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 دیگر صرفه اقتصادی دارد؟یادداشت
ُ

ایا ساخت بازی های بزرگُ

بـــرای ســـال ها، یـــکی از مهم تریـــن نشـــانه های 
ویدیویـــی،  بازی هـــای  صنعـــت  در  پیشـــرفت 
وســـیع تر،  جهان هایـــی  بـــود؛  شـــدن  بزرگ تـــر 
گرافیکی واقع گرایانه تر، داســـتان هایی طولانی تر 
و تجربه هایـــی کـــه مرزهـــای فنـــاوری را جابه جـــا 
می کردند. اســـتودیوها برای ســـاخت بازی هایی 
ناشـــران  و  می کردنـــد  رقابـــت  جاه طلبانه تـــر 
بـــزرگ، ســـرمایه های هنگفـــتی را بـــه پروژه هایی 
اختصـــاص می‌دادند که قرار بـــود به رویدادهای 

بـــزرگ فرهنـــگی و تجـــاری تبدیل شـــوند.
امـــا امـــروز، در پـــس این شـــکوه فـــنی و بصری، 
پرســـشی جدی مطرح اســـت: آیـــا صنعت بازی 
می توانـــد همچنان با همیـــن الگوی پرهزینه به 

مســـیر خود ادامـــه دهد؟

سید مهدی سادات حیاتشاهی
مدیرعامل و عضو هیئت مدیره صندوق 

پژوهش و فناوری غیردولتی صنایع خلاق

آیا دیگر ساخت بازی های بزرگ صرفه اقتصادی دارد؟

وقتی موفقیت هم 
تضمین کننده سود نیست

ســـاخت یـــک بـــازی بـــزرگ امـــروزی، تنهـــا بـــه اســـتخدام 
برنامه نویســـان و طراحان محدود نمی شود. توسعه فناوری، 
طراحی جهان های گســـترده، صداگذاری حرفـــه‌ای، بازاریابی 
جهانی و پشـــتیبانی پس از انتشار، هزینه هایی هستند که 
در طـــول چرخه تولید بـــه پروژه تحمیل می شـــوند. طولانی 
شـــدن زمان توسعه نیز ریســـک ســـرمایه گذاری را افزایش 
می‌دهد؛ چراکه ممکن اســـت محصولی پس از چند ســـال 
صـــرف منابع مالی و انســـانی، با تغییر ســـلیقه مخاطبان یا 

رقابت شـــدید بـــازار نتواند انتظارات را بـــرآورده کند.
حتی فـــروش قابل توجه نیز همیشـــه به معنای ســـودآوری 
نیســـت. زمانی که هزینه تولید و بازاریابی به ســـطح بالایی 
رســـیده باشـــد، یک بازی برای بازگشت ســـرمایه به فروش 
گســـترده‌ای نیـــاز دارد. در چنیـــن شـــرایطی، فاصلـــه میـــان 
موفقیـــت و شکســـت می تواند به چند تصمیم اشـــتباه در 

مسیر توســـعه وابسته باشد
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آیا صنعت بازی گرفتار دام 
مقیاس شده است؟

قدرت ایده در برابر 
قدرت سرمایه

سرمایه‌گذاران به دنبال چه 
هستند؟

سهم بازی سازان ایرانی از 
این تغییر چیست؟

یـــکی از تناقض هـــای ایـــن صنعـــت آن اســـت کـــه 
هرچـــه فنـــاوری امکان خلـــق جهان هـــای بزرگ تر را 
فراهـــم می کنـــد، انتظـــارات مخاطبان نیـــز افزایش 
می یابـــد. ایـــن چرخـــه، اســـتودیوها را بـــه ســـمت 
سرمایه گذاری های سنگین تر سوق می‌دهد؛ اما آیا 
مخاطـــب واقعاًً به تمام این امکانات نیـــاز دارد؟ آیا 
یک جهان چندصدساعته الزاماًً تجربه‌ای عمیق تر 
از یـــک بازی کوتاه و خوش‌ســـاخت ارائـــه می‌دهد؟
گاهی در رقابت برای بزرگ تر شـــدن، آنچه اهمیت 

بیشـــتری دارد بـــه حاشـــیه می‌رود: خلاقیـــت، 
انســـجام طـــراحی، روایـــت جـــذاب و تجربـــه‌ای 

کـــه در ذهن مخاطـــب باقی بماند. مســـئله 
ایـــن اســـت کـــه آیـــا بایـــد منابـــع بیشـــتری 

بـــرای ســـاخت بازی هـــای بزرگ‌تر صرف 
کرد یـــا به دنبال خلـــق تجربه هایی 
متفاوت تـــر و هوشـــمندانه تر بـــود؟

در ســـوی دیگر بـــازار، بازی‌های 
کم هزینه تـــر  و  مســـتقل 
توانســـته‌اند بـــا تکیـــه بـــر 
خلاقانـــه،  ایده هـــای 
منحصربه فرد  طـــراحی 
درســـت  شـــناخت  و 
جایـــگاه  مخاطـــب، 

قابل توجـــهی پیـــدا کننـــد. 
این آثـــار نشـــان می‌دهند 
برای جلب توجه بازیکنان، 

الزامـــاًً نیازی بـــه رقابت در مقیاس 
تولیـــدات بـــزرگ نیســـت.

روایـــت  نوآورانـــه،  مکانیـــک  یـــک 
متفـــاوت یـــا ســـبک هنـــری خاص 
کنـــد  خلـــق  تجربـــه‌ای  می توانـــد 
کـــه حـــتی در میـــان پرهزینه تریـــن 
ــشد. محصولات بازار نیز متمایز باـ

تغییـــر شـــرایط بـــازار، نـــگاه ســـرمایه گذاران را نیـــز 
متحـــول کرده اســـت. امـــروز پرســـش هایی فراتر از 
کیفیـــت فـــنی مطـــرح می شـــوند: مخاطـــب هدف 
کیســـت؟ هزینه جذب بازیکن چقدر اســـت؟ چه 
میزان فروش برای بازگشـــت ســـرمایه نیاز داریم؟ و 

چـــه مزیـــتی محصـــول را از رقبا متمایـــز می کند؟
در ایـــن میـــان، فناوری هایی مانند هوش مصنوعی 
نیـــز می توانند با تســـریع برخی فرایندهـــای تولید و 
کاهش هزینـــه فعالیت های تکـــراری، فرصت های 
تـــازه‌ای ایجـــاد کنند. بااین حـــال، فنـــاوری به تنهایی 
جایگزیـــن خلاقیت، مدیریت حرفه‌ای و شـــناخت 

بازار نخواهد شـــد

ایـــن  ایـــران،  بـــازی  صنعـــت  بـــرای 
مهـــم  پیـــام  یـــک  حامـــل  تحـــولات 
بـــا  ایـــرانی  اســـتودیوهای  اســـت. 
محدودیت هایـــی در دســـترسی به 
سرمایه، زیرساخت های بین‌المللی 
و شبکه های توزیع جهانی روبه‌رو 
رقابـــت  بنابرایـــن  هســـتند. 
پروژه هـــای  بـــا  مســـتقیم 
چندصد میلیـــون دلاری، 
از  برخـــورداری  بـــدون 
منابع متناسب، می تواند 
داشـــته  بالایـــی  ریســـک 

باشـــد.
ایـــران  بازی ســـازی  فرصـــت 
در انتخـــاب هوشـــمندانه مســـیر 
توســـعه اســـت: تمرکز بر بازار هدف مشخص، 
تولید مرحله‌ای، استفاده از تیم های چابک، خلق 
مالکیت فکـــری اختصـــاصی و جذب ســـرمایه 
متناســـب با مقیاس پروژه. خلاقیت، روایت های 
بومی و شـــناخت مزیت های فرهنـــگی می توانند 

زمینه ســـاز رقابتی متفاوت باشـــند



6

اخبار چشم انداز       بررسی مهمترین اخبار صنعت گیم در ایران و جهان

فراخوان دوازدهمین جشنواره بازی های ویدئویی ایران 

بنیاد ملـــی بازی های رایانـــه‌ای فراخـــوان دوازدهمین جشـــنواره بازی های ویدئویـــی ایـــران را به عنوان بزرگ تریـــن رویداد 
ســـالانه صنعت، هنر و رســـانه بازی کشـــور منتشر کرد.

تقویـــت جایـــگاه جشـــنواره به‌عنوان بســـتری برای رشـــد، 
ارتقـــای کیفیـــت و توســـعه صنعـــت بـــازی ایـــران طـــراحی 
شده اســـت. در این دوره، دبیرخانه جشنواره تلاش کرده 
اســـت تا با بهره گیـــری از دیدگاه ها و تجربه های تخصصی 
اعضـــای آکادمی جشـــنواره و اســـتفاده از نظـــرات جمعی 
صاحب نظـــران و فعـــالان ایـــن حوزه، ســـاختار جشـــنواره، 
اهداف، بخش های رقابتی و شـــیوه معرفی آثار را بازنگری 

و به‌روزرســـانی کند.
آکادمی داوران جشنواره در این دوره، به عنوان مجموعه‌ای 
متشـــکل از متخصصـــان، صاحب نظـــران و فعـــالان حوزه 
بـــازی، نقش مؤثری در بررسی و شـــکل‌دهی به رویکردها 
و بخش های مختلف جشنواره داشته است. بخش قابل 
توجـــهی از تغییـــرات و بازطراحی هـــای ایـــن دوره، حاصـــل 
گفت‌وگـــو، تبـــادل نظـــر و جمع‌بندی دیدگاه هـــای اعضای 
آکادمی بوده اســـت؛ رویکردی که با هدف افزایش اعتبار 
تخصـــصی جشـــنواره، تقویت مشـــارکت جامعـــه حرفه‌ای 
بازی ســـازی و نزدیک تر شدن جشـــنواره به نیازهای واقعی 

صنعت بازی کشـــور دنبال شـــده است.
دبیرخانـــه دوازدهمیـــن جشـــنواره، از تمامی بازی ســـازان، 
ناشـــران و فعالان زیســـت بوم بازی کشـــور دعوت می کند 
تا در دوازدهمین دوره این رویداد ملی مشـــارکت نمایند.

بـــه معـــرفی و انتخـــاب  در ایـــن دوره، جشـــنواره صرفـــاًً 
برتریـــن آثـــار محدود نخواهد بود؛ بلکـــه تلاش می کند به 

بســـتری بـــرای ارتقای مســـتمر کیفیت تولیدات، توســـعه 
ظرفیت هـــای صنعـــت و ایجـــاد فرصت هـــای تـــازه بـــرای 

بازی ســـازان ایـــرانی تبدیل شـــود.
اهداف و رویکردهای اصلی جشنواره

دوازدهمین جشـــنواره بازی های ویدئویـــی ایران با اهداف 
و رویکردهای زیر برگزار می شـــود:

»ارتقـــای کیفیت تولیـــدات ایرانی و حرکت بازی ســـازان به 
ســـمت اســـتانداردهای بالاتر« و »ایجـــاد انگیزه و فرصت 
بـــرای تولیـــد، توســـعه، ســـرمایه گذاری و عرضـــه بازی های 
ایـــرانی و کمک به شـــکل گیری آینده‌ای پویـــا و رقابت پذیر 
بـــرای صنعـــت بـــازی کشـــور« به عنـــوان دو محـــور اصلی و 
جهت‌دهنده دوازدهمین جشـــنواره مـــورد توجه ویژه قرار 

دارند.
دبیرخانـــه جشـــنواره در تمامی مراحل برگـــزاری این دوره، 
از فرآینـــد انتخـــاب و داوری آثـــار تـــا معـــرفی برگزیـــدگان و 
برنامه هـــای جانبـــی، تحقـــق ایـــن دو هـــدف را به صـــورت 
جـــدی پیگیـــری خواهد کرد تا جشـــنواره بتوانـــد علاوه بر 
شناســـایی آثـــار برتـــر، در مســـیر رشـــد کیفی تولیـــدات و 
توســـعه پایدار صنعت بازی ایـــران نیز نقش مؤثرتری ایفا 

کند.

مهلت ارسال آثار تا ۲۵ آذر ماه ۱۴۰۵

www. ircg.ir

https://ircg.ir/fa/news/6459/%D9%81%D8%B1%D8%A7%D8%AE%D9%88%D8%A7%D9%86-%D8%AF%D9%88%D8%A7%D8%B2%D8%AF%D9%87%D9%85%DB%8C%D9%86-%D8%AC%D8%B4%D9%86%D9%88%D8%A7%D8%B1%D9%87-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C%E2%80%8C%D9%87%D8%A7%DB%8C-%D9%88%DB%8C%D8%AF%D8%A6%D9%88%DB%8C%DB%8C-%D8%A7%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D9%86-%D9%85%D9%86%D8%AA%D8%B4%D8%B1-%D8%B4%D8%AF
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فراخوان هشتمین دوره رویداد بین المللی جایزه بازی های جدی 

بر اســـاس اعلام دبیرخانه دائمی رویداد جایـــزه بازی های جدی، هشـــتمین دوره رویداد بین‌المللی جایـــزه بازی های جدی 
)SeGaP 2027( قرار اســـت با مشـــارکت وزارت فرهنگ و ارشـــاد اسلامی، بنیاد ملـــی بازی های رایانـــه‌ای، معاونت علمی نهاد 

ریاســـت جمهوری، شـــهرداری تهران و نهادهای دیگر برگزار شود

چهار بخش اصلی؛ از پژوهش و آموزش تا تولید و رقابت 
ســـیگپ در ســـاختار دوره های گذشـــته خود، چهار بخش 
اصـــلی را دنبال کرده اســـت که هر یک بخـــشی از زنجیره 

توســـعه بازی های جدی را پوشش می‌دهند:

 :)Serious Games School( مدرسه بازی های جدی
بخـــش آموزشی و مهارت محور رویداد که بر انتقال دانش 
از اســـاتید برجســـته، آشـــنایی با فرایند طـــراحی بازی های 
هدفمنـــد و تقویـــت توانمنـــدی علاقه مندان بـــرای تبدیل 
ایـــده بـــه تجربه هـــای تعامـــلی متمرکز اســـت. این بخش 
در ســـال 1405 به صورت مجازی و با حضور اســـاتیدی در 
زمینه هـــای فـــنی، هنری، طـــراحی و بازی جـــدی و از تاریخ 

16 آبان برگزار میـــشود.
 Serious Games( جـــدی  بازی هـــای  هکاتـــون 

:)Hackaton
از سراســـر  تیم هـــای خلاق  بـــرای شـــکل گیری  فرصـــتی 
کشـــور، توســـعه ایده ها و ســـاخت نمونه هـــای اولیه بازی 
در بـــازه زمانی محـــدود، با بهره گیری از منتورها و تعامل با 

مســـئله ها و نیازهـــای واقعی.
در ســـال جاری دو هکاتون به میزبانی اســـتان های گیلان 
و مازندران برگزار شـــده است. همچنین هکاتون سوم در 
اســـتان ســـمنان و در نهایت یک هکاتون ملی به صورت 

www. segap.irمجازی برگزار خواهد شـــد.

 Serious Games( علـــمی  مقـــالات  ســـمپوزیوم 
Symposium(: ایـــن بخش با همراهی یک نهاد علمی 
و دانشگاهی فعال در زمینه بازی جدی در کشور، بستری 
بـــرای دریافـــت و ارائـــه مقالات علـــمی روز در حـــوزه بازی 
جدی اســـت. ایـــن بخش به صورت یک رویداد مســـتقل 
در ذیل ســـیگپ و در اردیبهشـــت 1406 و با نمایه ســـازی 
 isc و پایگاه اســـتنادی IEEE مقالات در پایگاه‌ بین‌المللی

برگزار می شـــود.
 Serious( جـــدی  بازی‌هـــای  بین‌الملـــلی  جشـــنواره 
Games Festival(: محـــلی بـــرای رقابـــت، معـــرفی و 
ارزیابی بازی های جدی و آثار خلاقانه‌ای که منتشـــر شده 
یا در مســـیر انتشـــار و به روزرســـانی هســـتند. محورهای 
ایـــن بخـــش در فراخـــوان رویـــداد قابل مشـــاهده اســـت. 
محور ویژه این دوره موضوع میراث فرهنگی، گردشـــگری 
و هویـــت ملی اســـت. همچنیـــن فرصت های ویـــژه‌ای به 
بازی هـــای رومیـــزی و ربات های تعامـــلی اختصاص یافته 

است.
همچنیـــن کمیته علـــمی، داوری و منتورینـــگ این رویداد 
ماننـــد ســـال های گذشـــته متشـــکل از اســـاتید و خبرگان 
دانشـــگاهی و صنعتی در حوزه بازی های جدی از داخل و 

خارج ایران اســـت.

https://segap.ir/articles/%D9%87%D8%B4%D8%AA%D9%85%DB%8C%D9%86-%D8%AF%D9%88%D8%B1%D9%87-%D8%B1%D9%88%DB%8C%D8%AF%D8%A7%D8%AF-%D8%A8%DB%8C%D9%86%D8%A7%D9%84%D9%85%D9%84%D9%84%DB%8C-%D8%AC%D8%A7%DB%8C%D8%B2%D9%87-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C%D9%87%D8%A7%DB%8C-%D8%AC%D8%AF%DB%8C-%D8%A8%D8%B1%DA%AF%D8%B2%D8%A7%D8%B1-%D9%85%DB%8C%D8%B4%D9%88%D8%AF
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معرفی برگزیدگان حوزه بازی های دیجیتال در رویداد مانوین

برگزیدگان این رویداد بر اساس رتبه بندی اعلام شده، نشان های طلایی و الماس دریافت کرده‌اند 

برگزیدگان حوزه بازی های دیجیتال در رویداد مانوین معرفی شـــدند. در این بخش شـــرکت بوی مســـیر بهشت، نشان 
الماس را دریافت کرد و مشـــمول دو میلیارد تومان حمایت مالی شـــد.

بر اساس فهرست برگزیدگان اعلام شده:
رتبه اول و نشان طلایی به شرکت سرگرمی سازان آسمان امید اختصاص یافت.

شرکت توسعه نرم‌افزار بهمن رتبه دوم را کسب کرد.

رتبه سوم به شرکت نوآوران برتر دانای پارسی رسید.

شـــرکت مدهـــوش هنـــر هـــادی در جایـــگاه چهـــارم قـــرار 
گرفت.

رتبـــه پنجـــم به شـــرکت رویانـــگار شـــباهنگ اختصاص 
یافت.

هر پنج مجموعه برگزیده دارای نشـــان طلایی، مشـــمول 
یـــک میلیارد تومان حمایت مالی هســـتند.

نشـــان الماس این بخش به شـــرکت بوی مســـیر بهشت رسید 
که واجد دریافت دو میلیارد تومان حمایت مالی است.
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ارش تحلیلی ماهنامه از دگرگونی رفتار خریداران در بازارهای جهانی سرگرمی گز

پایان دوران »خرید روز اول«؛ مقاومت ۷۳ درصدی گیمرها در برابر قیمت‌های نسل جدید

نیـــوزو  بین‌الملـــلی  پژوهـــشی  موسســـه  گـــزارش  بـــه 
 )AAA( جهـــش قیمـــت بازی های تـــراز اول ، )Newzoo(
بـــه مـــرز ۷۰ و ۸۰ دلار در نســـل نهم کنســـول ها، الگوهای 
فـــروش ســـنتی در صنعـــت بـــازی را بـــا چالش ســـاختاری 
جـــدی مواجه کرده اســـت. بـــر اســـاس تازه ترین پیمایش 
ایـــن نهـــاد از رفتـــار مصرف کننـــدگان، بیـــش از ۷۳ درصد 
بازیکنـــان اعلام کرده‌انـــد کـــه دیگـــر حاضـــر بـــه خریـــد 
بازی هـــای تک نفـــره و داســـتانی در روز نخســـت انتشـــار 
گاهانـــه تا اعمال  )Day One( بـــا قیمـــت پایه نیســـتند و آ
تخفیف های فصلی یا ورود اثر به ســـرویس های اشـــتراکی 
منتظـــر می مانند؛ آماری کـــه زنگ خطری جدی برای مدل 
سنتی بازگشـــت سرمایه در اســـتودیوهای بزرگ به شمار 

می‌رود.

سه عامل اصلی این تغییر پارادایم را تسریع کرده‌اند:
بحـــران اعتمـــاد و عرضـــه ناقـــص: تجربه انتشـــار عناوین 
پرهزینـــه همـــراه بـــا باگ های فنی ســـنگین در ســـال های 
خریـــداران  اســـت.  کـــرده  محتـــاط  را  مخاطبـــان  اخیـــر، 
دریافته‌انـــد کـــه بـــا چند مـــاه صبـــوری، می توانند نســـخه 
به مراتـــب پایدارتر، به‌روزشـــده و ارزان تـــری از بازی را بدون 
تبدیل شـــدن به »تســـت کننده پولی« اســـتودیوها تجربه 

. کنند

ســـرویس محور:  بازی هـــای  بـــا  توجـــه  ســـر  بـــر  رقابـــت 
حاکمیـــت عناوین آنلاین رایگان و پایداری چون فورتنایت 
و روبلاکس، سهم بزرگی از زمان آزاد بازیکنان را تصاحب 
کرده اســـت. در شـــرایطی که گیمرها تجربیـــات ادامه‌دار 
و در دســـترسی بـــرای پـــر کـــردن اوقـــات فراغـــت دارنـــد، 
پرداخت ۸۰ دلار برای یک کمپین داســـتانی کوتاه توجیه 

اقتصـــادی خـــود را از دســـت می‌دهد.
کاهـــش اضطراب جامانـــدن )FOMO(: انباشـــت عناوین 
روی   )Backlog( کاربـــری  حســـاب های  در  بازی نشـــده 
پلتفرم هـــای دیجیتال، شـــتاب‌زدگی برای تهیـــه آثار جدید 

را مهـــار کرده اســـت.

پیامـــد این آمـــار بـــرای زنجیره تولید آشـــکار اســـت: دوره 
نجـــات بودجه‌هـــای نجـــومی ۲۰۰ میلیـــون دلاری صرفاًً با 
اتـــکا بـــه فروش ۴۸ ســـاعت آغازین به ســـر آمده اســـت. 
گـــزارش نیـــوزو تأکیـــد می کنـــد کـــه ناشـــران ناچارند مدل 
بازاریابـــی خـــود را از هیجان های کوتاه مدت پیش خرید به 
ســـمت تبلیغات تدریجی و همگام با چرخه های تخفیف 
ســـوق دهنـــد. از ســـوی دیگـــر، رونـــق بازی های میـــان‌رده 
)AA( بـــا قیمـــت ۴۰ تـــا ۵۰ دلار نشـــان می‌دهد که کنترل 
هزینه های تولید و قیمت گذاری منصفانه، شـــانس بقای 

بهتـــری در بازار متحول شـــده امروز خلـــق می کند.
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ویراســـتاری  بـــا   »Games and Literature« کتـــاب 
سباســـتین مورینـــگ، دیلان جانان چاکیـــر و آنا کیندر، به 
بـــررسی ارتباط میـــان بازی های ویدئویی و ادبیات از منظر 

مطالعات میان‌رشـــته‌ای می پـــردازد.

این مجموعه حاصل یک کنفرانس بین‌المللی در آرشـــیو 
ادبی آلمان در مارباخ است و موضوعاتی همچون روایت 
در بازی هـــای ویدئویی، مادیّتّ، حافظه فرهنگی و جایگاه 
بازی هـــا به عنوان مصنوعات فرهنـــگی و موضوع پژوهش 

دانشگاهی را بررسی می کند.

این کتاب در مجموعه DLAwritings و توســـط انتشارات 
Wallstein Verlag منتشـــر شده و شامل ۳۵۴ صفحه و 

۹۲ تصویر است.

ساخت یک بازی ویدیویی موفق نه فقط یک فرآیند فنی 
یـــا هنری، بلکه به تعبیر جیســـون شـــرایر یـــک »معجزه« 
اســـت؛ روایـــتی از جـــدال دائمی میان خلاقیـــت بی پایان، 
کمبـــود بودجـــه، بحران هـــای فـــنی و ســـاعت های کاری 
فرســـاینده )Crunch(. کتـــاب »خون، عرق و پیکســـل ها« 
)Blood, Sweat, and Pixels( نوشـــتهٔ جیســـون شـــرایر، 
پـــرده از ناگفته‌هـــای پشـــت صحنـــه ۱۰ عنـــوان برجســـته 

دنیای ســـرگرمی برمی‌دارد.
شـــرایر با روایتی مســـتند نشـــان می‌دهد کـــه چگونه آثار 
پرفـــروشی چـــون The Witcher 3 و Uncharted 4 در 
آســـتانه فروپاشی متولد شـــدند، یا چگونه اریک بارون در 
تنهایـــی مطلـــق و با صرف ســـال ها از زندگی‌اش شـــاهکار 
مســـتقل Stardew Valley را خلـــق کـــرد. این کتاب تنها 
روایـــتی برای گیمرها نیســـت؛ بلکه منبـــعی آموزنده برای 
تمـــام فعـــالان حـــوزه تولیـــد محصـــول، مدیـــران پـــروژه و 
علاقه منـــدان بـــه اقتصـــاد خلاق اســـت تا بداننـــد چگونه 
یـــک ایـــده خـــام، از دل بحران‌های ویران کننـــده مدیریتی 

بـــه یک پدیـــده فرهنگی جهـــانی تبدیل می شـــود.

 Games and Literature

Blood, Sweat, and Pixels



تأمین مالی بازیهای دیجیتالاقتصاد گیم

 از اعتبارسنجی ایده تا توسعه مالکیت فکری

چرا مدل تأمین مالی بازی باید با مرحله توسعه، نوع قرارداد و مسیر 
درآمدزایی آن متناسب باشد؟

سیدمحمدرضاحسینی لواسانی
پژوهشگر حوزه صنایع خلاق

یـــکی از خطاهـــای رایـــج در تحلیل اکوسیســـتم بازی های 
دیجیتـــال، هم‌ارز دانســـتن مـــدل اقتصادی بازی ســـازی با 
ســـایر صنایـــع نوپا یا کســـب‌وکارهای مرســـوم خدمـــاتی و 
بازرگانی اســـت. در یک کســـب‌وکار متعارف، ایجاد جریان 
نقدی مثبت و ارزیابی تـــوان بازپرداخت تعهدات، معمولاًً 
بـــر پایـــه فـــروش تدریـــجی یا ســـابقه مـــالی گذشـــته قابل 
پیش بیـــنی اســـت. در مقابـــل، تولیـــد یک بـــازی دیجیتال 
بـــا یک »منحنی هزینه صعـــودی« در کنـــار »تعویق کامل 
درآمد« تا ماه ها پس از اتمام توسعه همراه است.  در این 
شرایط، نادیده گرفتن ماهیت مرحله‌ای توسعه و تکیه بر 
سازوکارهای یکســـان مالی نه تنها گره‌ای از تولیدکنندگان 
باز نمی کند، بلکه استودیوها را پیش از رسیدن به بازار در 
دام بدهی های معوق گرفتار می‌ســـازد. مسئله بنیادین در 
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این عرصه، صرفاًً کمبود منابع مالی نیســـت؛ پرســـش 
کلیدی این اســـت که در هر مرحلـــه از خلق یک بازی، 
چه ســـطحی از ریســـک وجود دارد، چه شواهدی برای 
اثبات پیشـــرفت لازم اســـت، چه بازیگرانی انگیزه ورود 
دارنـــد و در ازای منابـــع مـــالی، چه حقـــوقی از مالکیت 

فکـــری )IP( و درآمد مبادله می شـــود؟
بـــه همیـــن دلیـــل، پرســـش کاربردی بـــرای بازیســـاز یا 
تأمینکننده مالی این نیســـت که »کـــدام روش تأمین 
مـــالی بهتریـــن اســـت؟« بلکه این اســـت کـــه »در این 
مرحلـــه، چـــه هزینهـــای باید پوشـــش داده شـــود، چه 
شـــواهدی از پیشـــرفت وجـــود دارد، چه کـــسی انگیزه 
تأمیـــن منابـــع را دارد و در مقابل چه حقـــوق یا بازدهی 

ــفت میکند؟« دریاـ
طراحی یک چارچوب ۵ مرحله‌ای می تواند پاســـخگوی 

این پرســـش ها در بســـتر صنعت بازی ایران باشد:



نشریه تخصـــصی بازی های دیجیتال

در نقطه آغازین، انتظار برای ورود ســـرمایه گذاران جسورانه 
حرفـــه‌ای یـــا صندوق هـــای اعتباری توهمی پرهزینه اســـت؛ 
چراکه هنوز محصول یا شـــواهدی از تمایل مشتری شکل 
نگرفته که مبنـــای ارزش گذاری مالی باشـــد. هدف بنیادین 
ایـــن مرحله، جذب ســـرمایه بـــزرگ نیســـت؛ بلکه کاهش 
حداکثـــری عدم قطعیت هـــای بـــازار و امکان پذیـــری فـــنی با 

حداقل ســـرمایه ممکن است.

       بنچ مارکینـــگ تحلیـــلی: بـــررسی بازی هـــای مشـــابه در 
بازارهـــای  داخـــلی و جهـــانی، تحلیل مکانیک هـــای موفق و 
بـــررسی نقاط ضعـــف رقبا به منظور بازتعریـــف تمایز ارزش 

اثر.
      ســـنجش تقاضـــای اولیـــه: اجـــرای مصاحبه های عمیق 
با بازیکنان هدف، پیمایش های ســـاختاریافته و ســـنجش 
تمایـــل بـــه خرید فـــرضی بـــرای اطمینـــان از وجـــود جامعه 

مخاطب مشـــتاق.

      تفکیـــک ســـاختار پـــروژه: باید صراحتاًً میـــان پروژه‌های 
سفارشی )B2B/RFP( که بر مبنای سفارش معین، مسابقه 

یا اعلام نیاز کارفرما تعریف می شوند )و هزینه آن باید در 
قالب قرارداد پیش مطالعه یا طراحی مفهومی پرداخت 
شـــود( بـــا پروژه هـــای مســـتقل )Indie( کـــه بر نـــوآوری 

درونی تیـــم متکی‌اند، تمایز قائل شـــد.

     اعتبارســـنجی فناوری عمیق: چنانچه نـــوآوری بازی 
بـــه موتـــور اختصـــاصی، پـــردازش هوش مصنـــوعی یا 

تعـــاملات گرافیـــکی پیچیده وابســـته اســـت، فرضیات 
فـــنی بایـــد از ابتـــدا با متخصصـــان و منتورهـــای صنعتی 

محک زده شـــود.

     الگـــوی تأمیـــن مالی: در پروژه‌های مســـتقل، این مرحله 
بـــه شـــیوه خودگـــردانی )Bootstrapping(، آورده نقـــدی 
بنیان گذاران یا نهایتاًً ســـرمایه گذاران فرشـــته اداره می شود. 
در پروژه هـــای ســـفارشی، پیش پرداخـــت مرحلـــه طـــراحی 

مفهـــومی تأمین کننـــده مخارج خواهـــد بود.

برش عمـــودی )Vertical Slice(؛ تبدیل فرضیه به شـــواهد 
عینی

پـــس از اعتبارســـنجی فرضیـــات اولیه، پـــروژه وارد ســـاخت 
یـــک نمونـــه قابل بازی می شـــود. خطـــای مرگبار بســـیاری از 
تیم ها، ساخت یک دموی گرافیکی فاقد مکانیک پایدار یا 
نسخه‌ای ناقص از چندین مرحله است که فرضیات اصلی 

بازی را پاســـخ نمی‌دهد.
آنچـــه ناشـــران و ســـرمایه گذاران تخصـــصی در ایـــن مرحله 
 )Vertical Slice( »طلـــب می کننـــد، یـــک »بـــرش عمـــودی
اســـت؛ برشی بســـیار کوتاه و متمرکـــز، اما با کیفیت نهایی 
بـــازی که هســـته تعامـــل مکانیـــکی )Core Loop(، تجربه 
کاربـــر، کیفیت هنـــری و کارکرد فـــنی را در آزمـــون عملیاتی 
اثبـــات کند. این نمونه بســـتری بـــرای اجرای آزمـــون کاربری 

)Playtest( و ارزیابـــی عیـــنی رفتـــار مخاطـــب خواهد بود.

 اعتبارسنجی ایده؛ کاستن از ابهام 
بازار با کمترین هزینه

برش عمودی )Vertical Slice(؛ 
تبدیل فرضیه به شواهد عینی

تجربـــه بین‌المللی | در نظام های پیشـــرو حامی بـــازی )نظیر برنامه FFF Bayern در آلمان(، مرحله طراحی مفهوم، ســـاخت 
نمونـــه اولیـــه و تولیـــد کامـــل در ردیف هـــای جداگانه با معیارهای مســـتقل ارزیابی می شـــوند؛ به گونه‌ای که بـــرای نمونه اولیه، 
گرنت هـــای بلاعـــوض یا وام های با بازپرداخت مشـــروط اختصاص می یابد تا تیم بدون فشـــار بـــدهی مالی، ظرفیت محصول 

را به اثبات برســـاند.
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مرحله تولید، پرهزینه ترین بخش چرخه حیات بازی است 
که طی آن دســـتمزدهای برنامه‌نویسی، طراحی سه بعدی و 
دوبعدی، انیمیشـــن، صداگذاری، طـــراحی مراحل و کنترل 
کیفیت )QA( انباشـــته می شـــوند. تخصیص منابع در این 

فاز نیازمند شـــفافیت در ســـه حوزه اصلی است:

                
  

ناشـــر بـــا تزریـــق منابـــع در برابـــر نقـــاط عطف مشـــخص، 
ریسک تولید را پوشش می‌دهد. در این قراردادها، تعریف 
دقیـــق نـــرخ بازگشـــت ســـرمایه ناشـــر )Recoupment( از 
نخســـتین درآمدهـــای بـــازی و شفاف ســـازی هزینه هـــای 
ــست. اـ ــلزامی  اـ ـــسود  تـــسهیم  از  قـــبل  ــشونده   کسرـ

       سرمایه گذاری روی پروژه در برابر سهامداری شرکت: 
واگـــذاری بخشی از ســـهام ثبتی اســـتودیو به ســـرمایه گذار 
خطرپذیـــر )Equity VC( بـــا واگذاری ســـهم ســـود یک بازی 
معیـــن، تفـــاوت ماهـــوی دارد. قراردادها بایـــد مرز مالکیت 

شـــرکت و مالکیـــت اثر را روشـــن کنند.
       قـــرارداد کارمزدی )Work-for-Hire( در برابر مالکیت 

اشتراکی: 
در مـــدل کارمزدی، کارفرما تمام هزینه ها را تقبل کرده ولی 
مالک مطلق سورس کد و کلیه حقوق IP می شود؛ در حالی 

بســـیاری از بازی هـــای از نظر فنی موفـــق، صرفاًً به این دلیل 
شکست می خورند که هزینه رسیدن به بازار را صفر فرض 
کرده‌انـــد. تکمیل فنی بازی هرگز به معنای دیده شـــدن در 
فروشگاه های شلوغ دیجیتال نیست. آماده سازی صفحات 
فروش، بهینه ســـازی فروشگاه ها )ASO(، تبلیغات شبکه‌ای 
جـــذب کاربـــر )User Acquisition(، ســـاخت تریلرهـــای 
ســـینماتیک، بومی ســـازی و مدیریـــت اســـتریمرها نیازمند 

بودجـــه‌ای مجزا و چه بســـا هم‌وزن با هزینه تولید اســـت.
در ایـــن مرحله، مشـــارکت با ناشـــران حرفه‌ای ابـــزاری مؤثر 
اســـت؛ مشروط بر آنکه در قرارداد به سه بند کلیدی توجه 

شود:
 :)Minimum Guarantee( کف تضمینی فروش 

حداقل مبلغ تضمین شده‌ای که ناشر باید به توسعه‌دهنده 

 تغییر نقشه صنعت بازی چه معنایی برای
ایران دارد؟

 عرضه و انتشار؛ ضرورت بودجه بندی
فراتر از توسعه فنی
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که در مالکیت اشتراکی، استودیو امتیاز بنیادین اثر را حفظ 
کرده و تنها در منافع تجاری با شریک سهیم می گردد.

ارزیابـــی پیشـــرفت در فـــاز تولیـــد بایـــد به نســـخه های آلفا 
)قابلیت هـــای تکمیل شـــده( و بتا )محتوای پایـــدار برای رفع 
بـــاگ( گره بخـــورد، اما نباید به چرخه های اداری فرســـایشی 
 )Acceptance Criteria( بدل شـــود؛ ضوابط پذیرش فـــنی
باید از ابتدا مشـــخص باشد تا دیرکرد در پرداخت ها چرخه 

حیات اســـتودیو را تهدید نکند.

پیش پرداخت مایلستونی ناشر 
:)Publisher Financing(

تأمین مالی بازیهای دیجیتالاقتصاد گیم
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حیات بازی با انتشـــار در فروشـــگاه خاتمـــه نمی یابد؛ بلکه 
برای عناوین پایدار مدرن، جریان اصلی درآمدزایی تازه آغاز 
می شـــود. در این مرحله، ســـنجه های واقـــعی مانند هزینه 
جـــذب کاربـــر )CAC(، نرخ حفـــظ مخاطـــب )Retention( و 
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پرداخت کند.
 :)Platform & Territory( محـــدوده انحصـــار و قلمـــرو  
تعییـــن دقیق اینکـــه آیا حق انتشـــار برای موبایـــل، پی‌سی، 
کنســـول و در چه مناطق جغرافیایی واگذار شـــده اســـت.

 Assignment vs.( انتقـــال قطعی در برابر اعطای مجـــوز  
Licensing(: توســـعه‌دهنده باید هوشیار باشد که اعطای 
مجـــوز بهره بـــرداری تجـــاری بـــرای مـــدتی معین بـــه معنای 

واگـــذاری مالکیت ابدی اثر تلقی نشـــود.
علاوه بـــر قـــرارداد نشـــر، پیش فـــروش نســـخه های اولیـــه 
یـــا اجـــرای کمپین های تأمیـــن مـــالی جمـــعی پاداش محور 
)Crowdfunding(—در صـــورت وجود پایـــگاه هواداری—

می توانـــد نقدینگی لازم برای عرضه را بدون کاهش ســـهام 
ارزش طول عمر بازیکن )LTV( شـــفاف شده و مبنایی قابل اســـتودیو فراهم سازد.

اتـــکا برای مهندسی مـــالی خلق می کنند.
توســـعه پـــس از عرضـــه نباید بـــه خرید حجم بیشـــتری از 
تبلیغات تقلیل یابد، بلکه مبتنی بر راهبردهای زیر اســـت:

ارائـــه  فصـــلی:  مدل هـــای  و  مـــداوم  به‌روزرســـانی های    
بتل پاس هـــا، رویدادهـــای زمـــان‌دار و بســـته های الحـــاقی 
داســـتانی )DLC( بـــرای افزایـــش طـــول عمـــر محصـــول.

    ســـازوکار مســـابقات و ورزش‌هـــای الکترونیـــک: 
برگـــزاری لیگ هـــا و تورنمنت هـــای دوره‌ای بـــا 
اعطـــای جوایـــز کـــه وفـــاداری کاربـــران را 
تحکیم بخشـــیده و پای حامیـــان مالی و 

اسپانســـرها را بـــه بازی می گشـــاید.

جانبـــی  دارایی هـــای  تجاری ســـازی     
)Merchandising(: بهره بـــرداری از جهـــان 
داستانی و شخصیت ها برای تولید و فروش محصولات 
فیزیـــکی )اکشـــن فیگور، پوشـــاک، بردگیـــم( و 

رســـانه‌ای )کمیـــک، کتاب و انیمیشـــن(.

    توسعه اسپین آف ها )Spin-offs(: ساخت عناوین جانبی 
و دنباله هـــای نـــو بـــر بســـتر دارایی های هنری تثبیت شـــده 

قبلی.

ابزارهای مالی این مرحله: با اثبات درآمدزایی اثر، بهره گیری 
 Revenue-Based( درآمـــد  بـــر  مبتـــنی  مـــالی  تأمیـــن  از 
Financing - RBF( و بازسرمایه گذاری درآمدهای عملیاتی، 
کارآمدترین شیوه ها هستند که بدون فشار بدهی ثابت یا 
واگذاری ســـهام، ســـرمایه مقیاس پذیری را فراهم می کنند.

عملیات پیوسته )Live-Ops( و امتداد 
زنجیره ارزش مالکیت فکری
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اعتبارسنجی ایده

برش عمودی 
)Prototype(

تولید کامل

عرضه و انتشار

IP لایواپس و رشد

عدم تناسب ایده با نیاز 

بازار، ابهام فنی

ناکارآمدی هسته گیم پلی 

یا حلقه مکانیک

انحراف بودجه و نقایص 

اجرایی در تکمیل پروژه

دیده نشدن در استور، 

UA هزینه سرسام‌آور

فرسایش بازیکنان، 

کاهش جریان نقدی

بوت‌استرپینگ، 
پیش پرداخت طرح مفهومی 

در پروژه های سفارشی

بنیان گذاران، کارفرمای 
سفارش‌دهنده، فرشتگان

۱۰۰٪ در اختیار تیم )یا 
واگذاری به کارفرما(

گرنت های بلاعوض، 
بسته های بذری شتاب‌دهی

شتاب‌دهنده ها، 
صندوق های حمایتی 

دولتی/نهادی

حفظ کامل توسط 
تیم توسعه‌دهنده

پیش پرداخت مایلستونی 
ناشر، سرمایه گذاری روی 

پروژه

ناشران بازی، 
صندوق های پژوهش 

و فناوری، کارفرما

مشروط؛ تفکیک 
دقیق لایسنس، سهام 

یا مالکیت مشترک

ناشران تجاری، 
استورها، پلتفرم های 
جذب سرمایه جمعی

اعطای حق انتشار 
محدود به قلمرو/

پلتفرم
صندوق های رشد، شرکای 

تجاری مرچندایزینگ، 
اسپانسرها

بهره برداری افقی از 
لایسنس‌ها، اسپین‌آف ها 

و رویدادها

قرارداد نشر با رکوپمنت، 
پیش فروش، 

کراودفاندینگ
تأمین مالی مبتنی بر درآمد 
)RBF(، بازسرمایه گذاری 

درآمد

وضعیت مالکیت فکری بازیگران محتمل تأمین مالیمدل مالی پیشنهادیماهیت و ریسک اصلیمرحله توسعه

ماتریس جامع انطباق ابزارهای مالی با چرخه حیات بازی

تجربه های خارجی چه نکتهای برای 
ایران دارند؟

بـــرخی از مترقی تریـــن برنامه هـــای حمایـــتی در اروپا، مســـیر 
تأمین مالی توســـعه بازی را متناســـب با ریسک هر مرحله، 
به طور بنیادین از یکدیگر تفکیـــک کرده‌اند. برای نمونه، در 
»برنامـــه حمایت از بازی های دیجیتـــال ایالت بایرن آلمان« 
)FFF Bayern(، ســـه ردیف بودجـــه‌ای و حقوقی کاملاًً مجزا 
برای »توســـعه مفهـــوم )Concept(«، »ســـاخت نمونه اولیه 
)Prototype(« و »تولیـــد کامـــل )Production(« تعریـــف 
شـــده اســـت. در این ســـاختار، بســـته به میزان ریسک هر 
مرحله، ابزارهایی نظیر گرنت های بلاعوض تحقیق‌وتوسعه 
یـــا تســـهیلات بـــا بازپرداخت مشـــروط به موفقیـــت تجاری 
)Conditional Repayment( در دســـترس استودیوها قرار 

می گیرد.
ارزش‌افزوده این تجربه برای

سیاست گذاروســـرمایه گذار 
ســـقف  یـــا  ارقـــام  در  ایـــرانی، 
بودجه های تخصیصی نیست؛ 

بلکـــه در پذیـــرش اصـــل »عـــدم 
تقارن پروژه ها« اســـت. پـــروژه‌ای 
که در مرحلـــه آزمودن ایـــده قرار 

دارد، با محصولی که دارای نمونه اولیه 

اثبات شـــده یا داده های اولیه بازار اســـت، نمی توانند و نباید 
از یـــک مســـیر ارزیابی واحـــد و با فرم های اعتباری یکســـان 

عبـــور کنند.
بـــا این حال، انتقال چنین الگویی بـــه ایران نیازمند انطباق 
با واقعیات اقتصاد کلان، ظرفیت های حقوقی صندوق های 
پژوهـــش و فنـــاوری و ســـاختار ســـرمایه گذاری خطرپذیـــر 
داخلی اســـت. هدف نهایی، استخراج »منطق مرحله بندی 
ریســـک و تخصیص منابع« اســـت، نـــه واردات کورکورانه و 

ازوکارهایی که با الگوبرداری بی قیدوشرط از 
مختصات نهادی ایران

هم خوانی ندارند.

تأمین مالی بازیهای دیجیتالاقتصاد گیم
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نقش‌آفرینی نهادهای مالی در ایران؛ از 
ارزیابی صلب تا شراکت هوشمند

جمع بندی: عبور از تأمین مالی سنتی به 
سمت اکوسیستم پایدار

بـــرای آنکه این منطق مرحلـــه‌ای از یـــک چارچوب نظری به 
دستورالعمل عملیاتی تبدیل شـــود، صندوق های پژوهش و 
فناوری، بانک ها و نهادهای سیاســـت گذار حامی زیست بوم 
بایـــد در ســـه حـــوزه ســـاختار ارزیابی و عقد قـــرارداد خـــود را 

بازنگری کنند:
      انطبـــاق ســـنجه های ارزیابـــی بـــا واقعیـــات هـــر مرحلـــه: 
مطالبه تضامین ملکی، ســـفته‌های ســـنگین و صورت های 
مـــالی حسابرسی شـــده از تیمی که در فـــاز ایده یا پروتوتایپ 
است، نشان از نشناختن مختصات صنعت دارد. شاخص 
ارزیابـــی در مراحل آغازین، پایـــداری حلقه مکانیک اصلی و 
داده های ریتنشـــن آزمون اولیه است؛ در مقابل، تخصیص 
منابـــع در مرحله انتشـــار باید بـــه برنامه جذب کاربـــر و نرخ 

بازگشت سرمایه ناشـــر متکی باشد.

      توســـعه ابزارهـــای شبه ســـرمایه گذاری بـــه جـــای وام های 
تک بعدی: وام با اقساط ثابت، سمی مهلک برای استودیویی 
اســـت که محصولش هنوز به بازار نیامده اســـت. توســـعه 
ســـاختارهای تســـهیم درآمـــد )Revenue Share(، خطـــوط 
اعتباری متصل به مایلستون های فنی و تأمین مالی متصل 
بـــه فروش، هم اســـتودیو را نجات می‌دهـــد و هم نرخ نکول 

نهـــاد مالی را به صفـــر نزدیک می کند.

       صیانـــت بنیادیـــن از حقـــوق مالکیـــت فکـــری تیم‌هـــا: 
نهادهای  مالی و کارفرمایان نباید در ازای پوشش هزینه های 
خـــرد اولیه، مالکیت تام و همیشـــگی اثـــر را مصادره کنند. 

تضعیف مالکیت استودیو، انگیزه توسعه های 
بســـته های  )ماننـــد  آتی 

و  مســـابقات  الحـــاقی، 

تأمین مـــالی بازی های دیجیتال، تلفیقی دقیق از مهندسی 
مالی، مدیریت پروژه تخصصی گیم و درک عمیق از حقوق 
تجارت محتواست. عبور از بحران تأمین مالی در این هنر-

صنعـــت، نه با پرداخت بی ضابطه تســـهیلات بدون ارزیابی 
خروجی میســـر است و نه با انفعال سرمایه گذاران به دلیل 

عدم درک فضای ریسک.
آنچه اکوسیســـتم بازی های بـــومی بیش از هر زمـــان به آن 
محتاج اســـت، ایجاد هم‌زبانی میان بازی ســـاز، ناشـــر و نهاد 
تأمین مـــالی بر پایه منطـــق مرحله بندی اســـت؛ چارچوبی 
شـــفاف کـــه در آن تخصیص نقدینگی بر اســـاس شـــواهد 
عینی پیشرفت رقم می خورد، ریسک ها به درستی تسهیم 

ارایی های نامشهود پاس داشته می شوند و ارزش 
می‌شود.

مرچندایزینـــگ( را نابـــود کـــرده و مانع از بلوغ برنـــد بازی در 
بلندمـــدت می‌شـــود.
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مکانیسم های تخصیص منابع

و مشوق های مالیاتی در 

زیست بوم بازی انگلستان

پارادایم حمایت غیرمستقیم

بخش اول
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تحولات ساختاری در 
معافیت های مالیاتی

دولت انگلستان در راستای مدرن سازی، افزایش شفافیت 
سیســـتم های حمایتی خود و هماهنگی با استانداردهای 
حســـابداری بین‌الملـــلی، از ابتـــدای ســـال ۲۰۲۴ میلادی 
ســـاختار ســـنتی »معافیت مالیاتی بازی هـــای ویدئویی« 

) VGTR( را بـــه سیســـتم نویـــن »اعتبـــار هزینه کـــرد 
بازی هـــای ویدئویـــی« ) VGEC( تغییـــر داده اســـت 
اًً  )Oury Clark, n.d.(. ایـــن تغییر ســـاختاری صرف

یک جابجایـــی در نام گـــذاری و واژگان قانونی 
نیست، بلکه نشان‌دهنده یک تحول 

پارادایـــمی در نحـــوه شناســـایی، 
تخصیـــص  و  حســـابداری 

بـــه  دولـــتی  یارانه هـــای 
خلاق  کســـب‌وکارهای 

است.
ســـنتی  سیســـتم  در 
معافیـــت   ،VGTR
مالیـــاتی بـــه عنـــوان 
بـــدهی  کاهنـــده 
مالیـــاتی در انتهـــای 
پـــس  و  ترازنامـــه 
ســـود  محاســـبه  از 

عملیـــاتی در نظـــر گرفتـــه می‌شـــد. امـــا سیســـتم جدیـــد 
VGEC یـــک »اعتبـــار بـــالای خـــط«  اســـت؛ بـــه ایـــن معنـــا 
کـــه ایـــن اعتبار مســـتقیماًً به عنـــوان درآمـــد عملیاتی 
 ,Palmer( در حســـاب های شـــرکت ثبـــت می شـــود
2025(. این تغییر رویکرد حسابداری، تأثیر شگرفی 
بر ســـودآوری قبل از کسر بهره، مالیات و استهلاک 
اســـتودیوها دارد و صورت هـــای مـــالی آن هـــا را 
برای جذب ســـرمایه گذاران بین‌المللی، ورود به 
بازارهـــای بـــورس و فرآیندهـــای ادغام و تملک 
بســـیار جذاب تر و مســـتحکم تر می ســـازد 

.)2025  ,Palmer(
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مســـتقیماًً قراردادهـــا و حقوق مربوط به کالاهـــا و خدمات 
ــکره و پرداخت کند. ــبازی را مذاـ ــبا ـ مرتـــبط ـ

از ســـوی دیگر، محصـــول نهایی باید بـــرای عرضه به عموم 
مردم تولید شـــده باشد و بازی‌هایی که با اهداف تبلیغاتی، 
ترویجی یا قمار طراحی می شوند، اکیداًً از شمول این قانون 

خارج هستند.

یکی از شـــروط کلیـــدی و محدودکننده هـــای جغرافیایی در 
این قانون این اســـت کـــه حداقل ۱۰ درصـــد از »هزینه های 
هسته تولید« باید مستقیماًً در داخل فعالیت های مستقر 
در انگلســـتان انجام شـــود. این هزینه های هســـته شـــامل 
مبالـــغی اســـت کـــه صـــرف طـــراحی، تولیـــد و تســـت بازی 

ر سیســـتم جدید، ســـقف هزینه هـــای واجد می‌شـــود. 
شـــرایط که مشمول نرخ 
۳۴ درصد می‌شوند، برابر 
اســـت با رقـــم پایین ترِِ دو 

شـــاخص زیر:
کل  از  درصـــد   ۸۰  .۱  
هزینه های هسته تولید 

پـــروژه.
 ۲. مبلغ دقیق و واقعی 
هزینه هـــای هســـته تولید 
که در انگلســـتان انجام 

شـــده است. 
 نکتـــه حائـــز اهمیت 
از منظر اقتصاد کلان 
این است که برخلاف 
بســـیاری از طرح هـــای 
یارانه‌ای، هیچ ســـقف 
میـــزان  بـــرای  نهایـــی 
ادعـــای مالیـــاتی یـــک 
شـــرکت یا یک پـــروژه 
در ایـــن بخـــش وجود 

ندارد.
ســـقف،  ایـــن  فقـــدان 
و  غول پیکـــر  اســـتودیوهای 
چندملیتی را به شـــدت ترغیب 
می کند تـــا پروژه هـــای کلان خود 
)بازی هـــای رده AAA با بودجه های صدها میلیون 
دلاری( را در خـــاک انگلســـتان متمرکز کنند، چرا که هرچه 
بیشـــتر در انگلســـتان هزینـــه کننـــد، اعتبـــار نامحدودتری 

دریافـــت خواهنـــد کرد.

سیســـتم VGEC بر مبنای بازگرداندن درصد مشـــخصی از 
هزینه های تولید واجد شـــرایط به اســـتودیوهای بازی سازی 
بنا شـــده اســـت. مکانیزم عملکرد این سیســـتم شـــباهت 
زیادی به »اعتبار هزینه کرد تحقیق و توســـعه« )RDEC( در 

انگلستان دارد
در این ساختار، یک اعتبار هزینه کرد 
مشـــمول مالیـــات بـــا نـــرخ پایـــه ۳۴ 

واجـــد  هزینه هـــای  روی  بـــر  درصـــد 
شـــرایط ارائه می شـــود.  با این حال، 
از آنجایـــی که این اعتبـــار در دفاتر 
حســـابداری به عنوان درآمد تلقی 
شده و متعاقباًً مشمول مالیات بر 
 Corporation( درآمد شـــرکت ها

درصـــد  فعـــلی ۲۵  نـــرخ  بـــا   )Tax
می‌گردد، نرخ مؤثر و واقعی بازگشت 

اًً  ســـرمایه بـــرای اســـتودیوها دقیقـــ
۲۵.۵ درصـــد از هزینه هـــای تولیـــد 

واجد شـــرایط خواهد بود )محاسبه: 
۳۴ درصـــد منهای ۲۵ درصدِِ همان 

ــصد( ۳۴ درـ
این بدان معناست که به ازای هر 
۱۰۰ پوند هزینه واجد شـــرایط که 
در فرآینـــد تولید صرف می شـــود، 

دولـــت انگلســـتان ۲۵.۵ پوند را به 
صـــورت وجه نقد یا کســـر از تعهدات 

ــستودیو بازمی گرداند مالیاتی به اـ

بـــرای آنکه یک پـــروژه بتوانـــد از این اعتبار 
کلان بهره مند شـــود، نهاد توسعه‌دهنده باید یک 

»شـــرکت توســـعه بازی ویدئویی« )VGDC( ثبت شـــده در 
انگلستان باشد.

ایـــن شـــرکت بایـــد مســـئولیت جامـــع طـــراحی، تولیـــد و 
آزمایـــش بـــازی را بر عهده داشـــته باشـــد، در برنامه‌ریزی ها 
و تصمیم گیری های اســـتراتژیک مشـــارکت فعـــال نماید و 

مکانیزم عملکرد، 
فرمول های محاسبه 
و نرخ های بازگشت 

سرمایه



نشریه تخصـــصی بازی های دیجیتال

21

طرح حمایت از بازی های 
مستقل )IGTC( و 

چشم‌اندازهای اصلاحی

یـــکی از اصلاحـــات بســـیار مهـــم در 
VGEC که حاصل ســـال ها لابی گری 
و مذاکـــره نهادهـــای صنـــفی صنعت 
بـــازی بـــا دولت بـــود، حذف »ســـقف 
هزینه های پیمانکاران فرعی « اســـت 
. در قانـــون جدیـــد، محدودیت هـــای 
پیشـــین برای اســـتفاده از پیمانکاران 
در  امـــا  اســـت،  شـــده  برداشـــته 
مقابـــل، قانون گـــذار محدودیت هـــای 
جغرافیایـــی را ســـخت گیرانه تر کـــرده 

است.

؛ بدیـــن معنا کـــه هزینه های 
به کالاها   

ً
واجد شرایط صـــرفاً

می شـــود  محدود  خدماتی  و 
مصرف  انگلـــستان  در  کـــه 
شـــده و مـــورد استفاده قرار 
می گیرنـــد، و هزینه های انجام 
شـــده در منطقـــه اقتصادی 
شرایـــط  واجـــد  دیگـــر  اروپا 

بود نخواهـــند 

و  تنظیم گـــر  نهادهـــای   ،VGEC پایـــه کنـــار سیســـتم  در 
انجمن های صنفی انگلســـتان ماننـــد TIGA و Ukie با ارائه 
پژوهش هـــای اقتصادســـنجی، در حـــال لابی برای توســـعه 
طرح هـــای مـــوازی جهت حمایـــت از پروژه هـــای کوچک تر و 

استودیوهای مـــستقل هستند.

الگوبرداری از »اعتبار مالیاتی فیلم های مستقل انگلستان« 
)IFTC( کـــه در بودجـــه بهـــار ۲۰۲۴ معـــرفی شـــد و نـــرخ ۵۳ 
درصـــدی )معـــادل نـــرخ مؤثـــر ۳۹.۷۵ درصد پس از کســـر 
مالیات( را برای فیلم هایی با بودجه هســـته زیر ۱۵ میلیون 
پونـــد و ســـقف کل ۲۳.۵ میلیـــون پونـــد ارائـــه می‌دهـــد، به 

عنـــوان نقشـــه راه صنعـــت بازی نیز مطرح اســـت  .

تحقیقات دانشگاه پورتسموث نشـــان می‌دهد که استقرار 
یـــک »اعتبـــار مالیـــاتی بازی هـــای مســـتقل« بـــا نـــرخ ۵۳ 
درصـــد بـــرای اســـتودیوهای بازی ســـازی نیز ضروری اســـت. 
ســـاختار صنعت بازی انگلســـتان به گونه‌ای اســـت که ۷۸ 
درصـــد از اســـتودیوهای ایـــن کشـــور چهار کارمنـــد یا کمتر 
دارنـــد و ایـــن کســـب‌وکارهای کوچک و متوســـط )SME( به 
دلیـــل کمبـــود دارایی های ثابت و نوســـانات شـــدید تجاری، 
بـــا محدودیت هـــای شـــدید ســـرمایه‌ای روبـــرو هســـتند. 
تحلیل های اقتصادسنجی نشـــان می‌دهد که اجرای چنین 
طـــرحی )نرخ ۵۳ درصدی برای بازی های مســـتقل با بودجه 
زیـــر ۱۵ میلیون پوند( می تواند بیش از ۶,۹۵۲ شـــغل جدید 
و باکیفیـــت ایجاد کـــرده و ۴۸۲ میلیون پونـــد ارزش افزوده 

ناخالص ـــبه اقتصاد انگلـــستان تزریق کند.
علاوه بر این، انجمن TIGA پیشـــنهاد داده است که سقف 
هزینه هـــای واجـــد شـــرایط از ۸۰ درصد فعلی بـــه ۱0۰ درصد 
افزایـــش یابد کـــه این امر به تنهایی می تواند ۱۰,۵۵۱ شـــغل 
جدیـــد ایجاد کـــرده و ۷۳۱.۷ میلیون پوند بـــه GVA اضافه 
نماید. این آمارها نشـــان‌دهنده ضریـــب فزاینده اقتصادی 
بســـیار بـــالای یارانه هـــای هدفمنـــد در صنایـــع دانش بنیان 
اســـت؛ جایی که به ازای هر ۱ پوند ســـرمایه گذاری دولتی در 
قالب معافیت مالیاتی بازی های مســـتقل، ۱.۱۶ پوند درآمد 

مالیـــاتی جدید برای خزانه‌داری بازتولید می شـــود .



22

مکانیزم »آزمون فرهنگی« هسته اصلی 
تنظیم گری نرم و صیانت از هویت ملی

بنیادی ترین ابزار حقوقی و سیاســـت گذاری انگلســـتان برای هدایت توســـعه‌دهندگان به سمت تولید محتوای 
ــست. همـــسو با هویت ملی، »آزمون فرهنگی« اـ

این آزمون که نمایندگی و اجرای آن بر عهده »موسســـه فیلم انگلســـتان« )BFI( قرار داده شـــده، یک چارچوب 
ارزیابی امتیازمحور، کمّیّ و کاملاًً شفاف است که جایگزین ممیزی های سلیقه‌ای، دستوری و مستقیم دولتی 

است. شده 
درک ســـاختار فلســـفی و اجرایی این آزمون نشـــان‌دهنده نبوغ سیاســـت گذاری در ایجاد تعادل و ســـازش میان 
آزادی بیـــان هنـــری، اقتضائـــات بازارهای بین‌المللی و الزامات صیانت از منافع ملی اســـت. هیچ پـــروژه‌ای بدون 
دریافـــت گـــواهی قبـــولی در این آزمون از ســـوی BFI، قـــادر به ثبت درخواســـت در اداره مالیـــات )HMRC( برای 
دریافـــت VGEC نخواهـــد بود. برای دریافت گواهینامه انگلســـتانیی، یک بازی ویدئویـــی باید حداقل ۱۶ امتیاز 
از مجموع ۳۱ امتیاز ممکن را در چهار بخش مجزا کســـب کند)Oury Clark, n.d.(. این چهار بخش شـــامل 
محتـــوای فرهنـــگی )حداکثر ۱۶ امتیاز(، ســـهم فرهنگی )حداکثر ۴ امتیـــاز(، هاب های تولید فرهنگی )حداکثر ۳ 

امتیـــاز( و عوامل اجرایی )حداکثر ۸ امتیاز( اســـت

زیست بوم بازی های دیجیتال انگلستانگزارش بنچ مارک
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کالبدشکافی ساختار امتیازدهی 
BFI آزمون فرهنگی

اختصـــاص حداکثـــر ۴ امتیـــاز اگر بـــازی در انگلســـتان یا منطقه 
اقتصـــادی اروپـــا )EEA( جریـــان داشـــته باشـــد. نکتـــه حیـــاتی: 
بـــرای بازی هایـــی کـــه در مکان های نامشـــخص، خیـــالی، فانتزی 
یـــا علمی تخیـــلی )ماننـــد کهکشـــان ها یـــا دنیاهـــای مـــوازی( رخ 

می‌دهنـــد، تـــا ۳ امتیـــاز در نظـــر گرفته می شـــود.
اگـــر ســـه شـــخصیت اصلی یـــا رهبر بازی شـــهروند انگلســـتان یا 
EEA باشـــند، یا مقیم این مناطق باشـــند، حداکثر ۴ امتیاز تعلق 
می گیـــرد. مجـــدداًً، برای شـــخصیت هایی بـــا ملیت یـــا گونه های 
نامشـــخص )نظیـــر موجودات فضایی یا هیولاهـــا( نیز این امتیاز 

قابل تخصیص اســـت.

بـــه بازی هایـــی تعلـــق می گیـــرد کـــه داســـتان آن هـــا  ۴ امتیـــاز 
مستقیماًً بر اســـاس موضوعات مرتبط با انگلستان/EEA باشد، 
یـــا مـــواد خـــام و هســـته اصلی داســـتان توســـط یک شـــهروند یا 

مقیـــم انگلســـتان/EEA خلق شـــده باشـــد.

حداکثـــر ۴ امتیـــاز در صـــورتی کـــه دیالوگ هـــای اصـــلی بـــه طـــور 
عمـــده به زبـــان انگلیـــسی، یکی از شـــش زبان بومی انگلســـتان 
)نظیـــر ولزی یا گیلیک اســـکاتلندی( یا زبان اشـــاره انگلســـتانیی 

ضبـــط و ارائه شـــده باشـــد.

محیط و
 لوکیشن

 روایت بازی

هویت 
شخصیت های 

اصلی
هویت 

شخصیت های 
اصلی
زبان 

ارتباطی 
بازی

کـــه  می‌دهـــد  پـــاداش  بازی هایـــی  بـــه  بخـــش  ایـــن 
بازتاب‌دهنـــده خلاقیـــت انگلســـتانیی باشـــند، بـــه میراث 
تاریـــخی انگلســـتان ادای احتـــرام کنند )مـــثلاًً روایت یک 
واقعـــه تاریـــخی انگلســـتانیی حتی اگـــر در انگلســـتان رخ 
نـــداده باشـــد(، یـــا تنـــوع فرهنـــگی این کشـــور را منعکس 
ســـازند. بســـته به میزان تعالی پروژه در این اهداف، ۱ الی 

۴ امتیـــاز تعلـــق می‌گیرد.
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زیربخش ها و شاخص های دقیق ارزیابی

ارزیابـــی بـــر اســـاس شـــهروندی یـــا 
 :EEA یـــا  انگلســـتان  در  اقامـــت 
از  یـــک  هـــر  بـــرای  امتیـــاز  یـــک 
شـــامل:  کلیـــدی  موقعیت هـــای 
رهبر/کارگـــردان پـــروژه ، نویســـنده 
ارشـــد ، آهنگســـاز ارشـــد ، هنرمند 
ارشـــد ، برنامه نویس ارشـــد ، طراح 
ارشد ، و حداقل یکی از سرپرستان 
علاوه   . هفت‌گانـــه  دپارتمان هـــای 
بـــر این، ۱ امتیـــاز در صـــورتی تعلق 
می گیـــرد کـــه حداقـــل ۵۰ درصد از 

زیست بوم بازی های دیجیتال انگلستانگزارش بنچ مارک
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مطابـــق بـــا پیمایش مـــلی بنیاد 
مـــلی بازی هـــای رایانـــه‌ای زنـــان 
در ایـــران بیـــش از یک ســـوم از 
جمعیـــت بازیکنـــان را تشـــکیل 
می‌دهنـــد و روزانـــه یک ســـاعت 
از وقـــت خـــود را بـــه بـــازی کردن 

اختصـــاص می‌دهنـــد. 

باوجودایـــن، گـــزارش رســـمی از زنـــان 
شاغل در صنعت بازی، استریمرهای 
زن و همچنیـــن زنـــانی کـــه به ناچـــار با 
هویـــت مردانـــه وارد جهـــان بازی های 
آنلاین می شـــوند در دسترس نیست. 
تحقیقـــاتی  طـــرح  یـــک  جریـــان  در 
دانشـــگاهی بـــه گفتگـــوی عمیـــق بـــا 
بازیکنـــان زن پرداختـــم و درنتیجه آن 
بـــه اهمیت این موضوع دســـت یافتم 
که پژوهش در خصوص زنان بازیکن 
در ایـــران و معـــرفی و حمایـــت از ایـــن 
دســـته از بازیکنـــان امـــری ضـــروری و 
مغفـــول در جامعه علـــمی و نهادهای 
سیاست گذار در میهن عزیز ما، ایران، 
اســـت. کشـــف اســـتعداد و آمـــوزش، 
و  خانواده‌هـــا  بـــرای  فرهنگ ســـازی 
جوامع ناآشنا، حمایت در برابر جامعه 
ســـمی و خشونت های آنلاین و فراهم 
کـــردن زمینـــه اشـــتغال امن زنـــان در 
صنعت بازی از مواردی اســـت که باید 

ـــقرارداد. موردتوجه 

جـــورج آزبـــورن در مقالـــه »فراخـــوانی 
بـــا  مقابلـــه  بـــرای  کرایســـت چرچ  از 

مطابق با پیمایش ملی بنیاد ملی بازی های رایانه‌ای زنان در ایران بیش از یک سوم از جمعیت بازیکنان را تشکیل می‌دهند 
و روزانه یک ساعت از وقت خود را به بازی کردن اختصاص می‌دهند. باوجوداین، گزارش رسمی از زنان شاغل در صنعت 
بـــازی، اســـتریمرهای زن و همچنیـــن زنانی که به ناچار با هویـــت مردانه وارد جهان بازی های آنلاین می شـــوند در دســـترس 
نیســـت. در جریـــان یک طرح تحقیقاتی دانشـــگاهی به گفتگوی عمیق با بازیکنان زن پرداختـــم و درنتیجه آن به اهمیت 
این موضوع دســـت یافتم که پژوهش در خصوص زنان بازیکن در ایران و معرفی و حمایت از این دســـته از بازیکنان امری 
ضروری و مغفول در جامعه علمی و نهادهای سیاســـت گذار در میهن عزیز ما، ایران، اســـت. کشـــف اســـتعداد و آموزش، 
فرهنگ ســـازی برای خانواده ها و جوامع ناآشـــنا، حمایت در برابر جامعه ســـمی و خشـــونت های آنلاین و فراهم کردن زمینه 

ــست که باید موردتوجه قرارداد. ــشتغال امن زنان در صنعت بازی از مواردی اـ اـ

زن ســـتیزی در بازی هـــا« )2026(، بـــه 
نقـــش جوامـــع بازی هـــای ویدئویی در 
شـــکل گیری و بازتولیـــد نگرش هـــای 
زن ســـتیزانه و ارتبـــاط احتمـــالی ایـــن 
نگرش ها با افراط گرایی خشـــونت آمیز 
می پردازد. او با اشاره به نشست بنیاد 
فراخـــوان کرایســـت چرچ در دانشـــگاه 

آکســـفورد، توضیـــح می‌دهـــد :

از پیشـــنهادهای مطرح شـــده مقالـــه، 
توســـعه ابزارهـــای مبتـــنی بـــر هـــوش 
مصنـــوعی بـــرای شناســـایی الگوهای 
رفتاری زن ستیزانه، هشدار به کاربران 
و تشـــویق رفتارهـــای فراگیـــر از طریق 
پاداش های درون بازی است. نویسنده 
همچنیـــن تأکیـــد می کند کـــه مقابله 
مؤثر با زن ســـتیزی در بازی ها صرفاًً با 
راهکارهای فناورانه امکان پذیر نیست 
و بـــه مشـــارکت فعـــال شـــرکت های 
بازی ســـازی، مدیران جوامع بازیکنان، 
پژوهشـــگران، نهادهای مـــدنی و خود 

بازیکنان نـــیاز دارد.
ویدئویـــی،  بازی هـــای  صنعـــت 
و   )esports( آنلایـــن  رقابت هـــای 
پخـــش زنـــده )live streaming( در 
ســـال های اخیـــر شـــاهد شـــکل‌گیری 
جنبش های ساختاریافته و بین‌المللی 
جنســـیتی،  شـــکاف  کاهـــش  بـــرای 
مقابلـــه با ســـمیت )toxicity( و ایجاد 
فرصت هـــای برابر اقتصادی و حرفه‌ای 

ــست. اـ بوده 

داده هـــای  و  اســـناد  ارزیابـــی 
گردآوری شـــده نشـــان می‌دهـــد کـــه 
نهادهای مختلفی در سراسر جهان 
چـــون  کشـــورهایی  پیشـــتازی  )بـــا 
و  بریتانیـــا  آلمـــان،  ایالات متحـــده، 
برزیـــل( برنامه های چندبعـــدی را در 
قالب آموزش پایه‌ای، هدایت شـــغلی 
)Mentorship(، اعطای بورسیه های 
تحصیـــلی، حمایـــت از اســـتودیوهای 
اســـتانداردهای  تدویـــن  و  زن محـــور 
جـــدول  در  می کننـــد.  اجـــرا  رفتـــاری 
تهیه شـــده می توان لیســـت مهم ترین 
نهادهـــای فعال در حـــوزه زنان در گیم 

را مشـــاهده کـــرد.

زن‌ستیزی 
آنلایـــن  فضـــای  در 

نبایـــد صرفـــاًً به‌عنـــوان رفتاری 
تلـــقی  کلامی  آزار  یـــا  نامناســـب 

شـــود؛ بلکه می‌تواند بخشی از فرایند 
عادی ســـازی خشونت و نفرت علیه 

گروه هـــای اجتمـــاعی باشـــد. 
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getwigi.com

womeningames.org

womenize.net

girlsmakegames.com

anykey.org

aiasfoundation.org

globalgamingwomen.org

femdevsmeetup.com

womengamejam.org

womenledgames.com

thegamehers.com

بررسی جامع اســـناد نشـــان می‌دهد که رویکرد نهادهای بین‌المللی در حمایت از زنان و جنســـیت های تحت حاشـــیه در 
صنعت بازی، از حالت »توصیه‌ای و نمادین« به »اقدامات عملیاتی، ســـاختاری و کمی« تغییریافته اســـت. این نهادها تمام 
زنجیـــره ارزش ایـــن صنعـــت را پوشـــش داده‌انـــد. هم‌افزایی این برنامه ها روند ورود، نگه‌داشـــت و رشـــد نیروهـــای متنوع را 

تســـهیل کرده و چشـــم‌اندازی پایـــداری را برای آینده صنعت بازی هـــای ویدئویی و فنـــاوری رقم می‌زند:

زنان در بازی های ویدئوییمقاله
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احمدی و همکاران )2019( در یک پژوهش کیفی با رویکرد 
اقدام پژوهی فمینیســـتی و قوم نگاری نهادی در یک شرکت 
بازی ســـازی آلمانی به بررسی تجربیات و چالش های شغلی 
زنـــان حرفـــه‌ای جـــوان می پردازند. بر اســـاس ایـــن پژوهش، 
اگرچـــه تعـــداد گیمرهـــای زن و مـــرد تقریباًً برابر اســـت، اما 
فرهنـــگ و صنعـــت بازی ســـازی همچنـــان تحـــت ســـلطه 
ارزش هـــا و الگوهـــای مردانـــه قـــرار دارد. یافته های پژوهش 
نشـــان می‌دهد که زنان در مراحل مختلف رشـــد شغلی - از 
جامعه پذیری اولیه گرفته تا به کارگیری مهارت ها و پیشرفت 
گاه و غیربازتابی مردانه مواجه  شغلی - با ساختارهای ناخودآ
می شـــوند؛ ازجمله بی‌ارزش شمرده شدن دیدگاه های زنانه 
)ماننـــد رویکردهای احســـاسی در طـــراحی تجربـــه کاربری( 
و چسبانده شـــدن برچســـب های منـــفی در صـــورت ابـــراز 
قاطعیت یا دنبال کردن اهداف پیشـــرفت شغلی. درنهایت، 
پژوهشـــگران نتیجـــه می گیرند کـــه برای »جنســـیت‌زدایی« 
در ایـــن صنعت، شـــرکت ها بایـــد فرهنگ ســـازمانی خود را 
بازنگـــری کرده و با بهره گیری از نقش مدیریتی زنان و ایجاد 
الگوهای نقشی مناســـب، زمینه را برای کاهش کلیشه های 
جنســـیتی و ارتقای تنوع در محصولات نهایی فراهم سازند

 Women مقاله دکتر ماری-کلر آیزمن، مدیرعامل سازمان
in Games، بـــه این پرســـش می پردازد که آیا حضور کمتر 
زنـــان در صنعـــت بازی واقعاًً نـــاشی از علاقه کمتـــر آن ها به 

فعالیت حرفه‌ای در این حوزه اســـت

او با اشـــاره به اینکه زنان تقریباًً نیمی از مخاطبان بازی ها را 
تشکیل می‌دهند، تأکید می کند که علاقه به بازی الزاماًً به 
معنای تمایل به اشتغال در صنعت آن نیست؛ اما نمی توان 
کاهش حضور زنان در سطوح بالاتر صنعت را نیز صرفاًً به 
کمبـــود علاقه آن ها نســـبت داد. به گفتـــه آیزمن، پژوهش 
Women in Games بـــا عنـــوان The Drop-Off نشـــان 
می‌دهد که ســـهم زنان در مســـیر حرکت از جایگاه بازیکن 
به نیروی کار، مدیریت ارشد، مالکیت استودیو و دسترسی 
بـــه ســـرمایه به تدریج کاهش می یابد. مقالـــه عواملی مانند 

نویسنده استدلال می کند که مسئله 
اصلی لزوماًً رســـیدن به نســـبت برابر 
۵۰ درصـــدی زنـــان و مـــردان در تمام 
بخش هـــای صنعـــت نیســـت، بلکـــه 
فراهم کـــردن فرصت هـــای برابـــر برای 
زنانی اســـت که می خواهنـــد وارد این 
حوزه شـــوند، در آن بمانند، پیشرفت 
کننـــد و به موقعیت هـــای مدیریتی و 

مالکیت کســـب‌وکار برسند

فرهنگ محیط کار، فرصت های ارتقا، شبکه های حرفه‌ای، 
مســـئولیت های مراقبـــتی، احســـاس تعلق و دســـترسی به 
ســـرمایه را در توضیـــح ایـــن وضعیت مطـــرح می کنـــد و بر 

ضـــرورت گردآوری شـــواهد دقیق تر تأکید دارد.

درنهایـــت، شـــدیدترین نابرابـــری در بخش مالی مشـــاهده 
می شـــود، جایی که شرکت های تحت رهبری زنان تنها ۲ تا 
۵٪ از ســـرمایه گذاری های خطرپذیر را جذب می کنند؛ امری 
که نشـــان می‌دهد اگرچه زنان وارد صنعت گیم می شـــوند، 
اما نرخ پیشـــرفت آن ها به ســـمت مواضع قـــدرت، رهبری 
و مالکیت متناســـب با میزان مشارکت اولیه آنان نیست.
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نمونه بازی با دغدغه زنان
بـــازی »Half the Sky Movement: The Game« یـــک اثـــر ماجراجویانه رایگان تحت وب و فیس بوک 
است که در ۴ مارس ۲۰۱۳ باهدف افزایش آگاهی عمومی و جمع آوری کمک های مالی برای توانمندسازی 
زنان و دختران در سراســـر جهان عرضه شـــد. این بازی که توسط استودیوی Frima توسعه یافته و توسط 
مجموعه غیرانتفاعی Games for Change تهیه کنندگی شـــده اســـت، تمام درآمدهای حاصل از خود 
را مســـتقیماًً صرف امور خیریه می کند. بازیکنان در طول بازی وارد داســـتان ها و مأموریت هایی مرتبط با 
چالش های واقعی زنان شـــده و با راهکارهای ارائه شـــده توســـط هفت ســـازمان بین‌المللی معتبر )ازجمله 
بنیـــاد ســـازمان ملـــل، Room to Read، Heifer International و World Vision( تعامـــل دارنـــد. این 
بـــازی به عنـــوان بخشی از پلتفرم چندرســـانه‌ای جنبش Half the Sky-که پیش تر شـــامل کتاب پرفروش 
Zynga. ،بود - با حمایت مالی نهادهایی چون بنیاد فورد PBS نیویورک تایمز و مســـتند تلویزیونی شـــبکه
org، شـــرکت اینتـــل و بنیـــاد راکفلـــر طراحی شـــد تا ســـرگرمی دیجیتال را بـــه ابزاری ملموس بـــرای ایجاد 

تغییرات واقـــعی در دنیای خارج تبدیل کند.

ریحانه رفیع زاده اخویان
دکتری پژوهش هنر

نشریه تخصـــصی بازی های دیجیتال
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32

نـــــــــــــبض بــــــــازار
 بازی های دیجـیتال

پایش 
شاخص های 

عملکرد جهانی 
اکتبر ۲۰۲۶، 

رصد بــازار 
ایران و تــحلیل 

معاملات 
سرمایه گــذاری 

)M&A(

دامنـــه و چارچـــوب گـــزارش: عملکرد جهـــانی بازی های موبایـــلی در اکتبر ۲۰۲۶، پایـــش آماری داده های بـــازار بازی 
ایران و تحولات ســـرمایه گذاری و معاملات شـــرکتی )M&A( منتشرشده تا تاریخ ۷ نوامبر ۲۰۲۶. ارقام بازار جهانی 

موبایل عمدتاًً برآورد فروشـــگاه های رســـمی App Store و Google Play هستند.
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۲۶ میلیارد دلار 65 میلیارد دلار213.9 میلیارد دلار
هزینه کرد ماهانه موبایل در اکتبر

 رشد ۱.۷٪ نسبت به سپتامبر ۲۰۲۶
)Sensor Tower بر اساس برآورد(

پیش بینی درآمد کل بازار در ۲۰۲۶
سهم ۵۶.۶٪ موبایل )۱۲۱.۱ میلیارد(

برآورد کلان Newzoo برای کل سال

تعداد دانلود بازی موبایلی در اکتبر
رشد ۲.۴٪ ماهانه؛ 

پیشتازی هند با سهم ٪۱۸.۳ 
)۶۶۸ میلیون دانلود(

نگرش ها و رفتارهای بازیکنان

طبـــق تازه تریـــن گـــزارش Sensor Tower، هزینه کـــرد 
دو  طریـــق  از  موبایـــلی  بازی هـــای  در  مصرف کننـــدگان 
فروشگاه App Store و Google Play در اکتبر ۲۰۲۶ به 

۶.۲۶ میلیارد دلار رســـید که نشان‌دهنده 
رشـــد ماهانه ۱.۷ درصدی نســـبت به 

ماه ســـپتامبر است.
در همیـــن مدت، تعـــداد دانلود 
بازی هـــای موبایـــلی نیـــز با رشـــد 

ماهانـــه ۲.۴ درصـــدی بـــه ۳.۶۵ 
میلیـــارد دانلـــود افزایـــش یافت. 
ایـــالات  جغرافیایـــی،  نظـــر  از 

متحـــده بـــا در اختیار داشـــتن ۲۸.۸ 
درصـــد از کل هزینه کـــرد، همچنان 

ســـودآورترین بازار جهانی است؛ در حالی که 
چیـــن )صرفاًً بر مبنـــای داده های iOS بدون احتســـاب 

اســـتورهای شـــخص ثالث اندروید( با ۱۴.۷ درصد و ژاپن 
بـــا ۱۲.۵ درصـــد در جایگاه هـــای بعـــدی قـــرار گرفتنـــد. در 
ســـوی دیگر، کشـــور هند با ثبت ۶۶۸ میلیـــون بارگیری و 
ســـهم ۱۸.۳ درصـــدی، عنوان بزرگ ترین بـــازار دانلود بازی 

در جهـــان را حفـــظ کرد.
 Newzoo برای ترســـیم تصویـــر کلان صنعت، مؤسســـه
در پیش بیـــنی به‌روزشـــده خـــود در ۲۵ اوت ۲۰۲۶، درآمد 
کل بازار جهانی بازی های ویدیویی در ســـال 
۲۰۲۶ را معـــادل ۲۱۳.۹ میلیـــارد 
دلار بـــرآورد کـــرده اســـت. ســـهم 
پلتفرم هـــا در ایـــن پیش بینی به 
شـــرح زیر تفکیک شـــده است: 
پلتفرم موبایل با ۱۲۱.۱ میلیارد 
دلار )۵۶.۶ درصـــد از کل بازار(، 
میلیـــارد   ۴۶.۹ بـــا  کنســـول ها 
دلار )۲۱.۹ درصـــد( و بازی‌هـــای 
رایانه شـــخصی )PC( با ۴۵.۹ میلیارد 

دلار )۲۱.۵ درصـــد(. 
تأکیـــد بـــر ایـــن نکته ضـــروری اســـت که ارقـــام فوق 
بـــرآورد پیش بینانـــه Newzoo از درآمـــد دوازده ماهه کل 
ســـال هســـتند و نباید با عملکـــرد تحقق یافته مـــاه اکتبر 

اشـــتباه گرفته شوند.
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رتبه بندی، عملکرد و درآمد بازی های موبایلی

بررسی آماری نشـــان می‌دهد که دو مرجع تخصصی رصد اپلیکیشـــن ها )AppMagic و Sensor Tower( به دلیل 
تفاوت در پایگاه داده، پوشـــش جغرافیایی و الگوریتم های پردازش، رتبه بندی های یکســـانی ارائه نمی کنند؛ بنابراین 

برای حفظ دقت روش شـــناختی، داده های این دو مؤسســـه باید به شـــکل مستقل و مجزا واکاوی شوند.

5 بازی موبایلی برتر جهان از نظر درآمد تخمینی )اکتبر ۲۰۲۶(

ناشرعنوان بازیرتبه
درآمد تخمینی 
)اکتبر ۲۰۲۶( دسته بندی و ژانر

MOBA / استراتژی

UGC / پلتفرم خلق محتوا

)Merge2( پازل کژوال / ادغام

)Board( بردگیم کژوال رقابتی

)Match3( پازل کژوال / جورچین

1
2

3
4

5

Tencent Games 

Roblox Corp 

Microfun Limited 

Scopely 

Dream Games 

۱۰۴.۴ میلیون دلار

۹۲.۲ میلیون دلار

۷۴.۰ میلیون دلار

۷۲.۳ میلیون دلار

۶۲.۸ میلیون دلار

*منبع ارقام درآمد: گزارش تحلیلی پایگاه AppMagic، بازنشرشده در نشریه GameDev Reports )۲ نوامبر ۲۰۲۶(.
 ارقـــام فـــوق درآمـــد تخمیـــنی حاصل از خریدهـــای درون برنامـــه‌ای )IAP( پس از کســـر کارمزد ۳۰ درصدی اپ‌اســـتورها و 
مالیات هـــای متعلقـــه را منعکـــس می کننـــد؛ گردش مالی فروشـــگاه‌های اندرویدی شـــخص ثالـــث در بازار چیـــن در این 
جـــدول منظـــور نشـــده اســـت. مؤسســـه AppMagic در گـــزارش اخیـــر خـــود برآوردهای مربـــوط به ماه ســـپتامبر را نیز 

بازنگـــری و اصلاح کـــرده اســـت؛ لـــذا بررسی مقایســـه‌ای رشـــد باید الزامـــاًً بر مبنای ارقام اصلاح شـــده انجام شـــود.

بینش تحلیلی ترکیب درآمدی: افزودن دســـته بندی ژانر و هویت ناشـــران در جدول فوق نشـــان می‌دهد که در 
ســـال ۲۰۲۶، بازی های متکی بر محتوای تولیدی کاربران )UGC( نظیر Roblox و موج پرشـــتاب مکانیک های 
Merge )همچـــون Gossip Harbor( توانســـته‌اند دوشـــادوش غول های تثبیت شـــده ســـبک های MOBA و 

Match-3 بخـــش عمـــده‌ای از جریان نقدینگی درون برنامـــه‌ای کاربران را از آن خود کنند.

پایش شاخص های عملکرد جهانی در اکتبر ۲۰۲۶گزارش آماری
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)M&A( سرمایه گذاری، ادغام و تحولات تجاری

رتبه بندی دانلود جهانی و واکاوی اختلاف داده ها

ریشـــه ایـــن تفـــاوت آماری در روش شـــناسی تفکیک نســـخه های بازی )نســـخه پایـــه در برابر نســـخه MAX( و نحوه تخمین 
پایـــش فروشـــگاه های منطقـــه‌ای نهفتـــه اســـت؛ این امـــر مؤید آن اســـت که داده هـــای رتبه بنـــدی این دو مؤسســـه نباید با 

یکدیگـــر تجمیع یا ترکیـــب گردند.

در بـــازه زمـــانی نیمـــه دوم اکتبر ۲۰۲۶، ســـه رویداد شـــاخص در حوزه معاملات ســـرمایه گذاری و تصاحب اســـتودیوها 
توســـط رســـانه‌های تخصصی به ثبت رســـید:

رتبه بندی منتشرشده از سوی پایگاه AppMagic بر اساس 
تعداد دانلود  Sensor Tower گزارش رسمی

• Flow Games )ترکیه(: جذب ۴۹ میلیون دلار سرمایه جدید با مشارکت 
مســـتقیم کمپانی Tencent )انتشار رســـمی: ۱۶ اکتبر ۲۰۲۶(. این استودیوی 
ترکیه‌ای ســـرمایه جذب شـــده را به توســـعه و مقیاس پذیری عناوین کژوال و 

هیبرید در بـــازار بین‌المللی اختصاص خواهد داد.

• Spill Games )هند(: جذب ۱۰.۵ میلیون دلار در دور سرمایه گذاری سری 
A به رهبری صندوق نام آشـــنای Elevation Capital )انتشـــار رســـمی: ۱۵ تا 
۱۷ اکتبر ۲۰۲۶(. تمرکز این شـــرکت بر توســـعه بازی های کژوال متناســـب با 

ذائقـــه میلیون ها کاربر نوظهور شـــبه قاره هند خواهد بود.

• Metacore / Merge Mansion )فنلانـــد(: تکمیـــل فراینـــد تصاحـــب 
کامل باقی مانده ســـهام اســـتودیوی فنلاندی Metacore )خالق اثر پرفروش 
Merge Mansion( توســـط غـــول بازی ســـازی Supercell در مـــاه اکتبـــر. 
سوپرســـل که از ســـال ۲۰۲۰ به عنوان ســـهام‌دار عمده متاکور حضور داشت، 
پـــس از امضـــای توافـــق در ۳۱ اوت ۲۰۲۶، مالکیـــت ۱۰۰ درصـــدی ســـهام و 
ادغام ســـاختاری اســـتودیو را نهایی کرد؛ ارزش مالی دقیق این معامله طبق 

سیاســـت اعلامی دو شـــرکت افشا نشـــده است.
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بازار بازی ایران؛ واکاوی داده های بومی

بـــر پایـــه گـــزارش تحلیـــلی پایـــگاه نمافـــار از پایـــش داده هـــای صفحـــات بازی 
کافه بـــازار تـــا تاریـــخ ۳ آبـــان ۱۴۰۵، بـــازی کلمـــاتی و معمایی »آمیرزا« بـــا رکورد 
تاریـــخی ۳۰ میلیـــون نصـــب فعـــال، مقتدرانـــه در رتبه نخســـت پرنصب ترین 
بازی های این پلتفرم قرار گرفته اســـت. پس از آن عناوین محبوب بین‌المللی 

و بـــومی در رده‌هـــای بعدی ایســـتاده‌اند:

آمیرزا

 Special Forces Group2

 Extreme Car Driving
Simulator

Stickman Party

گشت پلیس ۲ 
)خودروی پلیس ایران(

۳۰ میلیون نصب فعال

۳۰ میلیون نصب فعال

۳۰ میلیون نصب فعال

۳۰ میلیون نصب فعال

۳۰ میلیون نصب فعال

کژوال / کلمات و دانستنی ها

اکشن / شوتر اول شخص

شبیه سازی / رانندگی

کژوال / چندنفره پارتی گیم

اکشن رانندگی بومی

ترکیب ژانرها و مدل های درآمدی در ۱۰۰ بازی برتر: 
بررسی ســـبد ۱۰۰ عنوان پرنصب نشـــان می‌دهد که ۲۳ بازی در دســـته بندی اکشـــن، ۲۲ عنوان در رده کژوال و کلماتی، 
Free-( و ۱۸ عنـــوان در ســـبک راننـــدگی قرار دارند. از نظر ســـازوکار درآمدزایی، تمامی ۱۰۰ بازی به صـــورت کاملاًً رایگان

to-Play( عرضـــه شـــده‌اند؛ در ایـــن میـــان ۲۷ بـــازی دارای پرداخـــت درون برنامه‌ای، ۳۲ بازی مبتنی بر شـــبکه تبلیغات 
درون برنامه‌ای، و ســـایرین متکی بر مدل هـــای ترکیبی بوده‌اند.

توجه به ماهیت شـــاخص »نصب فعال« در تحلیل های اقتصادی ضروری اســـت؛ این ســـنجه صرفاًً معرف شـــمارش 
دســـتگاه هایی اســـت که اپلیکیشـــن هنوز روی حافظه آن ها باقی مانده و نباید با متغیرهای پویایی همچون »کاربر 
فعـــال ماهانـــه )MAU(« یا »شـــتاب جذب کاربر جدید )User Acquisition Velocity(« یکســـان فرض شـــود. ثبت 
رکـــورد ۳۰ میلیـــون نصب توســـط آمیـــرزا، پیش از آن که بیانگـــر موج ورودی روزانه جدید باشـــد، محصـــول بیش از ۶ 
ســـال حضـــور مســـتمر در لیدربوردها، حفظ مانـــدگاری روی دســـتگاه کاربران و به‌روزرســـانی مداوم محتواســـت. این 
پدیده اثبات می کند در بازار ایران، ارزش اســـتراتژیک طول عمر بالای محصول و حفظ کاربر )Retention( می تواند 

زیربنـــای یک جریان درآمدی پایدار و بلندمدت باشـــد.

پایش شاخص های عملکرد جهانی در اکتبر ۲۰۲۶گزارش آماری
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روند تحلیلی، درس آموخته ها و جمع بندی
ترکیب داده های ماه اکتبر ۲۰۲۶ دو گرایش محوری را در رفتار بازار نمایان می سازد:

:)LiveOps توصیه راهبردی تحریریه برای استودیوهای ایرانی )بومی سازی ترند
همان گونـــه کـــه کمپین هـــای هالوویـــن در اکتبـــر شـــتاب‌دهنده تراکنش های بازی هـــای بین‌الملـــلی بوده‌انـــد، تیم های 
بازی ســـازی داخـــلی نیـــز بایـــد از هم‌اکنون معمـــاری رویدادهای فصـــلی بومی—به‌ویژه کمپین شـــب یلـــدا )در آذرماه( و 
ســـال نوی شـــمسی—را نهایی کننـــد. طراحی مکانیک هـــای رویـــداد محدودزمـــان )Time-Limited Events(، تم های 
بصـــری یلدایـــی و آفرهـــای درون برنامـــه‌ای هدفمنـــد، کارآمدترین راهـــکار برای احیـــای جریان کاربـــران و جهش فصلی 

شـــاخص ARPU در اســـتورهای داخلی به شـــمار می‌رود.

 :PC / Esports چشم‌انداز شماره آتی و پایش
در نســـخه کنـــونی، بـــه دلیل عدم دســـترسی بـــه داده هـــای خـــام و متدولوژی 
تأییدشـــده در گزارش هـــای اولیـــه، رتبه بنـــدی مجزایـــی بـــرای بازی هـــای PC و 
ورزش هـــای الکترونیـــکی ارائـــه نشـــد. در شـــماره دســـامبر، داده هـــای آمـــاری 
پلتفرم هـــای SteamDB و Esports Charts مســـتقیماًً از مبـــادی مرجـــع 
اســـتخراج و بـــا زمان بنـــدی دقیـــق در اختیـــار خواننـــدگان قرار خواهـــد گرفت.

 :)DTC( تمرکز بر مانیتایز کاربران موجود و کانال های فروش مستقیم •
بـــا افزایـــش مـــداوم هزینه های جـــذب کاربـــر )CAC/CPI(، اســـتودیوهای برتر 
بـــه جـــای اتـــکای انحصـــاری بـــر جـــذب دانلودهـــای جدید، تمرکـــز خـــود را بر 
افزایـــش هزینه کرد هر بازیکن وفادار، بهینه ســـازی رویدادهای زنده و هدایت 
تراکنش هـــا بـــه فروشـــگاه های وب مســـتقیم خـــارج از اپ‌اســـتورها )جهـــت 

معافیـــت از کارمـــزد ۳۰ درصـــدی( معطـــوف کرده‌اند.

فصـــلی:  رویدادهـــای  و   )LiveOps( زنـــده  عملیـــات  شـــگرف  اثرگـــذاری   •
 Sensor در اکتبر توســـط Roblox برجسته ســـازی رشـــد خیره کننـــده درآمـــد
Tower به وضوح نشـــان داد که برگزاری رویدادهای فصلی هالووین و عرضه 
آیتم هـــای مجـــازی دارای زمان محـــدود، قدرتمندتریـــن ابزار برای فعال ســـازی 

مجدد کاربـــران خفتـــه )Re-engagement( اســـت.
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شـــرکت سرگرمی ســـازان آســـمان 
امید در ســـال ۱۳۹۶ در ســـمنان 
بـــه ثبـــت رســـید. نقطه‌ی شـــروع 
مـــا یک پرســـش ســـاده بـــود: آیا 
کـــه  ســـاخت  بـــازی‌ای  می شـــود 
هم ســـرگرم کند و هم ریشـــه در 
زبـــان و فرهنگ خودمان داشـــته 
مـــا  پاســـخ  نخســـتین  باشـــد؟ 
»جدولســـتان« بـــود؛ یـــک جدول 
کلمـــات فـــارسی که امـــروز بیش 
از یـــک میلیـــون و چهارصـــد هزار 
نصب در کافه بـــازار و امتیاز ۴٫۵ 
دارد. هدف ما از روز اول ساختن 
بازی هـــای فکـــری و خانـــوادگی با 
کیفیـــت جهـــانی و هویـــت ایرانی 
بود و امروز این مسیر به شرکتی 

اســـت. دانش بنیان رســـیده 

تیـــم اولیـــه چنـــد نفـــر بـــود و اعضـــا 
چگونـــه گرد هم آمدند؟ چشـــم‌انداز 
از  اســـتودیو  اصـــلی  مأموریـــت  و 
آغـــاز فعالیـــت تاکنون چـــه تغییراتی 

داشـــته اســـت؟
تیـــم اولیـــه چهـــار نفـــر بـــود؛ چنـــد 
دوســـت کـــه پیش از هـــر چیز گیمر 
بودیـــم. بـــازی را حـــس می کردیـــم و 
تصمیـــم گرفتیـــم از جایـــی شـــروع 
بســـازیم.  بـــازی  خودمـــان  و  کنیـــم 
چشـــم‌انداز ما در این ســـال ها ســـه 

بـــازی »خونـــه امیـــد« در جشـــنواره 
چـــه  شـــد.  رتبـــه  حائـــز  مانویـــن 
ویژگی هـــای این بـــازی دارد که باعث 
شـــد این بـــازی نظـــر داوران را جلب 

؟ کند
خانـــه امید یک بـــازی تطبیق کاشی 
)Tile Match( اســـت، امـــا برخلاف 
اًً  بیشـــتر بازی های این ژانـــر که صرف
روایـــت  یـــک  روی  مکانیکی‌انـــد، 
داســـتانی سوار شـــده است. بازیکن 
بـــا حـــل بیـــش از ۳۰۰۰ مرحلـــه، در 
بـــه  داســـتانی  فصـــل   ۲۰ از  بیـــش 
شـــخصیت ها کمک می کند و تحول 
زنـــدگی آن هـــا را در ســـاختار »قبل و 

مرحلـــه را طی کـــرده اســـت: ابتـــدا 
زبان محـــور  تک نفـــره‌ی  بازی هـــای 
فـــارسی مانند جدولســـتان؛ ســـپس 
بازی هـــای آنلایـــن و چندنفـــره مانند 

»جدول ســـرا« بـــا رقابـــت بلادرنگ و 
»منچ ســـتر« با چت صـــوتی؛ و امروز 
داســـتان محور  کـــژوال  بازی هـــای 
مانند »خانه امید« کـــه از ابتدا برای 
مخاطـــب ایـــرانی و جهـــانی طـــراحی 
می شـــوند. مأموریت ما از »ســـاخت 
بازی فارسی« به »ســـاخت محصول 
جهـــانی بـــا روح ایـــرانی« تکامل پیدا 

اســـت. کرده 

بعـــد« می بینـــد. پیام محـــوری بازی، 
امیـــد و کمـــک بـــه دیگران اســـت و 
محتـــوای آن بـــرای همـــه‌ی اعضـــای 
خانـــواده )از ۷ ســـال بـــه بـــالا( امـــن 
اســـت. بـــه گمانـــم داوران ســـه چیز 
را دیدنـــد: تلفیـــق یـــک ژانـــر جهانی 
بـــا داســـتان های فـــارسی و ایـــرانی، 
کیفیـــت تولیدی هم تـــراز نمونه‌های 
خـــارجی، و نتیجه‌ی واقـــعی در بازار؛ 
بـــازی در مرحلـــه‌ی انتشـــار اولیـــه و 
بـــدون هیـــچ تبلیغ پولی حـــدود ۵۸ 
هـــزار نصـــب، امتیـــاز ۴٫۳ و ماهانه 
حـــدود ۱۵ هـــزار کاربـــر فعـــال دارد 
که حـــدود یک پنجم آن هـــا خارج از 

ایران‌انـــد.

اول  روز  از  را  بازی هـــا  مـــا 
دو‌زبانـــه )فـــارسی و انگلیسی( 
می سازیم. ژانرهایی را انتخاب 
می کنیـــم کـــه زبـــان مشـــترک 
جهـــانی دارنـــد، مثـــل تطبیـــق 
کاشی، و هویـــت ایـــرانی را در 
داستان و جزئیات می گذاریم.
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در میان بازی هـــا، کدام تجربه برای 
شـــما چالش برانگیزتر بود و چرا؟

مـــا  تجربـــه‌ی  ســـخت‌ترین  شـــاید 
همان بـــازی اول بود. آن بازی موفق 
نشـــد و تیـــم از هم پاشـــید؛ از چهار 
نفـــر، دو نفـــر ماندیـــم. ادامـــه دادن 
مســـیر با یک تیم دو نفره و رسیدن 
بـــه موفقیـــت، شـــاید عجیب ترین و 
در عیـــن حـــال جالب تریـــن تجربه ی 
ما باشـــد. همان شکســـت به ما یاد 
داد کوچک تـــر، ســـریع تر و دقیق‌تـــر 
کار کنیـــم و محصـــولی بســـازیم کـــه 
مخاطـــب واقعـــاًً بـــه آن نیـــاز دارد. از 
فـــنی هـــم منچ ســـتر چالـــش  نظـــر 
بزرگی بـــود: همگام ســـازی بلادرنگ 
ناپایـــدار،  اینترنـــت  روی  بازیکنـــان 
چـــت صوتی و متـــنی و فیلتر واژگان 
کـــه  ســـرورهایی  روی  نامناســـب، 

خودمـــان نگهـــداری می کنیم.
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اســـتودیو  درآمدزایـــی  اســـتراتژی 
و  چیســـت  مختلـــف  بازی هـــای  در 
تبلیغات/پرداخـــت  میـــان  چطـــور 
درون برنامـــه‌ای و تجربه کاربر تعادل 

ایجـــاد می کنیـــد؟
مدل مـــا در همه‌ی بازی ها فریمیوم 

است:
دانلـــود رایـــگان و درآمـــد از ترکیـــب 
تبلیغـــات و پرداخـــت درون برنامه‌ای 
و  شـــخصیت‌ها  راهنمـــا،  )ســـکه، 
آیتم هـــا(. اصـــل مـــا ایـــن اســـت که 
تبلیـــغ نباید جریان بازی را بشـــکند؛ 
تـــا جـــای ممکـــن آن را در نقطه های 
طبیـــعی بـــازی و بـــه انتخـــاب خـــود 
بازیکـــن قـــرار می‌دهیـــم و پرداخـــت 
هـــم بایـــد ارزش واقـــعی بســـازد، نه 

اینـــکه پیـــشرفت را قـــفل کند.
معیـــار نهایی ما امتیاز و نظر کاربران 

و  کـــژوال  ســـبک  بازی هـــای  در 
در  کاربـــر  نگهداشـــت  مچ ینـــگ، 
بلندمـــدت و طراحی اقتصـــاد داخل 
بازی بســـیار حیاتی است. استراتژی 
شـــما در این زمینه چه بوده است؟

بـــرای  »دلیـــل  یـــک  بـــازی  هـــر  در 
در  می کنیـــم.  طـــراحی  بازگشـــت« 
جدولســـتان، جـــدول روزانه و جدول 
رقابـــت  جدول ســـرا،  در  امتیـــازات؛ 
زنده با بازیکنان دیگر؛ در منچ‌ســـتر، 
شـــخصیت های ایرانی مانند رســـتم 
و عمـــو نوروز کـــه مهره هـــای بازیکن 
و در  تبدیـــل می شـــوند؛  آن هـــا  بـــه 
خانـــه امیـــد، داســـتانی کـــه بازیکـــن 
در  ببینـــد.  را  پایانـــش  می خواهـــد 
بـــازی، منحـــنی ســـختی و  اقتصـــاد 
جریان ســـکه را با داده های تحلیلی 
می ســـنجیم تا بازیکن نـــه بی‌انگیزه 
شـــود و نه احســـاس اجبار به خرید 

. کند

اســـتقرار شرکت در اســـتان سمنان 
چـــه مزایـــا و محدودیت هایـــی برای 
شما داشته است؟ این موضوع چه 
تأثیری بر جـــذب نیروی متخصص، 
دســـترسی به زیرســـاخت ها و ارتباط 

با ســـرمایه گذاران گذاشـــته است؟
مزیـــت اصـــلی ســـمنان، ثبـــات تیم، 
فضـــای  و  معقول تـــر  هزینه هـــای 
آرام بـــرای تمرکـــز اســـت؛ ارتبـــاط بـــا 
دانشـــگاه های اســـتان هـــم مســـیر 
خوبـــی بـــرای جـــذب اســـتعدادهای 
هـــم  اســـت. محدودیت هـــا  جـــوان 
نیروهـــای  بیشـــتر  اســـت:  واقـــعی 
باتجربه، رویدادها و ســـرمایه گذاران 
در تهـــران متمرکزنـــد. ما با کار تیمی 
دورکار، زیرســـاخت ابری و سرورهای 
اختصـــاصی خودمـــان ایـــن فاصلـــه 
را تـــا حـــد زیـــادی کـــم کرده‌ایـــم، اما 
هنـــوز  بـــه ســـرمایه گذار  دســـترسی 
بـــرای اســـتودیوهای خـــارج از تهران 

ســـخت تر اســـت.
در  تغییـــر  یـــک  باشـــد  قـــرار  اگـــر 
سیاســـت های حمایـــتی از صنعـــت 
بـــازی ایجـــاد شـــود، چـــه تغییـــری را 
می‌دانیـــد؟ ضروری تـــر  رشـــد  بـــرای 

بـــه نظـــر مـــن حمایت هـــا بایـــد بـــه 
ســـمت کاهـــش هزینـــه‌ی ســـاخت 
بروند؛ یعنی در اختیار گذاشتن سرور 
لایســـنس  تأمیـــن  و  زیرســـاخت،  و 
ابزارهـــای تولیـــد و ابزارهـــای هـــوش 
مصنوعی بـــرای تیم ها. امـــروز بخش 
بـــزرگی از انـــرژی و بودجـــه‌ی یک تیم 
بازی ســـازی صرف همیـــن هزینه های 
جانبـــی می شـــود. اگر ایـــن دغدغه ها 
برداشـــته شـــود، تیم هـــا می تواننـــد با 
خیال راحت محصول بسازند و سراغ 
مســـئله‌ی اصلی بروند که خلاقیت و 

کیفیـــت خـــود محصول اســـت.

و  امتیـــاز ۴٫۵ جدولســـتان  اســـت؛ 
۴٫۷ جدول ســـرا نشـــان می‌دهد که 
ایـــن تعـــادل تـــا حـــد خوبـــی برقـــرار 

است. شـــده 
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شـــما  ارزیابـــی 
حمایت هـــای  از 

نهادهـــای  و  دولـــتی 
بـــازی  صنعـــت  متـــولی 

بـــازی  اســـتودیوهای  از 
چیســـت؟ ســـازی 

مشـــکل،  مهم تریـــن 
ناپایداری سیاست هاســـت. 

معمـــولاًً  دولـــت  تغییـــر  بـــا 
سیاست ها هم تغییر می کند 

و ایـــن موضوع در حوزه‌ی بازی 
کـــه زیـــر نظـــر وزارت فرهنگ و 

بیشـــتر  اســـت،  ارشـــاد اسلامی 
بـــه چشـــم می آید. سیاســـت ها و 

قوانیـــن ثابت نیســـتند و بـــا تغییر 
بـــرای  می شـــوند.  عـــوض  افـــراد 
اســـتودیویی کـــه بـــرای چنـــد ســـال 
ایـــن  می کنـــد،  برنامه‌ریـــزی  آینـــده 
بی ثباتی بزرگ ترین مســـئله است؛ 

ثبـــات قوانیـــن گاهی از خود حمایت 
مـــالی هـــم ارزشـــمندتر اســـت.
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انتشـــار  بـــرای  شـــما  اســـتراتژی 
بازی هـــا در بـــازار جهـــانی و رقابت با 
چیســـت؟ خـــارجی  اســـتودیوهای 

ما بازی ها را از روز اول دو‌زبانه )فارسی 
و انگلیـــسی( می ســـازیم. ژانرهایـــی را 
انتخـــاب می کنیـــم که زبان مشـــترک 
جهـــانی دارند، مثل تطبیـــق کاشی، و 
هویت ایرانی را در داســـتان و جزئیات 
می گذاریـــم. نتیجه‌اش این اســـت که 
فقط در ســـه مـــاه، جدولســـتان ده ها 
هزار کاربـــر از آمریکا، آلمان و بریتانیا 
داشـــته و خانـــه امید هـــم در آمریکا، 
ژاپـــن و بریتانیـــا کاربـــر دارد. رقابت با 
اســـتودیوهای خـــارجی بـــرای ما یعنی 
انتشـــار سریع، سنجش داده و بهبود 

مـــداوم، نه رقابـــت بودجه‌ای.

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

بـــه نظـــرم مهم تریـــن شـــکاف، نبـــود 
ســـرمایه گذارِِ آشـــنا به صنعـــت بازی 
اســـت. ســـرمایه گذارانی کـــه منطـــق 
این صنعت، چرخـــه‌ی عمر محصول 
و مدل هـــای درآمدی آن را بشناســـند 
بســـیار کم‌اند و همین باعث می شود 
بســـیاری از ایده هـــا و تیم هـــای خوب 
بـــه مرحلـــه‌ی رشـــد نرســـند. از طرف 
دیگر بـــا کمبود نیروی کار متخصص 
هم روبه‌رو هســـتیم؛ نیـــروی باتجربه 
کم اســـت و بخـــشی از آن هم جذب 
بازارهـــای دیگـــر یـــا خـــارج از کشـــور 

می شود.

تـــا بـــه امـــروز چـــه عناویـــن، جوایـــز، 
گواهی ها و افتخاراتی را در جشنواره ها 
و رویدادهـــای داخـــلی یـــا بین‌الملـــلی 

کســـب کـــرده اید؟
مـــلی  جشـــنواره‌ی  نخســـت  رتبـــه‌ی 
صنایـــع خلاق مانوین برای بازی خانه 
امید، تأیید شـــرکت به عنوان شرکت 
دانش بنیان و مجوز رســـمی انتشار از 

بنیاد مـــلی بازی‌هـــای رایانه‌ای.
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اگـــر بخواهید یک توصیه به تیم های 
کـــه امـــروز می‌خواهنـــد وارد مســـیر 
بازی ســـازی شـــوند داشته باشید، چه 

می‌گویید؟
کوچک شروع کنید و زود منتشر کنید. 
یک بازی تمام شـــده و منتشرشده، از 
ده پروژه‌ی نیمه کاره ارزشمندتر است. 
از اولیـــن روز داده جمـــع کنیـــد و بـــه 
حـــرف کاربـــر گـــوش دهیـــد. فرهنگ 
خودتـــان را محدودیت ندانید؛ مزیتی 
اســـت که هیـــچ اســـتودیوی خـــارجی 
نـــدارد و از همان ابتـــدا برای مخاطبی 

فراتـــر از مرزها طـــراحی کنید.

از همکارانـــم در شـــرکت سرگرمی ســـازان آســـمان امید که این مســـیر 
بدون آن ها ممکن نبود و از همه‌ی کاربرانی که با نظراتشـــان بازی های 
ما را ســـاختند صمیمانه سپاســـگزارم. امیدواریم خانه امید و بازی های 

بعـــدی ما، صـــدای ایران در بازار جهانی بازی باشـــند.
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