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ترویج—شتاب‌بخشسیاست

ملیپهن‌باندزیرساخت

۲۱۱۶حمایتقانون

GRACوKOCCAنهادسازی

الکترونیکورزش‌هایحرفه‌ای‌سازی

محدودسازی—بازدارندهسیاست

  ۲۱،خاموشیقانون

بازیبهاعتیادبیمارانگاریطرح

۲۱۲۴،احتمالاتاجباریافشای

عمومیافکارمستمرفشار

صنعت
کرهبازی

تغییرراخودبقابرایوامی‌داردرابنگاه‌هافشاراین،طبیعتدرسختمحیطیمانند.می‌کندواردصنعتبرنابرابرفشارینیرودواینبرخوردبرایند
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اصلیاثر اصلیمحتوای دوره نهاد /سیاست

به۲۱۱۱دهه‌یاوایلتاراکره؛آفریدرابنیادین»دیجیتالخاک«
.کردبدلپهن‌باندنفوذجهانیپیشتاز

شپوشبرایمخابراتیاپراتورهایبهیارانهودولت‌محورسرمایه‌گذاری
پرسرعتاینترنتسراسری

1999–2005 پهن‌باندزیرساختملیطرح

ستون‌فقرات؛کردبدلفعالشکل‌دهنده‌ایبهرادولتنقش
.آوردفراهمرانظام‌مندحمایتحقوقی

تحقیقازحمایتچارچوب؛»فرهنگیصنعت«بهبازی‌هاحقوقیارتقای
فکریمالکیتوصادرات،استعداد،توسعهو

2006– بازیصنعتازحمایتقانون

به‌عنوانرا»جیموج«ساخت؛ممکنراشرکت‌هاجهانیگسترش
.می‌کندترویجهالیوازستونی

حمایت،توسعهوتحقیقصندوق‌های؛محتواصنعتترویجپیشتازنهاد
صادراتونمایشگاه،کوچکبنگاه‌هایاز

2009– (KOCCA)کرهخلاقمحتوایآژانس

ارالکترونیکورزش‌هایکهکردبدلکشورینخستینبهراکره
.پروردملیبرندبه‌عنوانوراهبردی

معافیت؛حرفه‌ایلیگوالکترونیکورزش‌هایانجمنازحمایت
ورزشکارانهم‌ترازاجتماعیمنزلتوسربازی

2000– الکترونیکورزش‌هایحرفه‌ای‌سازی
(KeSPA)

.سنگین‌ترین‌شانونخستین؛بازدارندهسویه‌یاکنونو
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.می‌کندتهدیدراسلامتشانوخرابرانوجواناندرسکهعاملی؛می‌خواندند»دیجیتال

موظفشرکت‌ها،نوجوانانازحمایتقانوناصلاحیه‌یطبق.شدبدلقانونبه  ۲۱درنگرانیاین
.کنندقطعصبح۶تانیمه‌شبازراسال۶ زیرکاربرانهمه‌یدسترسیشدند

آغازهمانازاجتماعیمقاومت.خاموشیقانونبهاعتراضدرنوجوانانشبانه‌یتحصن
.گرفتشکل

بودبی‌سابقهچرا

اوقاتبهمستقیمرادولتیقدرتوداشتمقررهمگانبراییکسانحکمیقانون
.نداشتسابقهدیگریکشورهیچدرکهمداخله‌ای؛کردواردشخصیفراغت
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بعدیمحدودیتدو

کنونتا۲۰۹۹

بیمارانگاریبرایتلاش

کهمی‌فشارندپایهنوزسیاستعرصه‌یوپزشکیجامعه‌یازبخشی
.الکلوقمارباهم‌رده،شودشناختهاعتیادیبیماریرسما»بازیاختلال«

طولانیکشمکش.می‌داندخودکلبرننگینبرچسبیراتلاشاینصنعت
هم‌زمان:می‌کندآشکارکرهجامعه‌یدررابازیدوگانه‌یهویت،آنسربر

.اجتماعیمتهموفرهنگیافتخار

۲۰۲۴مارس

احتمالاتاجباریافشای

تمآیهرشانسکردموظفقانونارابنگاه‌هاکهبودکشورینخستینکره
تک‌تکآوردندستبهاحتمالیعنی؛کننداعلامرا»شانسجعبه‌ی«

.کنندمنتشرجداگانهراآیتم‌ها

ترعایهزینه‌یاما،هم‌سوستشفافیتبرایجهانیخواستباقاعدهاین
سازوکارهمینبردرآمدی‌شانمدلکهافتادهبنگاه‌هاییدوشبرآن

.استاستوار

.بگذاریمهمکنارراسههر
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آن‌هاآثارومحدودکنندهمقررات
اصلیاثر اصلیمحتوای دوره مقرره

بهتصنعکوچتسریع،رایانه‌ایبازی‌هایبازاربهسنگینضربه‌ی
.فردیآزادیدردولتدخالتدرباره‌یگستردهبحثیو،موبایل

صبح۶تانیمه‌شباز،سال۶ زیرکاربرانبرایبرخطبازیممنوعیت 2011–2021 حمایتقانوناصلاحیه‌ی—خاموشیقانون
نوجواناناز

تصویر،تصویبصورتدر؛صنعتوجامعهمیانپایدارتعارضی
.کردخواهدمتأثربه‌شدترابازی‌هابازارمحیطواجتماعی

استانداردطبقه‌بندیدر»بازیاختلال«گنجاندنبرایتلاش
(KCD)کرهبیماری‌های

2019– بازیبهاعتیادبیمارانگاریطرح

ازحمایتورفتبالادرآمدزاییطراحیدرقانونرعایتهزینه‌ی
ربمتکیبازی‌هایدرآمداستممکناما،شدتقویتمصرف‌کننده

.یابدکاهشروشاین

ماقلاهمه‌یبهدستیابیاحتمالاتشفافوجامعافشایبهالزام
شانسبرمبتنی

2024 برمبتنیاقلاماطلاعاتافشایقانون
احتمال

می‌کند؟صورت‌بندیچگونهراکشمکشاینمقاله



مقالهمفهومیصورت‌بندی—۴بخش—۵ ‌

نوآوریفشار
.آن‌هاستنسبیجایدارداهمیتآنچه؛ندارندمقداروواحدمتغیرها.برآوردشدهمدلنه،استمقالهمفهومیصورت‌بندی
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جهشبهرابنگاهکهبرایندی—نوآوریفشار
وامی‌دارد

Gp

مشوق،زیرساخت،نهاد،یارانه—دولتیترویج

Ms

پرداخلیبازاردررقابتیضرورت—بازاراشباع

Rd

رارابطهکلکهضریبی—داخلیمقرراتفشار
می‌سازد

،باشدنیرومندتررشدانگیزه‌یهرچه.می‌کندبرابرچندراآن،نمی‌کاهدرشدفشارازمقرراتیعنی.کمنه،شدهضرب:استاصلینکته‌ی،صورت‌بندیایندرمقرراتفشارجای
.بزننددوررامحدودیتکهمی‌راندراه‌حل‌هاییبه‌سویبیشتریشدتبارابنگاهانرژیسخت‌گیرانهمقررات

.گریزمسیرسهکردند؟چهفشاراینبرابردرشرکت‌ها



یکمجهش—۴بخش—۶ 

ریسککردنکمبرای،جهانی‌شدن
.استرهپرمخاطاندازهچهمحلیبازاربهاتکاکهآموختکره‌ایبنگاه‌هایبهداخلیقوانینبی‌ثباتی

مخاطرهاین.ببردمیانازرابازییکساعاتپرمشتری‌تریندرآمدمی‌توانستناگهانیقاعده‌ییک
.بیمه‌شدنیبه‌سادگینهواستپیش‌بینی‌پذیرنه:استسیاستجنساز

.شدبدلبقاشرطبهراهبردیانتخابیکازجهانیبازاربهرفتن،دلیلهمینبه

گسترشمسیر

هدفرانزدیکفرهنگینظرازوبزرگبازارهاینخستبنگاه‌ها
همان‌هاازسپس؛آسیاشرقجنوبوچینیعنی،گرفتند
.بردندبهرهاروپاوشمالیآمریکایبهورودبرایپله‌ایهمچون

اصلیهدف

رادرآمدشانمی‌خواستند.نبودجدیدبازارکردنپیدافقطهدف
وضعناگهانیقانونبازاریکدراگرتاکنندپخشکشورچنددر
.نخوردضربهشرکتکل،شد

.می‌کنندتلاشوهزینهرقبایشانازبیشتر،خارجیبازارکردنادارهوبازی‌هابومی‌سازیوترجمهبرایکره‌ایشرکت‌هایچرامی‌دهدتوضیحانگیزههمین

.همراهتلفنبهرایانهازکوچ:دوممسیر۹از حلقه‌ی



دومجهش—۴بخش—  

همراهتلفنبهرایانهازکوچ

تنظیم‌گرانهحفره‌ی
بازی‌هایعمدتا  ۲۱سالدرخاموشیقانون
بازار.بودگرفتههدفرارایانه‌ایآنلاین

همینبههوشمندهمراهتلفنتازه‌نفس
.ماندباقیقانونیخلأیکدردلیل

داراییانتقال
ارزشمندترینوتیم‌هابهترینبنگاه‌ها

قلمنتهمراهتلفنبستربهراخوددارایی‌های
اداره‌یتجربه‌یوپیچیدهسامانه‌های.کردند

اندوختهرایانهدوراندرکهراآنلاینجامعه‌ی
.ردندکپیادهتازهبستربروساده‌سازی،بودند

پیامد
تلفنسنگینبازی‌هایازموجی،حاصل
زمانآنتا.بودLineage Mهمچونهمراه
وسبکعناوینتصرفدرموبایلجهانیبازار

راآنموجاین؛داشتقرارسرگرم‌کننده
.ساختدگرگون

همراهتلفنبازیجهانیقطببهجنوبیکره‌یدگردیسیدرکلیدیکاتالیزوریهمچون،باشدداشتههدفیچنینبی‌آنکه،خاموشیقانون
کردعمل .

.باقی‌ماندهزمانازدرآمدحداکثریفشردن:سوممسیر



سومجهش—۴بخش—  

کمترزماناز،بیشتردرآمد
ایندر.می‌شدسخت‌ترروزهرداخلیرقابتوبودکردهکوتاهاجباربهراکاربرانبازیزمانقانون

بیشترینباقی‌ماندهکمزمانازمی‌توانچگونه:شدبدلبقامسئله‌یبهپرسشیکوضعیت
گرفت؟رادرآمد

،بازیدلدرپیچیدهاقتصادی:بود»درون‌برنامه‌ایخریدباامارایگان«مدلافراطیگسترش،پاسخ
.بالاجذابیتباپولیشانسیآیتم‌هایو،شخصیتارتقایدقیقسامانه‌های

سازوکار

رویدادمداومبرگزاریودادهدقیقتحلیلباسازندگان
بهتمایلکهکردندتنظیمچنانراتشویقساختار،درون‌بازی
کاربرانازکوچکیگروهبرتمرکزشان.شودبیشینهپرداخت
.می‌شوندخوانده»نهنگ«صنعتاینادبیاتدرکهبودپرخرج

هم‌زمانارزیابیدو

بهراکاربرهم؛استمناقشه‌برانگیزاخلاقیحیثازمدلاین
.داردقمارشبیهساختاریهمومی‌کندترغیببیشترهزینه‌کرد

.استبودهپرسودبسیارتجاریحیثاز،همهاینبا

.شدبدلکره‌ایبنگاه‌هایرقابتیمزیتمهم‌ترینبهدرآمدزایی‌شانتوان،شدنداعمالجهانیبازاربر،داخلیبازاردرشدنآزمودهازپس،مدل‌هاهمینکههنگامی

.نهیامی‌کنندتأییدرامسیرسهاینداده‌هاببینیمحالا



 شکل—۵بخش—۹ ‌

شدعوضبازارکهسالی،۲۰۹۹
.رامقدارنه،می‌دهدنشانراتقاطعنقطه‌یوتغییرجهتفقطنمودار؛استنکردهمنتشررامحورهاعددمقاله.مقاله شکلازتقریبیبازسازی

2010 2012 2014 2016 2018 2020 2022 2024

بازی رایانه ای بازی موبایل

واحدبدون،نسبیشاخص:عمودیمحور

دشکندبه‌وضوحرایانه‌ایبازی‌هایبازاررشد  ۲۱ازپس
همراهتلفنبازیبازار،مقابلدر.گراییدرکودبهگاهو

.کردآغازراشتابانرشدازدوره‌ای

بازی‌هایازهمراهتلفنبازی‌های،سالچندظرف
این.شدندمسلطبازاربروگرفتندپیشیرایانه‌ای

الانتقدرصنعتکلهم‌زمانتصمیمبازتاب،جابه‌جایی
.استدیگربستربهبستریکازنیرووسرمایه

.شرکت‌هاخارجیدرآمدسهم:دومشاهد



۳جدول—۵بخش—۲۱

۲۰۲۲تا۲۰۹۲از،خارجیدرآمدسهم
.رادقیقمقدارنه،می‌دهندنشانراروند.حسابرسی‌شدهارقامنه—بازارعمومیداده‌هایوسالانهمالیگزارش‌هایازبرگرفته،برآوردی‌اندارقام
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Nexon Netmarble NCSoft

برآوردی—درصد،درآمدکلازخارجیدرآمدسهم:عمودیمحور

شرکت 2012 2017 2022

Nexon ۴۵ ۶ ‌  

Netmarble  ۵۴  ۲

NCSoft ‌۲ ‌۳۵ ۶۳

تقریبیدرصد،خارجیدرآمدسهم

اتکایاز:رفته‌اندراواحدمسیریکپیشروبنگاهسههر
بیرونازبیشترشکهدرآمدیبه،داخلیبازاربهعمده
.می‌آیدمرزها

.رفتهمبارامسیرسههرکهشرکتیکو



موردیمطالعه‌ی—۵بخش— ۲

Netmarble —ماجراکلکوچکنمونه‌ی
اههمرتلفنعصرفرارسیدنبااما،بودکردهآغازرایانه‌ایبازی‌هاینشرباراخودکارنت‌ماربل
.شدبدلموبایلبازیناشروتوسعه‌دهندهبهقاطعانه

دوبارهیجانآن‌هابهوکردمنتقلتازهبستربهرارایانهعصرکلاسیکفکریدارایی‌هایبنگاهاین
نیرومندیبین‌المللیتوزیعشبکه‌ی،جهانیتملک‌هایوادغام‌هارهگذراز،هم‌زمان.بخشید
.برساخت

شرکتیکدرتغییرسههر

همراهتلفنبهرایانهازبسترچرخش

تملکوادغامراهازجهانیگسترش

جهانیبازاربهآزموده‌شدهدرآمدیمدلبردن

بازارشواهد

،Lineage 2: RevolutionوMarvel Future Fightجهانیکامیابی
درصد۲ حدودبه حدودازخارجیدرآمدسهمجهشکناردر

.می‌کندتأییدرامسیراین،دههیکظرف

بود؟چهمسیرسهاینبرایند۹از حلقه‌ی



نتیجه‌گیری—۶بخش—۲۲

شدزادهفشاردلازکهتواناییسه

یکمشایستگی

جهانقصدبهآسایشترک

ربازابهاتکاامکانداخلیسیاستمخاطرات
بهراخارجیبازارهایوکردسلبرامحلی
دربنگاه‌ها.ساختبدلرشدوبقاامنبندرگاه

ومیان‌فرهنگیتوانمندیمسیراین
.پروراندندخوددررابومی‌سازی

دومشایستگی

موبایلسلطه‌یبهراهگشودن

ودرشسقفبهبرخوردازپسکره‌ایبنگاه‌های
،نهرایابستردرسیاستیشدیدبازدارندگی
ازیببازارفرصتکهبودندکسانینخستین
ریفتعراآنودریافتندراهمراهتلفنسنگین
.کردند

سومشایستگی

کسب‌وکارمدلپالایش

دسوحاشیه‌یوداخلیشدیدرقابتبرابردر
-برای-رایگانمدل‌هایبنگاه‌هااین،فشرده
وبخشیدندتکاملممکناوجتارابازی

توجهکهآفریدندتجاریکاراییازسطحی
.کردجلبخودبهراجهانیهمتایان

شدندبدلصنعتخودبازآفرینیکاتالیزوربهعملدر،بودندشدهطراحیاجتماعیاضطراببهپاسخبرایاصلدرکهسیاست‌هایی . 
استناخواستهاثری،معنایکبه،کرهبازیصنعتکامیابی .

برمی‌دارد؟چهتجربهاینازسیاست‌گذار۹از۹حلقه‌ی



چالش‌هاودرس‌ها—۶بخش—۲۳

استبازهنوزچیزیچهو،می‌آموزدچهکره
سیاست‌گذاربرایدرس
هیچ‌یک،کاملرهاسازینهومحضمالیحمایتنهکهمی‌دهدنشانکرهتجربه‌ی
شپرتنبه‌اندازهکهسیاستیمحیطی،نویسندگانگمانبه.نیستندبهینهراه‌حل
،ودهرازبیش،کندبرقرارهنجاروضعونوآوریتشویقمیانپویاتوازنیوباشد

.برمی‌انگیزدراصنعتدرونیتاب‌آوری

نویسندگانهشدار

.تنیسمحدودکنندهسیاست‌هایعقلانیتتأییدمعنایبهسخناین
ملیویژگی‌هایوکارآمدادارینظام،تاریخیبستردرکره‌ایالگویکامیابی

.استتکرارپذیربه‌سختیروهمینازوداردریشهکشوراین

پیش‌رودهه‌یچالشسه

اجتماعیمسئولیتبرابردرتجاری‌سازی۹
برود؟دستازجامعهاعتمادبی‌آنکه،گرفتپولکاربرازمی‌شودکجاتا

چینبازاربهوابستگیوژئوپلیتیک۲
می‌کند؟پرچیزیچهراخالی‌اشجای،بماندبستهچینبازاراگر

درجه‌یکخلاقانه‌یمحتوایمستمرتولید۳
شده‌اند؟بلدراراههمینهمرقباکهحالا،می‌آیدکجاازمحتوابعدیموج

.نگاهیکدر،جهانیقدرتتابحراناز،ماجراکل



کاملزنجیره‌ی—جمع‌بندی—۲۴

زنجیرهیکدرماجراکل
انداختکارازراقدیماقتصاد ۹۹ ‌بحرانریختفروکرهاقتصاد 

رشدتازه‌یمنبعجست‌وجویدرکردبرپاارتباطیزیرساختدولت۲

زیستراجمعیبازیتجربه‌یکهنسلیساختندبازیفرهنگکافی‌نت‌ها۳

پشتیباننهادو،بودجه،۲۱۱۶قانونخواندفرهنگیصنعترابازیدولت۴

برانگیختراعمومینگرانیهمینوبالیدصنعت۵

شبساعاتدربازیمنع:  ۲۱خاموشیقانونگرفتپیشدربازدارندهسیاستدولت۶

درون‌بازیدرآمدو،خارجیبازار،همراهتلفنیافتندگریزراهبنگاه‌ها 

بودکردهپیش‌بینینهوبودخواستهنهدولتآنچهشدرقابتیمزیت،گریزراههمان 

برنامهبرایندنه،فشاربرایندشدبدلبازیجهانیقدرتبهکره۹

بازدارندهتدابیر:قرمزشتاب‌بخشتدابیر:آبی



مقالهمتنازخارج—دایرکافزوده‌ی—‌۲۵

دارد؟معناییچهمابرای

یکم

نه،می‌کندعوضرامسیرمقررات
راسرعت

خوبمحدودیتکهنیستاینکرهدرس
راصنعتانرژیمحدودیتکهاستاین.است
زباکهمی‌راندسمتیبهراآن،نمی‌کندحذف
پرسشاینبابایدرامقرره‌ایهر.مانده
می‌گذارد؟بازرامسیرکدام:نوشت

دوم

ویبتصازپیشبایدراناخواستهپیامد
کردبرآورد

‌حفره‌ی وبایلمبهراکرهصنعت،موبایلقانونی 
دو؛کردتشدیدراشانسجعبه‌یمدلوراند

برآورد.نبودسندیهیچهدفکهپیامدی
ویبتصفرایندازبخشیبایدناخواستهپیامد
.بعدسالدهیافته‌ینه،باشد

سوم

نیستسپربه‌تنهاییداخلیبازار

پخش‌کردن،دادنجاتراکره‌ایبنگاه‌هایآنچه
بازیصنعتبرای.بودبازارچنددردرآمد
ریسکوکوچک‌ترداخلیبازاربا—ایران

صدقمستقیم‌تردرساین—بالاترسیاستی
.می‌کند

وداردریشهکشورآنادارینظاموتاریخیبستردرکرهالگویکهمی‌دهندهشدارخودنویسندگان.نیامدهاصلیمقاله‌یدرواستدایرکافزوده‌یاسلایداین
.نسخهنه،پرسش‌هاستاستانتقالقابلآنچه؛نیستتکرارپذیر



پایان—۲۶
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