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هاي تاریخ کوتاه خود یکی از شدیدترین شوك   1405تا خرداد  1404ماه صنعت بازي ویدئویی ایران در فاصله دي 

روز قطعی و اختلال شدید    88روزه) و    40هاي متداخل که با جنگ رمضان (جنگ  اي از بحران را تجربه کرد: زنجیره 

تعطیلی کشاند، درآمد ارزي را متوقف کرد و به اوج رسید، اغلب استودیوها را به تعطیلی یا نیمه   المللاینترنت بین

اي خسارت مادي و هاي رایانه موجی تازه از مهاجرت سرمایه انسانی را دامن زد. معاونت حمایت بنیاد ملی بازي

اعلام کرده است؛ اما خسارت   میلیارد تومان   68تا    64ماهه صنعت (تخریب سرور و دیتاسنتر) را حدود  فیزیکی یک 

 500کل صنعت (با احتساب افت فروش و توقف قراردادها) بنا بر اعلام کمیسیون بازي سازمان نصر تهران حدود 

المللی میلیارد تومان در روز) برآورد شده است؛ در سطح کلان نیز برآوردهاي بین  2.5میلیارد تومان (نزدیک به  

 ). NetBlocksاند ( تخمین زده  میلیارد دلار 2.6براي کل اقتصاد ایران را بیش از هزینه قطعی اینترنت 

گزارش می  از وضعیتاین  فراتر  ( کوشد  پاسخ دهد:  را  پرسش  برود و سه  و چگونه   آوري چیستتاب )  1سنجی 

در شرایط مشابه تحریم،   کشورهاي دیگر)  2آوري تحلیل کرد؟ (هاي علمی تاب توان صنعت بازي را با چارچوب می

ایران دارند؟ ( براي  اینترنت چه کردند و چه درسی  ایران  3جنگ و قطعی  پایه وضعیت  بر   چه بسته سیاستی) 

 آوري صنعت را تقویت کند؟ تواند تاب می

 هاي کلیدي یافته 

تحول  ظرفیت  بلکه)  مهندسی  آوريتاب (  قبل»  وضع  به  «بازگشت  صرفاً  نه  بازي  صنعت  آوريتاب  • و   تطبیق 

 آوري تطبیقی). ساختاري در برابر شوك مستمر است (تاب 

دهد شکنندگی صنعت : استواري، افزونگی، تدبیر، تندي بازیابی) نشان می4R(  رکن  چهار  چارچوب  اساس  بر  تحلیل  •

 در سطح «بحرانی» است.  زیرساخت، پلتفرم پرداخت و سرمایه انسانیایران در محورهاي 

درآمدپایین» –پایینمعیوب کیفیت   ریشه شکنندگی تنها بحران بیرونی نیست؛ صنعت پیش از جنگ هم در «چرخه   •

رفت هزار میلیارد به محصولات خارجی می   69هزار میلیارد تومان گردش بازار، نزدیک به    70گرفتار بود: از حدود  

 بازي پرطرفدار داخلی ایرانی بود. بحران اخیر این ضعف ساختاري را آشکار و تشدید کرد.  10از  1و تنها 

 بنیاد (  فعال  حاکمیتی  نهاد  یک  و  جوان  انسانی  نیروي  داخلی،  بزرگ  بازار:  دارد  اتکاییقابل  و  واقعی  هايمزیت  ایران  •

  رشد   و  آورتاب  بازطراحی  مسیر  در  را  صنعت  عملی،  سیاست  به  هامزیت   این  سریع  تبدیل).  ايرایانه   هايبازي  ملی

 . دهد می  قرار  صادراتی
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پنجره نیست؛  تهدید  یک  تنها  پساـجنگ»  «بحران  محوري:  تابپیام  بازطراحی  براي  کوتاه  است. اي  صنعت  آورانه 

 تري بسازد.فقط به وضع پیش از بحران بازگردد، بلکه از دل بحران ساختار مقاوم آوري واقعی یعنی صنعت نهتاب

  

 گشا و اقدامات کلیدي خلاصه راه 

میلیون بازیکن)،   30ترین بازارهاي بازي منطقه (نزدیک  زمان یکی از بزرگ تصویر کلان، امیدوارکننده است: ایران هم 

نیروي انسانی جوان و خلاق و یک نهاد حاکمیتی فعال (بنیاد) را در اختیار دارد. بحران اخیر بیش از آنکه پایان راه  

تواند صنعت را به ساختن زیرساخت، نظام باشد، «پنجره اصلاح» را گشوده است؛ با نگاه ضدشکننده، همین فشار می 

 ها به اقدام است: کننده است، سرعت تبدیل این مزیتتر وادار کند. آنچه تعیینپرداخت و بازاري مقاوم 

هزینه و شده؛ کم دار و میزبانی داخلی ابزارهاي توسعه براي استودیوهاي ثبت اتصال اولویت   ماه):  6اقدام فوري (  •

 پُراثر. 

مرز و کانال رمزارز براي کاهش هزینه بالاي دریافت درآمد ارزي (کارمزد پل پرداخت برون   ماه):  12اقدام مالی (  •

 گري زیر تحریم). و افت واسطه 

بنیان و فرهنگی) + ارتقاي بنیاد هاي مالیاتی موجود (دانشسازي معافیت تثبیت و شفاف  ماه):   24اقدام ساختاري (  •

 گر اکوسیستم (نه صرفاً ناظر). به نهاد توسعه 

مانند دهندگانی که می داشت و بازگشت» استعداد با مزایاي مالیاتی و اتصال براي توسعه برنامه «نگه   سرمایه انسانی:  •

 گردند. یا بازمی
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زمان آسیب دهد که صنعت بازي ایران از یک رشته شوك همبررسی وضعیت کنونی صنعت بازي ویدئویی ایران نشان می    

هاي توزیع، توقف درآمد ارزي، تعطیلی استودیوها و تشدید هاي پلتفرمشدن حسابالملل، بندید: قطعی و کندي اینترنت بین

آوري آن را توان تابمی  چگونهاست و    آورچقدر تابدهد که صنعت  تنهایی، پاسخ نمیمهاجرت. اما توصیف وضعیت، به

 ها نیازمند یک چارچوب نظري و یک افق تطبیقی است. افزایش داد. پاسخ به این پرسش

 خلاصه کرد:   گلوگاه اصلیتوان در دو مسئله این گزارش را میصورت

هزار میلیارد تومان  70میلیون بازیکنی با گردش مالی بیش از  29.3صنعت بازي ایران بازاري حدود  گلوگاه نخست (مالی):

بازي  10هاي ایرانی از رود و سهم بازيهزار میلیارد) به محصولات خارجی می 69دارد، اما بخش عمده این گردش (حدود 

). تحریم، درگاه پرداخت 1402اي،  هاي رایانهعنوان است (منبع: گزارش «نماي باز» بنیاد ملی بازي  1پرطرفدار داخلی تنها  

  .داردمی نگه پایین»درآمد–پایینبندد و صنعت را در «چرخه معیوب کیفیتالمللی و دریافت درآمد ارزي را میبین

سازي، سازي مدرن ذاتاً متصل است؛ قطع اینترنت یعنی قطع دسترسی به موتورهاي بازيصنعت بازي  گلوگاه دوم (زیرساختی):

 حتی   پایدار،   اتصال   بدون  که   داد   نشان   1405–1404روزه    88هاي انتشار و کاربران آنلاین. قطعی  هاي ابري، پلتفرمسرویس

 .شودمی فلج هم توانمند استودیوي یک

زمان به این دو گلوگاه است. جدول زیر شش دسته اصلی مشکلات و شدت آوري صنعت بازي ایران در گرو پاسخ همتاب

 کند: ها را خلاصه میاثر آن

 شدت اثر مصادیق اصلی دسته

زیرساخت و  

 پذیري اتصال 

 ؛٪40لاس تا ؛ پکت230ms–90روزه؛ پینگ  88قطعی 

 )19و  18(منابع   IPv6 بودنبسته
 بحرانی

 پلتفرم توزیع و پرداخت 

؛ محدودیت  PSN/Xbox؛ قطع  Steamهاي بن حساب

Google Playو  24، 23بازي  (منابع ؛ توقف تراکنش درون

25( 

 بحرانی

 دهنده تولید و توسعه

سازي؛ توقف انتشار جهانی؛ تعطیلی استودیوها؛ قطع موتور بازي

، 15(منابع   تومان میلیارد 500~  کل و 68–64خسارت مادي 

 )26و  14

 بحرانی

 بازار و کاربر (گیمر)
شدن بازي آنلاین؛ قطع درآمد استریمر؛ اختلال  ناممکن

Discord/Twitch   25و  28، 27(منابع( 
 شدید

 نهادي و سیاستی
ابهام مسئولیت؛ بودجه محدود بنیاد؛ «اینترنت سفید» اجرانشده؛ 

 ) 27و  13انحصار استورهاي داخلی  (منابع 
 شدید

سرمایه انسانی و 

 مهاجرت 

 نیرو؛ تعدیل خطر سال؛ 20 در متخصصان ٪70–60مهاجرت 

 )13و  29(منابع   آموزش  توقف

جدي  

 (ساختاري) 
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شناسی به اقتصاد، مهندسی و مطالعات سیاستی راه یافته و امروز یکی از از بوم  (Resilience)آوري» مفهوم «تاب

ها در برابر شوك است. براي تحلیل صنعت بازي، لازم است ها براي تحلیل رفتار سیستم پرکاربردترین چارچوب 

 آوري تمایز بگذاریم. هاي رقیب تابنخست میان تعریف 

 شناختی، تطبیقی آوري: مهندسی، بوم سه تعریف از تاب 2- 1 

) تاب Holling  ,1973کرافورد هالینگ  از  فهم  بنیادین خود میان دو  مقاله  تمایز گذاشت.  ) در  آوري تاب آوري 

بر پایداري نزدیک نقطه تعادل تأکید دارد و با «سرعت بازگشت به وضع اولیه» پس از اختلال سنجیده    مهندسی

بر  شناختی آوري بوم تابگردد؟» در مقابل، شود؛ پرسش آن این است: «سیستم چقدر سریع به حالت قبل برمی می

اختلالی که سیستم می با «میزان  تعادل تمرکز دارد و  از  به وضعیت شرایط دور  آنکه  از  تواند جذب کند پیش 

 شود.ساختاري دیگري فروبپاشد» سنجیده می 

 (Adaptive Resilience)  آوري تطبیقیتاب شناختی شکل گرفت:  بوم -هاي اجتماعیفهم سومی نیز در پژوهش 

در پاسخ به شوك تأکید دارد؛ نه بازگشت به گذشته،   دهی و تحولظرفیت سیستم براي یادگیري، بازسازمانکه بر  

بلکه گذار به وضعیت پایدار جدید و بهتر. این تمایز براي صنعت بازي ایران حیاتی است: در شرایطی که قطعی 

اند، هدف نباید صرفاً «بازگشت به قبل از جنگ»  اینترنت و تحریم نه «استثنا» بلکه «شرط ساختاري» چند سال آینده 

  آوري تطبیقی). آوري مهندسی) باشد، بلکه باید بازطراحی صنعت براي بقا و رشد در شرایط پرتلاطم باشد (تاب (تاب 

 

نوع  

 آوري تاب
 دلالت براي صنعت بازي ایران  سنجه  پرسش محوري 

 مهندسی 
چقدر سریع به وضع  

 گردیم؟ قبل برمی 
 سرعت بازیابی 

بازگشایی استودیوها، بازگشت پینگ 

 به حالت عادي 

 شناختی بوم
چقدر شوك را  

 توانیم جذب کنیم؟ می

آستانه تحمل  

 پیش از فروپاشی 

چند ماه قطعی پیش از انحلال 

 استودیوها؟ 

 تطبیقی
تر  چگونه از شوك قوي 

 آییم؟ بیرون می

ظرفیت یادگیري  

 و تحول 

وکار: بازار بازطراحی مدل کسب 

داخلی، پرداخت جایگزین، تولید  

 آفلاین 
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 آوري اقتصادي، زنجیره تأمین و زیرساخت دیجیتالتاب  2- 2 

اقتصاد منطقه مارتین  در  را چندبعُدي می تاب  (Martin, 2012)اي،  تفکیک آوري  از هم  را  مؤلفه  داند و چهار 

، سرعت و گستره بازگشت)، Recovery( بازیابی، شدت آسیب اولیه از شوك)، Resistance( مقاومتکند: می

و  Re-orientation(  دهیبازجهت اقتصادي)  ساختار  بازآرایی  رشد  Renewal(   تجدید،  مسیر  به  بازگشت   ،

دهی/تجدید) تمایز  مدت (مقاومت/بازیابی) و تحول بلندمدت (بازجهتبلندمدت). این چارچوب میان واکنش کوتاه 

 پردازد.گذارد؛ همان دو افقی که این گزارش به آن می می

داشتن ظرفیت و مسیر ؛ نگه Redundancyآوري بر دو اهرم استوار است: افزونگی (، تابزنجیره تأمیندر ادبیات  

ها). در صنعت بازي ایران، چرخش اضطراري به جایی سریع میان گزینه ؛ توان جابه Flexibilityاضافی) و انعطاف (

نوعی افزونگی واکنشی و خودجوش بازار دانست؛ هرچند    توان بازار آفلاین و نصب فیزیکی در دوران قطعی را می 

 وري یک راهکار ساختاري. موقتی، غیررسمی و فاقد بهره 

آوري» را  ) چارچوب «ماتریس تاب Linkov  et al  ,.2013، لینکوف و همکاران (زیرساخت حیاتی و سایبريدر حوزه  

،  (Absorb))، جذب  Prepareسازي (آماده دهد:  آوري را در چهار فاز زمانی سازمان می پیشنهاد کردند که چرخه تاب 

  ). 1. این چهار فاز، ستون فقرات تحلیلی این گزارش است (شکل (Adapt)و تطبیق   (Recover)بازیابی 

 

 

آوري» . و مدل «مثلث تاب Linkov et alآوري (اقتباس از آوري و چهار فاز چرخه تاب : منحنی تاب 1شکل 

Bruneau .ناحیه قرمز معادل خسارت تجمعی صنعت در دوره افت کارکرد است .( 
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 ) 4Rآوري (چارچوب تحلیلی منتخب: چهار رکن تاب  3-2

 Bruneau  etبرونو و همکاران (  (4R)چهار رکن  کردن تحلیل، این گزارش از چارچوب کلاسیک  براي عملیاتی 

al  ,.2003 هاي طور گسترده در سیستم اي جوامع طراحی شد اما به آوري لرزه گیرد که در ابتدا براي تاب) بهره می

 کند:فنی به کار رفته است. این چارچوب چهار مؤلفه را از هم تفکیک می - اجتماعی

توان سیستم براي تحمل سطحی از فشار بدون از دست دادن کارکرد (مثلاً: آیا    :(Robustness)استواري    •

 تواند در قطعی اینترنت به کار ادامه دهد؟). استودیو می 

وجود مسیرها و منابع جایگزین (مثلاً: درگاه پرداخت دوم، کانال اینترنت پشتیبان،   :(Redundancy)افزونگی    •

 جاي صادرات). بازار داخلی به 

بندي و بسیج منابع در بحران (مثلاً: : ظرفیت شناسایی مسئله، اولویت (Resourcefulness)  جوییچاره /تدبیر  •

 واکنش بنیاد وام اضطراري، رایزنی براي «اینترنت سفید»). 

 ؟). PSN/Xboxسرعت بازگشت به سطح کارکرد عادي (مثلاً: چند روز تا بازگشایی    :(Rapidity)تندي بازیابی    •

اند که آن  اند (نتیجه مطلوب) و افزونگی و تدبیر «ابزارها»یی آوريدر این چارچوب، استواري و تندي «اهداف» تاب 

توان در چهار بُعد فنی، سازمانی، اقتصادي و اجتماعی سنجید.  شوند. هر مؤلفه را می ها محقق میاهداف از طریق آن 

 رو است.مپ شکنندگی» صنعت بازي ایران در تحلیل پیشاین تفکیک، مبناي «هیت 

 

 و چهار بُعد سنجش آن.  (4R)آوري : چارچوب تحلیلی چهار رکن تاب2شکل 

 

 



10 
 

   

 آوري تحت تحریم و مفهوم «ضدشکنندگی»تاب  2-  4

، ایران در 2022شده (روسیه پس از  دهد که اقتصادهاي تحریم آوري اقتصادي تحت تحریم نشان می ادبیات تاب 

هاي مختلف) از طریق ترکیبی از جایگزینی واردات واردات موازي، توسعه شرکاي تجاري غیرغربی و تقویت دوره

می  سازگار  داخلی  پژوهش تولید  داده شوند؛  نشان  همچنین  بهها  زمان  طول  در  تحریم  منفی  اثر  همین اند  دلیل 

هاي پرداخت  یابد. این درس براي صنعت بازي مستقیم است: استورهاي داخلی، پل سازوکارهاي سازگاري کاهش می 

 اند. جایگزین و رمزارز، معادل «جایگزینی واردات» در این صنعت

را   (Antifragility)آمریکایی) مفهوم «ضدشکنندگی»  -در نهایت، نسیم نیکلاس طالب (اندیشمند و نویسنده لبنانی

فقط در برابر شوك مقاوم است (استواري) و  پس از شوك به : سیستمی که نه (Taleb, 2012)کند  معرفی می 

آید. به بیان او: «شکننده از آشوب آسیب تر بیرون مینظمی قوي آوري)، بلکه از دل بی گردد (تابحالت قبل بازمی 

گذاري براي صنعت بازي ایران باید  کند.» هدف نهایی سیاست تفاوت است و ضدشکننده رشد می بیند، مقاوم بیمی

آوري و در افق بلند، ضدشکنندگی باشد؛ جایی که هر دوره فشار به سوي تاب حرکت از وضعیت کنونی (شکننده) به 

 ت منجر شود. جهش بعدي صنع
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هاي کمی و لاین بحران وضعیت بازیگران، شاخص این بخش تصویر دقیق وضعیت کنونی صنعت بازي ایران (تایم 

به داده  را  بازار)  تاب هاي  تحلیل  «ورودي  ترسیم می عنوان  پایش چندمنبعی رسانه آوري»  از  این تصویر  هاي کند. 

 ها استخراج شده است. آزمایی متقاطع داده تخصصی و اقتصادي (مندرج در فهرست منابع) و راستی 

 لاین بحران تایم  1-3

) و قطع کامل اینترنت 1404اسفند    9روزه؛    40آغاز شد و با جنگ رمضان (جنگ    1404ماه  زنجیره بحران از دي 

 الملل به اوج رسید: بین

 اثر بر صنعت بازي  رویداد  مقطع

 هاي آنلاین، شروع مشکلاتاختلال در بازي  قطعی گسترده اولیه اینترنت  1404ماه دي

روزه) + قطع   40آغاز جنگ رمضان (جنگ  1404اسفند  9

 کامل اینترنت 

 تعطیلی استودیوها، توقف تولید

  میلیارد 500~ کل و 68–64خسارت مادي  روز اختلال شدید  88 فروردین–اسفند

 نیرو تعدیل مهاجرت، تومان،

اواخر فروردین 

1405 

 پذیر شد، پینگ بالا ماند دسترس PSN/Xbox بازگشت نسبی اینترنت 

 Google Play/Appبازگشت جزئی  1405خرداد  7

Store 

 اول محدود؛ آپدیت ناممکن همراه

  1405خرداد 

 (اکنون) 

 مختل، پینگ ناپایدار Discord/Twitch وضعیت ناپایدار 

 

) هزینه قطعی اینترنت براي کل اقتصاد ایران را بیش NetBlocksالمللی ( در سطح کلان اقتصادي، برآوردهاي بین

را حدود    میلیارد دلار  2.6از   روزانه  هزینه  ارتباطات  وزارت  از   35.7و  نقل  (به  است  کرده  اعلام  میلیون دلار 

NetBlocks   ارتباطات)؛ برخی تحلیل با احتساب آثار غیرمستقیم، رقم روزانه را تا و اعلام رسمی وزارت  گران 

 و   بوده  کشور  یک  در  شدهثبت  اینترنت   سراسري  اختلال  ترینطولانی   قطعی،  این.  اند دانسته  دلار  میلیون  80–70

 . است  برده میان از  ایران اقتصاد در را شغل میلیون یک از بیش خاموشی،  و جنگ  مجموع

 وضعیت به تفکیک شش بازیگر  2-3

تعطیل شدند.  سازي در اسفند و فروردین تعطیل یا نیمههاي بازي اغلب شرکت  دهندگان و استودیوها:) توسعه 1

 هاي انتشار و، پلتفرم (Unity, Unreal)سازي قطعی اینترنت یعنی قطع ارتباط با سرورها، موتورهاي بازي

 



12 
 

ها تا صدها  قیمت» (ده دهندگان ناچار شدند میان «تعدیل نیرو» و «خرید اینترنت گران ابزارهاي ابري. برخی توسعه 

تا   64ماهه را حدود  سازمانی) یکی را انتخاب کنند. معاونت حمایت بنیاد، خسارت مادي یک  VPNمیلیون تومان  

میلیارد تومان برآورد   500میلیارد تومان و کمیسیون بازي سازمان نصر تهران خسارت کل صنعت را حدود    68

 اند. کرده 

شرکت  «برخی  تهران:  نصر  سازمان  بازي  کمیسیون  رئیس  زهتابی،  بهمحمد  آن ها،  فعالیت  ویژه  که  هایی 

 برد.»ها زمان می اند و جبران آن سال توجهی مواجه شده هاي قابل اند، با خسارتمحور داشته صادرات

رو بودند؛ در روبه   Steamهاي  شدن حساب گیمرهاي ایرانی از پیش با موج بن  هاي توزیع و پرداخت:) پلتفرم 2

هزار تا    500) (24و    23هاي فیزیکی (منابع  ها از طریق واسطه بازي   فروش و نصب آفلایندوران قطعی، چرخش به  

از بیش از    PSN/Xbox Liveمیلیون تومان) رخ داد. دسترسی به    6.5 روز قطعی، در اواخر فروردین   40پس 

اما کاربران همراه   7تا    Google Play/App Storeبازگشت.   قابل دسترسی شد،  فیلترشکن  بدون  اول خرداد 

 روزرسانی کنند.ها را به توانستند اپ همچنان نمی 

المللی را در فشار دوگانه تحریم و فیلترینگ گرفتارند: تحریم، ابزار توسعه و درگاه پرداخت بین   ) ناشران داخلی:3

توزیع می به  فیلترینگ، دسترسی  از حدود  بندد و  را.  بازي  100کنندگان جهانی  فعال،  شرکت  از  سازي    10کمتر 

اند و بخش عمده درآمد بازار به در شرایط کنونی سودده  شرکت (بنا بر برآورد فعالان صنعت، نه آمار رسمی)

 شود.ناشران خارجی منتقل می 

کدام  زمان است (پایداري اتصال، سرعت کافی و پینگ پایین) که هیچ استریم زنده نیازمند سه شرط هم   ) استریمرها:4

شدیدترین اختلال را داشتند و مسیر درآمدي استریمرها عملاً مسدود   Twitchو    Discordدر بحران برقرار نبود.  

 شد. 

 بازي   روز  در  دقیقه  95  متوسط  طوربه  و  بازندموبایل   ٪96دارد که    میلیون گیمر فعال  29ایران حدود    ) گیمرها:5

 20 تا 3 برابر در( ثانیهمیلی 230 تا 90 پینگ: بود بارفاجعه ) 3 شکل( آنان براي بحران کمی هايشاخص . کنندمی

 ). 18 منبع(  دقیقه 5 جايبه ساعت 50 آپدیت دانلود زمان و ٪40 تا لاسپکت  ،)قبولقابل
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 ).19و  18هاي کمی بحران براي گیمر ایرانی (منابع : شاخص 3شکل 

هاي ایرانی به داخل، پویش بنیاد ملی چهار محور اقدام اعلام کرد (انتقال سرور بازي  گذار:) نهادهاي سیاست6

بین«بازي تومان وام  15المللی، تسویه جوایز) و  ران»، توسعه سکوي نشر  به   میلیارد  ارتباطات  از طریق وزارت 

بازي سازان آسیب بازي ویژه  «اینترنت سفید»  این حال،  با  پرداخت کرد.  اجرا  دیده  به  اما  سازان وعده داده شد 

 تر است. اند، کوچک شود بودجه بنیاد در برابر بودجه سایر نهادهایی که در حوزه بازي فعالنرسید؛ و گفته می 

 نقطه شکنندگی کلیدي  وضعیت در اوج بحران بازیگر

 وابستگی به ابزار ابري و موتور خارجی  تعطیلتعطیل/نیمه  دهنده/استودیو توسعه

 المللی نبود درگاه پرداخت بین  شدن بن، قطع، آفلاین پلتفرم توزیع/پرداخت

 فشار دوگانه تحریم + فیلترینگ  سودده ٪10کمتر از  ناشر داخلی 

 وابستگی مطلق به پینگ و پایداري مسیر درآمد مسدود استریمر 

 تجربه آنلاین ناممکن  ٪40لاس ، پکت 230ms–90پینگ  گیمر 

 بخشی مبهمبودجه کم + اختیار بین میلیارد  15واکنش محدود وام  گذار نهاد سیاست

 

 تصویر بازار صنعت بازي ایران  3-3

دهند  ها نشان می سازد؛ این داده تري از «نقطه شروع» صنعت میهاي کلان بازار، تصویر کامل نگاهی به شاخص 

 شکنندگی   این  اخیر  بحران  و  بوده   گرفتار  پاییندرآمد –پایینصنعت پیش از بحران نیز در چرخه معیوب کیفیت

 :است  کرده تشدید   را ساختاري

 . موبایلی  ٪94.5  سال،  29  سنی میانگین  روز،  در  بازي  دقیقه  83  میانگین  ،)جمعیت  ٪34.3(  میلیون بازیکن  29.3  •
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آن خروج   هزار میلیارد  69هزار میلیارد تومان؛ که حدود    70  از  بیش  1402  در  ایران  بازي  صنعت  مالی   گردش   •

 سرمایه به محصولات خارجی است. 

 . عنوان 1 تنها: داخلی  پرطرفدار بازي 10 از  ایرانی بازي سهم •

 شود می   کیفیت  در   گذاريسرمایه   مانع  پایین  درآمد  درآمدپایین»؛–پایینکیفیت  معیوب  «چرخه:  ساختاري  نتیجه  •

 . داردمی  نگه محدود را درآمد پایین کیفیت و

بازار و شاخص سنجی: داده بندي وضعیتجمع  از هاي بحران، روي هم، یک تصویر می هاي  سازند: صنعت پیش 

 را   ساختاري  شکنندگی  این  قطعی  و  جنگ  شوك  و   بود  گرفتار  درآمدپایین»–پایینبحران در «چرخه معیوب کیفیت

 اینترنت :  عادي  وضعیت   نه  و  حاد  بحران  نه  است؛  شکننده»  بهبودي  «دوران  در  صنعت  1405  خرداد  تا.  کرد  تشدید

 قراردادهاي   توقف   مهاجرت،  تشدید  استودیوها،  تعطیلی(  ساختاري  هايخسارت   اما  اند،بازگشته   تدریجاً  هاپلتفرم   و

  بعد   فصل  در  آوريتاب   تحلیل  ورودي  تصویر  همین.  شوندنمی   جبران  سرعتبه  اینترنت  بازگشت  با)  صادراتی

  . است

 

 1405خرداد  اوج بحران  شاخص 

 ) ناپایدار( ٪70–50 ) کامل قطع( ٪0 المللاینترنت بین

PSN/Xbox Live نسبی باز قطع 

Steam  (بن +) ناپایدار قطع 

Google Play/App Store اول) جزئاً باز (اختلال همراه قطع 

Discord/Twitch همچنان مختل قطع 

 بازگشایی تدریجی  تعطیلتعطیل/نیمه  فعالیت استودیوها

 نامشخص  صفر درآمد صادرات 
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زمان تجربه کرده است: تحریم اقتصادي، تنش ایران در تقاطع سه شوك قرار دارد که کمتر کشوري هر سه را هم 

عیار، شامل زون (منطقه خاکستري: وضعیت میان جنگ و صلح؛ تنش پایدار زیر آستانه جنگ تمام نظامی/گري

جنگ سایبري، قطعی اینترنت و فشار اقتصادي) و قطعی عامدانه اینترنت. براي استخراج درس، چهار کشور انتخاب 

اند و صنعت بازي واقعی دارند. معیار شکل حاد تجربه کرده کم یکی از این سه شوك را به اند که هر یک دستشده 

 انتقال بوده است. پوشانی حداکثري با وضعیت ایران و وجود درس قابل انتخاب، هم 

هاست. اند و انتخابشان بر اساس شوك غالب آن نکته مهم: همه این کشورها تجربه «قطعی اینترنت» را نداشته 

تجربه مستقیم قطعی اینترنت در اوکراین (قطعی جنگی) و تایوان (تهدید قطع کابل) برجسته است؛ روسیه بیشتر 

تاب  نهادينماینده  الگوي  و کره جنوبی  است  تحریم  برابر  در  این رو درس -آوري  از  بلندمدت.  هاي زیرساختی 

 گیریم. «اتصال» را عمدتاً از اوکراین و تایوان می 

 ترین نمونه مشابه تحریمی روسیه: نزدیک  1-4

ترین بسته تحریم تاریخ معاصر را تجربه کرد. خروج ویزا/مسترکارت، تعلیق سنگین  2022روسیه پس از تهاجم  

 دهندگان، صنعت را به سه واکنش سوق داد: هاي روسی و فشار بر توسعه براي کارت  Steamپرداخت مستقیم 

میلیون کاربر فعال ماهانه تا   14شده و  میلیون حساب ثبت   45(بیش از    VK Playهاي داخلی:  ساخت پلتفرم   •

 میلیون کاربر).  7هزار بازي، بیش از  4(حدود  RuStore) و 2024میانه 

براي دریافت درآمد (مثلاً    • ارمنستان و صربستان  قبرس،  به  استودیوها  و   Owlcatانتقال موجودیت حقوقی 

Mundfish  .(در قبرس 

 هاي خارجی. ها از طریق واسطه بازگشت بخشی از پرداخت •

انتقال است مرز براي دریافت درآمد» مستقیماً قابل مدل «استور داخلی + موجودیت حقوقی برون  درس براي ایران:

کنند. تفاوت کلیدي: روسیه صورت غیررسمی طی میو در عمل، بخشی از استودیوهاي ایرانی همین مسیر را به

 کند. تري دارد که جایگزینی واردات را اقتصادي می بازار داخلی بسیار بزرگ 
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 عیاراوکراین: بقاي صنعت در دل جنگ تمام  2-4

اش عیار با قطعی مکرر برق و اینترنت بود، اما صنعت بازيدر جنگ تمام   2022زون و از  در گري  2014اوکراین از  

 زنده ماند. سه ستون بقاي آن: 

• Diia.City مالیاتی ویژه  -: رژیم حقوقیIT )5٪  9دهنده + نرخ شرکتی جایگزین مالیات بر حقوق توسعه٪ .( 

 هاي اتحادیه اروپا. ، گرنتEpic MegaGrants، Xbox Game Campهاي جهانی: شراکت با غول  •

 . Starlinkاتصال پشتیبان از طریق  •

هاي شرکت   ٪ 85) رسید و  2025میلیون دلار (  500~) به برآورد  2022میلیون دلار (  200درآمد صنعت از حدود  

 به سطح پیش از جنگ بازگشتند.  2022فناوري تا می 

هاي ) بدون مانع تحریمی قابل اجراست. اما گرنتDiia.Cityرژیم مالیاتی ویژه صنعت (الگوي    درس براي ایران:

Epic/Microsoft/EU   دلیل تحریم منتفی است و باید با جایگزین داخلی و شراکت با بازارهاي دیگر (روسیه، به

 ، ترکیه) جبران شود. MENAچین، 

 آور در برابر تهدید قطع تایوان: زیرساخت تاب 3-4

تایوان زیر تهدید دائمی قطع کابل زیردریایی و حمله سایبري چین است و پاسخ آن، الگوي «زیرساخت پشتیبان» 

و تأسیس    backupعنوان  به  LEO/MEOشده، ماهواره  هاي نظامیکابل زیردریایی فعال، افزودن کابل  15است:  

دهد. بازار مالی را در شش حوزه پوشش می -هاي اطلاعاتی ) که شبکه 2024محور (آوري دفاع جامعهکمیته تاب

 میلیون بازیکن است. 17.1میلیارد دلار با  2.2بازي تایوان 

آوري صنعت بازي» با حضور نهادهاي مرتبط لازم  درس براي ایران: حرف اصلی ساده است؛ یک «کمیته تاب 

وظیفه  که  (مانند  است  مستقیم  ماهواره  گزینه  باشد.  بحران  شرایط  در  استودیوها  اتصال  پایداري  تضمین  اش 

Starlink به ریسک )  و  مقرراتی  ممنوعیت  براي دلیل  پایدار  اتصال  اما  نیست؛  دسترس  در  فعلاً  امنیتی  هاي 

بخشی به مسیرهاي فیبر زمینی از طریق کشورهاي همسایه و هاي عملی داخلی شدنی است: تنوع استودیوها از راه 

تر از الملل متوقف نشود. مهم میزبانی داخلی ابزارها و سرورهاي توسعه تا کار استودیو هنگام قطعی اینترنت بین

 حد است که این اتصال را تضمین کند. جزئیات فنی وجود یک متولی وا

 کره جنوبی: الگوي نهادي «اول زیرساخت، بعد صنعت»  4-4

هزار خانوار پرسرعت در    14گذاري عظیم در پهناي باند (از ، با سرمایه 1997کره جنوبی پس از بحران مالی 

 و )2006قانون ترویج صنعت بازي ()، بستر فرهنگ بازي را ساخت؛ سپس با 2002میلیون در   10.4به  1998

 



17 
 

   

نتیجه: درآمد صنعت    KOCCAآژانس   میلیارد دلار (رتبه چهارم جهان) و   18حدود    2024نهادسازي کرد. 

  میلیارد دلار.  8.5صادرات 

؛ زیرساخت توان صنعت بازي صادراتی ساختنمی   دو درس بنیادین؛ نخست، بدون اینترنت پایدار  درس براي ایران:

ي ایرانی» نیست؛ بلکه الگوگیري KOCCAتوان آموخت، ساختن یک «چیز است. دوم، آنچه از کره می مقدم بر همه 

گر براي کل صنایع خلاق (بازي، موسیقی، پویانمایی، نشر و پخش) نهادي توسعه   KOCCAاز منطق آن است:  

 است، نه صرفاً ناظر. درس براي ایران، ارتقاي مأموریت بنیاد از نظارت به توسعه اکوسیستم است. 

 هاي کلیدي ماتریس تطبیقی و درس 5-4

 انتقال به ایراندرس قابل پاسخ کلیدي  شوك غالب  کشور

استور داخلی + موجودیت   تحریم سنگین  روسیه 

 مرز برون

 بالا؛ مدل دریافت درآمد 

رژیم مالیاتی ویژه +   جنگ + قطعی  اوکراین 

 شراکت جهانی 

 متوسط؛ مالیات بله، گرنت خیر 

تهدید قطع   تایوان 

 اینترنت

آوري +  کمیته تاب 

 زیرساخت پشتیبان 

 دار بالا؛ کمیته و اینترنت اولویت

بحران مالی +   کره جنوبی 

 زونگري

محوري +  زیرساخت

KOCCA قانون + 

 بالا؛ الگوي نهادي بلندمدت 

 

 
: مقایسه درآمد/صادرات سالانه صنعت بازي (مقیاس لگاریتمی). شکاف عظیم صادرات ایران با کره جنوبی، عمق مسئله را 4شکل 

 هاي ملی صنعت بازي هر کشور.) و گزارش  KOCCAو  Newzooدهد. (منبع داده: برآوردهاي صنعتی نشان می

رو بودند (اوکراین، تایوان) نشان کشورهایی که با شوك اتصال روبه  (الف)بندي تجربه جهانی در دو پیام:  جمع 

به  زیرساختی  گلوگاه  تعیین دادند  مالی  گلوگاه  قطعی، اندازه  بدون  حتی  کرد  ثابت  جنوبی  کره  و  است؛  کننده 

وجه تمایز بقا از فروپاشی، نه ثروت کشور بلکه    (ب)شرط صنعت صادراتی است.  گذاري زیرساختی پیشسرمایه 

 . وجود یک نهاد دولتی کارا و چابک بود؛ مزیتی که ایران دارد
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توان )، می 5) و در پرتو تجربه جهانی (بخش 4سنجی (بخش ) بر وضعیت 3.3با اعمال چارچوب چهار رکن (بخش 

 نقشه شکنندگی و تحلیل شکاف صنعت را ترسیم کرد. 

 مپ شکنندگیهیت  1-5

استواري دهد: شکنندگی صنعت در  آوري، الگویی روشن نشان می ارزیابی شش دسته مشکل در برابر چهار رکن تاب 

(دو رکنی که   تدبیر و تندي بازیابیمراتب بیشتر از  اند) به گذاري ساختاري (دو رکنی که نیازمند سرمایه   و افزونگی

 بنیاد در بحران اخیر تا حدي نشان داد) است. 

 

 آوري. مپ شکنندگی صنعت بازي ایران بر اساس چهار رکن تاب : هیت 5شکل 

محورهاي  خوانش هیت انسانیمپ:  و سرمایه  پرداخت  پلتفرم  بحرانی    زیرساخت،  «استواري» وضعیت  رکن  در 

دفاع است. در مقابل، رکن «تدبیر» (واکنش نهادي) در قدر بیدارند؛ یعنی صنعت در برابر شوك بعدي نیز همان 

دهد ظرفیت سازمانی براي بهبود وجود دارد اگر منابع و اختیار فراهم سطح متوسط تا زیاد است، که نشان می 

شود)، اما در «واکنش به زبان ساده: صنعت در «تحمل شوك» ضعیف است (با هر قطعی، کار متوقف می شود. به 

گذاري باید کند (بنیاد توانست وام و دسترسی اضطراري فراهم کند)؛ بنابراین سرمایه شوك» نسبتاً خوب عمل می 

 ز شود، نه صرفاً واکنش پسینی.سازي پیشینی متمرکبر مقاوم 
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 آورتحلیل شکاف: وضع موجود در برابر وضع تاب  2-5

تاب  رکن  یک  سطر  هر  جدول:  خواندن  ستون راهنماي  است؛  به آوري  می ها  نشان  «اکنون ترتیب  صنعت  دهند 

  کجاست»، «به کجا باید برسد» و «با کدام اهرم عملی». 

 

اکنون کجاییم؟ (نقطه   رکن

 ضعف) 

 اهرم عملی  آورهدف تاب 

تداوم کارکرد حداقلی   قطع کامل کارکرد در خاموشی  استواري

 استودیو 

 ) 3دار (پروتکل اینترنت اولویت

صندوق ارزي + پل پرداخت   درگاه و اتصال جایگزین  کاناله بودن پرداخت/اتصال تک افزونگی

)2( 

آوري + ارتقاي بنیاد  کمیته تاب  بخشی + بودجه کمیته بین  واکنش پراکنده، بودجه کم تدبیر

)3،4 ( 

پروتکل واکنش از  بازیابی کند و ناهماهنگ  تندي بازیابی 

 تدوین پیش

آوري + سناریونویسی کمیته تاب 

)3( 

 

 آور در برابر فروپاشیدوراهی راهبردي: مسیر تاب 3-5

بنیاد به ایران (وجود  نهاد دولتی کارا) میمزیت ساختاري  تابعنوان  به مسیر  (الگوي کره، تواند صنعت را  آور 

 زمان سه شرط زیر است: کننده، حفظ هم اوکراین و تایوان) ببرد. عامل تعیین

اش را با ماه آینده پذیر: سازوکاري که به استودیو اجازه دهد هزینه و درآمد ارزي شش بینیدسترسی ارزي پیش   •

 است.  2تقریب معقول برآورد کند؛ این همان کارکرد «پل پرداخت/صندوق ارزي» محور 

شده در شرایط بحران؛ یعنی حتی هنگام اینترنت پشتیبان صنعت: تضمین اتصال حداقلی براي استودیوهاي ثبت  •

 اي از اتصال پایدار براي استودیوهاي مجاز حفظ شود. قطعی عمومی، باریکه 

ها بخشی و بودجه کافی؛ نهادي که بتواند سریع تصمیم بگیرد و میان وزارتخانه نهاد دولتی کارا: بنیاد با اختیار بین  •

 هماهنگی عملی ایجاد کند. 
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گذارند و حول سه محور زمان می بسته پیشنهادي پنج محور دارد که بر دو گلوگاه اصلی (مالی و زیرساختی) اثر هم 

«کار با اند. اصل طراحی،  المللی، کاربرمحوري و گذار از یارانه به توانمندسازي سازمان یافته راهبردي شراکت بین

گذار سازگارند و شانس است نه «حذف محدودیت»؛ یعنی پیشنهادهایی که با منطق سیاست  محدودیت موجود» 

 اجرا دارند. 

 پنج محور بسته راهبردي  1-6

هاي مالیاتی موجود: برخلاف تصور رایج، اهرم اصلی در ایران «ایجاد معافیت سازي معافیت، تثبیت و شفاف 1محور  

اي نیز رسانه -هاي فرهنگی مالیات بر درآمد و فعالیتمعافیت  بنیان از  سازي دانش هاي بازيتازه» نیست؛ شرکت 

معافیت  معافیتاز  این  ابهام  و  پراکندگی  واقعی،  مسئله  برخوردارند.  فرهنگی  عنوان  هاي  احراز  دشواري  و  ها 

شده (مسیر ساده و هاي موجود براي استودیوهاي ثبت سازي و تضمین معافیتبنیان است. پیشنهاد: یکپارچه دانش

 (Diia.City)بنیان از طریق بنیاد) و معافیت روشن درآمد صادرات بازي. مرجع جهانی: اوکراین  سریع احراز دانش

 نمونه شفافیت مالیاتی، نه الزاماً نرخ آن.  عنوانبه

تبدیل درآمد ارزي: مشکل اصلی استودیوهاي صادرات2محور   محور این است که درآمد  ، سازوکار دریافت و 

گردد. پیشنهاد، یک «پل پرداخت» نهادي است: استودیو  سختی و با افت زیاد به کشور بازمیشان زیر تحریم به ارزي

کند  مرز (قبرس/گرجستان/ترکیه) یا کانال رمزارز دریافت میاش را از طریق موجودیت حقوقی برون درآمد ارزي 

و سازوکاري ذیل بنیاد آن ارز را با نرخ منصفانه و رسمی به ریال تبدیل یا براي خرید ابزار و لایسنس موردنیاز 

گري پرهزینه کنونی کند. کارکرد این سازوکار، نه «تثبیت نرخ ارز»، بلکه کاهش افت و واسطه استودیو هزینه می 

پذیر براي استودیوست. (نیازمند بررسی حقوقی و ارزي و داراي ریسک تحریم  بینییر قانونی و پیشو ایجاد مس

 شود نه راهکار قطعی.) مرجع جهانی: روسیه و اوکراین. گیري ارائه می عنوان جهت ثانویه؛ به 

تاب 3محور   کمیته  به،  پشتیبان:  اینترنت  پروتکل  در عمل آوري +  (که  پرشمار جدید  کمیته  تأسیس یک  جاي 

از ظرفیت استفاده  اجراي چند  کندکار است)،  براي  پدافند سایبري)  ارتباطات، ارشاد،  (بنیاد وزارت  هاي موجود 

دار» شرکت شده در فهرست «اتصال اولویت ترین اقدام: قراردادن استودیوهاي ثبت اصطکاك؛ مهماقدام عملی و کم 

همراه میزبانی داخلی ابزارها و سرورهاي توسعه براي تداوم کار در شرایط قطعی. مرجع ارتباطات زیرساخت، به

 جهانی: تایوان. 
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تدوین چارچوب قانونی فراگیر (الگوي قانون    گر: ، قانون فراگیر صنعت بازي و ارتقاي بنیاد به نهاد توسعه 4محور  

از نظارت به توسعه اکوسیستم (به الگوي نقش توسعه 2006کره    نه  KOCCAگر  ) و گسترش مأموریت بنیاد 

 مرجع جهانی: کره جنوبی. المللی، آموزش، پیمایش صنعت). دهنده، شراکت بیناختن نهادي تازه) (شتاب س

توانمندسازي (سرمایه 5محور   یارانه به  از  یا پیشگذاري تطبیقی): به، گذار   شرط،خرید بیجاي کمک بلاعوض 

: دولت (Matching)گذاري تطبیقی  دولت نقش «شریک و مشتري» بگیرد. سه سازوکار مکمل: (الف) سرمایه 

می  وارد  وقتی  یا سرمایه تنها  از بخش خصوصی  پروژه  که  را شود  آن  معادل  و  باشد  کرده  گذار جذب سرمایه 

کنند و در دهد؛ (ب) تأمین مالی جمعی تطبیقی: استودیوها پروژه را روي سکوهاي رسمی عرضه می تخصیص می 

افزاید (بازار، نه دولت، تقاضا را شده را می صورت اقبال مردم، سازمان برنامه و بودجه ضریبی از سرمایه جذب 

دومی نوآورانه  سفارش  (ج)  دستگاه سنجد)؛  می لت:  تعریف  ملی»  «چالش  قالب  در  را  خود  نیازهاي  و ها  کنند 

کنند. متولی پیشنهادي: بنیاد ملی، صندوق نوآوري و شکوفایی و سازمان برنامه استودیوها براي تأمین آن رقابت می

  هاي مجلس درباره صنعت بازي رقومی.) مرجع جهانی: کره. نامه نمافر/مرکز پژوهش و بودجه. (برگرفته از سیاست

 

بنديبسته و اولویت بندي مع ج 2-6  

 

نیاز کلیدي پیش افق  اولویت  گلوگاه هدف  محور   

. رژیم مالیاتی ویژه 1 کمیسیون اقتصادي/فرهنگی   کوتاه + بلند  بالا  مالی  

 مجلس 

. صندوق ارزي + پل  2

 پرداخت

بانک مرکزي + موجودیت   کوتاه + میان  بالا  مالی 

مرز برون  

آوري + اینترنت . کمیته تاب 3

 پشتیبان

 شوراي عالی فضاي مجازي  کوتاه + میان  بالا  زیرساختی

. قانون فراگیر + ارتقاي بنیاد 4  مجلس + برنامه هفتم  میان + بلند  متوسط هر دو  

اي + . گرنت لایه5 VC  

 تخصصی

صندوق نوآوري + بخش   میان  متوسط مالی 

 خصوصی 
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در «دوران بهبودي شکننده» قرار دارد. تحلیل با چارچوب چهار رکن   1405صنعت بازي ویدئویی ایران در خرداد  

می تاب نشان  در محورهاي آوري  و  افزونگی)  و  (استواري  ارکان ساختاري  در  اصلی صنعت  شکنندگی  که  دهد 

دفاع است مگر آنکه اقدام زیرساخت، پرداخت و سرمایه انسانی است؛ یعنی صنعت در برابر شوك بعدي نیز کم

 ساختاري انجام شود. 

زمان به گلوگاه مالی و گلوگاه زیرساختی آوري مستلزم پاسخ هم تجربه جهانی دو پیام روشن دارد: نخست، تاب 

بهره هاي فروپاشیده از آن بی کننده ایران وجود یک نهاد دولتی کارا (بنیاد) است که نمونه است؛ و دوم، مزیت تعیین

توانند به محرك جهش بدل شوند: بازار بزرگ داخلی، نیروي انسانی بودند. از منظر ضدشکنندگی، همین فشارها می 

تر از پیش گذاري درست، صنعت را قوياند که با سیاستهایی جوان و تجربه انباشته بقا در شرایط سخت، سرمایه 

 سازند. از بحران می 

آوري مهندسی) باشد. بحران از منظر نظري، هدف نهایی باید فراتر از «بازگشت به وضع پیش از جنگ» (تاب

برايپنجره پساـجنگ،   فرصتی  است؛  تطبیقی صنعت  بازطراحی  براي  کوتاه  نه   اي  تنها شوك ساختن صنعتی که 

می  تحمل  را  قوي بعدي  آن  دل  از  بلکه  میکند،  بیرون  به تر  (حرکت  راهبردي آید  بسته  ضدشکنندگی).  سوي 

 کند. اي، مسیر عملی این بازطراحی را ترسیم میصورت مرحله محوري این گزارش، بهپنج

آوري واقعی صنعت بازي ایران، نه بازگشت به وضع پیش از بحران، بلکه بازطراحی ساختاري آن براي  تاب

تنها در  بقا و رشد در شرایط پرتلاطم است. پنجره فرصت پساـبحران کوتاه است و مزیت «دولت کارا» 

 سرعت به سیاست عملی ترجمه شود. شود که به صورتی به سرمایه بدل می 
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