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 های دیجیتالیاهمیت موضوع بازی 
 توان از سه منظر مطرح کرد:های دیجیتالی را میاهمیت بازی 

 های دیجیتالی، و آمارالف( جامعة هدف بازی 
بازی  کاربران  به تعداد  ایران  در  روزافزون در حال گسترش  های دیجیتالی  صورت 

پور ای که وزیر فناوری اطلاعات و ارتباطات، جناب آقای دکتر عیسی زارع گونهاست؛ به 
ها را بیش  در جلسۀ جلب رأی اعتماد در مجلس شورای اسلامی، آمار کاربران این بازی 

نگ و  شده از سوی وزارت فره میلیون نفر اعلام کرد و بنا بر آمار رسمی اعلام   35از  
رسیده است    1398میلیون نفر در سال    32بازان ایرانی به  ارشاد اسلامی، تعداد بازی 

شد با توجه به وقوع پدیدۀ اپیدمی  بینی می (. پیش 1398جمعیت سال  % 38.5)یعنی: 
بازان ایرانی از مرز  نشینی و افزایش فرصت فراغت مردم، تعداد بازی و خانه  19کووید  

نیز گذش  40 باشد )یعنی:  میلیون نفر  این عدد  1401جمعیت سال    %47.5ته  (، که 
ای تأیید شده است. های رایانه صورت غیررسمی توسط معاونت نظارت بنیاد ملی بازی به

  40به بیش از    1389میلیون نفر در سال    16بازان ایرانی از  به عبارت دیگر، تعداد بازی 
 رسیده است.  1401میلیون نفر در سال 

 

 

 

 



 مرکز  تحقیقات اسلامی  مجلس  شورای  اسلامی ◼  6

 

 

 

سال   در  اسلامی  ارشاد  و  فرهنگ  وزارت  اعلامی  آمار  حدود  1398طبق   ،62%  
نوجوانان،    %17بازان را کودکان،  بازی   %25بازان مذکر و مابقی مؤنث هستند و  بازی
و    %13جوانان،    44% می   %1میانسالان  تشکیل  کهنسالان  را  جمعیت  این  دهند.  از 

 کنند. فرهنگی و هنری استفاده می   درنتیجه تمام اقشار جامعه از این عنصر صنعتی،

صورت  ، به 1398باز ایرانی در سال  همچنین براساس همین سند آماری، هر بازی 
بازی   93میانگین   انجام  به  درنتیجه سرانۀ  های دیجیتالی میدقیقه در روز  و  پردازد 

دقیقه در روز است. چنانچه فرض بگیریم که   35های دیجیتالی در ایران،  مصرف بازی 
تغییری نیافته )که قاعدتاً افزایش یافته    1401های دیجیتالی تا سال  انۀ مصرف بازی سر 

ایران   در  روزانه  )معادل    3.000.000.000است(،  صرف    49.000دقیقه  ساعت( 
ساعت در سال توسط ایرانیان به این    18.000.000.000شود و  های دیجیتالی می بازی

 یابد.موضوع اختصاص می 
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 های دیجیتالی بازی  ب( محتوای درون
وجهی متشکل از: صنعت، رسانه و هنر هستند و  های دیجیتالی، عنصری سهبازی
که در درون آنها نهفته است؛ اما تفاوت  باشند  می  ییها امیپ  یها، حاورسانه  گر یهمانند د

تا    ن ا در مخاطب  ی رگذاریتأث  یها از نظر عمق و ژرفا رسانه  گر ی با د  یتالیج ید  یها یباز
  ف خلابر و    رندیپذی صورت کامل مرا به   ها ی باز  ن یا  یمحتوا  ، بازانی ت که بازاس  ی حد
مخاطبرسانه  ر یسا  که  م  ی محتوا  ۀدربار  یراحتبه  ن ا ها  نظر  ابراز  به  و    پردازندی آنها 

  یباز  شبرد یآنکه خود در پ   ل یدلبه   یتالی جی د  یها ی باز  نا مخاطب  کنند، ی م  یر یگموضع 
افراد جامعه   گر ید  کنند یآن برخاسته و تلاش م   ی اند، به دفاع از محتواکرده  فا ینقش ا

 قانع سازند.  ها ی باز ی محتوا ۀ نی در زم ز یرا ن 

در جهان بر عمق  و همچنین صاحبان ثروت و قدرت    شهیصاحبان فکر و اند  یآگاه
از  و متنوعی    گسترده   ییمحتوا  یها است که استفاده   دهی باعث گرد  ادشدهی  ی رگذاریتأث

صورت  و اقتصادی    ،یاجتماع  ، یفرهنگسیاسی،  اهداف    ی صنعت، هنر و رسانه برا  ن یا
 .ردیپذ

های تولیدی  بازی  %40ای،  های رایانهبنابر اعلام نخستین مدیرعامل بنیاد ملی بازی 
جهان از همان ابتدای تولید، مرزهای اعتقادی، فرهنگی، اجتماعی، سیاسی و ملی ایران  

صورت غیرمستقیم و متزلزل بر روی  های باقیمانده نیز به از بازی   % 55اند و  ا شکسته ر
این مرز حرکت می لبه  از  های  فقط کمتر  و  برای  بازی   %5کنند  تنها  های دیجیتالی 

 اند. سرگرمی تولید شده 

از   ایرانیان، خارجی بوده و کمتر از  بازی   % 95بیش  آن به    % 5های مورد استفادۀ 
های داخلی نیز فاقد محتوا  داخلی اختصاص دارد. همچنین بسیاری از بازی های  بازی

 یا برخی دارای محتواهای نامناسب هستند.
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 های دیجیتالپ( اقتصاد بازی
به    یتالی جی د  یها یدر باز  کردنه یهز   ران، یرسانه در ا  ن یکاربران ا  تیجمع  شی با افزا

فرهنگ    ن یشده است و هر روز بر عمق ا  ل یدر جامعه تبد  شدهنه یمتداول و نهاد  ی امر 
مجموع    ، یاانه یرا  ی ها یباز  ی مل  اد یبن  ی که براساس آمار رسم  ی اگونهبه  ؛شودی افزوده م

  2700تومان است که    ارد یل یم  4300،  1398تنها در سال    ی رانیا  بازان ی باز  کردنه یهز 
برا  اردیلیم آن  برا  اردیلیم   1600و    افزارسخت  یۀته  یتومان  افزار )خود  نرم   یتومان 

داشته    1394نسبت به سال    یدرصد  75  شی مبلغ، افزا  ن یشده که ا  نه ی( هز ها یباز
  % 84سال است که    25  ،یتالی جی د  یها ی در باز  داران یخر   ی سنّ  ن یانگیم   نی است. همچن

 . دهندی م  لی را زنان تشک یآن را مردان و مابق

اندروپلت آ  د یفرم  تبلت   یها ی گوش  یبرا  اواسِ ی و  و  بههوشمند  عنوان  ها، 
  ر یمرور تحت تأث به   ر،یاخ   یها در سال   ران،یدر ا  ها ی بازار باز  نیتر و بزرگ   نیتر پرمخاطب

  ت یو تثب پرکژوآلیها  یها ی قرار گرفته است. رشد باز یسازپول  یها در روش  رات ییتغ
  خودِ   یعنیاست؛    ر ییتغ  نی مهم ا  یامدها ی( از پGaaS)  متمثابه خد به   یباز  م یپارادا

 . شودیخدمت محسوب م  کردن، یباز

و    رساختیبه ز  ها ی روزافزون خود باز  شدن   ل یشاهد تبد  گر،ید  یاز سو  نیهمچن 
و    Live Opsهمچون    یموارد   ۀو بازنشر مداوم محتوا و مشاهد  دی تول  یبرا  یفرمپلت

Game Pass  روز  خود هستند، و روزبه   ۀژ یو  یی درآمدزا  ی ها روش   ی که دارا  م ی هست
در خلال آنها در    یکه مبالغ هنگفت  باشند،ی شمول مجهان  یاده ی به پد  لی در حال تبد

 است. انیجر 

فن زم  نی بلاکچ  ی ورا ورود  سازوکار    ،یتالی جی د  یها ی باز  ۀن یدر  بهبود  موجب 
که با هدف    ییها ی باز  قت،یو کاربران آنها شده است. درحق  ها ی باز  ی تی و امن  ی اقتصاد

انتقال، و هز  امکاناتشده  یرمزارزها طراح  کردنه یاستخراج،  در    ل یهمچون تسه   یاند، 
  تر کاربران، ارزان   یدهندگان و حتتوسعه   یفکر   ت یمالک   قوقحفظ ح  ، یباز  ی پرداخت برا

... را    و  بازان ی باز  انیوفروش م دی امکان خر   لی ها، تسهها با حذف واسطهشدن مبادله 
  ن یاست. ا  دهیخارج گرد  ها ت یها و حاکمه از دسترس و کنترل دولت فراهم ساخته ک

)همچون استفاده از دستگاه    رمزارزها متداول استخراج    یها حذف روش   یبرا  ی امقدمه 
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و ارز کشورهاست    الیر  قیاز طر   کردنه یمتداول انتقال و هز   یها حذف روش   نیز ( و  نر یما 
 .خواهد شد  لی تبد یفعال اقتصاد  یدمیاپ  کی به  ندهیکه در آ

از    ک، یتعداد ورزشکاران الکترون  شی و افزا  ک یالکترون  ی ها گسترش ورزش همچنین  
است که هر روزه در حال گسترش در جهان    یتالی جید  یها ی بازار باز  ۀبرجست   یروندها 

  ک یالکترون  یها آن است که درآمد حاصل از ورزش   2020  وز ین  ن یاست. تخم   ران یو ا
تا پا   ونیلیم   465از   تا پا   اردیلیم   1.5از    شی ببه    2017سال    انیدلار  سال    انیدلار 

  یو محل  ی رسمر یمختلف غ   یها علاوه بر شکل   نی خواهد کرد. همچن  دا یپ  ش ی افزا  2023
به  اکه  ا  رانیصورت خودجوش در کشور    گ یل   یتعداد  شوند،ی برگزار م  نه یزم   نی در 
ران در سال  یا  یی ویدیو  یها ی ا در جام قهرمانان بازتنه  .وجود دارد  ران یفعال در ا  یرسم

اند و اقتصاد موجود  مختلف شرکت کرده  یها هزار نفر در رشته   112از    شی ، ب2019
دن  ز ین   کی الکترون  یها در ورزش  به    قت، یدرحق  .است  ی تالیجی د  ی ها ی باز  یا یمربوط 

و درآمد    دنشوی محسوب م  ک ی ورزشکار الکترون  ، یتالیجی د یها ی با انجام باز  بازان یباز
 .است  کردنه ی و هز   رشیکه در تمام جهان در حال پذ  یورزش  یاه رشت  ند؛ینما ی کسب م

در رقابت    لم یو ف  یقی موس  میبا استر   ها ی باز  کردن  م یامروزه استر از سوی دیگر،  
  یۀ( تا فورها ی باز  میاستر   ش ی وبگاه درج و نما   نیتر )مهم   چ ییفرم تواست که تنها در پلت 

  انیاند و متوسط تماشاچمحتوا پرداخته   دی به تول  مر یاستر   ونیل یم  3.8از    ش ی ب  2020
  عی سر   یرشد  ی موضوع دارا  ن یا  ز ین  رانیدر ا  .است  دهینفر رس  ون یل یم  1.44به رقم    ز ین

اند  اعلام کرده  رانیدر ا  یتالی جید  یها ی مندان به بازاز علاقه   %15که    یاگونهبه   ؛است
هستند و با توجه    بازانی باز  گر یتوسط د  یباز  م یاستر   ۀمند به مشاهدشدت علاقه که به 

  یفرهنگ  ستمیآن بر اکوس  د ی روزافزون و شد  ر یشاهد سهم و تأث   ران، یبه رشد آن در ا
نوجوانان و    ل یو تبد  ست یآنها دور از ذهن ن   ی نیبش ی که پ  ی بود؛ مصائب  م یکشور خواه 

بارز آن خواهد بود و اقتصاد    آثار از    یغرب  یها و فرهنگ   ان یبه مبلغّان اد  ی انر یجوانان ا
  یاریبس  گر،ی نهفته در آن، اذهان و توجه مردم را به خود جلب خواهد کرد. به عبارت د

 یی ها ی باز  میتوجه، به انجام و استر بعضاً قابل  یکسب درآمدها   یبرا  یرانیا  بازانی از باز
اساس  ر محصول غرب و ب  ها ی باز  ن یا  %99از    شی و خواهند پرداخت که ب  پردازند یم

  نی ا  یبرا  گان یرا  یبه مبلغّ  بازانی باز  جه، ی درنت  ؛ هستند  یانسانر یو غ  ینیفرهنگ ضدد
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مبلغّان  ل یتبد  رهنگف شد؛  خانواده  یخواهند  داخل  برا  ،یرانیا  ی ها در  فرهنگ    یاما 
 (.انهیدگرای )نه تول انهیگراو مصرف ی اسلامر یو غ یرانیار یغ

 های توسعه ای در قوانین برنامه های رایانهپیشینۀ بازی 
های توسعه مورد توجه قرار نگرفته؛  های دیجیتالی در قوانین برنامهموضوع بازی 

مادۀّ  گونهبه در  آن هم  و  بار  یک  تنها  این موضوع  که  و    69ای  توسعه  برنامۀ ششم 
 صورت محدود ذکر شده است:به

وزارت ارتباطات و فناوری اطلاعات )سازمان فناوری اطلاعات( با رعایت مصوبات  
وپرورش تا پایان سال  شورای عالی فضای مجازی، مکلف است با همکاری وزارت آموزش 

الکترونیک   دسترسی  امکان  مدارس،  هوشمندسازی  برنامه،  قانون  اجرای  دوم 
آموزشی، رفع اشکال، آزمون،  ، کمک افزاری، و محتوا( به کتب درسیافزاری، نرم)سخت 

تحصیلی،   رایانهبازیمشاورۀ  آموزشیهای  آموزش ای  استعدادسنجی،  های  ، 
حرفه مهارت  مهارت های  به ای،  را  اجتماعی  و  فنی  کلیۀ  های  برای  رایگان  صورت 
فراهم    200آموزان شهرهای زیر  دانش  هزار نفر و روستاها و حاشیۀ شهرهای بزرگ 

برای دولت  هزینه  نماید.  می تأمین  مادهّ  این  غیردولتی  های  بخش  مشارکت  از  تواند 
 شوند.قبول مالیاتی تلقی میهای قابل عنوان هزینه های مذکور به استفاده کند. هزینه 

 های کلی پیشنهادی سیاست 
های دیجیتالی به  های کلی دربارۀ بازیعنوان سیاستگردد متن زیر به پیشنهاد می 

 فزوده شود:برنامۀ هفتم توسعه ا
های دیجیتالی، »تقویت تولید  رویکرد جمهوری اسلامی ایران درخصوص بازی  .1
های دیجیتالی« برای هدف  های دیجیتالی غیرمضرّ« و »تعمیق و توسعۀ سواد بازی بازی

های دیجیتالی«  »رسیدن به جایگاه نخست غرب آسیا در زمینۀ تولید و انتشار بازی
 است.

 ای یادشده، اقدامات کلان زیر باید انجام شود: در راستای اجرای رویکرده .2

سامان  .2.1 و  ارتقا  آموزش ایجاد،  »مطالعات  دهی  مهارتی  و  علمی  های 
بازی بازی »تولید  و  دیجیتالی«  و  های  علوم  وزارت  توسط  دیجیتالی«  های 

 ای؛ های علمیه، و سازمان فنی و حرفه تحقیقات، حوزه 
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های علمی، دینی  نامههای پژوهشی و پایاندهی طرح تقویت و سامان  .2.2
های علمیه،  های دیجیتالی توسط وزارت علوم و تحقیقات، حوزهو فنی بازی 

 سازمان ملی جوانان، و دیگر نهادهای متولی؛

بازی  .2.3 سواد  آموزش  گستردۀ  اطلاع بهبود  دیجیتالی،  رسانی، های 
بازیفرهنگ  دربارۀ  انتقادی  تفکر  توسعۀ  و  سطوح  سازی  در  دیجیتالی  های 
 جامعه توسط نهادهای متولی؛مختلف 

( درخصوص  Copyrightتصویب قانون حقوق مؤلفان و مصنفان ) .2.4
دیجیتالی داخلی و خارجی توسط مجلس شورای اسلامی، و اجرای    هایبازی

آن توسط وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی، وزارت فناوری ارتباطات و اطلاعات،  
 و قوۀ قضائیه؛ 

بازی سامان .2.5 به  اعطای مجوز  های دیجیتالی داخلی و  دهی سازوکار 
و ارشاد  های دیجیتالی توسط وزارت فرهنگ دار کردن بازیخارجی، و شناسه

 اسلامی؛ 

نظام فراهم  .2.6 گسترده،  سریع،  توزیع  بستر  غیرانحصاری  سازی  و  مند 
های  های دیجیتالی؛ و نظارت ساختاریافته و مستمر بر مبادی توزیع بازی بازی

بازی  روزانۀ  مصرف  میزان  کنترل  و  وزارت  دیجیتالی؛  توسط  دیجیتالی  های 
 د اسلامی؛فناوری ارتباطات و اطلاعات و وزارت فرهنگ و ارشا 

های دیجیتالی غیرمضر در داخل کشور از نظر  حمایت از تولید بازی  .2.7
سازی بستر توزیع؛ و اختصاص  رسانی و تبلیغات، و فراهم گذاری، اطلاع سرمایه

های با موضوعات اسلامی ایرانی  ضریب ویژه برای حمایت از پدیدآورندگان بازی 
برنامۀ   پنج سال  در  مهم کشور  همچنین موضوعات  تقویت  و  )شامل:  هفتم 

 جایگاه خانواده، فرزندآوری، دین و مذهب، فرهنگ مقاومت و پایداری، و ...(؛

تدوین و اجرای قوانین و مقررات مورد نیاز درخصوص تولید، تبلیغ،   .2.8
های دیجیتالی در سطوح مختلف توسط  سازی بازی توزیع، آموزش، و فرهنگ 

 نهادهای متولی.
  



 مرکز  تحقیقات اسلامی  مجلس  شورای  اسلامی  ◼  12

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

 23-448   / -/01 

 

 78آدرس: قم، بلوار سمیه، خیابان شهید رجایی، پلاک 

37732131 - 025 

 

https://cmir.parliran.ir 


