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شهــدت الســنوات الأخــيرة في عــالم التكنولوجيــا تطــورات سريعــة ومتلاحقــة، كــان إحــداها نمــو ســوق
الألعــاب الإلكترونيــة بشكــل غــير مســبوق، فعلــى مــا يبــدو، لم تعــد هــذه التطبيقــات والبرامــج مجــرد
نشاطات ترفيهية، وإنما صناعة مزدهرة تسعى شركات التكنولوجيا العملاقة، مثل جوجل وآبل، إلى

احتكارها والتهام أرباحها وحدها، وسط بيئة تنافسية شديدة.

 ألف لعبة، وتربح كلتا الشركتين ما بين  كثر من تحتوي متاجر آبل وجوجل الإلكترونية على أ
كثر من ملياري لاعب إلى % من المشتريات التي تتم بواسطة الأجهزة المحمولة. ويوجد كذلك، أ
رقمي حول العالم، أي ما يقرب من ثلث سكان العالم، ويشمل هذا الرقم المستخدمين الذين يلعبون

بالمجان على الهواتف وأجهزة الحاسوب.
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حجـــم الســـوق.. منطقـــة الـــشرق الأوســـط
الأكثر نموًا

وفقًــا لبيانــات “Market Research Future”، فــإن ســوق الألعــاب الإلكترونيــة نمــا بــوتيرة سريعــة،
من أصغر سوق رقمي إلى صناعة بمليارات الدولارات، حيث تأتي نصف العائدات من ألعاب الهاتف
المحمول، وهي مصدر الدخل الأكثر نموًا في صناعة الألعاب الإلكترونية، فمع انتشار الهواتف الذكية في

أيدي الغالبية، ازداد الطلب وتضاعفت عمليات الشراء والاشتراك الخاصة بالألعاب الرقمية.

 

كــبر وأسرع ســوق لألعــاب الهــاتف المحمــول علــى مســتوى العــالم تعدّ منطقــة آســيا والمحيــط الهــادئ أ
بسـبب ارتفـاع جـودة الاتصـالات الحاسوبيـة في تلـك المنـاطق وتطـوّر تكنولوجيـا الـ 3G-4G، وتوفرهـا
كـبر منطقـة في سـوق للمسـتخدمين مـن الطبقـة المتوسـطة في المجتمـع. تليهـا أمريكـا الشماليـة كثـاني أ
ألعــاب الهواتــف الذكيــة، مــن حيــث اللاعــبين والمشتريــن علــى حــد ســواء. أمــا الســوق الأوروبي، فمــن
المتوقع أن يظهر نمواً معتدلاً بسبب عدم رغبة السكان في الدفع من أجل تنزيل الألعاب أو الدخول

إلى تطبيقاتها حتى.

تركيا تأتي في المرتبة الـ  من حيث حجم سوق الألعاب في العالم، والذي تم
تقديره بحوالي  مليار دولار في عام ، إلى  مليار دولار بحلول
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 عام

LAI Global Game“ يــر نشرتــه وفيمــا يخــص منطقــة الــشرق الأوســط وشمــال أفريقيــا، يفيــد تقر
Services بأن بلدان تلك المناطق تعد “موطن الألعاب الأكثر نشاطًا في العالم”، حيث تتمتع بأعلى
معــدل نمــو علــى مســتوى العــالم، بنســبة % في الســنة مقابــل .% في منطقــة آســيا والمحيــط
يكــا الشماليــة. تــأتي هــذه الإمكانــات مــن أن نصــف ســكانها -نحــو  مليــون الهــادئ، و% في أمر
شخــص- تقــل أعمــارهم عــن  عامًــا، وذلــك عــدا عــن أن ســكان منطقــة الخليــج يتمتعــون بقــدرة

شرائية كبيرة، مقارنة بالدول الأخرى.

كبر الأسواق، حيث تمثل من جانب آخر، تعتبر مصر والإمارات العربية المتحدة وتركيا والسعودية من أ
 من سوق الألعاب في المنطقة، كما تشير البيانات إلى أن تركيا تأتي في المرتبة الـ % كثر من تركيا أ
من حيث حجم سوق الألعاب في العالم، والذي تم تقديره بحوالي  مليار دولار في عام ، إلى

 مليار دولار بحلول عام ، وتليها السعودية في المرتبة الـ  عالميًا.

ية فرصة استثمار
بحسب تقرير نشرته SuperData، حقّقت الألعاب الإلكترونية إيرادات بلغت  مليار دولار خلال
كــثر مــن نصــف ذلــك (. مليــار دولار) مــن ألعــاب الهواتــف المحمولــة، ومــن عــام ، وجــاء أ
المتوقــع أن يصــل حجــم الإنفــاق علــى هــذه الألعــاب في نهايــة العــام الحــالي نحــو . مليــار دولار،

يادة بنسبة .% على أساس سنوي. و مليار دولار بحلول عام ، ما يمثل ز

https://www.laiggs.com/en/middle-east-north-africa-mena-turkey-turkish-game-markets
https://www.dailysabah.com/technology/2019/02/02/turkish-gaming-industry-has-potential-for-billion-dollar-export
https://www.thedrum.com/news/2019/09/23/gaming-the-big-missed-opportunity-mobile-advertising


في ألمانيــا، علــى سبيــل المثــال، خصصــت الحكومــة  مليــون يــورو مــن ميزانيتهــا لعــام  لإنشــاء
صـندوق للألعـاب. أمـا في السويـد، تعـد لعبـة Sweden Game Arena شراكـة بين القطـاعين العـام
والخاص. وفي حين أن هذه الأرقام قد تقزمّ استثمارات اللاعبين التجاريين أو الماليين، فإن اهتمام
الحكومــات المفــاجئ في فضــاء الألعــاب الإلكترونيــة يشــير إلى كيفيــة تحــول صــناعة الألعــاب مــن حيز
يًــا، فلا عجــب إذن مــن هــذا الاهتمــام، ولا ســيما ترفيهــي محــدود إلى ســوق مربــح ماليًــا ومغــري تجار
بعدما توقع الخبراء أن يحقق قطاع الألعاب الإلكترونية نحو  مليار دولار من العائدات بحلول

. عام

ومع وجود التنبؤات التي تشير بأن سوق ألعاب الهواتف الذكية سيصل إلى % من حصة السوق
ية للاستثمار والاستحواذ، في نهاية العام الجاري، ينظر العديد إلى هذه التحولات الرقمية كفرصة تجار

بطريقة آمنة ومربحة في نفس الوقت، سواء على صعيد الأفراد أو الشركات أو الحكومات.
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