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مقدمه

 بریتانیا پس از چین، ایالات متحده، ژاپن و آلمان پنجمین بازار بزرگ بازي هاي دیجیتال
 در سال 2018 را از نظر درآمد مصرف کننده دارا بود، تقریباً 37.3 میلیون نفر در بریتانیا

 به بازي ها می پردازند.
 بر اساس گزارش سازمان تجارت بازي ها و صنعت سرگرمی تعاملی بریتانیا1، صنعت
 بازي هاي دیجیتال بریتانیا در سال 2019، 5.35 میلیارد پوند فروش داشته است که
 شامل 3.85 میلیارد پوند در نرم افزار بازي و 1.35 میلیارد پوند در سخت افزار بازي ها

می شود.
 بازار گسترده تر بازي ها همچنین شامل همه چیز از فروش سخت افزار و بازي هاي جعبه دار
(منبع: می شود.  مجلات  و  کالاها  رویدادها،  بازي،  با  مرتبط  اسباب بازي هاي  تا   گرفته 

(Entertainmnet and Media Forecast, PwC
 بریتانیا داراي بزرگترین بخش بازي هاي دیجیتال در اروپا با شهرت براي جذب و توسعه
به خدمات بریتانیا  در  فعال  بازي سازي  است. شرکت هاي   استعدادهاي کلاس جهانی 
فناوري زیرساخت هاي  و  بازاریابی، ظرفیت سرور  بازي،  انتشار  براي  پیچیده   پشتیبانی 

 اطلاعات دسترسی دارند2.
 در سال 2016، متخصصان بازي هاي اروپایی، بریتانیا را به عنوان بازار اروپایی که بهترین

بازي ها در آن ساخته می شوند رتبه بندي کردند.
 بریتانیا همچنین در خط مقدم گسترش بازي هاي چند نفره عظیم برخط (MMO)، بازي هاي
 موبایل، واقعیت مجازي و هوش مصنوعی است. افزایش دسترسی به زیرساخت هاي پهن
1. The trade body for the UK games and interactive entertainment industry
2. https://www.thecreativeindustries.co.uk/site-content/industries-games-games-why-the-uk
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1. Nesta (National Endowment for Science, Technology and the Arts)
بنیاد ملی علم، فناوري و هنر، یک بنیاد نوآوري مستقر در بریتانیا است.این سازمان از طریق ترکیبی از برنامه ها، سرمایه گذاري، سیاست گذاري، تحقیقات و شکل گیري
مشارکت ها براي ارتقاي نوآوري  در طیف وسیعی از بخش ها عمل می کند. نستا به صورت غیرمستقیم زیر نظر وزارت فرهنگ، ورزش و رسانه بریتانیا فعالیت می کند.

باند فوق سریع، تلفن هاي هوشمند و سایر دستگاه هاي بازي از این رشد حمایت می کند.
 این کشور همچنین بهترین مقصد اروپایی براي سرمایه گذاري سرمایه گذاران خطرپذیر

 ایالات متحده است.
 تخمین زده می شود که 95 درصد از کل تجارت بازي هاي بریتانیا صادر می شود و به
 طور متوسط 45 درصد از گردش مالی یک شرکت بازي در بریتانیا از فروش بین المللی
 ناشی می شود. به گفته نستا1، سه بازار اصلی صادراتی شرکت هاي بازي سازي بریتانیا،
 ایالات متحده آمریکا، چین و ژاپن هستند. حتی شرکت هاي بازي کوچک نیز از طریق
 ماموریت هاي تجاري و کنفرانس هاي صنعتی به بازارهاي جدید خارج از کشور معرفی

شده اند.
پوند بین سال هاي 2015 و 2017، 1.17 میلیارد  همچنین محاسبه می کند که   Ukie 
 سرمایه گذاري داخلی در صنعت بازي هاي بریتانیا انجام شده است و بخش بازي هاي
براي آموزش، تجسم و شبیه سازي  بریتانیا فناوري هایی را توسعه داده است که بعداً 

اقتباس شدند.
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 در این پژوهش یافته ها از اسناد و گزارش هاي سازمانی که از سوي نهادهاي متولی بازي
 در بریتانیا منتشر شده است، مورد مطالعه و بازنشر قرار گرفته شده است که در ادامه

 به بخشی از عناوین این گزارش ها اشاره می شود.
 اطلاعات مربوط به شاغلان صنعت بازي از گزارش دانشگاه شفیلد استخراج شده است،
 داده هاي این گزارش از طریق نظرسنجی از افراد مشغول به کار در صنعت بازي هاي
از طریق کیفی،  برخط  پیمایش  از طریق سکوي  داده ها  است.   بریتانیا جمع آوري شده 
 حساب سازمانی دانشگاه شفیلد جمع آوري شده اند. این پژوهش در بهار و تابستان سال
2021، پیش از آغاز سرشماري در سپتامبر 2021 انجام شده است. پرسشنامه 2021

شامل چهار بخش اصلی بوده است:
     مشاغل افراد؛ از جمله مشاغلی که انجام می دهند، مدت زمانی که در این بخش کار

کرده اند و ارشدیت آن ها
    ویژگی هاي فردي افراد؛ از جمله جنسیت، گروه قومی و هر شرایطی که دارند

     پیشینـه مردم؛ از جمله انواع خانوارهایی که در آن ها بزرگ شده اند، نوع مدرسه اي
که رفته اند و ویژگی هاي آن ها

     نگرش مردم در ارتباط با محل کار فعلی خود و صنعت وسیع تر بازي هاي بریتانیا و
در ارتباط با ابعاد مختلف

مورد در  می دهند،  پاسخ  نظرسنجی  نهایی  بخش  سوالات  به  که  افرادي  نمونه   حجم 
نگرش ها، 3240 نفر بوده است.

روش شناسی
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این گزارش، اطلاعاتی را در خصوص 4 موضوع زیر ارائه می دهد:
    «محل کار: نگرش کلی»

    «صنعت: نگرش کلی»
    «محل کار: نگرش به رفتار نامناسب»
    و «صنعت: نگرش به رفتار نامناسب»

 همچنین در این گزارش از داده هاي گزارش سالانه مصرف رسانه اي و بازي هاي دیجیتال
این اطلاعات  است.  بهره گرفته شده  نیز  است  منتشر شده  آفکام1  توسط سازمان   که 
 گزارش از داده هاي تحقیقات سواد رسانه اي بزرگسالان و تحقیقات سواد رسانه اي کودکان
 2022 که در آن از مردم بریتانیا در مورد عادات بازي آن ها، چه بر روي یک کنسول،

 یک گوشی هوشمند یا دستگاه دیگر سوال شده است، استخراج شده است.
 در این گزارش از تعریف گسترده اي از بازي و بازیکنان استفاده شده که شامل بازي هاي

ویدئویی، برنامه ها و سایت هاي تلفن همراه، رومیزي و بازي واقعیت مجازي است.
 همچنین از سایر گزارش هاي مربوط به نهادها و انجمن هاي مرتبط با بازي در بریتانیا نیز

  استفاده شده است.
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 تصویر پایین از گزارش منتشر شده از سوي Ukiepedia استخراج شده است. بر اساس
تعاملی سرگرمی هاي  انجمن  تجاري،  نهاد  توسط  شده  منتشر  سالانه  ارزیابی   گزارش 
بازار بازي هاي مصرفی بریتانیا در سال 2021 به 7.16 میلیارد پوند  ،(Ukie) بریتانیا 
 (9.4 میلیارد دلار) رسید که رشدي 1.90 درصدي نسبت به 7 میلیارد پوند در سال

2020 نشان می دهد.

اقتصاد صنعت بازی در بریتانیا

1. سازمانی که حقایق، آمار و سایر اطلاعات مفید در مورد صنعت بازي هاي بریتانیا و جهانی را گردآوري می کند.

تصویر 1-  وضعیت اقتصاد بازي در بریتانیا

7.16 میلیارد پوند ارزش گذاري بازار بازي ها

5.26 میلیارد پوند مشارکت اقتصادي
صنعت در ارزش افزوده ناخالص

2658 کسب وکار مرتبط با بازار بازي ها
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 فروش اسباب بازي ها و بازارپردازي بزرگ ترین عامل در رشد هزینه هاي فرهنگ بازي ها
 بوده است که با افزایش 6.33 درصدي از بالاترین سطح قبلی 119.6 میلیون پوندي به
 159 میلیون پوند رسیده است، بازي «پوکمن1» سریع ترین رشد دارایی مرتبط با بازي هاي

دیجیتال را به خود اختصاص داده است.
 جو تویست، مدیرعامل Ukie گفت: «بازار بازي هاي مصرف کننده بریتانیا به دنبال رشد
بریتانیا است.  شده  تثبیت  مؤثري  به طور  کووید-19  همه گیري  طول  در   قابل توجه 
 کشوري است که بازي هاي دیجیتال خود را دوست دارد و ما باید به سهم مثبت این

 بخش در اقتصاد، فرهنگ و جامعه بزرگتر افتخار کنیم.»2.
 در مجموع می توان گفت سال 2021 دومین باري است که درآمد سالانه نرم افزار از 4
 میلیارد پوند فراتر رفته است. در مقایسه، بازار ویدئوي بریتانیا در سال 2021، 3.75
 میلیارد پوند فروش داشت، در حالی که بازار موسیقی تقریباً 1.7 میلیارد پوند فروش

داشت.
 در آمار دیگري که از سوي statista در سال 2.21، منتشر شده است، فروش برخط تقریباً
 96.7 درصد از فروش بازي هاي دیجیتال در بریتانیا را به خود اختصاص داده است که به
 ارزش تقریباً 4.14 میلیارد پوند انگلیس در طول دوره اندازه گیري شده. فروش برخط تنها
1. Pokemon
2. https://variety.com/2022/gaming/global/uk-consumer-games-market-report-2021-1235219704/

 این بخش با رشد 30 درصدي از 5.35 میلیارد پوند در سال 2.19 به 7 میلیارد پوند در
 سال 2020 رسید و افزایش تقاضا به دلیل همه گیري کووید-19 موجب شد که در سال

 2021 این شاخص بیشتر شود.
فروش سخت افزار بازي با افزایش 17.4 درصدي به 2.66 میلیارد پوند در سال2021
 رسید، این رشد ناشی از افزایش فروش سخت افزار کنسول هایی مانند PS5 سونی، سري
واقعیت افزار  سخت  فروش  است.  بوده  سوییچ  نینتندو  و  مایکروسافت   ایکس باکس 
مجازي 41.9 درصد افزایش یافته است و به 183 میلیون پوند در سال 2021 رسید.

 ارزش بازار نرم افزار بازي هاي مصرفی در سال 2021 به 4.28 میلیارد پوند رسید که
رشد 11.4 درصدي نسبت به 3.84 میلیارد پوند در سال 2019 داشته است.

بازي هاي یافته است. درآمد  از 20 درصد کاهش  نیز بیش  فیزیکی  بازي هاي   فروش 
موبایل ثابت 1.46 میلیارد پوند بود.
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نمودار 1- درآمد خرده فروشی نرم افزار بازي هاي دیجیتال
در بریتانیا از سال 2012 تا 2021، بر اساس کانال فروش (به میلیون پوند)

شامل فروش بازي هاي دیجیتال نمی شود، بلکه نسخه هاي فیزیکی بازي را نیز شامل می
  شود که از طریق اینترنت خریداري می شوند. این روند قبلا در چند سال گذشته ادامه

داشته است اما در طول تعطیلی خرده فروشی هاي مرتبط با کویید 19 تقویت شد.

752.9
718.5

647.7

1304.1

2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

1562.5
1922.4

627.1
497.1

463.2

2246 2454.8
2987.1

443.3 328.4

190.1 143.2

3393.1 3427.8

4244.9 4142.7

فروشگاه سنتی        برخط
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 بریتانیا مرکز استعدادهاي بازي است که در زمینه هایی مانند واقعیت جایگزین، هوش
مصنوعی و موبایل پیشگام است.

  آموزش عالی بریتانیا حامی قوي صنعت بازي است و با دانشگاه ها و کالج هاي متعددي
 که دوره هاي بازي هاي دیجیتال را در مقطع کارشناسی و کارشناسی ارشد ارائه می دهند،

همکاري می کند.
 انجمن تجاري TIGA در ژانویه 2015 یک فرآیند اعتباربخشی را معرفی کرد تا اطمینان
 حاصل کند که دانشگاه ها و کالج ها می توانند فارغ التحصیلانی با مهارت هاي مرتبط با

صنعت تولید کنند.
 اسکاتلند1 داراي سه مرکز توسعه بازي ها و دوره کارشناسی بازي هاي دیجیتال دانشگاه
 آبرتاي2 است. علاوه بر لندن و جنوب شرق، مراکز بازي هاي دیگر در لیمینگتون اسپا3،

 نیوکاسل4، ادینبورگ5، منچستر6 و اسلاو7 قرار دارند.
 لندن قطب شماره یک فناوري اروپا براي شرکت هایی است که به سرعت رشد می کنند
و ارزش آنها یک میلیارد دلار یا بیشتر است و بیش از هر شهر دیگري در سال 2018
Bullhound PG است.(منبع:  کرده  جذب  را   (IDF) خارجی  مستقیم   سرمایه گذاري 

.(London/

آموزش در صنعت بازی بریتانیا

1. Scotland
2. Abertay University
3. Leamington Spa
4. Newcastle
5. Edinburgh
6. Manchester
7. Slough
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 بر اساس اطلاعات گزارش صنعت بازي در انگلستان که از سوي دانشگاه شفیلد منتشر
 شده است، 3 گروه فروش و بازاریابی، عملیات تجاري و برنامه نویسی بیشترین میزان
 شاغلان را در صنعت بازي این کشور به خود اختصاص داده اند. داده هاي این گزارش
 نشان می دهد که تعداد شاغلان در بخش طراحی و دیزاین از 11 % در سال 2020 به

8 % در سال 2022 کاهش یافته است.

 1. برخی از افراد، چند گروه را به عنوان شغل ذکر نموده اند. به همین دلیل مجموع درصدهاي ذکر شده بیش از 100 است.

وضعیت اشتغال در صنعت بازی بریتانیا

 وضعیت شاغلان در صنعت بازي در بریتانیا بر مبناي نوع شغل

نمودار 2- وضعیت شاغلان بر مبناي نوع شغل

سایر

پشتیبانی فنی و اطلاعاتی

طراحی بازي

کنترل کیفیت

مدیریت پروژه

هنر

برنامه نویسی

عملیات تجاري

فروش/بازاریابی و اطلاعات

%8

%8

%4

%8

%11

%16

%19

%19

%20
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وضعیت شاغلان در صنعت بازي در بریتانیا بر مبناي نوع قرارداد

 لازم به ذکر است در هریک از گروه هاي حرفه اي ایجاد شده چند دسته از مشاغل قرار
 می گیرند. به عنوان مثال در گروه هنر انیماتورها؛ هنرمندان فنی، طراحان رابط کاربري

قرار گرفته اند.

 با توجه به نمودار زیر بزرگ ترین گروه از شاغلان در صنعت بازي در انگلستان، افرادي
 بودند که به عنوان کارمندان تمام وقت و دائمی استخدام شده  بودند.

در مقایسه با داده هاي جمع آوري شده در سال 2019، این گروه از 78% به 82% افزایش
 یافته است و تعداد افراد آزاد کار و پاره وقت همگی تا حدودي کاهش   یافته اند.

وضعیت شاغلان در صنعت بازي در بریتانیا بر مبناي سابقه فعالیت
به یک سوم این صنعت نشان می دهد که نزدیک  فعالیت شاغلان در   بررسی سوابق 
 پاسخ دهندگان براي بیش از یک دهه در بازي ها کار کرده اند، در حالی که بیش از نیمی
 از  پاسخ دهندگان حداقل براي پنج سال در صنعت بازي  مشغول فعالیت بوده اند. از سوي

دیگر، 12 درصد  پاسخ دهندگان براي کم تر از یک سال در بازي ها کار کرده اند.

                        
         

 کارمند تمام وقت دائمی

 آزادکار

مدیر و مالک سازمان

کارمند پاره وقت

%3
%6

%7

%82

نمودار 3- وضعیت شاغلان بر مبناي نوع قرارداد
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نمودار 4- وضعیت شاغلان در صنعت بازي در بریتانیا بر مبناي سابقه فعالیت

نمودار 5- وضعیت شاغلان بر مبناي ارتقا و پیشرفت شغلی

 بررسی ها نشان می دهد که در مجموع دو شیوه ارتقاي و پیشرفت به لحاظ شغلی وجود
 دارد، براي برخی، پیشرفت شغلی به شکل ارتقا یافتن در یک محل کار مشخص است.
 براي دیگران، این امر به شکل دستیابی به یک نقش ارشد در یک سازمان دیگر است.
از داخلی  ارتقاي  می کنیم،  اشاره  مورب»  «حرکت  عنوان  به  دومی  به  گزارش  این   در 

حرکات مورب معمول تر است.

وضعیت شاغلان در صنعت بازي در بریتانیا بر مبناي ارتقا و پیشرفت شغلی

کمتر از شش ماه

شش ماه تا یک سال

یک سال تا سه سال

سه سال تا پنج سال

پنج سال تا ده سال

بیش از ده سال

ارتقا یافته

تغییر سازمانی (حرکت مورب)

%6

%6

%15

%19

%23

%42 %42%16

%20 %61%19

%31

خیر          بی ربط           بله
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وضعیت شاغلان در صنعت بازي در بریتانیا بر مبناي اندازه سازمان

وضعیت شاغلان در صنعت بازي در بریتانیا بر مبناي مکان سازمان

بریتانیا در سازمان هایی کار می کنند که بازي در  از شاغلان در صنعت  نیمی    حدود 
حداقل 200 نفر را استخدام کرده اند.

 این شاخص تفاوت قابل توجهی با سرشماري قبلی داشته است، به خصوص در بزرگ ترین
 دسته سازمان هایی که از 500 نفر یا بیشتر استفاده می کنند. در این مورد، این رقم از
 15% به 26% رسیده  است. شایان ذکر است که بین دو دوره زمانی، تعدادي از سازمان ها
 در صنعت بازي هاي بریتانیا رشد قابل توجهی داشته اند. این امکان وجود دارد که این

تغییر نشان دهنده یک تغییر در شکل کلی صنعت باشد.

نمودار 6- وضعیت شاغلان بر مبناي اندازه سازمان

1 تا 2

3 تا 9

10 تا 24

25 تا 49

50 تا 99

100 تا 199

200 تا 499

بیش از 500

%2

%5

%6

%10

%11

%14

%25

%26

 بررسی مکان شرکت ها و سازمان هاي بازي ساز در انگلستان نشان می دهد که در بین
 مناطق مختلف لندن و جنوب شرق انگلستان بیشترین میزان فعالیت را به خود اختصاص

   داده اند و پس از آن شمال غربی انگلستان و میدلندز غربی قرار دارند.
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شمال شرقی انگلستان

شمال غربی انگلستان

یورکشر و هامبر

میدلندز شرقی

میدلندز غربی

شرق انگلستان

لندن

جنوب شرق انگلستان

جنوب غرب انگلستان

ولز

اسکاتلند

ایرلند شمالی

کشور خارج از بریتانیا،

%5

%8

%8

%37

%21

%6

%1

%1

%1

%2

%3

%3

%3

اما در اتحادیه اروپا

کار نیروي  کل  به  نسبت  بیشتري  جوان تر  افراد  بریتانیا  بازي هاي  کار صنعت   نیروي 
 بریتانیا دارد. 13% از افرادي که در حوزه بازي  کار می کنند 25 سال یا کم تر دارند که
 این عدد را می توان  با رقم 10% در کل نیروي کار بریتانیا مقایسه کرد، علاوه بر این در
مجموع 61% از افرادي که در صنعت بازي ها کار می کنند 35 سال یا کم تر دارند که می

 توان  آن را با 33% از افراد در کل نیروي کار مقایسه کرد.
 با این وجود در حالی که نیروي کار صنعت بازي هاي بریتانیا جوان تر از نیروي کار کلی
 است، در مقایسه با سرشماري سال 2020 دچار تغییرات شده  است. در مجموع 61
 درصد از مردم پاسخ دادند که 35 سال یا جوان تر بوده اند، که این عدد نسبت به 66

درصد دو سال قبل کاهش داشته است.

نمودار 7- وضعیت شاغلان بر مبناي مکان سازمان

وضعیت شاغلان در صنعت بازي در بریتانیا بر مبناي ارتقا و پیشرفت شغلی
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وضعیت شاغلان در صنعت بازي بر مبناي گروه هاي قومی
 66 درصد از افرادي که در صنعت بازي هاي بریتانیا کار می کنند، سفید پوست بریتانیایی
 را انتخاب کردند و 24 درصد دیگر گروه سفید پوست متفاوتی را انتخاب کردند. %2
را قومی  گروه هاي  سایر  و %1  آسیایی  پوست، %5  سیاه  قومی چندگانه، %2   گروه هاي 

انتخاب کردند.

نمودار 8- وضعیت شاغلان بر مبناي سن

نمودار 9- وضعیت شاغلان بر مبناي گروه هاي قومی

%13

%26

%16

%10
%8

%4

زیر 2625تا3130تا3635تا4140تا4645تا50بالاي50

%22

سایر سفیدپوستان
%24

گروه هاي قومی چندگانه
%2

سایر گروه هاي قومی
رنگین پوست%1

%2

آسیایی
%5

سفیدپوست بریتانیایی
%66
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وضعیت شاغلان در صنعت بازي بر مبناي ملیت

بریتانیا %71

اتحادیه اروپا %20

بقیه جهان %9

نمودار 11- وضعیت شاغلان بر مبناي جنسیت

نمودار 10- وضعیت شاغلان بر مبناي ملیت

 بررسی ها نشان می دهدکه 71 درصد از شاغلان فعال در صنعت بازي بریتانیا را مردم
 و افراد داراي تابعیت بریتانیا تشکیل می دهند، 20% داراي ملیت یک کشور در اتحادیه
 اروپا هستند و 9٪ تابعیت یک کشور دیگر را دارند. همچنین در پاسخ به این سؤال که
 در کدام کشور دوران کودکی هزینه خود را گذرانده اند؛ در سراسر نمونه، 81 کشور

مختلف حضور داشتند.

وضعیت شاغلان در صنعت بازي بر مبناي جنسیت

وضعیت شاغلان بر مبناي ملیت

 به طور کلی، 67% از فعالان شاغل در صنعت بازي بریتانیا را مردان و 33 درصد را زنان
 تشکیل می دهند . درصد پاسخ دهندگان زن از سال 2020 از 28 درصد به 33 درصد

%67

%33

مردان

زنان
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 افزایش یافته است. درصد پاسخ دهندگان مرد نیز از70 درصد به 67 درصد کاهش
 یافته است. مشخصات جنسیتی شاغلان در صنعت بازي با سن متفاوت است. در گروه هاي
 سنی 36 سال و بالاتر نسبت مردان بیشتر است، در حالی که در گروه زیر 25 سال

 بیشترین نسبت مربوط به زنان است.

وضعیت شاغلان در صنعت بازي بر مبناي تحصیلات

 به طور کلی، 72 درصد از افرادي که در حوزه بازي کار می کنند حداقل داراي مدرك
 کارشناسی هستند. 28% نیز داراي صلاحیت تحصیلات تکمیلی هستند که از این میزان 26

درصد در مقطع فوق لیسانس و معادل آن و 2 درصد در مقطع دکترا تحصیل کرده اند.

نمودار 12-  وضعیت شاغلان بر مبناي تحصیلات

لیسانس و معادلفوق لیسانس و معادلدکترا

%2

%26

%72
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 در ادامه به وضعیت مصرف بازي ها، بازیکنان و نوع بازي ها پرداخته می شود.

 بیشتر بازیکنان بریتانیا بازي هاي برخط انجام می دهند : 56% بازیکنان بالغ بریتانیا و 66 %
بازیکنان کودك بازي هاي برخط انجام می دهند .

وضعیت مصرف در صنعت بازی بریتانیا

وضعیت بازیکنان

%39

%56

%58

7 ساعت
و 33 دقیقه

میزان بازي برخط در بریتانیا

نمودار 13- میزان بازي برخط در بریتانیا
3تا4 5تا7 8تا11 12تا15 16تا24 25تا34 35تا44 45تا54 55تا64 65 به بالا
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 بزرگسالان بریتانیایی 16 ساله که به صورت برخط بازي می کنند

میانگین زمان صرف شده  براي بازي در هفته گذشته توسط بازیکنان بریتانیایی 31 تا 46 ساله

بازیکنان بریتانیایی در محدوده سنی 31 تا 46 سال که در یک سرویس اشتراك بازي ثبت نام کردند

 کودکان بریتانیایی 3 تا 15 ساله که به صورت برخط بازي می کنند

جدول 1- شاخص هاي مصرف بازي
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زمان صرف شده براي بازي در بریتانیا

 تحقیقات مرکز اینترنت ایمن بریتانیا نشان داد که براي 65% از افراد 8 تا 17 ساله، انجام
 بازي هاي برخط بخش مهمی از زندگی آن ها در سال 2021 بود و 70% از جوانانی که
 بازي هاي برخط انجام می دادند گفتند که بیش از هر زمان دیگري در سال گذشته از این

کار لذت برده اند.

 زمانی که بازیکنان گزارش دادند که آن ها بازي را سپري کرده اند از میانگین 7 ساعت
و 43 دقیقه در هفته در فصل دوم 2021 به 7 ساعت و 33 دقیقه در فصل چهارم 2021
را کمتري  زمان  جوان تر  بازیکنان  دوم 2021،  فصل  با  مقایسه  در  است.   کاهش یافته 

 صرف بازي می کنند.

 در مقابل، بازیکنان مسن تر براي مدت طولانی تري بازي می کنند، بازیکنان بریتانیا در
 گروه سنی 55 - 64 افزایش 25 درصدي را در فصل چهارم 2021 در مقایسه با فصل

دوم 2021 گزارش می دهند .
 تحقیقات نشان داد که بازي برخط به طور فزاینده اي براي کودکان 8 تا 17 ساله در طول

بیماري همه گیر کرونا مهم شده است.
 اکثریت قریب به اتفاق (58 درصد)  والدین کودکان 8 تا 17 ساله گفتند که فرزندانشان

زمان بیشتري را در سال 2021 به صورت برخط صرف بازي می کنند.

تصویر 2- زمان صرف شده به تفکیک جنسیت

میانگین زمان بازي در هفته به تفکیک جنسیت

6 ساعت و 1 دقیقه8 ساعت و 54 دقیقه
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دستگاه هاي پخش بازي در بریتانیا

 اکثر بازیکنان بزرگسال با مقدار زمانی که صرف بازي می کنند راحت هستند، اما %17
 بازیکنان بزرگسال گفتند که زمان زیادي را صرف بازي می کنند.

 گوشی هاي هوشمند مهم ترین وسیله بازي در میان بزرگسالان در بریتانیا است، در حالی
 که کنسول هاي بازي در میان کودکان بیشتر مورد استفاده قرار می گیرد. 37 درصد از
 بزرگسالان بریتانیا از گوشی هاي هوشمند براي بازي استفاده می کنند چرا که دسترسی
 گسترده به برنامه ها و وب سایت هاي بازي از این طریق امکان پذیر است. 30 درصد از
 بزرگسالان از کنسول هاي بازي استفاده می کنندکه بیشتر توسط بزرگسالان جوان استفاده
 می شود، 91 درصد از کودکان 3 تا 15 ساله در هر وسیله اي بازي می کنند. استفاده از

کنسول در میان پسران 8 تا 11 ساله شایع تر است ( %89). 
 پسران به طور معنی داري بیشتر از دختران به بازي هاي رایانه اي روي کنسول ها (%73
 پسران در مقابل 44% دختران) ، رومیزي، لپ تاپ یا نوت بوك ( 34% در مقابل 29%)  و

واقعیت مجازي ( 7% در مقابل 3%)  تمایل دارند.
 تحقیق انجام شده توسط 1childwise در سال 2021 نشان داد که 14% از کودکان 5 تا
 16 ساله داراي سري Xbox مایکروسافت یا سري Xbox S هستند و پسران دو برابر

نمودار 14- زمان صرف شده براي بازي

1. یک سازمان غیرانتفاعی است که زندگی کودکان آسیب پذیر و در معرض خطر را در حوزه ارتقاء آگاهی، حمایت از تغییر در تأمین مالی، حفاظت، درمان و رفاه کودکان
و خانواده هاي آنها بهبود می بخشد.

13-15
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16-24

زمان (ساعت)

25-34 35-44 45-54 55-64
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 دختران ( 18% در مقابل 9%)  دسترسی دارند و بیش ترین میزان مالکیت در گروه سنی
 16- 11 سال ( 20%)  می باشد. یکی از ده کودك در خانه به پلی استیشن 5 دسترسی دارد
 که دو برابر سال گذشته  است. پسران نسبت به دختران ( 12% در مقابل 8%)  شانس

بیشتري براي دسترسی دارند و این میزان با سن نیز متفاوت است.
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محبوب ترین بازي ها در بریتانیا
بازي ها در میان  بازي هاي خلاق و سازنده مانند روبلاکس و ماینکرافت محبوب ترین 
 کودکان بریتانیایی هستند و  40% آن ها اظهار داشتند که در هفته این بازي را انجام
 می دهند. 52 درصد از پسرها در مقایسه با 27 درصد از دخترها گفتند که در هفته انجام

این پژوهش این بازي را انجام داده اند.
 38 درصد از نوجوانان 7 تا 16 ساله گفتند که در هفته روبلاکس بازي کرده اند و پس

از آن 28 درصد گفتند که به صورت جمعی و چند نفره بازي کرده اند.
نمودار زیر انواع بازي انجام شده  در کودکان 3 - 15 ساله را نشان می دهد.

برنامه هاي بازي ها و وب سایت ها در صنعت بازي در بریتانیا
 در فوریه  2022 از بازي کندي کراش ساگا، به طور متوسط 2/5 میلیون بزرگسال انگلیسی
 بازدید کرده اند. کندي کراش ساگا، بازي دیجیتال پازلی است که در آوریل 2012 منتشر

نمودار 15- بازي کودکان 3 - 15 ساله بریتانیایی

بازي هاي خلاقانه و سازنده

بازي چندین نفره و تیمی

اکشن/ماجراجویی

بازي واقعیت مجازي

پازل یا آزمون

ورزشی

تیراندازي

تناسب اندام و رقص

 تجربه شبیه سازي

%51

%37                         

%34                               

%32                                  

%32                                  

%24                                                

%23                                                  

%20                                                      

%13                                                                   
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جدول 2- برترین بازي هاي بزرگسالان بریتانیا در فوریه 2022

 شده و کاربردي ترین بازي  در دستگاه هاي تلفن همراه در بریتانیا است. این بازي در میان
 زنان محبوب است؛ در فوریه 2022، 1.7 میلیون زن از این برنامه بازدید کردند که
 68% از کل بازدید کنندگان بالغ بریتانیا را در آن ماه تشکیل می داد. در سال 2020
پوند از 200 میلیون کاربر ماهانه در سطح جهان و 921 میلیون   کندي کراش بیش 

درآمد داشت.

 60 درصد از بازیکنان بزرگسال بریتانیا برخط با بازیکنان دیگر بازي می کنند، بازیکنان
برنامه ها و وب سایت ها در از طریق  یا  از طریق کنسول  ها  به صورت برخط   می توانند 
 گوشی هاي هوشمند یا سایر دستگاه هاي متصل به اینترنت، با بازیکنان دیگر بازي کنند.
 بیش از هفت نفر از هر ده (72%) کودك 3 تا 15 ساله اي با سایر بازیکنانی که می شناسند
 یا حضوري ملاقات کرده اند، به صورت برخط بازي می کنند و 31٪ با غریبه ها یا افرادي
 که با آنها ملاقات نکرده اند بازي می کنند. نسبت کودکانی که با غریبه ها بازي می کنند
با افزایش سن افزایش می یابد و در بین کودکان 12 تا 15 سال به 37 درصد می رسد.
 بازي فاینال فانتزي ایکس آي1  اولین بازي بود که به بازیکنان اجازه داد تا در چندین

سکوي (PS2 ،Xbox 360 و PC) با هم بازي کنند.
53 درصد از بازیکنان کنسول بزرگسالان می گویند که با شخص دیگري بازي می کنند.

بازي هاي چند نفره در صنعت بازي در بریتانیا

تعداد کل بازیکنان بزرگسال
نام بازيدر فوریه

2.5 میلیون
1.6 میلیون
1.5 میلیون
1.4 میلیون
1.4 میلیون

کندي کراش ساگا
پوکمن گو
روبلکس

وردزکپس
سولیتر-گرند هاروست

1. Final Fantasy XI   

بهار 1402



نگاهی به وضعیت
صنعت بازي هاي دیجیتال در بریتانیا

بنیاد ملی بازي هاي رایانه اي
22

 این به احتمال زیاد در میان بزرگسالان جوانتر است: 67٪ از بازیکنان کنسول 24-16
 ساله می گویند که با شخص دیگري بازي می کنند، همانطور که 35٪ از 55-64 ساله ها

 این کار را انجام می دهند.
دیگران با  ارتباط  و  معاشرت  براي  فرصتی  می تواند  دیگران  با  برخط  بازي هاي   انجام 
 فراهم کند که می تواند تأثیر مثبتی بر سلامتی داشته باشد. تحقیقات مرکز اینترنت ایمن
 بریتانیا در سال 2021 نشان داد که 70 درصد والدین فکر می کنند  بازي هاي برخط به
 فرزندشان کمک کرده تا با دوستانشان ارتباط برقرار کند و 60 درصد از کودکان 8 تا

17 ساله گفتند که بازي هاي برخط باعث می شود کمتر احساس تنهایی کنند.

نمودار 16- درصد بازیکنانی که در مقابل شخصی بازي می کنند
که نمی شناسند یا شخصاً ملاقات نکرده اند.

مردان 16سال به بالا

زنان 16 سال به بالا

%36

%26

3تا4

5تا7

8تا11

12تا15

16تا24

25تا34

35تا44

45تا54

55تا64

65 به بالا

%37

%35

%32

%34

%27

%29

%23

%22

%15

%31
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 بازي برخط با سایر بازیکنان می تواند به ایجاد مهارت هاي زندگی کمک کند. به عنوان
 مثال، بازي هاي رقابتی و مشارکتی می توانند تفکر استراتژیک، کار تیمی، ارتباطات، رهبري
 و حل مسئله را توسعه دهند. 46 درصد از بازیکنان بریتانیایی بالاي 13 سال بازي رقابتی
 به وسیله موبایل را دوست دارند و همین امر در مورد بازي مشارکتی نیز صادق است

.(٪45) 

نمودار 17- درصد بازیکنانی که در مقابل شخصی بازي می کنند
که می شناسند یا شخصاً ملاقات کرده اند.
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65 به بالا

مردان 16سال به بالا

زنان 16 سال به بالا
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نمودار 18- میزان علاقه مندي به بازي هاي رقابتی به تفکیک گروه هاي سنی

13تا15

16تا24
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%46

%46

%38

%26                     

%25

%13                     

0             10            20             30            40            50           60             70           80 

کنسول        موبایل

 بازي رقابتی 73 درصد و بازي مشارکتی 66 درصد محبوبیت در بین بازیکنان 13 تا 15
ساله دارند که از کنسول استفاده می کنند .

 تحقیقات مرکز اینترنت امن انگلستان در سال 2021 نشان داد هم کودکان و هم والدین
 موافق هستند که بازي هاي برخط می تواند به رشد مهارت هاي کودکان کمک کنند. به
 طور خاص، 16 درصد از والدین و 66 درصد از نوجوانان 8 تا 17 ساله موافق بودند که
کار تمرکز،  از جمله  انتقال  قابل  مهارت هاي  تا  است  کرده  آنها کمک  به  برخط   بازي 

گروهی، تقویت اراده و حل مسئله را توسعه دهند.
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نمودار 19 - میزان علاقه مندي به بازي هاي مشارکتی به تفکیک گروه هاي سنی

 باید توجه داشت تاثیر این بازي  ها به ویژه براي کودکان با نیازهاي ویژه و داراي اختلال
 مشهودتر است. روث ایوانز1، دانشیار جغرافیاي انسانی در دانشگاه ریدینگ2 انگلستان
 نیز در تحقیقات خود در مورد تنهایی به یافته  هاي مشابهی برخورد کرده است. وي نشان
 داده است که «برخی از افراد مبتلا به بیماري هاي روانی به این موضوع اشاره داشته  اند
 که رسانه هاي اجتماعی می توانند نقش مثبتی در رفع احساس تنهایی داشته باشند، به این
 صورت که این افراد بتوانند برخط بازي کنند و با مردم تعامل داشته باشند و اغلب در
سطح بین  المللی، با افرادي که با آن  ها بازي برخط انجام می  دهند شبکه  اي تشکیل دهند.»
 ایوانز در تحقیقات خود دریافت که کودکان داراي معلولیت یا بیماري روانی ممکن است
افراد این  است  ممکن  برخط  بازي  هاي  از طریق  و  باشند  آسیب  پذیر  تنهایی  برابر   در 

بتوانند از گروه  هاي اجتماعی برخط بهره  مند شوند.3
در کنار آنچه گفته شد؛ باید توجه داشت اگرچه انجام بازي  هاي برخط ممکن است به

13تا15

16تا24

25تا34

35تا44

45تا54

55تا64

%66

%16             

%57

%55       

%57

%57

%54

%46                 

%28

%27  

%16

%14  

0 10 20 30 40 50 60 70

کنسول        موبایل

1. Ruth Evans
2. University of Reading
3. https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC7375781/
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نمودار 20- سکو هاي ویدئویی مورد استفاده براي محتواي بازي هاي دیجیتال
از جمله ورزش هاي الکترونیک

یوتیوب

اینستاگرام

تیک تاك

توییچ

توییتر

اي اس پی ان

فیسبوك گیمینگ

بیگو لایو

دلایو

اسماش کست

نونولایو

%25

%22

%12

%8

%3

%2

%2

%1

%74

%36

%29

 58 درصد از افراد 13 تا 64 ساله بریتانیا محتواي مربوط به بازي هاي دیجیتال را تماشا
 می کنند. جوامع بازي از طیف گسترده اي از سکوهاي مجاور براي دسترسی و تعامل با
بازي ها، کشف  براي  اجتماعی  رسانه هاي  از  استفاده  می کنند.  استفاده  بازیکنان   سایر 
 اشتراك گذاري و مشاهده محتواي بازي و تعامل با اینفلوئنسرها و سایر بازیکنان، همگی

نقش مهمی در اکوسیستم بازي هاي اجتماعی دارند.

استریم کردن بازي هاي دیجیتال در بریتانیا

 طور موقت از احساسات منفی مرتبط با کمبودهاي اجتماعی بکاهد، اما بازي بیش از حد،
 کمک چندانی به توسعه یا حفظ روابط واقعی نمی  کند. در عوض، ممکن است جایگزینی
 براي تعاملات بین فردي در زندگی واقعی شود و به بدتر شدن روابط اجتماعی موجود

بیانجامد و در نتیجه احساس تنهایی را تشدید کند.
 همچنین مطالعات زیادي ارتباط بین تنهایی و اعتیاد به بازي  هاي برخط را تایید کرده  اند.
 علاوه بر این، احساس تنهایی می  تواند هم علت اعتیاد به بازي  هاي برخط و هم پیامد آن

به شمار رود.1

1. https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/fpubh.2019.00247/full

بهار 1402



بنیاد ملی بازي هاي رایانه اي

نگاهی به وضعیت
صنعت بازي هاي دیجیتال در بریتانیا

27

توییچ یک سرویس بازدید کردند،  توییچ  از   2.9 میلیون بزرگسال در سپتامبر 2021 
 پخش زنده ویدئویی است که بر پخش زنده بازي هاي دیجیتال ، از جمله پخش مسابقات
دارد. تمرکز  خلاقانه  پخش هاي  سایر  و  موسیقی  ارائه  همچنین  و  الکترونیکی   ورزشی 
و ماهانه  رایگان  بازي هاي  همچنین  توییچ  تاك،  تیک  و  اینستاگرام  یوتیوب،   برخلاف 
ارائه می دهد. توییچ در سال 2021 داراي 8.5 میلیون کانال آیتم هاي درون بازي را 
 پخش ماهانه بود. در سال 2021، 1460 میلیارد دقیقه محتوا در توییچ در سراسر جهان

مشاهده شد که 31 درصد نسبت به سال 2020 افزایش داشته است.
 70 درصد از مخاطبان بزرگسال آن در بریتانیا مرد هستند، اگرچه مخاطبان زن توییچ
 زمان بیشتري را در این سکو می گذرانند، زنان در سپتامبر 2021 به طور متوسط 2

ساعت و 8 دقیقه در مقایسه با 1 ساعت و 27 دقیقه مردان بریتانیایی صرف کردند.

 سکوي ارتباطی دیسکورد1، محبوب براي چت مرتبط با بازي، توسط 11٪ از بزرگسالان
 برخط بریتانیا در سپتامبر 2021 استفاده شده است. در بین افراد 15 تا 24 ساله برخط

نیز 32٪ از آن ها از این سکو بازدید کرده اند و محبوبیت خاصی دارد.
 دیسکورد یک سکوي چت گروهی است که در اصل براي بازیکنان ساخته شده بود و به
 یک سکوي عمومی براي بسیاري از جوامع تبدیل شده است. دیسکورد به سرورهایی
 تقسیم می شود که هر کدام داراي اعضا، موضوعات، قوانین و کانال هاي خاص خود است.
مانند بازتري وجود دارد که عموماً حول موضوعات خاصی  و  بزرگتر  همچنین جوامع 

ارتباطات بازي در بریتانیا

 نوجوانان و جوانان بیشتر به تماشاي محتواي مربوط به بازي هاي دیجیتال می پردازند،
 84 درصد از افراد 13 تا 15 ساله و 90 درصد از افراد 16 تا 24 ساله می گویند که این

کار را انجام می دهند .
 یوتیوب، اینستاگرام و تیک تاك، سکو هایی با طیف وسیعی از محتوا بیشتر از سکوي اول
 بازي توییچ، استفاده می شوند. در دسامبر 2021 یوتیوب اعلام کرد که محتواي 12ساله
 در سکوي خود مربوط به بازي دیجیتال Minecraft متعلق به مایکروسافت یک تریلیون

بار دیده شده است و آن را به پربیننده ترین بازي در این سکو تبدیل کرده است.

1. Discord
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 بازي هاي محبوب مانند ماینکرافت1 و فورتنایت2 متمرکز هستند. توسعه دهندگان بازي
 همچنین از دیسکورد براي برقراري ارتباط مستقیم با بازیکنان استفاده می کنند.

 ردیت3 مجموعه اي از انجمن هاي گفتگو است که در آن کاربران می توانند اخبار و مطالب
 را به اشتراك بگذارند یا در مورد پست هاي دیگر کاربران نظر دهند و به جوامع بسیاري
 تقسیم شده است که به عنوان ساب ردیت4 شناخته می شوند و هر یک موضوع متفاوتی
 را پوشش می دهند. گیمینگ یک ساب ردیت با 32 میلیون مشترك جهانی، در جایگاه
 چهارم است که بیشترین مشترك را دارد. 61 درصد مخاطبان آن مرد و 39 درصد زن

بودند.
 75 درصد از بازیکنان برخط 8 تا 17 ساله در یک بازي با سایر افرادي که در حال بازي
 هستند، از طریق پیام رسانی یا با استفاده از میکروفون و هدست چت می کنند . فعالیت
 چت کردن با دیگران با افزایش سن افزایش می یابد، به طوري که 70 درصد از بازیکنان
 برخط 8 تا 11 ساله می گویند که این کار را انجام می دهند ، در مقایسه با 80 درصد از

 بازیکنان 16 تا 17 ساله.
 در سال 2021، 61 درصد از نوجوانان 8 تا 17 ساله توضیح دادند که چگونه بازي برخط
 به آنها کمک کرده است تا زمان بیشتري را با دوستان خود به صورت برخط بگذرانند
 تا در زندگی واقعی و 70 درصد از والدین موافق هستندکه بازي هاي برخط به فرزندشان

 کمک کرده تا با دوستان خود در یک سال گذشته ارتباط برقرار کند.
 پلی استیشن و ایکس باکس نیز اپلیکیشن هاي مخصوص به خود را دارند که می توان از

 آنها براي پیام رسانی و چت صوتی استفاده کرد.

بازي و رفاه در صنعت بازي در بریتانیا
ارائه بر  علاوه  بازي ها  دانست،  روان  سلامت  تنظیم  براي  دلیلی  می توان   را   بازي 
 سرگرمی، می تواند استرس را کاهش دهند یا به عنوان نوعی فرار از آنها استفاده شود.
انجام شد، نشان داد که زمان  مطالعه اي که توسط دانشگاه آکسفورد در سال 2020 
امن تر اینترنت  مرکز  تحقیقات  دارد.  رفاه  با  مثبتی  ارتباط  بازي ها  براي  شده  صرف 
1. Minecraft
2. Fortnite
3. Reddit
4. Subreddit
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بازار و مدل هاي کسب و کار در صنعت بازي در بریتانیا
 تحقیقات انجام شده توسط امپر3 نشان می دهد که بازیکنان 13 تا 64 ساله بریتانیایی در
براي پوند   30 از  کمتر  میانگین  به طور  سال 2021  در  نظرسنجی  به  منتهی  روز   30 

خریدهاي مرتبط با بازي هاي دیجیتال خرج کرده اند.
بازي هاي دیجیتال از طریق فروشگاه دیجیتال خریداري و دانلود می شوند. این نشان دهنده

 انگلستان نشان داد که اکثر جوانان تجربیات مثبت و لذت بخشی از بازي برخط گزارش
 کرده اند. بیش از نیمی از نوجوانان 8 تا 17 ساله (58%)، می گویند که بازي برخط به طور
 مثبت خلق و خوي آنها را تغییر می دهد، 59%  می گویند که باعث می شود احساس خوبی
 نسبت به خودشان داشته باشند و 71% از کودکانی که بازي هاي برخط بازي می کنند،

 می گویند انجام این کار باعث ایجاد احساس آرامش و شادي در آنها می شود.
 با این حال، بسیاري از جوانانی که بازي هاي برخط بازي می کنند، تجربه بازي منفی نیز
داشته اند: 68 درصد نظرات توهین آمیز یا بد از بازیکنان دیگر را تجربه کرده اند و 67

درصد می گویند که اظهارنظرهاي بی ادبانه از افرادي که نمی شناسند داشته اند.
 یک نظرسنجی در سال 2017 نشان می دهد که کودکان هنگام بازي هاي ویدیویی برخط
 نیز مورد آزار و اذیت قرار می گیرند. این نظرسنجی پاسخ  هاي بیش از 2500 جوان 21

تا 25 ساله در سراسر بریتانیا را در نظر گرفت و نشان داد که:
 تا 57 درصد از جوانان مورد بررسی رفتار قلدري را هنگام بازي  هاي ویدیویی برخط تجربه
کرده  اند. پاسخ دهندگان گزارش کردند که در معرض ترولینگ1، سخنان نفرت انگیز و

تهدید به مرگ، به عنوان برخی از رایج  ترین رفتارهاي قلدري قرار گرفته  اند.
 از طرف دیگر، وقتی از آن ها پرسیده شد که آیا تا به حال کسی را در یک بازي برخط
 مورد آزار و اذیت قرار داده اند یا خیر، 80 درصد از پاسخ دهندگان آن را رد کردند، در

حالی که تنها 20 درصد پاسخ مثبت دادند.
 22 درصد از پاسخ  دهندگان نیز گفتند که در نتیجه سوء استفاده از بازي برخط خودداري
 کردند، در مقابل، تقریباً نیمی (48%) گفتند که قلدري آنها را از انجام بازي هاي ویدیویی

برخط باز نمی دارد2.

1. Trolling
2.Cybercrew.uk
3. Ampere .یک شرکت داده و تجزیه و تحلیل پیشرو در بازار است که متخصص در بخش رسانه، بازي و ورزش است  
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تصویر 3- دسترسی بازیکنان 13 تا 64 ساله
بریتانیایی بر اساس نوع اشتراك سکو

تنها محتواي استریم%8

تنها محتواي دانلود

محتواي دانلود و استریم

سکوي برخط چندنفره

فضاي ابري

%12

%4

%23

%20

 نیاز روزافزون به دسترسی به اینترنت براي انجام بازي ها، چه براي خرید بازي، چه براي
 هزینه هاي درون بازي یا بازي با سایر بازیکنان از طریق خدمات اشتراکی است. بازیکنان
 13 تا 15 ساله به طور متوسط تقریباً 11 پوند براي هزینه هاي درون بازي در طول ماه

خرج کردند که تقریباً دو برابر میانگین بازیکنان بریتانیایی است.
 58 درصد از بازیکنان 13 تا 64 ساله بریتانیا مشترك یک سرویس اشتراك بازي هستند.
نوع اساس  بر  بریتانیایی  ساله   64 تا   13 بازیکنان  دسترسی  دهنده  نشان  زیر   تصویر 

 اشتراك سکو است.

 در نوامبر 2021، نتفلیکس چندین بازي موبایل را بدون هیچ هزینه اضافی در دسترس
 همه مشتریان خود قرار داد، که در انگلستان برابر است با در دسترس بودن آن در

 16.5 میلیون خانوار.
نظرسنجی ویدئویی آفکام که در فوریه 2022 انجام شد، نشان داد که 54% از افراد 13
 ساله که در سه ماه گذشته از نتفلیکس استفاده کرده اند، آگاه هستند که نتفلیکس بازي ها
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وضعیت بازي هاي واقعیت مجازي در بریتانیا
از استفاده  با  را  مجازي  واقعیت  بازي هاي  بریتانیایی،  ساله   64 تا   13 بازیکنان   %42 
 هدست بازي کرده اند. پلی استیشن واقعیت مجازي محبوب ترین هدست واقعیت مجازي

 در بریتانیا است.
 جهان هاي مجازي6، در وسیع ترین معناي خود، فضاهاي مجازي سه بعدي پایداري هستند
 که در آن کاربران می تواند با محیط هاي کامپیوتري و سایر کاربران تعامل داشته باشند.
 امروزه بازي هاي سرویس برخط مانند فورتنایت، روبلکس و ماینکرافت به عنوان اولین
و براي کشف  بازیکنان  زیرا  می شوند،  گرفته  نظر  در  مجازي  اصلی ترین جهان هاي   یا 
 تعامل در دنیاي مجازي که هر روزه تکامل می یابند، آزادي دارند. جهان هاي مجازي به

دنبال فراهم کردن ابزار و فن آوري براي مخاطبان گسترده تر هستند.
 واقعیت افزوده7 ( AR) ، نیز فناوري است که محتواي دیجیتال را بر روي یک محیط واقعی
 قرار می دهد. این محتواي دیجیتال می تواند شامل ترکیبی از ویدئو، متن و گرافیک باشد.
 در سال 2021، 5 درصد از بزرگسالان انگلیسی گفتند که حداقل هر ماه بازي هاي واقعیت
از نمونه هایی  پوکمن گو  و  اسنپ چت  هلولنز،  ماینکرافت   . می دهند  انجام    (AR ) افزوده 
می کنند. استفاده    (AR  ) افزوده  واقعیت  تکنولوژي  از  که  هستند  خدماتی  و   محصولات 
کاملا محیط هاي  در  کاربران  کردن  غرق  براي  هدست  ( VR)  از  مجازي   واقعیت 
کامپیوتري ایجاد شده، با صحنه ها و اشیایی که می تواند دیده شوند و همچنین تعامل از
1. Stranger Things
2. PlayStation Plus
3. Xbox Game Pass
4. Xbox Live Gold
5. Nintendo Switch Online
6. Metaverse
7. Augmented reality

31

 را ارائه می دهد، 8% بازي نتفلیکس را انجام داده اند و 5% می گویند که بازي چیزهاي
عجیب1 را انجام داده اند. اپل همچنین اولین بازي هاي موبایل را ارائه می دهد.

2021 سال  پایان  در  مشترك  میلیون   2.3 پرداخت  با  پلاس2  پلی استیشن  سایت 
 پرطرفدارترین سایت براي اشتراك بازي در بریتانیا بود و پس از آن، ایکس باکس گیم
 پس3 ( همه نسخه هاي آن)  ( 2.6 میلیون) ، ایکس باکس لایوگلد4 ( 1.5 میلیون)  و نینتدو

سوییچ برخط5 (1.49 میلیون)  قرار داشتند.
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طریق کنترل کننده ها و فناوري هاي فضایی و ردیابی حرکت، استفاده می کند.
 هدست پلی استیشن VR، که در سال 2016 راه اندازي شد، در حال حاضر رهبر بازار

بریتانیا است، که توسط 14% از بازیکنان بریتانیا استفاده شده است.

نمودار 21- شرکت هاي سازنده هدست هاي واقعیت مجازي

%32

%25

%16

%6

%14

پلی استیشن متاکوئست سامسونگ اچ تی سی والو
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 در این گزارش به فعالیت هاي سازمان هاي اثرگذار و سرمایه گذار بر صنعت بازي در
 بریتانیا نیز اشاره می شود. یکی از این سازمان ها، سازمانی با عنوان نستا (NESTA)1 است،
 (بنیاد ملی علم، فناوري و هنر) که یک بنیاد نوآوري مستقر در بریتانیا به حساب می آید.
 این سازمان از طریق ترکیبی از برنامه ها، سرمایه گذاري، سیاست گذاري و تحقیقات و
 شکل گیري مشارکت ها براي ارتقاي نوآوري در طیف وسیعی از بخش ها عمل می کند.
 هدف این موسسه این است که ایده هاي جسورانه را زنده کند تا دنیا را براي همیشه
 تغییر دهد. این سازمان بازوي سرمایه گذاري در حوزه نوآوري اجتماعی در بریتانیا است،
 در دهه گذشته، این سازمان فعال ترین صندوق تاثیرگذاري در بریتانیا بوده است و در
 نسل جدیدي از استارت آپ هاي تغییردهنده بازي سرمایه گذاري می کند.این سازمان به
 دنبال بیش از یک دهه حمایت از مشاغل هدفمند در سراسر بریتانیا است. از سال 2012
 مستقیماً در بیش از 30 شرکت در مراحل اولیه از دو صندوق قبلی سرمایه گذاري کرده
 است. مجموعه فعلی آنها شامل سکوي منابع آموزشی دیجیتال، ابزار هوش مصنوعی و

ارائه دهنده داده ها و نرم افزار براي مدارس است.
براي را  جدیدي  پوندي  میلیون   50 سرمایه گذاري  استراتژي  نستا  اخیر  سال هاي   در 
 حمایت از کسب وکارهاي فناوري در مراحل اولیه که تأثیرات اجتماعی و زیست محیطی
 قوي ایجاد می کنند، اعلام کرده است. بیش از 25 میلیون پوند از صندوق 50 میلیون
پوندي براي سرمایه گذاري مستقیـم در استـارت آپ هاي اولیــه در پنج ســال آینـده

سازمان ها و نهادهای اثرگذار بر صنعت بازی در بریتانیا

1.National Endowment for Science, Technology and the Arts
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  اختصاص یافته است. بین پنج تا ده سرمایه گذاري در سال انجام دهند و از این طریق
 قدرتی را که سرمایه گذاري می تواند بر مردم و کره زمین داشته باشد و همچنین بازدهی

که این رویکرد می تواند براي سرمایه گذاران به همراه داشته باشد را نشان دهند.
گسترده و  جدید  تلاش هاي  منعکس کننده  نستا  سرمایه گذاري  استراتژي  آینده،   در 
 سازمان براي تبدیل جهان به مکانی سالم تر، منصفانه تر و پایدارتر تا سال 2030 خواهد
 بود. در راستاي اهداف2030 نستا، از استارت آپ هایی حمایت می کند که تاثیرگذاري

 بالا ایجاد می کنند .
  یکی دیگر از سازمان هاي اثرگذار بر صنعت بازي در بریتانیا این گیم1 (InGame) است،
 شرکت هاي کوچک و متوسط که در بخش بازي هاي دیجیتال فعالیت می کنند ، در معرض
 اختلالات فناوري، بازار و سکو هستند، جایی که دسترسی به سکو، چالش هاي مهمی براي
 دوام محصول ایجاد می کند. این عوامل فشار نزولی بر نوآوري در این صنعت وارد می کنند
 که InGame با ایجاد یک مرکز تحقیق و توسعه اختصاصی در پی مشارکت در این حوزه
کسب وکار متخصصان  و  فن آوران  با  خلاق  نویسندگان  و  طراحان  هنرمندان،   است. 
 مشارکت خواهند داشت تا منبعی پویا و پاسخگو براي درگیر شدن با چالش هاي سطح بالا
 ارائه دهند، جایی که تحقیق و توسعه مشترك می تواند به رشد، پایداري و توسعه قابل

 توجهی براي بازي هاي رایانه اي منجر شود.
 این سازمان همچنین در راستاي ریسک خلاق فعالیت می کند، نسبت به دهه هاي گذشته،
از درآمد انتشاراتی که در آن هزینه هاي توسعه پیش  از مدل   مدل کسب وکار غالب 
فروش توسط ناشر متحمل می شود به شیوه هایی تغییر کرده که در آن شرکت هاي بازي

   جداگانه هزینه توسعه را در ازاي سهم بیشتري از درآمد فروش متحمل می شوند.
 همچنین این سازمان کمک می کند نوآوري فناورانه گسترش یابد و شیوه هاي کاري بر
 روي راه حل تکرار شونده و اغلب مبتکرانه فعال و متمرکز باشد و به شرکت هاي کوچک
فناوري هاي جدید و از  استفاده  با  تا در آزمایش هاي خلاقانه   و متوسط کمک می کند 
 نوظهور مشارکت داشته باشند، مخاطبان جدید را کشف کنند و روابط کاري بین رشته اي
1.InGame: Innovation for Games and Media Enterprise
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 ایجاد کنند. همچنین به ایجاد شبکه هاي بین بخشی جدید که نوآوري و عملکرد خلاق
 بین رشته اي را ترویج می کند، کمک می کند. محصولات مبتنی بر طراحی را که بر اساس

  مدل هاي موفق در صنایع مرتبط است را توسعه و ترویج می کند.
 InGame همچنین فناوري و نوآوري هاي فرآیندي را شناسایی می کند که به عنوان
براي را  جدیدي  فرصت هاي  و  راه حل ها  و  هستند  پتانسیل  داراي  مستقل   محصولات 
 تجاري سازي ایجاد می کند. این مشارکت از نوآوري فناوري جدید توسط تشکیل پنل
توسعه بر  تمرکز  با  سریع  نمونه سازي  فرآیندهاي  توسعه  فناوري،  نوآوري   ارزیابی 
 محصولات فناوري جدید، ارائه دسترسی به یک بستر آزمایشی دیجیتال براي نوآوري
 در فناوري هاي متصل به نسل بعدي و قرار دادن هوش مصنوعی، یادگیري ماشین و
مشاوره می شود. طرح  انجام  فناوري  نوآوري  قلب  در  داده ها  تحلیل  و  تجزیه   فناوري 
یکپارچه، توسعه  و  تحقیق  یک سرویس   InGame شبکه شریک  و  توسعه  و   تحقیق 
 نمونه سازي و توسعه محصول ارائه می دهد که از شرکت ها براي نوآوري فناوري هاي
می کند. پشتیبانی  نوظهور  و  تاسیس شده  فرآیندهاي  و  فناوري ها  بازارها،  براي   جدید 
 کمک به شرکت ها براي انجام ارزیابی فناوري با هدف شناسایی فناوري ها، فرآیندها و
 خدمات جدید با پتانسیل بازار صورت می گیرد. شرکت ها به پشتیبانی توسعه و پشتیبانی
جدید تجاري  بازارهاي  و  فرصت ها  کردن  باز  براي  فناوري  از  بهره برداري   تخصصی 

دسترسی خواهند داشت.
 این بسته حمایتی در افزایش سودآوري و پایداري در شرکت ها، رشد و تنوع از طریق
و رشد  بهبود  مخاطبان،  جذب  و  بازار  توسعه  بین بخشی،  و  بین رشته اي   همکاري هاي 

انعطاف پذیري از طریق مدل سازي اختصاصی و سفارشی کسب و کار موثر است.
 یکی دیگر از سازمان هاي فعال در صنعت بازي در بریتانیا TIGA است که یک انجمن
 تجاري است که صنعت بازي هاي بریتانیا را نمایندگی می کند. اعضاي این سازمان شامل
کسب برون سپاري،  شرکت هاي  داخلی،  ناشران  مستقل،  بازي هاي  توسعه دهندگان 
به را  بریتانیا  که  است  این   TIGA انداز  چشم  هستند.  دانشگاه ها  و  فناوري   وکارهاي 
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 بهترین مکان در جهان براي انجام تجارت بازي تبدیل کند. این سازمان تنها نهادي است
 که به طور مداوم براي تخفیف مالیاتی بازي هاي دیجیتال تلاش کرده است، این سازمان
 همیشه از تخفیف مالیاتی براي تولید بازي ها حمایت می کرده و مابین سال هاي 2008 تا
راه به  مالیاتی  تخفیف  از  بازي ها  معرفی  براي  متمرکز  ساله  هفت  کمپین  یک   2014 
 انداخته است. این مجموعه در کنار حمایت از بازي سازان و فعالان عرصه تولید بازي 5

اصل را دنبال می کند:
 1. محافظت از کودکان: در طراحی بازي هایی که احتمالاً براي کودکان جذاب هستند،
و والدین، سرپرستان  براي  مورد محتوا  اطلاعات لازم در  و  ابزارها  و   باید دقت شود 
 کودکان فراهم گردد تا آنها را قادر سازد تا تمام جنبه هاي لذت کودکانشان از بازي ها

را مدیریت کنند.
 2. رفتار منصفانه با مصرف کنندگان: با بازیکنان به عنوان مصرف کننده همیشه به شیوه اي
 منصفانه برخورد شود، علاوه بر این که از کلیه قوانین مربوط به بازاریابی، تبلیغات و

حمایت از مصرف کننده پیروي می کنیم.
 3. حفاظت از جوامع برخط: جوامع بازي برخط و تعاملات آن باید امنیت کاربران را

ایجاد کنند و بازیکنان را در معرض آسیب قرار ندهند.
 4. احترام به داده هاي شخصی: اقدامات مناسب باید صورت گیرد تا اطمینان حاصل شود

که حقوق بازیکنان براي حفظ حریم خصوصی داده هاي شخصی رعایت می شود.
 5.مدیریت هزینه و زمان: با طراحی و اقدامات متناسب، میزان زمان و هزینه صرف شده

براي بازي ها باید مدیریت شود.
انجمن می باشد،   Ukie بریتانیا  در  بازي  صنعت  بر  اثرگذار  نهادهاي  از  دیگر   یکی 
بازي هاي براي صنعت  تجاري غیرانتفاعی  انجمن  انگلستان، یک  تعاملی   سرگرمی هاي 
 دیجیتال در بریتانیا است و قدیمی ترین سازمان تجارت بازي هاي دیجیتال و سرگرمی هاي
 تعاملی در جهان است. این سازمان ابتدا به عنوان انجمن ناشران نرم افزار تفریحی اروپا
 (ELSPA) و سپس انجمن ناشران نرم افزار سرگرمی و اوقات فراغت (ELSPA) تأسیس
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شد، قبل از اینکه در سال 2010 به Ukie تغییر کند.
  هدف اصلی  این سازمان نمایندگی صنعت بازي هاي دیجیتال انگلستان است. در سال
 جاري این مجموعه بیش از 2000 کسب وکار بازي را براي پشتیبانی از 73000 شغل
در بخش بازي هاي سریع و خلاقانه و سرگرمی هاي تعاملی بریتانیا نمایندگی کرده است.
  این انجمن استراتژي و مشاوره براي توسعه دهندگان و ناشران ارائه می دهد و با اعضاي
دولت ملاقات می کند تا به ایجاد سیاست هاي مربوط به بازي هاي دیجیتال کمک کند.
 Ukie به رشد بخش سرگرمی هاي تعاملی بریتانیا کمک می کند و نمایندگی کسب وکارها
 از استودیوهاي خرد گرفته تا شرکت هاي چندملیتی، توسعه دهندگان، ناشران و شرکت هاي
 خدماتی، ورزش هاي الکترونیکی و ... را به عهده دارد و تلاش می کند تا بریتانیا بهترین
 مکان در جهان براي ساخت، فروش و بازي بازي هاي دیجیتال شود. همچنین در طیف
تا رویدادها  از  سیاست،  تا  گرفته  آموزش  از  فعالیت ها،  و  ابتکارات  از   گسترده اي 

 سرمایه گذاري را مدیریت می کند تا از این طریق به صنعت بازي کمک کند.
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راستاي در  که  است  از فرصت  هایی  (VGTR)1  یکی  ویدیویی  بازي هاي  مالیاتی   کمک 
 توسعه صنایع خلاق در انگلستان مطرح شده است و به شرکت هاي واجد شرایط اجازه

می دهد تا از تخفیف  هاي مالیاتی بهره  مند شوند.
یک بازي ویدئویی در صورتی واجد شرایط خواهد بود که براي عموم مردم عرضه شده
   باشد و موفق به اخذ گواهی بازي ویدئویی بریتانیا تحت قوانین آزمون فرهنگی شده

باشد.این گواهی نامه ها توسط دپارتمان ورزش  2DCMS  صادر می شوند.
 همچنین این بازي  ها باید حداقل 25 درصد از کل مخارج خود را در منطقه اقتصادي

اروپا صرف کرده باشند.
 لازم به ذکر است بازي هاي تولید شده با اهداف تبلیغاتی و همینطور بازي هاي تولید شده

براي اهداف قمار شامل امکان استفاده از این فرصت نمی  شوند.
قادر هستند،  ویدئویی  بازي هاي  توسعه   دهنده  عنوان شرکت  به  که   تنها شرکت  هایی 
 خواهند بود تا مدعی استفاده از این فرصت شوند. براي واجد شرایط بودن به عنوان یک
 شرکت توسعه دهنده بازي هاي ویدئویی یک شرکت باید یا در بریتانیا ادغام شود و یا

باید یک موسسه دائمی در بریتانیا داشته باشد.
 این شرکت  ها باید مسئول طراحی، تولید و آزمایش بازي ویدیوئی باشند؛ در طول فرآیند
 به طور فعال در تولید، برنامه ریزي و تصمیم گیري درگیر باشند، به طور مستقیم مذاکره،
قرارداد و پرداخت حقوق، کالاها و خدمات در رابطه با بازي ویدئویی را بر عهده داشته باشند.

حمایت مالیاتی از بازی  های رایانه  ای

1. Video Games Tax Relief 
2. Department for Digital, Culture, Media and Sport of the United Kingdom
یکی از بخش هاي وزارت فرهنگ، رسانه و ورزش که مسئولیت فرهنگ و ورزش در انگلستان و برخی از جنبه هاي رسانه اي در سراسر بریتانیا، مانند پخش را بر عهده
 دارد. همچنین مسئولیت گردشگري، اوقات فراغت و صنایع خلاق را بر عهده دارد.



 علاوه بر آن چه گفته شد، بازي  ها باید صاحب 16 امتیاز از 31 امتیاز ممکن در آزمون
فرهنگی باشند تا بتوانند از فرصت تخفیف  هاي مالیاتی بهره  مند شوند.

این آزمون به چهار بخش تقسیم می شود:
 محتواي فرهنگی: 16 امتیاز ( در این بخش از آزمون توجه به محتواي انگلیسی یا اروپایی
 بازي ویدئویی، توجه به بریتانیا یا منطقه اقتصادي اروپا در بازي، توجه به شخصیت هاي
 اصلی و شهروندان انگلیسی یا  اروپایی، توجه به زبان انگلیسی ( یا یکی از شش زبان اقلیت

بومی بریتانیا) مورد سنجش قرار می  گیرد.
 مشارکت فرهنگی: 4 امتیاز (در این بخش براي آن دسته از بازي  ها که خلاقیت بریتانیا،

میراث بریتانیا یا تنوع فرهنگی را نشان می دهند امتیاز اعطا می شود).
 مراکز فرهنگی: 3 امتیاز (این بخش استفاده از امکانات توسعه بازي هاي ویدئویی نظیر

طراحی، ضبط موسیقی، تولید صدا و... را اندازه گیري می کند)
 پرسنل: 8 امتیاز (در نهایت این که در این بخش استفاده از پرسنل بریتانیایی را در
هنرمندان، آهنگسازان،  نمایشنامه نویسی،  پروژه،  رهبران  شامل  بازي  توسعه   نقش هاي 

برنامه نویسان و طراحان مورد بررسی قرار می دهند).
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بازي هاي بازار  شد  باعث   1980 دهه  در  بریتانیا  در  جدید  سرگرمی  صنعت   ظهور 
 کامپیوتري رونق گرفت. امروزه، حدود 70 درصد از جمعیت بریتانیا از بازي کردن لذت
 می برند. این صنعت بزرگ ترین صنعت سرگرمی در جهان است و به رشد خود ادامه
با استعداد  بهترین  به  صنعت  این  و  است  رقابتی  شدت  به  بازي ها  صنعت   می دهد. 
و بازي ها  تولید  در  خوبی  بسیار  موقعیت  در  بریتانیا  و  دارد  نیاز  سخت   مهارت هاي 

همچنین تربیت نیروي انسانی قرار دارد.
 سرشماري صنعت بازي هاي بریتانیا در سال 2022 نشان می دهد که 67 درصد نیروي
 کار مرد و 33 درصد زن هستند. نیروي کار صنعت بازي همچنان جوان باقی مانده اند و
 61 درصد سن خود را 35 سال یا کمتر در سال 2022 ذکر کرده اند، اگرچه این کاهش

جزئی در مقایسه با 66 درصد دو سال قبل بود.
 آمارها همچنین نشان می دهد نیروي کار صنعت بازي به شدت بین المللی باقی مانده
 است، به طوري که 20٪ از افراد در صنعت بازي هاي بریتانیا ملیت خود را از منطقه
 اقتصادي اروپا و 9٪ از بقیه جهان گزارش کرده اند. آمارهاي منتشر شده از سوي آفکام
کودکان  %56 و  بالا  به  ساله   16 بریتانیایی  بزرگسالان   %39 که  می دهد  نشان   نیز 
 بریتانیایی 3 تا 15 ساله به صورت آنلاین بازي می کنند. میانگین زمان صرف شده  براي
 بازي در هر هفته توسط بازیکنان بریتانیایی 13 تا 64 ساله برابر با 7 ساعت و 33 دقیقه
یک در  که  سال   64 تا   13 سنی  محدوده  در  بریتانیایی  بازیکنان   %58 و  است   بوده 

سرویس اشتراك بازي ثبت نام کردند.
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     https://www.gwi.com

     https://www.nesta.org.uk/

     https://variety.com/2022/gaming/global/uk-consumer-games-mar-
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     https://ukie.org.uk/

     https://www.innovationforgames.com/

     https://tiga.org/

     https://www.ofcom.org.uk/__data/assets/pdf_-

file/0023/238361/online-nation-2022-report.pdf

     https://entaingroup.com/wp-content/uploads/2022/02/Gaming-Al-

liance-Responsible-Gaming-Whitepaper.pdf

     file:///C:/Users/Admin/Downloads/Ukie%20Diversity%20Cen-

sus%20Report%202022%20(1).pdf
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