
در  کــه  می شــود  پیش بینــی 
پایــان ســال 1400، ایــران حداقل 
42 میلیــون بازیکــن بازی هــای 

ــد. ــته باش ــال داش دیجیت

ــه  ــال در ادام ــای دیجیت ــد بازی ه ــر می رس ــه نظ ب
توســط بازی هــای اجتماعــی از ســویی و فناوری هــای 
واقعیــت مجــازی، افــزوده و ترکیبــی از ســوی دیگــر، 
ــال  ــران در ح ــا در ای ــن فناوری ه ــوند. ای ــت ش هدای

رشــد هســتند.

نسل6

نسل8

نسل7

سیر تکاملی و آینده بازی های دیجیتال در ایران:

       میلیون بازیکن بازی های دیجیتال تا پایان سال

روش شناسی این بازی نگاشت
     ترســیم نمــودار رونــد اضافــه شــدن تعــداد بازیکنــان در 
طــول ســالیان و تخمیــن تعــداد کل بازیکنــان در ســال 1400، 
بــر اســاس داده هــای پیمایــش ملــی دایــرک از 15000 
ــت.  ــه اس ــورت گرفت ــور ص ــر کش ــاری در سراس ــه آم نمون
ــتفاده  ــا اس ــا ب ــان، داده ه ــداد بازیکن ــن تع ــور تخمی ــه منظ ب
از روش ســری های زمانــی و مــدل  SARIMAX  تحلیــل 
شــده کــه پارامترهــای آن بــر اســاس توابــع خودهمبســتگی، 
خودهمبســتگی جزئــی و همبســتگی متقاطــع بــرآورد می شــود. 
  Regressor جمعیــت ایــران در طــی ســالیان نیز بــه عنــوان

در نظــر گرفتــه شــده اســت.
ــاس  ــر اس ــه ب ــت ک ــن اس ــر ای ــی ب ــل، مبتن ــدد حاص      ع
ــال 1400،  ــران، در س ــار ای ــز آم ــه مرک ــن  خوش بینان تخمی
جمعیــت ایــران بیــش از 84 میلیــون نفــر خواهد بــود. تغییرات 
متفــاوت در نــرخ رشــد جمعیــت و همچنیــن وقــوع رویدادهــا 
ــا  ــی و ی ــی و سیاس ــذار فرهنگ ــت گذاری های تاثیرگ و سیاس
ــث  ــرگرمی، باع ــه س ــل در زمین ــی محتم ــولات پارادایم تح

ــد. ــم می گردن ــن رق ــل ای تعدی
ــورت  ــرک ص ــط دای ــل آن توس ــردآوری داده  و تحلی      گ
پذیرفتــه و بازی نگاشــت بــه صــورت اختصاصــی توســط 

ــت. ــده اس ــر گردی ــا منتش تکراس

بازی هــای دیجیتــال در ایــران، اگرچــه در حــوزه تولیــد، ســن کمــی دارنــد امــا در حــوزه 
مصــرف قدمتــی تقریبــا 40 ســاله داشــته، از مــردم ایــران تاثیــر گرفتــه و بــر زندگــی 
آن هــا تاثیــر گذاشــته اند. بازی نگاشــت حاضــر، بــر آنچــه گذشــته اســت مــروری نمــوده 

و تعــداد بازیکنــان ایرانــی بازی هــای دیجیتــال را در ســال 1400 بــرآورد می نمایــد.
ــه  ــراد را ب ــه شــدن اف ــد اســت کــه نمــودار حاضــر، مقــدار خالــص اضاف ــه تاکی لازم ب
ــد و  ــر می کش ــه تصوی ــف ب ــال های مختل ــال، در س ــای دیجیت ــان بازی ه ــع بازیکن جم
تعــداد کل بازیکنــان در هــر ســال، مســاوی بــا مقــدار تجمعــی مقادیــر ایــن نمــودار تــا 

ســال مــورد نظــر اســت.
ــتری  ــان بیش ــار نوس ــان، دچ ــش بازیکن ــی افزای ــورت موضع ــه ص ــه ب ــال هایی ک در س
ــد. اگرچــه  ــازی کــردن در کشــور شــکل یافته ان ــدی از ب شــده اســت، نســل های جدی
بایــد تاکیــد کــرد کــه ظهــور نســل های مختلــف در ایــران، بــه خصــوص در نســل های 

ابتدایــی بــا اختــاف زمانــی نســبت بــه روندهــای جهانــی مواجــه بــوده اســت.
مســیر طــی شــده، پــس از تبدیــل موبایــل بــه پلتفــرم بــازی و توســعه زیرســاخت هایی 
همچــون بســترهای اینترنتــی، بــه مراتــب شــیب بیشــتری پیــدا کــرده اســت. همچنیــن 
ــود را در  ــرات خ ــن اث ــواره اولی ــه هم ــد ک ــای جدی ــدن فناوری ه ــد آم ــریع در پدی تس

ــردد. ــت می گ ــر عل ــد ب ــد، مزی ــال می گذارن ــای دیجیت ــاق بازی ه ــت خ صنع
ــترها،  ــتر بس ــد بیش ــر رش ــه ب ــا تکی ــد ب ــرن جدی ــودی را در ق ــیب صع ــد، ش ــن رون ای
ــا  ــا ب ــود ت ــد نم ــظ خواه ــوان رســانه ســرگرمی حف ــه عن ــازی ب ــرش ب ــا و پذی فناوری ه

ــم. ــدم برداری ــم ق ــرن پانزده ــوی ق ــه س ــت ب ــرای صنع ــن ب ــده ای روش آین

ــد،  ــران آمدن ــه ای ــول ها ب ــم کنس ــل هفت نس
ــن  ــوب ای ــده محب PS3 و Xbox 360  نماین
شــدن  کــرک  هســتند.  ایــران  در  نســل 
باعــث  دوره  ایــن  در  کنســولی  بازی هــای 
ــگرهای  ــد. حس ــا ش ــرف آن ه ــش مص افزای
ــول ها را  ــن دوره، کنس ــای ای ــی در انته حرکت
بــه ابــزار ســرگرمی بــرای خانواده هــا تبدیــل 

ــد. نمودن
پلتفــرم  گرافیکــی  ســخت افزارهای  رشــد 
ــت و  ــود گرف ــه خ ــتری ب ــیب بیش ــه، ش رایان
ــدند. ــته ش ــر از گذش ــیار متنوع ت ــا بس بازی ه

افزایش تعداد گیم نت ها در ایران

ــران.  ــری PS4 و Xbox One در ای ــا رهب ــول ها ب ــتم کنس ــل هش ــد نس رش
ــراه  ــش هم ــا افزای ــن دوره ب ــه در ای ــه رفت ــال رفت ــای اورجین ــد بازی ه خری

ــد. گردی
ــت  ــه اینترن ــی ب ــرعت و دسترس ــش س ــم، افزای ــرن چهارده ــر ق ــه آخ در ده
بــا ظهــور و همه گیــر شــدن گوشــی های هوشــمند و فناوری هــای جدیــد 
ــت  ــا، موجــب تثبی ــه گرافیــک و پردازنده ه ــه خصــوص در زمین ــرم ب ــن پلتف ای
ــران شــد. در  ــال در ای ــی در بازی هــای دیجیت ــل و انقاب ــرم موبای ــگاه پلتف جای
ــران  ــت، کارب ــر درون پرداخ ــی ب ــازی مبتن ــای پولس ــور روش ه ــن دوره، ظه ای

ــود. ــذب نم ــی ج ــای موبایل ــه بازی ه ــتری را ب بیش

ــن  ــون بازیک ــال 1394، 23 میلی در س
داشــتیم. 39% از ایــن جمعیــت، بازیکنان 

ــد. ــن بوده ان ’’آنای
‘‘

ــن  ــون بازیک ــال 1392، 18 میلی در س
داشــتیم. 30% از ایــن جمعیــت، بازیکنان 

ــد. ــن بوده ان ’’آنای
‘‘

ــن  ــون بازیک ــال 1389، 16 میلی در س
داشــتیم. 14% از ایــن جمعیــت، بازیکنان 

ــد. ــن بوده ان ’’آنای
‘‘

شـکل گیری جریـان با محوریت تجاری سـازی 
و افزایـش تنوع بازی هـا در جهان

کنســول ها  ششــم  نســل  آمــدن  کار  روی 
PS2 همچــون 

بـرای  پیشـرفته تر  عامل هـای  سیسـتم   ظهـور 
موبایـل

رشـد فناوری در پلتفرم رایانه و توسـعه لپتاپ ها 
و سـخت افزارهای مخصوص بازی کردن

شــیوع نســل دوم کنســول ها 
بــا کنســول محبــوب آتاری 

ایران در 

پدیــدار شــدن کنســول های نســل 
PS1 پنجمــی همچــون

رشد کلوب های بازی در ایران

بـه  دیجیتـال  بازی هـای  ورود  تاریـخ 
کشـور مشـخص نیسـت؛ امـا رواج آن را 
می تـوان از اوایـل دهـه 60 تخمیـن زد. 
وقتـی TV-Game  به عنـوان عضوی از 
نسـل اول کنسـول ها بـرای بـازی کـردن 

بـه خانه هـا راه یافـت.

نسل1 نسل2 نسل3  و 4نسل5
ــون  ــارم چ ــوم و چه ــل س ــول های نس کنس

ــد. میکــرو و ســگا در کشــور رواج یافتن

42
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