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ی و گیم در تمام دنیا برای ســـرمایه گذاران صنعتی پول ساز  ی ســـاز باز
شـــناخته و برای گیمرها صنعتی ســـرگرم کننده محســـوب می شـــود. اما 
این دنیای هیجان انگیز که باعث ترشـــح هورمون دوپامین و آدرنالین 
در مغز ما می شـــود هنوز نتوانســـته بازار متناســـب با خودش را در بین 
ی ها در برآوردها حدود  بران باز ی کنندگان ایرانی بسازد. عدد کار باز

34 میلیـــون تخمیـــن زده می شـــود که پنج میلیـــون نفر از آنها مخاطب 
ی هســـتند. همین حجم مخاطب نیز باعث شـــده  حرفـــه صنعـــت باز
تا در پنج ســـال اخیر بازار این صنعت در کشـــور با رشـــد پنج برابری 
بـــه بیـــش از 400 میلیـــارد تومان برســـد. آخرین آمار ارائه شـــده توســـط 
یکنان رایانه ای  ی های رایانه ای حکایت از کاهش باز بنیـــاد ملـــی باز
دارد تـــا جایـــی که حدود 20 درصـــد از گیمرها رایانه را به عنوان پلتفرم 
یکنان رایانه ای  مطلوب خود معرفی کردند. بررســـی میانگین سنی باز
یکنان  در ســـال های اخیر نشـــان از افزایش این شـــاخص در بین باز

ایرانی دارد تا جایی که این عدد از ســـن 18 ســـال در ســـال 1394 به 
ســـن 24 ســـال در نتایـــج آخرین پیمایـــش 1400 افزایش یافته اســـت. 
کنـــار حصارهـــای داخلـــی و  ی ایرانـــی در  ی ســـاز اســـتودیو های باز
یرســـاخت های محدود و مهاجرت نیروی انســـانی ســـعی  خارجی، ز
وی گیمرهای ایرانی باز نگه  می کنـــد تـــا در دنیای جذاب گیم را بـــه ر
وزهای پایانی دی ماه دومین جشـــنواره ســـکوی غزال که با   دارد. در ر
ی ارگان هایی مانند وزارت فرهنگ و ارشاداسلامی، معاونت  همکار
ی های رایانه ای و  ی، بنیاد ملی باز یاســـت جمهور ی ر علمـــی و فناور

ی های فرهنگی و نرم برگزار شـــده بود، به پایان رسید. این  ســـتاد فناور
ی بر استارتاپ های  جشنواره با هدف شناسایی تیم ها و سرمایه گذار
ی های رایانه ای برگزار می شـــود. در 23 دی ماه از بین 50  ســـازنده باز
ی  تیم استارتاپی، هفت تیم به مرحله نهایی راه یافتند که سرمایه گذار
7.7 میلیارد تومانی برای این تیم ها صورت گرفت. در ادامه گزارش به 
باره راهی که  ســـراغ برخی از تیم های اســـتارتاپی برگزیده رفته ایم تا در
و دارند، گفت وگویی  پشـــت سر گذاشته اند و چالش هایی که پیش ر

داشـــته باشیم که در ادامه می خوانید. 

استارتاپهایفعالحوزهبازیازچالشهایفعالیتشانمیگویند

گ صنعت بازی سازی ایران مهاجرت؛ با

زمین فعالیت برای بازی سازی هموار نیست

تعامل با ناشران بین المللی در میانه تحریم ها سخت تر شد

بازار بازی سازی کشور بالفعل نشده  است

یداد  علـــی شـــفیعی، نماینـــده تیم اســـتارتاپی »ســـرگرمیدن« کـــه در رو
ی  ســـکوی پرتاب غزال موفق به جذب 900 میلیون تومان ســـرمایه گذار
شـــد، درباره تیم خود گفت: »ما از ســـال 1394 حدودا کار خود را آغاز 
ی های موبایلی و ژانر کژوال  کردیم و 8 ســـالی می شـــود که در حوزه باز
فعالیـــت می کنیـــم. هـــدف ما این اســـت که حداقل در ســـطح منطقه 
منـــا بـــه زودی تبدیل به اســـتودیویی بین المللی شـــویم و بعد از آن نیز 
ی های تولیدی  به بازار جهانی وارد شـــویم.« شـــفیعی درباره تعداد باز
ی تولید  و مخاطبـــان آن بیـــان کـــرد: »ما در این ســـال ها بیـــش از 12 باز
ی هـــای ما بیشـــتر تفننی هســـتند و در نتیجه مخاطب آنها  کردیـــم. باز
ی ها اســـتفاده کند  بیشـــتر عام هســـتند. هر کســـی می تواند از این باز
ی های ما  و محدودیـــت ســـنی و جنســـی نـــدارد. البته تعـــدادی از باز
آموزشـــی بودنـــد کـــه در زمینـــه آمـــوزش زبان یا اعـــداد به کـــودکان بوده 
است. در مجموع تعداد مخاطبان ما حدودا نیم میلیون یوزر است و 
به صورت حدودی باید بگویم در این سال ها توانسته ایم تا 30 درصد 

ی ها داشـــتیم را به عنوان  ینه کردی که برای باز بیشـــتر از ســـرمایه  و هز
سود دهی داشته باشیم.« 

ی های داخلی و خارجی رقابت به  او درمـــورد اینکـــه تا چه حـــد بین باز
ی های داخلی و خارجی وجود  وجود آمده افزود: »رقابت قطعا بین باز
ی وجود دارد، این اســـت که  دارد. امـــا مســـاله ای که دربـــاره مارکت باز
گر تیمی بخواهد در سطح  مارکت داخلی ما بسیار بزرگ و متنوع است. ا
جهانی رقابت کند، ابتدا باید بتواند در مارکت ایران مخاطب خودش 
را به دست آورد و بعد از آن می تواند برای عرصه بین المللی اقدام کند.« 

سرمایه بازی سازی، نیروی انسانی است
شـــفیعی در ادامه در خصوص چالش هایی که در این هشـــت ســـال با 
آن روبه رو بوده اند، گفت: »مهم ترین چالشـــی که به صورت خاص با آن 
ی انسانی است که ما بتوانیم نیروهای خوبی را  مواجه شدیم، چالش نیرو
یم. درواقع اهمیت نیروی انسانی  تربیت کنیم و مهم تر اینکه آنها را نگه دار

در این حوزه به حدی بالاســـت که بخشـــی از سرمایه فعلی شرکت ما نیز 
ی انسانی پویا است. از سمت دیگر چالشی که برای ما مطرح است،  نیرو
ی با پابلیشرهای مختلف این مساله  مارکتینگ بود که از طریق همکار
کید بر اینکه  را حـــل کردیم.«  نماینده تیم اســـتارتاپی ســـرگرمیدن، بـــا تا
ی حمایتی را جذب کنند،  ی ســـاز توانســـته اند از ســـمت بنیاد ملی باز
گر بخواهم غر بزنم، در این سال ها می توانست فضایی برای  افزود: »اما ا
ی به وجود بیاید که راحت تر فعالیت کنند و صنعت  ی ساز تیم های باز
ی به صورتی که  ی را پویا کنند و رشد دهند. اما این زمینه ساز ی ساز باز
پتانسیل آن وجود دارد، شکل نگرفت. به نظر من جا دارد که بهتر شود 
و حمایت های بیشتری صورت بگیرد. به صورت کلی به نظر می رسد 
ی های رایانه ای رشدی داشته  ی باز ی رو که حجم بازار و ســـرمایه گذار
یادی  ی ز اســـت و فکر می کنم در این ســـال ها شرکت های سرمایه گذار
ی می تواند عاملی باشـــد که بتوانند به  به این نتیجه رســـیده اند که باز
سود دهی برسند و این اتفاق بیشتر در بخش خصوصی افتاده است.«

ی »میدوپیا« که برنده  ی ساز شـــاهین چرخشـــت، نماینده استودیو باز
حمایت 2 میلیارد تومان شـــدند  درباره آغاز فعالیت اســـتودیو گفت: 
ی آغاز کردیم و  »ما از ســـال 1394 فعالیت مان را در حوزه ســـاخت باز
الان تقریبا هشـــت ســـال اســـت که در این حوزه فعالیت می کنیم. ما 
ی ناشـــران بین المللی،  در این ســـال ها برای بازار خارجی و با همکار
نزدیـــک بـــه 30 پروتوتایـــپ )طراحـــی الگو اولیه( را در ژانـــر هایپر کژوال 
ی را  ی نیز بـــرای بازار داخلی 10 باز منتشـــر کرده ایـــم و نزدیـــک به 10 باز

تولید و عرضه کردیم.« 
ی های خود بیان کرد: »به صورت  چرخشت درباره آمار مخاطبان و باز
ی هـــا و مجموعـــه تولیدات مـــان  بیـــش از 2 میلیـــون نفر  کلـــی بـــرای باز
یکـــن داشـــتیم. همچنیـــن در خصوص درآمد به صـــورت میانگین  باز
ی هایی کـــه تولید کردیم به  بیـــش از 1 میلیـــارد تومـــان را از مجموعه باز
ی ماست.«  ی ساز دست آوردیم. این مبلغ درآمد خالص استودیو باز
ی های داخلی و خارجی افزود: »کلا در صنایع  او درباره رقابت بین باز
یدیویی نیـــز با صنایع خـــلاق مرتبط  ی هـــای و خـــلاق کـــه صنعت باز
ی  ی ســـاز اســـت، رقابت چندان مفهومی ندارد. یعنی هر اســـتودیو باز

می تواند در ژانرهای مختلف تولیداتی داشته باشد و برای بازار عرضه 
یکن ها نیز ممکن است در عین واحد  کند و مخاطب یا گیمرها و باز
ی مختلف را تجربه کنند. در نتیجه چندان رقابت اینجا  چندین باز
نکته مهمی به شـــمار نمی رود. اما در بحث جذب مخاطب بســـتگی 
دارد کـــه بـــرای چـــه پلتفرمـــی ما تولیـــد می کنیم. مثلا اســـتودیو ما که بر 
ینه ای که  پلتفرم موبایل متمرکز اســـت، این طور اســـت که برای هر هز
ینه و  یافـــت می کنیـــد. در نتیجـــه هز بـــرای یـــوزر می کنـــد، نصـــب را در
بودجه مارکتینگی شـــما مشـــخص می کند که چه مارکتی را می توانید 

ید.«  به دست آور
ی میدوپیـــا در مـــورد چالش هایی که در  ی ســـاز نماینـــده اســـتودیو باز
این ســـال ها با آن روبه رو شـــده اند، عنوان کرد: »چالشـــی که می توانم 
ی هـــای بین المللی بود و در  بـــه آن اشـــاره کنـــم بحث نفوذ و ورود به باز
یم ها وجود دارد، تعامل با ناشـــران  واقـــع بـــه واســـطه هویتی کـــه در تحر
خارجی و بین المللی برای اســـتودیوهای ایرانی بســـیار چالش برانگیز 
اســـت. در نتیجـــه نیازمنـــد این هســـتیم کـــه راه های مختلفـــی را پیدا 
کنیـــم تـــا بتوانیم در واقـــع خودمان را در بازارهای خارجی عرضه کنیم. 

این بزرگ ترین چالش اســـت و مســـائل دیگر مانند مسائل مالی و غیره 
دغدغـــه محســـوب می شـــوند اما ایـــن چالش برای ما مهم تر اســـت. با 
تولید محصول درســـت و موفق می شـــود این موضوعات را در نهایت 
ی و اینکه  بر طرف کرد.« چرخشت در ادامه درباره نحوه سیاست گذار
، بیان کرد: »شـــاید موثرترین نقشی  پیشـــرفتی حس شـــده است یا خیر
کـــه بتـــوان در این نهادها احتیاج داشـــت این اتفاق باشـــد که تعاملی 
ی فراهم شـــود و طبعا امکان  ی ســـاز بین ســـرمایه گذاران و ناشـــران باز
ی هـــای بین المللی برای آنها تســـهیل شـــود. امیدوارم روندی که در  باز

یداد صورت گرفته اســـت نیز ادامه دار باشـــد.« این رو
ی به نسبت  ی ساز او با اشـــاره به اینکه نرخ رشـــد در اســـتودیوهای باز
ینس بتواند  خوب اســـت، افزود: »طبعا رســـیدن به نقطه ای که یک بیز
تماما در بحث توســـعه و نشـــر تامین کند و مســـتقل شود، نیازمند این 
ی  اســـت که ســـکوهای پرتاب اینچنینی داشـــته باشـــیم. صنعت باز
گر تولید خوب و موفقی داشـــته باشـــید  اساســـا این ظرفیت را دارد که ا
ی محصولات پیـــاده کنید قطعا نرخ  و ســـنجه های کیفـــی لازم را بـــر رو

رشـــد بالاتر از تورم می رود.« 

« درباره ســـال آغاز  یـــه، نماینـــده تیم اســـتارتاپی »پینه گیمز امیـــد مهرپو
فعالیـــت تیـــم بیـــان کرد: »این تیم از ســـال 96 فعالیت خود را آغاز کرد. 
ی های جدی  ی تولید کرده یـــم اما باز تـــا امـــروز بیش از پنج تا شـــش باز
ی ما ارباب جنگ بوده اســـت  ی اســـت. پرمخاطب ترین باز ما، دو باز
کـــه تـــا 100 هـــزار یوزر را داشـــتیم. فعلا تمرکز ما بر بازار داخل اســـت.« او 
ی های داخلی و خارجی،  در ادامه با اشـــاره به اینکه در رقابت بین باز
ی وجـــود دارد کـــه نباید آنها را نادیـــده گرفت افزود:  کتورهـــای بســـیار فا
کتورها از سمت خودش  ی ساز ایرانی دارد تلاش می کند تمام این فا »باز
ی آنها بیشتر شود.  حل شـــود و این موضوع باعث می شـــود که فشـــار  رو
ی ســـازان بســـیار بالاســـت و حاضر هستند  اما باید گفت که انگیزه باز

تـــا ایـــن زحمـــات را به جان بخرنـــد تا بتوانند در ایـــن راه ادامه دهند. از 
گر امکانات و شـــرایط آن فراهم باشـــد، قطعا می توانیم  جنبـــه رقابتـــی ا
ی  رقابـــت کنیـــم امـــا فعلا به این دلیل که صنعت نوپا اســـت راه بســـیار
دارد تـــا بتوانـــد وارد رقابت شـــود.« مهرپویه در مورد حمایت هایی که در 
ی بـــا آن مواجه شـــدند، عنوان کـــرد: »حمایت ها بد نبوده  ی ســـاز راه باز
اســـت اما قطعا جای پیشـــرفت دارد و می توانند بیش از پیش اهمیت 
دهنـــد و امکانـــات بهتـــری در اختیارشـــان قرار دهند امـــا جا دارد که از 

ی ســـازان حمایت بیشتری صورت گیرد.«  باز
ی سد راه  کید بر اینکه موانع بسیار نماینده تیم استارتاپی پینه گیمز با تا
بازی سازان است، گفت: »مسئولان و سیاستگذاران می توانند راه را بیشتر 

برای ما هموار کنند تا یک سری از مشکلات برای ما وجود نداشته باشد. 
علاوه بر چالش هایی که از سمت خارج برای ما وجود دارد؛ چالش های 
یم که عرصه را بر ما تنگ می کند. اما با تمام این چالش ها  داخلی نیز دار
ی انسانی در این  می توان کار را پیش برد.« مهرپویه با اشاره به اینکه نیرو
یم و نیرویی  بخش بســـیار کم اســـت، بیان کرد: »ما آموزش درســـتی ندار
بـــه این صنعت تزریق نمی شـــود و بعضـــا نیروهای خوبی که وجود دارند 
نیـــز مهاجـــرت می کنند. شـــاید باید زمینه ای ایجاد شـــود کـــه این نیروها 
را نـــه تنهـــا پـــرورش داد بلکه آنها را نگه داشـــت تا از آنها اســـتفاده کنیم. 
ی وجود دارد که بالقوه هستند  ی ســـاز بازارهایی در کشـــور و در زمینه باز

اما به بالفعل تبدیل نشده اند.« 

فرآیند تولید بازی در ایران 
بزرگ ترین چالش ماست

زینب موسوی، طراح بازی استودیو »فانوس گیم« درباره آغاز فعالیت 
ایـــن اســـتودیو گفـــت: »ما در اســـتودیو کار خود را از ســـال 1390، آغاز 
کردیم. بازی هایی که تا به این جا تولید کردیم حدود چهار محصول 
است که تماما در بازارهای بین المللی منتشر شده است. بازی های 
ما پریمیوم است که با مدل فریمیوم، تفاوت دارد. به همین دلیل تعداد 
مخاطبان آن جنس دیگری دارد، یعنی شما نمی بینید که چندین هزار 
دانلود داشـــته باشـــد اما بازی آخر ما که آن ســـوی باران بود شاید بیش 
از 30 هزار بازیکن داشـــته اســـت.« موســـوی در ادامه با اشـــاره به اینکه 
بازی های داخلی باید دقت کنند که چه سیاستی را اتخاذ کرده اند، 
بیان کرد: »برای ما که در مدل پریمیوم یا بیزینس مدل فعالیت داریم 
بحث خلاقیت در آن بسیار اهمیت دارد اما در بازارهای وسیع تر این 
مدل نمی تواند عملی شود.« او درباره چالش های موجود در صنعت 
بازی سازی، بیان کرد: »چالش هایی مثل نبود بودجه، کمبود امکانات 
زیرساختی و نبود حمایت را تمام شرکت ها می گویند اما مشکلاتی از 
این دست باعث می شود تا تولید بازی زمان طولانی تری را طی کند و 
بزرگ ترین چالش ما همین موضوع است. ما حتی نمی توانیم پولی را 
جابه جا کنیم.« موسوی با اشاره به اینکه سیاستگذاری تا به این جا 
برای بازی سازان وجود نداشته، گفت: »فکر می کنم که تمام دوستان و 
هم صنفان من دل شان از این موضوع پر باشد. مثلا مدیریت قبلی بنیاد 
تقریبا تمام بازی سازان را عاصی کرده بود. امیدواریم بعد از چندسال 
رکودی که در بنیاد و صنعت بازی سازی شاهد بودیم اوضاع بهتر شود.« 

سرعت تورم از سرعت بازی سازان بالاتر است

هادی دعایی، مدیر استودیو بازی سازی »مربا« با اشاره به اینکه 
فعالیت خود را از سال 1391 کار خود را آغاز کردند، گفت: »در این 
سال های حدودا 11 بازی تولید کرده ایم. بازی های ما در دسته ها 
گونی تولید شـــده اند اما بیشـــترین تعـــداد بازی را در  و انـــواع گونا
سبک هایپر کژوال داریم که مخاطبان آن از کودکان تا بزرگسالان را 
در بر می گیرد. بازی  کالرمیز  که بیشترین مخاطب را داشته، تقریبا 
بیش از 5 میلیون نفر بازی کن آن را نصب کرده اند.« دعایی درباره 
درآمدی که از بازی های رایانه ای داشـــته اند، بیان کرد: »در این 
راه بعضـــی اوقـــات ضررده و برخی اوقات ســـودده بوده ایم. اوایل 
، ما کارمند شرکت دیگری بودیم و کمتر ضررده بودیم. بعد از  کار
اینکه جدا شدیم بیشتر یاد گرفتیم و گاهی ضرر کردیم و گاهی 
ســـود. فکـــر می کنم که ســـود مالی ما در پیـــک درآمدی حدود 10 
کید بر اینکه بازی های ایرانی قطعا  هزار دلار بوده است.« او با تا
جـــای رقابت بـــا بازی های خارجی دارند، افزود: »مســـاله اصلی 
این اســـت که این بازی ها چگونه عرضه شـــوند و سوال ساده ای 
یتم های جذب یوزر و شبکه های  نیست. باید اشاره کرد که الگور
جذب تبلیغات را در بازار خارج از ایران استفاده کنند. اما قطعا با 
توجه به اینکه بازار در آنجا بسیار بالغ تر است و رقیبان جدی تری 
یـــم، بایـــد کمی روند ارائه خود را تغییر دهند.« دعایی در مورد  دار
حمایت هایی که در راه بازی سازی از آنها صورت گرفته، گفت: 
»ما حمایتی نداشتیم و بیشتر با چند نفر از همکاران با تجربه پیش 
رفتیم. اما حمایت دولتی نگرفتیم، سروصداها را می شنیدیم اما 

آنقدری برایمان جذاب نبود که بخواهیم برای جذب آنها تلاش 
کنیم.« مدیر اســـتودیو بازی سازی مربا درباره سیاستگذاری در 
دنیـــای بازی هـــای رایانه ای عنوان کرد: »از نظـــر من افرادی که با 
گیم آشـــنا هســـتند، با سیاست  آشنایی ندارند و سیاستگذاری 
اصلا صورت نمی گیرد. اگر هم می خواهند سیاستگذاری انجام 
دهند، حرف هایی می زنند که بسیار کلان است. به نظر می رسد 
که سیاستگذاری با گیم تداخل دارد.« او درباره مهم ترین چالشی 
که با آن روبه رو شدند، افزود: »تحریم چالش بسیار بزرگی برای ما بود 
و به صورت مستقیم روی مارکتینگ ما اثرگذاشت. بعضی اوقات 
از سمت داخلی ها فیلتر بودیم و گاهی نیز از سمت خارجی ها 
تحریم بودیم. ابزارهایی که بســـیار راحت در کشـــورهای دیگر در 
دسترس است در ایران نبود و بزرگ ترین مانع ما این بود.« دعایی 
با اشاره به اینکه در ایران تورم باعث عدم خرید بازی ها می شود، 
افزود: »اگر فردی در خارج از ایران باشد، به صورت اتومات تورم 
به درآمد بازی ســـاز منتقل می شـــود. اما در بازار ایران باید بگویم 
که به این صورت نیســـت؛ چرا که بازی کالای مصرفی محســـوب 
می شـــود و افـــراد تا حدی راغب هســـتند که بـــرای چنین کالایی 
یالی  پول دهند و از جایی به بعد پولی نمی دهند و معمولا بازار ر
بازی ســـازان از تورم عقب تر اســـت به خصوص که در چندسال 
اخیر ســـرعت تورم بالا رفته اســـت. در نتیجه به توسعه دهندگان 
فشار آمد و افرادی که محصولات باکیفیت تری داشتند توانستند 

به بازار خارج از ایران مهاجرت کنند.« 

فاطمه طاری بخش
خبرنگار گروه دانشگاه 


