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آیا بازی سازی ایران آماده ورود به جام جهانی است؟یادداشت سردبیر

در فوتبـــال، رســـیدن بـــه جام جهـــانی حاصل یـــک اتفاق 
نیست؛ نتیجه سال ها برنامه‌ریزی، استعدادیابی، آموزش، 
ســـرمایه گذاری، کار تیمی و حضور مستمر در رقابت های 
حرفه‌ای اســـت. تیمی کـــه می خواهد در بالاترین ســـطح 
رقابت کند، نمی تواند تنها به اســـتعداد بازیکنانش تکیه 
داشته باشـــد. در صنعت بازی های دیجیتال نیز داستان 
کم‌وبیش همین اســـت؛ با این تفاوت که زمین مســـابقه 
دیگر مرز جغرافیایی مشخصی ندارد و یک بازی می تواند 
از نخســـتین روز تولد خود، مخاطبـــی در هر نقطه جهان 

داشته باشد.
امـــروز بازار جهانی بازی های دیجیتـــال، یکی از رقابتی ترین 
عرصه هـــای اقتصـــاد خلاق اســـت. هزاران بازی هر ســـال 
منتشـــر می شـــوند و میلیون ها بازیکن در سراسر جهان، 
انتخاب خود را بر اساس کیفیت، تجربه کاربری، نوآوری و 
اً  جذابیت محصول انجام می‌دهند. در چنین بازاری، صرفً
خـــوب بـــودن کافی نیســـت؛ یک بـــازی باید بتوانـــد دیده 
شـــود، مخاطب پیدا کند و در نهایت به یک کســـب‌وکار 

پایدار تبدیل شود.

ًلاً منفی دانســـت.  ًلاً مثبـــت و نه کام پاســـخ را بایـــد نـــه کام
ایران از نیروی انســـانی خلاق و مســـتعدی برخوردار اســـت 
که در ســـال های گذشته توانسته بازی های قابل توجهی در 
حوزه های مختلف تولید کند. بازی ســـازان ایرانی در طراحی 
هنـــری، داســـتان پردازی، برنامه‌نویـــسی و خلـــق ایده هـــای 
بـــومی ظرفیت هـــای قابل توجـــهی دارند. امـــا فاصله میان 
»توانایـــی ســـاخت یـــک بـــازی« و »توانایـــی رقابـــت در بازار 

جهـــانی« همچنان جدی اســـت.
در فوتبال، داشـــتن بازیکنان خوب بـــدون مربی، امکانات، 
برنامـــه تمریـــنی و ســـاختار حرفـــه‌ای، یـــک تیـــم قهرمـــان 
نمی ســـازد. در بازی ســـازی هـــم یـــک تیـــم خلاق بـــدون 
ســـرمایه کافی، دســـترسی به فنـــاوری، دانش کســـب‌وکار، 
ناشـــر حرفـــه‌ای، بازاریابـــی و شـــناخت بازار جهانی، مســـیر 

دشـــوارتری بـــرای موفقیـــت خواهد داشـــت.

سید مهدی سادات حیاتشاهی
مدیرعامل و عضو هیئت مدیره صندوق 

پژوهش و فناوری غیردولتی صنایع خلاق

آیا بازی سازی ایران آماده ورود  به جام جهانی است؟

سؤال مهم این است: 
آیا بازی سازی ایران 

آماده ورود به این جام 
جهانی است؟
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یـــکی از مهم ترین چالش های صنعت بـــازی ایران، عبور 
از نـــگاه »تولیدمحور« به نگاه »بازارمحور« اســـت. گاهی 
تمرکز اصلی بر ســـاخت بازی قـــرار می گیرد، در حالی که 
از همـــان ابتدای پروژه باید پرســـید: مخاطـــب این بازی 
چـــه کـــسی اســـت؟ در کـــدام بـــازار عرضه خواهد شـــد؟ 
مدل درآمدی آن چیســـت؟ چگونه به دســـت مخاطب 
می‌رســـد؟ و چه مزیتی در برابر صدها بازی رقیب دارد؟

نیازمنـــد  جهـــانی  بـــازار  در  حضـــور  دیگـــر،  ســـوی  از 
ســـرمایه گذاری صبورانـــه اســـت. بازی ســـازی صنعـــتی 
اســـت که ممکن است برای رسیدن به محصول نهایی 
و دســـتیابی به درآمد، به زمان و منابع قابل توجهی نیاز 
داشته باشـــد. بنابراین ابزارهای تأمین مالی متناسب با 
ویژگی های این صنعت، در کنار ســـرمایه گذاران آشـــنا با 

اقتصـــاد بـــازی، اهمیت زیـــادی دارند.

موضـــوع دیگـــر، IP  و هویـــت بـــازی اســـت. بـــازی ایرانی 
ًاً نباید ایرانی بـــودن خود را کنار  بـــرای جهانی شـــدن الزام
ًاً داســـتان ها، شـــخصیت ها، اســـطوره ها و  بگـــذارد؛ اتفاق
عناصـــر فرهنگی می تواننـــد بخشی از مزیـــت رقابتی آن 
باشـــند. مسئله این اســـت که این عناصر باید در قالبی 
ارائـــه شـــوند که برای مخاطب جهانی نیـــز جذاب و قابل 

باشد. فهم 

در ایـــن مســـیر، نقـــش اکوسیســـتم نیـــز تعیین کننـــده 
اســـت. بازی ســـاز نبایـــد در تمـــام مســـیر تنهـــا باشـــد. 
شتاب‌دهنده ها، ناشران، ســـرمایه گذاران، مراکز نوآوری، 
نهادهـــای حمایتی و صندوق های تأمیـــن مالی می توانند 
همـــان نقشی را ایفـــا کنند که مربی، مدیـــر، کادر فنی و 

باشـــگاه در موفقیـــت یک تیـــم ورزشی ایفـــا می کنند.
شـــاید مهم تر از همه این باشـــد که برای حضور در جام 
جهـــانی صنعت بـــازی، ابتـــدا بایـــد اســـتانداردهای بازی 
کردن در این ســـطح را بشناســـیم. حضور بین‌المللی با 
تولید یک بازی و انتشـــار آن در یک فروشـــگاه دیجیتال 
آغاز نمی شـــود؛ با شـــناخت بازار، طراحی برای مخاطب، 
توســـعه حرفـــه‌ای محصـــول، بازاریابـــی، شبکه ســـازی و 

ســـاختن یک کســـب‌وکار رقابت پذیر آغاز می شـــود.
جـــام جهـــانی فوتبال بـــرای هر تیـــم، تنها یک مســـابقه 
نیســـت؛ نتیجه ســـال ها آماده سازی اســـت. بازار جهانی 
بـــازی نیز همین گونه اســـت. اگر قرار اســـت بازی ســـازی 
ایـــران در ایـــن زمیـــن بازی حضور جدی داشـــته باشـــد، 
بایـــد از امروز روی اســـتعدادها، تیم ها، ســـرمایه، دانش 
کسب‌وکار و زیرســـاخت های توسعه بازار سرمایه گذاری 

کنیم.

بازی ســـازی ایران استعداد و ظرفیت 
حضور در بازار جهـــانی را دارد؛

اما موفقیـــت در این رقابـــت، تنها به 
ســـاخت بازی وابسته نیست.

ســـرمایه، دانش بـــازار، تیـــم حرفه‌ای 
و یک اکوسیســـتم قدرتمند، مســـیر 
رســـیدن به »جـــام جهـــانی« را هموار 

می کند.
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جام جهانی ۲۰۲۶ به EA SPORTS FC26  رسید

 EA پس از جدایی از FIFA نخستین بازی رسمی 

 هم‌زمـــان با نزدیک شـــدن به رقابت های جـــام جهانی فوتبـــال ۲۰۲۶، شـــرکت Electronic Arts به‌روزرســـانی جدیدی برای 
EA SPORTS FC 26 منتشـــر کرده که تجربه مســـابقات ملی را با ســـاختار جدیـــد ۴۸ تیمی جام جهانـــی در اختیار بازیکنان 

قـــرار می‌دهد.

 فدراســـیون جهانی فوتبال )FIFA( نخســـتین بازی رســـمی خود پس از پایـــان همکاری چندین ســـاله بـــا Electronic Arts را 
معرفی کـــرد؛ عنوانی که رویکردی متفاوت نســـبت به شبیه ســـازهای کلاســـیک فوتبـــال دارد.

 EA SPORTS FC به‌روزرســـانی جدید
26 بـــا محوریـــت رقابت هـــای مـــلی، 
حالت تورنمنت جام جهانی را مطابق 
فرمـــت جدید ۴۸ تیمی طراحی کرده 
اســـت. این بســـته محتوایی علاوه بر 
اضافـــه کـــردن تیم های ملی بیشـــتر، 
اختصـــاصی،  چالش هـــای  شـــامل 
 Ultimate آیتم هـــای ویژه در بخـــش
Team و تغییرات گرافیکی متناسب 

با فضـــای جام جهانی اســـت.
ایـــن اقـــدام نشـــان می‌دهـــد کـــه بـــا 
وجـــود پایـــان همکاری رســـمی میان 
فیفـــا و EA، ایـــن شـــرکت همچنـــان 
تلاش می کنـــد از مهم تریـــن رویـــداد 
فوتبـــالی جهان بـــرای افزایش تعامل 
کاربـــران و حفظ جایگاه خـــود در بازار 

بازی هـــای ورزشی بهـــره ببـــرد.

جام جهانی همواره یکی از مهم ترین 
موتورهای رشد بازی های فوتبالی 

بوده است. استفاده هوشمندانه از 
رویدادهای جهانی، نمونه‌ای از پیوند 

میان صنعت ورزش، سرگرمی و 

 اقتصاد دیجیتال است که 
می تواند به افزایش درآمد، جذب 

کاربران جدید و توسعه خدمات 
آنلاین بازی ها منجر شود.

 بـــازی FIFA Heroes بـــا تمرکـــز بـــر 
مســـابقات آرکیـــد پنج نفـــره و گیم پلی 
ایـــن  اســـت.  ســـریع معـــرفی شـــده 
بـــازی از برنـــد رســـمی فیفـــا و بـــرخی 
المان هـــای جـــام جهـــانی ۲۰۲۶ بهـــره 
ســـری های  بـــرخلاف  امـــا  می بـــرد، 
گذشـــته، بر تجربه‌ای ســـرگرم کننده و 
رقابتی تأکید دارد. معرفی این عنوان، 
بخـــشی از راهبـــرد جدیـــد فیفـــا برای 
حضـــور مســـتقل در بـــازار بازی هـــای 
 EA دیجیتال پس از پایان همکاری با

محســـوب می‌شـــود.

      برند FIFA همچنان از ارزش      
  تجاری بالایی برخوردار است، 

اما موفقیت آن در بازار بازی های 
ویدیویی به کیفیت تجربه 

 کاربری، نوآوری و توانایی
 رقابت با مجموعه هایی مانند 

EA SPORTS FC وابسته 
خواهد بود.
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جام جهانی ۲۰۲۶؛ محرک جدید اقتصاد بازی های فوتبالی

 تحلیلگـــران صنعت بـــازی معتقدند جـــام جهانی 
فوتبـــال ۲۰۲۶ می‌تواند یکـــی از مهم ترین عوامل 

رشـــد بازار بازی های ورزشی در ســـال جاری باشـــد.

 رویدادهای بزرگ ورزشی امروز 
تنها مسابقه نیستند؛ بلکه به 
بستری برای توسعه اقتصاد 

دیجیتال، بازاریابی داده محور و 
 گسترش خدمات آنلاین تبدیل

                  شده‌اند. 
          صنعت بازی یکی از    
    مهم ترین بهره برداران این 

تحول است.

 بـــا آغاز مـــوج تبلیغـــات و رقابت های 
اســـتقبال  جهـــانی،  جـــام  مقدمـــاتی 
کاربـــران از بازی هـــای فوتبالی افزایش 
بـــا  بـــازی  ناشـــران  اســـت.  یافتـــه 
ارائـــه رویدادهـــای فصـــلی، محتـــوای 
آنلایـــن،  مســـابقات  و  اختصـــاصی 
تلاش می کنند کاربـــران را برای مدت 
طولانی تری در اکوسیستم بازی حفظ 
کننـــد. ایـــن رونـــد علاوه بـــر افزایـــش 
فـــروش نســـخه های اصـــلی، درآمـــد 
نـــاشی از خریدهای درون برنامـــه‌ای و 
خدمـــات آنلاین را نیز تقویت می کند.
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 رقابت های جهانی ورزش های الکترونیکی فوتبال وارد مرحله تازه ای شد

 هم‌زمان با افزایش تب فوتبال در جهان، مســـابقات حرفه‌ای EA SPORTS FC Esports نیز با حضور نمایندگان کشـــورهای 
مختلف وارد مرحله جدیدی شده است.

ورزش هـــای  مـــلی  فدراســـیون های   
الکترونیکی و برگزارکنندگان مسابقات 
بین‌المللی در حال برگزاری رقابت های 
انتخابـــی بـــرای تورنمنت هـــای جهانی 
هســـتند. ایـــن رقابت هـــا بـــا حضـــور 
بازیکنـــان حرفه‌ای و حمایت ناشـــران 
بازی، جایـــگاه ورزش های الکترونیکی 
فوتبـــال را بیـــش از گذشـــته تثبیـــت 
جوایـــز،  افزایـــش  اســـت.  کـــرده 
پوشش رســـانه‌ای گســـترده و حضور 
اسپانسرهای بین‌المللی از ویژگی های 
اســـت. مســـابقات  از  دوره   ایـــن 

جـــام  دوره  نخســـتین  رقابت هـــای 
الکترونیـــکی  ورزش هـــای  ملت هـــای 
)Esports Nations Cup 2026( قرار 
اســـت از ۲ تا ۲۹ نوامبر ۲۰۲۶ در شهر 
ریاض عربستان برگزار شود. در میان 
رشـــته های حاضـــر در ایـــن رویـــداد، 
مســـابقات EA SPORTS FC از ۱۷ تـــا 
۲۲ نوامبـــر برگـــزار خواهد شـــد و ۱۲۸ 
بازیکـــن از کشـــورهای مختلـــف برای 
کســـب عنـــوان قهرمـــانی بـــا یکدیگر 

رقابـــت می کنند.

  ورزش های الکترونیکی فوتبال 
                

             به تدریج به بخشی   
        از اکوسیستم رسمی فوتبال 

   جهان تبدیل می شوند. این روند 
می تواند فرصت های جدیدی برای 

سرمایه گذاری، استعدادیابی و 
 توسعه بازار بازی های رقابتی ایجاد 

  کند.

اخبار چشم انداز       بررسی مهمترین اخبار صنعت گیم در ایران و جهان
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رقابت جام جهانی، موتور نوآوری در صنعت بازی

 هم‌زمـــان با نزدیک شـــدن به جام جهانـــی فوتبال ۲۰۲۶، شـــرکت‌های فعـــال در صنعت بـــازی رقابت گســـترده‌ای را برای 
جـــذب مخاطبان آغـــاز کرده‌اند.

 جام جهانی فوتبال نشان می‌دهد 
که رویدادهای ورزشی امروز به 

پلتفرم هایی برای همگرایی رسانه، 
فناوری، بازی های دیجیتال و 

اقتصاد خلاق تبدیل شده‌اند. 
برای کشورهایی که به دنبال 

توسعه صنعت بازی هستند، این 
تجربه می تواند الگویی برای پیوند 
سیاست های ورزشی، فرهنگی و 

اقتصاد دیجیتال باشد.

عرضـــه  بـــا  بـــازی  ناشـــران 
به‌روزرسانی های ویژه، کمپین های 
و  آنلایـــن  تبلیغـــاتی، رویدادهـــای 
همـــکاری با باشـــگاه ها و بازیکنان 
مشـــهور، تلاش می کنند از فضای 
رســـانه‌ای جام جهانی برای توسعه 
بـــازار خـــود اســـتفاده کننـــد. ایـــن 
رقابـــت تنها بـــه بازی هـــای فوتبالی 
از  بســـیاری  و  نیســـت  محـــدود 
پلتفرم های استریم، تولیدکنندگان 
محتـــوا و برندهای فنـــاوری نیز در 

ایـــن مـــوج مشـــارکت دارنـــد.

اخبار چشم انداز       بررسی مهمترین اخبار صنعت گیم در ایران و جهان
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راه اندازی هاب بازی شرق کشور؛ گامی برای توسعه بازی سازی

مدیرعامل شـــرکت مهندسی توســـعه فناوری ایماژ نهان، بهره بـــردار کارخانه و هاب بازی شـــرق کشـــور، در گفت‌وگو با 
ماهنامه »چشـــم‌انداز« از راه‌اندازی کارخانه بازی ســـازی و هاب بازی شرق کشـــور در پارک علم و فناوری استان سمنان خبر 
داد؛ مرکزی که با هدف توســـعه زیســـت بوم بازی ســـازی، حمایت از اســـتودیوهای بازی و تســـهیل ورود محصولات ایرانی 

به بازارهـــای بین‌المللی فعالیت خود را آغاز کرده اســـت.

مدیرعامل شـــرکت مهندسی توسعه 
فناوری ایماژ نهـــان، بهره بردار کارخانه 
و هاب بازی شرق کشور، در گفت‌وگو 
با ماهنامه »چشـــم‌انداز« از راه‌اندازی 
بـــازی  هـــاب  و  بازی ســـازی  کارخانـــه 
شـــرق کشـــور در پارک علـــم و فناوری 
استان سمنان خبر داد؛ مرکزی که با 
هدف توسعه زیســـت بوم بازی‌سازی، 
و  بـــازی  اســـتودیوهای  از  حمایـــت 
تســـهیل ورود محصـــولات ایـــرانی به 
بازارهـــای بین‌المللی فعالیـــت خود را 

آغاز کرده اســـت.
برومنـــد با اشـــاره به فعالیت شـــرکت 
رســـانه های  حـــوزه  در  نهـــان  ایمـــاژ 

تعاملی گفت: »این شـــرکت از ســـال 
۱۳۹۹ بـــا تکیـــه بـــر تـــوان فـــنی چهـــار 
اســـتودیو در حوزه هـــای بازی ســـازی، 
هوش مصنـــوعی، دوقلـــوی دیجیتال 
و مدیریـــت دانـــش پـــروژه، پروژه های 
متعددی را در داخل کشور و همچنین 
در بازارهـــای منطقـــه منـــا )MENA( و 
کشورهای مستقل مشـــترک‌المنافع 

)CIS( اجـــرا کرده اســـت.«
وی با اشـــاره به ظرفیت های فرهنگی 
و انســـانی ایـــران در حوزه رســـانه های 
تعامـــلی افـــزود: ایـــران ســـرزمینی بـــا 
اســـاطیری،  فرهنـــگی،  ظرفیت هـــای 
تاریـــخی و منابـــع انســـانی قابل توجه 

در حـــوزه رســـانه های تعامـــلی، به‌ویژه 
بازی و انیمیشـــن اســـت. با این حال، 
بازی ســـازان ایرانی هنوز نتوانســـته‌اند 
به اندازه ظرفیت موجود، محصولات 
و توانمندی هـــای خـــود را در بازارهـــای 

بین‌الملـــلی عرضه کنند.

دربـــاره  نهـــان  ایمـــاژ  مدیرعامـــل 
شـــکل گیری ایـــده هـــاب بازی شـــرق 

داد: توضـــیح  کـــشور 
با توجه به فعالیت هایی که سال 

گذشته در کمیته صنایع خلاق 
بریکس داشتیم، به دعوت دکتر 

نظری، رئیس پارک علم و فناوری 
استان سمنان، در مجموعه‌ای از 

رویدادهای حوزه صنایع خلاق در 
استان حضور پیدا کردیم. در این 
مسیر با ظرفیت های پارک علم و 

فناوری استان سمنان، خانه خلاق 
و نوآوری توران و پارک مدیا آشنا 

شدیم.
بـــه گفتـــه برومنـــد، ظرفیـــت نیـــروی 
موجـــود  زیرســـاخت های  و  انســـانی 
علاقه منـــدی  جملـــه  از  اســـتان  در 
دانشـــجویان دانشـــکده های هنـــر و 
کامپیوتر و همچنین زیرســـاخت‌های 
پـــردازشی پـــارک علـــم و فنـــاوری، از 
ایـــن  عوامـــل مؤثـــر در شـــکل گیری 

ــست. هـــمکاری ـــبوده اـ
وی ادامه داد: طی سال گذشته 

در کمیته صنایع خلاق بریکس، 
سند توسعه اکوسیستم بازی ایران 

با محوریت کشورهای بریکس و 
منطقه منا تدوین شد. 

در ادامـــه نیـــز کارخانـــه بازی ســـازی و 

اخبار چشم انداز       بررسی مهمترین اخبار صنعت گیم در ایران و جهان
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معافیت مالیاتی برای بازی سازان ویدیویی

معافیـــت مالیاتـــی می تواند به یکـــی از ابزارهـــای مؤثر برای حمایـــت از صنعت 
بازی ســـازی و تقویـــت بنیـــۀ اقتصـــادی اســـتودیوهای فعـــال در ایـــن حـــوزه 
تبدیـــل شـــود. بـــا توجـــه بـــه هزینه هـــای بـــالای تولیـــد بـــازی و چالش‌هـــای 
اقتصـــادی موجـــود، کاهش بـــخشی از بـــار مالیاتـــی می تواند منابع بیشـــتری 
 را بـــرای توســـعه کســـب‌وکار در اختیـــار شـــرکت های بازی ســـازی قـــرار دهـــد.

از  بـــخشی  می‌دهـــد  امکان  اســـتودیوها  بـــه  مالیاتـــی  حمایـــت  ایـــن 
منابـــع خـــود را بـــه توســـعه محصـــولات جدیـــد، تحقیـــق و توســـعه، ارتقـــای 
زیرســـاخت های فنی و حفـــظ نیـــروی انســـانی متخصـــص اختصـــاص دهنـــد. 
بـــا  معمـــولًاً  کـــه  متوســـط  و  کـــوچک  اســـتودیوهای  بـــرای  موضـــوع  ایـــن 
دارد. ویـــژه‌ای  اهمیـــت  مواجه‌انـــد،  بیشـــتری  مالـــی  منابـــع   محدودیـــت 

از ســـوی دیگر، تقویت توان مالی شـــرکت های بازی ســـازی می تواند زمینه ساز 
افزایش ســـرمایه گذاری، رشـــد تولیدات داخلی و حضور قدرتمندتـــر بازی های 
ایرانـــی در بازارهای بین‌المللی شـــود. به همیـــن دلیل، معافیـــت مالیاتی صرفاًً 
یک مشـــوق اقتصادی نیســـت، بلکه می تواند به عنوان بخشی از سیاست های 
حمـــایتی برای توســـعه پایدار صنعـــت بـــازی و شکل گیری یک اکوسیســـتم 

اقتصـــادی قدرتمندتر مورد توجـــه قرار گیرد.

هـــاب بازی شـــرق کشـــور بـــا حمایت 
پارک علم و فناوری اســـتان سمنان و 
با الگوی استارتاپ‌اســـتودیو، از تیرماه 
امســـال فعالیـــت رســـمی خـــود را در 

شـــهر شـــاهرود آغاز کرد.
تمرکز بر توســـعه و صادرات بازی های 

ایرانی

ایـــن  برنامه هـــای  دربـــاره  برومنـــد 
مجموعـــه بـــرای تعامل با پـــارک علم 
گفـــت:  ســـمنان  اســـتان  فنـــاوری  و 
مـــا به عنـــوان تنهـــا کارگـــزار صـــادرات 
حـــوزه صنایـــع  در  علـــمی  معاونـــت 
خلاق، تلاش می کنیـــم اســـتودیوهای 
ســـمنان،  اســـتان های  بازی ســـازی 
خراســـان شـــمالی، خراســـان رضـــوی، 
خراســـان جنوبـــی، گلســـتان، یـــزد و 
کرمـــان را در کنـــار تهـــران و اصفهـــان 
شناســـایی و ارزیابی کـــرده و آنها را به 

کنیـــم. معـــرفی  ســـرمایه گذاران 

او افـــزود کـــه ایـــن مجموعـــه علاوه 
بـــازار،  بـــر ســـرمایه گذاری و توســـعه 
تجاری ســـازی،  همچـــون  خدمـــاتی 
منتورینگ، آموزش، برگزاری رویداد و 
تأمین زیرســـاخت های فنی و اجرایی 
مـــورد نیـــاز بازی ســـازان را در قالـــب 
برنامه هـــای شـــتابدهی ارائـــه خواهد 

کرد.

فراخوان همکاری با »چشم انداز گیم«

از تمامی فعالان، پژوهشگران، نویسندگان، متخصصان و علاقه‌مندان حوزه بازی های ویدیویی دعوت می کنیم 
در تولید محتوای شماره های آینده نشریه »چشم‌انداز گیم« با ما همراه شوند.

اگـــر در زمینه هایـــی ماننـــد صنعـــت بازی، بازی ســـازی، اقتصـــاد و کســـب‌وکار بازی، فرهنـــگ و جامعه، 
فناوری هـــای نویـــن، ورزش های الکترونیکی، مطالعات بازی و موضوعات مرتبط** فعالیت یا تخصص 

داریـــد، می توانید پیشـــنهادهای خود بـــرای تولید محتوا را با مـــا در میان بگذارید.
بـــرای اعلام مشـــخصات، حـــوزه تخصصی و موضوع پیشـــنهادی خود، از طریق ایمیل زیر با دبیرخانه نشـــریه در 

باشید: ارتباط 
ircreative.call@gmail.com

اخبار چشم انداز       بررسی مهمترین اخبار صنعت گیم در ایران و جهان
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• حسام الدین باقری، گروه مدیریت ورزشی، دانشکده تربیت بدنی و علوم ورزشی 
• نجف آقایی، دانشگاه خوارزمی، تهران، ایران 
 NFC ،علیرضا الهی، گروه مدیریت بازرگانی •

• علی حسن، موسسه مهندسی و فناوری، مولتان، پاکستان

مروری بر هفت دوره برگزاری رویداد جایزه بازی های جدی

این مقاله با هـــدف تحلیل وضعیت اکوسیســـتم ورزش های الکترونیکـــی )eSports( ایـــران، تلاش 
می کنـــد نشـــان دهد کـــه ایـــن صنعـــت چگونـــه در شـــرایطی مملـــو از محدودیت های ســـیاسی، 
اقتصـــادی، فناورانـــه و فرهنگـــی به حیـــات خود ادامـــه داده اســـت. نویســـندگان بـــا بهره گیری از 
رویکرد »تحلیل موقعـــیتی« )Situational Analysis( کلارک، اکوسیســـتم ورزش های الکترونیکی 
ایـــران را نه به عنوان یک ســـاختار منســـجم، بلکه به عنوان مجموعـــه‌ای از روابط پویا میـــان بازیگران، 
نهادهـــا، فناوری ها، قوانیـــن و گفتمان های اجتماعی بـــررسی کرده‌اند. یافته های پژوهش نشـــان 
می‌دهـــد که بقـــای این اکوسیســـتم بیش از آنکه حاصل سیاســـت‌گذاری منســـجم باشـــد، نتیجه 

ـــسازگاری، خلاقیت و اـــبتکار بازیگران مردمی اـــست.

مقاله تحلیلی

ًاً بر کارآمدی مدیریتی، توســـعه بازار و هماهنگی  نویســـندگان معتقدند مطالعات گذشـــته عمدت
نهادی تمرکز داشته‌اند، اما کمتر به شرایطی پرداخته‌اند که اکوسیستم های دیجیتال تحت فشار تحریم، 
سانســـور، محدودیـــت اینترنت و ابهام های قانونی شـــکل می گیرنـــد. از این‌رو، ایران به عنـــوان نمونه‌ای متفاوت 
انتخـــاب شـــده اســـت؛ زیرا در آن توســـعه ورزش های الکترونیکی در بســـتری از محدودیت هـــای فناورانه، نظارت 
دولـــتی، تحریم هـــای اقتصادی و دســـترسی محدود به بازارهای جهانی رخ می‌دهد. در چنین فضایی، شـــبکه های 
غیررســـمی، مراکـــز بـــازی محلی، انجمن های مردمی و راهکارهایی مانند اســـتفاده از VPN نقش مهـــمی در تداوم 

فعالیت این صنـــعت ایفا می کنند.

مبنـــای نظری پژوهش بر مفهوم »اکوسیســـتم ورزش های الکترونیکی« اســـتوار اســـت. 
پژوهش های پیشـــین نشـــان داده‌اند که در کشـــورهای پیشـــرو مانند کره جنوبی، چین و ایالات 

متحده، توســـعه eSports مبتنی بر همکاری دولت، صنعت، ســـرمایه گذاران و پلتفرم های دیجیتال 
ًلاً دارای اکوسیستم هایی ناپایدار، غیررسمی و  بوده است. در مقابل، کشورهای در حال توسعه معمو

وابسته به مشـــارکت های محلی هستند.

eSporteSport
مقالـــه همچنین از نظریه های نهادگرایی، حکمـــرانی پلتفرم ها، تـــاب آوری )Resilience Theory( و نظریه اشـــاعه 
نوآوری بهره می گیرد تا نشـــان دهد نهادینه شـــدن ورزش های الکترونیکی در ایران فرآیندی خطی نیســـت، بلکه 

ــست. ــساختاری و ابتکارات مردمی اـ نتیجه تعامل میان فـــشارهای ـ

ادبیات نظری

تحلیل موقعیتی اکوسیستم ورزش های الکترونیکی ایران
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ایـــن پژوهـــش در چارچوب پارادایم تفســـیری ـ برســـاخت گرایانه انجام شـــده و از روش نظریه زمینه‌ای 
موقعیتی )Situational Grounded Theory( کلارک اســـتفاده کرده اســـت. برخلاف نظریه زمینه‌ای 
کلاسیک که بیشتر بر تعاملات انسانی تمرکز دارد، این رویکرد نقش عناصر غیرانسانی مانند فناوری، 
ــشکل گیری واقعیت اجتماعی بررسی می کند. ــساخت ها، قوانین و گفتمان ها را نیز در ـ پلتفرم ها، زیرـ

ق
ش تحقی

رو

جامعه 
پژوهش شامل ۱۹ نفر از 

ذی نفعان اکوسیستم ورزش های 
الکترونیکی ایران بود که از میان بازیکنان 

حرفه‌ای، برگزارکنندگان مسابقات، استریمرها، 
تولیدکنندگان محتوا و فعالان 

سیاست گذاری انتخاب شدند. بیشتر 
مشارکت کنندگان دارای مدرک دکتری و 

سابقه قابل توجه در حوزه ورزش های 
الکترونیکی بودند.

داده هـــا  تحلیـــل 
گـــردآوری  بـــا  هم‌زمـــان  به صـــورت 

اطلاعـــات انجـــام شـــد و پژوهشـــگران چهـــار نوع 
نقشه تحلیلی شـــامل نقشه موقعیتی، نقشـــه روابط، 
نقشـــه جهان هـــای اجتماعی و نقشـــه مواضع را ترســـیم 

کردنـــد تا ارتباط میان بازیگران، فناوری ها، 
آشـــکار  را  محدودیت هـــا  و  سیاســـت ها 

ســـازند. همچنیـــن بـــا اســـتفاده از یادداشـــت های 
تحلیلی )Memoing(، مثلث ســـازی داده‌ها، بازبینی 

متخصصـــان و معیارهای لینکلن و گوبـــا، اعتبار و 
ــشد. قابلـــیت اعتـــماد پژوـــهش تضمین ـ

برای 
گردآوری داده ها از سه منبع 

اصلی استفاده شد:
• مصاحبه های نیمه ساختاریافته؛ 

• تحلیل اسناد و گزارش های رسمی؛ 
• تحلیل رسانه‌های 

دیجیتال شامل آپارات، 
یوتیوب، تلگرام، انجمن های 

فارسی‌زبان و منابع بین‌المللی. 
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اکوسیســـتم  کـــه  اســـت  ایـــن  پژوهـــش  یافتـــه  مهم تریـــن 
ورزش هـــای الکترونیـــکی ایـــران بـــر پایه »تـــاب آوری مـــردمیِِ 
 )Fragmented Grassroots Resilience( پراکنـــده« 
شـــکل گرفتـــه اســـت؛ بـــه این معنـــا کـــه ادامه فعالیـــت این 
حـــوزه بیـــش از آنکـــه حاصل حمایـــت نهادی باشـــد، نتیجه 
 ،VPN ابتکار و ســـازگاری کنشگران محلی است. استفاده از
برگزاری مســـابقات غیررسمی، جذب حمایت های غیررسمی 
و جابه جایـــی میـــان پلتفرم هـــا مهم تریـــن راهبردهـــای بقـــا 

میشوند. محـــسوب 
نویسندگان پنج وضعیت یا موقعیت اصلی برای اکوسیستم 

ورزش های الکترونیکی ایران شناسایی کرده‌اند:
1.    مرحلـــه پیدایـــش )Genesis(: فعالیت ها عمدتاًً مبتنی 
بـــر شـــبکه های غیررســـمی، انگیـــزه فـــردی و نبـــود حمایـــت 

نهادی اـــست.
2.    کارآمـــدی فناورانـــه: فنـــاوری و پلتفرم هـــای آنلاین نقش 
اصـــلی را در هماهنگی فعالیت ها ایفا میکنند، اما همچنان 

ــساخت ها وجود دارد. وابســـتگی به VPN و محدودیت زیرـ
3.    مرحله بلوغ اولیه: بخشی از ســـاختارهای رســـمی مانند 
مســـابقات نیمه‌رسمی و حمایت برخی نهادها شکل گرفته، 

اما ثبات کافی مـــشاهده نمیشود.
و  اسپانســـرها  درآمدزایـــی،  اقتصـــادی:  کارآمـــدی   .4
ســـرمایه گذاری اهمیت بیشـــتری پیدا میکننـــد، ولی منافع 
عمدتاًً به بازیگران دارای دســـترسی بهتـــر و ارتباطات قوی تر 

ــسد. م‌یرـ

شکوفایی اکوسیســـتم: این وضعیت بیشتر یک چشم‌انداز 
مطلوب اســـت که در آن هماهنگی اقتصادی، زیرســـاختی و 
نهـــادی بـــه تعادل م‌یرســـد، اما هنـــوز در ایـــران تحقق کامل 

است. نیافته 

مهم ترین یافته ها

یـــکی دیگـــر از یافته های مهم، وجود شـــکاف عمیق میان 
ســـاختارهای رســـمی و غیررسمی اســـت. نهادهای دولتی، 
انجمن هـــا و وزارتخانه هـــا حضـــور دارنـــد، امـــا هماهنـــگی 
محـــدودی بـــا جامعـــه بازیکنـــان، تولیدکننـــدگان محتوا و 
برگزارکننـــدگان مســـابقات دارنـــد. در نتیجـــه، بســـیاری از 
فعالیت هـــا از طریـــق شـــبکه های غیررســـمی و اعتمـــاد 

اجتـــماعی مدیریت مـیــشود.
همچنیـــن پژوهش نشـــان م‌یدهـــد که مشـــکلاتی مانند 
اینترنـــت، محدودیـــت  اخـــتلال  اقتصـــادی،  تحریم هـــای 
دســـترسی بـــه پلتفرم هـــای جهـــانی، نبـــود نظـــام شـــفاف 
آمـــاری، کمبـــود ســـرمایه گذاری، مهاجـــرت اســـتعدادها، 
نابرابـــری جنســـیتی و ضعف قوانیـــن حرفـــه‌ای، مهم ترین 
موانع توســـعه این صنعت هســـتند. با وجود این، جوانان 
ایـــرانی با اتکا به خلاقیت، فناوری و شـــبکه های اجتماعی 

توانســـته‌اند فعالیـــت این اکوسیســـتم را حفـــظ کنند. 
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نویســـندگان نتیجه میگیرند که مسیر توسعه ورزش های 
الکترونیـــکی ایران با الگوهای رایج جهانی تفاوت اســـاسی 
دارد. بـــرخلاف کشـــورهایی کـــه توســـعه ایـــن صنعـــت بر 
پایـــه ســـرمایه گذاری گســـترده، قوانین شـــفاف و همکاری 
دولـــت و بخـــش خصوصی شـــکل گرفته اســـت، در ایران 
توســـعه عمدتاًً حاصل ابتکارهای مـــردمی، انعطاف پذیری 

ــسازگاری با محدودیت ها اـــست. اجتـــماعی و ـ
از منظـــر نظـــری، مقاله نشـــان م‌یدهد که نهادینه شـــدن 
ورزش هـــای الکترونیـــکی لزومـــاًً فرآیندی خطی و وابســـته 
بـــه رشـــد اقتصـــادی نیســـت، بلکـــه میتوانـــد در شـــرایط 
فشـــار ســـیاسی و محدودیت های ســـاختاری نیز از طریق 
شـــبکه های غیررســـمی و حکمـــرانی پلتفـــرمی ادامه یابد. 
به همین دلیل، نویســـندگان مفهوم »تـــاب آوری مبتنی بر 
محدودیـــت« را به عنـــوان ویـــژگی اصلی اکوسیســـتم ایران 

مطـــرح میکنند.
در پایـــان، مقاله پیشـــنهاد میکند که برای توســـعه پایدار 
ورزش هـــای الکترونیـــکی در ایـــران، سیاســـت گذاران بایـــد 
به جای کنتـــرل صرف، بر بهبود زیرســـاخت های اینترنت، 
شفاف ســـازی قوانیـــن، حمایـــت از ســـرمایه گذاری بخـــش 
خصوصی، توســـعه آموزش های تخصـــصی، کاهش موانع 
بین‌الملـــلی و تقویـــت همکاری میـــان دولت، دانشـــگاه و 
صنعـــت تمرکـــز کننـــد. در غیـــر این صـــورت، توســـعه این 
اکوسیســـتم همچنان وابســـته به راهکارهای غیررسمی و 
ابتـــکارات فردی باقی خواهد ماند و امکان رقابت مؤثر در 

ســـطح جهانی محدود خواهـــد بود.

نتیجه گیری

دسترسی به مقاله 
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ـــهانی؛ نســـخه فـــیفا جـــام جــــ
وقتی جام جهانی را هم می شود دید، هم بازی کرد

نویسنده: سعیده محبی

یادداشت

فوتبـــال یک نســـخه دیگر هـــم دارد، نســـخه‌ای کـــه در آن 
می شـــود اشـــتباه را دوبـــاره امتحـــان کرد.
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 جـــام جهـــانی از آن چیزهایـــی اســـت کـــه قـــرار نیســـت فقـــط 
تماشایش کنی. خودش وارد زندگی‌ات می شود. ساعت خواب 
را تنظیـــم می کند، بحث های بی پایان درســـت می کند، و باعث 
می شـــود همه آدم ها حتی آنهایی که یک عکس هم با شـــورت 
ورزشی ندارنـــد، دربـــاره ترکیب ۴-۳-۳ نظر کارشـــناسی بدهند. 
امـــا اینجـــا قرار اســـت درباره شـــکل دیگـــری از فوتبال صحبت 
کنیـــم. فوتبالی که فقط روی چمن واقعی اتفـــاق نمی‌افتد. این 
فوتبـــال یک نســـخه دیگر هـــم دارد که روی صفحه‌ بـــازی اجرا 
می شـــود. همان مســـابقه، همان تیم ها، همان ستاره ها، فقط 
بـــا یک تفـــاوت مهم؛ اینجا می شـــود اشـــتباه را دوبـــاره امتحان 

کرد.
تـــا وقـــتی کـــه "کنترلر" خســـته شـــود، نـــه تو.ایـــن مجموعه‌ 

یادداشـــت ها دقیقـــاًً از همیـــن دو دنیـــا می آیـــد؛ 
 .Start از جایـــی بیـــن ســـوت داور و دکمـــه

جایـــی کـــه امباپه هـــم در اســـتادیوم 
می‌دود، هـــم در فیفـــا؛ جایـــی که 

در  هـــم   ۹۰ دقیقـــه  پنالـــتی 
سکوت ورزشـــگاه سنگین 

اســـت، هم روی انگشت 
شســـت.قرار اســـت در 
روزهـــای جـــام جهانی، 
چنـــد لحظـــه‌ فوتبالی 
زمیـــن  در  هـــم  را 
ببینیـــم،  واقـــعی 
نســـخه‌  در  هـــم 
بازی شـــده‌اش. نه با 
تحلیـــل ســـنگین، نه 

بـــا جدیت بیش از حد 
بیشـــتر با همان حالتی 

که بعـــد از باخت در فیفا 

شروع بازی؛ جایی که ترکیب ها قبل از 
سوت داور بسته می شوند

جـــام جهانی همیشـــه قبل از شـــروعش هم 
شـــروع شـــده اســـت. نـــه بـــا ســـوت داور، بلکه با 

بحث هایی که از چند روز قبل شـــروع می شـــوند و هیچ‌وقت 
هـــم به نتیجه قطـــعی نمی‌رســـند. ترکیب هـــا روی کاغذ چیده 
می شـــوند، تاکتیک هـــا روی نمودارهـــا کامل به نظر می‌رســـند، 
و همـــه بـــا اعتمـــاد کامل می گویند: »این تیم امســـال شـــانس 

دارد«. قهرمانی 
بعـــد، دقیق تـــر که نگاه می کنی، انگار همـــه در حال تجربه یک 
حالت آشـــنا هســـتند؛ همان صفحه‌ قبل از شـــروع مسابقه در 
فیفا. جایی که ترکیـــب را می چینی، ذخیره می کنی، و با خودت 
می گویی: »این دیگه اســـکواد ایده آلـــه… این بار فرق می کنه«.
در جـــام جهـــانی واقـــعی، قبل از شـــروع بـــازی همه چیـــز هنوز 
“روی کاغـــذ” درســـت اســـت. ۴-۳-۳ منطقی به نظر می‌رســـد، 
دفـــاع وســـط ها مطمئن‌انـــد، و مهاجم هـــا آماده‌انـــد کـــه تاریخ 
بســـازند. امـــا همیـــن لحظـــه‌ی قبـــل از kickoff، شـــبیه همان 
چنـــد ثانیـــه‌ آخر در فیفاســـت که هنوز امیـــد داری این بار بازی 

»اسکریپپ«نداشـــته باشد.

FIFA
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تیم ها یکی یکی وارد زمین می شـــوند. اســـم ها خوانده می شود، 
دوربین روی ستاره ها زوم می کند:

برزیل با وینیســـیوس جونیـــور و رافینیا، آمـــاده برای حمله های 
بی‌وقفه.

فرانســـه با امباپه، که انگار هنوز هم کـــسی راهی برای مهارش 
پیدا نکرده.

اســـپانیا بـــا لامین یامال، نســـلی که به نظـــر می‌رســـد زودتر از 
بقیـــه به نســـخه‌ کامل فوتبال رســـیده.

آرژانتیـــن بـــا لائوتارو مارتینز، و انگلیس بـــا جود بلینگام، تیمی 
که همیشـــه در آســـتانه‌ »این بار شـــاید« قرار دارند.

در ایـــن لحظـــه، فوتبـــال هنـــوز آرام اســـت. هنـــوز هیـــچ پـــاس 
اشـــتباهی نرفته، هنوز هیچ گل عجیبی خورده نشـــده، و هنوز 
کسی در ذهنش نگفته: »این بازی خیلی sweaty میشـــه…«

اما تجربه می گوید این آرامش زیاد دوام ندارد.
 در فیفـــا هـــم دقیقاًً همین اســـت. قبـــل از kickoff همه چیز 
منطقی اســـت. ترکیب درست اســـت، ذهن آماده است، حتی 
انگشـــت ها هم گرم شـــده‌اند. ولی فقط چند دقیقه بعد، یک 
پاس ســـاده تبدیل می شـــود بـــه ضدحمله، و همـــان تیمی که 
»اســـکواد ایـــده آل« بود، ناگهان تبدیل می شـــود بـــه یک پروژه‌ 

اضطراری. دفاع 
و شـــاید جذابیـــت همیـــن نقطه باشـــد؛ لحظه‌ قبل از شـــروع. 
جایی که هنوز همه چیز ممکن است، هنوز همه قهرمان‌اند، 

و هنـــوز هیچ کس به آن جمله‌ معروف نرســـیده:
»این بازی رو باید ریست کنم...«

چـــون بعـــد از شـــروع، فوتبـــال دیگـــر روی کاغذ نیســـت. نه در 
اســـتادیوم، نـــه در فیفـــا. فقط تفاوتش این اســـت کـــه در یکی 
بایـــد بـــا نتیجه زندگی کنی، در دیگری هنوز یک دکمه هســـت 
که وسوســـه‌ات می کند بگویی: »از اول بریم، این یکی حســـاب 

نیست.«
فوتبـــال همیشـــه چیزی بیشـــتر از نود دقیقـــه روی چمن بوده 
اســـت. بعضی آن را در تاکتیک ها و تاریخ مســـابقات می بینند، 
بعـــضی در قصـــه‌ بازیکنـــان و بعـــضی در هیجانی که بیـــرون از 

زمین شـــکل می گیرد.
ســـعیده محبی؛ امروز فوتبال یک زمین دیگر هم دارد: دنیای 
بازی هـــای ویدیویـــی. جایـــی که دیگر فقط تماشـــاگر نیســـتی؛ 

ترکیـــب می چینی، بـــازی می کنی و نتیجـــه را تجربه می کنی.
فوتبـــال از اینجـــا دو چهره پیدا می کند: یـــکی در زمین واقعی و 
دیگری در زمین دیجیتال و جالب اینجاست که هر دو، خیلی 
وقت ها یک احســـاس مشـــترک دارنـــد: »این دفعـــه باید بهتر 

بشه…«

گل اول؛ لحظه‌ای که همه چیز از کنترل خارج می شود
در فوتبـــال، بعـــضی لحظه هـــا هســـتند که سرنوشـــت بـــازی را 
تغییـــر می‌دهنـــد؛ و شـــاید هیچ کـــدام بـــه انـــدازه گل اول مهم 

نباشند.
از آن، همـــه چیـــز  قبـــل  تـــا  نطـــقی اســـت. تیم هـــا  

یگـــر  ی ســـنجند، تاکتیک ها ا همد
جـــای  هســـتند، ســـر  ودشـــان 

می شـــود  هنـــوز  میدوار بود که »این و 
ســـت«. اما کافی بـــازی قابـــل مدیریت 
دروازه اســـت یک بار توپ از  ط 

ازی رد شـــود تـــا کل منطـــق 
کـــمی اســـتراحت کنـــد و جـــای 

خـــودش را بدهـــد بـــه چیـــز دیگری؛ 
آشـــوب. شـــبیه  چیـــزی 

در جـــام جهانی واقـــعی و روی زمین واقعی، 
گل اول می توانـــد یک تیـــم را از خواب بیدار کند 

یـــا کاملاًً از ریتـــم خـــارج کند. ناگهان تیمی که تا قبل از ســـوت 
داور و شـــروع بازی در قامت یک مدعی کری می خواند، شروع 

فوتبال؛ جایی 
میان دست ها

وقتی جام جهانی رو هم میشود دید و هم بازی کردیادداشت



نشریه تخصـــصی بازی های دیجیتال

19

می کنـــد به ارســـال های بی هدف.
مدافـــعی کـــه تا چند دقیقه قبـــل مطمئن بود هیچ توپـــی از او 

رد نمی شـــود، حـــالا فقط دنبال تـــوپ می‌دود.
و تماشـــاگرانی کـــه امیـــد بـــه یک بـــرد شـــیرین داشـــتند، وارد 

مرحلـــه‌ »فـــعلاًً ببینیـــم چی میشـــه« می شـــوند.
در فیفـــا اما داســـتان کمی شـــخصی‌تر اســـت. گل اول معمولاًً 
بـــا یک لحظه ســـاده شـــروع می شـــود: یک پاس اشـــتباه، یک 
تـــکل دیرهنـــگام، یا تصمیمی کـــه در لحظـــه کاملاًً منطقی به 
نظر می‌رســـید و ســـه ثانیه بعد تبدیل می شـــود به یک اشتباه 

تاریخی.
و بدتریـــن بخـــش ماجرا این اســـت کـــه بعـــد از گل اول، دیگر 
هیچ چیز شـــبیه قبل نیســـت. نـــه در بازی واقـــعی، نه در فیفا. 
فقـــط تفاوتـــش این اســـت کـــه در یکی بایـــد ادامه بـــدهی، در 
دیگـــری وسوســـه‌ دکمـــه‌ »Restart Match« آرام آرام از اخلاق 

فوتبـــالی قوی تر می شـــود.
و آن لحظـــه‌ آشـــنا بـــرای پلیرهـــای فیفا می‌رســـد؛ همـــان چند 
ثانیـــه ســـکوت بعـــد از گل خوردن که همه چیـــز در یک جمله 

خلاصه می شـــود:
»این بازی اسکریپت داره…«

و جالـــب اینجاســـت که هر پلیر فیفا، حـــتی اگر ته دلش بداند 
اشـــتباه از خودش بوده، باز هم چنـــد ثانیه‌ای به نظریه توطئه 

ایمان می آورد.
بعـــدش یـــک مکث کوتـــاه، یک نـــگاه بـــه کنترلر، و آن ســـؤال 

معروف تـــر از هر ســـؤال فلســـفی:
»من چرا زدم جلو؟!«

یا نسخه حرفه‌ای ترش: »چی فکر می کردم دقیقاً؟ً«
 در این لحظه، فوتبال از یک بازی تاکتیکی تبدیل می شـــود به 
یـــک گفت‌وگوی درونی کوتاه و عصبی با خودت—گفت‌وگویی 
کـــه معمـــولاًً نتیجـــه‌اش هیـــچ ربطی بـــه تاکتیـــک نـــدارد، ولی 

به شـــدت به دکمه‌ Pause مربوط اســـت.
جذابیـــت جـــام جهـــانی دقیقاًً همین جاســـت؛ اینکـــه یک گل، 
فقـــط یـــک گل نیســـت. یـــک تغییر حالت اســـت. یـــک نقطه‌ 
بـــدون بازگشـــت. از ایـــن لحظه به بعد، همه چیـــز یا تبدیل به 
یک کامبک غیرمنتظره می شـــود، یا یک تجربه کوتاه و دردناک 
کـــه در فیفـــا معمولاًً خیلی ســـریع بـــا گزینـــه‌ »Rematch« یا 

یـــک »rage quit« محترمانه جمع می شـــود.
و شـــاید به همین دلیل اســـت که گل اول همیشـــه مهم تر از 
بقیـــه گل هـــا به نظر می‌رســـد؛ چون قبـــل از آن هنوز همه چیز 
ممکـــن بـــود… و بعـــد از آن، فقـــط بایـــد دید چه کـــسی بهتر با 

آشـــوب کنار می آید.
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معرفی:
ًاً درباره فوتبال نیســـت، اما یکی از آثار کلاســـیک مطالعات بازی اســـت که نشـــان  اگرچـــه ایـــن کتاب مســـتقیم

می‌دهـــد چگونـــه بازی هـــای ویدیویی، از جملـــه بازی های ورزشی، تجربه‌ای فراتر از ســـرگرمی ایجـــاد می کنند و روایت، 
هویـــت و تعامـــل را شـــکل می‌دهنـــد. این کتاب بـــرای تحلیل اینکه چـــرا رویدادهایی مانند جام جهـــانی می توانند تجربه 

بازی هـــای فوتبـــالی را دگرگون کنند، چارچوب نظری مناســـبی ارائـــه می‌دهد.

ایـــن کتاب با الهام از شـــیوه های خوانش متـــون در مطالعات ادبی و فرهنگی، بازی هـــای رایانه‌ای را به عنوان 
شـــیوه‌ای جدیـــد و نوظهور در داستان ســـرایی معاصر در نظر می گیرد. بری اتکینـــز در یک مطالعه‌ی دقیق و 
ســـازمان یافته، بـــه پرســـش های مربوط به روایـــت و واقع گرایی در چهار مـــورد از مهم ترین بازی های دهه‌ی گذشـــته می پردازد: 

توم ریدر، هاف لایف، کلوز کامبت و سیم ســـیتی. این کتاب هم برای دانشـــجویان فرهنگ معاصر و هم برای آن دســـته از 
بازیکنانی که به نحوه‌ی روایت داســـتان های بازی های رایانه‌ای علاقه‌مند هســـتند، مناســـب اســـت.

بـــری اتکینز نویســـنده این کتـــاب، مدرس زبان انگلیسی و عضو ارشـــد آموزش و تدریس در دانشـــگاه متروپولیتن 
منچستر است.
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Understanding Esports
 An Introduction to the Global

2  Ryan Rogers  :نویسندگان
Travis LeBlanc و 28 نویسنده دیگر

تاریخ انتشار:  : ‎ ۱۸ سپتامبر ۲۰۱۹
چاپ اول

ناشر: کتاب های لکسینگتون

درک ورزش های الکترونیکی: مقدمه‌ای بر پدیده‌ جهانی

معرفی:
کتـــاب »درک ورزش هـــای الکترونیکی: مقدمه‌ای بر پدیده‌ جهانی«، ورزش های الکترونیکی حرفه‌ای، صنعتی که 

به ســـرعت در حال رشـــد است، را در چشـــم‌انداز فرهنگی و ورزشی قرار می‌دهد. این کتاب بررسی می کند که چگونه 
ظهـــور بازی هـــای حرفـــه‌ای، روندهای رســـانه‌ای، ارتباطـــات بین فردی و معنای طبقه بندی شـــدن به عنوان یک ورزشـــکار 

را شـــکل داده و تحـــت تأثیـــر آنها قرار گرفته اســـت. رایان راجرز، نویســـندگانی با پیشـــینه ها و تجربیات متنـــوع را گرد هم 
آورده اســـت تا دیدگاهی جامع از تاریخ، تجربه و تأثیر بازی های حرفه‌ای ارائه دهد. این کتاب برای محققان مطالعات 

رســـانه، ارتباطات، ورزش و مطالعات فرهنگی بســـیار مفید خواهد بود. این کتاب به رشـــد جهانی ورزش های 
الکترونیـــکی، اقتصـــاد، مخاطبان و مدل های کســـب‌وکار می پردازد و بخشی از آن بـــه بازی های ورزشی مانند 

FIFA و EA SPORTS FC اختصاص دارد.

ایـــن کتـــاب برای بـــررسی ارتباط مســـابقات جهانی فوتبال با توســـعه ورزش هـــای الکترونیکی و لیگ های حرفه‌ای بســـیار 
است. کاربردی 
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3
Mia Consalvo  :نویسنده

تاریخ انتشار: ۴ سپتامبر ۲۰۱۳
چاپ: اول

ناشر: راتلج

Sports Videogames

از پونـــگ گرفتـــه تا مََـــدِنِ NFL و Wii Fit، کتاب »بازی های ویدیویی ورزشی« بـــه بررسی روش های 
متعـــدد تأثیـــر بازی هـــای ویدیویـــی ورزشی - در کنـــار ورزش های تلویزیـــونی و فیزیکی - بر یکدیگـــر و چگونگی درک 

بازیکنـــان و بیننـــدگان از ایـــن اشـــکال مختلف بازی و اطلاعات در زندگی روزمره شـــان می پردازد. نویســـندگان از رشـــته های 
مختلف، از طریق مطالعات موردی، کاوش های قوم نگاری، مصاحبه ها و نظرســـنجی ها و با تجزیه و تحلیل بازی ها، بازیکنان 

ًاً شبیه ســـازی های ورزشی در نظر گرفته می شـــدند،  و صنعت رســـانه های ورزشی، عمق و پیچیدگی بازی هایی را که زمانی صرف
نشـــان می‌دهنـــد. نویســـندگان همچنین به مباحـــث کلیدی از جمله ظهـــور بازی های آنلایـــن و پیامدهای آن برای دســـترسی 
بـــه بازی هـــا و همچنیـــن چگونـــگی ایجاد چالش هـــای مقـــررات پیرامون شـــباهت بازیکنان برای ایـــن صنعـــت می پردازند. چه 
یـــک محقـــق باشـــید و چه یک گیمـــر، »بازی های ویدیویـــی ورزشی« رویکردی مبتنی بـــر نظریه پردازی در مـــورد چگونگی درک 

میلیون هـــا نفـــر از بازی های ویدیویـــی امروزی ارائه می‌دهد.کتاب به بـــررسی تاریخچه، طراحی، فرهنگ و 
اقتصـــاد بازی هـــای ورزشی می پردازد و مجموعه FIFA/EA SPORTS FC را به عنوان یکی از مهم ترین نمونه های 

این ژانـــر تحلیل می کند.
میا کونســـالوو، رئیس تحقیقات کانادا در مطالعات و طراحی بازی در دانشـــگاه کنکوردیا اســـت. او نویســـنده کتاب »تقلب: 

کســـب مزیت در بازی های ویدیویی« و ویراســـتار مشـــترک »کتابچه راهنمای مطالعات اینترنتی« است.

کنســـتانتین میتگوچ، محققی در زمینه علوم تربیتی، مطالعات بازی، نظریه های یادگیری و علوم انســـانی کاربردی است. او به 
عنوان محقق پســـادکترا در آزمایشـــگاه بازی MIT در موسســـه فناوری ماساچوست و اســـتاد مدعو در دانشگاه وین در اتریش 

فعالیت می کند.
آبـــه اســـتاین، محقـــقی در آزمایشـــگاه بـــازی MIT در برنامـــه مطالعـــات تطبیـــقی رســـانه در MIT اســـت. مقـــالات و فصل های 
 Eludamos، Well Played، Convergence: The International Journal of Research into New Media در  او 
Technologies، Loading... و James Bond in World and Popular Culture منتشـــر شـــده اســـت. او همچنین ســـتون 

بازی هـــای ورزشی ماهانـــه را بـــرای مجلـــه Kill Screen می نویســـد.

ظهور و سلطنت ورزش های الکترونیکی: مقدمه‌ای بر صنعت چندملیتی

معرفی کتاب

ورزش های الکترونیکمعرفی:

معرفی کتاب های صنعت گیم 
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Linus Bischof :نویسنده

تاریخ انتشار‏: ‏ ۲۷ ژوئیه ۲۰۲۰

ناشر‏: ‏ منتشر شده به صورت مستقل

Rise and Reign of Esports از پونـــگ گرفتـــه تا مََـــدِنِ NFL و Wii Fit، کتاب »بازی های ویدیویی ورزشی« بـــه بررسی روش های 
متعـــدد تأثیـــر بازی هـــای ویدیویـــی ورزشی - در کنـــار ورزش های تلویزیـــونی و فیزیکی - بر یکدیگـــر و چگونگی درک 

بازیکنـــان و بیننـــدگان از ایـــن اشـــکال مختلف بازی و اطلاعات در زندگی روزمره شـــان می پردازد. نویســـندگان از رشـــته های 
مختلف، از طریق مطالعات موردی، کاوش های قوم نگاری، مصاحبه ها و نظرســـنجی ها و با تجزیه و تحلیل بازی ها، بازیکنان 

ًاً شبیه ســـازی های ورزشی در نظر گرفته می شـــدند،  و صنعت رســـانه های ورزشی، عمق و پیچیدگی بازی هایی را که زمانی صرف
نشـــان می‌دهنـــد. نویســـندگان همچنین به مباحـــث کلیدی از جمله ظهـــور بازی های آنلایـــن و پیامدهای آن برای دســـترسی 
بـــه بازی هـــا و همچنیـــن چگونـــگی ایجاد چالش هـــای مقـــررات پیرامون شـــباهت بازیکنان برای ایـــن صنعـــت می پردازند. چه 
یـــک محقـــق باشـــید و چه یک گیمـــر، »بازی های ویدیویـــی ورزشی« رویکردی مبتنی بـــر نظریه پردازی در مـــورد چگونگی درک 

میلیون هـــا نفـــر از بازی های ویدیویـــی امروزی ارائه می‌دهد.کتاب به بـــررسی تاریخچه، طراحی، فرهنگ و 
اقتصـــاد بازی هـــای ورزشی می پردازد و مجموعه FIFA/EA SPORTS FC را به عنوان یکی از مهم ترین نمونه های 

این ژانـــر تحلیل می کند.
میا کونســـالوو، رئیس تحقیقات کانادا در مطالعات و طراحی بازی در دانشـــگاه کنکوردیا اســـت. او نویســـنده کتاب »تقلب: 

کســـب مزیت در بازی های ویدیویی« و ویراســـتار مشـــترک »کتابچه راهنمای مطالعات اینترنتی« است.

کنســـتانتین میتگوچ، محققی در زمینه علوم تربیتی، مطالعات بازی، نظریه های یادگیری و علوم انســـانی کاربردی است. او به 
عنوان محقق پســـادکترا در آزمایشـــگاه بازی MIT در موسســـه فناوری ماساچوست و اســـتاد مدعو در دانشگاه وین در اتریش 

فعالیت می کند.
آبـــه اســـتاین، محقـــقی در آزمایشـــگاه بـــازی MIT در برنامـــه مطالعـــات تطبیـــقی رســـانه در MIT اســـت. مقـــالات و فصل های 
 Eludamos، Well Played، Convergence: The International Journal of Research into New Media در  او 
Technologies، Loading... و James Bond in World and Popular Culture منتشـــر شـــده اســـت. او همچنین ســـتون 

بازی هـــای ورزشی ماهانـــه را بـــرای مجلـــه Kill Screen می نویســـد.

ظهور و سلطنت ورزش های الکترونیکی: مقدمه‌ای بر صنعت چندملیتی

از اســـتادیوم های پـــر از بلیـــت گرفته تـــا مبالغ هنگفت اسپانســـرها و ده ها میلیـــون دنبال کننده، 
صنعـــت بســـیار رقابتی بازی هـــای ویدیویی راه درازی را پیموده اســـت. امـــروزه، ورزش هـــای الکترونیکی یک تجارت 

میلیارد دلاری اســـت که در آن بهترین بازیکنان خودشـــان مشـــهور می شـــوند و برای جوایز شش تا هشت رقمی در مقابل 
ده هـــا میلیون مخاطب جهـــانی رقابت می کنند.

از Counter-Strike گرفتـــه تـــا StarCraft، Dota تـــا Fortnite، نســـل کاملی از گیمرها، بازی های ویدیویی را از یک ســـرگرمی 
اً  بـــه یـــک شـــغل تبدیـــل کرده‌اند. با این حال، ســـوالاتی بـــاقی مانده اســـت. چگونه به این نقطه رســـیدیم؟ بـــازی رقابتی دقیقً
ًلاً یک ورزش اســـت؟ بهترین بازیکنان چقدر درآمد دارند؟ پشـــت صحنه چگونه اســـت؟  چیســـت - آیا ورزش الکترونیکی اص

و تبانی در مســـابقات به چه معناســـت؟
کتاب »ظهور و ســـلطنت ورزش های الکترونیکی: مقدمه‌ای بر صنعت چندملیتی« به همه این جنبه ها 

و مـــوارد دیگـــر می پردازد، زیرا لینوس بیشـــوف شـــما را با نگاهی اجمـــالی به ظهور بی پایان بازی هـــای حرفه‌ای، 
آشـــکار کردن رقابت شـــدید، جنجال های آشکار، رســـوایی ها و تاریخ ناگفته ورزش های الکترونیکی و البته املای صحیح 

آن، آشـــنا می کند. او این ســـوال را دنبال می کند که این پول از کجا می آید و چگونه به دســـت می آید، و همچنین با نگاهی 
انتقادی به هر آنچه که با جزئیات کامل مورد بحث قرار گرفته، پرســـش و پاســـخ می‌دهد. لینوس بیشـــاف با اشـــتیاق عمیق 
و تحقیقات گســـترده خود در مورد این موضوع، کتابی قطعی در مورد ســـریع ترین گســـترش نمایش ســـرگرمی جریان اصلی 

در عصر حاضـــر ارائه می‌دهد.

معرفی:

An Introduction to the Multinational Industry
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مقاله پژوهشگر       مقاله استفان پیازسکی در صنعت بازی های ویدئویی

استفان پیازسکی
استاد گروه جامعه شناسی و علوم سیاسی، دانشکده علوم اجتماعی، دانشگاه 

علمی کاربردی مدیریت دولتی نوردراین- وستفالن

بازی های ویدیویی به عنوان فضاهای جدید برای فرهنگ و معنا
چرا بازی ها اکنون نیز کارکردهای فرهنگی را برآورده می کنند

عنـــوان  بـــه  کـــه  مدت هاســـت  رایانـــه‌ای  بازی هـــای 
دارایی های فرهنگی در نظر گرفته می شـــوند. میلیون ها 
نفـــر بخـــشی از اوقـــات فراغـــت خـــود را در جهان هـــای 
دیجیتـــال می گذراننـــد، به جوامع گیمینـــگ می پیوندند، 
در مـــورد داســـتان ها و شـــخصیت ها بحـــث می کننـــد، یا 
حـــتی دهه ها بعد تجربیات شـــکل‌دهنده بـــازی را به یاد 
اًً  می آورنـــد. بـــا این وجـــود، بازی ها هنوز هـــم اغلب عمدت
از منظر خشـــونت، ســـرگرمی یـــا اعتیاد مـــورد بحث قرار 
می گیرنـــد. بـــا این حال، نـــگاهی دقیق تر نشـــان می‌دهد 
کـــه بازی هـــای ویدیویـــی مدت هاســـت کـــه کارکردهـــای 
اجتمـــاعی گســـترده‌ای را بر عهده گرفته‌انـــد. آن ها حس 
همبستگی را تقویت می کنند، ارزش ها را منتقل می کنند، 
راهنمایـــی ارائه می‌دهند و به پرســـش های معنا، هویت 

اًً  و همزیســـتی می پردازنـــد – وظایـــفی کـــه قرن هـــا عمدت
توســـط دین و فرهنگ ســـنتی انجام می شـــد. با این کار، 
آن ها جایگزین هیچ یک از اشـــکال فرهنگی تثبیت شده 
نمی شـــوند، بلکه آن ها را تکمیل می کنند. اشـــکال بیان 
آن هـــا در حال تغییر اســـت. جهانی ســـازی و رســـانه های 
دیجیتـــال در حـــال شـــکل دادن بـــه اشـــکال جدیـــدی از 
جســـتجوی فـــردی برای معنا و هویت فرهنگی هســـتند. 
برای بســـیاری از مردم، رســـانه‌ها نه تنها ســـرگرمی، بلکه 
راهنمایـــی، پیونـــدی بـــا ریشه هایشـــان یـــا فضایـــی برای 
پـــردازش تجربیات شـــخصی نیز هســـتند. نحـــوه تعامل 
مردم با رســـانه ها همواره تحت تأثیر تاریخچه شـــخصی 
آن هـــا شـــکل می‌گیـــرد. اینکـــه آیا محتـــوای بـــازی امید، 
تـــرس، آرامش یـــا بی تفاوتی را برمی‌انگیـــزد، به تجربیات 
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برای بسیاری از مردم، رسانه ها نه تنها 
سرگرمی، بلکه راهنمایی، پیوندی با 

ریشه هایشان یا فضایی برای پردازش تجربیات 
شخصی نیز هستند. نحوه تعامل مردم با 

رسانه ها همواره تحت تأثیر تاریخچه شخصی 
آن ها شکل می گیرد. اینکه آیا محتوای بازی 

امید، ترس، آرامش یا بی تفاوتی را برمی‌انگیزد، 
به تجربیات فردی کاربران و زمینه اجتماعی 

 آن ها بستگی دارد. 
بازی های ویدیویی، به‌ویژه، فرصت های 

منحصربه فردی را در این زمینه ارائه می‌دهند. 
برخلاف رسانه های سنتی، آن ها مشارکت 

فعال، کاوش در نقش های مختلف و تجربه 
واقعیت های جایگزین را ممکن می سازند.

ـــفردی کارـــبران و زمیـــنه اجتماعی آن ها بـــستگی دارد.
فرصت هـــای  به‌ویـــژه،  ویدیویـــی،  بازی هـــای 

ارائـــه  زمینـــه  ایـــن  در  را  منحصربه فـــردی 
می‌دهند. برخلاف رسانه های 
ســـنتی، آن ها مشارکت فعال، 

نقش هـــای  در  کاوش 
تجربـــه  و  مختلـــف 
را  واقعیت های جایگزین 

ممکن می سازند. در جامعه‌ای 
پیچیـــده کـــه بـــا فشـــار بـــرای 

فردگرایی  عملکرد، 
قطعیـــت  عـــدم  و 
مشخص می‌شود، 

فضاهایـــی  آن هـــا 
را بـــاز می کننـــد کـــه در 

آن مـــردم می تواننـــد 
کننـــد،  آزمایـــش 
بخورنـــد  شکســـت 

هویت هـــای  و 
را  جدیـــدی 

ســـعه  تو
دهـــند.

مجـــازی  جهان‌هـــای  بـــه بنابرایـــن،  تنهـــا  ه 
عنوان شـــکلی از ســـرگرمی، بلکه به عنـــوان منبعی برای 

می کنـــند. عـــمل  نـــیز  تـــسلی  و  راهنماـــیی 
ایـــن عملکـــرد فرهنـــگی بـــه هیـــچ وجـــه جدید نیســـت. 
و  اســـرارآمیز  نمایش هـــای  مذهبـــی،  جشـــنواره های 
نمایش هـــای رنـــج و مصلوب شـــدن از دیرباز ســـرگرمی، 

ــهم ترکـــیب کرده‌اـــند. ــبا ـ جامـــعه و انتـــقال معـــنا را ـ

جشـــنواره های احمقـــان قـــرون وســـطی به مـــردم اجازه 
می‌داد تـــا بـــدون آنکـــه نظـــم موجـــود را به طـــور دائم به 
چالـــش بکشـــند، بـــه صـــورت بازیگوشـــانه آن را وارونـــه 
کننـــد. نمایش هـــای اخلاقی به طـــور زنده داســـتان های 
مذهبـــی را بازگو می کردند، فضایـــل و رذایل را به صورت 
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شـــخصیت پردازی شـــده نشـــان می‌دادنـــد و ارزش هـــای 
اجتمـــاعی را منتقـــل می کردنـــد. بازی هـــا نیـــز بـــه مـــردم 
ایـــن امکان را می‌دهند کـــه رفتارهای مختلف را امتحان 
کنند، در نقش آفرینی شـــرکت کننـــد و تعارضات اخلاقی 

ــصورت تعاملی. را تجرـــبه کنـــند – هرچـــند به ـ
در ایـــن راســـتا، بازی هـــا اغلـــب از اســـطوره ها و الگوهای 
داســـتان های  ماننـــد  می برنـــد.  بهـــره  باســـتانی  روایـــی 
مذهبـــی، آن هـــا از خیـــر و شـــر، فـــداکاری و رســـتگاری، 
جامعـــه و خیانـــت، یـــا مبـــارزه با دشـــمنان طاقت فرســـا 
ســـخن می گویند. ابرقهرمانان مـــدرن، جهان های فانتزی 
و داســـتان های علمی-تخیـــلی از ایـــن ســـاختارها الهـــام 
می گیرند، همان طور که بســـیاری از بازی های کامپیوتری 
ســـریال های  فیلم هـــا،  می کننـــد.  چنیـــن  نیـــز  موفـــق 
تلویزیـــونی و کمیک هـــا موتیف‌هـــای ســـنتی را در قالبی 

معاـــصر توـــسعه می‌دهند.
رویکردهـــای متعـــددی از رشـــته های مطالعـــات دیـــنی و 
جامعه شـــناسی فرهنگی این مشـــاهده را تأیید می کنند. 
اســـطوره ها و افسانه های بشـــریت به عنوان بیانی از این 
حس تلقی می شـــوند که انســـان ها اساســـاًً بـــه واقعیتی 
برتـــر وابســـته هســـتند. آنهـــا همچنین یک نظـــام باورها 
و اعمـــالی بـــرای ســـاختن جامعـــه را تشـــکیل می‌دهند و 
بـــه همین ترتیـــب می تـــوان آنهـــا را به عنـــوان یک نظام 
معنایـــی فرهنـــگی تفســـیر کـــرد. قبایل گیمرهـــا، جوامع 
هـــواداران یـــا جوامع مجازی بـــازی می توانند کارکردهایی 

ــبرآورده کنند. مـــشابه جواـــمع اجتماعی را ـ

 بـــه ایـــن موضـــوع، ماهیـــت منحصربه فـــرد و 
فراگیر بازی های دیجیتال نیز افزوده می شـــود. 
حـــتی بازی هـــای کامپیوتـــری اولیـــه نیـــز در پی 
محـــو کـــردن مرز بیـــن بـــازی و واقعیـــت بودند. 

آن هـــا ارتبـــاطی عاطفی بیـــن دنیای واقـــعی و مجازی 
ایجـــاد کردنـــد.  بازی های آنلاین مـــدرن از این 
فراتـــر می‌روند. شـــبکه های اجتمـــاعی، ارتباط 
جوامـــع  و  مشـــترک  مأموریت هـــای  صـــوتی، 

بـــازی پایـــدار، مـــردم را صرف نظـــر از فاصلـــه جغرافیایی 
بـــه هم متصـــل می کننـــد. بنابرایـــن، بازی هـــای ویدیویی 
بـــه فضاهای اجتمـــاعی جدیدی تبدیل می شـــوند که در 
آن هـــا جامعـــه بدون وابســـتگی بـــه مکان خـــاصی پدید 

می‌آید.

معنا، جامعه و تفســـیرهای جهان از بین نمی‌روند، بلکه 
بـــه طـــور فزاینده‌ای بـــه زمینه‌هـــای فرهنگی و رســـانه‌ای 
منتقل می شـــوند. بنابراین، بازی هـــای ویدیویی به عنوان 
یـــک جهان مقابل ســـنت و دین ظاهر نمی شـــوند، بلکه 
بـــه عنـــوان بخـــشی از یک تحـــول فرهنـــگی گســـترده تر 
عمل می کنند که در آن کارکردهای ســـنتی دینی اشکال 

جدیدی از بـــیان را می یابند.
 دقیقاًً به همین دلیل اســـت که بازی های رایانه‌ای نباید 
صرفـــاًً از دیدگاه هـــای فنی یا اقتصادی مـــورد بررسی قرار 
گیرند.  آنها هم‌زمان اشـــیاء فرهنـــگی، فضاهای ارتباطی 

و نظام های معنا هستند.

 آنها داستان ســـرایی می کنند، هویـــت می آفرینند، مردم 
را در فراســـوی مرزهای اجتماعی، ملی و فرهنگی به هم 
پیونـــد می‌دهنـــد و به افـــراد کمک می کنند تـــا تجربیات 
و جهان بینی شـــان را درک کننـــد. بـــه ایـــن ترتیـــب، آنهـــا 
بخشی از ســـنت دیرپای تاریخ فرهنگی بشـــر هستند – 

سستی از دین و فرهنگ، نـــه بـــه مثابه 
آنهـــا.بلکـــه  معاصـــر  ازنمایـــی 
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نشریه تخصـــصی بازی های دیجیتال مصاحبه      رسول تقی پور، مدیرعامل شرکت اندیشه سازان هوشمند بارانا

داســـتان  از  کـــمی  شـــروع،  بـــرای 
شـــکل گیری »اســـتودیو بارانا گیمز« 
هـــدفی  چـــه  بـــا  شـــرکت  بگوییـــد. 
شـــکل گرفت و چگونه وارد صنعت 

شـــد؟ دیجیتـــال  بازی هـــای 
از ســـال ۱۳۹۵، بنده به  عنوان استاد 
دانشـــگاه آزاد واحد نیشابور، همراه 
با تعدادی از دانشـــجویان علاقه مند 
بـــه بازی ســـازی، یـــک تیـــم را شـــکل 
دادیـــم. هـــدف مـــا از همـــان ابتـــدا 
خلـــق دنیاهای تازه و کســـب تجربه 
عملی در مســـیر ســـاخت بازی بود. 
امـــروز نیـــز تمرکز اصلی اســـتودیو بر 
ساخت و توســـعه بازی های موبایلی 
آینـــده  در  داریـــم  برنامـــه  و  اســـت 
تیم هـــای تخصـــصی را بـــرای ســـایر 
ســـکوهای اجرایـــی راه‌انـــدازی کنیم.

چطـــور شـــد کـــه فعالیـــت خـــود را 
از مرکـــز رشـــد پـــارک علـــم و فناوری 

خراســـان رضـــوی آغـــاز کردیـــد؟
بـــرای اینکـــه مســـیر توســـعه تیـــمی 
منســـجم تر  و  جدی تـــر  پروژه هـــا  و 
پیـــش برود، از مرکز رشـــد واحدهای 
فناوری نیشـــابور اســـتفاده کردیم تا 
از امکانـــات و حمایت هـــای موجـــود 
بهـــره ببریـــم، رونـــد کاری را منظم تر 
بـــا  مؤثرتـــری  ارتباطـــات  و  کنیـــم 
اکوسیســـتم بازی، ســـرمایه گذاران و 

فعـــالان صنعـــتی شـــکل بدهیم.

تاســـیس و مدیریت یک استودیوی 
بازی ســـازی خـــارج از پایتخـــت، چـــه 
مزایـــا و چالش‌هـــای خـــاصی بـــرای 

شـــما به همراه داشـــته اســـت؟
شـــاید مزیـــت کار در شـــهر کوچـــک‌ 
این باشـــد که هماهنـــگی و پیگیری 
کارهـــا ســـریع تر اســـت؛ امـــا چالش 

اصـــلی ایـــن اســـت کـــه جســـتجو و 
جذب نیروهای متخصص سخت تر 
می شـــود و تأمیـــن منابع مـــالی برای 
پروژه هـــا از طریـــق ســـرمایه گـــذاران 

هـــم معمولاًً دشـــوارتر اســـت.

چگونـــه  اســـتودیو  فعـــلی  ســـاختار 
چـــه  از  امـــروز  بارانـــا  تیـــم  اســـت؟ 
بخش هـــا و تخصص هایی تشـــکیل 
شـــده و چه تعـــداد نیروی فعـــال در 

تولیـــد بـــازی داریـــد؟
مـــا  اســـتودیو  اصـــلی  هســـته 
بـــازی  و طراحـــان  توســـعه‌دهندگان 
هســـتند که مسئول پیشـــبرد تولید 
بازی‌انـــد. در بخش هایـــی مثل آرت، 
اســـتفاده  برون ســـپاری  از  بیشـــتر 
کردیـــم. البتـــه، اخیراًً در کنـــار تولید، 
کارآمـــوز  تربیـــت  و  آمـــوزش  روی 
خصوصاًً در حوزه آرت متمرکز شـــده 
ایـــم تا نیروهای متخصص را در این 

تربیـــت کنیم. حـــوزه 

 چـــه عوامـــلی در انتخاب یـــک پروژه 
تعیین کننـــده  بارانـــا  بـــرای  جدیـــد 
و  ایـــده  بـــه  بیشـــتر  آیـــا  هســـتند؟ 
خلاقیـــت توجـــه می کنید یـــا اندازه و 

ظرفیـــت بـــازار؟
در انتخـــاب پروژه جدید، هم به ایده 
و خلاقیـــت توجـــه داریـــم و هـــم بـــه 
انـــدازه و ظرفیت بـــازار. برای ما مهم 
اســـت بازی هـــم جذابیـــت مفهومی 
داشـــته باشـــد و هـــم بتوانـــد بـــا نیاز 
کاربـــران و شـــرایط بـــازار هماهنـــگ 
شـــود تا قابلیت رشـــد و دیده شـــدن 

داشـــته باشد.

از ایده تا انتشـــار، مسیر شکل‌گیری 
»الف بابـــا«،  بـــازی  ســـه  تولیـــد  و 
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»راپیـــدو« و »اربـــاب ســـکه« چگونـــه 
طی شـــد؟

نمونه‌هـــای  از  الهـــام  بـــا  »الف بابـــا« 
خـــارجی آغـــاز شـــد و بعد در مســـیر 
طـــراحی و تولیـــد، روی ژانر کلمات و 
دانســـتنی ها متمرکز شـــد. »راپیدو« 
ایـــده‌ای کاملاًً داخـــلی بـــود و همـــان 
حـــوزه کلمـــات و دانســـتنی ها را بـــا 
ایـــده خلاقانه ترجلو برد؛ امـــا »ارباب 
داشـــت؛  متفـــاوتی  تجربـــه  ســـکه« 
ژانـــر به ســـمت تفنـــنی تغییـــر کرد و 
مهم تـــر اینکـــه بـــرای اولین بـــار وارد 
بنابرایـــن  شـــدیم،  آنلایـــن  بخـــش 
طـــراحی و تولیـــد آن نســـبت بـــه دو 
نیازهـــای  و  دیگـــر چالش هـــا  بـــازی 

متفـــاوتی داشـــت.

-  از میـــان ســـه عنـــوان »الفبابـــا«، 
»راپیدو« و »ارباب ســـکه«، کدام یک 

نقطه عطـــف بـــود و چـــرا؟
قطعـــاًً »اربـــاب ســـکه« نقطه عطـــف 
بـــود؛ چـــون هـــم فضـــا و ژانـــر تغییر 
کـــرد و هـــم بـــرای اولیـــن بـــار تجربه 
بازی آنلاین را داشـــتیم. این موضوع 
چالش‌هـــای  بـــا  تیـــم  شـــد  باعـــث 
تازه‌ای روبه‌رو شـــود و مسیر جدیدی 
در توانمندی هـــای اســـتودیو شـــکل 

بگیرد.

فراینـــد تســـت و دریافـــت بازخـــورد 
)Feedback Loop( از بازیکنان در 
اســـتودیو بارانـــا گیمز بـــه چه صورت 

انجام می شـــود؟
فرآینـــد تســـت و بازخـــورد به‌صـــورت 
ترکیبـــی انجـــام می شـــود. مهم ترین 
ابـــزار مـــا ســـرویس آنالیـــز اســـت که 
تحلیـــل  را  کاربـــر  رفتـــار  داده هـــای 
می کند و به ما نشان می‌دهد کجاها 
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نیـــاز بـــه اصلاح دارنـــد یا کـــدام بخش هـــا جذاب ترند. در 
کنار آن، پشـــتیبانی فعال اســـت و بازخوردهای مستقیم 
کاربـــران و نظرات مارکت هـــا هم به عنوان ورودی مهم در 

چرخه بهبود اســـتفاده می شـــود.

اســـتراتژی درآمدزایـــی اســـتودیو در بازی هـــای مختلـــف 
چیســـت و چطور میان تبلیغات/پرداخت درون برنامه‌ای 

و تجربـــه کاربـــر تعادل ایجـــاد می‌کنید؟
مـــدل درآمدزایی مـــا مبتنی بـــر پرداخـــت درون برنامه‌ای 
اســـت و در کنـــار آن برای تکمیل تجربـــه، فقط تبلیغات 
ویدیـــوی جایـــزه‌ای ارائـــه می کنیم؛ یعنی کاربـــر با انتخاب 
خـــودش و بـــرای دریافت پـــاداش، ویدیـــو را می بیند. این 
طـــراحی کمک می کند تعادل بیـــن درآمد و حفظ ریتم و 

تجربه کاربر حفظ شـــود.

در  متخصـــص  نیـــروی  نگهداشـــت  و  تامیـــن  چالـــش 
شهرســـتان را چگونـــه مدیریـــت می کنید؟ آیا با مســـئله 
مهاجـــرت اعضـــای تیم بـــه تهران یـــا خارج از کشـــور هم 

مواجـــه بوده‌ایـــد؟
این موضوع برای ما چالش جدی اســـت، چون شهرهای 
بـــزرگ معمولاًً جذابیت بیشـــتری دارند. رویکرد اصلی ما 
تربیـــت نیـــروی متعهـــد از داخـــل مجموعه اســـت؛ یعنی 
بـــا کارآموزی و آمـــوزش مرحله به مرحلـــه، تلاش می کنیم 
وابســـتگی بـــه جذب بیرونی کمتر شـــود و مســـیر رشـــد 
در خـــود اســـتودیو ایجاد گـــردد. مهاجرت ممکن اســـت 
رخ دهـــد، امـــا تلاش ما این اســـت که با ایجـــاد انگیزه و 

مســـیر حرفه‌ای، نیروهـــا کمتر مجبور به خروج شـــوند.

 زیرســـاخت های شـــبکه و نوســـانات اینترنـــت تا چه حد 
بر روند توســـعه، به‌روزرســـانی و پشتیبانی بازی های شما 

تاثیر گذاشـــته است؟
اًً  نوســـانات اینترنت برای ما خیلی اثرگذار بوده، مخصوص
چون بخش هایی از توســـعه و عملکـــرد بازی های آنلاین 
به اتصال پایدار وابســـته اســـت. این ناپایـــداری می تواند 
رونـــد تســـت را کُنُـــد، کنـــد، همگام ســـازی داده هـــا را بـــا 
مشـــکل مواجه کند و دیباگ بخش های مرتبط با ســـرور 
را ســـخت تر کند. در پشتیبانی و به‌روزرسانی هم اختلال 
اینترنـــتی باعـــث کندتر شـــدن اجـــرا و پایـــش وضعیت و 

دشـــوارتر شـــدن مدیریت خطاها می شود.

اگـــر قـــرار باشـــد یـــک تغییـــر در سیاســـت های حمایـــتی 
از صنعـــت بـــازی ایجاد شـــود، چـــه تغییری را برای رشـــد 

ضروری‌تـــر می‌دانیـــد؟
ضروری تریـــن تغییـــر را در حمایـــت پایـــدار و هدفمنـــد 
مقطـــعی،  حمایت هـــای  جـــای  بـــه  یعـــنی  می بینیـــم؛ 
ســـازوکاری برای تســـهیل تولیـــد و کمک بـــه ورود تیم ها 
به مرحله انتشـــار و پشـــتیبانی ایجاد شـــود. این حمایت 
می توانـــد شـــامل تامیـــن منابع و تســـهیلات مشـــخص، 
تقویـــت آمـــوزش و اتصال دانشـــگاه با صنعـــت و فراهم 
کـــردن امـــکان رشـــد نیـــروی تخصـــصی از داخل کشـــور 

باشد.

ارزیابـــی شـــما از حمایت هـــای دولتی و نهادهـــای متولی 
صنعـــت بازی از اســـتودیوهای بازی ســـازی چیســـت؟

بـــه طـــور کلی حمایت هـــا تـــا حدی وجـــود دارد امـــا کافی 
نیســـت و هنـــوز بـــا وضعیـــت ایـــده آل فاصلـــه زیـــادی 
کـــه حمایت هـــا  اســـت  ایـــن  از مســـئله  بخـــشی  دارد. 
گاهی و مقطعی‌انـــد، فرآینـــد بهره منـــدی می توانـــد بـــرای 
استودیوهای کوچک و شهرستانی سخت باشد و آن طور 
کـــه بایـــد از مرحله های کلیـــدی مثل تولید پایدار، رشـــد 
تیـــم و پشـــتیبانی پس از انتشـــار پشـــتیبانی نمی شـــود.

آیـــا پـــروژه‌ جدیـــدی در اســـتودیو بارانـــا گیمـــز در دســـت 
تولیـــد قرار دارد که بتوانید خبر خوش آن را به مخاطبان 

بدهید؟ ماهنامه 
بلـــه. مـــا در حـــال آماده ســـازی و عرضـــه نســـخه کاملاًً 
بومی شـــده »Quiz Panic« هســـتیم. ایـــن بازی پیش تر 
منتشـــر شده بود و در دسته دانســـتنی ها جزو بازی های 
برتـــر قرار گرفـــت و مخاطبان زیـــادی داشـــت. در ادامه، 
بارانا نســـخه را بـــرای مخاطب ایـــرانی کامل بومی ســـازی 
کـــرده و بـــا ویژگی هـــای جدیـــد بـــه‌زودی منتشـــر خواهد 

کرد.

 آیا برنامه‌ای برای انتشـــار بازی در مارکت های بین‌المللی 
یا حضور در بازارهای منطقه دارید؟

بلـــه. برنامـــه داریـــم علاوه بـــر انتشـــار در مارکت هـــای 
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)1395 )گـــرگان 
• مقام اول بهترین بازی از پویش کشوری »بازینو ۱۴۰۰« 

- بنیـــاد ملی بازی های رایانه ای
• دریافـــت لـــوح تقدیـــر از بنیاد مـــلی بازی هـــای رایانه ای 

)1402(
بنـــده نیـــز به عنوان یـــکی از ۲۵ توســـعه‌دهنده مســـتقل 
برتر ســـال ۲۰۲۳ در کنفرانـــس »Digital Confex« لوح 
تقدیـــر دریافـــت کـــردم و علاوه بـــر ایـــن، تمـــام بازی های 
بارانـــا نیـــز در دوره هـــای مختلف در لیســـت های برگزیده 

کافه بـــازار و مایکـــت قـــرار گرفته‌اند.

اگـــر بخواهید یـــک توصیه بـــه تیم های کـــه امروز 
می خواهنـــد وارد مســـیر بازی‌ســـازی 
چـــه  باشـــید،  داشـــته  شـــوند 

می گوییـــد؟
توصیـــه مـــا این اســـت کـــه از 
همـــان ابتـــدا روی آموزش و 
یادگیری ســـریع بـــا خروجی 
تمرکـــز کنند؛ یعـــنی فقط ایده 
و طـــراحی روی کاغذ کافی 
نیســـت؛ باید پروژه های 
زود  بســـازید،  کوچـــک 
منتشـــر کنیـــد، بازخـــورد 
بگیرید و بر اســـاس رفتـــار واقعی 
بازیکـــن اصلاح کنیـــد. همچنیـــن 
انتخـــاب ژانر و پلتفرم مشـــخص، 
ســـاخت تیـــم قابل‌اتـــکا و نظـــم در 

ســـیار مهم اســـت.فراینـــد تولیـــد 
سخن پایانی...

 بازی ســـازی برای بارانا صرفاًً تولید یک محصول نیست؛ 
یـــک مســـیر یادگیری، تجربه و عشـــق به خلـــق دنیاهای 
جدید اســـت. ما از ســـال ۱۳۹۵ با اتکا به نیروی انســـانی 
جوان و مســـیرهای تمرینیِِ واقعی شـــروع کردیم و امروز 
تلاش می کنیـــم به رشـــد پایدار و خروجی های ارزشـــمند 
برســـیم. امیدواریم با توجه بیشـــتر به این حوزه از سوی 
نهادهای مربوطه، در آینده شـــاهد درخشش بیشتر تیم 
هـــای بـــازی ســـاز ایـــرانی در عرصـــه داخـــلی و بین‌المللی 

باشیم.

بین‌الملـــلی، حضـــور فعـــالی در بازارهـــای منطقـــه هـــم 
داشـــته باشـــیم. رویکـــرد مـــا این اســـت کـــه ابتـــدا بازی 
را بـــرای مخاطب هـــای مختلـــف از نظـــر زبـــان و محتوای 
مرتبـــط آمـــاده کنیم تا تجربـــه کاربر بیرون از کشـــور هم 

جـــذاب و قابـــل رقابت باشـــد.

 بـــه نظـــر شـــما مهم تریـــن گـــپ در صنعت بازی ســـازی 
ایران چیســـت؟

مهم تریـــن گـــپ این اســـت که بیـــن مرحله تولیـــد بازی 
و مســـیر واقـــعی انتشـــار و رشـــد پایـــدار پیوند منســـجم 
وجود ندارد. بســـیاری از تیم ها بازی می ســـازند، اما برای 
پشـــتیبانی پس از انتشار، تحلیل داده و به‌روزرسانی های 

مداوم با چالش روبه‌رو می شـــوند. 
در کنار این موضوع، نبود رشـــته 

اکادمیک و مسیر آموزشی 
تربیـــت  بـــرای  مشـــخص 
هـــم  تخصـــصی  نیـــروی 
باعث کندتر شـــدن رشـــد 

می شـــود. تیم ها 

فناوری هـــای جدید مثل 
هـــوش مصنـــوعی تـــا چه 

حـــد در رونـــد تولید، طـــراحی 
آرک یـــا کدنویـــسی بازی هـــای 

نفـــوذ  گیمـــز  بارانـــا  جدیـــد 
کرده‌انـــد؟

هـــوش مصنـــوعی در بارانـــا در 
همه ارکان کار نفوذ کرده است.

از AI بـــرای ســـرعت و کیفیـــت در فرآیندهـــای مختلـــف 
اســـتفاده می کنیـــم؛ در ایده پـــردازی و طـــراحی کمـــک 
می کنـــد، در تولیـــد محتـــوا ســـرعت را بـــالا می بـــرد و در 
توســـعه نرم‌افزاری هم همکاری تیمی و کارایی را بیشـــتر 

می کند.

 اســـتودیو بارانـــا گیمـــز تـــا به امـــروز چه عناویـــن، جوایز، 
گواهی هـــا و افتخـــاراتی را در جشـــنواره ها و رویدادهـــای 

داخـــلی یـــا بین‌المللی کســـب کرده اســـت؟
• مقـــام اول در اســـتارتاپ بازی هـــای رایانـــه‌ای »ایرانـــا« 

مصاحبه      رسول تقی پور، مدیرعامل شرکت اندیشه سازان هوشمند بارانا




