
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 ؛ی بامصاحبه پژوهش

 ایرایانههای بازی ملی بنیاد مدیرعاملکریمی قدوسی، حسن  مهندس 
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 مقدمه 

را دارد کــه  ــتیظرف ــنیا ــرانیمجــدد هســتند. ا ــفیو بازتعر یبازشناســ ازمنــدیدر کشــور ن یفرهنگــ ــعیصنا

در کشور ما . امــروز ابــدیب یناخالــص داخلــ دیدر تول یســهم بزرگــ یفرهنگ ــعیصنادر  ــکینزد یانــدهیدر آ

 ریو ســا یا انــهیرا یهــایباز ،یتجســم یهنرهــا ،یدســت ــعیصنا ،یقیتئاتــر، موســ ،یگردشــگر یهــاحوزه

چاره ســاز  ــع،یصنا ــنیو ا د کن ــنیرا هــم تأم یبــازار منطقــه ا ،یافــزون  بــر بــازار داخلــ دتوان یحوزه هــا م

از  یکــی یاانــهیرا یهــایباز ــان،یم ــنیهــم باشــد. در ا اشــتغال یعنــی یاقتصــاد ملــ یبحرانــ ــریمتغ

اند کــه در و موثــر شــده یآن قــدر جــد ــرایز نــدیآیبــه شــمار م یفرهنگــ ــعیصنا یهــابخش نیشــروتریپ

شــده  ــفیآنهــا تعر یبــرا یو آمــوزش، اهــداف بزرگــ یــریجامعــه پذ ،یمتنــوع فرهنــگ ســاز یهــاحوزه

قدوسی، مدیر عامل بنیاد ملی  کریمی حسن مهندسجناب آقای این نوشتار حاصل گفتگویی است که با   .اســت

 .صورت گرفته است در کشور که ایرایانههای در حوزه بازی های حاصلدرباره پیشرفت ایهای رایانهبازی

 

 

صنعت  این درآمد در  زانیبه لحاظ م 23رقم کشور ما را در رتبه  نیکه ا بودهدلار  ونیلیم 602حدود )گیم(  کشور از صنعت بازی درآمد -

 .دهدیقرار م

 . نــدیآ یبــه شــمار م یفرهنگــ ــعیصنا یبخش هــا نیشــروتریاز پ یکــی یاانــهیرا یهــا یباز   -

 دهیرســ 1396در روز در ســال  قــهیدق 90بــه  1394در روز در ســال  قــهیدق 79از   کنــانیمــدت زمــان باز ــنیانگیم -

 ســت.ا

 افزایش نشان می دهد. 1396میلیون نفر در سال   28به  1394نفر در سال  میلیون 23از   کنــانیتعــداد باز  -

 1396تومــان در ســال  ــاردیلیم 920به  1394ســال  ــانیتومــان در پا اردیلیم 460از  تــالیجید یهــا یدرآمــد بــازار باز -

 است. دهیرس

 یدر روز باز قهیدق 90 یرانیا کنانیاست و بطور متوسط باز یرانیهر ا یدر روز به ازا قهیدق 31،  رانیدر ا تالیجید یها یسرانه مصرف باز -

 کنند. یم

 هستند. کنینفر باز 35،یرانیا 100از هر  -

، درصد کارشناسی10، درصد فوق دیپلم6درصد دیپلم و پیش دانشگاهی، 15درصد کمتر از دیپلم، 66درصد بازیکنان به تفکیک تحصیلات: -

 .درصد دکترا و بالاتر1، کارشناسی ارشددرصد 2

 9/524( یباز یلوازم تخصص ایکنسول، و  ،یباز یاز پرداخت برا یتومان کل حجم بازار) ناش اردیلیم 920نشان داده است از  1396در سال  -

 هزینه شده است. تومان بابت  دستگاه کنسول اردیلیم 6/428تومان بابت سخت افزار،  اردیلیم

 های ساخته شده اخیر در کشور هستند.ایی از بهترین بازیهو پسر خوانده نمونه پیفل نگیپیلیفقصه بیستون، ساجرن،   -
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 1بازی 

در حال  و یابدیو قواعد خاص استمرار م نیقوان کیو تحت  یو زمان یمکان ندیآگاهانه است که تحت فرا یتیفعال یباز

 یخوشــبختانه، در حــوزه مطالعــات پژوهشــ. گرفتــه اســتفرا فرزنــدان مــا را  یاز زندگــ یبخــش مهمــ حاضر

شــروع شــده کــه بــه تــداوم و  یاانــهیرا یهــا یباز یملــ ــادیتوســط بن یخوبــ اقدامات یاانــهیرا یهــا یباز

 نــدهیآ کــردیبــا رو یاانــهیرا یهــایدر حــوزه باز یکانــون پژوهشــ ــکیاســت تــا  ازمنــدین شــتریقــوت ب

 اســتگذارانیاســتفاده س یو انتشــار آن بــرا ــقیدق یو آمارهــا ــحیاطلاعــات صح ــهی. تهــردیپژوهانــه شــکل گ

ی صورت گرفته در هــا شیمایپ ــجیــت. نتااس یا انــهیرا یهــا یباز یملــ ــادیبن فــهیحــوزه وظ ــنیو فعــالان ا

تــر ــقیدق یــزیبرنامــه ر ،یگذار هیســرما نــهیکمــک کنــد تــا در زم یتوانــد بــه بخــش خصوصــیم این بنیاد

 ــتیتقو ،یوزارت فرهنــگ و ارشــاد اســلام اســتیس ؛یاقتصــاد مقاومتــ یـاهـکنــد. بــا توجــه بــه آموزه

 ازمنــدیراســتا ن ــنیاســت. در ا یســازان داخلــ یاز باز یو مالــ یقانونــ ــتیو حما یرانــیا دکننــدگانیتول

 یهــااز جلوه یکــیبــه عنــوان  یاانــهیرا یهــایکمــک بــه حــوزه باز یبــرا گــرید یهادســتگاه ــتیحما

 .میهســت یفرهنگــ ــعیصنا

  های رایانه ای در کشوربازی 

نظارت بر  یبرا یو مراجع قانون تیراینبود قانون کپ لیشد و به دل ریگهمه رانیدر ا 70از اواسط دهه  یاانهیرا یهایباز

 یاانهیرا یهایساخت و عرضه باز یموضوع کار را برا نیبود. ا یرقانونیو غ یررسمیغ ینوعبازار به نیعرضه آنها، کل ا

 شدیباعث م رانیموجود در ا یهایدر کنار عقب بودن فناور هیامکان بازگشت سرما بودچراکه ن کرد،یسخت م اریبس یرانیا

مندان علاقه لهیوسبه یمستقل یهایمعدود باز 70حال در دهه  نیباشد. با ا ایرو کی هیشب شتریب یداخل یاانهیرا یباز دیتول

اشاره کرد که البته  «تیمعصوم انیپا»مانند  ینیعناوبه  توانیم نیب نیتوسعه داده شد. از ا یشخص یهاصورت پروژهو به

و امکان  یمال حمایتنبود  لیبه دل نی. همچنشدیمحسوب م ییابتدا اریهمدوره خود بس یاانهیرا یهایبا باز مقایسهدر 

 یرگذاریت تاثیحوزه فعال نیگفت عملا در ا توانینرفت و مفراتر  یمفهوم یهادهیها هرگز از حد اپروژه نیا ،یگذارهیسرما

 .وستیبه وقوع نپ

نداشتند و  یسازگار یرانیبا جامعه ا یعرف ای یاز آنها از نظر فرهنگ یاریدر سال که بس یخارج یصدها عنوان باز ورود

در سال  یاانهیرا یهایباز یمل ادیباعث شد بن یاانهیرا یهایبه صنعت ساخت و عرضه باز یدهانیبه نظارت و جر ازین

با شروع  ادیبن نیشود. ا لیتشک یاانهیرا یهایدر مقوله باز یسازانیرنظارت و ج ت،یحما یبرا یعنوان مرجعبه 1385

 یهااز پروژه تیحما زیها و نشده در فروشگاه عرضه یخارج یاانهیرا یهایباز یو ارائه مجوز برا یبندخود به دسته تیفعال

 داخل اقدام کرد. دیتول یباز

از چند عنوان  یرسم ییو رونما یبازار محصولات خارج یآن سامانده تیچند سال اول فعال یط ادیبن نیا تیفعال جهینت

را به خود جلب کرد و توانست نشان دهد  یاریبود که توجه بس« گرشاسپ»و « عدن جیمبارزه در خل»مانند  یداخل یباز

در  یاانهیرا یهایساخت باز یلازم وجود دارد. هرچند برا یهاتیدر صورت وجود حما یرانیا یهایامکان ساخت باز

 خیبر فرهنگ و تار یمبتن نالیاورج یهادهیو حرکت به سمت ا یفناور یگسترده، ارتقا یگذارهیسرما ازمندین یسطح جهان

حوزه  نیدر ا یاحرکت سازنده توانیرا نم یرجخا یهایبر باز یمبتن یهایو صرف ارائه باز میخود هست نیسرزم یغن
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در حد و  یاانهیرا یهایاز باز ییبه خود گرفته و رونما یتردوارکنندهیروند شکل ام نیا ریاخ یهاقلمداد کرد. در سال

 کند. دواریصنعت ام نیتر اروشن ندهیما را به آ تواندیم «ینیفرازم یهاارتش»مانند  یجهان یهااندازه

 هابازی مخاطب شناسی 

از  یکــی یا انــهیرا یهــا یو صنعــت باز اســتیامــروز دن یفرهنگــ و یمحــور تحــولات اجتماعــ ،یفنــاور

 ــان،یم ــنیدارد. در ا نــدهیبــه آ یکــه همــواره نگاهــ ــدیآ یفناورانــه جهــان بــه شــمار م ــعیصنا ــنیترمهم

در  یا انــهیرا یهــا یباز یملــ ــادیبن دلیل ــنیو بــه هم ســتیتحــولات ن ــنیمصــون از ا ــزیکشــور مــا ن

 یکــه دســتاوردها گذاشتهرا بــه اجــرا  ــرانیا کنــانیباز یملــ ــشیمایپ یطــرح ملــ ــریاخ یســال ها

 :شــما قــرار گرفتــه اســت یرو ــشیپ این نوشتاردر  ــشیمایپ ــنیدوره ا ــنیچهارم

مــدت  ــنیانگیدهــد کــه میپژوهــش نشــان م ــنیا یهــا افتهیفرهنــگ و مولفــه  اوقــات فراغــت،  ــهیاز زاو

اســت.  دهیرســ 1396در روز در ســال  قــهیدق 90بــه  1394ســال روز در در  قــهیدق 79 از  کنــانیزمــان باز

نفــوذ  ــبیرســاند کــه ضریم جــهینت ــنیمــا را بــه ا یدارابــه طــرز معنــ یزمــان بــاز ــشیافزا ــزانیم ــنیا

 کنــانیتعــداد باز ــن،یهمچن سرعت زیادی در حال افزایش است.  بــا یرانــیخانــواده ا ــانیدر م یاانــهیرا یهــایباز

دهد و میانگین سن بازیکنان نیز از افزایش نشان می 1396فر در سال میلیون ن  28به  1394میلیون نفر در سال  23از  

دهــد ینشــان م ــشیمایپ ــنیا یهــا افتهی یبــازار و اقتصــاد بــاز. از منظر سال کاهش یافته است 19سال به  21

تومــان  ــاردیلیم 920به  1394 ســال ــانیپا تومــان درمیلیارد  460از  تــالیجید یهــا یکــه درآمــد بــازار باز

 ــنیکــه امی رساند  یــدیجد ــجیمــا را بــه نتا یآمــار یشــاخص ها یــیجابه جا رسیده است. 1396 در ســال

 ــدیحــوزه دارد و با ــنیآن هــم فقــط در مــدت کوتــاه دوســاله نشــان از ســرعت تحــولات ا ــراتییتغ ــزانیم

 آن بهــره گرفــت. یصنعــت از دســتاوردها ــنیا نــدهینقشــه آ میترســ یبــرا

 های دیجیتال در کشورصنعت رو به رشد بازی 

 یبزرگــ یهــادادیکــرده اســت. رو ــدایخــود را پ شــرفتیپ ریمســ ــجیبــه تدر ــرانیدر ا تــالیجید یهــا یصنعــت باز

صنعــت در کشــور  ــنیا یشــتازیپ یرا بــرا یعیدر ابعــاد مختلــف، عرصــه وســ 4DGRCو 3IGL,2TGF, 1TGC  ــرینظ

خــود تــا بــه امــروز  یالمللــ نیو ب یدوره رقابــت منطقــه ا نیتر ـاندر درخشـ یرانــیســازان ا یفراهــم آورده انــد. باز

موتــور  ،یخــود در بازار اشــباع نشــده داخلــ گاهیجا ــتیو تثب یالمللــنیب یقــرار دارنــد. ورود و نفــوذ بــه بازارهــا

 یهاتهاز پژوهشــگران از رشــ یبالاتــر اســت. شــبکه ا ــتیفیبــا ک یــیها یســاخت باز یســازان بــرا یمحرکــه باز

در جهــت  یگســترده ا نــهیاســت. زم یریگصنعــت در حــال شــکل ــنیدر جهــت توســعه ا یمختلف دانشــگاه

شــده اســت.  ــدهیتــدارک د یرانــیســازان ا یبــه باز ــایروز دن یو انتقــال دانــش و فنــاور یســاز یآمــوزش باز

 رگــذاریتاث یاصنعــت رســانه ــنیکشــف نشــده ا یها لیگذاران، رفتــه رفتــه مجــذوب شــتاب رشــد و پتانســ هیســرما

ها و شــرفتیخــود را در انعــکاس پ تیجــوان و خــلاق، مســئول یبــا ظهــور برندهــا یبــاز ســمیشــوند. ژورنال یم

                                                           
1 .Tehran Game Convention  ای ایران های رایانهمیزبانی ایران و از سوی بنیاد ملی بازی های ویدئویی که بهدر صنعت بازی  عنوان بزرگترین رویداد تجاری به

 .فرانسه برگزار شد Game Connection و با همراهی شرکت
2 .Tehran Game Festival  
3 .Iran Game League  

4. Digital Games Research Conference  
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 نیاســت. در ا رفتــهیدر کشــور پذ تــالیجید یهــا یباز ســتمیاکوس یو کمبودهــا ــصیدادن دربــاره نقا ــوردبازخ

 تــالیجید یها یمصــرف باز یفعلــ ــتیوضع ــنییتع یرا بــرا نــهیتوانــد زم یو منظــم، م یادوره یهــاشیمایپ ط،یشــرا

 ــنیمهمتر جینتا ــدهیرو، چک ــشیرونــد مصــرف فراهــم  آورد. گــزارش پ ــراتییتغ یریگاندازه ــنیدر کشــور و همچن

 .کنــد یم ــانیدر  را ب تــالیجید یها یدر حــوزه مصــرف باز یسراســر شیمایپ

 ای در کشور چه کسانی هستند؟بازیکنان رایانه  

یتال در هر خانوار ایرانی بطور متوسط یک نفر بازی دیج ایهای رایانهصورت گرفته در بنیاد ملی بازی ملی بر اساس پژوهش های

و بطور متوسط  دقیقه در روز به ازای هر ایرانی است 31بطوری که سرانه مصرف بازی های دیجیتال در ایران ، انجام می دهد 

 سال است. 19متوسط سن بازیکنان ایرانی نیز دقیقه در روز بازی می کنند.  90بازیکنان ایرانی 

 میلیون نفری کشور:  81با توجه به جمعیت ـ  

 
 درصد بازیکنان به تفکیک تحصیلات:ـ 

 
 وضعیت تاهل بازیکنان:ـ 

 
 

.هستندبازیکننفر35ایرانی،‌100هراز

.هستندبازیکننفر24ایران،درزن100هراز

.هستندبازیکننفر45ایران،درمرد100هراز

درصد‌کمتر‌از‌دیپلم66

درصد‌دیپلم‌و‌پیش‌دانشگاهی15

درصد‌فوق‌دیپلم6

درصد‌کارشناسی10

درصد‌کارشناسی‌ارشد2

درصد‌دکترا‌و‌بالاتر1

درصد‌مجرد78

درصد‌متاهل‌و‌صاحب‌فرزند15

درصد‌متاهل‌بدون‌فرزند6

درصد‌سایر1
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 کنند:بازیکنان چقدر به رده بندی سنی بازی ها توجه میـ 

 
 

 :ژانر پرطرفدار بازی در ایران 5ـ 

 
 

 روش های دسترسی به اینترنت در میان بازیکنانـ 

 
 ای در کشورهای رایانهخرید بازی 

از  مجموع درآمد  1396در سال  درصد را زنان تشکیل می دهد. 15درصد خریدران بازی های دیجیتال در کشور را مردان و 85

از مجموع  درصد بوده است.5این رقم  1394است که در سال  1درصد سهم بازی های بومی6بازار بازی های دیجیتال در ایران 

این رقم  1394درصد سهم بازی های بومی است که در سال 14میلیارد تومان سهم نرم افزار ) بازی( از کل درآمد بازار  395

 های ایرانی از بازار بوده است.این مسئله نشان از رشد سهم بازی درصد بوده است.11

) ناشی میلیارد تومان کل حجم بازار 920نشان داده است از  1396تجزیه و تحلیل درآمد بازار بازی های دیجیتال ایران در سال 

میلیارد تومان بابت   6/428میلیارد تومان بابت سخت افزار،  9/524 کنسول، و یا لوازم تخصصی بازی( از پرداخت برای بازی،

میلیارد  4/2بازی های کنسولی، میلیارد تومان بابت  5/96میلیارد تومان بابت بازی های کنسولی خارجی،  1/94دستگاه کنسول، 

میلیارد تومان بابت نرم  1/395میلیارد تومان بابت بازی های موبایلی بومی،  9/41تومان بابت بازی های کنسولی بومی، 

 میلیارد 4/11میلیارد تومان بابت بازی های موبایلی  خارجی،  6/187میلیارد تومان بابت بازیهای موبایلی،  5/229، افزار)بازی(

                                                           
 .اندتولید شدهایرانی  سازانتماما توسط بازی بازی هایی که. 1

.درصد‌توجه‌زیادی‌دارند24

.درصد‌تا‌حدی‌توجه‌می‌کنند29

.درصد‌اصلا‌توجهی‌ندارند47

(پازل)‌بازهای‌معمایی‌:‌‌‌اول

سکوبازی/‌دونده:‌‌‌‌‌دوم

رانندگی:‌‌‌‌‌سوم

ورزشی:‌‌‌‌چهارم

آرکید:‌‌‌‌پنجم

درصد‌از‌طریق‌اینترنت‌سیم‌کارت59

ADSLدرصد‌از‌طریق‌اینترنت‌21

Wimaxدرصد‌از‌طریق‌اینترنت‌5

Dial upدرصد‌از‌طریق‌اینترنت‌1
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میلیارد تومان بابت بازی های رایانه  7/57میلیارد تومان بابت بازی های رایانه ای،  1/69بازی های رایانه ای بومی،  تومان بابت

) شامل هدست، ماوس، کیبورد و یا هر دستگاه جانبی دیگر که  با هدف میلیارد تومان بابت لوازم تخصصی  3/96ای خارجی و 

 هزینه شده است. بازی کردن خریده شده باشد(

هر کشور میزان درآمد آن در سال است. بر این اساس طبق جدیدترین  (گیمبازی )ترین شاخص برای بررسی صنعت جدی

 49میلیون جمعیت،  82کشور/بازار براساس درآمد منتشر کرده، ایران با  100بندی از رتبه Newzooاطلاعاتی که وبسایت 

را  ما کشور رقم میلیون دلار داشته که این 602درآمدی در حدود  دارد که میلیون نفر جمعیت با امکان دسترسی به اینترنت

 دهد.قرار میدر صنعت بازی به لحاظ میزان درآمد  23در رتبه 

  کت در مسیر رشدحر 

هایی است که از طریق آن ای نیز یکی از شاخصهای رایانههای مختلف جشنواره بازیهای ارسالی به دورهآمار بازی بررسی

دهد در اولین دوره های ارسالی به جشنواره نشان میسازی کشور پی برد. بررسی آمار بازیتوان به پیشرفت صنعت بازیمی

در دور هفتم  1396اند؛ این در حالی است که در سال عنوان بازی ارسال شده 94تعداد  1390سال برگزاری جشنواره در 

 6های ارسالی را ظرف درصدی تعداد بازی 100ایم. رقمی که رشد بیش از بازی به جشنواره بوده 190جشنواره شاهد ارسال 

 دهد.سال نشان می

حکایت از که  دهیرس یباز 151به  1395رقم در سال  نیشده بود اما ادر کشور ساخته  یلیموبا یباز 15تعداد  1392تا سال 

در سال گذشته  یرانیا یهایها و بازبرنامه یعملکرد درآمددرصدی این صنعت در آن بازه زمانی در کشور دارد. 1000رشد 

 زین یرانیا یهاداشته است و برنامه یصددر 94رشد  95نسبت به سال  96در سال  یرانیا یهایکه درآمد باز دهدینشان م

 یهایموفق صورت گرفته از باز یهاکنشتعداد ترا نیدهند. همچن شیدرصد افزا 64اند در سال گذشته درآمد خود را توانسته

از  یحاک زین ریاخ یهاتهران در سال یاانهیرا یهایارسال شده به جشنواره باز یهایبازاست.  داشته شیدرصد افزا 22 یرانیا

رقم در  نیبه جشنواره ارسال شده بود، ا یلیموبا یباز 34تنها  1392که در سال  یدارد. در حال نیو آنلا یلیموبا یهایرشد باز

در دولت  لیموبا نترنتینسل سوم و چهارم ا باند و توسعه یهنارشد پ دهدیاست که نشان م دهیرس یباز 151به  1395سال 

 کشور داشته است. یسازیاشتغال و توسعه باز جادیدر ا یجهقابل تو ریتاث ازدهمی

اند. در سه حوزه به کار مشغول شده نیدر ا یشتریافزوده شده و افراد ب یرانیا سازیباز یهابر تعداد شرکت اخیر یهاسال یط 

درصد درآمد  14حدود  96سال در . خود را آغاز کردند یقانون تیفعال یساز یشرکت باز 35ازدهم،یدولت  تیسال نخست فعال

آمار  نیو ا میابوده یدرصد 3شاهد رشد  1394سال  یدرصد 11بوده که به نسبت به آمار  یبوم یهایمربوط به باز هایباز

 نیحجم دوبرابر ا شیاست و با توجه به افزا هایبازار باز یمربوط به سهم از کل گردش مال یدرصد 3است.  رشد  دوارکنندهیام

 اند.را تجربه کرده یدرصد 140رشد  یبوم یهایباز ،یالیگفت از نظر درآمد ر توانیمبازار 

   صنعت بازی در کشورارتقای کیفی و کمی 

های المللی موثر در صنعت گیم کلید افزایش کیفیت و کمیت تولیدات داخلی است. بنیاد ملی بازیسرمایه، دانش و روابط بین

ها تسهیلاتی ایجاد های ایرانی برای این دسته از بازیهای مالی و معنوی از بازیکند با حمایتای به سهم خود تلاش میرایانه

گذاری در ابعاد کلان نیازمند تزریق سرمایه بخش خصوصی به این بخش است؛ این سرمایه کند اما گسترش کیفیت و کمیت

های فعلی سرعت سازی و دسترسی به امکانات ساخت بازی تا پیشرفتخود به عوامل دیگری وابسته است؛ از جمله دانش بازی

کند سازی تلاش مینیز بنیاد ازطریق انستیتو بازی بیشتری پیدا کنند و مشتریان بالقوه بیشتری وارد بازار شوند. در این حوزه
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تر موانعی سازان به امکانات گستردهها در راه دسترسی بازیسازان قرار دهد اما با این وجود تحریمعلم روز جهان را در اختیار بازی

نتقال دانش به کشور )که از ها و همچنین االمللی موثرتر جهت کاهش تحریمکنند. به این ترتیب روابط بینجدی ایجاد می

 سازان داخلی شوند. توانند باعث بروزشدن بازیو امثال آن امکان پذیر است( می TGCطریق گسترش رویدادهایی چون 

  های اخیرهای ایرانی در سالاز بهترین بازی هایینمونه 

دهد صنعت بازی اند نشان میهای اخیر تولیدشدهسالتر تولیدشده در کشور با عناوینی که در های قدیمیمقایسه تصویری بازی

 ها به شکل محسوسی افزایش یافته است. یکند و کیفیت بصری بازکشور روندی رو به رشد را طی می

 اند:های اخیر معرفی شدههای ایرانی ساخته شده در سالهایی از بهترین بازیدر زیر نمونه

 بازی قصه بیستون 

ها و ناشران خارجی را به سمت نظر بسیاری از رسانه TGC 2018 المللیتوانست در رویداد بین« بیستونقصه »بازی ایرانی 

ای اروپا به های رایانهترین رویداد بازیهای مستقل نمایشگاه گیمزکام که بزرگدر بخش بازی . این عنوانخود جلب کند

استقبال ناشران  این بازی در نمایشگاه گیمزکام نیز با .یافتر آید، مورد پذیرش قرار گرفت و در این رویداد حضوحساب می

روایتی حماسی از منظومه عاشقانه شیرین و فرهاد است که از نظر تکنیکی « قصه بیستون»ای بازی رایانهخارجی روبرو شد. 

 .آیدهای با کیفیت ایرانی به حساب میجزو بازی

 سرگذشت 

نیز توانست به . این عنوان مورد توجه ناشران خارجی قرار گرفت و نهایتا در سبک معمایی است ایرانی یک بازی «سرگذشت»

 نیز حضور داشت و در این نمایشگاه برنده جایزه 2018در نمایشگاه گیمزکام  سرگذشتیک ناشر خارجی دست پیدا کند. 

 شد. قلهای مستدر بخش بازی  Unreal بهترین بازی ساخته شده با موتور گرافیکی

 فیلیپینگ فلیپ 

است. این عنوان ماجرای فردی به نام العاده های فوقبا گرافیک و انیمیشنیک بازی ماجراجویی دوبعدی  فیلیپینگ فلیپ بازی

کننده و منظم در کنار یک ابرقهرمان کند که درون خود دو شخصیت کاملا متفاوت دارد؛ یک مرد کسللیپ را روایت مییف

گویی و جایزه بزرگ جوایز بهترین قصهروسیه  2018موفق شد در رویداد وایت نایتز لیپ یفیلیپینگ ف ایرانیبازی  .جذاب

  .را به خود اختصاص دهد  Indie Game Cup بخش

 پسرخوانده 

بار دانلود شده. این عنوان موفق شد در بیش از یک میلیون که تا به امروز  پسرخوانده یک بازی استراتژیک نوبتی آنلاین است

 را کسب کند.  (Excellence in Art) بخش دستاورد هنری خاورمیانه جایزههای موبایل المللی بازیدومین دوره جوایز بین

  ایهای رایانهبنیاد ملی بازی 

وزارت  رمجموعــهیکشــور به عنــوان ز یا انــهیرا یهــا یصنعــت باز یمتولــ یا انــهیرا یهــا یباز یملــ ــادیبن

-مرتبــط بــا هنر یهــا تیاز مجموعــه فعال ــتیو حما یــزیاســت کــه جهــت برنامه ر یفرهنــگ و ارشــاد اســلام

شــده و بــه  سیحــوزه تاســ ــنیو نظــارت بــر امــور ا یآموزشــ یــت مبانــیتقو ،یا انــهیرا یهــا یصنعــت باز

گســترده  ــراتیواجــد تاث یو تجــار یهنــر یبــه عنــوان محصولاتــ یاانــهیرا یهــایپــردازد. امــروزه بازیم ــتیفعال

 ــفیاز اهــداف و وظا یامجموعــه ــمیحــوزه و تنظ ــنیا ـهتوجــه بـ ــبیترت ــنیهســتند، بــه ا یو اقتصــاد یفرهنگــ

 ــادیو اهــداف بن ــفیرســد. عمــده وظا یبــه نظــر م یبخــش ضــرور ــنیکشــور در ا یعالــ یدســتگاه ها یبــرا
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آمــوزش،  ــت،یحما یکلان در چهــار حــوزه یــزیرو برنامه یگذار اســتیدر کنــار س یا انــهیرا یهــا یباز یملــ

 نظــارت و پژوهــش شــرح داد:

 گوناگــون  یدادهــایرو یبرگــزار ــقیاز طر یاانــهیرا یهــا یباز یملــ ــادیبن :کشور یساز یاز صنعت باز تیحما

 یــدیکل یمهره هــا ییکنــد و امــکان آشــنا یم لیرا تســه یرانــیا یهــا یباز یگذار بــراهیســرما افتــنیط یشــرا

 کنــد. یم جــادیا یرانــیا دکننــدگانیجهــان را بــا تول یصنعــت بــاز

 یبرگــزار ،یداخلــ یآموزشــ یهــاهــا و کلاسهــا، کارگاهدوره یبرگــزار ی:ساز یآموزش فعالان حوزه باز 

کتــب و جــزوات  ــنیخــارج از کشــور، تدو یموزشــآ یهــااعزام افــراد به دوره ،یالمللــنیمعتبــر ب یهاشــگاهینما

حــوزه انجــام  ــنیدانــش روز بــه فعــالان ا ــقیجهــت تزر ــادیهســتند کــه بن یاز جملــه اقداماتــ یآموزشــ

 دهــد.یم

 اســت کــه  یــینظــارت بــر محتوا یا انــهیرا یهــایباز یملــ ــادیبن ــفیاز وظا یبخشــ :و عرضه دینظارت بر تول

 ــقینظــارت دق ــقیســازمان از طر ــنیشــوند. ایعرضــه م ــای ــدیکشــور تول یاانــهیرا یهــا یدر صنعــت باز

 ــتیصنعــت تقو ــنیرا در ا یاســلام یرانــیا ــتیو هو یفرهنگــ یکنــد مبانینــوع محتــوا تــلاش م ــنیبــر ا

 کند. 

  دارنــد  یو اجتماعــ یتبعــات و اثــرات گســترده فرهنگــ یا انــهیرا یهــا یباز :از صنعت قیآمار دقپژوهش و ارائه

 یو فرهنگــ یمختلــف اجتماعــ یهــادر حوزه یجد یاقدامات پژوهشــ ازمنــدین یاثــرات فرهنگ نیا افتــنیو در

 یصنعــت پرســود در جهــان شــناخته م ــکیبــه عنــوان  یــیدئویو یهــایبــازار باز گــرید یاســت. از ســو

در بــازار را  یپژوهشــ یهــاتیآن هــم بــه نوبــه خــود فعال یتجــار یهالیبــردن بــه پتانســ یشــود و پــ

 طلبــد. یم

      کلام آخر 

اما شتاب  شودیمحسوب م رانیدر ا یفرهنگ عیصنا یهارشاخهیز گریبا د اسیدر ق ژهیوجوان و نوپا به یاگرچه صنعت میصنعت گ

آن رقم  یرا برا یاژهیو تیو چه از منظر دامنه مخاطبان، وضع داتیتول تیفیک نهیصنعت چه در زم نیا یریو فراگ شرفتیپ

بازی های خارجی موجود  ای بر مخاطبان، مشکلات محتوایی اکثرتاثیرگذاری فرهنگی بازی های رایانه قدرتبا توجه به  است.زده

یک چالش اساسی به شمار می رود. اقتضائات فرهنگی کشورهای تولیدکننده این نوع بازی ها در موارد بسیاری با اقتضائات 

هم ای کیفیت فنی بازی های رایانه .فرهنگی ایران در تضاد و در راستای بازتولید نظام فرهنگی کشورهای تولیدکننده بازی است

های دهنده بازیها است. متخصصان بازی سازی داخلی توانایی ارتقای کیفیت اجزای تشکیلدر جذابیت این نوع بازیعامل مهمی 

 دارند.  و قابل رقابت داخلی از قبیل کیفیت تصویر، صدا، برنامه نویسی و اجرای روان بازی را در سطحی قابل قبول

  


