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طبق آمار بنیاد ملی بازي هاي 
رایانه اي بیش از 23 میلیون نفر 
مشــغول  رایانه اي  بازي هاي  به 
هستند و به صورت متوسط بیش 
از یک ساعت از روز خود را صرف 
آن می کنند. حال پرسشــی اساسی به وجود می آید 
که سهم بازي هاي ایرانی و تولید داخل از این بازار 
گســترده چقدر است؟ آیا در این حوزه، ما تنها یک 
مصرف کننده صرف هســتیم یا آن که می توان به 
بازي هاي ایرانی به عنوان یک موضوع جدي نگاه 

کرد؟ 

Doom از دسته خلبانی تا  
شــرایط خاص جامعه ایــران در دوران دفاع 
مقدس اجازه نــداد بازي هاي ویدئویی همزمان با 
عرضه جهانی در ایران نیز شــناخته  شود، هرچند 

به محض پایان جنگ شــاهد ورود و اســتقبال از 
این بازي ها به شــکل کنسول هاي نسل اول مثل 
آتاري و میکرو در ایران بودیم. جمعیت زیاد جوان 
کشــورمان و جذابیت  بالاي این ســرگرمی جدید 
باعث شــد کنسول هاي اولیه بسرعت جاي خود را 
در میان ایرانی ها باز کند. هرچند در آن زمان  امکان 
تهیه کنســول براي همه وجود نداشت و بسیاري 
از بازیکنان آن دوره در کلوب ها که شــکل اولیه و 
فیزیکی بازي هاي مالتی پلیر به حســاب می آید، از 

این بازي ها استفاده می کردند. 
با رسیدن به اواسط دهه 70 شمسی، رایانه هاي 
شــخصی از یــک کالاي لوکــس و اداري خارج 
 شــد و بســیاري از خانواده ها PC خریدند. یکی 
از اصلی تریــن کاربردهاي این رایانــه ها، اجراي 
بازي هاي رایانه اي بود که در آن زمان از تنوع کمی 
برخــوردار بودند و تقریبا شــامل چند عنوان ثابت 

مثل Doom و Lotus می شــدند که روي هر 
سیستمی نصب بود. رواج پیدا کردن بازي با رایانه 
و عرضه نسل جدید بازي هایی با قابلیت مالتی پلیر 
باعث سر برآوردن گیم نت ها در شهرهاي بزرگ در 
اواخر دهه 70 شــد که باز هــم تجربه جدیدي به 
کاربران عرضه می کرد. گیم نت ها براي اولین بار به 
بازیکنان ایرانی امکان می داد در محیطی مجازي 
در کنار یــا مقابل هم بازي کننــد و این موضوع 
محبوبیت و افزایش تعداد آنها را در پی داشــت. در 
سال هاي اولیه دهه 80 تعداد زیادي گیم نت در تمام 
کشــور تاسیس شد که با استقبال بسیار خوبی هم 
مواجه شد و به نوبه خود زمینه ساز نفوذ هرچه بیشتر 

بازي هاي رایانه اي در میان قشر جوان شد. 

  پهلوانان وطنی به جاي قهرمانان خارجی
همان طور که اشاره کردیم، بازي هاي رایانه اي 

از اواســط دهه 70 در ایران همه گیر شد و به دلیل 
نبود قانون کپی رایت و مراجع قانونی براي نظارت 
بر عرضه آنها، کل این بازار به نوعی غیررســمی و 
غیرقانونــی بود. این موضوع کار را براي ســاخت 
و عرضه بازي هاي رایانه اي ایرانی بســیار سخت 
می کرد، چراکه نبود امکان بازگشــت ســرمایه در 
کنــار عقب بــودن فناوري هاي موجــود در ایران 
باعث می شــد تولید بازي رایانه اي داخلی بیشــتر 
شبیه یک رویا باشد. با این حال در دهه 70 معدود 
بازي هاي مستقلی به وسیله علاقه مندان و به صورت 
پروژه هاي شــخصی توسعه داده شــد. از این بین 
می توان به عناوینی مانند «پایان معصومیت» اشاره 
کرد که البته در قیاس با بازي هاي رایانه اي همدوره 
خود بســیار ابتدایی محسوب می شد. همچنین به 
دلیل نبــود حامی مالی و امکان ســرمایه گذاري، 
این پروژه ها هرگــز از حد ایده هاي مفهومی فراتر 

بازى و بازیکن هاى ایران به روایت اعداد

23,000,000
از 79 میلیون ایرانى بازى مى کنند

تفکیک بازیکن ها 
از لحاظ جمعیت

از این 23 میلیون به طور 
مستمر بازى مى کنند
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جوان
(20 تا 34 سال) 

بازى هاى دیجیتالى تفریح 
سوم در بین 5 تفریح 
پرطرفدار جوانان است

میانگین ساعت بازى در روز

از بازیکنان به اینترنت 
دسترسى دارند

آنلاین بازى مى کنند

79 دقیقه

%69
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کنسول هاي آتاري که پس از هشت ســال دفاع مقدس و به عنوان نخستین پلتفرم  بازي ویدئویی 
وارد کشور شد، براي بسیاري از دهه شصتی ها یادآور نخســتین تجربه بازي هاي رایانه اي است. 
ورود نسل هاي بعدي و پیشرفته تر کنسول ها از جمله سگا و پلی استیشن و همه گیرشدن رایانه هاي 
شخصی در اواخر دهه 70 باعث شد این شکل جدید سرگرمی در میان مردم جا بیفتد. از طرفی موج 
جمعیت کشور دیگر به سن نوجوانی رسیده بود و از ســوي دیگر بازي هاي رایانه اي هر روز بهتر و 
کامل تر می شد و رسانه اي جدید و کاملا متفاوت در اختیار بازیکنان قرار می دادند. نتیجه آن تعداد 
بی شمار رایانه هایی شد که به بهانه درس خواندن، کارهاي آموزشی و تجاري خریده و براي بازي هاي 
رایانه اي استفاده شد! این روند جهشی در دهه گذشته با رونق گرفتن گیم نت ها، ورود نسل هاي سوم 
و چهارم کنسول هاي قدرتمند با امکان اتصال به شبکه، رواج بازي هاي مالتی پلیر و البته سونامی 
گوشی هاي هوشــمند باز هم تقویت شــد و امروزه بازي هاي رایانه اي یک پاي ثابت زندگی ما 

به شمار می رود.
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