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Abstract 

With the emergence of a new economic stream of cultural industries around the 

world, the need to downturn the oil-based single-product economy, the entry of 

the Iranian mobile gaming industry into global markets is a social and economic 

necessity that requires policymaking and share facilitation strategies. To 

achieve this goal, interviews were conducted with14 policymakers, researchers, 

and media activists using qualitative content analysis. After three coding steps, 

stakeholders and policies were summarized. This policy was categorized and 

presented by adopting a value chain management approach, at different stages 

of the game industry value chain, for three stakeholders including 

policymakers, investors and game makers. Following the policies outlined by 

the three stakeholders at different stages of the game's value chain can facilitate 

the process of entry of Iranian games into global markets. 
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 های سیاستگذاری افزایش سهم بازی

 های همراه در بازار جهانیایرانی تلفن

 

 1سیاوش صلواتیان

 ، تهران، ایراناستادیار مدیریت رسانه دانشگاه صداوسیما

 احمدرضا درفشی

 ، تهران، ایرانمدیریت رسانه دانشگاه علامه طباطبائیکارشناسی ارشد 

 اصغر کیاعلی

 ، تهران، ایراننگاری دانشگاه علامه طباطبائیاستاد روزنامه

 (11/9/98تاریخ پذیرش:  - 28/3/98)تاریخ دریافت:  

 چکیده
مبتنی بر نفت، گیری جریان جدید اقتصادی مبتنی بر صنایع فرهنگی و خروج از اقتصاد تک محصولی با شکل

های تلفن همراه ایرانی به بازارهای جهانی ضرورت اجتماعی و اقتصادی است که نیازمند ورود صنعت بازی
خواهی از آن است. برای دستیابی به این هدف، با استفاده از روش سیاستگذاری و تدوین راهکارهای تسهیل سهم

های دیجیتال، نفر از سیاستگذاران صنعت بازی 14های صورت گرفته با تحلیل مضمون به تحلیل مصاحبه
ساز پرداخته شد. پس از سه مرحله های بازیهای دیجیتال و مدیران تیمپژوهشگران مدیریت، رسانه و بازی

ها احصاء گردید. نتایج پژوهش نشان داد که رشد و توسعه صنعت بازی در ایران نفعان و سیاستگذاری، ذیکد
نفعان است. نقش سیاستگذار و های این ذیساز و نقشگذار و بازینفع سیاستگذار، سرمایهوابسته به سه گروه ذی

المللی ساز، تولید بازی برای تامین نیازهای داخلی و ورود به بازارهای بینگذار، نقش حمایتی و نقش بازیسرمایه
 است.

  .های دیجیتال، بازارهای جهانیایرانی، بازی هایسیاستگذاری، زنجیره ارزش، بازی واژگان کلیدی:
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 مقدمه
شده است و به یکی از اصطلاحات رایج دنیای تجارت تبدیل« اقتصاد بازی»امروزه اصطلاح 

بینی صنایع خلاق و ثروت آفرین جهان گردش مالی سالانه دو هزار میلیارد دلاری دارند و پیش
گیرد و بیشترین پیشرفته را در برمیدرصد از تولید ناخالص ملی کشورهای  12تا2شود که بین می

(. بر National Computer Games Foundation 2018سرعت پیشرفت را در میان صنایع جهان دارد )
میلیارد بازی تولید و روانه بازار کرده و بیش  5/24، این صنعت به اندازه 2016اساس آمار سال 

( و بر National Computer Games Foundation 2018میلیارد دلار درآمد کسب کرده است ) 4/30از 
میلیارد بازیکن، تا  2/2های ویدئویی با تعداد درآمد حاصل از بازی 1اساس گزارش ماهانه نیوزو

(. این آمار McDonald, 2017میلیارد دلار بوده است ) 9/108در سراسر جهان  2017پایان سال 
تلفن همراه، بازار ویژه جدید صنعت بازهای های بیانگر یک پتانسیل بزرگ اقتصادی است. بازی

های بازی است درصد سودآورترین نوع پلتفرم 19شود که با رشد سالانه ویدئویی محسوب می
درصدی از بازار صنعت بازی را نسبت به سایر  42میلیارد دلار سهم  1/46و با درآمد سالانه 

های این بازی 2020شود تا سال بینی میهای دیگر به خود اختصاص داده است. پیشپلتفرم
(. بنابراین، McDonald, 2017ها را به خود اختصاص بدهند )پلتفرم، بیش از نیمی از بازار بازی

های تلفن همراه یک صنعت بسیار سودآور در یکی محیط رقابتی حساس باشد. صنعت بازی
در این حوزه مثل  ای عقیده دارند صنعت بازی تنها در دست چند کشور بزرگ و پیشروعده

با موفقیت خود توانست ثابت کند  2010آمریکا و ژاپن است. شرکت سوپرسل فنلاند در سال 
پذیر است و با درآمدی میلیون/ میلیارد دلاری سالانه از که ورود در این صنعت شدنی امکان

( و Cowley, 2016آید )حساب میعنوان یکی رهبران این صنعت بهتولید بازی تلفن همراه، به
های توانست گام بزرگی در چرخه اقتصادی کشور فنلاند بردارد. به گفته رئیس بنیاد ملی بازی

های دیجیتال، نرخ بازی ای ایران، به شرط پیمودن صحیح مسیر در جهت پیشرفت صنعترایانه
(. National Computer Games Foundation 2018بازگشت سرمایه در این صنعت ده به یک است )

های موجود در این صنعت و عدم پیشرفت و تغییر مطابق با نیازهای جهانی این حوزه ضعف
 :Taheri, 2013المللی شده است )موجب پایین ماندن سهم ایران از این بازار بزرگ و جذاب بین

المللی یونیدو، ادغام شدن با اقتصاد جهانی از طریق اقتصاد باز و برقراری (. سازمان بین52
داند. توسعه میوکراسی را بهترین روش برای غلبه بر فقر و عدم برابری در کشورهای درحال دم

اقتصاد تک محصولی وابسته به نفت، در شرایطی مثل تحریم به سادگی هدف ضربات جبران
گیرد. در نقطه مقابل، المللی قرار میناپذیری از قِبلَ ارزآوری و حضور در بازارهای بین
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های فیزیکی المللی را به مانند فراوردههای حضور در بازار بینترونیکی محدودیتمحصولات الک
نظیر نفت ندارد. ناگفته پیدا است که این بازار هم مخاطرات خاص خود را خواهد داشت، اما 

های خارجی بر اقتصاد دلیل سهولت تبادل، قدرت و سرعت نفوذ در آن و کاهش تاثیر قدرتبه
های تلفن همراه در تری برخوردار است. با توجه به وضعیت اقتصادی بازار بازیآن از جایگاه به

های تلفن همراه در کشور و همچنین کمک به مسائلی نظیر جهان، برای ارتقا سطح صنعت بازی
وکارها، ورود به این بازار یک ضرورت برای صنعت بازی تلفن همراه ایران تلقی درآمد کسب

های های موجود در این صنعت بتوانند سیاستگردد که بنگاهی محقق میشود؛ این مهم زمانمی
ها نبوده و ها تنها معطوف به بنگاه(. این سیاستMalekifar et al., 2018درستی را اعمال کنند )

شود، بنابراین ضروری است که ها نیز میشامل راهکارها و راهبردهای حمایتی از این بنگاه
هایی را داشته باشد های تلفن همراه در ایران راهبردها، راهکارها و سیاستبازیوکارهای کسب

ها به بازارهای جهانی را تسهیل نماید. این که با در نظر گرفتن تمامی جوانب، زمینه ورود آن
ای و درک ضرورت آن سعی دارد با مطالعه عمیق و بررسی پژوهش با در نظر گرفتن چنین مسئله

ها ان، متخصصان و تولیدکنندگان فعال در این صنعت، به احصاء راهبردها و سیاستنظر کارشناس
 بپردازد.

 مبانی نظری 

 های تلفن همراهصنعت بازی

های بازی قابل رقابت باشد. اما با ورود در گذشته قابل باور نبود که تلفن همراه با کنسول
های غیر قابل باوری تغییر کرد. گوشی های هوشمند به بازار ابزار ارتباطی قاعده به شکلتلفن

و کنسول را  های پرطرفدار رایانهافزاری بازیهای سختهوشمند قادر بودند باوجود محدودیت
های هایی مانند فورتنایت، پابجی و وینگلوری در تلفنآورند، تا جایی که وجود بازیبه اجرا در

های دیگرشان به نسخه کمی و کاستی نسبت گونهبازی هیچ پلیاند که گیمهوشمند ثابت کرده
های تلفن همراه برای افراد رسد که بازینظر می(. بهLAGACE, 2018در کنسول و رایانه نداشتند )

هایی نظیر شده است؛ چنانچه بازیمختلف در سراسر جهان به یک سرگرمی روزمره تبدیل
های ویدیویی نیستند، مخاطبان بازیحتی برای افرادی که « 1کرشکندی»و « پرندگان خشمگین»

ها توان جزو جدیدترین پلتفرم(. پلتفرم گوشی هوشمند را میSylvänne, 2016شده هستند )شناخته
های هوشمند و تبلت تحول عظیمی را در این صنعت در صنعت بازی دانست که با ورود گوشی

                                                           
1 - Candy Crush 



 61های همراه در بازار جهانی                      های ایرانی تلفنسیاستگذاری افزایش سهم بازی 

 

افزاری گوگل از فروشگاه نرم و 1های جهانی آیتیونزایجاد نموده و امروزه باوجود فروشگاه
(. در کل، پیشرفت این صنعت را Gerdayeh, 2016ای برخوردار است )جایگاه و درآمد ویژه

های همراه، بهبود وضعیت اینترنت، رشد توان در عواملی چون پیشرفت تکنولوژی تلفنمی
 (.Rudolph, 2018د )گیر بودن و در دسترس بودن تلفن همراه مشاهده کرهای اجتماعی و همهرسانه

 های موبایلزنجیره ارزش در بازار بازی

های تلفن همراه های دیجیتال بر بستر دستگاهدر این پژوهش منظور ما از بازی موبایل، بازی
، است. توجه ما بر روی« آندروید»و « اساوآی»های عاملهوشمند و تولید شده با سیستم

دهندگان های تبلیغاتی، توسعهتلفن همراه، شبکهتولیدکنندگان، ناشران، اپراتورهای 
های موبایل کنندگان و سایر گردانندگان در صنعت بازیکنندگان، مصرفها، توزیععاملسیستم
 است.

 (Sylvänne, 2016های موبایل )کنندگان اصلی صنعت بازیجدول مشارکت - 4جدول 

 نقش ارزشکنندگان در زنجیره مشارکت

 دهندگان برای ساخت بازیافزار برای توسعهارائه نرم عاملدهندگان سیستمتوسعه
 دهندگان برای ساخت بازیافزار برای توسعهارائه سخت تولیدکنندگان گوشی

 توزیع و فروش تلفن های تلفن همراهفروشندگان دستگاه

 همراههای تلفن کنترل مصرف داده اپراتورهای تلفن همراه

 ایجاد و توسعه محتوا دهندگان بازیتوسعه

 ناشران
دهندگان برای اندازی محتوا؛ کمک به توسعهتسهیل راه

 دسترسی به بازارها جدید

 ها در سطح جهانتوزیع بازی هافروشگاه برنامه

 تسهیل تبلیغات در بازی؛ منبع درآمد های تبلیغاتشبکه

 های موبایل؛ منبع اصلی درآمدبازیکاربران نهایی  کنندگانمصرف

عامل و تولیدکنندگان گوشی شروع دهندگان سیستمزنجیره ارزش در سطح صنعت با توسعه
یابد. اپل و ها در آن توسعه میافزاری که بازیافزار و نرمدیگر، سختعبارتکند. بهکار میبه

های اس تنها در گوشیاواس و آندروید هستند. آیاوهای آیعاملگوگل رهبران بازار در سیستم
های آندروید توسط چندین شرکت که دستگاهآیفون اختصاصی شرکت اپل وجود دارد، درحالی

های شده توسط شرکتهای تلفن همراه ساختهشوند. فروشندگان موبایل، گوشیتولید می
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های تلفن همراه فروشند. اپراتورهای تلفن همراه اشتراککنندگان میمختلف را به مصرف
های رسانند و درنتیجه مسئولیت مصرف دادهکنندگان به فروش میصرفکارت( را برای م)سیم

های تلفن همراه امروزی دارند. با توجه به اینکه بسیاری از بازی تلفن همراه را نیز بر عهده
شده توسط این اپراتورها بر چگونگی ای هستند و پهنای باند ارائهنیازمند ارتباطات داده

دهندگان بازی شود تا توسعهکه نیازمند به اتصال داده هست باعث میسازی مکانیک بازی پیاده
ها، برای توزیع کارآمد و دهندگان بازی(. بسیاری از توسعهSylvänne, 2016ها قرار گیرند )تأثیر آن

گیرند. کار میهای برنامه را بهشان در بازار، ناشران همچون، فروشگاههای تولیدیاثربخش بازی
های هایی ازجمله کافه بازار و یا اول مارکت محبوبیت دارند، اما فروشگاهفروشگاهدر ایران 

ها در دنیا هستند. علاوه بر ذینفعان ذکرشده، ترین فروشگاهافزاری اپل و گوگل همواره بزرگنرم
دهندگان اجازه ها به توسعهگذارند. این شبکههای تبلیغاتی شبکه نیز بر صنعت تأثیر میشرکت

های تولیدشده خود را در نمایش برای مخاطبان درآورند و درنتیجه درآمد بیشتری دهد بازیمی
کنندگان هستند، به این معنی که بازیکنان، کسب کنند. درنهایت، در پایان زنجیره ارزش، مصرف

د کننها را خریداری میهای مختلف ،حق اشتراک و استفاده از بازیها را دانلود و به شیوهبازی
(Sylvänne, 2016.) 

 شدنسازی یا جهانیالمللیبین

المللی یا انجام های بینها در بازارهای شرکتالمللی معمولاً به فعالیتاصطلاح بین
سازی المللی(. بینJohanson & Wiedersheim‐Paul, 1975های خارج از کشور اشاره دارد )فعالیت

     شود     تعریف می« المللیهای بینها در محیطهای شرکتفرایند تطبیق فعالیت»عنوان به
(Calof & Beamish, 1995( وینگال .)عقیده دارد که بین2011 )عنوان یک فرایند سازی، بهالمللی

های ان برحسب تفاوتهای بازاریابی سفارشی برای نواحی مختلف جهدربردارنده استراتژی
شدن، های هدف مشخص است؛ و جهانیای و ملی جهت ارائه خدمت به بازارفرهنگی، ناحیه

صورت یک موجودیت واحد ای است که دنیا بهگونههای بازاریابی بهمعنای توسعه استراتژیبه
یات گذشته ای مشابه در هر جا بازاریابی شوند. در ادبدرآید و محصولات استاندارد به شیوه

نمودند اما در حال حاضر علاقه های چندملیتی نقش مهمی ایفا میالملل، شرکتوکار بینکسب
المللی هایی که بینطور خاص شرکتهای کوچک و متوسط و بهوکارو تلاش به سمت کسب

(. درواقع این سخن بیانگر این است که کشورها Pangarkar, 2008شده است )هستند، سوق داده
های کوچک و وکارمنظور موفقیت در رشد اقتصادی و کاهش بیکاری نگاه خاصی به کسببه

ازاین دلیل کوچک بودنشان، تا پیشهای کوچک و متوسط بهوکاراند. زمانی کسبنوپا دوخته
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های بزرگ بودند، اما در حال حاضر یکی از بازیگران های تجاری در مقابل شرکتقربانی بازی
الملل وکار بین( و نقش مهمی در کسبRuzzier, Hisrich & Antoncic, 2006هستند ) اصلی این حرکت

المللی سازی نیز فرآیند (. در این پژوهش منظور ما از فرایند بینPangarkar, 2008کند )ایفا می
های تلفن همراه هوشمند متناسب با شرایط مخاطبان در کشورهای مختلف است. به تطبیق بازی

که اگر یک محصول متناسب با شرایط بازار داخلی طراحی و تولید شد، لازم است  این معنی
سازی المللی تغییراتی در محصول ایجاد کرد. درواقع جهانیبرای انتشار محصول در سطح بین

شمار در سطح جهانی استفاده است برای مخاطبان بیافزار کاربردی قابلعنوان فرآیند تولید نرمبه
 (.Thayer & Kolko, 2004ت با ایجاد تغییراتی در محصول اصلی همراه باشد )که ممکن اس

 روش پژوهش

 استفاده ها، باها در این پژوهش با روش مصاحبه عمیق و کیفی و تحلیل دادهآوری دادهجمع

 شمار به کیفی اطلاعات تحلیل برای فرایندی مضمون، انجام شد؛ تحلیل مضمون تحلیل روش از

(. جامعه مورد بررسی این تحقیق را سه حوزه اصلی سیاستگذاران Boyatzis, 1998: 4رود ) می
های های دیجیتال، مدیران تیمهای دیجیتال، پژوهشگران مدیریت، رسانه و بازیصنعت بازی

های اند. این سه گروه به دلیل اینکه شناخت و ارتباط بیشتری با صنعت بازیساز تشکیل دادهبازی
سازی دارند به عنوان جامعه مورد المللیای و بینهمینطور مفاهیم سیاستگذاری رسانه دیجیتال و

اند. روش نمونه گیری در این پژوهش به صورت هدفمند و بررسی این پژوهش انتخاب شده
شده است؛ این تعداد براساس قاعده  نفر مصاحبه گرفته 14گلوله برفی بوده است. درمجموع از 

دلیل آوری داده در مصاحبه چهاردهم بهین شد و براین اساس، روند جمعاشباع نظری تعی
 های جدید، متوقف شد.نیافتن به دادهدست

 هامصاحبه شوندگان و مشخصات آن - 2جدول 

 مشخصات مصاحبه شونده

 پژوهشگر رشته مدیریت و پژوهشگر دایرک الف

 «آواگیمز»دهنده ساز تلفن همراه در شتاببازیگذار و مدیر تیم پژوهشگر بازی دیجیتال، سرمایه ب

 تلفن همراه پژوهشگر بازی دیجیتال و مدیر پروژه بازی پ

 ایهای رایانههای دیجیتال و از مدیران ارشد بنیاد ملی بازیسیاستگذار صنعت بازی ت

 سازی گونایگذار استودیوی بازیمدیر و سرمایه ث

 گیلاسسازی مدیر استودیوی بازی ج

 های تلفن همراهپژوهشگر رشته مدیریت و رسانه، پژوهشگر در صنعت بازی چ
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 Black Cube Games سازی های تلفن همراه از استودیو بازیسازنده و طراح موفق بازی ح

 .ایهای رایانههای تلفن همراه و عضویت فعال در پژوهشگاه بنیاد ملی بازیپژوهشگر در صنعت بازی خ

 Blazing Fall ر استودیومدی د

 مدیر نیروی انسانی استودیو تیناد ذ

 مدیر استودیو تاد ر

 های دیجیتالپژوهشگر رشته مدیریت دولتی، کارشناس و پژوهشگر بازی ز

 229سازی مدیر استودیو بازی ژ

 هایگزارش و قوانین و متن نظران صاحب مصاحبه ها،مؤلفه و هاداده استخراج برای

فرآیند  بر مبتنی مضمون تحلیل روش در اطلاعات تحلیل و و تجزیه شد بررسی کارشناسی
 & Braunاست. در این مرحله، از دو مرحله کدگذاری باز و محوری استفاده شد )« کدگذاری»

2006Clarke, .) انجام شد. پس از تجزیه تحلیل  10 1داکیوفرایند کدگذاری در نرم افزار مکس
کد به دست آمد )کدگذاری  450ها، در مرحله اول کدگذاری های به دست آمده از مصاحبهداده

کدهای به دست آمده از مرحله  )کدگذاری محوری(، با ترکیب و حذف باز(. در مرحله دوم
 .یممضمون اصلی رسید 49کد به  98مضمون و مجدداً از ترکیب این  98اول، به 

 .هامراحل کدگذاری داده - 1شکل 

                                                           
1 - MAXQDA 
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ها از تکنیک تثلیث، شامل تیم پژوهش و منابع تاییدگر برای تعیین روایی یا اعتبارپذیری یافته
های و محققان بیرون از دایره تحقیق استفاده کردیم. همچنین، اطلاعات و بازخورد خبرگان حوزه

تعیین  جهت(. Abbaszadeh, 2012دریافت شد )مختلف پژوهش با ارائه نتایج پژوهش به آنها، 
شده است؛ فن نخست هدایت دقیق جریان پایایی این تحقیق از دو فن مختلف بهره گرفته

ها بوده است که این مسئله به افزایش وابستگی کمک کرده است و مصاحبه برای گردآوری داده
ها بوده است که همگی بر اساس هفن دوم ایجاد فرایندهای ساختارمند برای اجرا و تفسیر مصاحب

 اند.وتحلیل موردبررسی قرارگرفته و در افزایش دقت تحقیق مؤثر بودهیک نوع روش تجزیه

 های تحقیقیافته

نقش کنشگران  های تلفن همراه بر مبنای زنجیره ارزش محصول،در این بخش صنعت بازی
شده است. تعیین کنشگران و داخلی و خارجی در هر کدام از مراحل زنجیره ارزش مشخص 

ها انجام شده است. نقش هرکدام، بعد از استخراج مضامین و رجوع به متن و فرامتن مصاحبه
با ذکر نقش، کدام  شوندهدنبال این بودیم که مصاحبهصورت که، با مطالعه متن مصاحبه بهبدین

های ر در صنعت بازیکنشگر و کدام مرحله را مدنظر داشته است. کنشگران اصلی و تاثیرگذا
گذاران و های پژوهش، به سه گروه سیاستگذاران دولتی، سرمایهتلفن همراه، بر اساس یافته

های تلفن هایاند. همچنین بر اساس مدل نظری زنجیره ارزش بازیبندی شدهسازان دستهبازی
های تلفن همراه، نقش کنشگران در هر کدام از مراحل زنجیره ارزش تولید محصولات بازی

 همراه در قالب یک ماتریس بیان شده است. 

 های تلفن همراه ایرانی در مراحل مختلف زنجیره ارزش محصولجدول نقش کنشگران صنعت بازی - 3جدول 

 مضامين زنجيره ارزش كنشگرها

سياستگذاران دولتی
 

توليد پيش

 سازی()بستر

تلفن همراه و سازان تسهیلگری رابطه بین بازی /حمایت مالی دولت

 تربیت نیروی انسانی /گذار خصوصیسرمایه

 توليد

 عدم تدوین قوانین ایدئولوژی محور در ساخت بازی

 استفاده از متخصصان برای طراحی سبک ویژه بازی ایرانی

 سازهای حقوقی به بازیحمایت /سازمعرفی رایزن اقتصادی به بازی انتشار
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سرمایه
گذاران

 

 شرکتثبت  توليدپيش

 توليد

 تربیت نیروی انسانی

 گذاریانعطاف در سرمایه

 مدیریت دانش

 های بازگشت سرمایهتوجه به شاخص

 استفاده از سرورهای پرسرعت

 انتشار

 اعتمادهمکاری با یک ناشر قابل

 آغاز فعالیت در چند کشور محدود

 سازیکارگیری تیم متخصص برای بومیبه

 المللیبینهای حقوقی همکاری با شرکت

 های تلفن همراههمکاری با اپراتورها و سازندگان دستگاه

استودیوهای بازی
ساز

 

 توجه ناشرها در بازار داخل برای جلببهبود عملکرد فعالیت توليدپيش

 توليد

 الهام از منابع غنی و ادبیات داستانی ایرانی

 کچاپ کردن

 دشواری کمتری دارد(هایی که رقبای کمتری دارد و یا بر بخش)تکیه

 های آنلاینکژوال و بازیهای کژوال، هایپرساخت بازی

 نویسیهای جدید برنامهاستفاده از موتورها و پلاگین

 های تلفن همراهنقش سیاستگذاران دولتی در قبال صنعت بازی

عنوان متولیان و تصمیم گیرندگان صنعت، نقش پر اهمیتی در صنعت سیاستگذاران دولتی به
سازان تلفن همراه تسهیلگری رابطه بین بازی، های تلفن همراه دارند. حمایت مالی دولتبازی

گذار خصوصی، تربیت نیروی انسانی، عدم تدین قوانین ایدئولوژی محور در ساخت و سرمایه
کارگیری متخصصان برای طراحی سبک خاص بازی ایرانی ازلحاظ فنی و هنری، معرفی بازی، به

از جمله وظایفی هستند که دولت  سازهای حقوقی به بازیساز و حمایتاقتصادی به بازیرایزن 
 و سیاستگذاران در قبال صنعت برعهده دارند.
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 تولید )بستر صنعت(پیش

 های دولتیحمایت

گذرد، های دیجیتال در ایران میعلیرغم اینکه بیش از یک دهه از روی کار آمدن صنعت بازی
سازی همچنان با نتوانسته است به یک صنعت واقعی تبدیل شود. استودیوهای بازیاما همچنان 

مشکلات تولید مواجه هستند و بسیاری از فعالان این صنعت پس از مدتی تلاش یا از صنعت 
طور که دولت در سایر صنایع ورود کرده و تا کنند. همانشده و یا از کشور مهاجرت میخارج

های دیجیتال را نیز باید موردحمایت ها را حمایت کرد، صنعت بازینمرحله قوت گرفتنشان آ
ها در تواند در قالب مواردی چون رفع موانع و مشکلات پیش روی شرکتقرار دهد. دولت می

ریزی برای خدمت سربازی نیروی انسانی های مالی، برنامهاندازی صندوقسازی، راهمسیر تجاری
المللی به هایی که در بازارهای بینهای مالیاتی برای بازیر، تشویقسازان برتجوان، تشویق بازی
سازان حمایت داشته باشد. اکثر اند، از بازیاند و برای کشور ارزآوری داشتهفروش رسیده شده

ای که دولت تاکنون از صنعت داشته های بدون برنامهشوندگان از حمایتاتفاق مصاحبهقریب به
تنها سازان نههای دولتی برای بازیاند که معتقد بودند حمایتایی پیش رفتهانتقاد کرده و تا ج

 ای خوبی ندارد بلکه برای این صنعت ویرانگر هم بوده است.نتیجه

 گذار خصوصیساز تلفن همراه و سرمایهگری رابطه بين بازیتسهيل

تلفن همراه در ایران سازی های بازیعدم پذیرش باور عمومی مردم نسبت به توانایی شرکت
گذاری در این صنعت نشود. درواقع گذار خصوصی حاضر به پذیرش سرمایهباعث شد سرمایه

تواند گذار باعث این جدایی شده است. یکی دیگر از اقداماتی که دولت میعدم شناخت سرمایه
معرفی  گذارسازی تلفن همراه انجام دهد این است که صنعت را به سرمایهبرای صنعت بازی

گذار کند. تبلیغات و استفاده از رسانه بهترین ابزارها برای این کار است. همچنین دولت و سرمایه
ای گذاری خطرپذیر و تعریف برنامهاندازی صندوق سرمایهبا مشارکت و همکاری از طریق به راه

لی، این حوزه الملهای تلفن همراه به بازارهای بینبرای مدیریت آن به جهت ورود صنعت بازی
 را رونق بخشند.

 تربيت نيروی انسانی

های های دانشگاهی و دورهاندازی رشتهیکی از اقداماتی که سیاستگذار باید انجام دهد، راه
نویسی، بازاریابی، طراحی بازی است. متأسفانه های هنری، برنامهسازی در رشتهآموزشی بازی
اندازه نیاز مهیا نشده است. مواردی های دیجیتال بهیهای دانشگاهی مرتبط با بازدر ایران رشته
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تواند یک سری افراد را برای اند از کیفیت خوبی برخوردار نیستند. دولت میهم که پدیدار شده
کسب مهارت به کشورهای دیگر بفرستد و افراد متعهد شوند تحت شرایطی معلوم بازگردند و 

 ای داخلی ارائه دهند.ههای خود را در راه خدمت به شرکتمهارت

 تولید

 عدم تدوین قوانين ایدئولوژی محور در ساخت بازی

ها به های تلفن همراه غالباً نگاه فرهنگی و سیاسی است. آننگاه سیاستگذاران دولتی به بازی
اند، تا زمانی بازی ما شوندگان مدعی شدهجنبه اقتصادی آن توجه کمتری دارند. برخی مصاحبه

فرهنگی نباشد و حرف ایدئولوژی محوری نداشته باشد از طرف سیاستگذاران با محتوای 
اجتماعی، سیاسی  -های فرهنگیگیرد.سیاستگذار علاوه بر اینکه به جنبهموردحمایت قرار نمی
های تلفن همراه توجه کند، به همان میزان باید به جنبه اقتصادی و داستان و یا ایده بازی

شده متناسب با فرهنگ مخاطب داشته باشد. لازم است بازی ساختهدرآمدزایی آن نیز توجه 
مقصد متناسب باشد. همچنین سیاستگذار باید نگاه کنترلی و قوانین ممیزی خود را بر روی 

 محتوای بازی تولیدشده حفظ کند.

 كارگيری متخصصان برای طراحی سبک خاص بازی ایرانی ازلحاظ فنی و هنریبه

سازی و هنری خاص خود را دارند. در ایران نیز از دیرباز در آثار بازیهمه کشورها سبک 
های دیجیتال معماری، نقاشی و هنرهای تجسمی سبک خاص ایرانی اسلامی خود را داشتیم. بازی

های تلفن همراه نباید از این قاعده مستثنا باشند. سیاستگذاران برای این امر ویژه بازیو به
 ار دهند.ای در نظر قربرنامه

 انتشار

 سازهای حقوقی و بانکی به بازیحمایت

المللی دچار مشکلات حقوقی هستند. همین سازان در مرحله انتشار در بازارهای بینبازی
سازان وارد بازارهای جهانی نشوند. سیاستگذار در مرحله انتشار موضوعی علتی شد که بازی

ساز معرفی کند، ناشران مثال رایزن اقتصادی به بازیعنوانبهساز بیاد. تواند به کمک بازیبازی می
های حقوقی بدهد. در مرحله عقد ها مشاورهها معرفی کند و به آناعتماد به آنمعتبر و قابل

هایی شوندگان در این مورد پیشنهادساز پشتیبانی کند. مصاحبهقرارداد از حقوق معنوی بازی
ساز با مشکل انتقال  گفته شد در مرحله توزیع و فروش، بازیطور که قبلاًهمان مطرح کردند.
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ساز تواند در اینجا وارد شود و فرایند انتقال ارز را برای بازیارز به ایران را دارد. دولت می
 تر کند.آسان

 های تلفن همراهگذاران در صنعت بازینقش سرمایه

گذار خود هایی که سرمایهشرکتسازی در ایران نشان داد، های بازیتجربیات شرکت
مدیریت استودیوی خود را بر عهده داشت بیشتر موفق بوده است. ثبت شرکت، تربیت نیروی 

های بازگشت سرمایه، گذاری، مدیریت دانش، توجه به شاخصانسانی، انعطاف در سرمایه
ر چند کشور اعتماد، آغاز فعالیت داستفاده از سرورهای پرسرعت، همکاری با یک ناشر قابل

المللی های حقوقی بینسازی، همکاری با شرکتکارگیری تیم متخصص برای بومیمحدود، به
عنوان وظایف سرمایه گذاران از های تلفن همراه بهو همکاری با اپراتورها و سازندگان دستگاه

 اند.سوی مصاحبه شوندگان مطرح شده

 تولیدپیش

 ثبت شركت

عنوان مدیر پروژه باید پیش از شروع به تولید محصول باید یک شرکت به گذار بهسرمایه
گذار و استودیو شود نیروهای متخصص به سرمایهثبت برساند. ثبت شرکت در ایران سبب می

ها بپیوندد. همچنین نیروی انسانی شرکت از وضعیت بیمه و درآمد اعتماد داشته باشند و به آن
گذار بتواند درآمد حاصل از محصول خود را برای آنکه سرمایهشود. خاطر می سودهثابت خود آ

 دریافت کند ناچار است در کشور دیگری شرکت خود را به ثبت برساند.

 تولید

 تربيت نيروی انسانی

های دانشگاهی کافی نیست. های آموزشی و رشتهتربیت نیروی انسانی تنها از طریق کلاس
سازان شود. بازیسازان تلقی میای برای بازیای مقدماتی و پایهعنوان دورههای آموزشی بهدوره

های احتمالی گذار در بخشیشوند که لازم است سرمایهدر مرحله تولید با مشکلاتی مواجه می
ها نیز دیده دهندهها و شتابای نیروهای خود مربی استخدام کند. این روش در استارتاپبر

شوندگان معتقدند مسائل و مشکلاتی که در خلال شود و تاکنون موفق بود. برخی از مصاحبهمی
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های دانشگاهی و دانشگاهی گیرد از طریق آموزشسازان قرار میتولید بازی بر سر راه بازی
 نیستند.حل قابل

 گذاریانعطاف در سرمایه

بر بوده، تحقیق و توسعه و آموزش نیاز دارد، ممکن سازی زمانهای بازیبه دلیل اینکه پروژه
هایی که در ابتدای پروژه در نظر گرفته شد در طول مراحل تولید بازی بیشتر شود. است هزینه

گذاری از طرف دولت ر سرمایهحل است؛ اما اگگذاران خصوصی قابلاین موضوع برای سرمایه
 شود.باشد، در مسیر تولید مشکلاتی ایجاد می

 مدیریت دانش )حفظ تجربه كاری نيروی انسانی(

حفظ نیروی متخصص کلیدی در فرایند تولید الزامی است. اگر نیروی متخصص در میانه راه 
زمان زیادی لازم است تا نیروی جایگزین همانند نیروی قبلی روی کار پروژه را ترک کند مدت

طور که قبلاً هم اشاره شد تولید بازی دیجیتال در ایران به دلیل ترک نیروی متخصص بیاید. همان
روژه باعث شد یک پروژه دوساله پنج سال به طول بیانجامد. مدیریت دانش راهکاری مناسب از پ

برای رفع چنین مشکلاتی است. دانش نهفته نیروی متخصص باید به دانش برتر تبدیل شود. 
ای و کاری، الگوهای ذهنی در های حرفهها، دیدگاهای از تجارب، مهارتدانش ضمنی مجموعه

از راه ارتباطات و تعاملات شخصی با خبرگان و کسانی که واجد این دانش  درون فرد است و
دهد. دانش نهفته دیگر یادگیری دانش ضمنی در عمل رخ میعبارتشود و بههستند آموخته می

های و تجربیات عملی افراد و بعد شناختی و ذهنی دارای دو بعد است. بعد فنی مانند مهارت
های فردی. اولین مرحله از فرایند دانش نهفته به هیم ایدئال و ارزشمانند الگوهای ذهنی، مفا

شود. افراد پذیری است. در این مرحله دانش نهفته افراد به یکدیگر منتقل میدانش صریح جامعه
های هم و دانش نهفته یکدیگر در جلسات و با شرکت در کارهای جمعی، شریک اندیشه

ظهور خارجی و عینی دانش نام نهادند، دانش درونی منتقلِ در شوند. در مرحله دوم که آن را می
شود و به آید. دانش نهفته مدون میانتقال درمیصورت دانشی عینی و قابلمرحله پیشین، به

آید. در مرحله سوم که مرحله ترکیب و تلفیق شکلی که قابل تجربه همگانی است، درمی
شود. تر و کامل تبدیل میرحله قبل به دانش پیچیدهگذاری شده است، دانش صریح و بیرونی منام

شوند، به هم اند، ویرایش میشدههای مختلف استودیو حاصلهای صریحی که در بخشدانش
آیند. در این مرحله است که دانش مند درمیصورت نظامشوند و بهخورند، کامل میپیوند می
گرفته است که ضمن آن، دانش صریح نام شود. مرحله چهارم مدل درونی سازی دانشایجاد می
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و بیرونی کامل و جدید که حاصل ترکیب و تلفیق نظرات جمعی است، به دانش نهفته و درون 
 شود.افراد تبدیل می

 های متعدد بازگشت سرمایه )هزینه و درآمد(توجه به شاخص

 توجه به سازان در ساخت بازی کسب درآمد از این راه است.یکی از اهداف اصلی بازی
وجه پارامترهای بازگشت سرمایه، طراحی مدل و روش برای ترغیب مخاطب به پرداخت پول، ت

اریابی و فروش باید از همان ابتدای تولید تا باز KPIو   CPIگذاری و هزینه مثل به میزان سرمایه
 باید در نظر قرارگرفته شود.

 استفاده از سرورهای پرسرعت

با  صورت چند نفره و اجتماعی هستند و انجام بازیهایی که بهبازیهای آنلاین و بازی
اندازی شوند. اگر دیگران به اینترنت نیاز دارد، باید در سرورهای پرسرعت و با حجم کافی راه

هد دمیلیون نصب فعال توانست همه مخاطبان خود را پوشش  5زمانی یک بازی در کشوری با 
ز کشورهای اید در نظر داشته باشد این بازی در آینده قرار است ساز باو دچار مشکل نشود بازی

د گونه مشکلی از بابت حجم و سرعت نبایدیگر مخاطب جذب کند و سرورهای مهیا شده هیچ
 داشته باشند.

 انتشار

 اعتمادهمکاری با ناشر قابل

های تولیدکننده بازی تلفن همراه باید بازی تولید شده خود را متناسب با بازار هدف شرکت
سازی کرده باشد. بهتر است فرایند انتشار توسط خود شرکت تولیدکننده انجام گیرد. ادغام بومی

ها با هدف افزایش حاشیه سود انجام افقی رو به بالا در زنجیره ارزش محصول، استراتژی شرکت
ساز های بازیآید. شرکتحساب میساز بههای بازیگیرد. حذف ناشر یک مزیت برای شرکتیم

تلفن همراه در صورتی شناخت کافی از بازار هدف محصول نداشته باشند فرایند انتشار و 
دهند ژانر محبوب بازی در هر کشوری تحقیقات نشان میبازاریابی را باید بر عهده ناشر بگذارند. 

گیرند که بازی تلفن همراه در کدام بازار است. ناشران با توجه به ژانر بازی تصمیم می متفاوت
ها کمتری داشته باشد. آن CPI 1های هستند که ضریب ها به دنبال بازیمنتشر و تبلیغ شود. آن

تری ( کمCPIهایی را انتظار دارند که میزان هزینه بازاریابی درازای هر نسب )سازان بازیاز بازی

                                                           
1 - Cost Per Install 
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ها و بازارهایی هستند که در آنجا برای بازاریابی هزینه کمتری ها به دنبال بازیداشته باشد. آن
 پرداخت کنند.

 سازیكارگيری تيم متخصص برای بومیبه

سازی باید از همان ابتدای طرح ایده آغاز شود. قبل از شروع به ساخت بازی، باید بر بومی
مثال بازی که  عنوانها سنجیده شود. بهروی بازار هدف تحقیق و پژوهش انجام گیرد و ذائقه آن

ور میلیون کاربر فعال دارد و اکثر مخاطبان آن زن هستند. اگر این بازی برای یک کش 5در ایران 
های تلفن همراه زن را در سازی شود، ابتدا باید اندازه مخاطبان کنونی بازیعربی بخواهد بومی

این کشور پیدا کرد. دوم باید بررسی شود چه عاملی باعث شد مخاطبان زن در ایران از این بازی 
ها تمایل استقبال کنند. آیا در کشور عرب زبان مقصد این عامل نیز وجود دارد یا خیر. آیا آن

گاه در میان دو کشور با زبان آمده هیچدستدارند درازای بازی پولی پرداخت کنند یا خیر. آمار به
 مشترک یکسان نخواهد بود.

 آغاز فعاليت در چند كشور محدود

کنند بازی آید بسیاری گمان میالمللی سخن به میان میزمانی که از انتشار بازی در سطح بین
ها باید در ابتدا تمرکز خود را در در تمام کشورها دنیا منتشر و تبلیغ شود. شرکت بارهیکباید به

سازان یا بازی یک یا دو کشور محدود داشته باشند و بازی خود را در این دو کشور منتشر کنند.
کم در ای بیشتر و در صورت موفقیت بازی را کمناشر بازخورد مخاطب را بسنجند و با تجربه

 و کشورهای دیگر تبلیغ کنند.بازارها 

 المللیهای حقوقی بينهمکاری با شركت

سازان ایرانی است، معتمد طور که قبلاً گفته شد یکی از تهدیداتی که مورد توجه بازیهمان
شوند المللی نادیده گرفته میهای ایرانی در سطح بیننبودن ناشران است. با توجه به اینکه شرکت

سازان کنند بازیها روی صادر میالمللی غالباً به ضرر آنهای بیندادگاه و در صورت بروز مشکل
 های حقوقی واسطه در ارتباط باشند.چنین مشکلات باید شرکتبرای پیشگیری از این

 های تلفن همراههمکاری با اپراتورها و سازندگان دستگاه

های و عرضه همراه با دستگاه های تلفن همراه از طریق معرفیافزارها و بازیبسیاری از نرم
های تلفن همراه اپل، اند. در این مورد بارها دیده شد که مشتریان گوشیتلفن همراه معروف شده
ساز های بازیاند. شرکتافزار و یا بازی مشتاق به خرید آن دستگاه شدهتنها برای داشتن یک نرم

 فن همراه بازی خود را منتشر کنند.های تلتوانند از طریق همکاری با سازندگان دستگاهمی
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 سازینقش استودیوهای بازی

گذار در این پژوهش مشاهده شد تمامی وظایف و اقداماتی که باید سیاستگذاران و یا سرمایه
های پردردسر ثبت شرکت، سازی بود است. رویهانجام دهند همه بر دوش استودیوهای بازی

ها لات مختلف واردکردن ارز و درآمد همه و همه اینتأمین مالی، مدیریت پروژه، آموزش، مشک
ساز را بیشتر ساز بوده است. وظیفه اصلی استودیوهای بازیتاکنون بر عهده استودیوهای بازی

دنبال بهبود عملکرد در بخش تولید متمرکز کردیم. در مرحله پیش تولید استودیوها باید به
اشر باشند و در مرحله تولید وظایفی همچون: الهام توجه نها در بازار داخل برای جلب فعالیت

کژوال و های کژوال، هایپر، ساخت بازی 1از منابع غنی و ادبیات داستانی ایرانی، کچاپ کردن
 نویسی هستند.های جدید برنامهروز بودن و استفاده از موتورها و پلاگینهای آنلاین، بهبازی

 تولیدپیش 

 توجه ناشردر بازار داخل برای جلبها بهبود عملکرد فعاليت

کند. یمسازان در بازار داخل خودشان توجه قبل از هر چیز ناشران به سابقه عملکرد بازی
باشد یا  ساز توانست در بازار داخل خودش موفقکنند تا ببینند استودیوی بازیها بررسی میآن

خواهند. همچنین تور کیفیت بالایی میها از استودیو فاکخیر. این موفقیت تا چه اندازه است. آن
ساز یخواهند. استودیوهای بازساز میدرصد از بازی 70ها متریک و ریتنشن حداقل بالای آن

 سند.المللی باید تلاش کنند در بازار داخل به موفقیت برپیش از ورود به بازارهای بین

 تولید

 ایجاد تمایز در محصولالهام از منابع غنی و ادبيات داستانی ایرانی برای 

د. تواند مزیت رقابتی ما در مقابل رقبای خارجی باشادبیات داستانی غنی فارسی، می
های ایرانی از های ایرانی برای جهانیان ناآشنا، بکر و جدید است. چند موردی که بازیداستان

المللی را به ای بینهاند توانستند نظر داوران و مخاطبان جشنوارهادبیات کهن ایرانی وام گرفته
های برداری از بازیسازان ایرانی در حال حاضر، به نسخهخود جلب کنند. متأسفانه بازی

کس حاضر نباشد زنند و همین موضوع هم باعث شده است که هیچشده خارجی دست میساخته
 ها را تهیه و خریداری کنند.های تکراری و کپی آنبازی

                                                           
 کمتر و یا دشواری کمتری دارد. هایی که رقبایبر بخشتکیه  - 1
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 تمركزراهبردی برای  1كچاپ كردن

توانند به سختی میسازان ما به دلیل عرضه اندام رقبای قدرتمند در عرصه جهانی بهبازی
د ورود در توانند برای خود اتخاذ کننسازان در اینجا میموفقیت دست یابند. راهبردی که بازی

ل مراح هایی از صنعت هست که تاکنون کسی نتوانست به آن ورود کند و یا اینکه هنوز دربخش
توانند در صنعت واقعیت سازان ایرانی میاند. بازینوآوری و رشد هستند و به مرحله بلوغ نرسیده

ود هنوز رونق زیادی به خ MMOهای سبک افزوده و واقعیت مجازی تلاش کنند. همچنین بازی
 شود در آینده مخاطبان زیادی را به سمت خود جذب کنند.بینی مینگرفته اما پیش

 

 عنوان استراتژی رهبری هزینههای كژوال و هایپركژوال بهساخت بازی

مردم  هایی که تنها برای گروه خاصی ازهایی که محدودیت رده سنی دارند و یا بازیبازی
نصب  گیرد. هر چه تعدادهای کژوال به خود میاند، مخاطبان کمتری نسبت به بازیشدهساخته

رداخت پول ها حاضر به پبیشتر باشد. افراد بیشتری از آنهای تلفن همراه بازی بر روی دستگاه
به بازی  های آنلاینی که چند نفر باهمدهد بازیهای پژوهش نشان میشوند. یافتهبرای بازی می

ان را پردازند بیشترین مخاطبوگو میشوند و در آن خلل بازی به بحث و گفتکردند مشغول می
وداینکه های کژوال بازی پابجی هست. باوجل یکی از این بازیمثاعنوانکند. بهبه خود جلب می

صورت زی بهدلیل اجتماعی بودن و امکان بااین بازی از گرافیک بالایی برخوردار نیست، اما به
 چند نفرِ ای که دارد، مخاطبان زیادی را به خود جلب کرده است.

 های جدید برای بهبود عملکرد بازیاستفاده از پلاگين

های های سازنده موتور بازی پلاگینرفع کمبود حجم و سرعت اینترنت از طرف شرکت برای
بهبود  ها قادرند حجم بازی و سرعت سرورها و اینترنت راشود. این پلاگینعرضه و معرفی می

ستودیو اببخشند تا کاربر دچار در استفاده از بازی دچار مشکل نشوند. تیم تحقیق و توسعه 
مشکلات  دست باشد تا با هزینه کمتر بتوانهایی ازایندنبال پیدا کردن روش همواره باید به

 نویسی حل کرد.متعدد را از طریق برنامه

 گیریبحث و نتیجه

زنجیره ارزش، مسیر تولید و مصرف بازیهای تلفن همراه را به ما نمایاند و با در نظر گرفتن 
های شود و با تقسیم وظایف بین ساحتآن، پارامترهای کلیدی در هر مرحله از مسیر روشن می

                                                           
1 - Chach up 
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اصلی زنجیره ارزش، راهکارهای پیشنهادی هر کدام از کنشگران اصلی این زنجیره ارزش ارائه 
بندی شد. برای رشد صنعت ( در ادامه جمع2ای )شکل های تحقیق در مدل دایرهافتهشد. ی
های جهانی برای تصاحب سهمی از این بازار های تلفن همراه ایرانی و ورود آن به بازاربازی

. سازنقش بازی. 3گذار نقش سرمایه.2نقش سیاستگذار .1راهبردی در سه سطح راهکار ارائه شد؛ 
های تلفن همراه به چند دسته ابعاد یادشده با توجه به زنجیره ارزش محصول بازیهرکدام از 

ساز گذار و بازیدهد سه بعد اصلی سیاستگذار، سرمایهشده نشان میمدل ارائهاند. شدهتقسیم
های تلفن همراه ایرانی در مراحل مختلف تولید محصول از ابتدا طور مستقیم در صنعت بازیبه

 أثیرگذار هستند.تا انتها ت

 سیاستگذار

سازان در صنعت گذاران و بازیتری نسبت به سرمایهسیاستگذاران و دولت نقش پررنگ
یرد گیرد یک صنعت در کشور شکل بگهای دیجیتال دارند. سیاستگذار است که تصمیم میبازی

ررات، اعطای مق یا خیر. پیشرفت داشته باشد یا ثابت باقی بماند. سیاستگذار با اعمال قوانین و
ر صنعتی های صنایع مختلف را وادار به فعالیت دتواند شرکتتسهیلات و یا از طریق اجبار می

عنوان های تلفن همراه کند و در صورت اهمیت بالای صنعت موردنظر خود دولت بهمثل بازی
ی را للالمشوندگان عامل اصلی عدم موفقیت در بازارهای بینمجری وارد صحنه شود. مصاحبه

ها اند. آنناکارآمدی سیاستگذاری و عدم اقبال سیاستگذاران نسبت به این صنعت دانسته
شار محصول، تولید، تولید و انتهایی برای بهبود عملکرد سیاستگذاران در سه مرحله پیشپیشنهاد

سازی بازیهای استودیو خطرپذیر منابع مالی اندازی صندوقهتواند با رامطرح کردند. دولت می
کنند که نقش ( نیز استدلال می2018فر و همکاران )باتجربه را تأمین و مدیریت کند. ملکی

 نفع سیاستگذار مثل دولت در صنایع فرهنگی مثل صنعت بازی، حمایتهای ذیمطلوب گروه
مامی (. علاوه بر تأمین مالی، دولت باید بر تRoudsaz, 2013وکارها است )اقتصادی از کسب

از نظر  مراحل اجرای پروژه نظارت داشته باشد و در هر مرحله از تولید بازخورد سنجی کند؛
رهنگی ( این رویکرد باید در اولویت آخر باشد و دولت در صنابع ف2018فر و همکاران )ملکی

های علم پارک اندازیهای خطرپذیر دولت با راهبر صندوقکمترین دخالت را داشته باشد. علاوه
لی وتر کرده است های مالیاتی این حمایت را تکمیلقیدوشرط و اعطای معافیتفناوری بیو 

 (.Johari & Vaezinijad, 2015ها، باید کافی و هدفمند باشند )این حمایت
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 المللی.های تلفن همراه ایرانی در بازارهای بینالگوی نهایی سیاستگذاری افزایش سهم بازار بازی - 2شکل 

های تلفن همراه، تبلیغات و معرفی گذار و سازندگان بازیبرقراری ارتباط میان سرمایه
بخشی به افکار عمومی از دیگر اقداماتی بود که دولت طور آگاهیدستاوردهای صنعت و همین

های سازی در رشتههای آموزشی بازیهای دانشگاهی و دورهاندازی رشتهراهتواند انجام دهد. می
تواند تا آن زمان یک سری افراد را نویسی، بازاریابی، طراحی بازی است. دولت میهنری، برنامه

( به کشورهای دیگر بفرستد و Roudsaz, 2013برای کسب مهارت و تربیت نیروی متخصص )
های خود را درراه خدمت به متعهد شوند تحت شرایطی معلوم بازگردند و مهارت افراد

های تلفن (. نگاه سیاستگذاران دولتی به بازیSephernia, 2012های داخلی ارائه دهند )شرکت
( که از نگاه 2018فر و همکاران )همراه غالباً نگاه فرهنگی و سیاسی است. در تحقیق ملکی
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اند، به این رسیدند که از نگاه دولت، رویکرد سیاسی و فرهنگی، ی انجام دادهنفعان صنعت بازذی
های تر از جنبهاهمیتهای اقتصادی این صنعت کمرویکرد مطلوب در این صنعت است. جنبه

در خلق محتوای بازی باید باز باشد. سیاستگذار  سازسیاسی و فرهنگی آن نیست. دست بازی
ر به تولید محتوایی خاص کند، تنها اعمال محدود برای جلوگیری از ساز را وادانباید بازی

کنند که، بخش دولتی قصد ( استدلال می2013محتوای مخرب داشته باشد. شمسی و جلالی )
های ارزشی و سوی سیاستای را بومی کند و محتوای آن را بههای رایانهدارد عرصه بازی

شده های ساختهبرداری از بازیازان ایرانی تنها به کپیسفرهنگی هدایت کند. در حال حاضر بازی
های ایرانی حرف جدیدی برای گفتن نداشته شود تا بازیکنند و این باعث میموفق بسنده می

(. Johari & Vaezinijad, 2015باشند و بازار ایرانی، بستری برای فروش محصولات خارجی باشد )
اندازی المللی نشان دهند. راهز خود در بازارهای بینهای ایرانی باید سبک متفاوتی ابازی

های مختلف ها و گروهسازی و تشکیل انجمنهای تخصصی بازیسازی و رشتههای بازیآکادمی
تحریم شدن شود. تر شدن این صنعت ازنظر فرم و محتوا میسازی در ایران موجب غنیبازی

سازی رشد کمی داشته باشند ه صنعت بازیایران در دنیا باعث شد بسیاری از صنایع ازجمل
(Johari & Vaezinijad, 2015بازی .)المللی دچار مشکلات سازان در مرحله انتشار در بازارهای بین

مثال عنوانساز بیاید. بهتواند به کمک بازیحقوقی هستند سیاستگذار در مرحله انتشار بازی می
ها ها معرفی کند و به آناعتماد به آنناشران معتبر و قابلساز معرفی کند، رایزن اقتصادی به بازی

 ساز پشتیبانی کند.های حقوقی بدهد. در مرحله عقد قرارداد از حقوق معنوی بازیمشاوره

 گذارسرمایه

گذار باشد. اولین طور مستقیم و بر عهده خود سرمایهسازی باید بههای بازیمدیریت پروژه
عنوان مدیر پروژه باید انجام دهد، ثبت شرکت است. ثبت رسمی شرکت گذار بهکاری که سرمایه

شود. شرکت باید پاسخگوی نیازهای اولیه نیروهای تر میایتر و حرفهباعث جذب نیروهای قوی
ها باشد. همچنین، ثبت شرکت در کشور دیگری به خود ازجمله وضعیت بیمه و حقوق آن

کند. مسائل و مشکلاتی المللی کمک میبازارهای بینبازگشت درآمد حاصل از فروش بازی در 
های دانشگاهی و گیرد از طریق آموزشسازان قرار میکه در خلال تولید بازی بر سر راه بازی

دلیل ترک نیروی متخصص از پروژه حل نیستند. تولید بازی دیجیتال در ایران بهدانشگاهی قابل
ل بی انجامد. مدیریت دانش راهکاری مناسب برای باعث شد یک پروژه دوساله پنج سال به طو

ها، ای از تجارب، مهارتطور خلاصه دانش نهفته یا ضمنی مجموعهرفع چنین مشکلاتی است. به
طور ساده قابل انتقال نیست. ای و کاری، الگوهای ذهنی درون فرد است که بههای حرفهدیدگاه
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سازی باید تلاش کند دانش در استودیوی بازیبا توجه به اهمیت دانش نهفته و ضمنی مدیریت 
مند شود و از این طریق به خلق و ایجاد دانش جدید در سازمان تا از این بخش عظیم دانش بهره

سازان در ساخت بازی کسب درآمد از این راه است. توجه بپردازد. یکی از اهداف اصلی بازی
ای ترغیب مخاطب به پرداخت پول، به پارامترهای بازگشت سرمایه، طراحی مدل و روش بر

باید از همان ابتدای تولید تا بازاریابی و  KPIو  CPIگذاری و هزینه مثل توجه به میزان سرمایه
ساز باید این نکته را در نظر داشته باشد که بازی بازیفروش باید در نظر قرارگرفته شود. 

گوی مخاطبان خود بازی باید پاسختولیدشده قرار است چه تعداد مخاطب داشته باشد چون، 
صورت چند نفره و اجتماعی هستند و کاربر برای انجام هایی که بههای آنلاین و بازیباشد. بازی

اندازی بازی با دیگران به اینترنت نیاز دارد، باید در سرورهای پرسرعت و با حجم کافی راه
و انتشار بازی در بازارهای جهانی تحقیق ( مانع دیگری برای تولید 2016شوند. به عقیده سیلوان )

و شناخت مخاطبان هدف است. مخاطبان هدف اگر پراکندگی زیادی در جهان داشته باشند و یا 
ها دشوار است اینکه فرهنگ و آداب رسوم خاصی داشته باشند ساخت و ترجمه بازی به زبان آن

(Sylvänne, 2016) .)اشتباهات راهبردی در »شکل با عنوان ( از این م2015) نژادجواهری و واعظی
توانند از ناشران بازی برد. البته در این راه مینام می« انتخاب نوع محصول، بازار و سبک بازی

ها باهدف ادغام عمودی رو به بالا در زنجیره ارزش محصول، استراتژی شرکتنیز کمک بگیرند. 
حساب ساز بههای بازیبرای شرکت گیرد. حذف ناشر یک مزیتافزایش حاشیه سود انجام می

ساز تلفن همراه در صورتی که شناخت کافی از بازار هدف محصول های بازیآید. اما، شرکتمی
نداشته باشند و توان انتشار، بازاریابی و فروش محصول را نداشته باشند باید به دنبال همکاری 

کلات اساسی صنعت بازی است با یک ناشر خوب باشند. سیستم توزیع ناکارآمد یکی از مش
(Johari & Vaezinijad, 2015 و )گیرند که بازی تلفن همراه ناشران با توجه به ژانر بازی تصمیم می

کمتری داشته  CPIهای هستند که ضریب ها به دنبال بازیدر کدام بازار منتشر و تبلیغ شود. آن
کنند. پیش ها همکاری میسازانی دارد که برای اولین بار با آنباشد. ناشران اعتماد کمتری به بازی

کنند. ها درخواست میهای قبلی را از آنسازان در پروژهاز آغاز همکاری، ناشران کارنامه بازی
سازان همکاری را آغاز های قبلی داشته باشند با بازیکه عملکرد خوبی در پروژهدر صورتی

های بازی باید در مرحله توزیع مدنظر قرار دهند این است کنند. یکی از اقداماتی که شرکتمی
که در ابتدا تمرکز خود را در یک یا دو کشور محدود داشته باشند و بازی خود را در این دو 

ریزی بهتری فرایند برنامهشود با تمرکز بر روی یکی دو بازار محدود باعث میکشور منتشر کنند. 
شده بازی در بازارهای مشخص بازاریابی را انجام بدهند تا درنتیجه ارزش واقعی و فروش تمام

ای بیشتر و در صورت موفقیت سازان یا ناشر بازخورد مخاطب را بسنجند و باتجربهشود. بازی
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توانند از این مرحله می ها درکم در بازارها و کشورهای دیگر تبلیغ کنند. شرکتبازی را کم
شرکای محلی نیز استفاده کنند. شرکای محلی کسانی هستند که در بازاریابی، تبلیغات و ترجمه 

(. یکی از O'Hagan & mangiron, 2009توانند کمک مؤثری داشته باشند )بازی به زبان کشور مبدو می
اشران است. با توجه به اینکه سازان ایرانی است، معتمد نبودن نتهدیداتی که موردتوجه بازی

های شوند و در صورت بروز مشکل دادگاهالمللی نادیده گرفته میهای ایرانی در سطح بینشرکت
چنین مشکلات سازان برای پیشگیری از اینکنند بازیها روی صادر میالمللی غالباً به ضرر آنبین

 های حقوقی واسطه در ارتباط باشند.باید شرکت
های تلفن همراه بازی توانند از طریق همکاری با سازندگان دستگاهساز میبازی هایشرکت

های تلفن همراه از طریق معرفی و عرضه همراه افزارها و بازیخود را منتشر کنند. بسیاری از نرم
های اند. در این مورد بارها دیده شد که مشتریان گوشیهای تلفن همراه معروف شدهبا دستگاه

 اند.افزار و یا بازی مشتاق به خرید آن دستگاه شدهمراه اپل، تنها برای داشتن یک نرمتلفن ه

 سازبازی

دلیل درگیر شدن با مسائل مختلفی چون ثبت شرکت، تأمین مالی، ساز بههای بازیاستودیو
اند. استودیوهای آموزش، انتشار، تأمین منابع مالی و... از فرایند تولید و توسعه محصول بازمانده

هم ساخت یک بازی خوب است. استودیوهای ساز تنها یک دغدغه باید داشته باشند و آنبازی
المللی بتوانند در بازار داخلی ایران سازی ایرانی باید قبل از ورود به بازارهای بینزیبا

المللی پیش از عقد قرارداد به کارنامه استودیوها در بازارهای های کسب کنند. ناشران بینموفقیت
د. در خواهنساز میدرصد از بازی 70ها متریک و ریتنشن حداقل بالای آنکنند. داخلی توجه می

های توانند بازیمرحله تولید بازی استودیوها با کمک منابع غنی و ادبیات داستانی ایرانی می
های رایج موجود در بازارهای جهانی خلق کنند و به یک مزیت رقابتی متمایزی نسبت به بازی

رقابتی توانند در فضای سازان مییابند. راهبردی که بازیبسیار خوب در بازارهای جهانی دست 
هایی از صنعت ( برای خود اتخاذ کنند ورود در بخشJohari & Vaezinijad, 2015شدید بین المللی )

است که تاکنون کسی نتوانسته به آن ورود کند و یا اینکه هنوز در مراحل نوآوری و رشد هستند 
فقیت در سازان در گوشه بازارها و تلاش برای مواند. رسوخ بازیو به مرحله بلوغ نرسیده

ها باشند. سازان ایرانی از اولینشود تا در صورت موفقیت بازیرقیب موجب میهای بیحوزه
توانند در صنعت واقعیت افزوده و واقعیت مجازی تلاش کنند. همچنین سازان ایرانی میبازی
ترین ابزار در آینده مخاطبان زیادی را به سمت خود جذب کنند. کلیدی MMOهای سبک بازی

سازی در طرح ایده بازی است. ایده، برای موفقیت در این راه خلاقیت بالای استودیوهای بازی
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ای باشد که هرکسی در هر رده سنی و با هر جنسیتی که گونهژانر، داستان، طراحی بازی باید به
های تلفن دارد همه را به استفاده از آن ترغیب کند. هر چه تعداد نصب بازی بر روی دستگاه

های شوند. بازیها حاضر به پرداخت پول برای بازی میهمراه بیشتر باشد، افراد بیشتری از آن
وگو خلال آن به بحث و گفت شوند و درآنلاینی که چند نفر باهم به بازی کردند مشغول می

برای رفع کمبود حجم و سرعت اینترنت کند. پردازند بیشترین مخاطبان را به خود جلب میمی
ها شود. این پلاگینهای عرضه و معرفی میهای سازنده موتور بازی پلاگینطرف شرکتاز 

قادرند حجم بازی و سرعت سرورها و اینترنت را بهبود ببخشند تا کاربر دچار در استفاده از 
هایی بازی دچار مشکل نشوند. تیم تحقیق و توسعه استودیو همواره باید به دنبال پیدا کردن روش

نویسی حل کرد. از ست باشد تا با هزینه کمتر بتوان مشکلات متعدد را از طریق برنامهدازاین
نفعان شناسایی جز ذینفعان مختلف )بههای این پژوهش، بررسی نکردن ذیجمله محدودیت

شده( و تاثیرشان )تاثیر مستقیم و غیرمستقیم( در هر یک از مراحل زنجیره ارزش صنعت بازی 
نین، این تحقیق در بافت کشور ایران انجام شده است و نتایج آن محدود به اشاره کرد و همچ

شان بازیگران آن نیازمند مطالعه نفعان صنعت بازی سایر کشورها و نقشایران است، بنابراین، ذی
 است.

 توصیه های سیاستی

 شود:شده به سه دسته تقسیم میهای زیر بر مبنای مدل ارائهپیشنهاد

 سیاستگذارانپیشنهاد به 

طور های تلفن همراه ایرانی، بهگذاران خصوصی به صنعت بازیدولت تا زمان گرایش سرمایه
صورت شده از سوی دولت بهگذاری انجامگذاری داشته باشد. سرمایهمستقیم سرمایه

داشته طور مستقیم نظرات مرحله باشد و در طول فرایند تولید بر آن بهبهشده و مرحلهریزیبرنامه
سازان حمایت داشته باشد. دولت به پذیر از بازیگذاری خطردولت در قالب سرمایه باشد.
های مالیاتی اعطا کند. المللی فروش داشته باشند تشویقسازانی که توانستند در بازارهای بینبازی

ولت روند ساز روابط این دو را تقویت بخشد. دگذار و بازیعنوان واسطه میان سرمایهدولت به
های دیجیتال را تسهیل کند. دولت با استفاده از تبلیغات در ثبت شرکت برای سازندگان بازی

های دیجیتال را تعدیل دهد.دولت رسانه ملی، تصویر منفی ایجادشده بر افکار عمومی از بازی
را  های دیجیتالهای دیجیتال و بازاریابی محصولات بازیهای دانشگاهی درزمینه بازیرشته

های های فرهنگی و سیاسی، به جنبهسیاستگذاران علاوه بر جنبه اندازی و تقویت کند.راه
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های تلفن همراه متولیان صنعت بازی های تلفن همراه توجه داشته باشند.اقتصادی صنعت بازی
های دیجیتال ایرانی فراهم آورند. دولت در مرحله انتشار در بستری برای خلق سبک بازی

اندازی کنند. سازان راهالمللی، سازمانی حقوقی برای حمایت از مالکیت معنوی بازیای بینبازاره
المللی به داخل کشور در بازارهای بین دولت برای بازگرداندن درامد حاصل از فروش بازی

 ترتیبی به عمل آورد.

 گذارانپیشنهاد به سرمایه

سازی، در ابتدا شرکت خود را در ایران و یعنوان مدیران استودیوهای بازگذاران بهسرمایه 
المللی در کشوری دیگر به ثبت برسانند. مدیران استودیو، متناسب برای انتشار در بازارهای بین

گذاران در ای کمک بگیرند. سرمایهطور مقطعی برای آموزش از مربیان حرفهسازان بهبا نیاز بازی
ت حفظ و تقویت دانش ضمنی، درون استودیوها از تأمین منابع مالی منعطف عمل کنند. به جه

های گذاران در مراحل تولید بازی و انتشار بازی به شاخصمدیریت دانش بهره برده شود. سرمایه
المللی در بازارهای بین متعدد هزینه و درآمد توجه ویژه داشته باشند. قبل از انتشار بازی

ز شیوع بازی در بازار هدف در اختیار داشته باشند. سرورهای با سرعت بالا و با حجم بالا قبل ا
با کمک مشاوران حقوقی متخصص، قرارداد همکاری با ناشر بسته شود. برای ورود به بازارهای 

های المللی توسعه بازی ابتدا در یک یا دو کشور انجام شود. از ابتدای تولید بازی فرایندبین
 المللی در ارتباط باشند.های حقوقی بینبا شرکتبرای انتشار بازی سازی لحاظ شود. بومی

 سازیپیشنهاد به استودیوهای بازی

المللی، در بازار داخلی به سازی پیش از توسعه بازی برای بازارهای بیناستودیوهای بازی
سازان از منابع غنی و ادبیات داستانی فارسی برای ایجاد تمایز در موفقیت رسیده باشند. بازی

سازی تمرکز داشته باشند که رقبای هایی از بازیسازان در بخشزی استفاده کنند. بازیمحصول با
سازان در این کمتری در آنجا وجود داشته باشد. به دلیل رقبای کمتر در واقعیت افزوده، بازی

های های هایپرکژوال مثل بازیسازان به دنبال تولید بازیها تمرکز داشته باشند. بازیفناوری
MMO  .کارهای ها و راهدرپی به دنبال پلاگینهمچنین تیمهای تحقیق و توسعه استودیو پیباشند

 جدید برای بهبود سرعت سرورها باشند.
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