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  مجمـوع هزینه کـرد بازیکنـان ایرانـی بـرای سـخت افزار و نرم افـزار بازی هـای دیجیتـال در سـال 1398 ،مبلـغ 4300 میلیـارد تومـان یـا بـه طـور تقریبـی343 میلیـون 
دلار بـوده اسـت. 63 درصـد از کل هزینه کردهـای بازیکنـان، صـرف خریـد سـخت افزار و خصوصـا کنسـول بـازی شـده و مایقـی یـه پرداختهـای آنهـا بـرای نرم‌افـزار بـازی 
مربـوط اسـت. لازم بـه توضیـح اسـت کـه منظـور از هزینه کـرد، تمامـی هزینه هایـی اسـت کـه بازیکنـان بـرای دسترسـی بـه نرم افـزار یـا سـخت افزار بـازی بـه روش‌های 
مختلـف صـرف می‌کننـد؛ بنابرایـن در ایـن عـدد، عـلاوه بـر خریـد دسـتگاه از فروشـگاه یـا هزینه کردهـای داخـل بـازی، معاملاتـی همچـون خریدوفـروش ارز درون بـازی از 
واسـطه‌ها و تبـادلات میـان بازیکنـان لحـاظ شـده و در عیـن حـال آن دسـته از درآمدهـای حـوزه بـازی کـه در دسـته هزینه کردهـای بازیکنـان نیسـت محاسـبه نشـده‌اند.

  نمودار رشـــد بازیکنان ویدئوگیم در دنیا ســـال‌های 2015 تا 2023 
)بر حســـب میلیارد نفر(

  مقایســـه برترین بازارهای جهانی فروش ویدئوگیم در ســـال 2020 
)بر حســـب میلیارد دلار(

جدیدتریــن آمارهــا نشــان می‌دهنــد کــه از ۸۳ میلیــون نفــر جمعیــت ایــران، ۳۲ میلیــون نفــر آن‌هــا بخشــی از وقــت خــود را بــه تجربــه‌ بازی‌هــای 

دیجیتــال اختصــاص می‌دهنــد. ۶۵ درصــد بازیکنانــی هســتند کــه مشــغول تجربــه‌ی بازی‌هــای آنلایــن می‌شــوند و ۴۹ درصــد ایــن جمعیــت 

افــرادی هســتند کــه هــرروز بــه بــازی کــردن می‌پردازنــد. نکتــه جالب‌توجــه دیگــر در ایــن پیمــاش، افزایــش ســهم بازیکنــان زن اســت. در پیمایــش 

ســال ۱۳۹۶ ســهم بازیکنــان زن در بــازار بــازی ایــران ۳۵ درصــد بــود کــه در تازه‌تریــن پیمایــش دایــرک ایــن ســهم بــه ۳۸ درصــد افزایــش پیــدا 

کــرده اســت. البتــه درحال‌حاضــر نســبت بازیکنــان مــرد بــه زن در تمــام دنیــا بیشــتر اســت امــا ایــن فاصلــه مرتــب کــم می‌شــود. یافته‌هــای ایــن 

پیمایــش نشــان می‌دهــد کــه بازیکنــان ایرانــی به‌طــور متوســط ۹۳ دقیقــه در روز بــازی می‌کننــد.  ایــن البتــه مربــوط بــه بازیکنــان حرفــه‌ای اســت 

و براســاس نتایــج ایــن پژوهــش ســرانه مصــرف بازی‌هــای دیجیتــال در ایــران، روزانــه ۳۵ دقیقــه اســت. ســرانه مصــرف بازی‌هــای دیجیتــال در 

آلمــان کــه صدرنشــین جــداول جهانــی اســت، بــه نزدیــک هفت‌ســاعت در هفتــه می‌رســد و اگــر آمارهــای بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای را دقیــق 

بدانیــم، ایرانی‌هــا بــا اینکــه پــول زیــادی در ایــن زمینــه خــرج نمی‌کننــد و رقــم واقعــی ایــن هزینه‌هــا هــم مشــخص نیســت، بــه لحــاظ ســاعات 

اشــتغال بــه بــازی رقــم نســبتا بالایــی دارنــد.  تنهــا یــک درصــد از گیمرهــای ایرانــی، یعنــی نزدیــک بــه ۲۳۰ هــزار نفــر، بــالای ۶۰ ســال هســتند 

امــا ایــن رقــم در کشــورهای دیگــر متفــاوت اســت و به‌طــور مثــال آمریــکا حتــی گیمرهــای بــالای 60 ســال فراوانــی دارد. بــه نظــر می‌رســد در 

کشــورهایی کــه ســابقه طولانی‌تــری در اســتفاده از بازی‌هــای رایانــه‌ای دارنــد، والدیــن نظــارت بیشــتری روی فرزندان‌شــان در ایــن زمینــه داشــته 

باشــند. به‌طــور مثــال طبــق پیمایشــی کــه در ایالات‌متحــده انجــام شــده، 94 درصــد والدیــن بــه بازی‌هــای ویدئویــی کــه توســط فرزندشــان 

انجــام می‌شــود، توجــه می‌کننــد. 90 درصــد والدیــن وقتــی فرزندشــان یــک بــازی ویدئویــی را به‌دســت مــی‌آورد، یعنــی آن را دانلــود می‌کنــد یــا 

می‌خــرد، حضــور دارنــد. از هــر 10 والــد، 9 نفــر از فرزنــدان خــود می‌خواهنــد کــه قبــل از خریــد یــک بــازی ویدئویــی، اجــازه بگیرنــد. 70 درصــد 

والدیــن می‌گوینــد کــه بازی‌هــای ویدئویــی تأثیــر مثبتــی بــر زندگــی فرزندشــان دارد. 67 درصــد والدیــن حداقــل هفتــه‌ای یک‌بــار بــا فرزنــد خــود 

 ESRB بازی‌هــای ویدئویــی انجــام می‌دهنــد و 82 درصــد از والدیــن کودکانــی کــه مرتبــا بازی‌هــای ویدئویــی انجــام می‌دهنــد، بــا رتبه‌بنــدی

آشــنا هســتند. بــا وجــود تمــام اینهــا، شــاید چیــزی کــه والدیــن کــودکان و نوجوانــان سراســر دنیــا در آن مشــترک هســتند، خوشــبینی بیشــتر بــه 

بازی‌هــای رایانــه‌ای در نســبت بــا اســتفاده فرزندان‌شــان از فضــای مجــازی باشــد. پاســخ بــه ایــن پرســش کــه آیــا آنهــا درســت فکــر می‌کننــد یــا 

ایــن تصــور غلــط اســت، توســط تحلیــل به‌دســت می‌آیــد، نــه آمارهــا و داده‌هــای علمــی مشــخص. در ادامــه، ذیــل چهــار ســرفصل بــه بررســی 

تحلیلــی بازی‌هــای ویدئویــی و حضــور ســاختاری آنهــا در جامعــه ایــران پرداختــه شــده اســت. آییــن بــازی کــردن کــه به‌نوعــی بــا وســایل مــورد 

اســتفاده توســط گیمرهــا هــم مرتبــط می‌شــود، یکــی از ایــن چهــار ســرفصل را تشــکیل می‌دهــد. اســتفاده ایدئولوژیــک از بازی‌هــا و نظام‌هــای 

مختلــف ارزشــی کــه طــراح ایــن تفریحــات هســتند، ســرفصل دیگــر را تشــکیل داده. ژانرها و ســبک‌های بازی ســرفصل ســوم اســت و مقایســه ایران 

و ســایر کشــورها در فرآینــد بازی‌ســازی، چهارمیــن عنــوان را بــه خــودش اختصــاص داده اســت. در ادامــه ایــن تحلیل‌هــا، جــداول و نمودارهــای 

متعــددی آورده می‌شــود کــه بــه گــردش مالــی بــازار بازی‌ســازی در دنیــا، رشــد ایــن بــازار طــی ســال‌های مختلــف، ســهم کشــورهای مختلــف 

از ایــن بــازار و مســائل دیگــری از قبیــل ســرانه مصــرف بــازی در کشــورهای مختلــف یــا نــوع و کیفیــت مواجهــه افــراد در ســنین و جنســیت‌های 

گوناگــون بــا بازی‌هــا پرداختــه شــده اســت.

صنعت جهانی بازی‌های ویدئویی یا همان بازی‌های رایانه‌ای در حالی به پنجاهمین 

ســـال از عمر واقعی‌اش نزدیک می‌شـــود که حالا به یکی از بزرگ‌ترین تجارت‌های 

ســـرگرمی جهان تبدیل‌شده است. چین بزرگ‌ترین بازار ویدئوگیم در دنیاست و پس 

از آن ایالات‌متحده آمریکا در رتبه دوم قرار دارد. چین از ســـال ۲۰۱۰ به مدت ۱۰ سال 

ورود بازی‌های خارجی به این کشـــور را ممنوع کرد و درکنار آن حمایت بی‌دریغی نســـبت 

به صنایع داخلی در این زمینه مبذول داشـــت. همین امر باعث شد حالا دیگر آنها این بازار 

بزرگ را در اختیار تولیدکنندگان خودشـــان داشته باشند و غیر از مسائل مالی، کنترل‌های 

کیفی هم در اختیار دولت چین قرار بگیرد. قوانین آموزشـــی جدید که در ابتدای ســـال 

تحصیلی جدید، یعنی همان پاییز خودمان در چین ابلاغ شد، ساعات بازی کودکان در 

چین را محدود می‌کرد و از آنجا که برای بازی آنلاین، افراد باید با کد ملی وارد حســـاب 

کاربری شوند، اعمال این قانون توسط دولت امکان‌پذیر می‌شد. آنها بازارشان را ابتدا 

داخلی کردند و ســـپس به کنترل آن دست زدند اما در آمریکا که دومین رتبه جهانی 

را در این زمینه دارد، وضع فرق می‌کند، چون ساختار فرهنگی اجتماعی و سیاسی 

این کشور متفاوت است و به‌علاوه بازیکنان آمریکایی سن‌وسال بالاتری دارند. البته 

باید توجه کرد که چین و آمریکا کشورهای بزرگ و پرجمعیت هستند و اگرنه مجموعه 

ساعاتی که تمام کاربران این کشورها از بازی‌های رایانه‌ای استفاده می‌کنند، بلکه سرانه 

بازی را در نظر بگیریم، آلمان و انگلســـتان بالاترین رتبه‌ها را دارند و آمریکا در مکان 

سوم می‌ایستد. پس از آن هم ژاپن، هند، ایتالیا، فرانسه، سنگاپور و کره‌جنوبی در 

رتبه‌های بعدی قرار می‌گیرند و خبری از چین در میان ســـرانه‌های برتر بازی‌های 

رایانه‌ای جهان نیســـت. گردش مالی صنعت جهانی بازی‌های رایانه‌ای در آستانه 

۵۰ سالگی‌اش به رقم ۲۰۰ میلیارد دلار نزدیک می‌شود که هنوز با بعضی 

از دیگر صنایع سرگرمی مثل سینما، سریال‌سازی یا حتی صنعت نشر 

کتاب، فاصله‌ای محسوس دارد اما رقم آن به‌واقع چشمگیر است و این 

درحالی اســـت که هنوز بسیاری از کشورهای دنیا ازجمله در آفریقا، 

به باشـــگاه کاربران بازی‌های رایانه‌ای اضافه نشده‌اند. یک خاصیت 

مالی دیگر که در صنعت ویدئوگیم وجود دارد، قابلیت برقراری فرانشـــیز با 

سایر صنایع سرگرمی ازجمله فیلم و سریال و کتاب است. استقبال کم‌نظیری که اخیرا از سریال کره‌ای بازی 

مرکب شـــد علاوه بر مضامین فلســـفی و جامعه‌شناختی آن مجموعه از علاقه مخاطبان به بازی خبر می‌داد و 

فیلم پرفروش این روزهای سینمای جهان یعنی مرد آزاد هم کاملا در فضای بازی‌های رایانه‌ای روایت می‌شود 

اما اگر قرار باشـــد به فرانشـــیز بین بازی‌های رایانه‌ای و صنعت فیلم و سریال‌سازی اشاره شود، می‌توان مینی 

سریال رزیدنت اویل را مثال زد که اخیرا منتشر شد و نسخه‌ای داستانی از یک بازی بسیار مشهور بود. در دنیا 

اقتباس ســـینمایی از بازی‌های ویدئویی پس از استقبال مخاطبان چینی از فیلم وارکرافت جان گرفت، چون 

نمونه‌های قبلی در آمریکا شکســـت خورده بودند اما حالا این رویه کاملا جاافتاده اســـت. در ایران اما عموما 

عکس این قضیه اتفاق می‌افتد، یعنی از فیلم‌ها و ســـریال‌های موفق برای ساخت بازی‌های رایانه‌ای اقتباس 

می‌شود. در ایران از آنجا که نشر کتاب‌های مصور هنوز به شکل یک صنعت جدی درنیامده، ارتباط وثیقی میان 

بازی‌ها و صنعت نشر وجود ندارد. بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای تنها منبع قابل‌اعتماد درخصوص نوع و کمیت 

استفاده کاربران ایرانی از بازی‌های ویدئویی است اما این داده‌ها به‌هیچ‌وجه قابل‌مقایسه با داده‌های دقیق‌تری 

نیســـتند که در سایر نقاط دنیا منتشر می‌شوند.  نکته قابل‌توجه این است که حتی اگر پژوهشی‌هایی در این 

زمینه صورت گرفته باشـــد، نتایج آن عموما به‌صورت علنی منتشـــر نمی‌شود و صرفا در اختیار بعضی مقامات 

و ارگان‌هـــای خاص قرار می‌گیرد. با این حال اطلاعات اندکـــی درباره نوع مصرف ایرانی‌ها در بازار بازی‌های 

ویدئویی و کمیت آن توســـط این بنیاد منتشـــر شده است.  سایت GamingScan اعلام می‌کند که با پژوهش 

۱۱۰۰ ساعته‌ای توسط محققانش به آماری از میزان هزینه‌ای که برای بازی‌های رایانه‌ای در سراسر دنیا می‌شود 

دست پیدا کرده است. این سایت در سال ۲۰۲۰ آماری منتشر کرد که مربوط به بررسی‌های سال ۲۰۱۸ بود 

و در بخش مربوط به ایران، رقمی که گیمرهای ایرانی ســـالانه برای بازی‌های ویدئویی هزینه می‌کنند را ۴۸۷ 

میلیون دلار عنوان می‌کند که با نرخ دلار ۲۸ هزار تومانی به حدود ۱۴ هزار میلیارد تومان می‌رســـد اما طبق 

اعلام بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای، مجمــــوع هزینه‌کرد بازیکنان ایرانی برای سخت‌افزار و نرم‌افـزار بازی‌های 

دیجیتال در سال 1398، مبلــــغ 4300 میلیارد تومان یـا بـه طـور تقریبی 343 میلیون دلار بـوده است. این 

تفاوت رقم‌ها اگر به دلیل خطای محاســـباتی یکی از دو منبع نباشـــد، می‌تواند به دلیل نوع محاسبه نرخ دلار 

یا این نکته باشـــد که بخشی از بازار ایران می‌تواند مبالغ را از مجاری غیررسمی پرداخت کند. 63 درصــــد از 

کل هزینه‌کردهای بازیکنــــان، صرف خرید سخت‌افزار و خصوصا کنسول بازی شــــده و مابقی پرداخت‌های 

آنها برای نرم‌افزار بازی مربوط است.  بازی‌های رایانه‌ای گاه جنبه‌های ایدئولوژیک مشخصی دارند که انتشار 

آنها را در بعضی از کشورهای دیگر با موانعی مواجه می‌کند. مسائل و ارزش‌های اخلاقی کشورهای گوناگون 

هم متفاوت است و همین دلیل دیگری است که بازی‌ها در همه‌جا به‌طور یکسان امکان انتشار ندارند. با این 

حال بخش عمده‌ای از فراگیر شدن بازی‌های ویدئویی در عصر جدید به‌دلیل آنلاین بودن آن و امکان رقابت یا 

رفاقت با کسانی است که در نقاط مختلف دنیا زندگی می‌کنند. علاوه بر بازی کردن، تماشای بازی دیگران هم 

سرگرمی جدیدی است که روزبه‌روز تعداد هواداران آن بیشتر می‌شود و تب آن در ایران هم هر روز بالاتر می‌رود.

در حالی که بیش از ۳۳ درصد ایرانی‌ها کاربر بازی رایانه‌ای هستند اما اکثر بازی‌ها خارجی است

بازی می‌کنیم ولی نمی‌سازیم

  رشد مالی صنعت ویدئوگیم از دهه هفتاد میلادی تاکنون )بر حسب میلیارد دلار(

  رنگ بندی بر اساس هزینه‌ای که کشورها در ویدئوگیم می‌کنند )بر حسب میلیارد دلار(

کامپیوترها چگونه اوقات فراغت ما را رنگی کردند

بازی در دنیای صفر و یک ها
شـــما هم ممکن اســـت حداقل یک‌بار در عمرتان بازی‌های ویدئویی را تجربه کرده باشید. اگر متولد دهه هفتاد 

به بعد باشـــید، شاید سیر صعودی رشـــد طرفداران بازی‌های رایانه‌ای را به چشم دیده و حس کرده باشید. البته 

رشد تعداد طرفداران بازی‌ها صرفا به نسل جدید مرتبط نیست و پیشرفت تکنولوژی ساخت بازی نیز در این امر 

دخیل بوده است. از دیگر دلایل همه‌گیر شدن بازی، می‌توان به دسترسی راحت‌تر نسبت به زمان گذشته نیز اشاره کرد. بازی‌ها از ابتدایی‌ترین شکل 

خود، که می‌توان به ماربازی یا همان Snake اشاره کرد تا به‌ الان که گرافیک بازی‌ها شبیه فیلم‌های سینمایی شده، رشد چشمگیر و فراوانی داشته‌ و به 

یک صنعت تبدیل شـــده‌اند. با این حال، بازی‌های ویدئویی چه قدیمی و ســـاده و چه جدید و پیچیده همچنان قابل‌استفاده هستند. این تنوع‌طلبی را 

بیشتر می‌توان در سنین پایین‌تر جست‌وجو کرد اما محدوده سنی قطعی ندارد. شاید شما هم دیده باشید کودکانی را که با وجود گوشی‌های هوشمند 

و سیستم‌عامل اندروید، هنوز هم به بازی با گوشی‌های قدیمی علاقه نشان می‌دهند. این مساله مختص به سنین پایین نیست و بزرگ‌ترها هم ممکن 

اســـت با بازی‌های قدیمی، خاطرات خود را زنده کنند. حتی نســـل جدید نیز ممکن اســـت به بازی‌های ساده و پیکسلی زمان قدیم علاقه نشان دهند. 

بنابراین نمی‌توان عمر قطعی برای بازی‌ها در نظر گرفت، مگر اینکه دیگر کسی نتواند آن را بازی کند. بازی‌ها در هر صورت قابلیت ارتباط گرفتن دارند.

میلاد جلیل‌زاده
روزنامه‌نگار

حمیدرضا ندیری
 

نلاین؟ آفلاین می‌خواهید یا آ
یک ویژگی جالبی که بازی‌های ویدئویی دارند، نوع بستری است که روی آن اجرا می‌شوند. کاربر می‌تواند انفرادی یا گروهی، آفلاین یا حتی 

آنلاین بازی کند. مخاطب می‌تواند یک کنســـول بازی تهیه کرده و در خانه خود به‌صورت آفلاین یا آنلاین به بازی مشـــغول شود. می‌تواند به 

کلوپ بازی رفته و آنجا درمیان دیگران بازی کند. این انتخاب بستگی به خود مخاطب دارد. بازیکن حین بازی گروهی می‌تواند با هم‌تیمی‌های 

خود ارتباط کلامی بگیرد. در این میان، اینترنت توانسته این بستر را دگرگون سازد. با اینترنت می‌توان تک‌نفره اما گروهی بازی کرد! بازیکن 

می‌تواند از راه دور و حتی حین بازی، با یک نرم‌افزار خارج از بازی با دیگران ارتباط بگیرد و هنگام بازی تعاملاتی داشته باشد. بازی می‌تواند 

آنلاین بوده و این ارتباط، صوتی و از راه دور باشـــد. یعنی مخاطب با اینکه در خانه ‌تنهاســـت، اما می‌تواند با دیگران از طریق اینترنت ارتباط 

بگیرد. اگر بازی آفلاین باشد، می‌تواند به‌صورت یک دورهمی در خانه یکی از بازیکنان یا در کلوپ برگزار شود. بازیکن حتی می‌تواند آنلاین 

اما انفرادی بازی کند و با کســـی ارتباط برقرار نکند. اگر آفلاین هم باشـــد، تنها ارتباطی که می‌تواند برقرار کند، با داســـتان بازی است. یعنی 

دست بازیکن در انتخاب این حالت‌ها، کاملا باز است. این نوع ارتباط برقرار کردن با دیگر افراد، می‌تواند تاثیر مثبتی بر زندگی انسان بگذارد. 

هرچه باشد، از فواید ارتباط با دیگران نمی‌توان چشم‌پوشی کرد و این نکته که انسان موجودی اجتماعی است.

نه‌فقط برای سرگرمی
شاید در نگاه اول، بازی‌ها هیچ فایده‌ای جز سرگرم‌کردن بازیکن نداشته باشند. 

اما اگر کمی با دقت به مساله نگاه کنیم، بازی‌ها قطعا فواید دیگری هم دارند، 

ولی نه لزوما برای بازیکن. بازی‌ها می‌توانند در رشد ذهنیت و یادگیری کودک 

فایده‌ای داشته باشند، اما این تمامی فایده بازی‌ها نیست. از بازی‌ها می‌توان 

اســـتفاده ایدئولوژیک و تبلیغاتی کرد و با آن یک محتوای خاص را، چه مضر 

یا چه مفید، نشر داد. به وسیله بازی می‌توان فرهنگ‌سازی کرد یا یک مقوله 

خاصی را به مخاطبان آن بازی، آموزش داد. به‌عنوان مثال در سری بازی‌های 

Dynasty Warriors می‌توانیم ببینیم که به چه زیبایی و خلاقیتی، بخشی 

از تاریخ کشور چین و سلسله هان در قالب یک بازی مبارزه‌ای و اکشن و یک 

روایت جذاب و دنبال‌کردنی آموزش داده می‌شـــود. لازم نیســـت کتاب‌های ملال‌آور تاریخ را بخوانید. کافی است داستان جذاب این بازی را دنبال کنید و 

آن را به‌راحتی داســـتان هر فیلم و بازی دیگر به خاطر بســـپارید. آن وقت شـــما به بخشی از تاریخ یک کشور واقف و حتی به تاریخ نیز علاقه‌مند می‌شوید. 

به‌عنوان مثال دیگر می‌توانیم به مجموعه بازی wolfenstein اشاره کنیم. داستان این مجموعه روایت جذابی دارد. در داستان این بازی، هیتلر شکست 

نخورده اســـت و نازیســـم همچنان پس از سال‌ها به پیشرفت‌های خود ادامه می‌دهد. ما می‌توانیم هیتلر و نازیسم را ببینیم که به چه هیولاهای قدرتمندی 

تبدیل شـــده‌اند و به پیشـــرفت‌های تکنولوژی ترسناکی دست پیدا کرده‌اند. مشاهده می‌کنیم در قالب یک بازی، چهره ترسناک هیتلر و نازیسم به تصویر 

کشیده می‌شود. از طریق یک بازی می‌توان یک دیدگاه سیاسی را مورد هجمه قرار داد یا از بازی‌ها استفاده‌های متعدد فرهنگی و آموزشی داشت.

چند ژانر دارد؟
بازی‌های ویدئویی همانند فیلم‌های سینمایی و کتاب‌های داستانی، هرکدام ژانر متفاوتی دارند. 

بازی‌های رایانه‌ای به‌طور کل هفت ژانر اصلی دارند؛ اکشـــن، اکشن ماجراجویی، ماجراجویی، 

نقش‌آفرینی، شبیه‌سازی، استراتژی و ورزشی. ژانر اکشن همان‌طور که از اسمش پیداست، دارای 

تحرکات بسیار و سریع است و معمولا بازی‌های این ژانر شامل مبارزات و دعواهای سنگین هستند. 

این مبارزات می‌توانند با سلاح سرد یا گرم، تن به تن یا از راه دور نیز باشد. نظیر بازی‌های مورتال 

کمبت یا کال آف دیوتی. ژانر ماجراجویی به مجموعه بازی‌هایی اطلاق می‌شود که در آن، بازیکن 

باید با کشف معماهای متفاوت و پیدا کردن اشیای مختلف و گاه ترکیب آنها باهم، داستان بازی 

را پیش ببرد. ژانر اکشن ماجراجویی، ترکیبی از دو ژانری است که نام بردیم. یعنی در آن، بازیکن 

هم باید معماهای مختلف را حل کند، هم اشیای متفاوت را پیدا کند و هم برای پیش‌بردن مراحل، 

مبارزات سنگینی انجام دهد. نظیر بازی‌های رزیدنت اویل. ژانر نقش‌آفرینی، ژانری است که در آن بازیکن روایت داستان را برعهده دارد و هر بازیکن می‌تواند پایان متفاوتی را در آن رقم بزند. 

در این ژانر بازیکن قابلیت ویرایش ظاهر و تقویت قدرت کاراکتر قابل بازی را برعهده دارد. بازی‌های ژانر شبیه‌سازی نیز بازی‌هایی هستند که در آن می‌توان یک زندگی متفاوت را شبیه‌سازی 

و تجربه کرد. شما می‌توانید در دنیای ژانر شبیه‌سازی به‌عنوان یک مربی فوتبال، به‌عنوان یک راننده ماشین‌های سنگین، به‌عنوان یک کشاورز و حتی به‌عنوان حیوانات نیز زندگی کنید. 

محبوب‌ترین بازی این ژانر، معمولا بازی‌های مربوط به کشاورزی و ماشین‌های مربوط به آن است. بازی‌های استراتژی همان‌طور که از اسم ژانر آنها پیداست، مربوط به نقشه کشیدن و 

استفاده صحیح از منابع داخل بازی است. معمولا بازی‌های مدیریت کشاورزی یا جنگ‌های قبایل، از این نوع بازی هستند. ژانر 

ورزشی همان‌طور که از نامش پیداست، به بازی‌هایی می‌گویند که در آن بازیکن می‌تواند یک ورزش یا یک مسابقه را تجربه کند. 

معروف‌ترین بازی‌های این ژانر PES و FIFA هستند که در ایران هم طرفداران بسیاری دارند. به بازی‌های مسابقه‌ای ماشینی نیز 

می‌توان اشـــاره کرد که معروف‌ترین آن مجموعه‌بازی‌های Need For Speed هستند. بازی‌های مبارزه‌ای رسمی و حتی ورزش 

بسکتبال NBA نیز در این ژانر دسته‌بندی می‌شوند. این ژانر هفت ژانر اصلی و کلی بازی‌های رایانه‌ای بودند و اگر بخواهیم 

به انواع بازی‌ها بپردازیم، می‌توانیم به بیش از 50 سبک و ژانر اشاره کنیم. این یکی‌دیگر از خاصیت بازی‌های ویدئویی 

است که ژانرها و سبک‌های فراوانی دارد. از دیگر نکات باقی‌مانده باید به این اشاره کرد که دسته‌بندی بازی‌ها و فیلم‌ها 

همیشه کار سختی بوده و نمی‌توان صرفا یک ژانر را به یک بازی اختصاص داد. یعنی اکثر بازی‌ها ترکیبی از چند ژانر هستند.

بازی نمی‌سازیم
ایران اما وضعیت قشـــنگی از لحاظ درآمد از بازی‌های 

رایانه‌ای ندارد. عوامل ایـــن درآمد پایین را می‌توان در 

قالب چند نکته بیان کرد. اول اینکه کشـــور ما از لحاظ 

تکنولوژی به حدی نرســـیده کـــه بازی‌های آن بتوانند 

جایگزیـــن بازی‌های خارجی در نگاه مردم ما شـــوند. 

بازی‌های خارجی به قدری جذاب و پیشرفته هستند که 

کسی به خودش اجازه فکر کردن به بازی‌های ایرانی را 

نمی‌دهد. دومین مساله را می‌توان مساله بودجه دانست. 

متاسفانه نه در انیمیشن و نه در صنعت بازی‌سازی، بودجه 

و توجه مناسبی به بازی‌سازان تعلق نمی‌گیرد. در ایران 

هنوز اهمیت انیمیشن و بازی‌سازی به قدر لازم جا نیفتاده است. صنعت بازی‌سازی در ایران تقریبا از سال 85 شروع به کار کرد. از آن موقع 

تاکنون بازی‌های کنسول PC یا کامپیوتر، بازی‌هایی هستند که یا کیفیت مناسبی ندارند یا از مشابه خارجی کپی شده و ایرانیزه شده‌اند. 

به‌عنوان مثال بازی خلیج عدن که یک بازی تفنگی و با کیفیت بالا بود، در خارج به کال آف دیوتی ایرانی معروف شده بود و یک نسخه 

بازسازی‌شده از همان بازی بود یا به‌عنوان یک مثال جدیدتر، گیم‌پلی بازی مختارنامه که امروزه تبلیغات گسترده‌ای در رابطه با آن می‌شود، 

شبیه نسخه‌های مشابه خارجی همچون اساسینز کرید است و بیشتر به خاطر روایتش معروف شده است. 

اما صنعت بازی‌سازی ایران در پلتفرم اندروید، حضور بهتر و بسیار باکیفیت‌تری داشته است. این 

را هم می‌توان به چند علت بیان کرد؛ اول اینکه بسیاری از مردم گوشی هوشمند دارند. در 

زمانی که این گوشی‌ها درحال همه‌گیر‌شدن بود، بازی‌ها و اپلیکیشن‌های ایرانی هم 

بهتر دیده شدند. دوم اینکه، ساخت بازی‌های اندروید به‌مراتب راحت‌تر از بازی‌های 

کامپیوتر یا دیگر کنسول‌های سنگین بازی است. در بازی‌های اندروید ما پیشرفت 

فراوانی داشتیم و بازی‌های خوبی تولید کردیم.

ژاپنی‌ها بازی‌سازان حرفه‌ای
رابطه بازی در ایران و کشورهای خارج قابل‌توجه است. بیشترین 

درآمد بازی‌های رایانه‌ای در دنیا، در رتبه اول به چین و در رتبه‌های 

بعد به آمریکا و ژاپن تعلق دارد. ایران در رتبه 35 این جدول قرار دارد 

و با عدم‌وجود قانون کپی‌رایت و تحریم‌ها این رتبه قابل‌توجه است. 

درآمد حاصل از فروش بازی‌ها در چین را می‌توان مدیون جمعیت 

زیاد آن دانست. در آمریکا نیز، جمعیت قابل‌توجه و شرکت‌های 

بازی‌ســـازی بزرگی در آن قرار دارد. اما فروش ژاپن را می‌توان به 

دلیل وجود معروف‌ترین شرکت‌های بازی‌سازی در آن دانست. 

اگر دقت کنیم، بیشتر بازی‌هایی که در دنیا مورد توجه خاص قرار 

می‌گیرند، برای کشور ژاپن هستند؛ از بازی PES فوتبال معروف گرفته که برای شرکت کونامی است تا بازی فاینتال‌فانتزی و رزیدنت اویل که برای 

شرکت اسکوئر انیکس هستند. از دیگر شرکت‌های ژاپنی معروف می‌توان به باندای نامکو سازنده بازی Tekken و همچنین شرکت نینتندو اشاره 

کرد. شرکت کوجیما پروداکشن نیز چندسال پیش بر اثر درگیری‌های بین هیدئو کوجیما بازی‌ساز معروف ژاپنی و شرکت کونامی، به‌عنوان شرکت 

خصوصی او تاسیس شد. شرکت کوئی و تکمو نیز دو شرکت معروف و پرکار دیگر از این کشور هستند. از خاصیت روایتگری در بازی‌سازی می‌توان 

به این اشاره کرد که محصولات فرهنگی این صنعت آنچنان معروف و گسترده می‌شوند که به یک برند برای درآمد‌زایی دوچندان تبدیل می‌شوند. 

عروسک‌ها، لباس‌ها و هرگونه وسیله‌ای که به هر نحوی بتوان به یک بازی ربط داد، تبدیل به یک منبع درآمد برای شرکت‌های بازی‌سازی می‌شود.
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