
نشریه تخصـــصی بازی های دیجیتال

1

تیر ماه نشریه تخصـــصی بازی های دیجیتال
1405

6

توسعه بـــــــازی های ضد آمریکایی
حسن پایکر، استریمر جنجالی آمریکایی-ترک تبار

مروری بر هفت دوره برگزاری رویداد جایزه بازی های جدی

گزارش »Game On« شرکت Globant  درباره آینده صنعت بازی

12

14

4

10



یادداشت سردبیر

2

طراحی و صفحه آرایی: شایان نشاط
راحله چمن زاد: دبیر هیئت تحریریه و پژوهشگر حوزه رسانه 

و صنعت بازی های دیجیتال
سید مهدی سادات حیاتشاهی: پژوهشگر و فعال حوزه 

صنایع خلاق
سید محمدرضا حسینی لواسانی: پژوهشگر حوزه صنایع 

خلاق
محیا برکت: پژوهشگر حوزه بازی های دیجیتال

ریحانه رفیع زاده: پژوهشگر حوزه بازی های دیجیتال
محمدعلی امینی: پژوهشگر حوزه صنایع خلاق

فاطمه حیدری: پژوهشگر حوزه صنایع خلاق
امیرحسین ودیعی: پژوهشگر مطالعات بازی‌های دیجیتال

این نشریه با حمایت صندوق پژوهش و فناوری غیردولتی 
صنایع خلاق و بنیاد ملی بازی های رایانه‌ای منتشر می شود.

تیم تحریریه

سردبیر

صاحب امتیاز
 صندوق پژوهش و فناوری غیردولتی صنایع خلاق

 سید مهدی سادات حیاتشاهی

فرزانه شریفی

یْن
سَــ

لْحُ
هِ ا

اللّ
بْدِ

ا عَ
ا اََب

کََ ی
عَلَیْ

مُ 
لا

ّ�سَّ
اََلــ



نشریه تخصـــصی بازی های دیجیتال

3

توسعه بـــــــازی های ضد آمریکایی
بازتاب سیاست، هویت و مقاومت

مروری بر هفت دوره برگزاری رویداد جایزه 
بازی های جدی با تأکید بر سمپوزیوم

بررسی مشکلات نشر، تأمین مالی و راهکارهای 
پیشنهادی در شرایط اقتصاد امروز

نگاهی به تاریخچه، کارکردها و چالش‌های 
»بازی‌های جدی«

 ساخـــتارها و قوانین کــشورها در زمینه بازی های 
دیــجیتال و ســــــــــرگرمی

چالش های صنعت بازی در خاورمیانه

  Globant شرکت »Game On« گزارش
درباره آینده صنعت بازی در ۲۰۲۶

الگوی حمایت اقتصادی و تنظیم گری 
صنعت بازی در چین

حسن پاکر، استریمر جنجالی آمریکایی-
ترک تبار 

یادداشت سردبیر

مقالهبازی جدی

مقاله

معرفی کتابساختارهای قانونیبازی جدی

گزارش

گزارش ویژهگزارش  4

12

22

6

14

26

30

10

16

28



4

توسعه بـــــــازی های ضد آمریکایییادداشت سردبیر

در دهه هـــای اخیر، بازی هـــای دیجیتـــال دیگـــر صرفـــاًً ابـــزار ســـرگرمی 
نبوده‌انـــد، بلکـــه به رســـانه‌ای فرهـــنگی، ســـیاسی و ایدئولـــوژیک تبدیل 
شـــده‌اند. همان گونـــه کـــه هالیوود ســـال ها از ســـینما بـــرای بازنمایی 
و  خـــارجی  سیاســـت های  بـــه  مشـــروعیت بخشی  آمـــریکا،  قـــدرت 
تصویرســـازی از »دشـــمن« اســـتفاده کـــرده اســـت، صنعت بـــازی نیز به 
بستری برای روایت های ســـیاسی بدل شـــده اســـت. در این میان، بخش 
عمـــده‌ای از بازی هـــای جریـــان اصلی غـــربی، به‌ویژه آثار نظـــامی، تصویری 
قهرمانانـــه از ارتـــش آمـــریکا ارائـــه می کننـــد و کشـــورهایی ماننـــد ایران، 
روســـیه، چین یا گروه های مقاومـــت را در قالب تهدید معرفی می کنند. 
با ایـــن حـــال، در ســـال های اخیر برخی کشـــورها و جریان هـــای فرهنگی 
تلاش کرده‌انـــد روایت های متقابل و بازی هـــایی با رویکرد ضدامریکایی 

یا ضـــد هژمـــونی غرب تولیـــد کنند.
تحلیـــل  روایت هـــا«  »جـــنگ  چارچـــوب  در  می تـــوان  را  بازی هـــا  ایـــن 
کـــرد؛ جـــایی که هر کشـــور یا جریـــان ســـیاسی تلاش می کنـــد از ظرفیت 
رســـانه های تعـــاملی برای تأثیرگـــذاری بر افکار عمـــومی، تقویت هویت 
ملی و نقد ســـلطه فرهنگی آمریکا بهـــره بگیرد. بازی هـــای ضدامریکایی 

معمـــولاًً در چنـــد محـــور اصلی شکل می‌گیرنـــد: نقد مـــداخلات نظامی 
آمـــریکا، بازنمـــایی مقاومـــت در برابر ســـلطه غرب، افشـــای خشـــونت و 

اســـتعمار نویـــن، و تقویـــت هویـــت بومی یـــا انقلابی.
  Atomic Heart یکی از مهم تریـــن نمونه‌هـــا در ایـــن حـــوزه، بـــازی روسی
اســـت که هرچند مســـتقیماًً اثری ضدآمریکایی محســـوب نمی شـــود، 
امـــا بـــا بازنمایی جهـــان بدیل شـــوروی و ارائه تصویـــری از قـــدرت علمی و 
نظـــامی بلوک شـــرق، نوعی رقابـــت ایدئولـــوژیک با روایـــت آمریکامحور 
بازی های غـــربی ایجاد می کند. این بـــازی تلاش دارد میراث شـــوروی را نه 
صرفـــاًً به عنـــوان یک حکومت شکســـت خورده، بلکه به عنـــوان تمدنی 

قدرتمند و پیـــشرفته بازنمایی کند.
در فضـــای ســـیاسی پـــس از جـــنگ اوکرایـــن نیز بســـیاری از تحلیلگـــران، 
موفقیـــت این بـــازی را بـــخشی از تلاش روســـیه بـــرای تقویت قـــدرت نرم 

فرهـــنگی دانســـته‌اند.

فرزانه شریفی
معاون پژوهش بنیاد ملی بازی های رایانه‌ای 

و عضو هیئت مدیره
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چین نیز در ســـال های اخیر ســـرمایه گذاری گسترده‌ای روی صنعت بازی 
انجـــام داده و بـــرخی آثـــار چـــینی به طـــور غیرمســـتقیم حامـــل پیام های 

ضدغربی یا ضدامریکایی هـــستند.

بازی هـــایی کـــه بر ملی گـــرایی چـــینی، اقتـــدار دولـــت و مقاومـــت در برابر 
نفـــوذ خـــارجی تأکید دارنـــد، بـــخشی از راهبرد فرهـــنگی چیـــن در رقابت با 
آمریکا محســـوب می شـــوند. برای مثـــال، برخی بازی هـــای نظامی چینی 
آمریکا را به عنوان قدرتی مداخله گر و تهدیدکننده امنیت آســـیا تصویر 
می کننـــد. افزون بر این، دولت چین به‌دنبال کاهش وابســـتگی فرهنگی 
بـــه محصولات غربی و توســـعه اکوسیســـتم بومی بازی اســـت؛ اقدامی 
که خـــود نـــوعی مقاومت فرهـــنگی در برابر ســـلطه رســـانه‌ای آمـــریکا به 

می‌رود. شمار 
در خاورمیانـــه نیز نمونه هـــای متعـــددی از بازی هـــای ضدامـــریکایی یـــا 
ضدصهیونیـــستی دیده می شـــود. ایران از جمله کشـــورهایی اســـت که 
تلاش کـــرده از ظرفیـــت بازی هـــای دیجیتـــال بـــرای روایـــت دیدگاه های 
ســـیاسی و انقلابی اســـتفاده کند. بـــازی مختار: فصل قیـــام با محوریت 
مبارزه با ظلم و انتقام از ســـتمگران، هرچند تاریخی اســـت، اما در ســـطح 
نمادیـــن حامل مفاهیم مقاومـــت و عدالت خواهی اســـت. همچنین 
بازی ســـفیر عشـــق بـــا بازنمایی واقعـــه عاشـــورا و مفاهیم ایثـــار و مبارزه 
بـــا ظلم، در برابـــر روایت های غالـــب غربی از قهرمان ســـازی قـــرار می‌گیرد. 
بـــرخی بازی هـــای ایرانی نیز مســـتقیماًً به مقابلـــه با داعش، تروریســـم و 

سیاســـت های آمریکا در منطقه اشـــاره داشـــته‌اند.
در لبنـــان و فلســـطین نیز جریان هـــایی نـــزدیک بـــه محـــور مقاومـــت، از 
بـــازی به عنـــوان ابزار رســـانه‌ای اســـتفاده کرده‌اند. بازی هـــایی با محوریت 
مقاومت فلســـطین یـــا مقابله بـــا اشـــغالگری اســـرائیل، در بســـیاری از 
مـــوارد آمـــریکا را حـــامی اصلی این ســـاختار معرفی می کننـــد. هرچند این 
آثـــار معمولاًً از نظر فنی قابـــل رقابت با بازی های بزرگ غربی نیســـتند، اما 
از منظر ایدئولوژیک و رســـانه‌ای اهمیت دارند؛ زیرا نشـــان می‌دهند بازی 
دیجیتال به میدان جدیدی برای تقابل گفتمان ها تبدیل شـــده است.
از ســـوی دیگر، آمریکای لاتین نیز شـــاهد تولید برخی بازی های انتقادی 
نســـبت به سیاســـت های ایـــالات متحده بوده اســـت. در کشـــورهایی 
مانند ونـــزوئلا یا کوبـــا، نگاه ضدامپریالیستی ســـابقه‌ای طـــولانی دارد و 
ایـــن رویکـــرد در برخی آثار رســـانه‌ای و بازی‌ها نیز بازتاب یافته اســـت. این 
بازی هـــا معمولاًً بـــر موضوعاتی چون اســـتعمار اقتصـــادی، کودتاهای 

مـــورد حمایت آمـــریکا و مقاومت مردمی تمرکـــز دارند.
نکتـــه مهـــم آن اســـت کـــه بازی هـــای ضدامـــریکایی صرفاًً بـــه تولیدات 
دولتی محدود نمی شـــوند. برخی بازی ســـازان مســـتقل در اروپـــا و آمریکا 
نیز بـــه نقـــد سیاســـت های جنگ طلبانـــه ایـــالات متحـــده پرداخته‌انـــد. 
بـــرای نمونه، بازی هـــایی ماننـــد Spec Ops: The Line تصویـــری انتقادی 

از مـــداخلات نظامی و خشـــونت ارتـــش آمـــریکا ارائه می‌دهنـــد. این آثار 
تلاش می کننـــد کلیشـــه قهرمـــان آمـــریکایی را بشکنند و مخاطـــب را با 

پیامدهـــای انســـانی جنگ مواجه ســـازند. 

بنابرایـــن، مفهـــوم »ضدامـــریکایی« در بازی هـــا همیشـــه بـــه معنـــای 
حمایـــت از یک کشـــور رقیـــب نیســـت، بلکـــه گاه بـــه معنـــای نقـــد 

اســـت. آمـــریکا  خـــارجی  سیاســـت  و  نظامی گـــری  ســـرمایه‌داری، 
رشـــد ایـــن بازی هـــا را بایـــد در بـــستر تحـــولات ژئوپلیتیکی جهـــان تحلیل 
کـــرد. بـــا تضعیف نظـــم تک قـــطبی و افزایـــش رقابت قدرت هـــایی مانند 
چین و روســـیه با آمریکا، رســـانه های فرهنگی نیز به عرصه رقابت تبدیل 
شـــده‌اند. اگر در دهه ۲۰۰۰ اغلب بازی های پرفروش جهان روایت هایی 
آمریکامحـــور داشـــتند، امـــروز شـــاهد ظهـــور بازی هـــایی هســـتیم که 
روایت هـــای بدیـــل را مطـــرح می کننـــد. این تغییر نشـــان‌دهنده گـــذار از 
»هژمونی مطلـــق فرهنگی« به ســـمت »چندقطبی شـــدن روایت ها« 
در فضـــای دیجیتـــال اســـت. بـــا ایـــن حـــال، بازی هـــای ضدامـــریکایی با 
چالش های متعددی روبه‌رو هســـتند. نخســـتین چالـــش، ضعف فنی 
و بودجـــه محدود در مقایســـه بـــا غول های صنعت بازی آمریکاســـت. 
بســـیاری از این آثار از نظر گرافیک، گیم‌پلی یا بازاریابی توان رقابت جهانی 
ندارنـــد. دومیـــن چالش، خطر تبدیل شـــدن به ابزار تبلیغات مســـتقیم 
ســـیاسی اســـت. زمانی کـــه یک بازی بیش از حـــد شـــعاری و ایدئولوژیک 
شـــود، مخاطـــب جهانی خـــود را از دســـت می‌دهـــد. تجربه نشـــان داده 
اســـت که موفق ترین بازی های ســـیاسی، آثاری هســـتند کـــه پیام خود 
را در قالـــب روایت و تجربه تعاملی منتقـــل می کنند، نه تبلیغات آشکار.
در نهایـــت، بازی هـــای ضدامـــریکایی را می توان بـــخشی از نبرد نرم در عصر 
دیجیتـــال دانســـت؛ نبردی کـــه در آن کشـــورها و جریان هـــای مختلف 
می کوشـــند از رســـانه های نویـــن بـــرای تأثیرگـــذاری فرهـــنگی و ســـیاسی 
اســـتفاده کننـــد. همان گونـــه که آمـــریکا ســـال ها از بازی بـــرای تثبیت 
تصویر خـــود به عنـــوان ناجی جهـــان بهره بـــرده، اکنون دیگر کشـــورها 
نیز تلاش دارنـــد روایت هـــای متفـــاوتی از قدرت، مقاومـــت و عدالت ارائه 
دهنـــد. آینـــده صنعـــت بـــازی احتمالاًً بیـــش از گذشـــته شـــاهد رقابت 
روایت هـــا و شکل‌گیری جهان هـــای چندصدایی خواهـــد بود؛ جهانی 
کـــه در آن بـــازی دیجیتـــال نه فقـــط ابزار ســـرگرمی، بلکـــه عرصـــه‌ای برای 

بازنمـــایی هویـــت، ایدئولوژی و قدرت ســـیاسی اســـت.



یادداشت سردبیر

6

صنعـــت جهانی بازی هـــای ویدئویی با عبـــور از ارزش ۲۰۰ میلیارد دلار در ســـال ۲۰۲۴، از یک 
مدیوم مصرفی و ســـرگرمیِِ حاشـــیه‌ای، بـــه یکی از استراتژیک تریـــن ارکان اقتصاد دیجیتال، 

ــست. ــشده اـ دیپلـــماسی فرهنگی و اعـــمال قدرت نرم در عرصه روابط بین‌الملل تبدیل ـ

کالبـــدشکافی اقتصاد ســـیاسی در کشـــورهای پیشـــرو نشـــان می‌دهد که تســـلط بر این 
زیســـت بوم عظیم، محصول پویایی بـــازار آزاد و عدم مداخله دولت  نبـــوده، بلکه خروجی 

معماری پیچیده، چندلایه و مهندسی‌شـــده حاکمیتی اســـت. 

بررسی 

تطبیقی الگوهای تأمین مالی 

و حمایت اقتصادی در زیست بوم 

بازی های ویدئویی: 

الگوی حمایت اقتصادی و 

تنظیم گری صنعت بازی در چین
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نشریه تخصـــصی بازی های دیجیتال

این پژوهش بـــا هدف اســـتخراج دلالت های 
راهبردی بـــرای طـــراحی مـــدل بـــومی تخصیص 
منابـــع، بـــه بـــررسی تطبـــیقی الگوهـــای تأمین 
مـــالی و حمایت نهادی در شـــش زیســـت بوم 

شـــاخص جهانی می پـــردازد.
یافته هـــای پژوهـــش نشـــان می‌دهـــد کـــه 
دولت هـــا متناســـب با ســـاختار نهـــادی خود 
در  کرده‌انـــد.  اتخـــاذ  متنـــوعی  استراتژی هـــای 
شرق آســـیا، پارادایم »توســـعه گرایی دولتی« 
و استراتژی هـــای صادرات محور در کره جنوبی، 
در کنـــار معمـــاری تنظیم گـــری و مـــدل کلان 
چیـــن،  در  دولتی«  پلتفـــرمی  »ســـرمایه‌داری 
بـــه عنـــوان موتـــور محـــرک ایـــن صنایـــع عمل 
می کننـــد. در منطقـــه خاورمیانـــه، عربســـتان 
ملی،  توســـعه  اســـناد  بـــه  اتکا  بـــا  ســـعودی 
رویکـــرد گـــذار از دولـــت رانتیر به ســـرمایه‌داری 
سیاســـت‌های  طریـــق  از  را  دیجیتـــال  دولتی 
تهاجمی تزریق کلان ســـرمایه دنبـــال می کند. 
بـــر  غـــربی  اکوسیســـتم های  مقابـــل،  در 
رویکردهـــای متفـــاوتی اســـتوارند که شـــامل 
دکتریـــن »اســـتثنای فرهـــنگی« و مهنـــدسی 
مالی در فرانســـه، طراحی اکوسیســـتم حقوقی 
و  بریتانیـــا،  در  مـــالی  سیاســـت گذاری های  و 
حمایت راهبردی از نـــوآوری فناورانه و اقتصاد 

دیجیتـــال در کانـــادا اســـت.
ســـنتز ایـــن الگوهـــای جهـــانی تأییـــد می کند 
کـــه زیســـت بوم بازی هـــا، بـــه دلیـــل ماهیت 
شـــانس محور و هزینه هـــای ثابت بســـیار بالا 
در مرحلـــه پیش تولیـــد، نیازمنـــد شـــبکه‌های 
هوشـــمند مداخلـــه هســـتند. این مقالـــه در 
نهایت دلالت هـــای راهبردی و چارچوب های 
بـــومی  مـــدل  طـــراحی یک  بـــرای  را  مشـــخصی 
ضمـــن  تـــا  می‌دهـــد  ارائـــه  ســـرمایه گذاری 
پوشـــش ریسک های سیســـتمی، زمینه را برای 
رقابت پذیری، خلـــق ارزش پایـــدار و بهره برداری 
در  اقتصـــادی  و  فرهـــنگی  ظرفیت هـــای  از 

آورد. فراهـــم  داخلی  زیســـت بوم 
بخـــش اول ایـــن گـــزارش بـــه بـــررسی ســـاختار 
و  تنظیم گـــری  اقتصـــادی،  حمایـــت 
سیاســـت گذاری صنعت بازی هـــای ویدئویی 
کـــه  می‌دهـــد  نشـــان  و  می پـــردازد  چیـــن  در 
موفقیـــت ایـــن کشـــور در تبدیـــل شـــدن بـــه 
یکی از قدرت هـــای اصلی صنعـــت بـــازی جهان، 
نتیجه یک سیاست جامع اقتصادی، فرهنگی 
ایـــن الگـــو، بازی هـــای  و فناورانـــه اســـت. در 
ویدئویی صرفاًً یک صنعت سرگرمی نیستند، 

بلکه ابزاری برای توســـعه اقتصادی، قدرت نرم 
فرهنگی، مدیریت اجتماعی و رقابت ژئوپلیتیکی 

ــشوند. محـــسوب می
الگـــوی حمایـــت اقتصـــادی و تنظیم‌گـــری 

صنعـــت بـــازی در چیـــن
چین با بیـــش از ۷۵۰ میلیون بازیکـــن و بازاری 
بـــا ارزشی بیـــش از ۵۰ میلیـــارد دلار، بزرگ تریـــن 
بازار بـــازی جهان به شـــمار می‌رود. دولت چین 
از طریـــق هـــمکاری راهبردی بـــا شـــرکت های 
 NetEase و  Tencent ماننـــد فنـــاوری  بـــزرگ 
مـــدلی را ایجـــاد کـــرده کـــه در ادبیـــات اقتصاد 
ســـیاسی بـــا عنـــوان »ســـرمایه‌داری پلتفـــرمی 
مـــدل،  ایـــن  در  می شـــود.  شـــناخته  دولتی« 
شـــرکت های بـــزرگ فنـــاوری ضمـــن فعالیت 
و  فرهـــنگی  اهـــداف  تحقـــق  در  اقتصـــادی، 

اجتـــماعی دوـــلت نیز نـــقش ایـــفا می کنـــند.

یکی از مهم تریـــن ابزارهـــای دولـــت چیـــن بـــرای 
مدیریـــت این صنعـــت، نظام صـــدور مجوز یا 
»بانهائو« اســـت. تمام بازی ها بـــرای ورود به 
بازار باید از ســـازمان ملی مطبوعات و انتشارات 
چیـــن مجـــوز دریافت کننـــد. این نظـــام صرفاًً 
یک ســـازوکار نظـــارتی نیســـت، بلکـــه ابـــزاری 
برای هدایت ســـرمایه و تعیین جهت توسعه 
صنعت محسوب می شـــود. بازی ها براساس 
پنج معیار اصلی شـــامل انطبـــاق ایدئولوژیک، 
اصالـــت و نـــوآوری، کیفیـــت تولیـــد، محتوای 
ارزیـــابی  پـــروژه  تکمیـــل  میزان  و  فرهـــنگی 
می شـــوند. اگر بازی در هـــر یک از این معیارها 
امتیـــاز صفـــر بگیرد، مجوز آن رد خواهد شـــد. 
ایـــن ســـازوکار باعـــث شـــده ســـرمایه گذاران 
بـــه ســـمت پروژه هـــای خلاقانـــه، باکیفیت و 
دارای ارزش فرهـــنگی حرکـــت کننـــد و از تولید 
محصـــولات کم کیفیـــت یـــا تقلیـــدی فاصله 

بگیرند. 
می‌دهـــد  نشـــان  اخیر  ســـال های  آمارهـــای 
کـــه چیـــن ضمـــن افزایـــش تعـــداد مجوزهای 
صادرشده، همچنان از تولیدکنندگان داخلی 
حمایت ویژه می کند. بخـــش عمده مجوزها 
بـــه شـــرکت های چـــینی اختصـــاص یافتـــه و 

بازی های خارجی بـــا محدودیت های بیشتری 
مواجه هســـتند. در نتیجه بســـیاری از ناشران 
خارجی ترجیح می‌دهنـــد مالکیت معنوی آثار 
خـــود را به شـــرکت های چینی واگـــذار کنند تا 
بتوانند ســـریع تر وارد بازار شوند. این سیاست 
علاوه بـــر حمایـــت از صنعـــت داخلی، موجـــب 
انتقـــال دانـــش فنی و فناوری به شـــرکت های 

چینی شـــده است. 
از دیگـــر ویژگی هـــای مهـــم ایـــن الگـــو، تلاش 
بـــرای کاهـــش انحصـــار شـــرکت های بـــزرگ 
اســـت. دولت چین در ســـال های اخیر با توزیع 
بـــرای  بیـــشتری  متوازن تـــر مجوزهـــا، فرصـــت 
استودیوهای کوچک و متوسط فراهم کرده 
اســـت. این اقدام موجب افزایش رقابت، رشد 
نـــوآوری و کاهش وابســـتگی صنعـــت به چند 

ـــشرکت بزرگ ـــشده است.
در حـــوزه اقتصادی، شـــرکت های بـــزرگی مانند 
فقـــرات  ســـتون  نقـــش  نت‌ایـــز  و  تنســـنت 
اکوسیســـتم بازی چیـــن را ایفا می کننـــد. این 
شـــرکت ها تنها ناشر یا توســـعه‌دهنده بازی 
نیســـتند، بلکه مـــالک شـــبکه های اجتماعی، 
خدمات ابری، سامانه های پرداخت دیجیتال 
هســـتند.  داده  کلان  زیرســـاخت های  و 
تنســـنت از طریـــق ســـرمایه گذاری گـــسترده 
در اســـتودیوهای بین‌المـــللی و خرید ســـهام 
شـــرکت های بزرگ جهان، شـــبکه‌ای جهانی 
از نـــوآوری ایجـــاد کرده اســـت. از ســـوی دیگر، 
نت‌ایـــز ســـرمایه گذاری ســـنگینی در تحقیـــق 
و توســـعه، موتورهای بازی ســـازی اختصاصی 
و فناوری هـــای هـــوش مصنوعی انجـــام داده 
اســـت. ایـــن رویکـــرد موجـــب افزایـــش تـــوان 
ــست. ــشده اـ ــسطح جهانی ـ ــقابتی چـــین در ـ رـ

یکی از مهم تریـــن تحولات صنعـــت بازی چین، 
ظهـــور اکوسیســـتم مینی گیم هـــای ویچت 
بوده اســـت. ایـــن بازی ها بدون نیـــاز به نصب 
مســـتقیم در بـــستر پیام‌رســـان ویچـــت اجـــرا 
می شـــوند و صدها میلیون کاربر فعـــال دارند. 
مـــدل مینی گیم هـــا هزینه جـــذب کاربـــر را به 
شـــدت کاهـــش داده و امکان دسترسی بـــه 
گروه هـــای جدیـــدی از کاربران، از جملـــه زنان، 
ســـالمندان و ســـاکنان شـــهرهای کـــوچک را 
فراهـــم کرده اســـت. همچنین وابســـتگی این 
بازی هـــا بـــه شـــبکه های اجتمـــاعی موجـــب 
رشـــد  و  کاربـــران  مانـــدگاری  نـــرخ  افزایـــش 
از  اســـت.  شـــده  توســـعه‌دهندگان  درآمـــد 
منظـــر راهبردی، ایـــن اکوسیســـتم وابســـتگی 

»چیـــن با تلفیـــق تنظیم گـــری دولتی، 
پلتفرم هـــای بـــومی و ســـرمایه گذاری 
فناورانـــه، صنعت بـــازی را به ابـــزاری برای 
توسعه اقتصادی و حکمرانی  فرهنگی 

تبدیل کرده اســـت.«
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گزارش

8

توســـعه‌دهندگان چـــینی بـــه فروشگاه های خـــارجی مانند اپل 
و گـــوگل را کاهـــش داده و نـــوعی اســـتقلال پلتفرمی بـــرای چین 

ــست. ایـــجاد کرده اـ
بخـــش مهم دیگری از سیاســـت های چین به صـــادرات فرهنگی 
اختصـــاص دارد. دولـــت چیـــن بازی هـــای ویدئـــویی را بـــه یکی از 
ابزارهـــای اصلی قـــدرت نـــرم خـــود تبدیـــل کـــرده اســـت. در قالب 
راهبرد »برون گـــرایی«، دولـــت بـــا ارائـــه یارانه هـــا، معافیت هـــای 
مالیـــاتی، حمایت‌هـــای حقوقی و تســـهیلات صـــادراتی، از حضور 
بازی هـــای چینی در بازارهای جهـــانی حمایت می کند. نتیجه این 
سیاست رشـــد ســـریع درآمد صادراتی صنعت بازی چین و تبدیل 

شـــدن آن بـــه یکی از بازیگـــران اصلی بـــازار جهانی بوده اســـت. 
نمونه هـــای موفـــق این سیاســـت را می‌تـــوان در بازی هایی مانند 
 Naraka: و Genshin Impact، Black Myth: Wukong، Arknights
Bladepoint مشـــاهده کـــرد. ایـــن بازی‌هـــا علاوه بـــر موفقیـــت 
اقتصـــادی، حامـــل عناصـــر فرهـــنگی، اســـطوره‌ای و هنری چیـــن 
هســـتند و نقش مـــهمی در معـــرفی فرهنگ چینی بـــه مخاطبان 
 Black Myth: جهانی ایفـــا می کنند. موفقیـــت چشـــمگیر بـــازی
Wukong نشـــان داد کـــه چیـــن قـــادر اســـت از طریـــق بازی هـــای 
ویدئـــویی روایت های فرهنگی خود را در ســـطح جهانی گسترش 

دهد. 
در کنـــار حمایت از توســـعه صنعت، دولت چین سیاســـت های 
ســـخت‌گیرانه‌ای بـــرای کـــنترل مصـــرف بـــازی نیز اعمـــال کـــرده 
ســـال،  زیـــر ۱۸  افـــراد  بـــرای  بـــازی  ســـاعات  محدودیـــت  اســـت. 
اســـتفاده از ســـامانه های احـــراز هویـــت و فنـــاوری تشـــخیص 
چهـــره و محدودســـازی پرداخت هـــای درون برنامـــه‌ای بـــخشی از 

این سیاســـت ها هســـتند. هـــدف ایـــن اقدامـــات، مقابله بـــا اعتیاد به 
بـــازی، حفاظـــت از سلامـــت کـــودکان و هدایـــت اوقـــات فراغت نســـل 
جوان اســـت. هرچنـــد این سیاســـت‌ها در کوتاه مدت فشـــار اقتصادی 
بـــر شـــرکت ها وارد کرده‌انـــد، امـــا در بلندمـــدت موجـــب تغـــییر جهـــت 

ســـرمایه گذاری ها بـــه ســـمت حوزه هـــای پایدارتـــر شـــده‌اند. 
یکی از پیامدهـــای مهم این محدودیت ها، رشـــد »بازی هـــای جدی« و 
آموزشی در چین بوده اســـت. شـــرکت‌های بزرگ بازی ســـازی با حمایت 
دولـــت به تولید بازی هایی در حـــوزه آموزش، سلامت، امنیت ســـایبری، 
فرهـــنگ و محیـــط زیســـت روی آورده‌انـــد. ایـــن بازی ها علاوه بـــر اهداف 
اقتصادی، در خدمت سیاســـت های آمـــوزشی و اجتماعی دولـــت نیز قرار 
دارنـــد. پیش بینی هـــا نشـــان می‌دهد کـــه بازار جهـــانی بازی هـــای جدی 

الگوی حمایت اقتصادی و تنظیم‌گری صنعت بازی در چین

»الگـــوی چینی حکایت از آن دارد که بازی های ویدئویی 
در اقتصـــاد دیجیتـــال امـــروز صرفـــاًً یک کالای فرهـــنگی 
نیســـتند، بلکـــه می‌توانند هم‌زمـــان نقش موتور رشـــد 
اقتصادی، بـــستر نـــوآوری فناورانه و ابزار پیـــشبرد اهداف 

ژئوپلیتـــیکی و قـــدرت نـــرم را ایفا کنند.«
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در ســـال های آینـــده رشـــد قابـــل توجهی خواهد داشـــت و چیـــن تلاش 
ــحوزه تثبیت کند. ــخود را در این ـ می کـــند از هم‌اکنون جایگاه پیـــشرو ـ
در نهایـــت، فصـــل نتیجـــه می‌گیرد که مـــدل چین بر پنـــج اصل کلیدی 
اســـتوار اســـت: بهـــره‌گیری از قـــدرت پلتفرم هـــای بـــومی، اســـتفاده از 
تنظیم گری برای هدایت ســـرمایه، پیوند حمایت اقتصـــادی با صادرات 
فرهـــنگی، توســـعه بازی هـــای جـــدی از طریـــق سیاســـت های حمـــایتی 
و تقویـــت شـــرکت های بـــزرگ فنـــاوری به عنـــوان ابـــزار قـــدرت ملی. این 
تجربه نشـــان می‌دهـــد که صنعت بـــازی می تواند هم‌زمان موتور رشـــد 
اقتصـــادی، ابزار توســـعه فرهنگی و بـــخشی از راهبرد کلان قـــدرت نرم یک 

کشـــور باشد.

»جمع بنـــدی ایـــن الگو حـــاکی از آن اســـت که موفقیت 
چین در صنعت بازی بر پایه هدایت هدفمند ســـرمایه، 
تقویت شـــرکت های بـــزرگ فنـــاوری، توســـعه بازارهای 
داخلی و تبدیـــل بازی هـــای ویدئـــویی به بـــخشی از راهبرد 

کلان توســـعه و نفوذ فرهنگی اســـتوار  شـــده است.«

نشریه تخصـــصی بازی های دیجیتال
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مصاحبه

حســـن پایکـــر )Hasan Piker( کـــه بیـــشتر بـــا 
از  یکی  می‌شـــود،  شـــناخته    HasanAbi نـــام  
مشـــهورترین استریمرهـــای ســـیاسی پلتفـــرم 
و   ۱۹۹۱ متولـــد  او  اســـت.  جهـــان  در   Twitch
ترک تبارِِ ساکن آمریکاست و فعالیت حرفه‌ای 
 The Young مترقی  رســـانه  در  ابتـــدا  را  خـــود 
Turks  آغـــاز کـــرد. حســـن پایکـــر در ســـال‌های 
اخیر توانســـته ترکـــیبی از استریم بـــازی، تحلیل 
ســـیاسی، واکنش بـــه اخبـــار و گفت‌وگوهای 
زنـــده را به فرمی جدید از »ســـرگرمی ســـیاسی« 
تبدیل کند؛ مدلی که مخصوص نســـل جوان 

اینترنـــت و کاربـــران Twitch اســـت. 
شـــهرت اصلی او از زمـــانی آغاز شـــد کـــه از قالب 
ســـنتی رســـانه های ســـیاسی فاصلـــه گرفـــت و 
وارد فضـــای استریـــم شـــد. بـــرخلاف مجریـــان 
تلویزیونی، پایکر ساعت های طولانی به صورت 
زنـــده بـــا مخاطبـــان گفت‌وگـــو می کنـــد، بازی 
انجـــام می‌دهـــد و هم‌زمان دربـــاره موضوعات 

ســـیاسی، اجتمـــاعی و فرهـــنگی نظـــر می‌دهـــد. 
او از نخســـتین چهره هـــایی بود که نشـــان داد 
Twitch فقـــط پلتفـــرم بازی نیســـت و می تواند 
بـــه میـــدان رقابـــت گفتمان هـــای ســـیاسی نیز 
تبدیل شـــود. پژوهش های دانشگاهی درباره 
ارتباطـــات ســـیاسی در Twitch نیز از او به عنـــوان 
یکی از مهم ترین نمونه های »سیاست‌ورزی در 

ــیاد کرده‌اند. فـــضای استرـــیم« ـ
در حـــوزه گیم، حســـن پایکـــر را نمی تـــوان صرفاًً 
یک گیمـــر حرفـــه‌ای دانســـت؛ بلکـــه او بیـــشتر 
او  اســـت.  -ســـرگرمی«  ســـیاسی  »استریمـــر 
 GTA V، Elden Ring، Fortnite،بازی هایی مانند
Among Us  و بـــرخی بازی هـــای نقش آفـــرینی 
و آنلایـــن را در استریم‌هـــای خـــود تجربـــه کرده 
اســـت. بـــخشی از جذابیـــت محتـــوای او ایـــن 
اســـت کـــه بـــازی را بـــا تحلیـــل ســـیاسی و طنز 
ترکیـــب می کنـــد. بـــرای مثـــال، هـــنگام بـــازی 
درباره ســـرمایه‌داری، سیاســـت خـــارجی آمریکا، 

صحبـــت  جهـــانی  بحران‌هـــای  یـــا  رســـانه ها 
می کنـــد. همیـــن مـــدل باعـــث شـــده بـــخشی 
از رســـانه‌های  از نســـل جـــوانی کـــه معمـــولاًً 
رسمی فاصلـــه دارند، از طریـــق استریم های او با 

ــست درگیر ـــشوند. سیاـ
حســـن پایکـــر از نظـــر ســـیاسی به جریـــان چپ 
را  خـــود  و  اســـت  نـــزدیک  آمـــریکا  رادیکال 
امپریالیســـم معـــرفی  سوسیالیســـت و ضـــد 
می کنـــد. او منتقـــد جـــدی سیاســـت خـــارجی 
در  آمـــریکا  نقـــش  از  بارهـــا  و  آمریکاســـت 
جنگ‌هـــای خاورمیانـــه انتقـــاد کـــرده اســـت. 
همیـــن مواضـــع باعث شـــده هـــم محبوبیت 
زیـــادی در میان بـــخشی از جوانـــان چپ‌گرا پیدا 
کند و هم مخالفان جدی داشته باشد. برخی 
رســـانه های آمـــریکایی او را یکی از اثرگذارتریـــن 

ــهای ـــچپ در اینترـــنت می‌دانـــند. صداـ
یکی  پایکـــر  حســـن  فلســـطین،  موضـــوع  در 
حـــامی  استریمرهـــای  شناخته شـــده ترین  از 
فلســـطین در فضای انگلیسی‌زبان اســـت. پس 
از جـــنگ غـــزه، او بارهـــا در استریم‌هـــای خـــود از 
مردم فلســـطین حمایت کرد، سیاســـت های 
اســـرائیل را محکـــوم کـــرد و دربـــاره وضعیـــت 
انســـانی غزه صحبت نمود. شبکه هایی مانند

حسن پاکر، استریمر جنجالی آمریکایی-ترک تبار 

حـــسن پـــــــایکر
استریمر جنجالی آمریکایی-ترک تبار کیست؟
H a s a n A b i



11

نشریه تخصـــصی بازی های دیجیتال

Al Jazeera English  نیز او را از »بلندترین صداهای حامی فلســـطین« 
ــند. ــهای آـــمریکایی توصـــیف کرده‌اـ در مـــیان استریمرـ

پایکر معتقد است رسانه های جریان اصلی غرب در پوشش فلسطین 
جانب‌دارانـــه عمل می کننـــد و تلاش می کند از طریـــق استریم‌هایش 
روایت متفـــاوتی ارائه دهد. او همچنین با برخی فعالان فلســـطینی و 
چهره های ضد جنگ همکاری رســـانه‌ای داشته اســـت. در عین حال، 
همیـــن مواضـــع موجب شـــده نهادهـــا و گروه های حامی اســـرائیل 
به شـــدت به او حمله کنند. برخی ســـازمان ها ماننـــدADL  او را متهم 
به تندروی و عادی ســـازی خشـــونت کرده‌اند، در حالی که هوادارانش 
این حـــملات را تلاشی برای خاموش کردن صداهای حامی فلســـطین 

می‌دانند. 
درباره ایران، مواضع حســـن پایکر پیچیده تر و گاه متناقض تلقی شده 
است. او معمولاًً با تحریم ها، مداخله نظامی آمریکا و سیاست های 
جنگ طلبانه علیه ایران مخالفت می کنـــد و از منظر ضد امپریالیستی 
بـــه موضـــوع نگاه دارد. برخی کاربـــران ایـــرانی در Reddit و شـــبکه های 
اجتمـــاعی معتقدند کـــه ایـــران را در قالب تحلیل هـــای ضدغربی خود 
بازتفـــسیر می کنـــد و گاهی مســـائل ایـــران را بـــه صورت همـــه جانبه 
نادیـــده می‌گیرد. از ســـوی دیگـــر، هوادارانـــش می گوینـــد او تلاش 
می کند مانع فضاســـازی برای حمله نظامی یا تشدید تحریم ها علیه 
ایران شـــود؛ بنابراین می توان گفت حســـن پایکر در قبال ایران بیشتر 
از زاویه ضد مداخله گری آمریکا و نقد سیاســـت خارجی غرب ســـخن 

می گوید.
یکی از ویژگی هـــای مهم حســـن پایکر، اســـتفاده از زبان عامه پســـند و 
فضـــای ســـرگرم کننده بـــرای انتقال پیـــام ســـیاسی اســـت. او برخلاف 
تحلیلگران ســـنتی، از میم، شـــوخی، فرهنگ اینترنـــت و حتی لحظات 
گیم‌پلی برای جذب مخاطب استفاده می کند. همین مسئله باعث 
شـــده بسیاری او را نسخه چپ‌گرای استریمرهای جریان راست مانند 
برخی یوتیوبرهای محافظه کار بدانند. رســـانه‌ها بارها اشاره کرده‌اند 
که او توانســـته مخاطبان جوان مرد را که معمولاًً در معرض محتوای 
راســـت گرای اینترنتی هســـتند، به ســـمت گفتمان چپ جذب کند. 
در عیـــن حال، حســـن پایکر همـــواره چهـــره‌ای جنجالی بوده اســـت. 
اظهـــارات تنـــد او دربـــاره سیاســـت خـــارجی آمـــریکا، اســـرائیل و بـــرخی 
مســـائل جهانی بارها باعث تعلیق یا حاشـــیه رســـانه‌ای شده است. 
مخالفانـــش او را افـــراطی و تحـــریک‌آمیز می‌داننـــد، امـــا طرفدارانـــش 
معتقدنـــد او یکی از معـــدود استریمرهایی اســـت که بـــدون ملاحظه 
دربـــاره فلســـطین، جـــنگ، ســـرمایه‌داری و سیاســـت خـــارجی آمریکا 

صحبـــت می کند. 
در مجمـــوع، حســـن پایکـــر را می تـــوان نمونـــه‌ای مهم از نســـل جدید 
»اینفلوئنسرهای سیاسی« دانســـت؛ افرادی که مرز میان سرگرمی، 
بـــازی، رســـانه و سیاســـت را از بین برده‌انـــد. او توانســـته از فضای گیم 
و استریـــم به عنـــوان ابـــزار تولیـــد گفتمـــان ســـیاسی اســـتفاده کند و 
میلیون هـــا مخاطـــب جـــوان را درگیر موضوعـــاتی مانند فلســـطین، 
جنگ، سیاســـت خـــارجی آمریکا و مســـائل هویتی کنـــد. چه موافق 
او باشـــیم و چـــه مخالف، نمی تـــوان انکار کرد که حســـن پایکر امروز 
یکی از تأثیرگذارترین چهره‌های سیاسی-رســـانه‌ای در فضای استریم و 

فرهـــنگ دیجیتال جهان اســـت.

حسن پاکر، استریمر جنجالی آمریکایی-ترک تبار 
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بازی جدی

مروری بر هفت دوره برگزاری رویداد جایزه 
بازی های جدی با تأکید بر سمپوزیوم

ریحانه رفیع زاده اخویان
دکتری پژوهش هنر، محقق و مدرس دانشگاه

از میـــان رســـانه های هنری عمـــر بازی‌هـــای رایانـــه‌ای بـــه 
نســـبت کـــمتر از بقیـــه اســـت و همانند مخاطـــب خود 
جـــوان و ســـرزنده بـــه نظـــر می‌رســـد. اولیـــن بازی هـــای 
رایانـــه‌ای در ســـال‌های پـــس از جـــنگ جهـــانی دوم و در 
آزمایشگاه هـــا پدیـــد آمدنـــد و ســـال‌ها زمـــان بـــرد تـــا 
مخاطب آن ها با پذیرش این رســـانه جدید به شناخت 
و بـــررسی این پدیـــده نویـــن پرداخته و حـــوزه مطالعات 
بـــازی را راه‌انـــدازی کنـــد. مطالعـــات بازی‌هـــای رایانـــه‌ای 
در ایـــران نیز موضـــوع جدیـــدی اســـت و اولیـــن تلاش ها 
در حـــوزه بـــازی پژوهی بـــه اواخـــر دهـــه 1370 و در غالب 

پایان نامه هـــای دانـــشگاهی قابل‌ردیـــابی اســـت.

مروری بر هفت دوره برگزاری رویداد جایزه بازی های جدی
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نشریه تخصـــصی بازی های دیجیتال

جالب توـــجه اـــست.
درحالی کـــه در قالـــب کنفرانـــس تحقیقـــات 
بازی های دیجیتـــال؛ گرایش هـــا، فناوری ها 
و کاربردهـــا، موضـــوع هنر جـــایگاه بالاتری را 
دارد، بـــا تخصصی شـــدن رویـــداد و اختصاص 
آن بـــه حـــوزه بازی هـــای جدی، موضـــوع هنر 
به جـــایگاه پایین تـــری منتقل می شـــود. این 
موضـــوع البتـــه می توانـــد چنین نیز برداشـــت 
شـــود کـــه در بخـــش بازی هـــای جـــدی، هنر 
جایگاهی تخصصی تـــر یافتـــه و از یک پدیده 

یک  بـــه  عـــام 
عملی  موضـــوع 

یـــل  تبد

نظـــر  بـــه  به طـــورکلی  بااین حـــال  می شـــود. 
می‌رســـد باوجـــود نقش مهم زیبایی شـــناسی 
دربازی هـــای رایانـــه‌ای محبـــوب، این موضوع 
جـــدی  بازی هـــای  توســـعه  و  تحقیـــق  در 
مغفـــول مانـــده و چنـــدان موردتوجـــه نبوده 
است. از ســـوی دیگر رشته علوم شناختی در 
سیر دوره‌های مختلف توانســـته است از یک 
جـــایگاه حاشـــیه‌ای تبدیـــل بـــه یک موضوع 
اصلی و محـــوری در رویـــداد ســـیگپ شـــود و 
بـــا ارائه مقالات موفق در مورد بازی شـــناختی 

بازی‌هـــای  عمـــر  هنری  رســـانه های  میـــان  از 
رایانـــه‌ای بـــه نســـبت کـــمتر از بقیـــه اســـت و 
هماننـــد مخاطـــب خـــود جـــوان و ســـرزنده 
بـــه نظـــر می‌رســـد. اولیـــن بازی هـــای رایانه‌ای 
در ســـال های پـــس از جـــنگ جهـــانی دوم و 
در آزمایشگاه هـــا پدیـــد آمدنـــد و ســـال‌ها 
زمـــان بـــرد تا مخاطـــب آن هـــا با پذیـــرش این 
ایـــن  بـــررسی  و  شـــناخت  بـــه  جدیـــد  رســـانه 
پدیـــده نویـــن پرداختـــه و حـــوزه مطالعـــات 
بـــازی را راه‌انـــدازی کنـــد. مطالعـــات بازی‌های 
رایانـــه‌ای در ایـــران نیز موضوع جدیدی اســـت 
و اولیـــن تلاش هـــا در حـــوزه بـــازی پـــژوهی به 
اواخـــر دهـــه 1370 و در غالـــب پایان نامه های 
دانـــشگاهی قابل‌ردیـــابی اســـت. کنفرانـــس 
بازی هـــای رایانـــه‌ای: فرصت هـــا و چالش هـــا 
یک  به‌عنـــوان   1394 ســـال  در  بـــار  اولیـــن 
رویـــداد رسمی بـــه مطالعـــات بـــازی پرداخـــت 
تحقیقـــات  کنفرانـــس  بـــا  رونـــد  ایـــن  و 
بازی هـــای دیجیتال؛گرایش هـــا، فناوری هـــا 
و کاربردهـــا ادامـــه یافـــت. در ادامـــه رویـــداد 
جایـــزه بازی های جـــدی از دل ایـــن کنفرانس 
بیرون آمـــد و جـــایگاه خـــود را به عنـــوان یک 
رویـــداد بین‌المـــللی تخـــصصی در حوزه‌هـــای 
بازی هـــای رایانـــه‌ای تثبیـــت کـــرد ایـــن رویداد 
در ســـه بخش مجزای جشـــنواره، هکاتون و 
ســـمپوزیوم به ســـه ضلع حمایت، آموزش و 
پژوهـــش در حـــوزه بازی های جـــدی پرداخت 
و توانســـته اســـت بازی‌ســـازان، بازی آموزان و 

بازی پژوهـــان را در یک رویـــداد جامع گرد 
هم آورد. ازایـــن‌رو پرداختن به روندهای 
ایـــن  در  قابل‌مشـــاهده  و  موردتوجـــه 

رویـــداد حائـــز اهمیت اســـت.
بـــا نگاهی بـــر موضوعات مـــورد پرداخت 

بخـــش  برگـــزاری  از  مختلـــف  ادوار  در 
ســـمپوزیوم این رویـــداد این موضوع 
قابـــل اســـتنباط اســـت کـــه مقـــالات 

طیـــف  بـــه  پژوهشگـــران  از  شـــده  دریافـــت 
ایـــن  از موضوعـــات می‌پـــردازد کـــه  مختـــلفی 
موضوع ناشی از ذات چندگانه و چندرسانه‌ای 
مهم‌تریـــن  اســـت.  رایانـــه‌ای  بازی هـــای 
موضوعات قابل‌اســـتخراج شـــامل فنی، هنر، 
روانشـــناسی، سلامت، علوم شناختی، رسانه، 
سیاســـت، جامعه شـــناسی، حقوق، فلسفه، 
صنعـــت و البتـــه آمـــوزش اســـت. در سیر ادوار 
مختلـــف رویداد ســـیگپ توجه بـــه تغییرات 
در روند موضوعات مـــورد پرداخت در هر دوره 

ریحانه رفیع زاده اخویان

»مغزینه« ســـازنده گفتمان جدید و باثباتی 
در ایـــن رویـــداد شـــود.

بـــودن  میان‌رشـــته‌ای  ماهیـــت  دلیـــل  بـــه 
بازی هـــای رایانـــه‌ای، دانشگاه هـــای میزبـــان 
جامـــع  دانشگاه هـــای  از  نیز  رویـــداد  ایـــن 
برجســـته  دانشگاه هـــای  همچنیـــن  و 
حضـــور  و  ‌شـــده‌اند  انتخـــاب  پایتخـــت  در 
دانشگاه هایی نظیر دانشگاه علم و صنعت 
)توجه به بخش فنی(، دانشگاه صداوســـیما 
)توجـــه بـــه بخـــش هنری(، دانـــشگاه علامه 
طباطبائـــی )توجه به ماهیت انســـانی( مؤید 
در  ســـیگپ  رویـــداد  اســـت.  موضـــوع  ایـــن 
دوره هـــای مختلـــف خـــود تلاش کرده اســـت 
دانشگاه‌هـــای  بـــه  را  رویـــداد  میزبـــانی  کـــه 
مختلـــف محـــول نمایـــد کـــه ایـــن موضـــوع 
ســـبب توســـعه و گسترش دامنه مخاطبان 
و دانشگاهیان مشـــارکت کننده در توسعه 

علـــم در ایـــن موضـــوع شـــده اســـت.
نیز  نویســـندگان  بخـــش  در  موضـــوع  ایـــن 
کـــه  نویســـندگانی  و  اســـت  قابل توجـــه 
ایـــن  بـــرای  ادوار  طی  در  را  مقـــالات  بیشتریـــن 
رویـــداد ارســـال کرده‌انـــد از پیش‌زمینه هـــای 
رشـــته‌های  نـــظیر  دانـــشگاهی  مختلـــف 
مهنـــدسی برق و کامپیوتر، روانشـــناسی و هنر 

هـــستند. ــخوردار  برـ
موضـــوع  ایـــن  نویســـندگان  بخـــش  در 
بخـــش  زنـــان  کـــه  اســـت  قابل توجـــه 
قابل تـــوجهی از بازی پژوهـــان را تشکیل داده 
و زنان 43 درصد از سهم نویسندگان را 
به خود اختصاص داده‌اند. اختصاص 
نـــزدیک به نیمی از بـــازی پژوهان ایرانی 
بـــه زنـــان -در مقایســـه با درصـــد کمتر 
ایـــرانی-  زن  بازی‌ســـازان  و  بازیکنـــان 

اســـت. جالب توجـــه  موضـــوعی 
یک  از  ســـیگپ  رویـــداد  گـــسترش 
رویداد ملی بـــه یک رویداد بین‌المللی 
نیز از نکات موردتوجـــه ایـــن رویـــداد اســـت. 
علاوه بـــر حضـــور اســـاتید خـــارجی در بخـــش 
ایـــن  ســـیگپ  نویســـندگان  و  ســـخنرانان 
موفقیـــت را داشـــته اســـت کـــه مقـــالات برتر 
خـــود را در پـــایگاه داده معـــتبر و بین‌المـــللی 
IEEE نمایـــه کنـــد که در این حـــوزه و مقیاس 
می شـــود.  محســـوب  بـــزرگ  دســـتاورد  یک 
مقالات ســـیگپ در حوزه تخصصی بازی های 
جـــدی و تنها بـــه زبان انگلیسی مـــورد پذیرش 

قـــرار می‌گیرد.
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آینده صنعت بازی در ۲۰۲۶گزارش

  Globant شرکت »Game On« گزارش
درباره آینده صنعت بازی در ۲۰۲۶

شـــرکت Globant در نـــوامبر ۲۰۲۵ گـــزارش جدیـــدی بـــا عنـــوان »Game On« منتشـــر کـــرد کـــه در آن مهم تریـــن نیروهـــای 
تحول‌آفرین صنعت بازی های ویدئویی در ســـال ۲۰۲۶ بررسی شـــده‌اند. این گزارش معتقد اســـت که آینده صنعت بازی دیگر 
صرفاًً به کیفیت گرافیک یا وســـعت جهان های بازی وابســـته نیســـت؛ بلکه زیرســـاخت ها، هوش مصنوعی، اعتماد کاربران و 

ــشده‌اند. ــمل اصلی موفقیت تبدیل ـ اکوسیـــستم های اجتماعی به عواـ

داده هـــای  طبـــق 
گـــزارش، درآمد جهانی صنعت 
بـــازی در ســـال ۲۰۲۵ بـــه حـــدود ۱۸۹ 
یکی  همچنـــان  و  رســـیده  دلار  میلیـــارد 
جهـــان  ســـرگرمی  صنایـــع  بزرگ تریـــن  از 
حـــال،  عیـــن  در  می شـــود.  محســـوب 
انتظارات بازیکنان و فناوری‌های نوظهور 
در حـــال تغییر دادن شـــیوه تولید، توزیع و 

تجربـــه بازی هـــا هســـتند. 

        ۱.    تغییر پلتفرم‌ها؛ ظهور بازی های    
        قابل حمل و بازی ابری

نخســـتین رونـــد مهـــم، حرکـــت صنعت 
ســـمت  بـــه  ســـنتی  کنســـول های  از 
پلتفرم های قابل حمـــل و مبتنی بر فضای 

اســـت. ابری 
قـــدرت  گذشـــته  ســـال های  در 
رقابـــت  ســـخت‌افزاری مهم تریـــن عامـــل 
میان کنســـول ها بود، اما اکنون کاربران 
بیـــشتر به دنبـــال امکان بـــازی در هر زمان 
و هـــر مکان هســـتند. بـــه همیـــن دلیل 
دســـتگاه‌های هیبریدی، کنســـول های 
اهمیـــت  ابـــری  ســـرویس های  و  دستی 

بیـــشتری پیـــدا کرده‌انـــد.
در این مـــدل، بازیکن می تواند تجربه بازی 
خود را میان چند دســـتگاه مختلف ادامه 
دهد؛ مـــثلاًً بخشی از بازی را روی کنســـول 
آغـــاز کـــرده و بعـــد روی موبایـــل یـــا رایانه 
ادامه دهـــد. گـــزارش پیش‌بـــینی می کند 
کـــه ایـــن نـــوع دسترسی یکپارچه بـــه یکی 
 از اســـتانداردهای اصلی صنعـــت تبدیـــل 

     شود. 

در گذشـــته رشـــد بـــازار عمدتـــاًً از 
حاصـــل  تـــازه  بازیکنـــان  ورود  طریـــق 

بـــه  از بازارهـــا  می شـــد، امـــا اکنـــون بســـیاری 
مرحلـــه بلـــوغ رســـیده‌اند؛ بنابراین شـــرکت ها 
تلاش می کننـــد کاربـــران فـــعلی را بـــرای مـــدت 
طولانی تـــری در اکوسیســـتم خود نگـــه دارند.

راهکارهای اصلی شامل:
 )Live Service( سرویس‌های زنده        

         بسته های الحاقی 
         به‌روزرسانی های مستمر 

یـــا  کلاســـیک  نســـخه‌های  بازســـازی    
)R e m a s t e r (

           احیای مجموعه های قدیمی 

 ۲. گسترش هوش مصنوعی در توسعه و 
   عملیات بازی

اســـتفاده  تحول آفریـــن،  نیروی  دومیـــن 
گسترده از هوش مصنوعی در فرآیند ساخت 

بازی هاســـت.
بر اســـاس داده های اســـتناد شـــده در گزارش، 
حـــدود ۹۷ درصـــد توســـعه‌دهندگان بـــازی از 
ابزارهای هوش مصنوعی برای ســـرعت بخشی 
به تولید محتوا اســـتفاده می کنند. این ابزارها 

در زمینه هـــایی مانند:
        تولید دارایی‌های هنری 

        ساخت مدل های سه بعدی 
       تست بازی 

        متعادل سازی گیم‌پلی 
        ترجمه و بومی‌سازی 

       طراحی مراحل 
کاربرد دارند. 

گـــزارش تأکیـــد می کند که هـــوش مصنوعی 
قرار نیســـت جایگزین خلاقیت انســـانی شود، 
بلکه نقـــش »هـــمکار خلاق« را ایفا خواهد 
کـــرد و ظرفیـــت تولیـــد اســـتودیوها را افزایش 

می‌دهد.
در عیـــن حـــال، اســـتفاده از هـــوش مصنـــوعی 
چالش هـــای جدیـــدی نیز ایجاد کرده اســـت؛ 

جمله: از 
          مالکیت معنوی محتواهای تولیدشده 

         شفافیت الگوریتم ها 
       نگرانی های اخلاقی 

        تأثیر بر اشتغال نیروی انسانی 

 ۳.   تعامل عمیق‌تر کاربران و قدرت    
   فرانچایزهای قدیمی

ســـومین رونـــد کلیـــدی، تمرکز شـــرکت‌ها بر 
حفـــظ بازیکنـــان فـــعلی به جـــای جـــذب انبوه 

کاربـــران جدید اســـت.
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نشریه تخصـــصی بازی های دیجیتال

• از محتوای خود درآمد کسب کنند 
میـــان  مـــرز  شـــده  باعـــث  وضعیـــت  ایـــن 
توســـعه‌دهنده و کاربـــر تا حدی از بیـــن برود و 
مدل های جدیدی از مشـــارکت شکل بگیرد.

۵. فشارهای نظارتی و عصر جدید اعتماد
پنجمیـــن نیروی مهـــم، افزایـــش نظارت های 

قانـــونی و مقرراتی اســـت.
در  قانون گـــذار  نهادهـــای  و  دولت هـــا 
بـــرخی  بـــه  نســـبت  مختلـــف  کشـــورهای 
ســـازوکارهای درآمـــدزایی بازی ها حســـاس تر 

جملـــه: از  شـــده‌اند؛ 
 )Loot Boxes( لوت‌باکس‌ها •
 )Gacha( سیستم های گاچا •

• الگوریتم های پنهان 
• ویژگی هـــای مبـــتنی بـــر هوش مصنـــوعی که 

ــشفاف نیـــستند برای کاربر ـ
گـــزارش هشـــدار می‌دهـــد کـــه در ســـال های 
آینده اعتمـــاد کاربران بـــه یکی از ارزشـــمندترین 
دارایی هـــای شـــرکت های بازی ســـازی تبدیـــل 
خواهـــد شـــد. اســـتودیوهایی کـــه نتواننـــد 
شـــفافیت و امنیت کاربران را تضمین کنند، با 

چالش هـــای جـــدی مواجـــه خواهند شـــد. 

دیـــدگاه مدیـــر اســـتودیوی بـــازی و آمـــوزش 
Globant

Kevin Janzen در ایـــن گـــزارش اشـــاره می‌کند 
بزرگ‌ســـال  خریدهـــای  و  ادغام هـــا  کـــه 
۲۰۲۵ همچنان ســـاختار رقابتی صنعـــت را در 
ســـال های آینده تحت تأثیر قرار خواهند داد.
او همچنیـــن معتقـــد اســـت کـــه تیم‌هـــای 
می تواننـــد  اکنـــون  بـــازی  توســـعه  کـــوچک 
محصـــولاتی در ســـطح آثـــار بـــزرگ و پرهزینـــه 
تولیـــد کننـــد و این رونـــد در ســـال ۲۰۲۶ حتی 
شدیدتر خواهد شـــد. به بیان دیگر، ابزارهای 
نویـــن و هـــوش مصنـــوعی تـــا حـــدی شکاف 
میان اســـتودیوهای مســـتقل و شرکت های 

ــند. ـــبزرگ را کاـــهش داده‌اـ
  Globant جمع بندی

نتیجه اصلی گـــزارش این اســـت که موفقیت 
توانـــایی  بـــه   ۲۰۲۶ ســـال  بـــازی  صنعـــت  در 
شـــرکت ها در چند حوزه وابسته خواهد بود:

1.  استفاده مسئولانه از هوش مصنوعی 
2.  جلب و حفظ اعتماد کاربران 

3.  طراحی تجربه های چند پلتفرمی 
4. بهـــره‌گیری از اکوسیســـتم تولیدکنندگان 

صنعـــت بازی هـــای ویدیـــویی در 
آســـتانه تحـــولی بـــزرگ قـــرار دارد؛ 
مصنـــوعی،  هـــوش  کـــه  جـــایی 
تجربه هـــای فـــراگیر و مدل هـــای 
نویـــن درآمـــدزایی، قواعـــد ســـنتی 
را  بازی هـــا  عرضـــه  و  توســـعه 
گـــزارش  می کننـــد.  دگرگـــون 
 Globant شـــرکت   Game On
تصویری از مهم تریـــن روندهایی 
ایـــن  آینـــده  ارائـــه می‌دهـــد کـــه 
صنعـــت را تـــا ســـال ۲۰۲۶ شکل 

داد. خواهنـــد 

به همین دلیل فرانچایزهای مشـــهور بیش از 
گذشـــته اهمیت پیدا کرده‌اند؛ زیرا مخاطبان 
وفـــادار دارنـــد و هزینـــه جـــذب کاربـــر در آن ها 

کمتر اســـت. 

۴.  نقش سازندگان محتوا و 
اکوسیستم های تولید محتوای کاربر

چهارمیـــن تحـــول بـــزرگ بـــه قـــدرت فزاینـــده 
می‌شـــود. مربـــوط  محتـــوا  تولیدکننـــدگان 

امروزه پلتفرم هایی مانند:
 TikTok       

 YouTube       
 Twitch       

بـــه مهم تریـــن ابـــزار کشـــف بازی‌هـــای جدید 
تبدیـــل شـــده‌اند و در بســـیاری از مـــوارد تـــأثیر 

ــست. ــها از تبلیـــغات ـــسنتی بیشتر اـ آن
طبـــق تحلیل گـــزارش، بازیکنـــان دیگـــر صرفاًً 

مصرف کننـــده نیســـتند؛ آن هـــا می توانند:
•  تولیدکننده محتوا باشند 

•  ماد )Mod( بسازند 
•  نقشه طراحی کنند 
• رویداد برگزار کنند 

ا محتو
داده هـــای  از  اخلاقی  اســـتفاده   .5

کاربران
6. ســـرمایه گذاری روی فناوری هـــای ابری و 

قابل حمل
به بـــاور نویســـندگان گـــزارش، آینده صنعت 
بـــازی متعلـــق بـــه شـــرکت هایی اســـت کـــه 
»نوآوری« و »مسئولیت پذیری« را هم‌زمان 
دنبال کنند و میان فناوری، خلاقیت و اعتماد 

ــسازند. اجتـــماعی تعادل برقرار ـ



صنعـــت بازی هـــای دیجیتـــال در دو دهـــه 
گذشته به یکی از بزرگ ترین و پویاترین صنایع فرهنگی 

و فنـــاوری جهان تبدیل شـــده اســـت. براســـاس گزارش های 
بین‌المـــللی، ارزش بـــازار جهـــانی بازی هـــای ویدئـــویی از مجمـــوع 

صنایع ســـینما و موســـیقی فراتـــر رفته و ســـالانه صدها میلیـــارد دلار 
گـــردش مالی ایجاد می کند. این صنعـــت علاوه بر نقش اقتصادی، به 

ابزاری برای توســـعه فناوری، دیپلماسی فرهنگی، اشـــتغال‌زایی و صادرات 
محتوای دیجیتال تبدیل شـــده اســـت.

در ایران نیز طی ســـال های اخیر رشد چشمگیری در تعداد استودیوهای 
بازی ســـازی، توسعه‌دهندگان مستقل و شـــرکت های فعال در حوزه 
بازی هـــای موبـــایلی و رایانـــه‌ای مشـــاهده شـــده اســـت. وجـــود نیروی 
انســـانی جوان، متخصص و خلاق در زمینه های برنامه نـــویسی، طراحی 
هنری، مدل ســـازی ســـه بعدی، انیمیشـــن، روایت پـــردازی و موســـیقی، 
ظرفیـــت ارزشـــمندی برای توســـعه این صنعـــت فراهم کرده اســـت. با 
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مقاله

چالش های ساختاری صنعت بازی سازی ایران
بررسی مشکلات نشر، تأمین مالی و راهکارهای پیشنهادی در شرایط اقتصاد امروز

پیام آزادیسید مهدی سادات حیاتشاهی

این حال، صنعت بازی ســـازی ایران همچنان 
بـــا مجموعـــه‌ای از چالش هـــای ســـاختاری، اقتصادی 
و حقـــوقی مواجه اســـت کـــه مانع تبدیل شـــدن این ظرفیت 

بالقـــوه به یک مزیـــت رقابتی پایدار شـــده‌اند.
تحریم های بین‌المللی، محدودیت های مالی، نوسانات اقتصادی، 
ضعف زیرســـاخت های حقوقی و کمبود ســـرمایه گذاری تخصصی، از 
جمله عواملی هستند که روند توســـعه صنعت بازی سازی کشور را با 
موانـــع جدی روبه‌رو کرده‌اند. در این میان، ســـه حوزه »نشـــر«، »جذب 
ســـرمایه« و »تأمیـــن مـــالی« بیش از ســـایر بخش‌ها تحت تـــأثیر این 
شـــرایط قرار گرفته‌اند و نقش تعیین کننده‌ای در موفقیت یا شکست 

پروژه های بازی ســـازی دارند.
ایـــن مقاله با هدف بررسی دقیق و تحلیلی این ســـه محـــور، به واکاوی 
مهم‌تریـــن مشکلات صنعت بازی ســـازی ایران پرداختـــه و راهکارهایی 

برای بهبـــود وضعیت موجود ارائـــه می‌دهد.

چالش های ساختاری صنعت بازی سازی ایران
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نشریه تخصـــصی بازی های دیجیتال

ضعف اکوسیستم نشر داخلیمحدودیت دسترسی به بازارهای جهانی
یکی از مهم تریـــن موانـــع پیش روی بازی‌ســـازان ایرانی، دشـــواری 
حضـــور در بازارهـــای بین‌المللی اســـت. در صنعت جهـــانی بازی، 
بخـــش عمـــده درآمد از طریق فـــروش در پلتفرم هـــای دیجیتال 
و هـــمکاری با ناشـــران بین‌المللی حاصل می شـــود. با این حال، 
محدودیت هـــای نـــاشی از تحریم هـــا باعـــث شـــده بســـیاری از 
اســـتودیوهای ایرانی نتوانند به صورت مســـتقیم از ظرفیت این 

بازارها بهره مند شـــوند.
مـــشکلات مربـــوط به افتتـــاح حســـاب‌های بین‌المـــللی، انتقال 
درآمدهای ارزی، ثبت شـــرکت در کشـــورهای دیگـــر و دریافت 
خدمـــات مـــالی بین‌المـــللی، هزینـــه فعالیـــت حرفـــه‌ای را بـــرای 
بازی ســـازان ایـــرانی افزایـــش داده اســـت. در بســـیاری از مـــوارد، 
توســـعه‌دهندگان مجبور به اســـتفاده از واســـطه های خارجی 
هســـتند که علاوه بر افزایش هزینه‌هـــا، ریسک های حقوقی و 

مالی متعـــددی نیز ایجـــاد می کند.

بازی ســـازی،  از کشـــورهای موفـــق در حـــوزه  در بســـیاری 
ناشـــران حرفـــه‌ای نقش مـــهمی در تأمین مـــالی، بازاریابی، 
تبلیغـــات و توســـعه بـــازار ایفا می کننـــد. در ایـــران، تعداد 
ناشـــران تخصصی بازی بســـیار محدود اســـت و بسیاری از 
آن هـــا از منابع مـــالی و دانش تخصصی کافی بـــرای رقابت 

در ســـطح بین‌المـــللی برخوردار نیســـتند.

ایـــن مســـئله موجـــب شـــده اســـتودیوها علاوه بـــر تولید 
عمـــومی،  روابـــط  بازاریـــابی،  همچـــون  وظـــایفی  بـــازی، 
عهـــده  بـــر  نیز  را  محصـــول  انتشـــار  و  کاربـــران  مدیریـــت 
بگیرنـــد. چنیـــن وضعـــیتی موجـــب افزایـــش هزینه هـــای 
عملیـــاتی و کاهـــش تمرکـــز تیم های توســـعه بـــر کیفیت 

می شـــود. محصـــول 

مشکلات بازاریابی و جذب مخاطب

یکی از ضعف هـــای جـــدی صنعـــت بازی ســـازی ایـــران، کمبـــود 
دانـــش و زیرســـاخت های بازاریـــابی حرفـــه‌ای اســـت. بســـیاری از 
تیم ها در زمینه جذب کاربر، تحلیل داده های بازار، بهینه ســـازی 
فروشگاه های نرم‌افزاری )ASO(، تبلیغات دیجیتال و مدیریت 

جامعه کاربـــران تجربه محـــدودی دارند.
از ســـوی دیگـــر، هزینـــه تبلیغـــات در فضـــای دیجیتـــال به طـــور 
بـــرخی  بـــه  دسترسی  محدودیـــت  و  یافتـــه  افزایـــش  مـــداوم 
شـــبکه های تبلیغاتی جهـــانی، فرصت رشـــد بین‌المـــللی را برای 

بازی هـــای ایـــرانی کاهـــش داده اســـت.

چالش های حوزه نشر بازی های دیجیتال

ضعف نظام مالکیت فکری
از  دیگـــر  یکی  فکـــری  مالکیـــت  حقـــوق  از  نـــاکافی  حفاظـــت 
چالش هـــای اســـاسی حـــوزه نشـــر اســـت. دانلـــود غیرقانـــونی 
بازی ها، کپی برداری از دارایی های دیجیتال و نبود ســـازوکارهای 
مؤثر بـــرای مقابلـــه با نقـــض حقـــوق تولیدکننـــدگان، امنیت 

اقتصـــادی پروژه هـــا را تهدیـــد می کنـــد.
در چنین شـــرایطی، انگیزه ســـرمایه گذاری بر روی تولید محتوای 
بـــه  نســـبت  توســـعه‌دهندگان  و  یافتـــه  کاهـــش  خلاقانـــه 

بازگشـــت ســـرمایه خـــود اطمینـــان کافی ندارند.

هنر دیجیتـــال" اســـت. درک مدل هـــایی مثـــل »پرداخت  کـــد" و " اصلی "
درون برنامـــه« )Freemium( یـــا »اشتراک ماهانـــه« بـــرای کسی کـــه بـــه 

اجاره بهـــا یا ســـود فـــروش فیزیکی عادت دارد، دشـــوار اســـت.
- ناتـــوانی در ارزیـــابی ریـــسک: در صنایـــع ســـنتی، پیشـــرفت کار بـــا متر و 
ابعـــاد قابـــل انـــدازه‌گیری اســـت. در بازی‌ســـازی، ممکـــن اســـت یک پروژه 
ســـرگرم‌کننده" نباشـــد.  ۸۰٪ پیشـــرفت فنی داشـــته باشـــد؛ امـــا هنـــوز "
ســـرمایه گذاران عمومی نمی توانند تشـــخیص دهند که آیـــا یک پروژه در 

حال شکســـت اســـت یـــا در مـــسیر بهینه ســـازی.
: هنـــوز در لایه‌هـــای مدیـــریتی کلان،  اســـباب بازی محـــور" - نگاه ســـنتی "
محصـــول فرهنگی-تربـــیتی" یا صرفاًً  بازی هـــای ویدئـــویی به عنـــوان یک "
High-( ســـرگرمی برای کودکان دیده می‌شـــوند، نه یک صنعت های‌تک
Tech( با گردش مالی میلیاردی که از مجموع صنعت ســـینما و موسیقی 
جهـــان بزرگ تر اســـت. ایـــن نگاه باعث می شـــود ســـرمایه‌های بـــزرگ به 

علاوه بـــر چالش هـــای اقتصـــادی و زیرســـاختی، دو مانـــع بـــزرگ دیگـــر در 
مـــسیر رشـــد صنعت بازی ســـازی در ایران وجـــود دارد که به ســـاختار نظام 

ســـرمایه گذاری و فرهـــنگ مـــالی کشـــور بازمی گردد: 
ناشناخته بودن ماهیت صنعت برای ســـرمایه گذاران سنتی و فلج بودن 

.)Crowdfunding( ابزارهای نوین تأمین مالی جـــمعی

الف( شکاف معرفتی: بازی سازی؛ صنعتی در لباس سرگرمی
ســـرمایه گذاران بـــزرگ و عمومی در ایـــران )ماننـــد هلدینگ های صنعتی، 
بانک هـــا یـــا فعالان بـــازار مسکـــن( اغلب بـــا ادبیات صنعت بـــازی بیگانه 

هســـتند. ایـــن موضوع منجر بـــه بروز مـــشکلات زیر می شـــود:
- عدم درک مـــدل درآمدی )Revenue Model(: ســـرمایه گذار ایرانی عادت 
بـــه دارایی های مشـــهود )زمیـــن، ماشـــین آلات( دارد. در بازی ســـازی، دارایی 

چالش های جذب سرمایه در صنعت بازی سازی ایران
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ســـمت حوزه هـــایی مثل پتروشـــیمی یـــا فولاد 
شوند. هدایت 

 )Crowdfunding( بن‌بســـت کرادفاندینگ )ب
ایران در 

یـــا   Kickstarter مثـــل پلتفرم هـــایی  دنیـــا،  در 
Indiegogo فرشـــته نجات بازی‌ســـازان مستقل 
هســـتند. اما در ایران، اســـتفاده از این پدیده با 

موانـــع جدی روبروســـت:
- محدودیت هـــای قانـــونی و مـــالی: ســـاختار 
جذب ســـرمایه جـــمعی در ایران بـــا چالش های 
مشـــارکت در  حقـــوقی روبروســـت. اگر مـــدل "
ســـود" )Equity Crowdfunding( باشد، قوانین 
بـــورس و ثبـــت شـــرکت ها آن قـــدر پیچیـــده 
اســـت که اســـتودیوهای کوچک نمی توانند از 
پاداش محور"  آن اســـتفاده کنند. اگـــر مـــدل "
)Reward-based( باشـــد، بـــه دلیـــل تـــورم بالا، 
بازی ســـاز نمی توانـــد تضمین کند محصـــولی را 
کـــه امروز بابتش پول گرفته، دو ســـال دیگر با 

همـــان ارزش به دســـت حامی برســـاند.
- عـــدم اعتمـــاد عمـــومی: فرهـــنگ حمایـــت 
محصـــولی  )پیش خریـــد  ایـــده  یک  از  مـــالی 
کـــه وجـــود نـــدارد( در ایـــران ضعیف اســـت. به 
فضـــای  در  متعـــدد  کلاهبرداری هـــای  دلیـــل 
مجـــازی و نبـــود نهاد ناظر قدرتمنـــد که امنیت 
ســـرمایه های خرد مردم را تضمیـــن کند، مردم 
عادی به ســـختی حاضر می شـــوند مبالغی را برای 

تولیـــد یک بـــازی پرداخـــت کنند.
پلتفرم‌هـــای  تخـــصصی:  پلتفـــرم  نبـــود   -
کرادفاندیـــنگ فعلی در ایران عمومی هســـتند 
عمـــومی(.  اســـتارتاپی  یـــا  هنری،  )خیریـــه، 
بازی ســـازی نیـــاز بـــه پلتفـــرم تخـــصصی دارد که 
بتواند دموی بـــازی را ارائه دهد، سیســـتم های 
رتبه بنـــدی داشـــته باشـــد و بـــا جوامـــع گیمری 

باشـــد. ارتبـــاط  در   )Community(
- مشکلات درگاه های بانکی و تسویه: قوانین 
مبـــارزه بـــا پول شـــویی و ســـقف تراکنش هـــا، 
جمـــع آوری مبالـــغ خـــرد از هـــزاران نفـــر و انتقال 
یکبـــاره آن به حســـاب تولیدکننـــده را با موانع 

بانکی و مالیـــاتی روبـــرو می کند.
در  حبـــس  باعـــث  مـــشکل  دو  ایـــن  پیامـــد 
"چرخـــه فقـــر تولیـــد" می شـــود. ترکیـــب ایـــن 
دو مـــشکل باعـــث شـــده اســـت که بازی ســـاز 
ایـــرانی در یک بن بســـت قـــرار بگیرد. اول اینکـــه 
چـــون  نمی شـــود؛  وارد  بـــزرگ  ســـرمایه‌گذار 
صنعـــت را نمی شناســـد و آن را جـــدی نمی‌گیرد 
و دوم مـــردم )ســـرمایه گذار خـــرد( نمی تواننـــد 

از طریـــق کرادفاندیـــنگ حمایـــت کنند 
چـــون بستر قانونی و پلتفـــرمی آن مهیا 
و مناسب بازار اقتصادی کشور نیست.
در نتیجـــه بازی ســـاز ناچـــار اســـت یـــا با 
ســـرمایه شـــخصی بســـیار انـــدک بـــازی 
بســـازد )کـــه منجر بـــه کیفیـــت پایین 
پروژه‌هـــای  دنبـــال  بـــه  یـــا  می شـــود( 
ســـفارشی و دولتی بـــرود کـــه معمـــولًاً 
خلاقیـــت را قربانی اهداف دیکته شـــده 

می‌کننـــد.
۲-۱. عدم شناخت کافی سرمایه گذاران

صنعـــت بازی ســـازی از منظـــر اقتصادی 
نســـبت  متفـــاوتی  ویژگی هـــای  دارای 
به صنایع ســـنتی اســـت. فرآینـــد تولید 
بـــازی معمـــولاًً زمان بر بـــوده و موفقیت 
تجاری آن وابســـته به عوامل متعددی 
همچون کیفیت محصـــول، بازاریابی، 

رفتـــار کاربران و شـــرایط بازار اســـت.
بخش قابل تـــوجهی از ســـرمایه گذاران 
ایـــرانی شـــناخت دقـــیقی از ایـــن صنعت 
ندارنـــد و اغلب انتظار بازگشـــت ســـریع 
ســـرمایه را دارنـــد. ایـــن در حـــالی اســـت 
موفـــق  پروژه هـــای  از  بســـیاری  کـــه 
جهـــانی پـــس از چنـــد ســـال توســـعه و 
ســـرمایه‌گذاری مســـتمر به ســـوددهی 

رســـیده‌اند.
۲-۲. کمبود ســـرمایه گذاری خطرپذیر 

)VC(
اکوسیستم سرمایه‌گذاری خطرپذیر در 
ایـــران هنوز به بلوغ کافی در حوزه صنایع 
خلاق دیجیتال نرســـیده اســـت. تعداد 
صندوق‌های تخصصی ســـرمایه گذاری 
در صنعت بازی بســـیار محـــدود بوده و 
اغلب سرمایه گذاران تمایل بیشتری به 
حوزه هایی ماننـــد تجـــارت الکترونیک، 

فین‌تک و خدمـــات آنلاین دارند.
پروژه هـــای  بـــالای  ریـــسک   .۳-۲

ی ز ســـا ی  ز با
ماهیـــت صنعـــت بـــازی بـــه گونـــه‌ای 
اســـت کـــه حتی پروژه هـــای باکیفیـــت 
نیز ممکـــن اســـت به موفقیـــت تجاری 
نرســـند. ایـــن ویـــژگی موجـــب افزایـــش 
ریسک ســـرمایه گذاری شده و بسیاری 
از ســـرمایه گذاران را از ورود بـــه این حوزه 

بـــازمی‌دارد.

چالش های ساختاری صنعت بازی سازی ایران
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علاوه بر این، نبود داده های دقیق بازار، کمبود 
گزارش های تحلیلی و فقدان نظام اســـتاندارد 
ارزش گذاری استودیوها، فرآیند تصمیم‌گیری 

سرمایه گذاران را دشوارتر می کند.
۲-۴. مهاجرت نیروی انسانی متخصص

مهاجرت گسترده برنامه نویسان، هنرمندان 
و طراحـــان بـــازی در ســـال های اخیر بـــه یکی از 
مهم‌ترین دغدغه های ســـرمایه گذاران تبدیل 
شده اســـت. از دســـت دادن نیروهای کلیدی 
در میانـــه توســـعه پـــروژه می توانـــد زمان‌بندی، 
کیفیـــت و هزینه‌های تولیـــد را به طـــور جدی 

تحت تـــأثیر قـــرار دهد.
این مسئله ســـطح ریسک ســـرمایه گذاری در 
صنعـــت بـــازی ایـــران را افزایـــش داده و موجب 
کاهش تمایل ســـرمایه گذاران بـــه حمایت از 

پروژه های بلندمدت شـــده اســـت.

چالش های تأمین مالی   پروژه های 
بازی سازی

۱. کمبود نقدینگی و سرمایه در گردش
بســـیاری از اســـتودیوهای ایـــرانی بـــا مـــشکل 
کمبـــود نقدینگی مواجه هســـتند. پروژه های 
بازی ســـازی معمـــولاًً بـــه چندیـــن ماه یـــا حتی 
چند ســـال زمان نیاز دارند و تأمین هزینه‌های 
جـــاری در این دوره یکی از بزرگ‌ترین چالش های 

توســـعه‌دهندگان محســـوب می شود.
عـــدم دسترسی بـــه منابع مالی پایـــدار موجب 
شـــده بســـیاری از پروژه هـــا پیش از رســـیدن به 
مرحلـــه انتشـــار متوقف شـــوند یا بـــا کاهش 

کیفیت مواجه شـــوند.
2. افزایش هزینه‌های تولید

نوسانات نرخ ارز تأثیر مستقیمی بر هزینه های 
ســـخت‌افزاری،  تجـــهیزات  دارد.  بـــازی  تولیـــد 
موتورهای بازی ســـازی، نرم‌افزارهای تخصصی، 
خدمات ابـــری و بســـیاری از ابزارهای مـــورد نیاز 
توســـعه بازی وابســـته به بازارهـــای بین‌المللی 

هستند.
شـــده  باعـــث  هزینه هـــا  مســـتمر  افزایـــش 
برنامه‌ریـــزی مالی بلندمدت برای اســـتودیوها 
دشـــوار شـــود و ریـــسک اقتصـــادی پروژه‌هـــا 

یابد. افزایـــش 
۳. محدودیت در پرداخت های بین‌المللی

صنعـــت  ضـــروری  خدمـــات  از  بســـیاری 
بازی ســـازی نیازمنـــد پرداخـــت ارزی هســـتند. 
محدودیت های بـــانکی و مالی موجب شـــده 
و  خدمـــات  خریـــد  بـــرای  توســـعه‌دهندگان 

ابزارهای خـــارجی با مشکلات متعـــددی روبه‌رو 
شـــوند.

این موضوع علاوه بر افزایش هزینه ها، سرعت 
توسعه پروژه ها را نیز کاهش می‌دهد.

۳. نبود مدل های درآمدی پایدار
بـــازار داخلی ایران هنوز ظرفیت کافی برای تأمین 
مـــالی پروژه هـــای بـــزرگ را نـــدارد. درآمد حاصل 
از تبلیغـــات دیجیتـــال و پرداخت هـــای درون 
برنامه‌ای نیز تحت تأثیر شرایط اقتصادی کشور 

قرار گرفته اســـت.
در نتیجه بســـیاری از اســـتودیوها بـــرای تأمین 
بـــه پروژه هـــای ســـفارشی،  هزینه هـــای خـــود 
برون ســـپاری خدمات یا فعالیـــت در حوزه های 
غیرمرتبـــط روی می آورند که این امر تمرکز آن ها 

بـــر تولید بـــازی را کاهـــش می‌دهد.
4. محدودیت دسترسی به تأمین مالی جمعی

جهـــان،  کشـــورهای  از  بســـیاری  در 
توســـعه‌دهندگان از طریق پلتفرم‌های تأمین 
 Indiegogo و Kickstarter نـــظیر مـــالی جـــمعی 
منابع مـــالی پروژه های خـــود را تأمین می‌کنند. 
امکان  بین‌المـــللی،  محدودیت هـــای  امـــا 
اســـتفاده مســـتقیم از ایـــن ظرفیت هـــا را بـــرای 
بازی ســـازان ایـــرانی بســـیار دشـــوار کرده اســـت.
راهکارهای پیشـــنهادی برای توســـعه صنعت 

ایران بازی ســـازی 
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                         راهکارهای پیشنهادی8
برای توسعه صنعت بازی سازی ایران

تقویت قوانین
مالکیت فکری

1

3

2

4

کاربـــردی  و  ســـازی  بهینـــه  و  اجـــرا 
کپی‌رایـــت.  قوانیـــن  جـــدی  ســـازی 
حمایت حقـــوقی از IP هـــا و مقابله 

بـــا دانلـــود غیرقانـــونی.

حمایت هدفمند دولت

جمع بندی

ارزی،  تســـهیلات  مالیـــاتی،  معافیت هـــای 
وام کـــم  بهـــره بـــرای اســـتودیوها، حمایـــت از 
صـــادرات فرهـــنگی دیجیتـــال و اصلاح قوانیـــن 

کرادفاندیـــنگ.

تسهیل ارتباطات بین‌المللی و 
شبکه سازی
در  حضـــور  جهـــت  حمایـــت  و  ریـــزی  برنامـــه 
کانال هـــای  ایجـــاد  جهـــانی،  نمایشگاه هـــای 
مـــالی امـــن بین‌المـــللی، توســـعه همکاری ها و 
شـــبکه هـــای منطقـــه‌ای و ایجـــاد کانـــال های 

همکاریســـازی

 پلتفرم های پیش فروش و 
تأمین مالی جمعی
بـــرای حـــل مـــشکل کرادفاندیـــنگ، بانکهـــا یا 
صندوق هـــای ضمانت می توانند بـــه عنوان رکن 
ضامـــن وارد عمـــل شـــوند. بـــه ایـــن صـــورت کـــه 
پـــول مـــردم در حســـاب واســـط )Escrow( بماند 
و بـــا تأییـــد ناظر فنی در مراحل مختلـــف به پروژه 
تزریـــق شـــود تـــا اعتمـــاد عمـــومی جلـــب شـــود.

عی جم

صنعت بازی ســـازی ایران در نقطه‌ای قرار گرفته اســـت که از یک ســـو دارای ظرفیت انسانی، خلاقیت و دانش فنی 
قابل توجهی اســـت و از ســـوی دیگر با مجموعه‌ای از چالش‌های ســـاختاری، اقتصادی و حقوقی مواجه است. 
پیامـــد این مـــشکلات باعث چرخه فقر تولید در این صنعت شـــده اســـت. به‌طوری که بازی ســـاز ایـــرانی در یک 
بن بســـت قرار گرفته اســـت که اولاًً ســـرمایه گذار بزرگ وارد نمی‌شـــود چون صنعت را نمی شناســـد و آن را جدی 
نمی‌گیرد و ثانیـــاًً مردم )ســـرمایه گذار خرد( نمی‌توانند از طریق کرادفاندینگ حمایت کنند چون بستر قانونی و 
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اصلاح قوانین برای شرکت‌های 
)SPV( پروژه‌محور

توسعه مدل های ناشر - سرمایه گذار  
)Publisher-Led Investment(

تقویت قوانین
مالکیت فکری

راه‌اندازی صندوق های جسورانه تخصصی  
)Vertical VCs(

قانون گـــذار )مجلـــس یـــا شـــورای عـــالی فضـــای 
شـــرکت‌های  ایجـــاد  امکان  بایـــد  مجـــازی( 
ت‌کپـــروژه یـــا ســـاختارهای قانـــونی ســـاده تری را 
فراهـــم کند کـــه پس از پایـــان پروژه و تقســـیم 
ســـود، بـــه راحتی منحـــل شـــوند، بـــدون اینکـــه 
درگیر بروکراسی های ســـنگین مالیاتی و تأمین 

اجتمـــاعی طولانی‌مـــدت شـــوند.

بـــه جـــای اینکـــه ســـرمایه گذار مســـتقیماًً با تیم 
  )Publishers( درگیر شـــود، باید نهادهای واسطی
تقویت شـــوند کـــه زبان هـــر دو طـــرف را بفهمند. 
ســـرمایه گذار پـــول را بـــه ناشـــر ‌دهـــد و ناشـــر بـــا 
مدیریت ریـــسک، آن را بین چندیـــن تیم کوچک 
توزیـــع  کنـــد. این کار نیـــاز تیم ها به درگیر شـــدن 
بـــا مســـائل اداری و ثبـــت شـــرکت را بـــه حداقـــل 

می‌رساند.

تواننـــد  می  مـــالی  نهادهـــای  و  بانکهـــا 
ســـورس کد، برنـــد بـــازی و ترافـــیک کاربـــر 
اعطـــای  بـــرای  معـــتبر  دارایی  عنـــوان  بـــه  را 
تســـهیلات بپذیرنـــد. ایـــن امـــر فشـــار نیاز 
به ســـرمایه گذار خـــارجی در مراحـــل اولیه 

می‌دهـــد. کاهـــش  را   )Seed Stage(

ایجـــاد صندوق‌هـــایی در بـــورس کـــه دارایی آن‌هـــا نـــه زمیـــن 
و ســـوله، بلکـــه ســـبدی از  حـــق امتیـــاز  )Royalty( بازی هـــا 
)انیمیشن یا فیلم( مختلف باشـــد. این کار به سرمایه گذار 
عمـــومی اجـــازه می‌دهـــد با خریـــد واحدهـــای ایـــن صندوق، 
بدون نیاز به دانش فنی، در ســـود صنعت بازی شـــریک شود. 
همچنیـــن کـــمک بـــه ماهیت حقـــوقی شـــبیه صنـــدوق ها 
ماننـــد توســـعه شـــتاب‌دهنده ها و مراکـــز کار اشتراکی گیم 

که ســـهام آنهـــا قابـــل ارائه به ســـرمایه گذاران باشـــد.

پلتفرمی آن مهیا و مناســـب بازار اقتصادی کشور نیست.
مـــشکلات مربـــوط به نشـــر، جـــذب ســـرمایه و تأمین مالی، ســـه مانع اصلی رشـــد این صنعت محســـوب 
می شـــوند که تأثیر مســـتقیمی بر تـــوان رقابتی اســـتودیوهای ایرانی در بازارهـــای داخلی و بین‌المـــللی دارند.
با وجود این چالش ها، ظرفیت های موجود نشـــان می‌دهد که در صورت اصلاح سیاســـت های حمایتی، 
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امیرحسین ودیعی
پژوهشگر بازی های ویدئویی

بازی های جدی؛ فراتر از سرگرمی
نگاهی به تاریخچه، کارکردها و چالش های »بازی های جدی«؛ آثاری که 

آموزش، سلامت، سیاست و تغییر رفتار را به قلب گیم‌پلی می‌آورند.

بازی های جدی؛ فراتر از سرگرمی

از واژگان کلیـــدی  بـــازی جـــدی یکی  مفهـــوم 
مطالعات معاصر بازی های دیجیتال به‌شـــمار 
می آید؛ بااین حال، تعریـــف دقیق آن، خصوصاًً 
بـــا اخـــتلاف نظرهـــای میـــان دانشگاهیـــان و 
فعالان صنعت بازی، همچنان محل مناقشه 

است. 
در لایـــه‌ای بنیادیـــن، پژوهش هـــای ایـــن حوزه 
به تدریج بر ســـر یک هســـتۀ مفهومی به توافق 
رســـیده‌اند: »بازی‌هـــای جـــدی بـــه دلـــیلی غیر 
از ســـرگرمی طـــراحی شـــده‌اند« )ولـــف، 1403(؛ 
ایـــن تعریـــف به هیچ‌وجه به این معنا نیســـت 
کـــه چنیـــن بازی هـــایی نبایـــد ســـرگرم‌کننده 
باشـــند؛ بلکه نشـــان می‌دهد که هدف اصلی 
طـــراحی آن هـــا آموزش، تربیـــت، اطلاع‌رســـانی یا 
اقنـــاع اســـت، به بیـــانی بـــهتر، بازی هـــای جدی، 
بازی هایی‌انـــد کـــه نخســـتین هدفشـــان فراتر 
از صـــرف ســـرگرمی، لـــذت یـــا تفریـــح، طـــراحی 
یـــا بـــه کار گرفتـــه می شـــوند )مـــایکل و چـــن، 
2006(. پژوهشگـــرانی چـــون کلارک ابـــت، کـــه 
نخســـتین‌بار در ســـال 1970 ایـــن اصـــطلاح را در 
معنـــای مدنظـــر مـــا بـــه کار بـــرده، بازی‌هـــای 
جـــدی را بازی هـــایی با »هدف آمـــوزشی از پیش 
اندیشـــیده« توصیـــف می کرد که قرار نیســـت 
اساســـاًً برای سرگرمی صرف انجام شوند )بروئر 

و بنتـــه، 2010(. 
تعاریـــف متأخرتـــر از ســـوی زایـــدا و همچنیـــن 
مـــایکل و چـــن بر ایـــن نکتـــه تأکیـــد دارند که 

فرض کنیـــد کودکی به دیابت مبتلاســـت و به جای دریافت دســـتورالعمل های خشک پزشکی 
که ممکن اســـت نامفهوم و مبهم باشـــد، در قالب یک بازی یاد می‌گیرد چگونه ســـطح قند 
خـــون خود را کـــنترل کند یا به تغذیۀ خود اهمیت بدهد. آنچه در نگاه نخســـت بازی به نظر 
می‌رســـد، در عمـــل بـــه ابزاری بـــرای یادگیری و تمریـــن بدل می شـــود. این تجربه نمـــونۀ روشنی از 

چیزی اســـت که آن را »بـــازی جدی«  می نامیم.

بازی هـــای جـــدی واجـــد وجهی پداگوژیک‌انـــد؛ 
یـــعنی فعالیت هـــایی به بـــازی افزوده می شـــود 
مهـــارتی  یـــا  می‌دهنـــد  آمـــوزش  را  چیزی  کـــه 
را منتقـــل می کننـــد، و دقیقـــاًً همیـــن ویـــژگی 
بـــازی جـــدی را از محصـــولات دیجیتـــالی صرفـــاًً 
ســـرگرم کننده متمایز می ســـازد؛ زایـــدا تصریح 
می کند کـــه »بازی‌هـــای جدی چیزی بیـــشتر از 
هنر، داســـتان و نرم‌افزار دارند و آن افزوده شـــدن 
پداگوژی اســـت« )زایدا، 2005؛ به نقل از ســـوزی 
و هـــمکاران، 2007(. ســـوزی تشـــریح می کنـــد 
کـــه از نگاه زایـــدا، وجـــه آمـــوزشی بـــازی می‌باید 
تـــابعی از وجـــه داســـتانی و جنـــبۀ ســـرگرمی آن 
باشـــد )همان(، دیـــدگاهی که البتـــه در میان 
صاحب نظران حوزۀ بازی های جدی مخالفینی 

دارد.
بـــرخی پژوهشگـــران نیز از وجـــه تمایزدهنـــدۀ 
پداگـــوژی در تعریـــف بازی هـــای جـــدی فاصله 
آمـــوزشی،  جنبه‌هـــای  از  فـــارغ  و  گرفته‌انـــد 
بازی هـــای جـــدی را مأمـــور انتقـــال مفاهیـــم 
تربـــیتی  و  شبیه ســـازی  اطلاعـــاتی،  تبلیغـــاتی، 
می‌داننـــد. روی هم‌رفته، می‌توان یک بازی جدی 
را بـــر اســـاس هـــدف آن تعریـــف کـــرد، هـــدف 
یک بـــازی جـــدی، ایجاد تعامـــل کاربـــران با یک 
برنامۀ فناورانه اســـت که ابعاد آموزشی، تربیتی، 
پرورشی، ارتباطـــاتی و اطلاعاتی را با عنصر تفریحی 
و تکنولـــوژیک برگرفتـــه از بازی هـــای ویدئویی 

ترکیـــب می کنـــد )آلـــوارز و میشـــو، 2008(.

نشـــان  جـــدی  بازی‌هـــای  تـــاریخی  مطالـــعۀ 
می‌دهد کـــه تمایل بـــرای جهـــت‌دادن بازی ها 
به ســـوی اهـــداف اجتمـــاعی و آمـــوزشی، قدمتی 
اســـتدلال  افلاطـــون  دارد.  هزارســـاله  چنـــد 
می کـــرد کـــه بـــازی بایـــد ابـــزاری بـــرای هدایـــت 
تمایلات کـــودک به ســـوی نقش هایی باشـــد 
کـــه در بزرگســـالی بـــر عهـــده خواهـــد گرفـــت 
)ویلکینســـون، 2016(. در قرن های هجدهم و 
نوزدهم، فیلســـوفان عصر روشنگری، از جمله 
روســـو و شـــیلر، بـــازی را به مثـــابۀ ضـــرورتی بـــرای 
رشـــد و حقی بنیادین در دوران کودکی بازتعریف 
کردند؛ روســـو از حـــق کودکان بـــرای »خوردن، 
دویـــدن و بازی کـــردن، به هر اندازه که دوســـت 
دارنـــد« می گویـــد و در نگاه او، بـــرای کـــودکان 
»کار و بـــازی یکی می شـــوند« )کوهـــن، 2007(. 
این فهم روان شـــناختی با نظریات ویگوتسکی 
تعمیـــق یافـــت؛ او بـــازی را شکلی از ارضای امیال 
می‌دانســـت کـــه بـــه کـــودک امکان می‌دهـــد 
»یک ســـر و گـــردن بالاتـــر« از خـــودِِ روزمـــره‌اش 
رفتار کنـــد. ژان پیاژه، هم عصـــر ویگوتسکی، نیز 
بازی را سازوکاری برای تثبیت مهارت ها از طریق 
تکـــرار و تســـلط می‌دیـــد؛ دیدگاهی که ســـنگ 
بنای مطالعات بعـــدی پیرامون نقش بـــازی در 
رشد شناختی، عاطفی و اجتماعی کودکان شد 

)ویلکینســـون، 2016(.
گذار به عصر دیجیتال، هم‌زمان با پدیدآمدن 
علوم کامپیوتر، شـــاهد ظهور بازی های جدی 
دیجیتـــال بـــود. بـــرخلاف تصـــور رایـــج، بـــرخی از 
نخســـتین برنامه هـــای رایانـــه‌ای اساســـاًً بـــرای 
ســـرگرمی ساخته نشـــدند، بلکه برای نمایش 
و پیـــشبرد پژوهش های حوزۀ تعامل انســـان 
و کامپیوتر و نیز هوش مصنوعی طراحی شـــده 
او«   ایکـــس  »او  بـــازی  )مایـــرا، 2008(.  بودنـــد 
)۱۹۵۲(، اثـــر الکســـاندر داگلاس شکلی از بـــازی 

یک بررسی تاریخی
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دوز بود کـــه به عنوان بخشی از پـــروژۀ پایان نامۀ 
او در دانـــشگاه کمبریـــج بـــا موضـــوع تعامـــل 
انســـان و کامپیوتـــر طـــراحی شـــد. همچنیـــن 
»تنیس دونفره«  )1958(، اثر ویلیام هگنباتم 
بـــا ایـــن نیت ســـاخته شـــد کـــه »ایـــن پیـــام را 
منتقـــل کنـــد کـــه تلاش هـــای عـــلمی مـــا برای 
جامعه مهـــم اســـت« )جـــوتی، 2011(. در دوران 
جـــنگ ســـرد، ارتـــش بـــه یکی از مشـــوقین اصلی 
بازی هـــای جدی دیجیتال بدل شـــد و عناوینی 
چون »کارمونت«  )1953(،« برای شبیه سازی 

مانورهـــای پیچیـــدۀ تاکتیکی و »هاتســـپیل«  
)1955( بـــرای آزمایـــش پیامدهای تســـلیحات 
هســـته‌ای و حـــملات هـــوایی توســـعه یافتند 
)همـــان(. چنین نمونه هـــایی پژوهشگـــران را 
متقاعد کرده که نخستین بازی های ویدئویی 
ساخته شـــده، بیـــش از آنکـــه در پی ســـرگرمی 
باشـــند، کارکردی آموزشی، تحلـــیلی و کاربردی 
داشـــته‌اند و در بـــستر نهادهـــای نظـــامی، بـــا 
تربیت و آموزش ســـربازان یا آزمون استراتژی ها، 

دانشگاهی و پـــژوهشی، با نمایش یافته های 
عـــلمی، شکل گرفته‌انـــد.

موج کنونی این جنبش به طور رسمی در ســـال 
۲۰۰۲ و بـــا راه‌انـــدازی بنیـــاد بازی‌هـــای جـــدی و 
انتشـــار بازی »ارتش آمـــریکا«  )2002(، شـــتاب 
گرفـــت )همـــان(. ایـــن دوره شـــاهد تغـــییری 
اســـاسی در مـــدل اقتصـــادی بازی‌هـــای جـــدی 
بود؛ گرچـــه نمونه‌های اولیه اغلـــب به فروش 
خرده فـــروشی مـــتکی بودنـــد، بازی هـــای جـــدی 
معاصر معمولاًً از سوی کارفرمایان یا نهادهای 

مشـــخص، ماننـــد ارتـــش، نظـــام سلامـــت یـــا 
ســـازمان های مردم نهـــاد، برای حل مســـئله‌ای 
معین تأمین مالی می شوند. این تغییر، امکان 
عبـــور از الگـــوی اولیـــه »آموزش-ســـرگرمی«  
دهۀ ۱۹۹۰ را فراهـــم کـــرد؛ الگویی کـــه به‌دلیل 
تکیه بر مکانیســـم های تکـــراری و طـــوطی‌وار و 
گـــره‌زدن »خطابه‌هـــای بـــد بـــا بازی هـــای بد« 
به شـــدت مورد انتقاد قرار گرفته بود. در مقابل، 
بازی هـــای جـــدی معاصـــر به‌دنبال »یـــادگیری 

پنهـــان«  رفته‌اند تا محتوای آمـــوزشی به صورت 
می‌شـــود،  ادغـــام  گیـــم‌پلی  دل  در  یکپارچـــه 
نـــه آنکـــه محـــدود بـــه پـــاداشی ســـطحی بـــرای 
به پایان‌رســـاندن یک وظیفه باشـــد. بـــه‌علاوه، 
پژوهشگـــران توضیـــح داده‌انـــد کـــه ظرفیـــت 
بازی هـــای جـــدی چنـــان گـــسترده اســـت کـــه 
می تواننـــد فراتـــر از آمـــوزش به کـــودکان رفته و 
مخاطبـــان بزرگســـال را نیز هـــدف قـــرار دهنـــد 

)مـــایکل و چـــن، 2006(.

از آمـــوزش مدیریـــت دیابـــت تـــا 
شبیه ســـازی جـــنگ و دیپلماسی؛ 
بازی هـــای جـــدی ثابـــت کرده‌اند 
از  فراتـــر  می توانـــد  گیـــم  کـــه 
ســـرگرمی، ابـــزاری برای یـــادگیری، 
دنیـــای  مســـائل  حـــل  و  درمـــان 

باشـــد. واقعی 



24

بازی هـــای جـــدی بـــرای مواجهـــه بـــا مســـائل 
پیچیـــدۀ دنیـــای واقعی، از ترکـــیبی پیچیـــده از 
فعالیـــت، نحـــوۀ ادراک، کاربـــرد و محیـــط بهره 
بـــرای  گوناگـــونی  شـــیوه های  از  و  می‌گیرنـــد 
درگیرکردن بازیکن اســـتفاده می کنند )لامارتی 

.)2014 هـــمکاران،  و 
 بـــعضی از این بازی ها بیـــشتر روی فعالیت های 
ذهنی تمرکـــز دارنـــد؛ مـــثلاًً بازی هـــایی کـــه برای 
یادگیری زبان یا تقویت مهارت‌های شـــناختی 
ســـاخته شـــده‌اند، مثلاًً یـــادگیری زبـــان در بازی 

گمـــشده در امپراتوری میانه .
بـــرخی دیگـــر بازیکـــن را بـــه تحـــرک بـــدنی وادار 
می کننـــد، ماننـــد بازی هـــایی کـــه بـــرای ورزش، 
جـــسمی  توان بـــخشی  یـــا  انـــدام  تناســـب 
بازی‌هـــا  هـــم  مـــواردی  در  می‌رونـــد؛  کار  بـــه 
کاربـــر،  فیزیولـــوژیک  و  بـــدنی  واکنش‌هـــای 
مثـــل تعـــادل، هماهنگی یـــا واکنـــش عصبی، 
حوزه هـــای  در  به‌ویـــژه  می‌گیرنـــد،  هـــدف  را 
بازی‌-ورزش‌هـــای  مـــثلاًً   ، درمـــانی،  و  پـــزشکی 
)همـــان(.  »وی فیـــت«   ماننـــد  دیجیتـــال 
بـــه‌علاوه امـــروزه متخصصـــان توانســـته‌اند در 
تشـــخیص بیماری ها، از جمله اختلال استرس 
پساسانحه یا اختلال کم توجهی-بیش فعالی 
در کـــودکان از بازی هـــای جـــدی بهـــره ببرنـــد 
)ســـوزی و هـــمکاران، 2007(. تجـــربۀ بازی‌هـــای 
جـــدی معمولاًً فقـــط به تصویر و صـــدا محدود 
نمی شـــوند، در بـــعضی بازی هـــای جـــدی، حس 

بازیکـــن بازی های جدی و مسائل واقعی تـــا  می‌شـــود  ماجـــرا  وارد  نیز  لامســـه 
بتوانـــد وزن، شکل یـــا بافت اشـــیای مجـــازی را 
احســـاس کند؛ قابلیتی که در آمـــوزش پزشکی، 
شبیه‌ســـازی های صنـــعتی یـــا حتی حفاظت از 
میراث فرهنگی کاربـــرد دارد )لامارتی و همکاران، 

 .)2014
بـــا اتکا به مفهوم »دایـــرۀ جادویی« هویزینیا 
)1971(؛ یـــعنی فضـــای جداشـــده از زنـــدگی روزمره 
که قواعـــد خـــاص خـــود را داراســـت، بازی های 
ســـناریوهای  ایمـــن  آزمایـــش  امکان  جـــدی 
پرمخاطـــره، ماننـــد آمـــوزش آتش نشـــانان در 
بـــازی »بیوهـــزارد«  یـــا شبیه‌ســـازی مذاکـــرات 
دیپلماتـــیک در »بی لـــت«  را بـــدون پیامدهای 

واقعی فراهـــم می کننـــد.
همانطـــور کـــه اشـــاره شـــد، یکی از مهم‌تریـــن 
میانجی هـــایی که اثرگـــذاری بازی هـــای جدی را 
بـــالا می برد، شبیه ســـازی محیطی اســـت. در این 
وضعیت شبیه ســـازهای محـــیطی کاربـــر را قادر 
می ســـازند تـــا محـــیطی را تجربـــه کند کـــه در آن 
بتواند بـــا یک موقعیت/نقـــش خاص مقابله 
کنـــد یـــا یک مهـــارت خـــاص را تمریـــن کنـــد. 
رویکردهـــایی ماننـــد رویکرد تغـــییر موقعیت 
اجتمـــاعی در این نمونه ها به بازیکنـــان امکان 
می‌دهد که نقش طرف های مختلف را در یک 
درگیری بر عهده بگیرند و این شانس را داشته 
باشـــند کـــه همـــان درگیری را از دیدگاه هـــای 
مختلـــف تفـــسیر کنند )زمبـــونی و هـــمکاران، 

.)2011

یکی دیگـــر از میانجی هایی که بازی های جدی از 
طریق آن به مســـائل واقعی می پردازند، استفاده 
از فنـــاوری اقنـــاعی و شبیه ســـازی روابـــط علت و 

است.  معلولی 
از آنجا کـــه بازی هـــا می توانند پیامدهـــای یک 
رفتار، مانند ســـوءمصرف مواد مخـــدر یا رانندگی 
نشـــان  ملمـــوس  و  آنی  به صـــورت  را  پرخطـــر 
دهنـــد، در تغییر نگرش هـــا و رفتارهـــا، اغلب از 
بروشـــورها و کتابچه های اطلاع‌رســـانی مؤثرتر 

واقـــع می شـــوند )زمبـــونی و هـــمکاران، 2011(.
در حـــوزۀ سلامـــت، بازی هایی مثـــل »کاپیتان 
نوولیـــن«  و »پکی و مارلـــون«  تـــأثیرات واقعی 
چشـــمگیری نشـــان داده‌انـــد؛ کارآزمایی هـــای 
بالینی حـــاکی از کاهش ۷۷ درصـــدی مراجعات 
بیمارســـتانی در کودکانی بود که این بازی های 
مدیریت دیابـــت را انجام می‌دادنـــد، زیرا توانایی 
و  بـــود  یافتـــه  افزایـــش  آن هـــا  خودمراقـــبتی 
کـــودکان آموختـــه بودنـــد کـــه چطور ســـطح 
انســـولین خون را مدیریت کننـــد و وعده های 

غذایی ســـالم داشـــته باشـــند )جوتی، 2011(.

بازی های جدی؛ فراتر از سرگرمیمقاله
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در سطح مفهومی، با وجود اجماع گفته شده 
بـــر ســـر تعریـــف بازی هـــای جـــدی، خـــود ایـــن 
دانشگاهیـــان  بـــرخی  ســـوی  از  اصـــطلاح 
این همانی  دانســـته شـــده اســـت چراکه از نظر 
آنـــان هـــمۀ بازی هـــا جدی‌انـــد، چـــون نیازمند 
تمرکز زیـــاد و نیز تـــاثیرات عمیق بـــر جهان بینی، 
اســـت.  بازی کنـــان  زیســـتۀ  تجـــربۀ  و  نگـــرش 
بـــه‌علاوه، ایـــن اصـــطلاح از ســـوی بـــرخی دیگـــر 
ترکیبی تناقـــض آمیز  توصیف می شـــود )بروئر و 
بنته، 2010(. برای کســـانی که بـــا تکیه بر تعریف 
کلاســـیک هویزینیا از بازی به مثابۀ کنشی آزاد و 
بیرون از زنـــدگی »عادی« )هویزینیـــا، 1971(، بازی 
را ذاتـــاًً فعالـــیتی »غیرجـــدی« می‌دانند، ترکیب 
»بـــازی جـــدی« حامـــل نـــوعی تناقـــض درونی 

است.
علاوه بـــر ایـــن، در ســـطح عـــملی نیز انتقادهایی 
متوجـــه بازی هـــای جـــدی اســـت؛ مهم‌تریـــن 
میزان  دربـــارۀ  شـــواهد«  »شکاف  آن هـــا 
اثربخشی شـــان اســـت. چندیـــن مطالعه نتایج 
مربـــوط بـــه پیامدهـــای یـــادگیری را »نـــاچیز« 
توصیـــف کرده‌انـــد و نشـــان داده‌انـــد کـــه در 
رابطـــه بـــا بازی هـــای جـــدی، برتـــری معنـــاداری 
نســـبت بـــه کلاس های ســـنتی گزارش نشـــده 
اســـت )گیســـن، 2015(. در نظـــر منتقـــدان این 
حـــوزه، موفقیت بازی ها به شـــدت وابســـته به 
بافـــت اجـــرا، کیفیت طـــراحی آمـــوزشی و نقش 
تســـهیل گر اســـت )همـــان(. بـــه‌علاوه، گرچه 

مهارت هـــای  پـــرورش  در  جـــدی  بازی هـــای 
پیچیده تـــری مانند برنامه‌ریزی یا یـــادگیری زبان 
عملکـــرد قابل قبـــولی دارنـــد، در انتقـــال دانش 
ناکارآمدنـــد.  اغلـــب  واقعیت محـــور  و  ســـاده 
همچنیـــن همـــواره این خطـــر وجـــود دارد که 
ضعف هـــای  بـــازی،  ســـطحی  جذابیت‌هـــای 
بنیـــادی آمـــوزش را پنهان کند )ویلکینســـون، 
2016(، امـــری کـــه بروکمـــن آن را »کََلََم بروکلی 
با روکـــش شکلات« نامیده اســـت )بروکمن، 

.)1999
در نهایـــت، هرچنـــد بازی های جدی بـــا انتقال 
کانون کنترل از مدرس به یادگیرنده می توانند 
غـــرقگی، و در نتیجـــه انگیزه ایجـــاد کننـــد، ایـــن 
ویژگی لزومـــاًً به یادگیری مؤثر منجر نمی شـــود 
)استیپلتون، 2004(. استفاده از بازی‌های تجاری 
آمـــاده مانند »تمدن«  بـــرای اهـــداف آموزشی، 
بیـــش از آن که یادگیری مســـتقیم ایجاد کند، 
معمولاًً به »یادگیری حاشـــیه‌ای« می‌انجامد؛ 
حالتی کـــه بازی بـــستر اصلی آموزش نیســـت و 
صرفاًً نقـــش جرقه‌ای بـــرای علاقه منـــدی بیشتر 
را ایفـــا می کند. از ایـــن منظر، بازی هـــای جدی را 
باید ابزاری وابســـته به زمینه، طراحی و اســـتفادۀ 
هوشـــمندانه تـــلقی کـــرد )بروئـــر و بنتـــه، 2010؛ 

ســـوزی و همکاران، 2007(.
بـــا بلوغ تـــدریجی ایـــن حـــوزه، بازی های جـــدی از 
ســـوی برخی به عنـــوان »زبان آینـــده« توصیف 
می شـــوند؛ شکلی نو از ارتباط کـــه توان بازنمایی 
پدیده هـــای چندبعـــدی جهان جهانی شـــده را 
دارد، آن هم به شـــیوه‌ای که رســـانه های ایستا 

از انجامـــش ناتوان‌انـــد. ایـــن بازی‌ها عرصـــه‌ای از 
نـــوآوری و آزمایش گـــری فراهـــم می کننـــد که 
دسترسی پذیر و فراگیر است و میان تأمل درون 
بـــازی و مطالبـــات بیرونی حل مســـئله پیوندی 
برقـــرار می کنـــد )ویلکینســـون، 2016(. هرچنـــد 
بحث بر ســـر تعریف و میزان اثربخشی بازی های 
جـــدی احتمالاًً دهه هـــا ادامه خواهد داشـــت، 
رشـــد صنعت و ادغام روزافزون آن در حوزه هایی 
و  تربیـــت  سلامـــت،  سیاســـت گذاری،  چـــون 
کنشگری اجتماعی نشـــان می‌دهـــد که دیگر 
تردیـــدی در جدی بـــودن بازی هـــا بـــاقی نمانـــده 
اســـت )جوتی، 2011(. در نهایت، تردیدی نیست 
کـــه بازی‌های جـــدی تجلی معاصـــر درکی کهن 
از انســـان‌ اســـت؛ ژرف ترین و موثرترین یادگیری 
زمانی رخ می‌دهد که ما غرق در بازی هســـتیم.

نقدهایی به بازی‌های جدی

بازی هـــا سال‌هاســـت از صفـــحۀ 
ســـرگرمی عبور کرده‌اند؛ حـــالا در 
کلاس درس، بیمارستان، پادگان 
و حتی اتاق هـــای تصمیـــم‌گیری 

جهـــانی نقش آفـــرینی می کنند.
از کنترل قنـــد خون یک کودک تا 
آمـــوزش استراتژی هـــای نظـــامی؛ 
میـــان  مـــرز  جـــدی  بازی هـــای 
سرگرمی و واقعیت را از نو تعریف 

کرده‌انـــد.
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 ساخـــتارها و قوانین کــشورها در زمینه بازی های دیــجیتال و ســــــــــرگرمی
بخش دوم

ایالات متحده آمریکا

بازی هـــای  قوانیـــن  آمـــریکا،  در 
دیجیتال توســـط سیاســـتمدارانی 
که بـــه اعمال نظـــارت و مقـــررات بر 
بازی هـــای دیجیتـــال فشـــار آورده 
اند، حمایت شـــده اســـت. به هیچ 
ســـازنده کنســـولی اجـــازه انتشـــار 
بازی های با برچســـب »فقـــط برای 
بزرگ ســـالان« در آمریکا داده نشده

آمـــریکا بـــا برخـــورداری از بـــازار صنعـــت بـــازی در 
حـــدود  ۵۵ میلیـــارد دلار بزرگتریـــن کشـــور در 

ــست. زمیـــنه صنعت ـــبازی اـ
  رده بندی سنی اجباری

هیئـــت رده بنـــدی نرم‌افزار ســـرگرمی  ســـازمانی 
غیرانتفـــاعی و خود تنظیم کننده اســـت که در 
1994 تاســـیس شـــده و بخشی از انجمن نرم‌افزار 
سرگرمی  محســـوب می¬شـــود. این سازمان، 
رتبه بنـــدی نرم‌افزارهـــا و بازی‌هـــای دیجیتـــال را 
تعیین می کند و والدین می توانند انتخاب های 
آگاهانـــه داشـــته باشـــند. هیئـــت رده‌بنـــدی 
نرم‌افزار ســـرگرمی حـــاوی رهنمودهـــایی درباره 
تناســـب ســـن، محتوا و عناصر تعاملی است و 
به عنـــوان بخشی از نقش خـــود تنظیم کننده، 
دستورالعمل های تبلیغاتی اتخاذ ‌شده توسط 
صنعت را اجرا می کند و همچنین مســـئولیت 
تضمیـــن اصول حفـــظ حریم خصـــوصی آنلاین 
بـــرای کامپیوتـــر و بازی هـــای دیجیتال و ســـایر 
مکـــزیک  کانـــادا،  در  ســـرگرمی  نرم‌افزارهـــای 
و ایـــالات متحـــده را بـــر عهـــده دارد. بـــا اینکـــه 
داوطلبانـــه  آمـــریکا  در  رتبه بنـــدی  سیســـتم 
اســـت، تقریبا تمام بازی های دیجیتـــال که در 
خرده فروشی ها فروخته یا به صورت دیجیتالی 
دانلود می شـــوند، رده بندی این هیئـــت را دارند. 
سیاست های بســـیاری از خرده فروشان ذخیره 

و یـــا فـــروش بازی هـــایی اســـت کـــه دارای رتبـــه 
هیئـــت رده بندی نرم‌افزار ســـرگرمی هســـتند و 
تولیدکنندگان کنســـول نیاز دارنـــد بازی هایی 
کـــه روی سیســـتم آن هـــا در آمـــریکا و کانـــادا 
منتشـــر می شـــوند، از طریـــق هیئـــت رده‌بنـــدی 

نرم‌افـــزار ســـرگرمی رتبه بنـــدی کنند.
در آمـــریکا، قوانین بازی های دیجیتال توســـط 
سیاســـتمدارانی که به اعمال نظارت و مقررات 
بر بازی های دیجیتال فشار آورده¬اند، حمایت 
شـــده اســـت. به هیچ سازنده کنســـولی اجازه 
انتشـــار بازی هـــای بـــا برچســـب »فقـــط بـــرای 
بزرگ ســـالان« در آمـــریکا داده نشـــده، بـــا ایـــن 
حال اســـتیم اجازه انتشـــار بازی‌های دیجیتال 
را بـــا این برچســـب بر پلتفـــرم خود داده اســـت. 
در عیـــن حال تجـــارت و خرید وفـــروش بازی ها 
شـــدیدا تحت تاثیر رده بندی سنی اعطا شده به 

بازی ها قـــرار دارد.
    مجوز توسعه بازی

بـــرای  مخصـــوصی  گواهینامـــه‌  عـــملا 
توســـعه‌دهنده بـــازی وجود نـــدارد؛ اما بســـته 
بـــه پلتفـــرمی کـــه فـــرد بـــازی را روی آن توســـعه 
می‌دهـــد، ممکـــن اســـت مجبـــور شـــود بـــرای 
پیوســـتن بـــه برنامه هـــای توســـعه‌دهندگان 
کـــه اجـــازه دسترسی بـــه ابزارهـــای توســـعه یـــا 
فروشگاه ها را ارائه می¬دهد، اقداماتی را انجام 
دهد. برای توســـعه در پلتفرم اپل، فرد باید یک 
توسعه‌دهنده مجاز  برای انتشـــار در فروشگاه 

اکثر کنســـول هـــا،  بـــرای  باشـــد. همچنیـــن 
ابزارهای توســـعه فقط برای توسعه‌دهندگان 
مجاز در دسترس هســـتند. البتـــه در رایانه های 

شـــخصی آزادی بیـــشتری وجـــود دارد.
ســـاختارها و قوانین مرتبط با صنعت اســـباب‌ 

بـــازی در آمریکا
ایـــمنی جـــزء مهمتریـــن اولویت ها بـــرای ارزیابی 
هر اسباب بازی در هر مرحله از فرآیند تولید آن 
اســـت. از هنگامی که اســـباب بازی در مرحلات 
اولیـــه ایـــده قرار داشـــته تـــا وقتی کـــه محصول 
نهـــایی برای فـــروش در خـــرده فروشی هـــا آماده 
می شود. کمیسیون ایمنی محصولات مصرفی 
ایـــالات متحـــده  همـــواره اســـباب بازی‌ها را در 
بین 15 دســـته محصولات مصرفی کـــه در خانه 
یافـــت می شـــوند، از لحـــاظ ایـــمنی مهمتریـــن 
ایـــالات  اسباب بازی‌ســـازان  می‌گیرد.   نظـــر  در 
از قوانیـــن و  اجبـــاری  از مجموعـــه‌ای  متحـــده 
 ASTM F963 مقـــررات ایـــمنی تحـــت عنـــوان
پیروی می کنند - مشـــخصات استاندارد ایمنی 
مصرف کننـــده بـــرای ایـــمنی اســـباب بازی ، کـــه 
تحـــت ASTM بین‌المللی از ســـال ۱۹۸۶ موجود 
بوده اســـت. انجمن اســـباب بازی  کمیته چند 
ذی نـــفعی را رهبری می کنـــد که به طور مســـتمر 
این اســـتاندارد را بررسی کرده تا اطمینان حاصل 
کند که با تحقیقات مرتبط بـــا نیازهای جدید 
کـــودکان، داده هـــای حـــوادث پـــزشکی جدیـــد 
مرتبـــط بـــه اســـباب بازی، تکنیک هـــای ارزیـــابی 
ریـــسک، علـــم و نوآوری هـــای تولیـــد همگام 
اســـت. این اســـتاندارد آخرین بار در ســـال 2022 

بازنگری شـــد.
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کشور آلمان با نزدیک به ۶.۵ میلیارد دلار درآمد 
ســـالیانه از بـــازی  یکی از قطب های بـــازی در قاره 
اروپا اســـت. این کشـــور در زمینـــه قانون گذاری 
و نظـــارت بر بازی ها قوانین دقـــیقی دارد و در قاره 
اروپا از این حیث پیشتاز است. این کشور دارای 
قوانین سخت‌گیرانه قانونی برای طبقه‌بندی و 
فروش بازی های دیجیتال در قالب رسانه های 
اســـت. پایـــه قانونی بـــرای صـــدور ایـــن قوانین، 
از کـــودکان و نوجوانـــان  »قانـــون حفاظـــت 
آلمان« اســـت کـــه رتبه بنـــدی سنی فیلم های 
رســـانه های  در  نیز  را  تلویزیـــونی  و  ســـینمایی 
تصویری بـــرای دسترسی عمومی کنترل می کند 
)یواسکی، 2013 صنعت اســـباب بـــازی در آلمان 
که نســـبتاًً پویـــا و یکی از بزرگتریـــن در نوع خود 
در اتحادیـــه اروپـــا محســـوب می شـــود، بـــرای 
بســـیاری از تولیدکنندگان اسباب بازی خارجی 
جذاب اســـت. درآمد بازار اســـباب بازی آلمان تا 
ســـال 2026 به 4.97 میلیارد دلار خواهد رسید. 

)Renub Research(
در زمینـــه قانون گـــذاری صنعـــت اســـباب بازی 
دولت آلمان یک دســـتورالعمل ایمنی اســـباب 
بـــازی را تصویـــب کـــرده اســـت کـــه در مـــورد 
محصولات طراحی شـــده یا در نظر گرفته شده 
بـــرای کـــودکان زیـــر 14 ســـال اعمـــال می شـــود. 
همچنیـــن اتحادیـــه اروپـــا نیز بـــرای اطمینـــان از 
ایمن بودن اســـباب‌بازی ها برای بازی کودکان، 
دستورالعمل ایمنی اســـباب بازی اتحادیه اروپا 
EC/48/2009 را معـــرفی کـــرده اســـت کـــه هدف 

آن ایجـــاد حداقل اســـتانداردهای ایمنی مربوط آلمان
به ویژگی های اســـباب بـــازی، اشـــتعال پذیری، 
مواد، اســـناد و موارد دیگر است. دستورالعمل 
اســـباب بازی ها،  بـــرای  اروپـــا  اتحادیـــه  ایـــمنی 
تولیدکنندگان را ملزم می کند که محصولات 
خـــود را بـــا علامـــت CE تأیید کنند، که نشـــان 
می‌دهد اســـباب بازی با استانداردها مطابقت 
دارد. درج علامـــت CE بـــر روی اســـباب بازی ها 
برای فروش آنان در اتحادیه اروپا اجباری اســـت 
و تولیدکننـــدگان باید آزمایش هـــایی را انجام 
دهنـــد و اســـنادی را ارائه کنند تا نشـــان دهند 
که بـــا این اســـتانداردها مطابقـــت دارند. عدم 
رعایت این اســـتاندارد می تواند منجر به جریمه 

ــشود. ــخوان محصول ـ و فراـ

بازی و اسباب بازی در ساختار دولتی آلمان
قانـــون حفاظت از کـــودکان و نوجوانان آلمان 
، بـــه ایالت هـــای فدرال کـــه وظیفه طبقه بندی 
بازی هـــا را قبـــل از انتشـــار بازی هـــا، بـــرای افـــراد 
جـــوان زیـــر 18 ســـال بـــر عهـــده دارنـــد واگـــذار 
می شـــود. رتبه بنـــدی سنی بازی‌هـــای دیجیتال 
وظیفه وزارتخانه های ایالت‌های فدرال اســـت 
کـــه صلاحیت قانـــونی در امـــور جوانـــان را دارند. 
وزارتخانـــه مربوطـــه از یکی از ایـــالات ، بـــه عنـــوان 
نماینده همه وزارتخانه های ایالت های فدرال 
مسئول رتبه بندی سنی اســـت. کارکنان آن به 
 طور مســـتقیم به عنوان نماینـــدگان مقامات 
عـــالی ایالت های فـــدرال در حفاظـــت از جوانان  

در هـــر طبقه بندی دخیل هســـتند

از قطب هـــای مهـــم  آلمـــان یکی 
اســـباب بازی  و  بـــازی  صنعـــت 
قوانیـــن  بـــا  کـــه  اروپاســـت  در 
ایـــمنی،  حـــوزه  در  ســـخت‌گیرانه 
رتبه بنـــدی سنی و اســـتانداردهای 
 )CE اتحادیه اروپا )از جمله نشـــان
فعالیـــت می کنـــد. ایـــن کشـــور با 
نهادهـــای نظارتی تخـــصصی و بازار 
از  رو به‌رشـــد چنـــد میلیـــارد دلاری، 
پیشگامان تنظیم‌گری و توسعه 
ایـــن صنعـــت در اروپـــا محســـوب 

می شـــود.

)TUV SUD( موسسه توف سود
بـــه  وابســـته  گواهی‌دهنـــده  ســـازمان  یک 
اســـباب‌بازی‌های  کـــه  اســـت  اروپـــا  اتحادیـــه 
تولیـــدی را از نظـــر مطابقـــت بـــا الزامـــات قانون 
ایمنی اســـباب بازی اتحادیـــه اروپا مـــورد بررسی 
قـــرار می‌دهـــد. ایـــن ســـازمان خدمـــات کاملی 
و  مـــمیزی  گـــواهی‌دهی،  تســـت،  خدمـــات  از 
مشـــاوره را در حـــوزه اســـباب بازی‌ها بـــرای همه 
کشـــورهای اتحادیـــه اروپـــا ارائه می‌دهـــد. این 
موسســـه آزمایشگاه هـــای مجهـــزی دارد که 
محـــوصلات را از لحـــاظ فیزیکی مـــورد بـــررسی قرار 
می‌دهد. همچنیـــن نشـــان TUV SUD بر روی 

اســـباب‌های مـــورد تاییـــد، درج می‌شـــود. 
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معرفی کتاب

این کتـــاب یک اثر آکادمیک جدید 
اســـت که بـــه بـــررسی تعامـــل پیچیـــده بازی های 

ویدئـــویی بـــا میراث اســـتعمار می پـــردازد. این کتاب بـــا فراتر 
رفتن از رویکردهای ســـنتی، به دنبال تحلیل قدرت اســـتعماری 

در بازی هـــا در هم تنیدگی با ســـاختارهای دیگر قدرت و نظام های 
است. اقتصادی 

ایـــن کتـــاب مجموعـــه‌ای از مقالات اســـت کـــه شکاف موجـــود در 
مطالعات بازی های ویدئویی درباره اســـتعمار را پـــر می کند. بر خلاف 
بسیاری از تحلیل های پیشـــین که عمدتاًً بر تقابل دوگانه شمال/
جنوب جهـــانی یا غرب/شـــرق متمرکـــز بودنـــد، این جلد بـــه بررسی 

مناطق و ســـاختارهای قـــدرت پیچیده تری می پـــردازد.
یکی از نکات برجسته و بدیع این کتاب، تمرکز ویژه آن بر اروپای شرقی 

پســـاکمونیستی  زمینه هـــای  و 
نشـــان  نویســـندگان  اســـت. 

می‌دهند کـــه چگونه ایـــن بافتارها با اســـتعمار در 
بازی های ساخته شـــده در داخل یا خـــارج از این منطقه در 

هم می آمیزند. این اثر برای محققان و دانشجویان حوزه های 
مطالعات بازی، مطالعـــات منطقه‌ای، نظریه پسااســـتعماری و 

مطالعـــات فرهنگی منبعی ارزشـــمند محســـوب می شـــود.
ایـــن اثـــر، یکی از آثـــار مهم در حـــوزه مطالعـــات بازی هـــای دیجیتال، 
مطالعـــات فرهنگی و نقـــد ایدئولوژیک بازی هاســـت کـــه به بررسی 
بازی های ویدئویی از منظر »پسااستعماری« و »پساسوسیالیستی 

/ پســـاکمونیستی« می پردازد.
 ایـــن کتـــاب تلاش می کنـــد نشـــان دهـــد کـــه صنعـــت بازی هـــای 
دیجیتال صرفاًً یک صنعت ســـرگرمی نیســـت، بلکه بازتابی از روابط 

قـــدرت، هویـــت، تاریخ و سیاســـت جهانی اســـت.
این اثر عمدتاًً بر کشـــورهای اروپای شـــرقی، روســـیه و جوامعی تمرکز 
دارد که پس از فروپاشی بلوک شـــرق وارد نظم جهانی سرمایه‌داری و 
فرهنگ دیجیتال غربی شده‌اند. نویسندگان کتاب بررسی می‌کنند 

بازی‌هـــای  چگونـــه  کـــه 
دیجیتال می توانند محـــل تقابل دو تجربه 

باشند: تاریخی 
تجربه استعمار و سلطه فرهنگی غرب

تجربه زندگی در نظام کمونیستی و دوران پساکمونیسم
ایده اصلی کتاب

ایده محوری کتاب این اســـت که بیشتر نظریه هـــای رایج بازی های 
دیجیتـــال بـــر اســـاس تجربـــه غـــرب، به‌ویـــژه آمـــریکا و اروپـــای غربی 
شکل گرفته‌انـــد؛ در حـــالی کـــه کشـــورهای شـــرق اروپا، روســـیه یا 
برخی کشـــورهای آســـیایی تجربه تاریخی متفاوتی از مدرنیته، جنگ، 
ایدئولـــوژی و هویـــت دارند. بنابرایـــن، بازی هایی کـــه در این مناطق 
ســـاخته می‌شـــوند یـــا مخاطبـــان آن هـــا هســـتند، دارای معناها و 

روایت هـــای متفاوتی‌انـــد.
                                                                    کتاب می پرسد:

حامـــل  فقـــط  ویدئـــویی  بازی هـــای  آیـــا 
هســـتند؟ غـــربی  ارزش هـــای 

کشـــورهای پســـاکمونیستی چگونـــه خـــود را در 
بازی هـــا بازنمـــایی می کننـــد؟

رابطـــه بازی هـــا بـــا حافظـــه جـــنگ ســـرد، فروپـــاشی شـــوروی و 
چیســـت؟ جهـــانی  ســـرمایه‌داری 

آیـــا بازی هـــا ابزار اســـتعمار فرهنگی‌اند یـــا می‌توانند رســـانه مقاومت 
باشند؟

کتـــاب توضیـــح می‌دهـــد کـــه بســـیاری از بازی‌های مشـــهور جهان، 
روایـــت آمریکامحـــور دارند. در ایـــن آثار، آمریکا معمـــولاًً ناجی جهان 
اســـت و کشورهای شرقی، مسلمان یا کمونیست به عنوان دشمن 
تصویر می‌شـــوند. نویسندگان با اســـتفاده از نظریه پسااستعماری 
نشـــان می‌دهند که این بازنمایی ها نوعی »دیگری ســـازی« فرهنگی 

می‌کنند. ایجاد 
این بخـــش برای پژوهش هـــایی درباره بازنمایی خاورمیانـــه، اسلام یا 

ایران در بازی‌ها بســـیار کاربردی اســـت.

1. رئالیسم استعماری در بازی های ویدئویی
2. بازی Shenmue II : بررسی پیوند پسااستعمار و نئولیبرالیسم

 :  Horizon Forbidden West و Horizon Zero Dawn بازی هـــای  .3
تحلیل شـــخصیت »الی« به عنـــوان کارآفرینی اســـتعماری

 Terra( بـــررسی مفهوم ســـرزمین بی صاحـــب : No Mans Sky 4. بـــازی
Nullius( در اســـتعمار فضا

5. بازی Starfield : استعمار و غیاب امپراتوری
Anti-( نگاهی بـــه پدیـــده ضد بالکان گـــرایی : The Witcher 6. بـــازی

)Balkanism
7. بـــازی Resident Evil Village : روابـــط قـــدرت اســـتعماری در مثلـــث 

ژاپن-آمریکا-رومـــانی
8. مجموعـــه بـــازی Assassins Creed : بررسی اصالت تلفیقی و مناظر 

اشـــیاء در این بازی

    نقد هژمونی غرب در صنعت بازی

  برخی از مقالات و مباحث مطرح شده در کتاب

نویسنده و ویراستار: 
 )Andrei Nae(، مدرس 

دانشگاه بخارست.

تاریخ انتشار: ۱۴ دسامبر 
 ۲۰۲۵

 De Gruyter :ناشر
Oldenbourg

تعداد صفحات: حدود ۲۸۵ تا ۳۰۰ 
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موضـــوع  ایـــن  بـــه  اگـــر 
کتـــاب  اســـت  ممکـــن  داریـــد،  علاقـــه 

 Videogames and Postcolonialism: Empire«
Plays Back« )بازی هـــای ویدئویی و پسااســـتعمار: 

امپراتـــوری پاســـخ می‌زند( نوشـــته ســـوویک موکرجی 
)Souvik Mukherjee( که در ســـال ۲۰۱۷ منتشـــر شـــده 

اســـت.

 ایـــن کتـــاب پیـــشگام نیز به بـــررسی نقش اســـتعمار در 
بازی هایی مانند Civilization و Age of Empire می پردازد 
و می توانـــد زمینه مناسبی بـــرای درک بهتر کتـــاب آندری 

نائـــه فراهم کند.

ایـــن کتاب بـــر بـــررسی تقریبـــاًً نادیده 
گرفته شـــده‌ی امپراتـــوری و اســـتعمار در بازی های 

ویدیویی تمرـــکز دارد.
مطالعـــات بـــازی از زمـــان آغـــاز خـــود در دهـــه نـــود، علیرغم 

محبوبیـــت اولیـــه‌ی فرنچایزهـــای بازی هـــای ویدیـــویی مانند 
تمـــدن و عصـــر امپراتـــوری، از ایـــن مســـائل دوری کـــرده اســـت. 

ایـــن کتاب به بـــررسی روش های پیچیـــده‌ای می پردازد کـــه برخی از 
بازی هـــای ویدیـــویی مفاهیمی از فضا، سیســـتم های ســـیاسی، 
اخلاق و جامعـــه را کـــه اغلب عمیقاًً با اســـتعمار عجین شـــده‌اند، 

شکل می‌دهـــند.
ایـــن کتـــاب با فراتر رفتـــن از ســـوالات مربوط به فرهنگ هـــای بازی 
اروپـــایی و آمـــریکایی، بـــه مســـائلی می‌پـــردازد کـــه بـــه مخاطبـــان 
جهـــانی مربـــوط می شـــود - از جملـــه، بـــه ویـــژه میلیون هـــا نفری 
که در کشـــورهای ســـابقاًً مســـتعمره بازی های ویدیـــویی انجام 
می‌دهند و بـــه دنبال مداخله‌ای به موقع بـــا ایجاد آگاهی بیشتر

از مســـائل فرهـــنگی جهانی 
در تحقیقـــات بازی هـــای ویدیـــویی هســـتند. 

ایـــن کتاب با پرداختن به یک شکاف بزرگ در تحقیقات 
مطالعات بـــازی، به گفتمان های نظریه پسااســـتعماری به 
طـــور کلی متصـــل می شـــود و از این طریق، نقطـــه ورود دیگری 
بـــرای این رســـانه جدیـــد ارتباطـــات دیجیتـــال بـــه گفتمان های 

بزرگتر علوم انســـانی فراهـــم می کند.
درباره نویسنده

ســـوویک موکـــرجی اســـتادیار ادبیـــات انگلـــیسی در دانـــشگاه 
پرزیـــدنسی، کلکتـــه، هند اســـت. زمینه‌هـــای اصلی تحقیقات او 
مطالعـــات بـــازی، علوم انســـانی دیجیتـــال، ادبیـــات اوایل مدرن 
و نظریـــه ادبی اســـت و او نویســـنده کتاب »بازی هـــای ویدیویی 
بازی هـــای  داستان ســـرایی:  و 
کـــردن  بـــازی  و  خوانـــدنی 
مک مـــیلان،  پالگریـــو  )انتشـــارات  کتاب هـــا« 

اســـت.  )۲۰۱۵
فهرست 5 فصل کتاب

۱. بازی های ویدیویی و پسااستعمارگرایی: مقدمه
در  فضامنـــدی  و  امپراتـــوری  امپراتـــوری:  بـــازی  عرصه هـــای   .۲

ویدیـــویی بازی هـــای 
بازی هـــای  در  فرودســـت  و  بـــرده  ترکـــیبی:  ســـوژه  بـــا  بـــازی   .۳

ویدیـــویی
۴. بـــازی بـــا تاریخ هـــای جایگزیـــن: پسااســـتعمارگرایی، تاریـــخ و 

بازی هـــای ویدیـــویی
۵. بازانـــدیشی )پسا(اســـتعمارگرایی در بازی هـــای ویدیـــویی: بـــه 

نتیجه‌گیری. ـــسوی 
Palgrave Macmillan Cham :ناشر پالگریو مک میلان چم

نویسنده: سوویک موکرجی
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صنعـــت بازی هـــای دیجیتال در خاورمیانه طی ســـال های اخیر به یکی از ســـریع ترین حوزه های رشـــد فرهـــنگی و اقتصادی منطقه 
تبدیل شده است. کشورهایی مانند عربستان سعودی، امارات متحده، قطر و ترکیه تلاش کرده‌اند با سرمایه گذاری گسترده 
در بازی ســـازی، ورزش های الکترونیک و زیرســـاخت های دیجیتال، ســـهم بیشتری از اقتصاد جهانی ســـرگرمی را به دست آورند. 
با این حال، تشـــدید تنش های ژئوپلیتیکی منطقه، به‌ویژه درگیری‌های مرتبط با آمریکا و متحدانش در خاورمیانه، چشـــم‌انداز 

این صنعـــت را با چالش های تازه‌ای مواجه کرده اســـت.
در ظاهر، صنعت بازی حوزه‌ای ســـرگرمی محور و مســـتقل از تحولات نظامی به نظر می‌رســـد؛ اما در واقع، بازی های دیجیتال به 
شـــدت به ثبات اقتصادی، ســـرمایه گذاری خارجی، زیرســـاخت های اینترنتی، تبـــادلات مالی بین‌المـــللی و همکاری های فرامرزی 

وابســـته هســـتند. هرگونه بحران امنیتی می تواند زنجیره رشد این صنعت را مختل کند.
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یکی از مهم ترین پیامدهای جنگ و تنش های منطقه‌ای، افزایش ریسک سرمایه گذاری است. توسعه یک بازی ویدئویی، به‌ویژه 
در سطح حرفه‌ای، نیازمند سرمایه گذاری چندساله و همکاری گسترده میان ناشران، استودیوها و سرمایه گذاران بین‌المللی است.

در ســـال های اخیر، دولـــت عربســـتان با اجرای برنامـــه »استراتژی ملی بـــازی و ورزش هـــای الکترونیک« میلیاردها دلار برای تبدیل شـــدن به 
قطب جهانی بازی ســـرمایه گذاری کرده اســـت. این برنامه ایجاد هزاران شـــغل و صدها شـــرکت بازی ســـازی را هدف قرار 

است. داده 
اما هرگونه تشـــدید درگیری نظامی در منطقه می تواند شـــرکت های خارجی را نســـبت به حضور بلندمدت در خاورمیانه محتاط‌تر 

کنـــد. حتی اگـــر جنگ مســـتقیماًً در کشـــورهای میزبـــان صنعت بـــازی رخ ندهـــد، افزایش ریسک ســـیاسی می‌توانـــد موجب تعویق 
پروژه ها، کاهش ســـرمایه گذاری خطرپذیر و خروج بخشی از ســـرمایه های خارجی شـــود. این نگرانی در برخی بحث های تخصصی 

ــست. ــشده اـ و تحلیل های صنعت نیز مطرح ـ

با وجود همه تهدیدها، جنگ و تنش‌های ژئوپلیتیکی می توانند برخی فرصت ها را نیز ایجاد کنند.
نخســـت، دولت های منطقه ممکن اســـت برای کاهش وابستگی خارجی، ســـرمایه گذاری بیشتری روی تولید محتوای بومی انجام 

دهنـــد. دوم، نیـــاز بـــه روایت های فرهنگی مســـتقل می توانـــد بـــه شکل‌گیری بازی هایی با الهـــام از تاریخ، اســـطوره ها و 
هویت‌های منطقه‌ای منجر شـــود.

بسیاری از تحلیلگران معتقدند که جهان عرب با جمعیتی صدها میلیونی و میراث تاریخی غنی، هنوز در تولید بازی های دارای 
هویـــت فرهـــنگی بومی ظرفیت های استفاده نشـــده فـــراوانی دارد. این موضوع در بحث های جامعه بازی ســـازان منطقـــه نیز بارها 

مطرح شده است.

کاهش امنیت سرمایه‌گذاری و فرار سرمایه

خاورمیانه طی چند ســـال گذشـــته بـــه یکی از مراکـــز اصلی برگزاری مســـابقات ورزش های 
الکترونیک تبدیل شـــده اســـت. عربســـتان میزبان رقابت های بـــزرگ جهانی شـــده و تلاش دارد 

ــهای الکترونیک تثبیت کند. ــخود را به عنوان پایتـــخت ورزش ـــجایگاه ـ
با این حال، شرایط جنگی می تواند چندین مشکل ایجاد کن

    •   کاهش حضور تیم های خارجی به دلیل نگرانی های امنیتی
•     فزایش هزینه های سفر و بیمه 

   •     محدودیت های پروازی 
•     کاهش استقبال گردشگران و تماشاگران بین‌المللی 

صنعت ورزش های الکترونیک به شدت به حضور فیزیکی بازیکنان، رسانه ها و اسپانسرها 
وابسته است و ناامنی منطقه‌ای می تواند درآمد این بخش را کاهش دهد.

1

2

3

اختلال در رویدادهای ورزش های الکترونیک

فرصت‌های پنهان در دل بحران
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بازی هـــای آنلایـــن بـــدون اینترنت پایدار، مراکز داده و شـــبکه های ارتباطی قدرتمند قابل توســـعه نیســـتند. در شـــرایط بحـــران نظامی، 
دولت هـــا معمولاًً اولویت منابع خـــود را تغییر می‌دهند و حتی احتمـــال محدودیت های ارتباطی، حملات ســـایبری و اختلال 

در شـــبکه ها افزایش می یابد.
در ســـال های اخیر کشـــورهای حوزه خلیج فارس ســـرمایه‌گذاری ســـنگینی روی مراکز داده و زیرســـاخت های ابری انجام داده‌اند تا 

بتوانند میزبان بازی ها و ســـرویس های آنلاین باشـــند. 

یکی دیگـــر از چالش هـــای مهـــم، ورود مســـتقیم مســـائل ژئوپلیتیکی بـــه روایت بازی هـــا اســـت. در ســـال های اخیر بازی های 
متعددی با مضامین جنگی، خاورمیانه‌ای یا مرتبط با سیاســـت جهانی تولید شـــده‌اند. این روند باعث شده بازی ها بیش از گذشته 

به میدان رقابت روایت های ســـیاسی تبدیل شـــوند. 
در فضای جنگی، توسعه‌دهندگان خاورمیانه‌ای با چند پرسش مهم روبه‌رو می شوند:

چگونه هویت فرهنگی خود را بازنمایی کنند؟  	•
تا چه اندازه وارد موضوعات سیاسی شوند؟  	•

آیا بازار جهانی پذیرای روایت‌های بومی منطقه خواهد بود؟  	•
این مســـئله به‌ویژه برای اســـتودیوهایی که به دنبال تولید بازی هایی با مضامین مقاومت، فلســـطین یا نقد مـــداخلات خارجی 

هستند اهمیت بیشتری پیدا می کند.

برخلاف شـــرکت های بزرگ، اســـتودیوهای مســـتقل منطقه از منابـــع مالی محـــدودی برخوردارند. افزایش نـــرخ ارز، تورم، دشـــواری 
انتقـــال پول و کاهش ســـرمایه گذاری خارجی نخســـتین ضربه را بـــه این گـــروه وارد می کند.

نمونه هایی از فعالان صنعت بازی در فضای آنلاین نشـــان می‌دهد که برخی شـــرکت های وابســـته به بازار خاورمیانه حتی با 
تأخیر در پرداخت حقوق کارکنان مواجه شـــده‌اند و جنگ به طور غیرمســـتقیم بر جریان درآمدی آن ها اثر گذاشـــته است. 

در چنین شـــرایطی بســـیاری از نیروهای متخصص ممکن است به مهاجرت یا خروج از صنعت بازی فکر کنند که این مسئله به فرار 
مغزها منجر می شود.

آسیب به زیرساخت های دیجیتال و اینترنت

فشار اقتصادی بر استودیوهای مستقل

4

5

6 سیاسی شدن محتوای بازی ها

چالش‌های صنعت بازی در خاورمیانه
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بخـــش عمده فناوری های مورد اســـتفاده در صنعت بـــازی، از موتورهای بازی ســـازی گرفته تا فروشگاه های دیجیتال و ســـرویس های 
ابری، در اختیار شـــرکت های آمریکایی اســـت. شـــرکت هایی مانند Microsoft، Google، Apple و Epic Games نقش مهمی در 

اکوسیستم جهانی بازی دارند.
در شـــرایط تنش ســـیاسی، تحریم ها یا محدودیت های اقتصادی می توانند دسترسی برخی کشـــورها و شـــرکت های منطقه به این 

خدمات را دشـــوار کنند. این وابســـتگی ســـاختاری یکی از آســـیب‌پذیری‌های اصلی صنعت بازی خاورمیانه محسوب می شود.

صنعت بازی خاورمیانه امروز در نقطه‌ای حساس قرار گرفته است. از یک سو، سرمایه گذاری های عظیم، جمعیت جوان، رشد ورزش های 
الکترونیک و برنامه های توســـعه‌ای کشـــورهایی مانند عربستان فرصت کم ســـابقه‌ای برای تبدیل منطقه به یکی از قطب های جهانی بازی 

کرده‌اند. فراهم 
از ســـوی دیگر، جنگ ها و تنش های منطقه‌ای با آمریکا و متحدانش می‌توانند این مسیر را با چالش هایی چون کاهش ســـرمایه گذاری، 
اختلال در رویدادهای بین‌المللی، نااطمینانی اقتصادی، مهاجرت نیروی انســـانی و ســـیاسی شـــدن فضای بازی مواجه کنند. آینده صنعت 
بازی در خاورمیانه بیش از هر زمان دیگری به توانایی کشورهای منطقه در ایجاد ثبات، توسعه زیرساخت های مستقل و تولید محتوای 
فرهـــنگی بومی وابســـته خواهد بود. در چنین شـــرایطی، بازی های دیجیتال دیگر صرفاًً یک صنعت ســـرگرمی نیســـتند؛ بلکـــه به بخشی از 

رقابت اقتصادی، فرهنگی و حتی ژئوپلیتیکی قرن بیســـت‌ویکم تبدیل شده‌اند.

وابستگی به شرکت های خارجی
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