند داشته باشد چه 
در بخش آموزش، پیشرفت صنعت و اطلاع‌رسانی و ارتباطات گرفتن نیاز 

هست در این حوزه پیشرفت کنیم«.
»رسانه دچار چالش هست به‌طور مثال در ایران نمیدونم الان رسانه چطور 
داره تأثیر میذاره )reach اش چطور هست( و اتفاقی که 10 سال قبل میفته 
الان دیگه نمیفته و یوزر مستقیما از منبع اصلی و رسانه خارجی اطلاعاتش 
ترجمه  سمت  به  رفتند  خبرگزاری  از  ما  رسانه‌های  می‌کند.  دریافت  رو 
این اطلاعات. رسانه اگر واقعاً خبرگزاری باشه و خودش خبر تولید بکنه 
مخاطب داخلی میتونه بهش اعتماد کنه. این نیست در حال حاضر، چند 
وقتیه نمیدونم چرا به خاطرکرونا بود مثلا ...الان فقط دیجیاتو و زومجی 
هستند. قبلًا رسانه‌های بیشتری مثل مجله‌ها بودند ولی الان افت کردند ولی 

نقش مهمی قطعاً رسانه‌های داخلی دارند«.

عدم پوشش 
خبری فعالیت‌های 
بازی‌سازان نوپا و 

تازه‌کار

و  شدیم  ناشر  زمانی که  داشیتم،  رسانه‌ها  با  رابطه‌ای  یک  ما  دوره  »یک 
خودمون هم رسانه داریم متوجه شدیم مشکلات و دید رسانه‌ها را. باگ 
براشون  و  رسانه  میرود سراغ  بازی ساز  دنیا  در همه جای  اینه که  اصلی 
بسته خبری ارسال می‌کند و رسانه‌ها هم اونارو پوشش می‌دهند. بعضی از 
بازی‌سازها هم می‌خواهند که رسانه‌ها به دنبالشون برند ولی شما تا زمانی 
که معروف نشده باشید رسانه‌ها دنبال شما نمی‌ایند. زمانی رسانه به دنبال 

شما می‌آید که ببیند چیزی برای عرضه دارید«.
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[...]یتوسعه بازی ها شر ون موانع و چالش های یواکاو 

مصادیقزیر مقولهمقوله اصلی

مناسبات 
تبلیغاتی و 

رسانه‌ای

ضعف در عرصه 
اطلاع‌رسانی

»واقعاً رسانه تأثیرش از همه موضوعات قبلی بیشتر است. در موضوع گیم 
و آموزش و یادگیری همین عدم اطلاع‌رسانی مانع نشر هست و همین عدم 
نشر پایداری اقتصادی رو کاهش می‌دهد. اگر رسانه پای کار بیایید و کمک 
بکند خود مخاطب هم کمک به نشر می‌کند و حاضر به پرداخت می‌شود و 

کمک به کند به این چرخه«.
از  می‌دونم  ضعیف  بسیار  بازی  و  حوزه گیم  در  رو  رسانه  واقعیت  »من 
رسانه‌های عمومی مثل رادیو و تلویزیون گرفته تا رسانه‌هایی مثل شبکه‌های 
اجتماعی حتی در اینستاگرام. بازی و صنعت گیم ایران اصلا دیده نمیشه 
ولی آنچه میدونم این است که صنعت گیم ایران از صنایع خوب ایران هست 
ولی آن‌طور که باید دیده نمی‌شود این‌قدری که فعالیت می‌کنند، تبلیغات 
انجام نمی‌دهند. تبلیغات فیزیکی هم خیلی کم هست. در فضاهای محیطی 

و بیلبوردها هم خیلی کم هست«.

مناسبات اقتصادی
در بحــث مناســبات اقتصــادی، 9 موضــوع اصلــی‌ به‌عنــوان موانــع اصلــی مطــرح شــده اســت 
ــی و انتقــال  ــر موضــوع ســرمایه‌گذاری و چالش‌هــای نظــام مال ــی ب کــه در اغلــب مــوارد مبتن

پــول در ســطح بین‌المللــی اســت. در جــدول 3 ایــن مــوارد بیــان شــده اســت.

جدول 3. مقولات مناسبات اقتصادی در جایگاه موانع توسعه و نشر صنعت بازی‌های رایانه‌ای در ایران

مصادیقزیر مقولهمقوله اصلی

مناسبات 
اقتصادی

کمبود سرمایه و 
عدم حمایت مالی

باید  ولی  می‌کنند  منتشر  رو  خارجی  بازی‌های  داخلی  ناشرهای  »عملًا 
داخلی  بازی‌های  در حوزه سرمایه‌گذاری( که  )مثلًا  بشه  انجام  حمایتی 
نیز نشر پیدا بکنه. یکی از چالش‌ها، حوزه سرمایه‌گذاری هست هم برای 
برای VC ها. نقش حاکمیت بسیار پررنگ هست که  حاکمیت و هم 
انجام بدهند و نگاه  فناوری  از صندوق‌های پژوهش و  حمایت ویژه‌ای 
ویژه‌ای به گیم داشته باشند این خیلی میتونه چالش دولوپر هارو کم بکنه«.

»توسعه‌دهنده‌های خوبی داریم و )develop( می‌کنند ولی در مرحله نشر 
و سرمایه‌گذاری و درآمدزایی برسند به مشکل می‌خورند«.

»کمبود سرمایه هم برای تیم‌های جوانتر هم مشکل بزرگی هست که به‌طور 
مثال محصول بزرگی ندارند که بتوانند با اون رشد کنند و زنده بمونن، 
این  ماهیت  به  توجه  با  بروند؛ که  می‌شوند سراغ سرمایه‌گذارها  مجبور 

صنعت خیلی سرمایه‌گذارهای زیادی در این حوزه نیستند«.
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مصادیقزیر مقولهمقوله اصلی

مناسبات 
اقتصادی

مشکلات در 
پرداخت هزینه‌های 
شرکت‌های خارجی

هستش.  ما  چالش‌های  از  دیگر  یکی  خارجی  شرکت‌های  با  »همکاری 
بازی‌های غیر داخلی نیاز به کار کردن با شرکت‌های خارجی دارند و بحث 

ارتباط گرفتن و پرداخت دلاری به‌شدت اذیت کننده شده است«.

خروج ارز از کشور
دیگر  از  نیز  حوزه  این  در  ساختاری  چالش‌های  و  کشور  از  ارز  خروج 

موضوعات مطرح‌شده از سوی ناشران بوده است.

بازارسنجی نامناسب
»در بحث بازار سنجی با توجه به بسته بودن فضای ایران تبلیغات در خارج 

از کشور نیاز به بودجه‌های بسیار سنگینی دارند«

اختلال در زنجیره 
صادرات ناشی از 

تحریم‌ها

»اگر محصولی ساخته شده باشد که باکیفیت باشد و قابلیت فروش داشته 
باشد بزرگ‌ترین چالش‌ها تحریم است، ما خودمون باهاش مواجه شدیم 
و این چالش بازدارنده‌ای هستش. اگر بازار، بازار خارجی باشد یک سری 
وب‌سایت و سوشال آماده می‌کنید و یک پکیج کامل ارائه می‌دهید یا در 

رویدادها شرکت می‌کنید که بازی را ارائه بدهید«.
مشکلات زیادی داره و دوستانی که دارند کار صادرات رو انجام می‌دهند 
)مجریان صادرات( این‌ها درصد‌های بسیار زیادی درخواست می‌کنند و 
بعضی از همکاران مجبور می‌شوند خودشون بروند ثبت شرکت کنند در 
خارج از کشور که هزینه بالایی براشون داره و هیچ سازوکاری وجود نداره 

که بشه قرارداد مشخصی بست.

چرخه دوسویه 
کیفیت - سرمایه

با کیفیت در  بازی‌های  اینجا هم ضعف هست و دوطرفه است. خیلی 
مارکت نیست که برای سرمایه‌گذار و ناشر صرف مالی داشته باشد که 
بخواهد وارد این حوزه بشود. کمبود سرمایه و سرمایه‌گذار هم هست که 
بخواهند دراین حوزه فعالیت بکنند و تعداد شرکت‌ها هم کم هست و 
این به نظرم یه چرخه است و محصول خوب هم این‌طوری کمتر تولید 
می‌شود. همین شرکت‌هایی هم که تونستند نشر خارجی انجام بدند مثل 
رایزان ومدریک به نظر خیلی می‌توانند کمک‌کننده باشند و دیده شدنشون 
نیاز  این‌ها  و  می‌شوند  خصوصی  بخش  نقش  شدن  داده  نشان  باعث 
ندارند و مهمه دیده بشوند و در کنار سرمایه‌گذارهای  مالی  به حمایت 
بزرگ‌تر مثل اپراتورها که جدیداً دارند وارد میشند بتونند نقش ایفا کنند 

خیلی خوبه.

چالش‌های انتقال 
درآمد

بین‌المللی  بازارها و شبکه‌های  به  اتصال  به نظرم مهم‌ترین چالش عدم 
هست یا اگر هم وجود دارد سختی انتقال درآمد به ایران هست که خیلی از 
بازی‌سازایی که الان دارند در این حوزه فعالیت می‌کنند الان خواسته شون 

رسیدگی به همین موضوع است.
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مصادیقزیر مقولهمقوله اصلی

مناسبات 
اقتصادی

عدم‌حمایت 
دولتی از ریسک 
سرمایه‌گذاری در 

صنعت

»در بخش خصوصی به نظر من دولت می‌تواند با حمایت‌هایی ریسک 
سرمایه‌گذارها را تا بخشی تقبل کند و حمایت را به این سمت بیاورد چون 
بحث صنعت بازی صنعت پر ریسکی هست در سرمایه‌گذاری و عمدتاً 
این سمت  به  باشند  نداشته  اگر علاقه ذاتی  صندوق‌های سرمایه‌گذاری 
نمی‌آیند، به‌این‌علت که با محیطش هم آشنا نیستند و محیط خاکستری 
هست برای تصمیم‌گیری و درنهایت این مصرف‌کننده است که این بازی 

رو میخره«.

سرمایه‌گذاری پروژه 
محور

»همچنین سرمایه‌گذارها در ایجاد استودیو خیلی وارد نمی‌شوند و بیشتر 
در پروژه‌ها دخیل می‌شوند«.

مناسبات فنی و زیرساختی
در خصــوص چالش‌هــای عرضــه بازی‌هــا و مشــکل در تأمیــن زیرســاخت نیــز ســه دســته از 

مســائل شناســایی شــدند کــه در جــدول 4 قابل‌مشــاهده هســتند:

 جدول 4. مقولات مناسبات فنی و زیرساختی در جایگاه موانع توسعه
 و نشر صنعت بازی‌های رایانه‌ای در ایران

مصادیقزیر مقولهمقوله اصلی

مناسبات 
فنی و 

زیرساختی

مشکل در تأمین 
سرور

»با توجه به تحریم‌های موجود میشه گفت چالش برای توسعه‎دهنده‌ها زیاد 
هست مثلًا با داشتن سرورهای داخلی و خارجی بازی‌هامون رو راحت 

نمی‌توانیم منتشر کنیم. مثلًا برای سرور‌های خارجی بحث هزینه بسیار بالاست 
و برای داخل هم استفاده از سرورهای خارجی باعث ایجاد مشکل در پخش 

بازی‌ها در داخل می‌شود. بحث پرداخت به سرورهای خارجی هم هست«.

فیلترینگ 
گوگل‌پلی

مهم‌ترین چالش الان رفع فیلترینگ گوگل پلی هست چراکه عمده فعالیت‌های 
ما در این بستر بود و با توجه به سیستم‌هایی که خود گوگل پلی داره و از وقتی 
فیلترینگ انجام شده ما تاچ پوینت اصلی مون رو از دست دادیم و مخاطبمون به 

شدت افت کرده.)از 50 درصد مخاطبامون به 2 درصد کاهش پیدا کرده(
در ایران ما الان کافه بازار و مایکت رو داریم ولی میزان پیشرفتی که در استورهای 

خارجی هست در پلتفرم‌های ایرانی وجود ندارد و اون کارای که میشه.
 در پلتفرم‌های خارجی )امکاناتی که میدن( انجام داد رو نمیشه در مایکت‌های 
ایرانی انجام بدی به طور مثال جذب کاربر ارگانیک که در گوگل پلی انجام میشه 

به هیچ وجه در پلتفرم‌های ایرانی امکان پذیر نیست.
»عمده چالشی که در همه صنعت هست بحث تحریم و فیلتر هست به‌ویژه در 
حوزه تحریم سرویس‌های مختلف مثل گوگل پلی و عدم وجود امکان استفاده 
از سرویس‌های بین‌المللی. این باعث میشه از دنیا عقب بمانیم. نمی‌توانیم از 
سرویس‌های مختلف استفاده بکنیم، هزینه و تایم دولپمنت بازی‌ها رو بالا میبره، 
 AWS به خاطر تحریما نمیتونیم بگیریم مثل سرویس یه سری سرویس‌هارو 
آمازون، مجبور میشیم از سرویس‌های ایرانی استفاده کنیم که اون‌ها هنوز به بلوغ 

نرسیدن«.
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مصادیقزیر مقولهمقوله اصلی

مناسبات 
فنی و 

زیرساختی

پایین بودن 
سرعت اینترنت

»زیرساخت و اکوسیستمی وجود ندارد، زیرساخت در ایران درست نیست مثل 
اینترنت و امثال ماهم با چنگ و دندان موندیم«.

»پروتکلایی هست در دنیا برای جلوگیری از تقلب و به خاطر اینکه این شرایط در 
ارتباط با ایران وجود نداره، اینترنت اگر کمی دچار اخلال بشه کیفیت پایین می‌آید«.

»به نظر الان که همه بازی‌ها در فضای اینترنتی وجود دارند و نشر پیدا می‌کنند یا 
روی استریم‌ها. بازی شبکه‌ای مشتری بیشتری دارند و ترند بازار است به نظر و 

مهم‌ترین مشکلش بحث اتصال به اینترنت است«.

شرایط زمینه‌ای
ایـن شـرایط را مجموعـه‌ای از مفاهیـم، طبقه‌هـا یـا متغیرهـای زمینـه‌ای تشـکیل می‌دهنـد و 
تفاوتشـان بـا شـرایط علـی این اسـت که شـرایط علـی، مجموعـه‌ای از متغیرهای فعال و بسـیار 
مرتبـط اسـت درحالی‌کـه متغیرهـای بـا ارتبـاط کمتـر را ذیـل شـرایط زمینـه‌ای بسـتر طبقه‌بندی 
می‌کننـد. زمینـه نشـانگر سلسـله خصوصیـات ویـژه‌ای اسـت کـه بـه پدیـده‌ای دلالـت می‌کند و 
عبـارت اسـت از سلسـله شـرایط خـاص کـه در آن راهبردهـای کنـش/ کنـش متقابل بـرای اداره، 

کنتـرل و پاسـخ بـه پدیـده صـورت می‌گیـرد )اسـتراس و کوربیـن، 1385: 102(
در ادامــه بــه مفاهیــم اســتخراج شــده از مصاحبه‌هــا کــه در زمــره مفاهیــم مداخلــه‌ای قــرار 

می‌گیرنــد اشــاره می‌شــود کــه در نمــودار 2 نمایــش داده اســت.
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 یفرهنگ انطباقدر ضعف  •
، ایرایانههای و نشر بازیدر خصوص عدم توسعه  شدهمطرحلات ترین مقویکی از مهمهستند،  ییشناساقابلدر حوزه فرهنگی نیز چند دسته از مقولات 

 .ضعف فرهنگ کار تیمی و عدم هماهنگی بین نیروهای انسانی است
 یکی از ناشران در این خصوص معتقد است:

های بحث صادرات هزینهتر هست، یا ارتباط و کار اشتراکی خیلی مهم هست چراکه بحث آموزش، کار اشتراکی، تیمی و انتقال تجربه هست که خیلی مهم»
بازار خوبی  تواندیماگر هزینه تولید کاهش پیدا کند، برای حل شدن این مسائل  .نفر بر ساعت بسیار جدی دارد و ایران قابلیت خیلی بالایی در رقابت دارد

 .«برای صنعت بازی و صادرات صنعت بازی ایجاد کند
 

 اند:ای اشاره کردههای رایانهر بازیهای انطباق فرهنگی دبرخی از ناشران نیز به چالش
غیر جدی  یهایبازحال حاضر ما برای کودکان و نوجوانان  در .چالش در حوزه فرهنگی بیشتر است و نیاز هست ما به بوم خودمان توجه بیشتری بکنیم»

ر ممث تواندیمفرهنگی بتوانند حل شوند  یهاچالشاگر  ( وجدی هستند )چون یادگیری و آموزش داخلش صورت میگیره یهایباز، یهایبازنداریم و همه 
 «بشه( customizeبشه )والبه باید بازم هم از فیلترهای مختلف رد  .به ثمر باشد

 
 هابازیو توسعه ضعف در تعریف استانداردهای کیفی برای ارزیابی  •

های داخلی ای، ضعف در تعریف استانداردهای کیفی برای ارزیابی بازیهای رایانهیکی دیگر از موضوعات مطرح شده از سوی ناشران در عرصه تولید بازی
 :دیگویمدر این خصوص  شوندگانمصاحبهیکی از  .است

 
سنگین تولید شدند  یهابودجههستند که با  ییهایباز یالمللنیبدارند چون در بخش  شدهساخته یهایبازاولین چالش، بحث استاندارهای کیفی هست که »

 .«تولید ازنظردر حد جهانی نباشند  محصولاتمانکیفی لازم رو نداریم و  یاستانداردهاو شاید با توجه به همین قضیه ما 
 

 از ناشران در این زمینه معتقد است:یکی دیگر 
دلی داره و مارکت  در ایران در مقایسه با کشورهای دیگر به بلوغ نرسیده و الگوهای توسعه با استانداردهای جهانی هم فاصله داره و تولید بازی بیشتر حالت»

 .«میشهریسرچ درستی پشتش نیست و توسعه استانداری ندارند و خود این باعث عدم رقابت 

 ضعف در تامین نیروی انسانی
 

 ضعف در انطباق فرهنگی
 

 ضعف در ساختار قانونی
 

توسعه و ای عدم شرایط زمینه
 های ویدئویینشر صنعت بازی

 انحصارگرایی و ضعف فضای رقابتی
 

 های داخلیضعف در محتوای خلاق و نوآورانه در بازی

نمودار 2 شرایط زمینه‌ای عدم توسعه و نشر صنعت بازی‌های رایانه‌ای

ضعف در انطباق فرهنگی
ــن  ــی از مهم‌تری ــتند، یک ــایی هس ــولات قابل‌شناس ــته از مق ــد دس ــز چن ــی نی ــوزه فرهنگ در ح
مقــولات مطرح‌شــده در خصــوص عــدم توســعه و نشــر بازی‌هــای رایانــه‌ای، ضعــف فرهنــگ 
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کار تیمــی و عــدم هماهنگــی بیــن نیروهــای انســانی اســت.
یکی از ناشران در این خصوص معتقد است:

»بحث آموزش، کار اشتراکی، تیمی و انتقال تجربه هست که خیلی مهم‌تر 
اشتراکی خیلی مهم هست چراکه بحث صادرات  ارتباط و کار  یا  هست، 
هزینه‌های نفر بر ساعت بسیار جدی دارد و ایران قابلیت خیلی بالایی در 
رقابت دارد. اگر هزینه تولید کاهش پیدا کند، برای حل شدن این مسائل 
می‌تواند بازار خوبی برای صنعت بازی و صادرات صنعت بازی ایجاد کند«.

برخی از ناشران نیز به چالش‌های انطباق فرهنگی در بازی‌های رایانه‌ای اشاره کرده‌اند:
»چالش در حوزه فرهنگی بیشتر است و نیاز هست ما به بوم خودمان توجه 
بازی‌های غیر  برای کودکان و نوجوانان  بکنیم. در حال حاضر ما  بیشتری 
و  یادگیری  )چون  هستند  جدی  بازی‌های  بازی‌های،  همه  و  نداریم  جدی 
آموزش داخلش صورت میگیره( و اگر چالش‌های فرهنگی بتوانند حل شوند 
می‌تواند مثمر به ثمر باشد. والبه باید بازم هم از فیلترهای مختلف رد بشه 

)customize بشه(«

ضعف در تعریف استانداردهای کیفی برای ارزیابی و توسعه بازی‌ها
یکــی دیگــر از موضوعــات مطــرح شــده از ســوی ناشــران در عرصــه تولیــد بازی‌هــای رایانــه‌ای، 
ــی از  ــت. یک ــی اس ــای داخل ــی بازی‌ه ــرای ارزیاب ــی ب ــتانداردهای کیف ــف اس ــف در تعری ضع

ــد: ــوص می‌گوی ــن خص ــوندگان در ای مصاحبه‌ش
»اولین چالش، بحث استاندارهای کیفی هست که بازی‌های ساخته‌شده دارند 
چون در بخش بین‌المللی بازی‌هایی هستند که با بودجه‌های سنگین تولید 
شدند و شاید با توجه به همین قضیه ما استانداردهای کیفی لازم رو نداریم و 

محصولاتمان در حد جهانی نباشند ازنظر تولید«.

یکی دیگر از ناشران در این زمینه معتقد است:
»در ایران در مقایسه با کشورهای دیگر به بلوغ نرسیده و الگوهای توسعه با 
استانداردهای جهانی هم فاصله داره و تولید بازی بیشتر حالت دلی داره و 
مارکت ریسرچ درستی پشتش نیست و توسعه استانداری ندارند و خود این 

باعث عدم رقابت میشه«.

انحصارگرایی و ضعف فضای رقابتی
پاییــن بــودن تعــداد پلتفرم‌هــای عرضــه بازی‌هــا در ایــران و همچنیــن فضــای انحصــاری آن‌هــا 
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از دیگــر چالش‌هــای ناشــران در ایــران بــوده اســت.
یکی از ناشران در این خصوص می‌گوید:

»خیلی پلتفرم در ایران نداریم به جز مایکت و کافه بازار که موبایلی هستند 
و در پی سی پلتفرم گیم اپ هست. در موبایلی‌ها خیلی خلاقیتی نمی‌بینم و 
ما در دو سال گذشته بررسی کردیم و می‌بینیم که مخاطب گیمر محدودیت 
داره. پلتفرم‌ها در یک خط گیر کرده‌اند و خلاقیت و نوآوری ندارند مثلًا کدوم 
پلتفرم ایرانی نوآور و متنوع هست و خدمات به مشتری‌ها می‌دهد و خدماتی 

مثل مسابقه ارائه رنکینگ«.

یکی دیگر از مصاحبه‌شوندگان در این خصوص بیان داشته است:
باشیم  داشته  درامد  ازش  نمیتونیم  رو  پلی  مثلًا گوگل  نیست  رقابتی  »فضا 
به‌صورت مستقیم. فضای غیررقابتی و انحصاری نمی‌تواند اجازه بدهد به ما 

که درامد درستی داشته باشیم و رشد کنیم«.

ضعف در تأمین نیروی انسانی
از دیگــر موضوعــات مطــرح شــده از ســوی بازی‌ســازان می‌تــوان بــه ضعــف در تأمیــن 
نیــروی انســانی اشــاره کــرد کــه در دو ســطح مهاجــرت متخصصــان و ضعــف در آموزش‌هــای 
تخصصــی قابل‌مشــاهده اســت )جــدول 5(، چالش‌هــای مربــوط بــه کمبــود نیــروی متخصــص 
و آموزش‌هــای ضعیــف و پراکنــده از دیگــر موضوعاتــی اســت کــه ناشــران و توســعه‌دهندگان 

ــد. ــه آن اشــاره کرده‌ان ــع در کار خــود ب ــوان موان به‌عن

 جدول 5. مقولات ضعف در تأمین نیروی انسانی در جایگاه موانع توسعه 
و نشر صنعت بازی‌های رایانه‌ای در ایران

مصادیقزیر مقولهمقوله اصلی

ضعف در تأمین 
نیروی انسانی

مهاجرت متخصصان

جهت  از  انسانی  نیروی  است.  انسانی  نیروی  چالش  »بزرگ‌ترین 
شرایط اقتصادی مهاجرت می‌کند حتی متخصصینی که آموزش‌دیده 
شدند، اکثراً از ایران رفتند و آن‌هایی هم که ماندند به خاطر علایق 

یا وابستگی‌ها ماندند وگرنه مهاجرت می‌کردند«.

آموزش‌های ضعیف و 
پراکنده

»یک عده هستند که دارند یک سری کارهای آموزشی انجام می‌دهند 
پیدا کنند ولی  زمینه  این  در  رو  افرادی  و می‌تونه  و جذاب هست 
درنهایت اگر بتوانند این موضوع رو مداوم کنند و نهادینه بشه ومثلًا 
تیم‌هایی رو که دارند آموزش می‌دهند خودشان حمایت کنند و به 

سرمایه‌گذارها و پابلیشرها مرتبط کنند بسیار خوبه«
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ضعف در ساختار قانونی
ــون  ــه قان ــزام ب ــه عــدم الت ــوط ب ــران مرب در بحــث مناســبات حقوقــی، مهم‌تریــن چالــش در ای
ــی از دلایــل  ــه بازی‌هــای غیرداخل ــر ب ــه آن، دسترســی راحت‌ت کپی‌رایــت اســت کــه باتوجــه ‌ب

عــدم توســعه و نشــر بازی‌هــا اســت.
یکی از بازی‌سازان در این ‌رابطه ذکر کرده است:

ندارد، در  قوانین و سیاستی در راستای حوزه معنوی وجود  »به نظر هنوز 
ایران وقتی می‌بینیم که بازی‌ها به‌راحتی هک می‌شوند یا نسخه کپی آن‌ها هم 
اعتراضی  قابل‌دسترسی هست و منتشر می‌شود. متولی هم نیست که شما 
بکنید به این قضیه بیشتر تعامل‌ها با مدیر سایت هست که بهش بگید بازی را 

از روی سایت مثلًا بردارید«.

یکی دیگر از سرمایه‌گذاران در این‌ خصوص می‌گوید:
»در ایران خیلی حقوق معنوی معنا ندارد و شعار تبلیغاتی دولتی هست. ما و 
بازی‌سازهای دیگر لیست سنگینی داریم از مواردی که این موضوعات نقض 

شده‌اند«.

در این ‌خصوص یکی از سرمایه‌گذاران معتقد است:
»بحث حقوق معنوی در ایران همچنان مسئله مهمی به‌ویژه در حوزه صنایع 
خلاق است ما هنوز درگیر این مسائلیم. بحث مالیات حقوقی در صنعت 
بازی، انیمیشن و فیلم. هنوز قوانینی وجود ندارد یا قوانین اولیه هست؛ ولی 
همین قوانین هم اجرا نمی‌شوند. نیاز به قوانین به‌روز شده است یا قوانینی که 
وجود دارند؛ ولی اینقدر زمان میبره اجرایی بشوند که کارایی‌شان رو از دست 
میدن و خود تورم هم که مزید بر علت میشه و برکارایی قوانین تأثیر میذاره«.

همچنیــن عــدم شــفافیت و آگاهــی از ســاختارها از دیگــر موضوعــات شناســایی شــده در 
ایــن حــوزه بــوده اســت. در ایــن خصــوص یکــی از مصاحبه‌شــوندگان عنــوان کــرده اســت:

»یک سری مسائل هست ولی اصلًا شفاف نیست و نیاز به پیگیری زیاد دارد. 
به‌طور مثال خوبه که بنیاد جایی رو در نظر بگیره برای حقوق معنوی. در حال 
حاضر شفافیت نیست که طرف بتواند به‌طور درست از امکاناتش استفاده 

بکند«.

ضعف در محتوای خلاق و نوآورانه در بازی‌های داخلی
در کنــار آنچــه گفتــه شــد، یکــی دیگــر از مقــولات اثرگــذار، دشــواری در ایجــاد فضــای خلاقانــه 

و پــرورش ایده‌هــای آزاد در توســعه صنعــت بــازی در ایــران بــوده اســت.
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یکی از سرمایه‌گذاران در این خصوص می‌گوید:
»برای بازی‌ساز هم فقط خلاقیتش هست که میتونه کمک‌کننده و تعیین‌کننده 
هست و همه جای دنیا این قابل‌ارائه است و چون شرایط خارج از ایران برای 
آدم‌های خلاق بهتره ازلحاظ باز بودن فضا آدم‌های خلاق شرایط بد و بسته 

بودن فضا باعث افتش می‌شود«.

یکی دیگر از مصاحبه‌شوندگان در ا ین خصوص معتقد است:
»خیلی تعداد بازی‌های جریان ساز کم هست و اون‌ها هم خودشون اکثراً کپی 
هستن و نوآورانه به اون صورت نیستند ولی حتی بعضی بازی‌های کپی هم 

گاها نتیجه خوبی دادن در ایران«.

استراتژی‌ها
ــدۀ  ــا پدی ــرل، اداره و برخــورد ب ــرای کنت ــای ایجــاد شــده ب مقصــود از اســتراتژی‌ها، راهبرده

ــن، 1385: 98(. تحــت شــرایط مشــاهده شــدۀ خــاص اســت )اســتراس و کوربی
در پژوهــش حاضــر نیــز منظــور از اســتراتژی همــان راهبردهایــی اســت کــه بــرای حــل و 
رفــع چالش‌هــای نشــر و توســعه صنعــت بــازی رایانــه‌ای در ایــران قابل‌اجــرا اســت. درمجمــوع 
می‌تــوان گفــت چهــار بُعــد راهبــردی را می‌تــوان بــرای رفــع موانــع نشــر و توســعه بازی‌هــای 
رایانــه‌ای در ایــران از دل مصاحبه‌هــای صــورت گرفتــه و بــر اســاس نظــرات ارائه‌شــده، 

اســتخراج کــرد )جــدول 6(:

جدول 6. استراتژی‌های راهبردی در توسعه و نشر صنعت بازی‌های رایانه‌ای در ایران

اقدامات پیشنهادینوع استراتژی

تمرکززدایی، توانمندسازی و توسعه صنعت بازی در سایر مناطق کشور-استراتژی‌های سیاستی:

-استراتژی‌های اجتنابی:
طراحی سازوکارهای مربوط به توسعه اینترنت و رفع فیلترینگ گوگل پلی

طراحی سازوکارهای مربوط به کنترل کپی‌رایت

-استراتژی‌های حمایتی:
توسعه  به‌وسیله  ایرانی  دربازی‌های  به‌ویژه  آنلاین  بازیکنان  جامعه  از  حمایت 
زیرساخت و ارائه تسهیلات مالیاتی از طرف نهادهای متولی به شرکت‌های فعال 

در تولید، نشر و سرمایه‌گذاری در صنعت

توسعه شبکه روابط بین بازی‌سازان، ناشران و سرمایه‌گذاران از طریق رویدادهااستراتژی‌های رویدادی:
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اســتراتژی‌های  از  ایــران، مجموعــه‌ای  رایانــه‌ای در  بازی‌هــای  بــرای توســعه و نشــر 
ــای  ــت و ارتق ــن صنع ــای ای ــل چالش‌ه ــد در ح ــه می‌توانن ــت ک ــده اس ــنهاد ش ــردی پیش راهب
ــی اشــاره کــرد کــه  ــه تمرکززدای ــوان ب ــه اســتراتژی‌های سیاســتی می‌ت ــر باشــند. ازجمل آن مؤث
ــه  ــد ب ــن اســتراتژی می‌توان ــه فرصت‌هــا در سراســر کشــور اســت. ای ــع عادلان هــدف آن توزی
توســعه صنعــت بــازی در مناطــق مختلــف کمــک کنــد و از تمرکــز فقــط بــر پایتخــت جلوگیــری 
کنــد. در بخــش اســتراتژی‌های اجتنابــی، یکــی از اقدامــات کلیــدی، طراحــی ســازوکارهایی 
بــرای توســعه اینترنــت و رفــع فیلترینــگ پلتفرم‌هایــی ماننــد گــوگل پلــی اســت کــه بــه انتشــار 
ــرل  ــن، کنت ــد. همچنی ــهیل می‌کن ــی تس ــی و ایران ــه‌ای خارج ــای رایان ــه بازی‌ه ــی ب و دسترس
ــرداری  ــع از کپی‌ب ــد مان ــه می‌توان ــت ک ــرح اس ــروری مط ــدام ض ــک اق ــوان ی ــت به‌عن کپی‌رای
و سوءاســتفاده از آثــار بازی‌ســازان شــود. در راســتای اســتراتژی‌های حمایتــی، پیشــنهاد 
ــی از حمایت‌هــای  ــۀ بازی‌هــای ایران ــژه درزمین ــن به‌وی ــان آنلای شــده اســت کــه جامعــه بازیکن
زیرســاختی برخــوردار شــوند و شــرکت‌های فعــال در ایــن صنعــت از تســهیلات مالیاتــی 
ــن صنعــت کمــک  ــداری بیشــتر ای ــه رشــد و پای ــد ب ــا می‌توان ــن حمایت‌ه ــد شــوند. ای بهره‌من
کنــد. درنهایــت، اســتراتژی‌های رویــدادی بــه توســعه شــبکه روابــط میــان بازی‌ســازان، ناشــران 
و ســرمایه‌گذاران از طریــق برگــزاری رویدادهــا و همایش‌هــا اشــاره دارد. ایــن اقدامــات نه‌تنهــا 
بــه رشــد اقتصــادی صنعــت بــازی کمــک می‌کنــد، بلکــه فرصتــی بــرای ارتقــای همکاری‌هــا و 

شــراکت‌ها فراهــم مــی‌آورد کــه منجــر بــه توســعه بیشــتر ایــن صنعــت خواهــد شــد.

مدل نظری موانع توسعه و نشر صنعت بازی‌های رایانه‌ای در ایران
ایــن مــدل بــه تحلیــل چالش‌هــا و اســتراتژی‌های صنعــت بازی‌هــای رایانــه‌ای در ایــران پرداختــه 
ــای  ــز دارد. چالش‌ه ــا تمرک ــل ســاخت بازی‌ه ــا در مقاب ــده محــوری انتشــار بازی‌ه ــر پدی و ب
ــروی  ــود نی ــاق فرهنگــی، کمب ــه، انطب ــه و نوآوران ــوای خلاقان موجــود شــامل ضعــف در محت
انســانی متخصــص، ســاختار قانونــی ضعیــف، انحصارگرایــی و عــدم وجــود اســتانداردهای 
ــازار داخلــی،  کیفــی بــرای ارزیابــی بازی‌هــا اســت. ایــن مشــکلات منجــر بــه عــدم توســعه ب

ــا می‌شــود. ــروش بازی‌ه ــرای ف ــدان ســودآوری و اســتفاده از ظرفیت‌هــای خارجــی ب فق
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های رویدادی، اجتنابی، حمایتی و سیاستی پیشنهاد شده است که شامل تقویت ارتباطات استراتژی ازجملههای مختلفی حل این مشکلات، استراتژی منظوربه

در کنار  ها. این استراتژیاستای برای گسترش صنعت در سراسر کشور های توسعههای مالی و زیرساختی و اجرای سیاستدر صنعت، رفع موانع فنی، حمایت
 کمک کنند.ای رایانههای توانند به بهبود وضعیت صنعت بازیای، فنی و نهادی میمناسبات اقتصادی، رسانه

 شرايط علي

 مناسبات اقتصادی-

 ایمناسبات رسانه-

 مناسبات فنی-

 مناسبات نهادی-

 

 پديده

 

 ها در مقابلانتشار بازی

 هاساخت بازی

 

 شرايط مداخله گر

 های داخلیضعف در محتوای خلاق و نوآورانه در بازی -
 ضعف در انطباق فرهنگی -

 ضعف در تامین نیروی انسانی -

 ضعف در ساختار قانونی -

 انحصارگرایی و ضعف فضای رقابتی -

 هاضعف در تعریف استانداردهای کیفی برای ارزیابی بازی -

 راهبردها

 

 های رویدادیاستراتژی-

 های اجتنابیاستراتژی-

 های حمایتیاستراتژی-

 های سیاستیاستراتژی-

 

 

 پيامدها
 

 عدم توسعه بازارها در سطح داخلی -
 فقدان سودآوری برای تولیدات فرهنگی -

های خارجی برای استفاده از ظرفیت -
 فروش

 

 نمودار 3. مدل نظری موانع توسعه و نشر صنعت بازی‌های رایانه‌ای در ایران 

به‌منظـور حـل ایـن مشـکلات، اسـتراتژی‌های مختلفـی ازجملـه اسـتراتژی‌های رویـدادی، 
اجتنابی، حمایتی و سیاسـتی پیشـنهاد شـده اسـت که شـامل تقویت ارتباطات در صنعت، رفع 
موانـع فنـی، حمایت‌هـای مالـی و زیرسـاختی و اجـرای سیاسـت‌های توسـعه‌ای بـرای گسـترش 
صنعت در سراسـر کشـور اسـت. این اسـتراتژی‌ها در کنار مناسـبات اقتصادی، رسـانه‌ای، فنی 

و نهـادی می‌تواننـد بـه بهبـود وضعیـت صنعـت بازی‌هـای رایانه‌ای کمـک کنند.

نتیجه‌گیری
انـواع بازی‌هـای ویدئویـی آنلایـن و آفلایـن در ایـران از محبوبیـت زیـادی برخـوردار هسـتند و 
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ازآنجایی‌کـه صنعـت بـازی در ایـران طرفـداران زیـادی دارد و 34 میلیـون بازیکـن در سراسـر 
ایـران در زمـره مخاطبـان ایـن صنعـت هسـتند؛ بنابراین این صنعـت می‌تواند فرصـت طلایی و 
ارزشـمندی را بـرای بازی‌سـازان جـوان و خالق فراهـم کنـد؛ امـا بایـد توجـه داشـت بر اسـاس 
وضعیـت فعلـی موجـود صنعـت بازی‌هـای رایانـه‌ای به‌عنـوان یکـی از صنایـع فرهنگـی پیشـرو 

تأثیرگـذاری حاکمیتـی در راهبـری ایـن صنعـت بـا چالش‌هـای جـدی مواجه شـده اسـت.
نتایــج ایــن مطالعــه نشــان داد کــه 4 دســته از عوامــل شــامل مناســبات نهــادی، مناســبات 
ــه موانــع شناسایی‌شــده در توســعه و  رســانه‌ای، مناســبات اقتصــادی و مناســبات فنــی ازجمل

نشــر صنعــت بازی‌هــای رایانــه‌ای در ایــران بــوده اســت.
به‌طورکلــی مناســبات نهــادی در ایــن پژوهــش بــه مجموعــه عوامــل تأثیرگــذار در ســطح 
ســازمانی اطــاق می‌گــردد. در بحــث مناســبات نهــادی مهم‌تریــن موضــوع مطرح‌شــده 
مربــوط بــه تداخــل نهــادی در فعالیت‌هــای متولــی بــوده اســت. یکــی دیگــر از موضوعاتــی کــه 
در حــوزه مناســبات نهــادی مطــرح شــده اســت، کنــد بــودن فراینــد نشــر و صــدور مجوزهــای 

انتشــار در ســاختار ســازمانی و اداری ایــران اســت.
ــدم  ــبب ع ــات س ــودن تبلیغ ــی ب ــی و ناکاف ــانه‌های تخصص ــود رس ــاء وج ــن خ همچنی
ــعه  ــع توس ــا و موان ــی از چالش‌ه ــوان یک ــه به‌عن ــت ک ــده اس ــی ش ــای داخل ــر بازی‌ه ــز ب تمرک
بازی‌هــای رایانــه‌ای از ســوی ناشــران و ســرمایه‌گذاران در صنعــت بازی‌هــای رایانــه‌ای مطــرح 
شــده اســت. در بحــث مناســبات اقتصــادی، اغلــب مــوارد مبتنــی بــر موضــوع ســرمایه‌گذاری 

ــوده اســت. ــی ب ــول در ســطح بین‌الملل ــی و انتقــال پ و چالش‌هــای نظــام مال
ــا بررســی شــرایط مداخلــه‌ای در عــدم توســعه و نشــر مشــخص شــد ضعــف  همچنیــن ب
در تعریــف اســتانداردهای کیفــی بــرای ارزیابــی بازی‌هــا، ضعــف در تأمیــن نیــروی انســانی، 
ضعــف در ســاختار قانونــی، انحصارگرایــی و ضعــف در ایجــاد فضــای رقابتــی و ضعــف در 

ــه شناســایی شــده‌اند. ــی در ایــن زمین ــه اصل ــوان 5 مقول ــاق فرهنگــی به‌عن انطب
 درنهایــت اینکــه چهــار دســته از اســتراتژی‌ها را می‌تــوان در رفــع موانــع توســعه صنعــت 
ــی،  ــه شــامل اســتراتژی‌های سیاســتی، اجتناب ــر دانســت ک ــران مؤث ــه‌ای در ای ــای رایان بازی‌ه

حمایتــی و رویــدادی هســتند.
ــه در  ــش آفرینان ــور نق ــردی، حض ــدام راهب ــن اق ــد، مبنایی‌تری ــر ش ــه ذک ــاس آنچ ــر اس  ب

عرصــه حکمرانــی صنعــت بازی‌هــای رایانــه‌ای اســت.
تبییــن جایــگاه جدیــد حکمرانــی و تغییــرات در نهادهــا و ســاختارهای متولــی به‌طوری‌کــه 
ــد در ایــن بخــش  ــی را تســهیل نمای ــد توســعه و نشــر بازی‌هــای داخل ــی فراین ــد حکمران بتوان
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موردتوجــه اســت. همچنیــن تنظیــم قوانیــن حمایتــی چــه در عرصــه معافیت‌هــای مالیاتــی و 
چــه در عرصــه حقــوق معنــوی تولیدکننــدگان می‌توانــد مؤثــر باشــد. بــر ایــن اســاس اقدامــات 

ــد از: ــه‌ای عبارت‌ان ــای رایان ــت باز‌ی‌ه ــی در صنع ــردی نقش‌آفرین راهب
• ارائه‌دهنده 	 توسعه شرکت‌های خصوصی  و  ایجاد  از  و حمایت  برنامه جامع  تدوین 

خدمات زیرساختی و حمایت از توسعه زیرساخت‌های ارائه خدمات ساخت بازی‌های 
رایانه‌ای نظیر ساختارهای مشاوره‌ای، ساختارهای انتقال مالی و خدمات ابری؛

• تدویــن بســته حمایــت مالــی، قانونــی جهــت ترویــج فعالیت‌هــای تحقیــق و توســعه در 	
ــتراک‌گذاری  ــور اش ــوی به‌منظ ــت معن ــام مالکی ــن نظ ــی و تدوی ــرکت‌های خصوص ش

دستاوردها؛
• ارتقــای فضــای رقابــت، توزیــع و نشــر آنلایــن و دیجیتــال بازی‌هــا بــا هــدف بهبــود 	

ارائــه خدمــات پرداخــت؛
• حمایــت از برگــزاری دوره‌هــای آموزشــی، تخصصــی بــا همــکاری دانشــگاه‌ها، مراکــز 	

فنــی حرفــه‌ای و مراکــز آمــوزش تخصصــی بین‌المللــی؛
• حمایــت از توســعه صندوق‌هــای ســرمایه‌گذاری خطرپذیــر در توســعه بازی‌هــای 	

ــی؛ ــه‌ای داخل رایان
• تخصیــص بســته‌های حمایتــی رســانه‌ای جهــت گســترش برنامه‌هــای تبلیغاتــی بــرای 	

ــد داخــل؛ بازی‌هــای تولی
• تدویــن بســته‌های مالــی حمایــت از توســعه فعالیــت شــرکت‌های بازی‌ســاز در صنایــع 	

پســین و پیشین؛
• حمایت از ایجاد شرکت مشترک بین‌المللی و انجام پروژه‌های مشترک بین‌المللی؛	
• ــت 	 ــا جه ــت بازی‌ه ــال در صنع ــرکت‌های فع ــدی ش ــام رتبه‌بن ــتقرار نظ ــی و اس طراح

ــت؛ ــی نظــام اســتاندارد و کیفی دریافــت حمایت‌هــای دولت
• اصلاح قوانین برای تسریع و انتقال مالی در سطح بین‌المللی؛	
• به‌روزرسانی و توسعه قوانین مربوط به معافیت‌های مالیاتی؛	
• کاهــش ریســک ســرمایه‌گذاری در صنعــت از طریــق اســتراتژی‌های حمایــت دولتــی 	

نظیــر بیمــه کــردن یــا تأمیــن بخشــی از ســرمایه.

تعارض منافع
تعارض منافع ندارم.
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