
در روزهــاي اخیــر، کافه بازار 
 ۹۸ تابســتان  فصلــي  گــزارش 
را منتشــر کــرد. در قســمتي از 
به  کافه بازار  منتشرشده  فهرست 
جست وجوشده  کلمات  بیشترین 
اســت.  شــده  پرداختــه  آن  در 
پنج  روزانه  گــزارش،  ایــن  طبق 
میلیــون کلمه و عبــارت در این 
و  پلتفرم جســت وجو مي شــود 
کلمه «بــازي» در صــدر جدول 
خودنمایــي مي کنــد؛ آنچنان که 
واژه  دو  از  حتــي  کلمــه  ایــن 
و  اینســتاگرام  پرجســت وجوي 
بیشــتر جست وجو  نیز  واتس اپ 
شــده اســت. قرارگرفتن عبارت 
بازي در صدر جدول، با توجه به 
رشد سال هاي اخیر صنعت بازي 
و کم وکاســتي هایي که   ایران  در 
در آن مشــهود است دربردارنده 
نــکات قابل تأملي اســت؛ نکاتي 
که به راحتي نمي توان از کنارش 
گذشــت. کلمه «بازي» در حالي 

در صدر جســت وجوهاي کاربران قــرار دارد که نام 
هیچ برندي از بازي هاي موجود یا شرکت هاي سازنده 
آنها، در ۲۰ کلمه و عبارت پرجست وجوي بازار وجود 
نــدارد! درواقع مردم بــه دنبال کلمه بــازي و بازي 
ماشــیني یا بازي جدید دخترانه هســتند. موضوعي 
به این اهمیــت و درعین حال متناقــض، دربردارنده 
نشــانه هایي اســت که در این گــزارش تلاش کردیم 
نشــانه ها را دنبال کرده و به یک جمع بندي مشخص 

نزدیک شویم.
تجربه نشــان داده کمبودها همیشــه دربردارنده 
تقاضاي بیشتري هستند و در این برهه از زمان ظاهرا 
تقاضــا براي بازي ها زیاد اســت و تعــداد بازي هاي 
ایراني کم و انگشت شــمار. اما سؤال اینجاست علت 
تولید کم بازي در ایران چیست؟ صنعت بازي ایران از 
چه کمبودهایــي پیروي مي کند و حلقه هاي مفقوده 
این صنعت کدامند؟ براي رسیدن به پاسخ این سؤال 
به ســراغ افراد متخصص فعال در صنعت رفته و با 

آنها به گفت وگو نشستیم.
 فقدان دانش فني براي تولید محتواي باکیفیت

احسان کنگراني، مدیر بخش بازي در «کافه بازار»، 
در رابطه با میزان تقاضا براي صنعت بازي مي گوید: 
«در این رابطــه تخمین عدد و ارقــام خاصي ندارم؛ 
بازي ویدئویي یک کالاي سرگرمي محسوب مي شود. 
از آنجایي کــه بخش هاي مختلفي از جامعه را دربر 
مي گیرد، تخمین زدن بازار مخاطب بازي در مقایسه با 

کالاهاي کلاسیک سخت تر است.
اما در این نکته شــکي نیســت که میزان تقاضا از 
عرضه امروز بازار داخلي ما بســیار بالاتر است. براي 
پاســخ گویي به تمام نیازهاي بازار بازي لازم است که 
این صنعت بزرگ تر شــود و در این زمینه به نقطه اي 
برسیم که از لحاظ کمیت و کیفیت وارد رقابت با بازار 

جهاني شویم».
به اعتقــاد مدیر بخش بازي «کافه بازار»؛ ســهم 
رقابت در صنعت بازي کنوني کشــور ما صفر است. 
او در توضیح بیشتر این مبحث مي گوید: «بازار کنوني 
بازي ســازي در ایران به حدي بزرگ است و ظرفیت 
ورود دارد که بازي سازان داخلي رقابتي با هم ندارند. 
رویکرد باز و روشــنفکرانه اي در ایــن جامعه حاکم 
اســت. به دلیل عدم رقابت، دانش هــا و آموخته ها 
را بــه راحتــي در اختیــار هم قــرار مي دهند. تلاش 
افراد معــدودي که در این زمینه مشــغول کارند در 
راســتاي رشد در کنار یکدیگر اســت و تلاش دارند تا 
زمینه اي قوي بســازند؛ زمینه اي کــه صحنه  بزرگي 
براي پاســخ گویي به نیازها باشــد و قدرت زیادي را 

دربر گیرد».
کنگراني با اشــاره به این نکته که مشــکل اصلي 
صنعت بــازي در ایران فقدان دانش فني براي تولید 
محتواي باکیفیت است، اضافه مي کند: «در این رابطه 
باید کاري اساســي و زیرساختي به وقوع بپیوندد. این 
مهم نیــز با تربیت نیروي متخصص در نظام آموزش 
عالي میسر است؛ سیاستي که متأسفانه از طرف بنیاد 
ملي بازي هاي رایانه اي و وزارت ارشــاد مورد توجه 
قرار نگرفته و ســرمایه گذاري نشــده تا رشدي در آن 

شکل گیرد».
مدیر بخش بازي «کافه بازار» با تأکید بر این نکته 
که باید فکرشــده و به شــکلي بلندمدت به مبحث 
آمــوزش پرداخت، تأکید مي کند کــه در ادامه همین 
روش اســت که نیروي متخصص تولیدات باکیفیتي 
را هــم به ارمغان مــي آورد. کنگراني معتقد اســت 
حل شــدن مشــکل نیــروي متخصــص و حرفه اي؛ 
مســاوي با ورود ســرمایه گذاران به این حوزه است. 
او با تأکید بر این نکته که ســرمایه را براي رشــد این 
صنعــت جزء الزامــات مي داند، تأکیــد مي کند: «هر 
صنعتي براي رسیدن به مرحله بلوغ و تعالي نیازمند 
جذب سرمایه است. حتي براي ادامه مسیر نیروهاي 
متخصص، ورود افرادي که از لحاظ مالي بتوانند این 

افراد را ساپورت کنند نکته قابل تأملي است».
او با اشاره به این نکته که شکل گیري داستان هاي 
موفقیت و درآمدزایي در حوزه بازي ســازي مي تواند 
یکي از عوامل ترغیب ســرمایه گذاران به دنیاي بازي 
شــود، مي گوید: «البته درحال حاضر هم محصولاتي 
داریم که ضمن موفقیت به سود قابل توجهي دست 
پیــدا کرده اند. ادامه این مســیر مي تواند زمینه ورود 
ســرمایه گذاران را هموارتر کند. طبیعتا براي رسیدن 

به موفقیت نیاز نیست مســیر عجیب وغریبي را طي 
کنیم. زماني که ســرمایه گذار از برگشت سرمایه و در 
ادامه ســود اطمینان حاصل کند، جذابیت این حوزه 
برایش بیشــتر شــده و خودبه خود مسیرش را به این 

سمت تغییر خواهد داد».
ضــرورت  مختلــف  حلقه هــاي  میــان  تعامــل 

شکل گیري جریان بازي سازي است
مسعود حمیدزاده، کارشناس ارشد سرمایه گذاري 
گروه فیروزه، نگاهي متفاوت به ماجرا دارد. حمیدزاده 
معتقد اســت نبود نگاه تخصصــي و علمي یکي از 
مهم ترین نکاتي اســت که باعث شده سرمایه گذاران 
از صنعــت بــازي فاصلــه داشــته باشــند. از نگاه 
حمیدزاده، پیچیدگي هاي مرحله انتشار صنعت بازي 
در  مقایسه  با سایر اســتارتاپ ها باعث مي شود ورود 
ســرمایه گذاران به این حوزه با تردید همراه باشد. او 
مي گوید: «مدت زماني که برای ساختن، فرایند انتشار 
و توســعه بازي صرف مي شــود، در  مقایسه  با سایر 
اپ ها طولاني تر است. در نتیجه همین فرایند از صبر 
بسیاري از ســرمایه گذاران خارج بوده و منابع لازم را 

در اختیار بازي سازان قرار نمي دهند».
کارشناس ارشد ســرمایه گذاري گروه فیروزه یکي 
از راه هاي ترغیب سرمایه گذاران براي ورود به دنیاي 

بــازي را برگــزاري رویداد هــا و 
حلقه هاي  بــا  آنها  آشــنا کردن 
ایــن حــوزه مي داند و  متفاوت 
بــا ارائه مثالي در ایــن زمینه به 
و  مي دهد  ادامه  صحبت هایش 
برگزاري  بــا  «مي توان  مي گوید: 
رویداد هــاي متفــاوت بســتري 
براي آشــنایي ســرمایه گذاران و 
تعامل میان آنها و بازي ســازان 
را مهیــا کــرد. بازي کردن نقش 
واســط بــراي تعامــل ایــن دو 
گــروه، مي تواند نتایــج خوبي را 
در بر داشــته باشــد. قــرار دادن 

حلقه هــاي گمشــده در کنــار هم باعث مي شــود 
سرمایه گذار شفاف تر و صریح تر با این داستان روبه رو 
شود، فضا و چالش ها را بهتر ببیند و با بررسي بیشتر 

وارد میدان عمل شود».
پررنگ  کردن پتانسیل هاي اکوسیستم

امیرحسین ناطقي، مدیر عامل استودیو «کوییز آف 
کینگــز»، یکي از پرفروش تریــن بازي ها در کافه بازار، 
مشــکل اصلي صنعت بازي را نبود افرادي که نگاه 
بیزینســي به این حوزه داشته باشــند، عنوان مي کند. 
از زاویه دید ناطقي، صنعت بازي در ایران به شــکلي 
که باید و شــاید شــکل نگرفته و هنوز افراد فعال در 
این حوزه در تلاش اند اکوسیســتم شکل گرفته را به 

صنعت تبدیل کنند.
مدیرعامــل این بازي پرفروش، بــاور دارد یکي از 
مشــکلات اصلي و بــزرگ این صنعــت ورود نکردن 
سرمایه گذاران و کمپاني هاي بزرگ به این حوزه است 
و در این باره مي گوید: «در تمام این ســال ها تیم ها به 
صورت مســتقل عمل کرده و بــه تولید در این زمینه 
پرداخته انــد. از طرفي افرادي که نگاهي بیزینســي 
به این فرایند دارند کم و انگشت شــمار هســتند. در 
بســیاري از موارد افراد فعال در این حوزه، بازي ســاز 
هســتند اما این حــوزه را از نگاه درآمدي و توســعه 
کســب و کاري نشــناخته اند. دقیقا نمي دانند از کدام 

مسیرها مي توانند به درآمد برسند. 
از طرفــي آموزش هایي که «بایــد» وجود ندارد و 

همین دو عامل در کنار هم، مشکلاتی عمده و جدي 
هستند که نباید از کنارشان به راحتي گذشت». پیشنهاد 
امیرحسین ناطقي براي رشد این صنعت پررنگ  کردن 
پتانسیل هاي اکوسیستم است و در توضیح بیشتر این 
ماجرا تأکید مي کند: «باید پتانســیل هاي این حوزه را 
افزایش و نشان دهیم اگر این حوزه به صنعت تبدیل 
شــود، مي تواند از چه مدل کسب و کاري تبعیت کند 
و به چه شــکلي به درآمدزایي برســد. از آنجایي که 
در پس پرده بازي ســازي ســود قابــل توجهي دیده 
مي شود، پررنگ کردن پتانســیل ها مي تواند آشنایي و 
ایجاد انگیزه ســرمایه گذاران با این صنعت را آسان تر 

کند».
ناطقي با اشــاره به اینکه ترســیم آینده شفاف با 
ارائه مثال هایي از صنعت بازي در دنیا مي تواند یکي 
از همان پتانســیل هاي جذاب براي ســرمایه گذاران 
باشد، ادامه مي دهد: «توجیه سرمایه گذاران از طریق 
آشــنا کردن با صنعــت بازي در دنیا باعث مي شــود 

تصویر شفاف تري از آینده داشته باشند».
از نگاه مدیرعامل کوییز آف کینگز، ورود ناشــران 
به این حوزه مي تواند مســیر درستي باشد. او معتقد 
اســت ناشــران و توســعه دهندگان مي توانند تیم ها 
و توســعه دهندگان خــوب بازي را شناســایي کنند. 
از آنجایــي که شــناخت دقیقي 
از کســب  و کار دارنــد دقیقــا در 
جریان انــد از چه طریقي بازي را 
منتشــر کنند تا بــه بودجه قابل 

توجه تبدیل کنند.
پرسشــی  بــه  پاســخ  در  او 
مبني بر وضعیت نیروي انساني 
در حــوزه بــازي به ایــن نکته 
اشــاره مي کند که نبــود نیروي 
متخصص یکــي از دغدغه هاي 
و محدود  استارتاپ هاست  تمام 
به صنعــت بازي نیســت و در 
توضیح بیشــتر اضافــه مي کند: 
«نبود نیروي انســاني متخصص یکي از دغدغه هاي 
همه استارتاپ ها است. شاید با آموزش بیشتر و بهتر 
بتوان به نیروي انساني مورد نظر دسترسي پیدا کرد».
مدیرعامــل کوییز آف کینگز عدم پشــتیباني مالي 
نیــروي انســاني در اســتارتاپ ها را مشــکل مهمي 
مي داند و معتقد اســت زماني کــه نیروها به درآمد 
مد نظرشان دست پیدا نمي کنند، ترجیح مي دهند به 
جاي فعالیت در استارتاپ هاي کوچک و بازي ساز، در 
اســتارتاپ هاي بزرگ و بنام مشغول کار شده و درآمد 
قابل توجه تري به دســت آورنــد. او در ادامه تصریح 
مي کند: «در برخي موارد نیز زماني که افراد نمي توانند 
نیازهاي خود را در کشور برطرف کنند، گزینه مهاجرت 
را انتخــاب مي کنند. در برخي مــوارد حتي این نیازها 
فراتر از نیازهاي مالي اســت و شرکت ها رفاه مد نظر 
رواني افراد را نمي توانند بســازند. این مشکلي است 
که ریشــه در ســاختار کشــور دارد و باید به صورت 

گسترده تر درصدد رفع آن برآییم».
عدم شفافیت قوانین و مقررات

حســین مزروعي، مدیر عامل مجموعه آواگیمز که 
به عنوان تنها شــتاب دهنده بازي شــناخته مي شود، 
درباره مشــکلات صنعت بازي در ایران با اشــاره به 
تفاوت هــاي این حوزه میــان ایران و دنیــا مي گوید: 
«حجــم و ظرفیــت بالایي نســبت به دنیــا داریم و 
پتانســیل زیادي براي رشــد این صنعت وجود دارد. 
رشــد درآمد صنعت بازي در دنیا ۱۰ درصد است، اما 

در ایران به استناد آمار کافه بازار 
۶۰ درصد اســت. نکتــه اي را که 
نمی توان کتمان کرد این است که 
در این صنعت نیاز بازار بالاســت 
و محتواي خوب هم به شدت کم 

است».
مزروعي با تأکید بر این مبحث 
که از لحاظ سرمایه گذاري و فني 
مســافت زیادي با صنعت بازي 
مي کند:  اضافــه  داریــم،  جهان 
بازي هاي  «در جهان، در حــوزه 
ســرمایه گذاري هاي  اپلیکیشني 
قابــل توجهــي می شــود و در 
ایــران هنوز به این مهم دســت 
نیافته ایم؛ طبیعتا به همان اندازه 
از حیث نیروي فني و انســاني با 
کمبودهایــي مواجه هســتیم و 
باید  حلقه هاي گمشده زیادي را 
در کنار هم قــرار دهیم تا زنجیر 

بزرگ این صنعت را بسازیم».
مدیر عامل آواگیمز تأکید دارد 
کــه لزوما مســیر توســعه بازي 
از مســیر شــتاب دهنده ها نمي گذرد. او معتقد است 
واردنشــدن شــتاب دهنده ها به این حوزه موضوعي 
نیســت که بتوان از جنبه مثبــت و منفي به آن نگاه 
کــرد. به باور مزروعي، نبود و کمبود نیروي انســاني 
خــوب و متخصص نیازمند مراتب بزرگ تر اســت و 
آن را بحــران اصلي در این مســئله قلمداد کرده و 
مي گوید: «همین نبود و کمبود باعث شــده است که 
شــتاب دهنده هاي کمتري میل به ســرمایه گذاري و 
حتي ورود به این صنعت داشــته باشــند! زماني که 
نیروي فني مورد نیاز وجود ندارد تا شــتاب دهنده را 
به طور تخصصي به سمت تیم هاي مناسب هدایت 
کند، نباید از نبود شــتاب دهنده ها هم شکوه و گلایه 
کنیــم. چراکه آنهــا هم زمینه آشــنایي زیادي با این 

صنعت ندارند».
کــه  زمانــي  دارد  بــاور  آواگیمــز  مدیر عامــل 
ســرمایه گذاران به صــورت درســت و دقیــق با این 
صنعت آشــنا شــوند، توجیه اقتصادي شفاف مورد 
نظرشان را هم پیدا خواهند کرد و پس از آن مي توان 
انتظار سرازیر شــدن ســرمایه  لازم بــراي تحول این 
صنعت پر سود را داشــت. مزروعي با تأکید بر اینکه 
بزرگ ترین نگراني ســرمایه گذاران براي ورود به این 
صنعت ناشــناخته بودن آن و مدل هــاي درآمدزایي 
در صنعت بازي اســت، مي گویــد: «زماني که هیچ 
تصویــري از نحــوه درآمدزایــي ندارنــد و نیــروي 
متخصصي هم نیســت که توضیحات و شــفافیت 
لازم را در اختیارشــان بگذارد، با توجه به ریسک بالا 
عقب گرد مي کنند و سخت به آن قدم مي گذارند». او 
ادامه مي دهد: «بالا رفتــن تعداد موفقیت هاي افراد 
و گروه ها در این صنعت مي تواند مثال هاي روشــني 
باشد که سرمایه گذاران را به ورود در این عرصه مهم 
ترغیب کرده تا به مرور حلقه هاي مفقوده در کنار هم 
قرار گیرند و در نهایت اکوسیســتم بازي کشور شکل 

کامل خود را پیدا کند».
مدیر عامل آواگیمز این نکته را نیز فاکتور نمي گیرد 
که پشــتیباني دولتي در کل دنیا، موتور محرکي براي 
رشد چرخه صنعت بازي بوده و اضافه مي کند: «در 
کل دنیا، براي حرکت و اســتارت اولیه حمایت هاي 
دولتي بي تأثیــر نبوده اند؛ نکته اي که متأســفانه در 
ایران جدي به آن پرداخته نشده و مورد توجه دولت 

قرار نگرفته است».
مزروعي در پاســخ به پرسشی تحت عنوان اینکه 
چــرا تاکنون به میزان تقاضــاي بالا در صنعت بازي 
به خوبي جواب داده نشــده است؟ مي گوید: «نیازها 
عمدتا بي پاســخ نمانده، اما به شــکلي زیر زمیني و 
بدون رعایت حــق کپي رایت! بازي هاي زیادي بدون 
رعایت این اصول در اختیار کاربران قرار گرفته و این 
بدین معني است که به هر طریقي، تلاش هایي براي 
پاســخ به نیاز بازار انجام شده اســت. اما نکته قابل 
توجه در این اســت که در تولید داخلي نتوانسته ایم 
به موفقیت هاي چشمگیر و خوبي دست پیدا کنیم و 

همین جاي بحث زیادي دارد».
 بــه اعتقــاد مزروعي، بخــش قابــل توجهي از 
نداشتن تولید بازي داخلي به عدم ورود سرمایه گذار 
باز مي گــردد. او بــاور دارد بخش قابــل توجهي از 
این چالــش در مهاجرت نیروي انســاني متخصص 
نهفته است و در توضیح بیشتر مي گوید: «زماني که 
سرمایه گذار وارد این حوزه شود، مي تواند رفاه خوبي 
براي نیــروي متخصص بســازد و زمینــه مهاجرت 
افــراد را به طرز قابل توجهي کاهش دهد. از طرفي، 
نداشتن شــفافیت قوانین و مقررات، تشدیدکننده این 

موضوع است».
مزروعي با تأکید بر اینکه زیر ساخت درستي براي 
تولید بازي نداریم، تصریح مي کند: «وقتي زیرساختي 
کــه باید را نداریــم، قطعا به پیشــرفتي که باید هم 
نمي رسیم. البته تولید محتوا به هر شکلي در کشور 
ما مشکلاتي دارد و بالطبع بازي سازي نیز از این قاعده 
مســتثنا نیســت». با تمام این اوصاف، کمبود نیروي 
فنــي و کســب و کاري، ورود نکردن ســرمایه گذاران، 
تقویت نشــدن پتانســیل ها، عدم شــفافیت قوانین و 
در نهایت مشــکلات مقرراتي  حلقه هــاي مفقوده 
صنعت بازي در ایران هســتند. شــاید با در کنار هم 
قرار دادن تمام این موارد، بتوان زنجیري بزرگ و قوي 
در این صنعت ساخت و حتي به مرحله اي رسید که 

بتوان با بهترین هاي دنیا به رقابت پرداخت. 
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امکان موفقیت بازی ایرانی
 در بازارهای بین المللی

در ســال های گذشــته بازار بازی های ویدئویی  �
در جهــان رشــد چشــمگیری داشــته اســت و 
همان طور که می توان حدس زد این رشــد حاصل 
فراگیر شــدن تلفن هــای همراه و همگانی شــدن 
دنیای بازی های ویدئویی اســت. ایــران نیز از این 
قاعده مســتثنا نیســت، هرچند مختصــات بازار 
ایران کمی با دنیای غرب و شــرق تفاوت دارد، اما 
از نگاهــی جامع تر از الگوی رشــد جهانی پیروی 
می کنــد. ارقام دقیقی از حجم بــازار ایران وجود 

ندارد اما رشد این بازار انکار ناپذیر است.
در این میان، جدا از رشــد بــازار ایران، صنعت 
بازی ســازی در ایران نیز دچار تغییر و تحول شده 
اســت. از ابتدای دهه ۹۰ که بازی ســازان ایرانی 
روی بــه ســاختن بازی بــرای تلفن هــای همراه 
آوردند، این تغییرات محســوس تر شــد؛ جایی که 
هم مخاطب هــای میلیونی برای بازی های ایرانی 
به وجــود آمــد و هــم ســرمایه گذاران متعدد از 
دنیاهای مختلف به این حوزه ورود کردند. حاصل 
ایــن تلاش ها بیــش از ۱۰ عنوان میلیاردی شــد؛ 
عناوینی که بعد از گذشــت چندین سال همچنان 
در صــدر فروش هــای بازار ایــران هســتند. این 
موفقیت ها باعث شــد جوانان بیشتری به سمت 
بازی ســازی که حالا بیشتر شــبیه به یک صنعت 

شده است، روی بیاورند.

اما بازی ســازی ایران همین جا متوقف نشــد و 
در چند ســال اخیر یک قدم مهم و محکم دیگری 
برداشته است که در کمتر کسب و کاری این شانس 
وجود دارد و آن چیزی نیســت جــز ورود به بازار 
جهانــی. اکثر اســتارتاپ هایی که در ایران شــکل 
گرفته اند، بومی سازی شــده  یک کسب وکار موفق 
خارجی هســتند و عنصر خلاقیــت در آنها کمتر 
به چشــم می خورد و همین موضوع باعث شــده 
است تا در این حوزه شــانس صادرات خیلی کم 
باشد. اما در بازی سازی عنصر خلاقیت حرف اول 
را می زنــد و موارد متعددی از صــادرات در چند 
ســال اخیر اتفاق افتاده اســت که به درآمد زایی 
رسیده اند؛ از جمله بازی «فرزندان مورتا»، ساخته 
شــرکت فن افزار شــریف یا بازی «پســرخوانده»، 

ساخته شرکت پاییزان.
ورود به بازار بین المللی سال ها پیش یک رؤیا 
بیشــتر نبود و حتی بازی ســازان ایرانی هم به این 
موضوع بیشــتر به چشم یک خیال نگاه می کردند 
و با این اســتدلال که بازار خــارج از ایران مملو از 
شرکت های میلیون دلاری است، سعی می کردند 
فقط بر بازار داخل تمرکز کنند؛ مســیری که برای 
شــروع راه بازی ســازی بی منطــق هم نبــود. اما 
رفته رفتــه آمار بازی های موفــق ایرانی در خارج 
از مرزهای ایران به گوش همه رســید و پیش بینی 
می شــود در آینده نزدیک شــاهد حضور بیشــتر 
بازی های ایرانی در بســتر موبایل و رایانه شخصی 

در بازارهای جهانی باشیم.
بــازی پســرخوانده اولیــن بــازی موبایلی با 
پرداخت درون برنامه ای اســت که در بازار خارج 
از ایران موفق شــده است. این بازی که پیش تر در 
بازار ایران نیز در بازی های پرفروش بود، توانســته 
اســت این موفقیت را در خارج از کشور نیز تکرار 

کند. 
بازی «فرزنــدان مورتا» نیز از جمله موفق ترین  
بازی های ایرانی است که برای رایانه های شخصی 
طراحی شده است که بعد از پنج سال تولید آن به 
پایان رسید و به گفته تولید کنندگان آن فقط در روز 
اول فروش تمام هزینه های پنج ســاله آن جبران 
شد. بازی «پس از باران» هم یک بازی برای تلفن 
همراه اســت که بارها در فروشگاه اپل و گوگل به 

عنوان بازی منتخب معرفی شده است.
در این شرایط بازی سازان ایرانی بر سر دوراهی 
مهمی قرار دارند؛ بازار ایران یا بازار خارج! اگر یک 
بازی ســاز بخواهد بازار ایــران را هدف قرار بدهد، 
می تواند با ریسک کمتر یک بازی خارجی را کاملا 
کپی کند و فقط به فارسی ســازی (بومی ســازی) 
آن اکتفــا کند؛ فرمولی که چندبــار جواب داده و 

احتمالا باز هم سودآور باشد. 
یا اینکــه دل به دریا بزنــد و خلاقیت به خرج 
بدهــد و دل به فروش خارج از ایران ببندد. اما آیا 

راه حل میانه ای هم وجود دارد؟ 
تا به حال هیچ بازی ای جز بازی «پسرخوانده» 
نتوانســته هم در داخــل و هم در خــارج موفق 
شــود و این موضوع نشان دهنده تفاوت مختصات 
موفقیــت این دو بازار اســت، اما همین که ما یک 
اثر با این شــرایط داریم، نشان دهنده این موضوع 
اســت که بازی سازان ما نیز می توانند همین مسیر 

را در پیش بگیرند. 

یادداشت

 گزارشی که رقبا را قوی تر می کند
نگاهی به گزارش های فصلی 

کافه بازار

انتشــار داده های باز به عنوان یک مســئولیت  �
اجتماعی برای افرادی که در این صنعت فعالیت 
می کنند، می تواند سهم بزرگی در رشد کل صنعت 
و شــرکتی که در این راســتا قدم برداشــته است، 

داشته باشد.
انتشــار داده های باز در کل دنیا رواج دارد و در 
ایران شــرکت های کمی در این مسیر قدم گذاشته 
و بــه طور جدی به این مهم می پردازند. کافه بازار 
یکی از پیشــرو های این امر در صنعت ایران است. 
انتشار این داده ها شــاید با آنچه در دنیا به عنوان 
استاندارد شــناخته می شود، فاصله زیادی داشته 
باشــد، اما قطعا برای شروع قدمی بزرگ و شایان 
تقدیر است. از زوایایی متفاوت می توان به بررسی 

گزارش های فصلی کافه بازار پرداخت:
در اولیــن نگاه ایــن گزارش کمــک بزرگی به 
افرادی می کند که به صنعت تکنولوژی علاقه مند 
هســتند و در اول مســیر قرار دارند. به لطف این 
گزارشــات علاقه منــدان دیــد کلی بــه صنعت 
تکنولوژی پیدا می کنند. کسی که سرویسی طراحی 
می کند، با بررسی این گزارش فصلی می تواند بازار 
خود را شناســایی کــرده و بداند به طــور تقریبی 
می تواند با چند مشــتری بالقوه در ارتباط باشد  یا 

کدام نقطه را شروع مسیر خود قرار دهد.

در واقــع ایــن نکته شــاید به طور مســتقیم 
آورده ای بــرای کافه بــازار نداشــته باشــد؛ امــا 
بزرگ شــدن این صنعت و بیشترشدن بازیگران آن 

برای همه، از جمله کافه بازار، مفید است.
از جنبــه دوم، توســعه دهندگان و ســازندگان 
برنامه و بــازی می تواننــد به طرز مثبتــی از این 
داده ها ســود ببرند. زمانی که توســعه دهنده ای 
قصد توســعه برنامه یا بازی دارد یا درصدد است 
قسمتی را به اپلیکیشن خود اضافه کند، می تواند 
ایــن گزارش را مبنای انتخاب مســیر حرکت خود 
قرار دهد. بــه لطف این گزارش هــا ترندهای روز 
شناخته شــده و معلوم می شود کدام موضوعات 

در حال افول هستند.
مخاطــب  می تواننــد  کــه  ســومی  دســته 
گزارش هــای فصلی قرار گیرند، رقبــای کافه بازار 
هســتند. واقعیت این است صنعتی که یک بازیگر 
اصلی دارد، حتی برای ســرمایه گذار نیز ترســناک 
اســت و این ســؤال را در پی دارد اگر این مســیر 
خوب اســت، چرا یک بازیگر دارد و اگر مسیر مهم 
و مؤثری است، آیا به انحصار دچار است؟ احتمالا 
کافه بازار نیم نگاهی به این موضوع دارد که ورود 
رقیب در فضای ســالم رقابتی کمک کننده است و 

باعث رشد طرفین می شود.
انتشــار ایــن داده هــا باعث می شــود به طور 
ناخواســته رقبا هم ســهم بازار خود را شناسایی 
کنند. اگر در همین مســیری که کافه بازار پیشــرو 
اســت ســایر بازیگران نیز گام بگذارند، با کمترین 
هزینــه اضافــه بر ســازمانی همه بازیگــران این 
صنعت می توانند ســهم بازار خود را شناســایی 
کنند و این امتیاز بسیار بزرگ و قابل توجهی است.
چهارمیــن مزیتــی کــه گزارش هــای فصلی 
کافه بــازار در پــی دارد، جنبه هــای بازاریابی چه 
برای خــود کافه بازار و چــه بازیگران این صنعت 
اســت. زمانی که بازیگر صنعتی درصدد انتشــار 
چنین گزارشــی بر می آیــد، در نگاه کلــی از نظر 
روابط عمومی گام مثبتی انجام داده است. انتشار 
چنین گزارشــی از ســوی شــرکتی به این معنی 
است که این صنعت برایشان مهم است. نه فقط 
درآمدزایی خودشــان که رشد کل صنعت و همه 
بازیگران برایشــان حائز اهمیت است. این قضیه 
می توانــد تصویر ایــن برند را به عنــوان بازیگری 
که دغدغه های اکوسیســتم دارد، پررنگ تر کند. از 
طرفی می تواند پلی بســازد برای افــرادی که به 
این صنعت علاقه مندند و بــا ایجاد تعامل، کانال 
ارتباطی خوبی برای ورود افراد و نیروی انســانی 
متخصص به این صنعت شود.از طرفی سرنخ های 
مفیدی در اختیار تیم های بازاریابی سایر بازیگران 
ایــن صنعت نیز قرار می دهد. برای مثال، انتشــار 
داده هایی که در چه ســاعاتی از شــبانه روز افراد 
برای دریافت اپلیکیشــن هزینه پرداخت می کنند، 
می تواند برای کمپین های تبلیغاتی تیم ها مسیری 
درســت بســازد. تیم های مارکتینگ با شناســایی 
ساعات خاص، پرداخت های بیشتری تجربه کرده 
و کمپینی جذاب تر و با نتیجه ای بهتر تجربه کنند.

درنهایــت اینکه، اکوسیســتم ایران به انتشــار 
چنین داده هایی نیازی اساســی دارد و بیشترشدن 
چنین گزارش هایی می تواند برای پیشرفت درست 

و منطقی اکوسیستم نقطه عطفی باشد.

وضعیت صنعت بازي در ایرانیادداشت
چرا صنعت بازي در ایران پاسخ گوي تقاضاي کاربران نیست؟

 سینا شفیع زاده
 تحلیلگر داده کسب و کار

 محمد زهتابى
 مدیرعامل استودیو پاییزان
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کلمه «بازي» در حالي در صدر 
جست وجوهاي کاربران قرار دارد 

که نام هیچ برندي از بازي هاي 
موجود یا شرکت هاي سازنده آنها، 

در ۲۰ کلمه و عبارت پرجست وجوي 
بازار وجود ندارد!  موضوعي با این 

اهمیت و درعین حال متناقض، 
دربردارنده نشانه هایي است که در 
این گزارش تلاش کردیم نشانه ها 
را دنبال کرده و به یک جمع بندي 

مشخص نزدیک شویم 


