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ــذ عــام  ــرًا خــال عقــود مــن الزمــان، فمن شــهد قطــاع الترفيــه التقنــي تطــورًا كبي
1877 مــع اختــراع الفونوغــراف شــهد العالــم فصــولًًا عديــدة مــن دمــج التقنيــة مع 
الترفيــه لإخــراج منتجــات وخدمــات أثــرت فــي ســلوك البشــر بشــكلٍ كبيــر، فمــن خال 
التقنيــة اســتطاع الترفيــه الوصــول إلــى أقصــى بقــاع الأرض واســتطاعت التقنيــة 
وقدراتهــم  ولغاتهــم  أماكنهــم  مختلــف  مــع  البشــر  أنــواع  لكافــة  الوصــول 
ــه  ــائل الترفي ــت وس ــرة بات ــددة والمبتك ــة المتج ــر التقني ــدية، فعب ــية والجس الحس
أكثــر ديناميكيــة فــي التواصــل مــع العالــم. ويتكــون قطــاع الوســائط الرقميــة 
العالمــي مــن 4 قطاعــات رئيســية وهــي: ألعــاب الفيديــو الإلكترونية،الفيديــو 

ــة. ــيقي الرقمي ــي، الموس ــر الإلكترون ــب VOD، النش ــد الطل عن

وقــد رأى العالــم تطــورًا فــي عــدد مســتخدمي الوســائط الرقميــة الترفيهيــة 
الوســائط  ســوق  إيــرادات  بلغــت  حيــث  الإيــرادات،  قيمــة  ارتفــاع  إلــى  أدى  ممــا 
الرقميــة 546.7 مليــار دولًار فــي عــام 2022، ومــن المتوقــع أن تســجل الإيــرادات 
ارتفاعًــا بحوالــي 14.8 % لتصــل إلــى 627.6 مليــار دولًار فــي عــام 2023، وهــذا 
ــم.  ــي دول العال ــا ف ــا واضحً ــهد ارتفاعً ــذي يش ــاع ال ــذا القط ــوة ه ــس ق ــا يعك م

الملخص
التنفيذي 
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وقــد اســتحوذ قطــاع ألعــاب الفيديــو الإلكترونيــة علــى أكبــر الإيــرادات حيــث وصلــت حجــم إيراداتــه إلــى نحــو 61.36 % 
مــن إجمالــي إيــرادات الســوق فــي عــام 2022 مــع وصــول عــدد المســتخدمين النشــطين إلــى 2.52 مليــار مســتخدم.

ويأتي قطاع الفيديو عند الطلب VoD في المرتبة الثانية بعد ألعاب الفيديو الإلكترونية بحجم إيرادات قاربت 
الـ 134 مليار دولًار في عام 2022، ويتكون هذا القطاع من عدة قطاع فرعية منها: 

وتتصــدر المملكــة قطــاع الترفيــه الرقمــي فــي الخليــج، ففــي عــام 2022 ســيطرت المملكــة علــى أكثــر مــن 58% مــن 
إجمالــي عائــدات قطــاع الوســائط الرقميــة بــدول الخليــج العربــي وذلــك بقيمــة بلغــت نحــو 2.17 مليــار دولًار مــن إجمالــي 

حجــم عائــدات القطــاع البالغــة 3.72 مليــار دولًار.

وفــي فئــة ألعــاب الفيديــو فــإن حجــم عائــدات ســوق صناعــة ألعــاب الفيديــو فــي المملكــة وصلــت إلــى أكثــر مــن ضعــف 
حجــم العائــدات علــى مســتوى باقــي الــدول الخليجيــة فــي عــام 2022، حيــث ســجلت عائــدات الســوق بالمملكــة 
نحــو 1.75 مليــار دولًار فــي مقابــل 635.9 مليــون دولًار لباقــي دول الخليــج العربــي. وقــد ارتفعــت قيمــة عائــدات ســوق 
ــال  ــون دولًار خ ــارب 816 ملي ــا يق ــى م ــت إل ــة ووصل ــي المملك ــدًا ف ــرة ج ــورة كبي ــة بص ــو الإلكتروني ــاب الفيدي ــة ألع صناع
ثــاث أعــوام فقــط بمعــدل نمــو ســنوي مركــب بلــغ نحــو  23.38 % خــال الفتــرة )2019-2022(. وتعــد ألعــاب الهاتــف 
المحمــول هــي الأعلــى ربحًــا فــي فئــة ألعــاب الفيديــو بيــن المســتخدمين فــي المملكــة. ومــن جانــبٍ آخــر يســيطر قطــاع 
الفيديــو عنــد الطلــب علــى أكبــر عــدد مــن المســتخدمين النشــيطين للوســائط الرقميــة فــي المملكــة، حيــث وصــل عــدد 
مســتخدمي منصــات الفيديــو عنــد الطلــب فــي عــام 2022 إلــى نحــو 12.98 مليــون مســتخدم مقارنــةً بنحــو 9.59 

مليــون فــي عــام2017.  1
وتبــذل المملكــة جهــودًا كبيــرة مــن أجــل التحــول الرقمــي ودعم التقنيــات الناشــئة وتعزيــز القــدرات التنافســية للمملكة 
فــي تبنــي تقنيــات التحــول الرقمــي. وتمثــل وزارة الًاتصــالًات وتقنيــة المعلومــات الجهة المســؤولة عن إرســاء الأســس 
الازمــة لتطويــر قطــاع الًاتصــالًات وتقنيــة المعلومــات، وقــد قطعــت المملكــة شــوطًا كبيــرًا فــي هــذا القطــاع؛ حيــث بلــغ 
حجــم ســوق الًاتصــالًات وتقنيــة المعلومــات فــي المملكــة نحــو 42 مليــار دولًار فــي عــام 2022، وتســتهدف الــوزارة 

تنميــة قطــاع تقنيــة المعلومــات فــي المملكــة بنســبة %50  2

وقد استحوذ قطاع ألعاب الفيديو 
الإلكترونية على أكبر الإيرادات 
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البث التليفزيوني المجاني 
)FAST( المدعوم بالإعانات

الدفع مقابل المشاهدة
)Pay-per-View-TVoD(

فيديوهات البث عند الطلب 
 )Video Streaming-SVoD(

تنزيات الفيديوهات 
)Video Downloads -EST(
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ومــن المتوقــع أن يكــون لصناعــة الترفيــه الرقمــي المتناميــة فــي المملكــة تأثيــرات كبيــرة علــى كلٍ مــن الًاقتصــاد 
ــزز  ــع المع ــي, والواق ــذكاء الًاصطناع ــي ال ــتقبلية ف ــكارات المس ــاهد الًابت ــوف نش ــا س ــة. وأيضً ــي المملك ــع ف والمجتم
الدمــاغ والحاســوب  الاســلكي ،وواجهــات  ,والًاتصــال  النانــو  , وتقنيــات  الحســية  , والواقــع الًافتراضــي والتقنيــات 
ــخاص ذوي  ــاعدة الأش ــات مس ــمل التطبيق ــي، وتش ــاز خارج ــاغ وجه ــن الدم ــر بي ــال مباش ــار اتص ــمح بمس ــي تس -   والت
ــن  ــرض م ــات الع ــة، وتقني ــف الحركي ــتعادة الوظائ ــر ، واس ــر الفك ــل عب ــزة أو التواص ــغيل الأجه ــى تش ــة عل ــالًات الخاص الح
حيــث القــدرة علــى تغييــر كيفيــة إنشــاء المحتــوى الترفيهــي ممــا يخلــق ســوق ضخــم مــن وســائل الترفيــه المتنوعــة 
والتــي ســوف تؤثــر علــى رغبــات وتطلعــات المســتهلكين ممــا يجعــل الشــركات التقنيــة دائمــة البحــث والتطويــر فــي 

منتجاتهــا لكــي توائــم متطلبــات المســتهلكين المتغيــرة.

ــة نقلتــه بشــكلٍ كامــل مــن عصــر الترفيــه التقليــدي إلــى عصــر الترفيــه  ــا، شــهد قطــاع الترفيــه ثــورة تقنيــة هائل ختامً
الرقمــي والــذي بــات يشــهد تطــورًا ســريعًا وحجــم اســتثمارات ضخمــة، وأصبحــت الشــركات تتســارع للوصــول إلــى 
أفضــل تجربــة ترفيهيــة رقميــة للعمــاء، والذيــن باتــوا يتوقعــون التطــور فــي وســائل الترفيــه علــى عكــس الأجيــال 
ــذا  ــي ه ــرًا ف ــورًا كبي ــع تط ــة نتوق ــي المملك ــدة. ف ــة متباع ــرات زمني ــى فت ــورات عل ــهد تط ــت تش ــي كان ــابقة، والت الس
ــه  ــة الترفي ــة لمنظوم ــم الحكوم ــه ودع ــاع الترفي ــي قط ــا ف ــئة ودمجه ــة الناش ــتخدامات التقني ــور اس ــع تط ــاع م القط
ومنظومــة التقنيــة والتــي بدورهــا ســوف تفــرز لنــا مجموعــة مــن الشــركات الناشــئة المبتكــرة التــي ســوف تثــري تجربــة 

المســتخدمين الترفيهيــة. 
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وتتعدد التقنيات المستخدمة في دعم 
قطاع الترفيه في المملكة، ويأتي ضمن تلك 

التقنيات ما يلي

 الألعاب والرياضات 
)Esports( الإلكترونية

الواقع الًافتراضي
الحوسبة السحابية

البنية التحتية للألياف الضوئيةالذكاء الًاصطناعي
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|    مقدمة عن تطور استخدام التقنية في الترفيه

مقدمة عن تطور استخدام التقنية 

في الترفيه
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يشــير الترفيــه الرقمــي إلــى أشــكال الترفيــه المختلفــة التــي تســتخدم التقنيــة الرقميــة. 
يشــمل هــذا مجموعــة واســعة مــن الأنشــطة، مــن مشــاهدة الأفــام والبرامــج التلفزيونية 
علــى منصــات البــث، إلــى ألعــاب الفيديــو باســتخدام وحــدات التحكــم أو الأجهــزة المحمولــة، 
إلــى التفاعــل مــع بيئــات الواقــع الًافتراضــي أو المعــزز. وتلعــب منصــات التواصــل الًاجتماعــي 
أيضًــا دورًا مهمًــا فــي الترفيــه الرقمــي، ممــا يســمح للمســتخدمين بإنشــاء المحتــوى 
ومشــاركته والتفاعــل معــه فــي الوقــت الفعلــي. إن تطــور الترفيــه الرقمــي مدفــوع 
فــي المقــام الأول بالتقــدم فــي التقنيــة وتغييــر ســلوك المســتهلك. ومــع اســتمرارنا 
فــي تبنــي المنصــات الرقميــة، يكمــن مســتقبل الترفيــه فــي توفيــر تجــارب أكثــر تخصيصًــا 
وتفاعليــة، وعلــى جانــب آخــر أصبــح قطــاع الترفيــه الرقمــي أحــد القطاعــات الًاســتثمارية 
الواعــدة والتــي حققــت أرقــام ونمــو فــي حجــم الإيــرادات علــى مســتوى العالــم ممــا 
يعكــس أهميــة دارســة هــذا القطــاع وإلقــاء الضــوء علــى الأرقــام والإحصــاءات والتــي 
ســوف تعكــس حجــم التطــور الهائــل فــي القطــاع والمتغيــرات التــي أثــرت علــى القطــاع 
بــدوره  وكيفيــة استشــراف مســتقبل التقنيــات الناشــئة وأثرهــا علــى الترفيــه والــذي 

ــتخدمين. ــلوك المس ــى س ــس عل ــوف ينعك س

تعمــل المملكــة علــى خلــق بيئــة جاذبــة للشــركات التقنيــة العاملــة فــي مجــال الترفيــه 
الرقمــي مــن خــال مجموعــة مــن المبــادرات والأدوات التحفيزيــة لمســاعدة تلــك الشــركات 
علــى تقديــم تجربــة اســتثنائية للمســتهلكين ومــن جانــب آخــر توفيــر البنيــة التحتيــة الرقمية 

التــي تســاعد علــى خلــق تجربــة ترفيهيــة رقميــة مميــزة.  

المقدمة

الهدف 
من التقرير

يلقــي التقريــر الضــوء علــى تطــور اســتخدام التقنيــة فــي الترفيــه عبــر الســنوات مــع التركيــز 
ــا، وأهــم التقنيــات الناشــئة التــي أثــرت علــى  ــا ومحليً علــى قطــاع الترفيــه الرقمــي عالميً
الرقميــة، وتطــور عــدد المســتخدمين،  إيــرادات قطــاع الوســائط  هــذا القطــاع، وتطــور 
ــا، واستشــراف التقنيــات المســتقبلية فــي  وأهــم اســتخدامات التقنيــة فــي الترفيــه حاليً
ــه  ــع الترفي ــر واق ــن التقري ــا يبي ــاع. كم ــع القط ــن واق ــر م ــوف تغي ــي س ــه والت ــال الترفي مج
ــاع  ــدات قط ــم عائ ــي حج ــة ف ــاهمة المملك ــبة مس ــل نس ــر تحلي ــة عب ــي المملك ــي ف الرقم
الوســائط الرقميــة، ومقارنــة تطــور حجــم عائــدات قطــاع الوســائط الرقميــة فــي المملكــة 
مــع دول الخليــج، بالإضافــة إلــى تحليــل خريطــة النظــام البيئــي لقطــاع الترفيــه الرقمــي 
فــي المملكــة، وأهــم تقنيــات الترفيــه الرقمــي الأكثــر اســتخدامًا؛ مــا يعطــي نظــرة حاليــة 
ــى  ــتثمرين عل ــئة والمس ــركات الناش ــز الش ــدوره يحف ــذي ب ــاع وال ــذا القط ــتقبلية له ومس
ــات  ــور التقني ــع ظه ــراً م ــورًا كبي ــهد تط ــذي يش ــي، وال ــه الرقم ــم الترفي ــى عال ــول إل الدخ

ــتخدمين.  ــات المس ــى تطلع ــح عل ــر واض ــا تأثي ــون له ــوف يك ــي س ــتقبلية والت المس
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ــون  ــى لفن ــام الأول ــذ الأي ــه. من ــور الترفي ــي تط ــا ف ــا دورًا مهمً ــة دائمً ــت التقني لعب
الأداء إلــى العصــر الحديــث للترفيــه الرقمــي، كانــت التقنيــة محــورًا تــدور حولــه 

صناعــة الترفيــه. 

تطور استخدام 
التقنية في الترفيه

1877

1895

1900

1920

1940

1950

1960

1970

1980

 اختــرع تومــاس إديســون الفونوغــراف الــذي يســمح للأشــخاص بتســجيل الصــوت 
وتشــغيله.

أطلــق الأخــوان لومييــر أول عــرض عــام لفيلــم، والــذي يمثــل بدايــة صناعــة الأفــام 
السينمائية.

أصبحــت أجهــزة الراديــو شــائعة، حيــث تنقــل الأخبــار والترفيــه إلــى منــازل النــاس. ولًا 
يــزال هــذا الشــكل الأساســي للترفيــه لعقــود مــن الزمــن.

ظهــرت الأفــام مــع ظهــور تقنيــة تســجيل الصــوت وتشــغيله، ودور الســينما 
.The Jazz Singer ،بــدأت فــي الًازدهــار حيــث تــم طــرح أول فيلــم صوتــي تجــاري

تــم اختــراع التلفــاز واكتســب شــعبيته وأصبحــت البرامــج التلفزيونية الحية ونشــرات 
الأخبــار أشــكالًًا شــائعة للترفيــه المنزلي.

الراديــو  أجهــزة  جعــل  ممــا  الســوق  فــي  الترانزســتور  الراديــو  أجهــزة  ظهــرت 
محمولــة ومتاحــة علــى نطــاق واســع. وبــدأت تنمــو ملكيــة التلفــاز بســرعة مــع أول 

بــث تلفزيونــي ملــون تــم فــي الولًايــات المتحــدة فــي عــام 1952.

ــا  ــر ولكنه ــة الأم ــي بداي ــة ف ــت بدائي ــا كان ــم أنه ــو وبالرغ ــاب الفيدي ــراع ألع ــم اخت ت
ــي . ــه الرقم ــكال الترفي ــن أش ــكل م ــت ش كان

 -Magnavox Odyssey- تم إطاق أول وحدة تحكم في ألعاب الفيديو
مثــل  المنزليــة  الفيديــو  أجهــزة  وظهــرت  شــائعة،  الفيديــو  ألعــاب  وأصبحــت 
مســجات أشــرطة VHS والتــي تســمح للأشــخاص بتســجيل ومشــاهدة البرامــج 
التلفزيونيــة فــي الوقــت الــذي يناســبهم ممــا أعطــي تجربــة ترفيه رقمــي جديدة. 

بــدأ جهــاز Sony Walkman وغيــره مــن مشــغات الموســيقى المحمولــة عصــر 
ألعــاب  فــي  التحكــم  وحــدات  أصبحــت  كمــا  المتنقلــة،  الشــخصية  الموســيقى 

الفيديــو المنزليــة مثــل Nintendo فــي الصــدارة.

|    مقدمة عن تطور استخدام التقنية في الترفيه9
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1990

2000

2010

2020

ــل  ــغات DVD مح ــت مش ــو وحل ــوت والفيدي ــق الص ــر تدف ــى تطوي ــت إل أدى الإنترن
مســجات VHS، وتــم تســويق أجهــزة ألعــاب الفيديــو المحمولــة علــى نطــاق 

ــا. ــع عالميً واس

أتــاح الوصــول إلــى الإنترنــت عبــر النطــاق العريــض إمكانيــة تدفــق الصــوت والفيديــو 
ــا  ــر، كم ــزة الكمبيوت ــون وأجه ــزة التلفزي ــى أجه ــرةً إل ــب مباش ــد الطل ــاب عن والألع
الألعــاب  فــي  طفــرة  وشــكلت  التطبيقــات  ومتاجــر  الذكيــة  الهواتــف  أطلقــت 

والوســائط علــى الأجهــزة المحمولــة.

أصبحــت خدمــات البــث مثــل Netflix ، Spotify ، YouTube ســائدة. ومــع وصــول 
فــي  المعــزز  والواقــع  الًافتراضــي  الواقــع  أجهــزة  بــدأت   .4K ،HDR تلفزيــون 
ــاركة  ــاج ومش ــل إنت ــى تحوي ــة عل ــائط الًاجتماعي ــات الوس ــل تطبيق ــور. تعم الظه

المحتــوى الــذي ينشــئه المســتخدمون.

منحــت شــبكات 5G ترفيهًــا غامــرًا أكثــر مثــل الألعــاب الســحابية. وظهــرت أجهــزة 
تلفزيــون 8K فــي الأســواق. حيــث يعمــل الــذكاء الًاصطناعــي والتعلــم الآلــي على 
تغييــر طريقــة إنتــاج المحتــوى والتوصيــة بــه وتخصيصــه للمســتهلكين. واكتســب 

مفهــوم metaverse قــوة جــذب للمســتخدمين.

باختصــار، لقــد رأينــا توســعًا لخيــارات ومنصــات الترفيــه، مــن أجهــزة الراديــو إلــى 
إلــى الإنترنــت. أدت التطــورات فــي  إلــى الأجهــزة المحمولــة  أجهــزة التلفزيــون 
الًاتصــال وتقنيــة العــرض وقــوة المعالجــة وضغــط الصــوت والفيديــو وتصغيــر 

الأجهــزة إلــى تغذيــة هــذا التحــول والتطــور.

|    مقدمة عن تطور استخدام التقنية في الترفيه



11

ــل  ــنين، تكم ــر الس ــه عب ــور الترفي ــي تط ــابق ف ــا الس ــات دوره ــت التقني ــا لعب كم

التقنيــة طريقهــا فــي تقديــم مجموعــة مــن الابتــكارات التــي غيــرت طريقــة 

وســائل  مــن  والعديــدة  المختلفــة  الأنــواع  مــع  التعامــل  فــي  المســتخدمين 

الترفيــه فــي عصرنــا الحالــي ومــن ضمــن تلــك التقنيــات: 

11

أهم استخدامات التقنية في الترفيه

|    مقدمة عن تطور استخدام التقنية في الترفيه
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خدمات البث

 الأجهزة المحمولة

تقنيات الواقع 
الافتراضي

، Netflix ،STC TV ، Mobily TV ، YouTube تستخدم منصات مثل
STARZPLAY  اتصالًات الإنترنت ذات النطاق الترددي العالي والخوادم 

السحابية لدفق الموسيقى والأفام والبرامج التلفزيونية والمزيد مباشرة إلى 
الأجهزة المختلفة لخلق تجربة ترفيه تقنية فريدة

تسمح الهواتف الذكية والأجهزة اللوحية للأشخاص بالوصول إلى خدمات 
البث والألعاب والوسائط الًاجتماعية ووسائل الترفيه الرقمية الأخرى في أي 

مكان. كما أنها تمكن من التقاط المحتوى ومشاركته عبر المنصات الًاجتماعية 
المختلفة

تستخدم لخلق بيئات ثاثية الأبعاد تشبه الواقع الحقيقي، مما يسمح 
للمستخدمين بالًانغماس في عالم مختلف. تتضمن هذه التقنيات أجهزة 

الواقع الًافتراضي مثل نظارات الواقع الًافتراضي والتي تسمح للمستخدمين 
بالتفاعل مع البيئات الًافتراضية، ومن أهم تطبيقات الواقع الًافتراضي في 

مجال الترفيه:

|    مقدمة عن تطور استخدام التقنية في الترفيه

المتاحف وصالات 
العرض الافتراضية

متاحــف  لإنشــاء  التقنيــة  اســتخدام  عــن  عبــارة  هــي 

عبــر  زيارتهــا  مــن  الــزوار  تمكــن  رقميــة  فنيــة  ومعــارض 

الفعلــي.  المتحــف  فــي  الأفــراد  حضــور  مــن  بــدلًًا  الإنترنــت 

المعروضــات  علــى  الًاطــاع  للــزوار  التقنيــة  هــذه  وتتيــح 

والتحــف الفنيــة والتفاعــل معهــا بشــكل مشــابه لزيــارة 

متحــف حقيقــي، وبالتالــي تتيــح للمســتخدمين الًاســتمتاع 

بالفنــون والمعــارض الفنيــة بشــكل جديــد ومثيــر، وتســاعد 

فــي توفيــر الوقــت والجهــد والمــال، كمــا أنهــا تســاعد 

ــزوار  ــة لل ــر فرص ــراد وتوفي ــن الأف ــافات بي ــب المس ــي تقري ف

لزيــارة المعــارض الفنيــة فــي أي وقــت ومــن أي مــكان فــي 

العالــم.

باســتخدام  عرضــه  يتــم  المســرح  مــن  نــوع  وهــو 

للمســتخدمين  ويســمح  الًافتراضــي،  الواقــع  تقنيــة 

بتجربــة المســرحية مــن خــال منظــور الشــخصيات فــي 

وتفاعليــة.  إثــارة  أكثــر  تجربــة  يوفــر  ممــا  المســرحية، 

المسرح الافتراضي

الفنانيــن حفــات  حضــور  مــن  الأفــراد  تمكــن   والتــي 

 المفضليــن لهــم مــن أي مــكان حتــى وإن لــم يكــن علــى

تقــام التــي  الًافتراضيــة  الحفــات  مثــل  الحيــاة،   قيــد 

الهولوجــرام مثــل  .بتقنيــات 

الحفلات الموسيقية 
الافتراضية

بــدأت العديــد مــن المتنزهــات الترفيهيــة حــول العالــم 

فــي دمــج تقنيــة الواقــع الًافتراضــي فــي مناطــق الجــذب 

الخاصــة بهــا، ممــا خلــق تجــارب غامــرة للمســتخدمين.

منتزهات الواقع 
الافتراضي

شــخص  لأي  يمكــن  حيــث  الًافتراضــي  الواقــع  ألعــاب 

ــع  ــاد للواق ــة الأبع ــة ثاثي ــة ترفيهي ــي بيئ ــد ف ــة التواج تجرب

يســمح  بمــا  اللعبــة،  أثنــاء  معهــا  والتفاعــل  الًافتراضــي 

عالــم  داخــل  بالفعــل  كانــوا  لــو  كمــا  بالشــعور  لاعبيــن 

الألعــاب 

ألعاب الفيديو 
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الميتافيرس 
Metaverse

وهو نظام رقمي مبني على أنواع مختلفة من التقنية ثاثية الأبعاد، وهناك 
عدة أنواع من الميتافيرس وهي:

الميتافيرس القائم على الألعاب: عالم افتراضي يركز بشكل أساسي على 	 
الألعاب وتجارب الترفيه التفاعلية

الميتافيرس على أساس اجتماعي: عالم افتراضي يركز بشكل أساسي 	 
على التفاعل الًاجتماعي والتواصل

الميتافيرس القائم على التجارة: سوق افتراضي يركز بشكل أساسي على 	 
بيع وشراء السلع والخدمات

الميتافيرس القائم على التعليم: بيئة افتراضية تركز بشكل أساسي على 	 
التعليم والتدريب.

ويشير الميتافيرس في الترفيه الرقمي إلى استخدام تقنية الواقع الًافتراضي 
والمعزز لخلق تجارب غامرة بالحفات والعروض الحية، والتي تشتمل على 

الحفات الموسيقية الًافتراضية والمهرجانات الموسيقية، والمسرح الًافتراضي 
والعروض الحية، والأحداث الًاجتماعية للواقع الًافتراضي. يمكن حضور هذه 

الأحداث من قبل المستخدمين في الميتافيرس، الذين يمكنهم من التفاعل 
مع بعضهم البعض وكذلك مع الفنانين، وقد بلغ حجم قيمة سوق استخدام 
الميتافيرس في الترفيه والعروض الحية العالمي نحو 240 مليون دولًار في 

عام 2022 ومن المتوقع أن تصل قيمة السوق إلى 460 مليون دولًار في عام 
2030، كما يتوقع أن يصل حجم قاعدة المستخدمين إلى 3.2 مليون في عام 

3 .2030

تقنيات الواقع 
المعزز

تستخدم لدمج العناصر الرقمية مع العالم الحقيقي، وهو الأمر الذي يسمح 
للمستخدمين بالتفاعل مع العناصر الرقمية داخل بيئة حقيقية، مثل لعبة 

بوكيمون جوو “Pokemon Go” والتي تسمح لاعبين بالتقاط بوكيمون 
افتراضي في العالم الحقيقي.

الأجهزة القابلة 
للارتداء

تشتمل الأجهزة مثل الساعات الذكية وأجهزة تتبع اللياقة البدنية على ميزات 
ترفيهية مثل تشغيل الموسيقى والإشعارات والتحكم في التطبيقات.
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وحدات تحكم 
الألعاب

تقنية العرض

الذكاء الاصطناعي 
والتعلم الآلي

تتيح أنظمة مثل أجهزة Xbox ، PlayStation ،Nintendo إمكانية ممارسة 
الألعاب المتطورة على أجهزة التلفزيون ذات الرسومات المتطورة والمعالجة.

توفر أجهزة عرض الليزر وأجهزة عرض LED وأجهزة التلفزيون الذكية تجارب 
ترفيهية على الشاشات الكبيرة في المنزل من خال شاشات عالية الدقة 

وعالية السطوع.

يساهم الذكاء الًاصطناعي في جعل المحتوى المقدّم أكثر إثارة وتشويقاً، 
وإضافة المزيد من الواقعية والمتعة على الأعمال الفنية. وتحلل هذه التقنيات 

سلوك المستخدم وتعزز اكتشاف المحتوى والتخصيص، والتوصيات، والتوليد، 
والتحسين.

تعمل التقنيات التي توفر ردود فعل لمسية على إعادة إنشاء الأحاسيس تقنية اللمس
الجسدية لتعزيز التجارب الغامرة في الألعاب والواقع الًافتراضي والواقع 

المعزز.

|    مقدمة عن تطور استخدام التقنية في الترفيه
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الصوت عالي 
الدقة

5G شبكات

منصات التواصل 
الاجتماعي

تعمل تقنيات مثل Dolby Atmos ،DTS: X على جلب الصوت المكاني ثاثي 
الأبعاد إلى دور السينما وغرف المعيشة مما يخلق جو من التفاعل والًاندماج 

من المحتوى المعروض.

تتيح شبكة 5G سرعات تنزيل فائقة السرعة وزمن وصول أقل واتصال هائل 
للحصول على تجارب تفاعلية مثل الألعاب السحابية متعددة الاعبين.

أصبحت مواقع مثل Facebook ،Instagram ،Twitter ،TikTok مركزية لتجربة 
الترفيه، مما يتيح المشاركة في الوقت الفعلي.

نوع من قواعد البيانات التي تكون لًامركزية وموزعة وعامة. تتكون من قائمة سلسلة الكتل
متزايدة باستمرار من السجات تسمى الكتل، والتي يتم ربطها باستخدام 

التشفير. تحتوي كل كتلة على تجزئة تشفير للكتلة السابقة وطابع زمني 
وبيانات المعاملة. ترتبط الكتل معًا لتشكيل سلسلة، ومن هنا جاء اسم 

سلسلة الكتل. توفر التقنية طريقة آمنة للأفراد للتعامل مباشرة مع بعضهم 
البعض ، تُستخدم هذه التقنيات بشكل متزايد في صناعة الترفيه للمعامات 

.NFTs الآمنة، وإدارة الحقوق الرقمية، وحتى إنشاء الأصول الًافتراضية مثل

الصوت عالي 
الدقة

|    مقدمة عن تطور استخدام التقنية في الترفيه
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تقنية الحوسبة السحابية هي تقديم خدمات الحوسبة، بما في ذلك الخوادم التقنيات السحابية
والتخزين وقواعد البيانات والشبكات والبرمجيات والتحليات عبر الإنترنت لتقديم 

ابتكار أسرع وموارد مرنة فبدلًًا من الًاحتفاظ بالملفات على محرك أقراص 
ثابت خاص أو جهاز تخزين داخلي ، فإن التخزين المستند إلى السحابة يجعل 

من الممكن حفظها في قاعدة بيانات بعيدة، وتتيح تقنية السحابة للعماء 
استخدام البنية التحتية والتطبيقات عبر الإنترنت ، دون تثبيتها وصيانتها في 

أماكن العمل ،كما تيح سهولة التخزين والوصول إلى محتوى الوسائط 
المتعددة، مما يقلل الحاجة إلى وسائط التخزين المادية.

هذه مجرد أمثلة قليلة لكيفية استخدام التقنية في الترفيه اليوم. لقد غيرت 
كل واحدة من هذه التقنيات مشهد الترفيه بشكل كبير، مما جعلها تفاعلية 

وشخصية أكثر من أي وقت مضى، ومع استمرار تقدم التقنية، يمكننا أن نتوقع 
رؤية المزيد من أشكال الترفيه المبتكرة في السنوات القادمة. إن تقارب تقنيات 

العرض والشبكات والمعالجة والًاستشعار والصوت يقود تطور تجارب الترفيه 
الرقمي. سيستمر الًابتكار في تغيير طريقة تمتع الناس بالوسائط والألعاب 

والتجارب التفاعلية خال السنوات القادمة.

|    مقدمة عن تطور استخدام التقنية في الترفيه
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 في قطاع 
الترفيه الرقمي
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تشــتمل صناعــة الترفيــه الرقمــي علــى مجموعة واســعة مــن الخدمــات والمنصات 
ومحتويــات  المختلفــة  للأجهــزة  الإلكترونيــة  الألعــاب  ذلــك  فــي  بمــا  الرقميــة 
الفيديوهــات الرقميــة التــي يتــم توزيعهــا مباشــرة عبــر الإنترنــت مثــل الأفــام 
والمسلســات والبرامــج والموســيقى الرقميــة المقدمــة مــن خــال المنصــات 

الرقميــة الموســيقية المختلفــة.

ــر قطــاع الترفيــه الرقمــي واحــدًا مــن أســرع القطاعــات نمــوًا علــى الصعيــد  ويعتب
العالمــي، فقــد ارتفعــت إيــرادات قطــاع الوســائط الرقميــة بمــا يقــارب الضعــف 
خــال أربــع ســنوات فقــط، إذ ســجلت 546.7 مليــار دولًار فــي عــام 2022، مقارنــةً 

ــام 2018. ــي ع ــار دولًار ف ــو 295.8 ملي بنح

ومــن المتوقــع أن تشــهد إيــرادات ســوق الوســائط الرقميــة ارتفاعًا بحوالــي  14.8 
% لتصــل إلــى 627.6 مليــار دولًار بنهايــة عــام 2023، وقــد يرجــع ذلــك لعوامــل 
عديــدة أبرزهــا؛ تطــور التقنيــات والإنترنــت والتقنيــة بشــكل مســتمر مــع زيــادة عــدد 
المســتخدمين للإنترنــت ووســائل التواصــل الًاجتماعــي، إذ وصــل عــدد مســتخدمي 
الإنترنــت حوالــي 5.3 مليــار شــخص فــي بدايــة عــام 2023 بمــا يشــكل حوالــي   
ــى  ــب عل ــن الطل ــد م ــذي يزي ــر ال ــو الأم ــم، 4  وه ــكان العال ــي س ــن إجمال 66 % م
الإعانــات  وكذلــك  والأعمــال  التجــارة  نمــو  إلــى  بالإضافــة  الرقميــة،  الوســائط 
الإلكترونيــة التــي تحتــاج إلــى الوســائط الرقميــة لخدمــة الإعانــات وتحقيــق مزيدًا 

مــن التوســع والًانتشــار وزيــادة المبيعــات.

وفيمــا يخــص الــدول الأعلــى مــن حيــث قيمــة الســوق؛ تتصــدر الولًايــات المتحــدة 
ــتحوذ  ــث تس ــة، حي ــائط الرقمي ــة الوس ــة لصناع ــوق العالمي ــان الس ــن والياب والصي
أمريــكا علــى المركــز الأول بأعلــى إيــرادات لســوق الوســائط الرقميــة علــى مــدار 
الأعــوام الماضيــة، إذ بلــغ حجــم إيراداتهــا 171.6 مليــار دولًار فــي عــام 2022 بمــا 
يمثــل 31.4 % مــن إجمالــي الإيــرادات العالميــة للســوق، وفــي المركــز الثانــي 
تأتــي الصيــن التــي ســجل ســوق الوســائط الرقميــة بهــا نحــو 124.4 مليــار دولًار 
ــى  ــل إل ــرادات وص ــم إي ــان بحج ــث الياب ــز الثال ــي المرك ــا ف ــام 2022، وتليه ــي ع ف

ــام 4.   ــس الع ــن نف ــار دولًار م ــو 76.1 ملي نح

|   أهم الأرقام والإحصائيات العالمية في قطاع الترفية الرقمي 18
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تطور إيرادات قطاع الوسائط الرقمية عالميًا
)مليار دولار(

المرئيــة  الوســائط  محتــوى  )إيــرادات  الرقميــة  الوســائط  إيــرادات  تشــمل 
والمســموعة الــذي يتــم توزيعــه مباشــرة عبــر الإنترنــت، مقاطــع الفيديوهــات 
ــة  ــاب الإلكتروني ــيقى، الألع ــة للموس ــات الرقمي ــث، المنص ــات أو ب ــة كتنزي الرقمي
للأجهــزة المختلفــة، النســخ الرقميــة مــن الكتــب والمجــات والأوراق(، ولًا يشــمل 

.)User-Generated Content-UGC( المحتــوى  صنــاع  إيــرادات 
ويشــير هــذا الشــكل البيانــي إلــى تطــور  إيــرادات قطــاع الوســائط الرقميــة عالميًا، 
حيــث ارتفعــت بقيمــة تزيــد عــن 200 مليــار دولًار مــن عــام 2019 إلــى عــام 2022 

وهــذا يشــير إلــى التطــور الكبيــر فــي إيــرادات الوســائط الرقميــة. 

إيرادات أكبر 5 دول لسوق الوسائط الرقمية 
عالميًا في عام 2022 )مليار دولار( 4
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تشــير التوقعــات إلــى ارتفــاع عــدد مســتخدمي الوســائط الإلكترونيــة ليصلــوا 
إلــى 3.13 مليــار مســتخدم نشــط فــي عــام 2025

يتضــح مــن الرســم البيانــي تزايــد عــدد المســتخدمين للوســائط الإلكترونيــة عامًــا 
ــول  ــق ح ــن المناط ــد م ــهده العدي ــذي تش ــادي ال ــو الًاقتص ــةً للنم ــام نتيج ــد ع بع
العالــم، والــذي يــؤدي إلــى التوســع فــي اســتخدام وتوظيــف التقنيــات الناشــئة 
لخدمــة القطاعــات الًاقتصاديــة المختلفــة ومنهــا قطــاع الترفيــه، ممــا يســهل 
مــن انتشــار اســتخدام الوســائط الرقميــة وبالتالــي زيــادة عــدد المســتخدمين، 
عــدد  ارتفــاع  فــي  كورونــا  جائحــة  لعبتــه  الــذي  الكبيــر  الــدور  جانــب  إلــى  هــذا 
المســتخدمين بقطــاع الوســائط الرقميــة، حيــث زاد اســتخدام وســائل التواصــل 
الًاجتماعــي حيــث أشــارت دراســة أجريــت فــي الفتــرة مــن يوليــو 2019 إلــى 2020 
إلــى زيــادة بنســبة 10.5 % فــي عــدد مســتخدمي وســائل التواصــل الًاجتماعــي 
النشــطين 6. كمــا أعلــن إنســتغرام عــن زيــادة بنســبة 70 % فــي عــدد مشــاهدي 
مقاطــع الفيديــو المباشــرة فــي الفتــرة مــن فبرايــر إلــى مــارس 2020 عندمــا بدأت 
إجــراءات الإغــاق 4.علــى الرغــم مــن الخســائر الهائلــة التــي تســببت فيهــا الأزمــة 
العالميــة للعديــد مــن القطاعــات، فقــد أدى ذلــك إلــى لجــوء الكثيــر مــن الشــركات 
وعلــى رأســها المنصــات الرقميــة للأفــام مثــل نيتفليكــس والمنصــات الرقميــة 
للموســيقى مثــل ســوبتيفاي وتطبيقــات ومنصــات الألعــاب الإلكترونيــة وغيرهــا 
مــن شــركات الترفيــه الرقمــي لاســتفادة مــن فتــرات التواجــد فــي المنــزل وتوفيــر 
تجربــة رقميــة جديــدة للأفــراد ممــا أدى إلــى زيــادة هائلــة فــي الطلــب علــى وســائل 

الترفيــه الرقمــي.

تطور عدد المستخدمين النشيطين 
لقطاع الوسائط الرقمية عالميًا )مليار مستخدم( 5
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تطــور الإيــرادات العالميــة لقطــاع الوســائط الرقميــة 
حســب الفئــة

وهــم:  رئيســية  قطاعــات   4 مــن  العالمــي  الرقميــة  الوســائط  قطــاع  يتكــون 

الإلكترونــي،  النشــر   ،VOD الطلــب  عنــد  الفيديــو  الإلكترونيــة،  الفيديــو  ألعــاب 

قمية لر ا ســيقى لمو ا و

يشــمل قطــاع ألعــاب الفيديــو الإلكترونيــة ألعــاب الفيديــو القائمــة علــى الرســوم 

ــاب أو  ــم الألع ــدات تحك ــة لوح ــدارات الكامل ــات الإص ــت وتنزي ــى الإنترن ــة عل ومتاح

أجهــزة الكمبيوتــر، ألعــاب الهاتــف المحمــول للهواتــف الذكيــة والأجهــزة اللوحيــة 

)تنزيــات التطبيقــات المدفوعــة أو عمليــات الشــراء داخــل التطبيــق(، ألعــاب مجانية 

للعــب عبــر الإنترنت/متصفــح )علــى أســاس الًاشــتراك أو بمــا فــي ذلــك عمليــات 

الشــراء داخــل اللعبــة(، شــبكات الألعــاب.

علــى مــدار الســنوات الماضيــة اســتحوذ قطــاع ألعــاب الفيديــو الإلكترونيــة علــى 

الرقميــة المختلفــة ووصلــت حجــم  بيــن قطاعــات الوســائط  أكبــر الإيــرادات مــن 

إيراداتــه إلــى نحــو 61.36 % مــن إجمالــي إيــرادات الســوق فــي عــام 2022 مــع 

وصــول عــدد المســتخدمين النشــطين إلــى 2.52 مليــار مســتخدم، ومــن المتوقــع 

أن تســتمر إيــرادات القطــاع فــي الًارتفــاع لتســجل مــا يقــارب 463 مليــار دولًار فــي 

ــام 2025.  ع

النشــر الاإلكترونــي: عمليــة إنشــاء وتوزيــع وبيــع محتــوى مكتــوب أو مرئــي 

أو مســموع بتنســيق رقمــي مــن خــلال منصــات الإنترنــت أو الأجهــزة الرقميــة 

مثــل الكتــب الإلكترونيــة والمجــلات الإلكترونيــة والكتــب الصوتيــة.
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ألعاب الفيديو الإلكترونيةالفيديو عند الطلبالنشر الإلكترونيالموسيقى الرقمية

201920202022 2021

335.5

133.6 

50.14

27.52

314.6

119.4

49.75

25.73

256.1

95.14

45.24

22.47

2.13.6

70.79

54.56
16.93
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الفرعيــة  القطاعــات  مــن  العديــد  الإلكترونيــة  الفيديــو  ألعــاب  قطــاع  ويضــم 

المختلفــة منهــا الألعــاب عبــر الإنترنــت وألعــاب الهاتــف المحمــول والتــي تشــكل 

بلغــت  إذ  المســتخدمين،  وعــدد  الإيــرادات  حيــث  مــن  الفرعيــة  القطاعــات  أكبــر 

إيــرادات ألعــاب الهاتــف المحمــول 248.4 مليــار دولًار فــي عــام 2022 وبلــغ عــدد 

المســتخدمين النشــيطين مــا يقــارب 1.75 مليــار مســتخدم نشــط.

فيمــا يأتــي قطــاع الفيديــو عنــد الطلــب VoD فــي المرتبــة الثانيــة بإيــرادات 133.6 

مليــار دولًار فــي عــام 2022، ويتكــون هــذا القطــاع مــن عــدة قطــاع فرعيــة منهــا 

البــث التليفزيونــي المجانــي المدعــوم بالإعانــات )FAST( وفيديوهــات البــث عنــد 

Pay-per-( والدفــع مقابــل المشــاهدة ،)Video Streaming-SVoD( الطلــب

.)Video Downloads -EST( ــات ــات الفيديوه View-TVoD(، وتنزي

إيــرادات القطاعــات الفرعيــة لقطــاع الفيديوهــات عنــد 
الطلــب )VoD( عالميًــا )مليــار دولار(

البــث )Video Streaming-SVoD( أكبــر القطاعــات الفرعيــة  تعــد فيديوهــات 

مــن حيــث الإيــرادات، إذ تمثــل إيراداتهــا أكثــر مــن نصــف إيــرادات القطــاع علــى 

مــدى الســنوات المختلفــة وســجلت 80.81 مليــار دولًار فــي عــام 2022 وتشــير 

التوقعــات إلــى اســتمرار نمــو الإيــرادات لتبلــغ 118.5 مليــار دولًار فــي عــام 2025. 

التليفزيونــي المجانــي  البــث  إلــى نمــو قطــاع فيديوهــات  كمــا تجــدر الإشــارة 

ــه  ــة ب ــرادات الخاص ــة الإي ــت قيم ــث ارتفع ــوظ حي ــكل ملح ــات بش ــوم بالإعان المدع

بنحــو 256.7 % فــي عــام 2020 مقارنــةً بعــام 2019 وهــو النســبة الأعلــى 

مقارنــة بباقــي القطاعــات الفرعيــة 7. 
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فيديوهات البث

البث التليفزيوني المجاني 
المدعوم بالإعانات

الإعان في فيديوهات 
البث

فيديوهات الدفع مقابل 
المشاهدة

تنزيات الفيديوهات

201920202022 2021

80.81

33.44

9.11
5.28

4.93

73.4

28.55

9.15
5.62

2.67

59.02

21.64

8.07
5.63

1.05

43.86

15.37

6.36 4.9 0.29



232323

نظرة على واقع

قطاع الترفيه 
الرقمي بالمملكة
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|  نظرة على واقع قطاع الترفيه الرقمي بالمملكة23



24

المجتمعيــة؛  الرفاهيــة  أشــكال  مــن  جديــدًا  شــكاً  اليــوم  الرقمنــة  ترســم 

فالًانتشــار الســريع لتقنيــة المعلومــات والًاتصــالًات ســاعد علــى تطويــر القطــاع 

الترفيهــي بشــكلٍ غيــر مســبوق، وأصبــح توظيــف الرقمنــة فــي القطــاع فرصــة لًا 

يمكــن للشــركات الًاســتغناء عنهــا لزيــادة حجــم الأربــاح وزيــادة التفاعــل الرقمــي 

علــى المحتــوى الترفيهــي.

فــي الــدول الخليجيــة تتصــدر المملكــة وبقــوة حجــم الإيــرادات المحققــة فــي 

قطــاع الترفيــه الرقمــي وبفــارق كبيــر جــدًا عــن باقــي دول الخليــج العربــي، ففــي 

عــام 2022 ســيطرت المملكــة علــى أكثــر مــن  58% مــن إجمالــي عائــدات قطــاع 

الوســائط الرقميــة بــدول الخليــج العربــي وذلــك بقيمــة بلغــت نحــو 2.17 مليــار دولًار 

ــدات القطــاع البالغــة 3.72 مليــار دولًار 8.  مــن إجمالــي حجــم عائ

2.17 مليار دولار 
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قطــاع  فــي  ربحًــا  الفئــات  وأعلــى  أكبــر  تعــد  التــي  الفيديــو  ألعــاب  فئــة  وفــي 

العالميــة  الإيــرادات  إجمالــي  مــن   %  60 مــن  أكثــر  وتولــد  الرقميــة  الوســائط 

لقطــاع الوســائط الرقميــة؛ فــإن حجــم عائــدات ســوق صناعــة ألعــاب الفيديــو فــي 

المملكــة وصلــت إلــى أكثــر مــن ضعــف حجــم العائــدات علــى مســتوى باقــي الــدول 

الخليجيــة فــي عــام 2022، حيــث ســجلت عائــدات الســوق بالمملكــة نحــو 1.75 

مليــار دولًار فــي مقابــل 635.9 مليــون دولًار لباقــي دول الخليــج العربــي 8.  

وتعــد ألعــاب الهاتــف المحمــول هــي الأعلــى ربحًــا فــي فئــة ألعــاب الفيديــو بيــن 

المســتخدمين فــي المملكــة، والتــي حققــت مــا يقــرب مــن 80 % مــن إجمالــي 

إيــرادات قطــاع ألعــاب الفيديــو بقيمــة وصلــت إلــى 1.7 مليــار دولًار فــي عــام 2022.

مــن  عــدد  أكبــر  علــى  الطلــب  حســب  الفيديــو  قطــاع  يســيطر  آخــر  جانــبٍ  ومــن 

الرقميــة فــي المملكــة، حيــث وصــل عــدد  النشــطين للوســائط  المســتخدمين 

نحــو 12.98  إلــى  الطلــب فــي عــام 2022  الفيديــو عنــد  مســتخدمي منصــات 

مليــون مســتخدم مقارنــةً بنحــو 9.59 مليــون فــي عــام 2017 وذلــك بفضــل إدخــال 

نمــو  معــدلًات  رفــع  علــى  ســاعدت  التــي  لاتصــالًات  الخامــس  الجيــل  تقنيــات 

صناعــة الفيديــو حســب الطلــب. الأمــر الــذي يــدل علــى ارتفــاع معــدلًات الرفاهيــة 

المجتمعيــة المدعومــة بزيــادة حجــم الًاســتثمارات فــي قطــاع الترفيــه الرقمــي 

بالمملكــة1 يأتــي هــذا بالتــوازي مــع اســتراتيجية التحــول الرقمــي التــي أطلقتهــا 

المملكــة لًاعتمــاد وتطبيــق التقنيــة فــي مختلــف مناحــي الحيــاة، ودمــج الرقمنــة 

فــي الصناعــات القائمــة وتوظيفهــا للدخــول فــي صناعــات جديــدة بمــا يدعــم رؤيــة 

المملكــة 2030 الهادفــة إلــى رفــع جــودة حيــاة المواطنيــن وجعــل المملكــة 

نموذجًــا يحتــذى بــه لمختلــف دول العالــم.

1.75 مليار دولار 

1.7 مليار دولار 
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ويظهــر هــذا الشــكل البيانــي نســبة مســاهمة المملكــة فــي قيمــة عائــدات 
قطــاع الوســائط الرقميــة بــدول الخليــج العربــي حيــث تســتحوذ المملكــة علــى 
58% مــن عائــدات القطــاع وهــذه النســبة تعكــس حجــم وأهميــة القطــاع فــي 

المملكــة. 

السعودية باقي دول الخليج

58% )2.17B( 42% )1.55B(

نسبة مساهمة المملكة في حجم عائدات 
قطاع الوسائط الرقمية بدول الخليج العربي 

في عام  2022 )مليار دولار (
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مقارنة تطور حجم عائدات قطاع الوسائط 
الرقمية في المملكة ودول الخليج العربي

ارتفعــت قيمــة عائــدات ســوق صناعــة ألعــاب الفيديــو الإلكترونيــة بصورة كبيــرة جدًا 

فــي المملكــة ووصلــت إلــى مــا يقــارب 816 مليــون دولًار خــال ثــاث أعــوام فقــط 

بمعــدل نمــو ســنوي مركــب بلــغ نحــو 23.38 % خــال الفتــرة)2019-2022(، وقد 

جــاء ذلــك مدعومًــا بإطــاق الشــركات الرائــدة فــي القطــاع مثــل تينســنت وســوني 

ــي  ــدة ف ــات جدي ــة وتقني ــدارات حديث ــركات لإص ــن الش ــا م ــوفت وغيره ومايكروس

المســتخدم  تجربــة  تحســين  أجــل  مــن  وذلــك  بالألعــاب  التحكــم  وحــدات  مجــال 
الرقميــة والًاســتفادة مــن فتــرات الإغــاق العالمــي أثنــاء جائحــة كورونــا1

الألعاب السحابية
Cloud Gaming 

2019 202020212022السوق

تحميل الألعاب
Digital Download Games

ألعاب البث المباشر
Games Live Streaming

شبكات الألعاب
Gaming Networks

الإعان داخل اللعبة 
In-game Advertising

ألعاب الهاتف المحمول 
Mobile Games

5.02

121.20

49.69

25.38

16.73

695.00

6.83

148.10

57.06

33.12

21.53

909.00

9.94

166.90

67.46

39.66

26.17

1,179.00

15.13

170.30

80.86

43.35

25.71

1,382.00

929.101,197.001,515.001,754.00الإجمالي

ألعاب على الإنترنت 
Online Games16.1421.4625.6527.62
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تطور حجم عائدات سوق 
صناعة الفيديو  عند الطلب في المملكة)مليون دولار(

ــارزًا  ــركًا ب ــة مح ــي المملك ــة ف ــرص الرقمي ــي الف ــي تبن ــتمر ف ــع المس ــد التوس يع

لنمــو صناعــة الفيديــو حســب الطلــب “VOD” التــي اســتفادت مــن طفــرات النمــو 

الهائلــة لصناعــة الترفيــه المنزلــي فــي المملكــة، والتــي تتســم حاليًــا بمنافســة 

وأمــازون  ونيتفليكــس  شــاهد  مثــل  بالســوق  الرئيســيين  الاعبيــن  بيــن  كبيــرة 

وديزنــي. وقــد شــهد حجــم صناعــة الفيديــو عنــد الطلــب ارتفاعًــا كبيــرًا فــي حجــم 

الإقبــال علــى منصــات تقديــم المحتــوى منــذ مــارس 2020 جــراء تفشــي جائحــة 

كورونــا التــي عملــت معهــا الشــركات علــى الترويــج لمنتجاتهــا بطريقــة أكثــر 

ابتــكارًا منهــا بــث عــروض المســرح بطريقــة افتراضيــة عبــر الإنترنــت، الأمــر الــذي 

ســاهم فــي ارتفــاع حجــم عائــدات القطــاع بأكثــر مــن 93.7 % خــال عــام 2022 

ــون  ــى 242.60 ملي ــل إل ــاع لتص ــدات القط ــت عائ ــث ارتفع ــام 2019 حي ــةً بع مقارن

 .1 دولًار 

إعانات الفيديو عند الطلب 
)AVOD(

2019202020212022

البث التليفزيوني المجاني 
)FAST( المدعوم

الدفع مقابل المشاهدة 
)TVoD(

تنزيات الفيديو 
)EST( 

فيديوهات البث 
)SVoD( 

18.03

0.50

22.19

7.80

76.63

24.91

1.26

31.51

8.87

105.90

31.54

2.92

39.08

9.51

132.50

35.79

5.23

43.04

9.35

149.20

125.20172.50215.60242.60الإجمالي
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عدد مستخدمي الإنترنت النشطين 
بقطاع الوسائط الرقمية في المملكة

|  نظرة على واقع قطاع الترفيه الرقمي بالمملكة

مليــون مســتخدم نشــط لألعــاب 
الفيديــو فــي عــام 2022

الفئة العمرية الأكثر استخدامًا 
للوسائط الرقمية في المملكة 

وذلك بنسبة بلغت نحو 28.84 % 
من إجمالي المستخدمين في 

عام  2021 1 

 مليون مستخدم نشط
 للموسيقى الرقمية

في عام 2022

 مليون مستخدم نشط للفيديو
 عند الطلب في المملكة في

عام 2022

12.98

25-34 سنة6.15

7.28
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وزارة الًاتصالًات وتقنية 
المعلومات

)AI( الذكاء الًاصطناعيGame Mode مسرعة أعمال الترفيهمبادرة ألعاب الفيديو 
الإلكترونية

)IoT( الموسيقي الرقميةإنترنت الأشياء

سلسلة الكتل
)Blockchain(

مبادرة صناع السعادة

النشر الإلكتروني

)AR( الواقع المعزز

مبادرة تنمية قطاع 
الترفيه المنزلي

الفيديو عن الطلب
)VOD(

)VR( الواقع الًافتراضي

مبادرة الأكاديمية 
السعودية لصناعة 
الألعاب الإلكترونية

الحوسبة السحابية
)Cloud computing(

الألياف الضوئية

هيئة الًاتصالًات والفضاء 
والتقنية

الهيئة العامة للترفيه

وزارة الًاستثمار

الًاتحاد السعودي 
للرياضات الإلكترونية

هيئة الحكومة الرقمية

الهيئة العامة للإعام 
المرئي والمسموع

وزارة التجارة

الهيئة السعودية 
للبيانات والذكاء 

الًاصطناعي

 تصنيف الوسائط
الرقمية

 أشهر
 المبادرات

أشهر مسرعات الأعمال
مسرعة أعمال الترفيه

 الجهات التنظيمية
للقطاع

 التقنيات الأكثر
استخدامًا

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

منظومة قطاع الترفيه الرقمي في المملكة

|  نظرة على واقع قطاع الترفيه الرقمي بالمملكة
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الدوري السعودي الإلكتروني

كأس المملكة لكرة القدم 
الإلكترونية

سعودي جيمز

الدوري السعودي الإلكتروني

الدوري السعودي الإلكتروني

كأس اتحاد الرياضات 
الإلكترونية

بطولة )اوفر واتش( 
السعودية

الدوري السعودي الإلكتروني

دوري الجامعات السعودية 
للرياضات الإلكترونية

بطولة كفو جيمز

الدوري السعودي الإلكتروني

الدوري السعودي الإلكتروني

Dota 2

OverWatch

Rocket Leauge

FIFA

Pubg

Valorant

Fortnite

Pubg Mobile

Apex Legends

League of Legends

Rainbow Six Siege

Among us

شاهد

Netflix

STCtv

OSN

STARTZPLAY

PRIME

APPLEtv

الًاتصالًات السعودية

موبايلي

زين

سام

 مزودي خدمات
 الًاتصالًات

 أشهر منصات وتطبيقات
 الفيديو الرقمي

البطولًات
والفعاليات 

 أشهر الألعاب
الإلكترونية

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-
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اليوتيوب
)YOUTUBE(

انستاجرام
)INSTAGRAM(

معرض الرياض للألعاب الأجهزة الذكية
)RGE(

تويتر
)TWITTER(

بايستيشن
)PlayStation(

سناب شات
)SNAP CHAT(

إكس بوكس
)XBOX(

اليوتيوب
)YOUTUBE(

ناينتيو سويتش
)NINTENOO SWITCH(

تيك توك 
)TIK TOK(

ستيم
)STEAM(

فيسبوك 
)FACEBOOK(

أنغامي
)ANGAMI(

يوتيوب ميوزك
)YOUTUBE MUSIC(

أبل بودكاست
APPLE PODCAST

أبل ميوزك
)APPLE MUSIC(

تون إن
)TUNE IN(

سبوتيفاي
)SPOTIFY(

 أشهر منصات وتطبيقات
الموسيقى الرقمية

 أشهر منصات التواصل
الًاجتماعي

 أكثر منصات الألعاب الإلكترونية
انتشارًا في المملكة

 أشهر المعارض والمهرجانات
الخاصة بالترفيه الرقمي

)LEAP( معرض لييب

 ”RUSH“ مهرجان رش
للألعاب الإلكترونية

-

- -

المعرض السعودي 
للترفيه والتسلية

لًاعبون با حدود

جوائز الًاتحاد السعودي 
للرياضات الإلكترونية

-

|  نظرة على واقع قطاع الترفيه الرقمي بالمملكة
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المملكــة  سياســة  تنفيــذ  علــى  المعلومــات  وتقنيــة  الًاتصــالًات  وزارة  تعمــل 

مــن أجــل التحــول الرقمــي ودعــم التقنيــات الناشــئة وذلــك مــن خــال خلــق بيئــة 

اســتثمارية واعــدة داخــل المملكــة، وقــد قطعــت المملكــة شــوطًا كبيــرًا فــي هــذا 

القطــاع؛ حيــث بلــغ حجــم ســوق الًاتصــالًات وتقنيــة المعلومــات فــي المملكــة 

ــة  ــاع تقني ــة قط ــوزارة تنمي ــتهدف ال ــام 2022، وتس ــي ع ــار دولًار ف ــو 42 ملي نح

المعلومــات فــي المملكــة بنســبة  50 % 2. وتتعــدد التقنيــات المســتخدمة فــي 

ــي ــا يل ــات م ــك التقني ــن تل ــي ضم ــة، ويأت ــي المملك ــه ف ــاع الترفي ــم قط دع

|  نظرة على واقع قطاع الترفيه الرقمي بالمملكة33

أهم تقنيات الترفيه الرقمي الأكثر استخداما في المملكة



34

الواقع الافتراضي 
)Virtual Reality(

شــهد “موســم الريــاض 2021” إقبــالًًا كبيــرًا علــى ألعــاب الواقــع الًافتراضــي؛ 

والتــي تســمح بمحــاكاة الواقــع فــي بيئــات افتراضيــة فتســهم فــي صناعــة 

ترفيهيــة تحفــز الاعبيــن علــى خــوض المغامــرة.

وتتضمــن  والرياضــة،  الإلكترونــي  اللعــب  بيــن  تجمــع  ترفيهيــة  تقنيــة  وهــي 
9 الإنترنــت.  علــى  وبطــولًات  مســابقات 

الألعاب والرياضات الإلكترونية
)Esports(

الذكاء الاصطناعي 
)Artificial Intelligence(

ــي  ــي ف ــذكاء الًاصطناع ــال ال ــيًا لإدخ ــا أساس ــة 2030 هدفً ــة المملك ــت رؤي وضع

ــركات  ــت الش ــه. ووظف ــاع الترفي ــا قط ــن ضمنه ــة وم ــاد المختلف ــات الًاقتص قطاع

العاملــة فــي القطــاع الــذكاء الًاصطناعــي في تحســين جــودة الألعــاب الإلكترونية 

وجعلهــا أكثــر تفاعليــة وتحســين تجربــة اللعــب للمســتخدمين.

|  نظرة على واقع قطاع الترفيه الرقمي بالمملكة34
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متضمنــة  الضوئيــة  الأليــاف  شــبكات  بنــاء  مشــاريع  بتمويــل  المملكــة  قامــت 

التمويــل المباشــر لنحــو 40 % مــن شــبكات الأليــاف الضوئيــة فــي المملكــة؛ ممــا 

حقــق مكاســب كبيــرة فــي الســرعة والًاتصــال. بالإضافــة إلــى تجهيــز أكثــر مــن 3.5 

مليــون منــزل بخدمــة اتصــال النطــاق العريــض عبــر الأليــاف الضوئيــة وهــو أكثــر مــن 

ضعــف النســبة المســجلة قبــل 5 ســنوات. كذلــك ارتفعــت ســعة النطــاق التــرددي 

ــعودية “  ــت الس ــر “إنترن ــى تقري ــاءً عل ــة 2.  وبن ــت/ ثاني ــى 18 تيراب ــل إل ــي لتص الدول

2022 كان منصــة “  “Paly Stationأكثــر منصــات الألعــاب الإلكترونيــة انتشــارًا 

فــي المملكــة بنســبة 17.6 % ثــم منصــة “X BOX  “ بنســبة 4.1 % ثــم منصــة 

فــي  انتشــارًا  الإلكترونيــة  الألعــاب  أكثــر  وكانــت   .%  2.3 بنســبة   ”SWITCH“

ــي : ــر ه ــب التقري ــاب حس ــات الألع ــة لمنص المملك

البنية التحتية للألياف الضوئية

|  نظرة على واقع قطاع الترفيه الرقمي بالمملكة35
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أهم المبادرات 
والحوافز 

الحكومية
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للتنــوع  المعــززة  القطاعــات  أحــد  ليكــون  الترفيــه  قطــاع  المملكــة  اختــارت 
الًاقتصــادي وزيــادة الدخــل القومــي وخلــق وظائــف جديــدة فــي المجتمــع وفتــح 
الســوق الســعودي أمــام العالــم الخارجــي لتصبــح المملكــة أحــد أهــم وجهــات 
الترفيــه علــى المســتوى الإقليمــي والعالمــي. وتحقيقًــا لتلــك الأهــداف؛ قامــت 
ثابتــة  وأســس  قواعــد  ووضــع  القطــاع  لتنظيــم  الأخــرى  الخطــوات  مــن  بعــدد 
لمســتثمري القطــاع، وكذلــك اتخــذت حكومــة المملكــة عــددًا مــن المبــادرات 
ــون  ــة لتك ــر التمويلي ــة وغي ــتثمارية والتمويلي ــزم الًاس ــة والح ــز الحكومي والحواف

دافعًــا لاســتثمار فــي القطــاع.

|   أهم المبادرات والحوافز الحكومية

مقدمة



38

أبرز ما تم من أجل تنظيم القطاع وتطويره 10

|   أهم المبادرات والحوافز الحكومية

بوابة الترفيه

Game Mode مبادرة

أطلقــت هيئــة الًاتصــالًات والفضــاء والتقنيــة مبــادرة Game Mode دعمًــا لقطــاع 
الألعــاب فــي المملكــة، وبهــدف مشــاركة مجتمــع الاعبيــن فــي تحديــد أولويــات 
تطويــر قطــاع الألعــاب، وتعزيــز المنافســة بيــن مقدمــي الخدمــات لتحســين أداء 
الألعــاب الإلكترونيــة. كمــا تقــوم الهيئــة بإصــدار تقاريــر ربــع ســنوية لمقارنــة زمــن 
الًاســتجابة بيــن مقدمــي الخدمــة لأشــهر الألعــاب الإلكترونيــة لًاســتعراض أشــهر 
ــك  ــن، كذل ــع الاعبي ــن مجتم ــا بي ــاب رواجً ــر الألع ــة وأكث ــاب الإلكتروني ــات الألع منص
وأيضًــا  الإلكترونيــة،  للألعــاب  المســتخدم  تجربــة  أداء  جــودة  تحســين  أجــل  مــن 
لتقديــم أهــم الإرشــادات لتحســين جــودة الًاتصــال بالإنترنــت للألعــاب الإلكترونيــة.

الهيئة العامة للترفيه

تأسســت الهيئــة العامــة للترفيــه فــي عــام 2016؛ لتصبــح الجهــة المســؤولة 
لتكــون  وأيضًــا  المملكــة.  داخــل  الترفيــه  قطــاع  ومراقبــة  وتنظيــم  تطويــر  عــن 
ــا  ــق به ــة لتحق ــاملة ومتنوع ــة ش ــارات ترفيهي ــر خي ــن توفي ــؤولة ع ــة المس الجه
ــة علــى  مســتويات متقدمــة مــن الترفيــه للأفــراد. ومــن خــال ذلــك؛ تعمــل الهيئ
ــرة  ــاريع الصغي ــاب المش ــم أصح ــى دع ــة إل ــاع، بالإضاف ــة للقط ــة التحتي ــم البني دع
ــي  ــي ف ــتثمار الأجنب ــبة الًاس ــع نس ــي رف ــاهمة ف ــن والمس ــطة المحليي والمتوس

القطــاع بالمملكــة.

بوابــة الترفيــه هــي المنصــة المســؤولة عــن تقديــم تراخيــص الأنشــطة والخدمــات 
بذلــك  المســتثمرين. وهــي  للترفيــه وكذلــك تســجيل  العامــة  للهيئــة  التابعــة 
الأنشــطة  تقديــم  فــي  للراغبيــن  الإجــراءات  وتبســيط  تســهيل  علــى  تعمــل 
والخدمــات الترفيهيــة علــى اختــاف أنواعهــا، إضافــةً إلــى تحديــد الًاشــتراطات 

والضوابــط الازمــة للعمــل فــي القطــاع.
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منصة فرص

مسرعة أعمال الترفيه

هــي منصــة تابعــة لــوزارة الشــؤون البلديــة والقرويــة؛ مصممــة بتقنيــة حديثــة 
ومتطــورة لتوفــر قاعــدة بيانــات موحــدة علــى مســتوى المملكــة وتكــون مرجعًــا 
رئيســيًا لمنظمــي الفعاليــات وأصحــاب المشــاريع الترفيهيــة الباحثيــن عــن فــرص 
اســتثمارية مــن خــال مــا تطرحــه الأمانــات والبلديــات؛ حيــث تقــدم خريطــة بمئــات 
ترفيهيــة،  أنشــطة  لإقامــة  مؤقتــة  لمــدة  اســتئجارها  يمكــن  التــي  المواقــع 
ويســتفيد  والمرافــق.  الأراضــي،  الشــواطئ،  الســاحات،  الحدائــق،  وتشــمل: 
مــن منصــة فــرص رواد الأعمــال والمســتثمرين فــي قطــاع الترفيــه، الشــركات 
والمؤسســات الصغيــرة والمتوســطة، وشــباب وشــابات الوطــن الراغبيــن بالعمــل 

ــاع. ــي القط ف

أطلقــت الهيئــة العامــة للترفيــه مســرعة أعمــال أنشــطة الترفيــه مــن أجــل دعــم 
الكفــاءات وتمكيــن المنشــآت الصغيــرة والمتوســطة ورواد الأعمــال مــن توســيع 
أعمالهــم فــي قطــاع الترفيــه بالمملكــة. ويأتــي ضمــن أهــداف المســرعة زيــادة 

نســبة مســاهمة المنشــآت الصغيــرة والمتوســطة فــي الناتــج المحلــي مــن 
20 % إلــى 35 %، ورفــع المعاييــر فــي قطــاع الترفيــه مــن خــال تطوير شــركات 
ناشــئة ذات إمكانيــة عاليــة، كذلــك تعزيــز قطــاع مســرعات الأعمــال عــن طريــق 
جــذب أفضــل الممارســات العالميــة فــي مجــال الترفيــه، وأيضًــا تدعــم المســرعة 
الشــركات الناشــئة فــي قطــاع الترفيــه مــن خــال توفيــر الفــرص الًاســتثمارية فــي 

القطــاع.

مشــروها   14 قبــول  عــن  للترفيــه  العامــة  الهيئــة  أعلنــت  2023؛  مــارس  فــي 
للمشــاركة فــي النســخة الأولــى مــن مســرعة أعمــال أنشــطة الترفيــه، كمــا تــم 
فــي يوليــو 2023 إطــاق النســخة الثانيــة مــن المســرعة متضمنــة 14 مشــروعاً 
ــر  ــى توفي ــعى إل ــا تس ــن خاله ــي م ــروعا. والت ــي 28 مش ــدد الإجمال ــح الع ليصب
ــم  ــة وتقدي ــي المملك ــاع ف ــن بالقط ــال المهتمي ــرواد الأعم ــزة ل ــل محف ــة عم بيئ
تطويــر  متخصصيــن  ومستشــارين  خبــراء  وإتاحــة  الــازم  والتدريــب  الإرشــاد 

المشــاريع وشــبكة مــن المســتثمرين.

|   أهم المبادرات والحوافز الحكومية
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برنامج التدريب الإلكتروني

مبادرة صناع السعادة

ــر  ــيات معايي ــن أساس ــة ع ــة إلكتروني ــه دورة تدريبي ــة للترفي ــة العام ــت الهيئ طرح
الجــودة والســامة للفعاليــات الترفيهيــة بمــا يتفــق مــع المعاييــر والممارســات 
العالميــة التــي تناســب المملكــة. وتســعى الهيئــة مــن خــال هــذه الــدورة إلــى 

رفــع وعــي العامليــن بمجــال الفعاليــات الترفيهيــة.

وهــي أول مبــادرة تــم تصميمهــا لجميــع الشــرائح العمريــة، والتــي تهــدف إلــى 
زيــادة نضــج قطــاع الترفيــه مــن خــال نقــل المعرفــة والخبــرات مــن خــال برامــج 
تدريــب وتأهيــل وتطويــر مهــارات الأفــراد للعمــل فــي صناعــة الترفيــه بالمملكــة، 
وتســتهدف المبــادرة أكثــر مــن 100 ألــف متــدرب ومتدربــة. وتضــم المبــادرة عــدد 

ــي: ــة، وه ــة والتدريبي ــج التعليمي ــن البرام م
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فــي برنامج الدبلوم في قطاع الترفيه الإلكترونيــة  التدريبيــة  المنصــة 
الترفيــه  قطــاع 

برنامج قادة الترفيه

برنامج الًابتعاث الخارجيمسابقة تحديات الترفيهبرنامج زمالة الترفيه
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وســعيًا لتحقيــق أعلــى عائــد ممكــن مــن هــذه البرامــج؛ تــم عقــد العديــد مــن 
الشــراكات مــع جهــات دوليــة ومحليــة، فقــد تــم وضــع برنامــج الدبلــوم فــي قطــاع 
الترفيــه بالتعــاون مــع جامعــة Côte d’Azur الفرنســية وصنــدوق تنميــة المــوارد 
البشــرية )هــدف(. وبرامــج المنصــة التدريبيــة الإلكترونيــة بالتعــاون مــع أكاديميــة 

باريــس.

وتشــمل المنصــة التدريبيــة الإلكترونيــة نحــو 34 دورة تدريبيــة افتراضيــة مســجلة 
ومباشــرة فــي 5 مجــالًات، وهــي: تنظيــم الفعاليــات، التســويق والترويــج للحــدث، 
التنظيميــة  والإجــراءات  والترحيــب  الحشــود،  إدارة  العامــة،  والســامة  الأمــن 

للفعاليــات.
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مبادرة أفكار الترفيه

دور  وتعزيــز  الترفيهــي  القطــاع  إثــراء  بهــدف  الترفيــه  أفــكار  مبــادرة  أُطلقــت 
أذواقــه  تُلبــي  التــي  الترفيهيــة  والمبــادرات  الأفــكار  اختيــار  فــي  المجتمــع 
الصغيــرة  المشــاريع  أصحــاب  لدعــم  وســيلة  تُعــد  أنهــا  كمــا  وطموحاتــه. 
والمتوســطة ورواد الأعمــال فــي التقــدم والتوســع بمــا يحقــق تقــدم القطــاع 
فــي المملكــة. وبإطــاق المبــادرة تجــاوز عــدد الأفــكار المقدمــة للجنــة المبــادرة 12 
ألــف فكــرة فــي عــام 2021، واختــارت المبــادرة 20 فكــرة متنوعــة وترتبــط بالتــراث 

الســعودي.
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تُمنــح هــذه الحــزم التمويليــة للشــركات العاملــة فــي قطــاع الترفيه ككل وليســت 
مخصصــة لقطــاع الترفيــه الرقمي بشــكل أساســي. 

حلول التمويل الاستثماري

قامــت الهيئــة العامــة للترفيــه بتوقيــع عــدد مــن مذكــرات التفاهــم مــع عــدة 
جهــات تمويليــة لدعــم المنشــآت العاملــة فــي قطــاع الترفيــه، ومنهــا مــا يلــي:

البنك

كفالة

بنك التنمية الًاجتماعية

بنك الجزيرة

البنك الأهلي السعودي

البرنامج

برنامج ضمان التمويل

الخدمات التمويلية 
المقدمة من بنك 

التنمية الًاجتماعية

الخدمات المصرفية

حلول التمويل

توفير الضمانات الازمة بالتعاون مع الجهات التمويلية ذات 
العاقة لتمويل المنشآت الصغيرة والمتوسطة العاملة 

في القطاع

منتج التميز: لتمويل المنشآت متناهية الصغر التي تبدأ 
تكلفتها الًاستثمارية من 500 ألف ريال حتى 8 مليون 

ريال، وحجم تمويل يبدأ من 500 ألف ولًا يتجاوز 4 مايين 
ريال، وتشمل مشاريع تحت التأسيس. 

المنتج

منتج أفق: لتمويل المنشآت الصغيرة التي لًا يقل عدد 
سنوات عملها عن 3 فأكثر، وتبدأ مبيعاتها من 3 مايين 

ريال في السنة إلى الحد الأقصى وهو 40 مليون ريال في 
السنة، وقيمة التمويل 10 مايين ريال كحد أقصى.

تقديم خدمات مصرفية متكاملة للمنشآت العاملة في 
قطاع الترفيه.

تقديم خدمات مصرفية متكاملة للجهات العاملة في 
قطاع الترفيه

|   أهم المبادرات والحوافز الحكومية
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الفئة العمرية الأكبر من سكان المملكة أقل من 30 عامًا
تضــم المملكــة عــددًا كبيــرًا مــن الشــباب، حيــث إن نســبة كبيــرة مــن مواطنيهــا تقــل 
أعمارهــم عــن 30 عامًــا، بنســبة بلغــت فــي عــام 2022 حوالــي 51.11 %، وتتميــز 
فئــة الشــباب بالــذكاء التكنولوجــي وهــم أكثــر ميــاً إلــى اعتمــاد منصــات الترفيــه 
الرقميــة، ممــا يــؤدي إلــى زيــادة الطلــب علــى الألعــاب عبــر الإنترنــت وخدمــات البــث، 

ووســائل التواصــل الًاجتماعــي. 11

ــع  ــن الدواف ــد م ــة بالعدي ــي المملك ــي ف ــه الرقم ــوق الترفي ــات س ــر ديناميكي تتأث
التــي تســاهم فــي نمــو وشــعبية الأشــكال المختلفــة للترفيــه الرقمــي فــي 

ــوق: ــي الس ــرة ف ــع المؤث ــرز الدواف ــي أب ــا يل ــة. وفيم الدول

تحسين إمكانية الوصول
إن توافــر خطــط الإنترنــت بأســعار معقولــة، والبنيــة التحتيــة المحســنة للإنترنــت، 
والًاعتمــاد الواســع النطــاق علــى الهواتــف الذكيــة؛ كل ذلــك مــن شــأنه جعــل 
الترفيــه الرقمــي متاحًــا بســهولة لجــزء كبيــر مــن ســكان المملكــة، ممــا يســاهم 

فــي نمــو الســوق.

98.6 % نسبة انتشار الإنترنت في المملكة
بلغــت نســبة انتشــار الإنترنــت فــي المملكــة نحــو 98.6 % فــي عــام 2022، 
مــا  وهــو   .2021 بعــام  مقارنــةً   %  0.5 قــدره  بمعــدل  ارتفاعًــا  بذلــك  محققــةً 
يشــير إلــى وجــود قاعــدة جماهيريــة محتملــة كبيــر للمحتــوى الرقمــي والخدمــات 

12 الرقميــة.  الترفيهيــة 
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رؤية المملكة 2030
 تهــدف رؤيــة المملكــة 2030 إلــى تنويــع الًاقتصــاد وتحســين نوعيــة الحيــاة 
ــاع  ــر قط ــى تطوي ــر عل ــز كبي ــاك تركي ــة كان هن ــذه الرؤي ــن ه ــزء م ــا وكج لمواطنيه
مــع  الحيــاة،  جــودة  برنامــج  ضمــن  الرقمــي  الترفيــه  ذلــك  فــي  بمــا  الترفيــه 

نمــوه. لتســهيل  واللوائــح  التحتيــة  البنيــة  فــي  الًاســتثمارات 

الدوافع
01
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ارتفاع عدد مالكي الهواتف الذكية 
نســبة  إجمالــي  مــن   %  98.2 نحــو  الذكيــة  الهواتــف  مالكــي  نســبة  بلغــت 
ــع  مســتخدمي الإنترنــت فــي الفئــة العمريــة مــن 16 إلــى 64 بالمملكــة فــي الرب
ــي  ــه الرقم ــى الترفي ــول إل ــة الوص ــح إمكاني ــا يتي ــو م ــام 2022. وه ــن ع ــث م الثال
الهاتــف  تطبيقــات  مــع  المشــاركة  زيــادة  فــي  يســاهم  ممــا  التنقــل،  أثنــاء 

البــث. ومنصــات  والألعــاب  المحمــول 

استخدام وسائل التواصل الاجتماعي
التواصــل  لوســائل  ملحــوظ  وبشــكل  عــالٍ  انتشــار  معــدل  المملكــة  تشــهد 
الًاجتماعــي حيــث بلغــت نســبة المســتخدمين فــي نهايــة شــهر ينايــر مــن عــام 
يوتيــوب  و  اب  واتــس  مثــل  منصــات  وتحظــى  تقريبًــا،   %  79.3 حوالــي   2023
التواصــل  وســناب شــات وانســتجرام وتويتــر بشــعبية كبيــرة، وتعمــل وســائل 
الًاجتماعــي كمحــور لمحتــوى الترفيــه الرقمــي، ويلعــب المؤثــرون دورًا مهمًــا 

لمتابعيهــم.13 المختلفــة  الترفيــه  لأشــكال  الترويــج  فــي 

% 76.8 

تويتر

% 68.9

% 68.7

% 67.6

سناب شات

انستجرام

واتس اب

تيك توك

% 83.7

أعلى 5 منصات التواصل الإجتماعي من حيث 
عدد المستخدمين في المملكة

|   ديناميكيات سوق الترفيه الرقمي

ارتفاع عدد مستخدمي الأجهزة الذكية 
شــهدت المملكــة ارتفاعًــا ملحوظًــا فــي أعــداد مســتخدمي الأجهــزة الذكيــة؛ 
ففــي نهايــة الربــع الثالــث مــن عــام 2022 وصلــت نســبة ممتلكــي أجهــزة التابلــت 
إلــى 31.6 % مســجلةً معــدل نمــو عــن الفتــرة المماثلــة لهــا مــن عــام 2021 
 TV( بنســبة أكثــر مــن 9 %. كمــا بلغــت نســبة ممتلكــي أجهــزة البــث التلفزيونــي
streaming Devices( فــي نهايــة الربــع الثالــث مــن عــام 2022 حوالــي 7.7 % 
ــن 10 %.  ــر م ــى أكث ــت إل ــبة وصل ــابق بنس ــام الس ــن الع ــا ع ــك ارتفاعً ــةً بذل محقق
 )VR Devices( وأيضًــا ارتفعــت نســبة مســتخدمي أجهــزة الواقــع الًافتراضــي
فــي المملكــة فــي نهايــة الربــع الثالــث مــن عــام 2022 إلــى 8 % مســجلةً بذلــك 

ــابق  13.  ــام الس ــن الع ــرة م ــس الفت ــة بنف ــبة 66.7 % مقارن ــا بنس ــوًا ملحوظً نم
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تطور سرعة معدل الاستجابة للألعاب الإلكترونية
تعمــل المملكــة علــى تحســين جــودة الًاتصــالًات الخاصــة بالألعــاب الإلكترونيــة مــن 
قبــل مقدمــي الخدمــات وفيمــا يلــي متوســط ســرعة الًاســتجابة لأشــهر الألعــاب 

شــيوعًا فــي المملكــة فــي الربــع الأول مــن عــام 2023. 15 

|   ديناميكيات سوق الترفيه الرقمي

توفر الإنترنت عالي السرعة
يعــد توفــر الإنترنــت عالــي الســرعة أمــرًا ضروريًــا لنمــو ســوق الترفيــه الرقمــي 
متوســط  وصــل  فقــد  الســرعة،  عالــي  الإنترنــت  توافــر  يتزايــد  المملكــة  وفــي 
ســرعات التحميــل للإنترنــت المتنقــل فــي المملكــة فــي عــام 2022 إلــى 180.2 
ميجــا بايــت فــي الثانيــة، ممــا يســهل علــى الأشــخاص الوصــول إلــى محتــوى 

14 الترفيــه الرقمــي. 

AMONG US
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15
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ارتفاع عدد تطبيقات الهاتف المحمول الخاصة بالترفيه
فتــح نمــو ســوق تطبيقــات الهاتــف المحمــول فــي المملكــة آفاقًــا لأشــكال 
مختلفــة مــن الترفيــه الرقمــي حيــث يمكــن للمســتخدمين الوصــول إلــى الألعــاب 
ــن  ــيقى م ــات الموس ــو ومنص ــات الفيدي ــة ومنص ــائط الًاجتماعي ــات الوس وتطبيق
خــال هواتفهــم الذكيــة. ومــن المتوقــع أن يصــل حجــم ســوق تطبيقــات الترفيــه 

ــون دولًار. 16  ــى 138.9 ملي ــام 2023 إل ــة ع ــي نهاي ــة ف ــي المملك ف

متوسط استخدام الإنترنت يوميًا حوالي 7 ساعات
 2022 عــام  فــي  المملكــة  فــي  يوميًــا  الإنترنــت  اســتخدام  متوســط  وصــل 
ــبيل  ــى س ــوم. فعل ــث الي ــا ثل ــادل تقريبً ــا يع ــر أي بم ــاعات فأكث ــي 7 س ــى حوال إل
ــث  ــج الب ــاهدة برام ــي مش ــت ف ــي للإنترن ــتخدام اليوم ــط الًاس ــاء متوس ــال ج المث
التلفزيونــي مــدة تقــارب 4 ســاعات يوميًــا، وأيضًــا اســتخدام وســائل التواصــل 
ــدة  ــة لم ــاب الإلكتروني ــب الألع ــا، ولع ــاعات يوميً ــن 3 س ــر م ــدة أكث ــي لم الًاجتماع

تقــارب 2 ســاعة يوميًــا. 13

التغيرات الثقافية
شــهدت المملكــة تغيــرات ثقافيــة مختلفــة فــي الســنوات الأخيــرة، مــع رفــع 
الحكومــة للقيــود المفروضــة علــى الترفيــه العــام وتعزيــز مشــهد ترفيهــي 
أكثــر انفتاحًــا وحيويــة شــجع هــذا التحــول نمــو منصــات الترفيــه الرقميــة لتلبيــة 

التفضيــات المتغيــرة للســكان والســياح الوافديــن مــن أنحــاء العالــم.

الدعم الحكومي
تعمــل حكومــة المملكــة علــى تعزيــز تطويــر صناعــة الترفيــه الرقمــي كجــزء مــن 
المحتــوى  صنــاع  لدعــم  مبــادرات  ذلــك  ويشــمل   ،2030 المملكــة  رؤيــة  خطــة 
الًاتصــال  لتعزيــز  التحتيــة  البنيــة  فــي  والًاســتثمار  الًابتــكار  وتعزيــز  المحلييــن 

الرقمــي.

|   ديناميكيات سوق الترفيه الرقمي

ارتفاع عدد منصات الفيديو
أدى توافــر منصــات الفيديــو المحليــة والدوليــة علــى حــد ســواء إلــى زيــادة الطلــب 
 ،Netflix ،Amazon Prime ،Shahid VIP ومنهــا:  الرقمــي،  الترفيــه  علــى 

وتحتــوي علــى الأفــام، والمسلســات، والمســرحيات العربيــة، والأجنبيــة.
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الإنفاق على الإعلان الرقمي
أدت أهميــة الترفيــه الرقمــي إلــى زيــادة الإنفــاق علــى الإعانــات الرقميــة؛ فمــن 
المتوقــع أن يصــل حجــم الإنفــاق علــى الإعانــات الرقميــة فــي البــاد إلــى 1,6 مليــار 

دولًار فــي نهايــة عــام 2023. 17

صعود ثقافة المؤثرين على منصات التواصل الاجتماعي
اكتســب المؤثــرون وصنــاع المحتــوى شــعبية كبيــرة فــي المملكــة مــع اســتخدام 
منصــات التواصــل الًاجتماعــي لعــرض محتــوى ترفيهــي رقمــي، بمــا فــي ذلــك 
الألعــاب، ومدونــات الفيديــو، والكوميديــا، وبرامــج مراجعــة وتقييــم المطاعــم 

والكافيهــات.

|   ديناميكيات سوق الترفيه الرقمي

وجود اتحاد سعودي للرياضات الإلكترونية
تأســس الًاتحــاد الســعودي للرياضــات الإلكترونيــة فــي عــام 2017؛ بهــدف رعايــة 
وتنميــة مجتمــع الألعــاب والصناعــة الخاصــة بالألعــاب الإلكترونيــة فــي المملكــة 

مــن أجــل رفــع القــدرة التنافســية للمملكــة فــي البطــولًات العالميــة والمحليــة.
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البيئة التنظيمية
لًا تــزال البيئــة التنظيميــة لصناعــة الترفيــه الرقمــي بحاجــة إلى مزيد مــن التنظيمات 
المتعلقــة بفئــات الترفيــه الرقمــي، حيــث يجــب أن يكــون جميــع العامليــن بتلــك 
القطاعــات علــى درايــة باللوائــح والتنظيمــات الخاصــة بــكل القطاعــات الفرعيــة 

ــي. ــه الرقم ــاع الترفي ــت قط ــة تح المندرج

مشكلة القرصنة الإلكترونية 
ــث  ــي حي ــه الرقم ــة الترفي ــي صناع ــية ف ــكلة رئيس ــة مش ــة الإلكتروني ــد القرصن تع
يمكــن أن يــؤدي ذلــك إلــى خســارة إيــرادات لأصحــاب حقــوق الطبــع والنشــر ويمكــن 
أن يضــر بســمعة صناعــة الترفيــه الرقمــي، وتعــرف القرصنــة الرقميــة بأنهــا النســخ 
والتوزيــع غيــر المصــرح بــه للمــواد المحميــة بحقــوق الطبــع والنشــر ويمكــن أن 
يشــمل ذلــك تنزيــل الأفــام أو الموســيقى بشــكل غيــر قانونــي أو بــث الأفــام أو 

البرامــج التلفزيونيــة دون دفــع ثمنهــا.

مخاوف خصوصية البيانات
ــي،  ــه الرقم ــة الترفي ــي صناع ــات ف ــة البيان ــأن خصوصي ــدة بش ــاوف متزاي ــاك مخ هن
هــذا يرجــع إلــى حقيقــة أن شــركات الترفيه الرقمــي تجمــع الكثير مــن البيانات حول 
مســتخدميها ممــا يمكــن اســتخدام هــذه البيانــات لتتبــع أنشــطة المســتخدمين 

واســتهدافهم بالإعانــات.

محتوى محلي محدود
 هنــاك عــرض محــدود للمحتــوى المحلــي علــى المنصــات الرقميــة فــي المملكــة 
حيــث تعــد صناعــة إنتــاج المحتــوى فــي المملكــة صناعــة ناشــئة، مــع وجــود عــدد 
ــن  ــل م ــذا يجع ــة، ه ــركات الأجنبي ــر للش ــة أكب ــن وهيمن ــن المحليي ــن الاعبي ــل م قلي
الصعــب علــى الشــركات المحليــة المنافســة، لأنهــا لًا تتمتــع بنفــس الوصــول إلــى 

المــوارد والتقنيــة.

|   ديناميكيات سوق الترفيه الرقمي

القيود أو 
المخاوف

02
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اللغة والتوطين
تعــد اللغــة العربيــة هــي اللغــة الأساســية فــي المملكــة ويمكــن أن تكــون هنــاك 
تحديــات مــن حيــث توطيــن وترجمــة محتــوى الترفيــه الرقمــي. يعــد ضمــان توطيــن 
عالــي الجــودة وتلبيــة احتياجــات اللهجــات المتنوعــة والفــروق الثقافيــة الدقيقــة 

أمــرًا ضروريًــا لإشــراك الجمهــور المحلــي بشــكل فعــال.

تجزئة السوق
ســوق الترفيــه الرقمــي الســعودي مجــزأ نســبيًا، حيــث تتنافــس العديــد مــن 
إلــى  ذلــك  يــؤدي  أن  يمكــن  الســوق.  فــي  حصتهــا  علــى  والخدمــات  المنصــات 
ــل  ــق الدخ ــتخدمين، وتحقي ــاظ بالمس ــوى، والًاحتف ــاف المحت ــي اكتش ــات ف تحدي

لــكل مــن الاعبيــن المحلييــن والدولييــن.

|   ديناميكيات سوق الترفيه الرقمي
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)AR( والواقع المعزز )VR( الفرص الناشئة في الواقع الافتراضي
التقنيــات  مــن   )AR( المعــزز  الواقــع  وتقنيــة   )VR( الًافتراضــي  الواقــع  تقنيــة 
الناشــئة التــي لديهــا القــدرة علــى إحــداث ثــورة فــي ســوق الترفيــه الرقمــي 

الناشــئة. التقنيــات  بالمملكــة ممــا يخلــق فــرص كبيــرة لاســتفادة مــن هــذه 

تزايد شعبية الألعاب الرقمية
يُعــد قطــاع الألعــاب الرقميــة مــن أســرع القطاعــات نمــوًا فــي ســوق الترفيــه 
الرقمــي فــي المملكــة، حيــث بلغــت الإيــرادات نحــو 1.74 مليــار دولًار فــي عــام 
2022، ومــن المتوقــع أن يســتمر نمــو إيــرادات القطــاع لتســجل 1.96 مليــار دولًار 

فــي نهايــة عــام 2023. 1
وتســتضيف المملكــة أحــدث الرياضــات الإلكترونيــة وتســتثمر فــي البنيــة التحتيــة 
للألعــاب، فعلــى ســبيل المثــال أسســت المملكــة الــدوري الســعودي الإلكتروني 
فــي عــام 2020، وكذلــك كأس المملكــة لكــرة القــدم الإلكترونيــة الــذي أقيــم 
لأول مــرة فــي عــام 2021، وهــو الأمــر الــذي قــد يجعــل منهــا ســوقًا واعــدًا 

ــة. ــات ذات الصل ــة والخدم ــات الإلكتروني ــات الرياض ــاب ومؤسس ــوري الألع لمط

زيادة الاستثمار في قطاع الترفيه الرقمي
تهــدف المملكــة إلــى توســيع قطــاع الترفيــه بشــكل عــام بــكل أنواعــه بمــا 
فيــه الترفيــه الرقمــي وكذلــك جــذب الًاســتثمارات المحليــة والأجنبيــة نحــوه، وقــد 
أكثــر جاذبيــة لشــركات  بيئــة  للترفيــه لخلــق  العامــة  الهيئــة  المملكــة  أسســت 
الترفيــه ككل ومــن المتوقــع أن يســاهم ذلــك فــي نمــو الســوق بشــكل أكبــر.

البنية التحتية للإنترنت 
تمتلــك المملكــة بنيــة تحتيــة للإنترنــت عالــي الســرعة، وتتيــح ســرعات الإنترنــت 

العاليــة توصيــل محتــوى ترفيهــي رقمــي عالــي الجــودة للمســتهلكين.

|   ديناميكيات سوق الترفيه الرقمي
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التجارة الإلكترونية والمدفوعات الرقمية

بيئــة  المملكــة  فــي  الرقميــة  الدفــع  وأنظمــة  الإلكترونيــة  التجــارة  نمــو  يوفــر 
ــا  ــة وأمانً ــر ماءم ــع الأكث ــرق الدف ــال ط ــن خ ــي م ــه الرقم ــة الترفي ــة لصناع مواتي
وإجــراء  الرقمــي  المحتــوى  فــي  الًاشــتراك  المســتخدمين  علــى  يســهل  ممــا 

الإنترنــت. عبــر  المعامــات 

الإعلانات الرقمية
هنــاك فرصــة للعامــات التجاريــة لاســتفادة مــن منصــات الإعــان الرقمــي للوصول 
ــن  ــة م ــة معين ــتهداف فئ ــن اس ــن للمعلني ــث يمك ــتهدف، حي ــور المس ــى الجمه إل
الأفــراد ذات خصائــص ديموغرافيــة واهتمامــات محــددة لإنشــاء حمــات مخصصــة 
ــي  ــة ف ــات الرقمي ــى الإعان ــاق عل ــم الإنف ــي حج ــل إجمال ــد وص ــم، وق ــة له وفعال
عــام 2022 إلــى 1.56 مليــار دولًار مســجلة بذلــك نمــوًا عــن العــام الســابق لــه 

بنســبة 19.5 %. 17

زيادة الطلب على المحتوى باللغة العربية
 هنــاك طلــب متزايــد علــى المحتــوى باللغــة العربيــة فــي ســوق الترفيــه الرقمــي، 
ويعــزى ذلــك إلــى العــدد المتزايــد مــن المتحدثيــن باللغــة العربيــة فــي جميــع أنحــاء 
العالــم، ممــا يخلــق فرصًــا للشــركات التــي يمكنهــا إنتــاج وتوزيــع محتــوى باللغــة 

العربيــة.

فرص للتعاون عبر الحدود
إقليميًــا  مركــزًا  تكــون  أن  تمكنهــا  التــي  المقومــات  كافــة  المملكــة  تمتلــك 
للترفيــه الرقمــي، إذ تتمتــع بعــدد مــن المزايــا التــي يمكــن أن تجعلهــا وجهــة 
جذابــة لشــركات الترفيــه الرقمــي الدوليــة، بمــا فــي ذلــك عــدد الســكان الشــباب 
المتزايــد، والبنيــة التحتيــة للإنترنــت ســريعة النمــو، والدعــم الحكومــي لاقتصــاد 

الرقمــي.

|   ديناميكيات سوق الترفيه الرقمي
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التكيف الثقافي
ــا لمــزودي الترفيــه الرقمــي الذيــن يســعون لدخــول  يعــد التكيــف الثقافــي تحديً
ســوق المملكــة لأنــه يتضمــن تعديــل المحتــوى ليتماشــى مــع المعاييــر والقيــم 
ــار  ــي الًاعتب ــع ف ــركات أن تض ــى الش ــب عل ــذا يج ــد له ــة للبل ــيات الثقافي والحساس

وتراعــي مــا يلــي:
	فــي عمليــة التكيــف الثقافــي، هنــاك خطــر ســوء تفســير الفــروق الثقافيــة بيــن 
الشــعوب، ممــا قــد يــؤدي إلــى الإســاءة للجمهــور المحلــي حيــث قــد يتلقــى 
ــاهدين،  ــن المش ــل م ــلبية ورد فع ــل س ــا ردود فع ــب ثقافيً ــر المناس ــوى غي المحت

ــار. ــي الًاعتب ــة ف ــل الثقافي ــادات والعوام ــذ الع ــب أخ ــك يج لذل
ــة،  ــي المملك ــة ف ــف الثقافي ــراف والمواق ــور الأع ــة: تتط ــراف الثقافي ــر الأع 	تغيي
بأحــدث  اطــاع  علــى  المحتــوى  منشــؤا  يظــل  أن  ويجــب  الشــباب  بيــن  ســيما  لًا 

الثقافيــة لتكييــف محتواهــم بشــكل فعــال. الًاتجاهــات والتفضيــات 

الإفراط في تشبع السوق
تعتبــر المنافســة مــن التحديــات الكبيــرة فــي ديناميكيــات ســوق الترفيــه الرقمــي 
ــذه  ــي ه ــن ف ــدد والحاليي ــن الج ــات لاعبي ــكل تحدي ــن أن تش ــة، ويمك ــي المملك ف

الصناعــة لهــذا يجــب علــى الشــركات أن تضــع فــي الًاعتبــار مــا يلــي:
	المنافســة الشــديدة: يــزداد ســوق الترفيــه الرقمــي فــي المملكــة بشــكلٍ كبيــر، 
حيــث يتنافــس العديــد مــن الاعبيــن المحلييــن والدولييــن للحصــول علــى حصــة فــي 
ــي  ــوى الرقم ــى المحت ــد عل ــب المتزاي ــة بالطل ــة مدفوع ــذه المنافس ــوق، ه الس
ــه  ــد تواج ــي ق ــاع، وبالتال ــذا القط ــي له ــم الحكوم ــت والدع ــار الإنترن ــادة انتش وزي

بعــض الشــركات صعوبــة فــي التفــرد والتميــز.
الأســعار  حــروب  إلــى  الشــديدة  المنافســة  تــؤدي  أن  يمكــن  الأســعار:  	حــروب 
بيــن مــزودي الترفيــه الرقمــي، خاصــة فــي الخدمــات القائمــة علــى الًاشــتراك 
مثــل منصــات بــث الفيديــو، وقــد تحــاول الشــركات جــذب المســتخدمين بأســعار 
تنافســية، ممــا يــؤدي إلــى انخفــاض هوامش الربــح والضغــوط الماليــة المحتملة.

	تكاليــف اقتنــاء المحتــوى: للمنافســة بفعاليــة، غالبًــا مــا تحتــاج منصــات الترفيــه 
الرقميــة إلــى الحصــول علــى محتــوى متميــز والــذي قــد يكــون مكلفًــا.
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قطــاع  فــي  التوســع  يــؤدي  أن  المرجــح  مــن 
عمــل  فــرص  خلــق  إلــى  الرقمــي  الترفيــه 
إنشــاء  مثــل  مختلفــة،  مجــالًات  فــي  جديــدة 
وتطويــر  المتحركــة  والرســوم  المحتــوى 
الألعــاب والتســويق وإدارة المنصــات الرقميــة 
البطالــة  مــن  الحــد  فــي  ذلــك  وسيســاهم 

الًاقتصــادي. النمــو  وتحفيــز 

مــن المقــرر أن تصبــح صناعــة الترفيــه الرقمــي 
أن  يمكــن  حيــث  للمملكــة.  مهــم  دخــل  مصــدر 
الًاشــتراك  علــى  القائمــة  الخدمــات  تســاهم 
داخــل  الشــراء  وعمليــات  الرقمــي  والإعــان 
الأخــرى  الدخــل  تحقيــق  ونمــاذج  التطبيــق 
فــي رفــع معــدلًات النمــو الًاقتصــادي وتعزيــز 

الكلــي. الًاقتصــاد 

مــن خــال إنشــاء محتــوى رقمــي مقنــع يعــرض 
جمــال المملكــة وثرائهــا الثقافــي، قــد تشــهد 
الوافديــن  الســياح  زيــادة فــي عــدد  المملكــة 
درايــة  أكثــر  الدولــي  الجمهــور  يصبــح  حيــث 
ــة  ــة القائم ــروض الترفيهي ــذب والع ــق الج بمناط

علــى الرقمنــة.

تهــدف   ،2030 المملكــة  رؤيــة  مــن  كجــزء   
عــن  بعيــدًا  الًاقتصــاد  تنويــع  إلــى  الحكومــة 
ــه  ــة الترفي ــل صناع ــط. وتمث ــى النف ــاد عل الًاعتم
يســاهم  أن  يمكــن  واعــدًا  قطاعًــا  الرقمــي 
الًاقتصــادي  التنويــع  فــي  كبيــر  بشــكلٍ 

الرقمنــة. وتوظيــف 

المحتــوى الترفيهــي الرقمــي فــي المملكــة 
لديــه القــدرة علــى العثــور علــى جماهيــر فــي 
الأوســط  الشــرق  منطقــة  داخــل  أخــرى  بلــدان 
لإمكانيــة  يمكــن  وخارجهــا.  إفريقيــا  وشــمال 
إيــرادات  تدفقــات  تخلــق  أن  هــذه  التصديــر 

المحلييــن. المحتــوى  لمقدمــي  إضافيــة 

مــع نضــوج صناعــة الترفيــه الرقمــي المحليــة، 
الًاهتمــام  جــذب  فــي  يســاهم  ذلــك  فــإن 
ســوق  فــي  الســعودية  للمواهــب  الدولــي 
الترفيــه العالمــي ممــا يعــزز مــن القــوة الناعمــة 

العالمــي. والتأثيــر  للبــاد 

ســوق  نمــو  إمكانــات  تجــذب  أن  المرجــح  مــن 
الترفيــه الرقمــي فــي المملكــة الًاســتثمارات 
المحليــة والدوليــة، وحاليًــا تســتثمر الشــركات 
مــن  لاســتفادة  بقــوة  القطــاع  فــي  الأجنبيــة 
قاعــدة المســتهلكين المتزايــدة فــي المملكــة 
والدعــم الحكومــي فــي إنشــاء أعمــال ترفيــه 

رقميــة، وجلــب الًاســتثمار الأجنبــي المباشــر.

يمكــن أن تكــون صناعــة الترفيــه الرقمــي حافــزًا 
والمتوســطة  الصغيــرة  المؤسســات  لنمــو 
خدمــات  تقــدم  التــي   )SMEs( الحجــم 
الرقمــي. التســويق  وكالًات  مثــل  متخصصــة، 

يمكــن أن يــؤدي نمــو صناعــة الترفيــه الرقمــي 
إلــى تطويــر الخدمــات الإضافيــة، مثــل وكالًات 
التســويق الرقمــي وإدارة المؤثريــن ومنصــات 
توزيــع المحتــوى ممــا يــؤدي إلــى إنشــاء نظــام 

ــر. ــي مزده بيئ
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للســعوديين  الرقمــي  الترفيــه  صناعــة  تتيــح 
عــرض ثقافتهــم وتقاليدهــم وإبداعهــم مــن 
خــال أشــكال مختلفــة مــن المحتــوى الرقمــي. 
ممــا يســاهم فــي الحفــاظ علــى هويــة الأمــة 

ــي. ــر الرقم ــي العص ف

سيشــجع نمــو صناعــة الترفيــه الرقمــي علــى 
المحتــوى  إنشــاء  فــي  المهــارات  تطويــر 
أن  الرقمــي. يمكــن  والتكنولوجيــا والتســويق 
يــؤدي ذلــك إلــى قــوة عمــل أكثــر مهــارة وقــدرة 
للتنميــة  ضــروري  أمــر  وهــو  التكيــف،  علــى 

للبــاد. الشــاملة  الًاقتصاديــة 

ــا  ــي فرصً ــه الرقم ــة الترفي ــر صناع ــن أن توف يمك
جديــدة لمشــاركة المــرأة فــي القــوى العاملــة، 
إنشــاء  مثــل  الإبداعيــة  الأدوار  فــي  ســيما  لًا 

المتحركــة. والرســوم  والتوجيــه  المحتــوى 

توفــر منصــات الترفيــه الرقميــة خيــارات ترفيهية 
لشــريحة  إليهــا  الوصــول  ويمكــن  مائمــة 
أولئــك  ذلــك  فــي  بمــا  الســكان،  مــن  واســعة 
قــد  الذيــن  النائيــة  المناطــق  فــي  الموجوديــن 
لًا يتمكنــون مــن الوصــول إلــى أماكــن الترفيــه 

التقليــدي.

مــن خال تعزيــز القيــم الإيجابية ونمــاذج يحتذى 
يمكــن  الرقمــي،  المحتــوى  خــال  مــن  بهــا 
والتطلعــــات  المعاييــر  علــى  التأثيــر  للصناعــة 
المجتمعيـــة، والمســاهمة في تطويــر مجتمع 

أكثــر تقدمًــا وتفكيــرًا للمســتقبل.

الرقميــة  الوســائط  منصــات  لشــبكات  يمكــن 
مــن  تعــزز  أن  المشــتركة  الألعــاب  ومنصــات 
التماســك الًاجتماعــي والخبــرات المشــتركة بيــن 

المملكــة. فــي  المتنوعــة  المجتمعــات 

يمكــن  الرقمــي،  الترفيــه  صناعــة  توســع  مــع 
أن يــؤدي ذلــك إلــى رفــع معــدلًات محــو الأميــة 
الرقميــة بيــن المواطنيــن، وخاصــةً جيــل الشــباب 
ويمكــن أن يــؤدي الإلمــام بالمنصــات والتقنيــات 
الرقميــة  المهــارات  تحســين  إلــى  الرقميــة 
الشــاملة والمشــاركة فــي الًاقتصــاد الرقمــي.

 يمكــن لمنصــات الترفيــه الرقمــي والمحتــوى أن 
تســاهم فــي تجمــع الأفــراد المتشــابهون فــي 
ــي  ــاركة ف ــات والمش ــادل الًاهتمام ــر لتب التفكي

المناقشــات، وتعزيــز الشــعور بالًانتمــاء.

تحسين تجربة السياحة
05

يمكــن للتجــارب الرقميــة الغامــرة، مثــل الجــولًات 
ومناطــق  المعــزز  الواقــع  وأدلــة  الًافتراضيــة 
الًافتراضــي،  الواقــع  فــي  الســياحي  الجــذب 
المحلييــن  للــزوار  الســياحة  تجربــة  تعــزز  أن 

ســواء. حــد  علــى  والدولييــن 
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التفاهم بين الثقافات

تمكين الشباب

الصحة العقلية والرفاهية

تعزيز الإبداع

المشاركة المجتمعية

الترابط الأسري

10

13

11

14

12

15

يمكــن للترفيــه الرقمــي أن يوفــر منصــة لنشــر 
المواطنيــن  نظــر  ووجهــات  المملكــة  ثقافــة 
التفاهــم  وتعزيــز  عالميًــا،  مشــاركتها  ليتــم 
عــن  النمطيــة  الصــور  وكســر  الثقافــات  بيــن 

وشــعبها. الدولــة 

ــب  ــرًا للمواه ــي منب ــه الرقم ــة الترفي ــر صناع توف
إبداعاتهــم  لعــرض  الشــابة  الســعودية 
ممارســة  مــن  وتمكينهــــم  ومهاراتهــم، 
والإعــام  الفنــون  مجــالًات  فــي  وظائــف 

جيــا لو لتكنو ا و

ــي  ــي الرقم ــوى الترفيه ــر المحت ــن أن يوف يمك
مــاذًا للأفــراد لتخفيــف التوتــر، ممــا يســاهم 
والرفاهيــة  العقليــة  الصحــة  تحســين  فــي 

للســكان. العامــة 

يمكــن  المتنــوع  الرقمــي  المحتــوى  توفــر  إن   
بيــن الجماهيــر مــن  أن يلهــم الإبــداع والخيــال 
جميــع الأعمــار، ممــا يســاهم فــي بنــاء مجتمــع 

أكثــر إبداعًــا وابتــكارًا.

الرقميــة  الترفيــه  منصــات  اســتخدام  يمكــن 
القضايــا  فــي  المجتمــع  مشــاركة  لتعزيــز 
الًافتراضيــة  للأحــداث  ويمكــن  الًاجتماعيــة. 
حشــد  التوعيــة  وحمــات  الخيريــة  والتدفقــات 
فــي  والمســاهمة  مشــترك  لغــرض  النــاس 

الًاجتماعــي. التقــدم 

يمكــن للترفيــه الرقمــي أن يوفــر فرصًــا للعائــات 
ســواء  معًــا،  ممتــع  وقــت  وقضــاء  للتواصــل 
أو  الأفــام  مشــاهدة  أو  الألعــاب  خــال  مــن 

الًافتراضيــة. التجــارب  فــي  المشــاركة 

الأثر التعليمي
16

يتمتــع قطــاع الترفيــه الرقمــي بالقــدرة علــى 
ــب  ــادرات التلعي ــي ومب ــوى التعليم ــج المحت دم
Gamification وهــو تطبيــق عناصــر تصميــم 
غيــر  ســياقات  فــي  اللعبــة  ومبــادئ  اللعبــة 
اللعبــة. يمكــن اســتخدام التلعيــب فــي قطاعات 
مختلفــة مثــل التعليــم والأعمــال والتســويق 
إلــى  العاديــة  الأنشــطة  وتحويــل  والصحــة 
تجــارب تفاعليــة وممتعــة. حيــث يعتمــد علــى 
فرضيــة أن الدمــاغ البشــري متصــل بالألعــاب وأن 
بشــكل  ويــؤدون  ويعملــون  يتعلمــون  النــاس 
ــة  ــة ومليئ ــام ممتع ــون المه ــا تك ــل عندم أفض
بالتحديــات. والتعليــم الترفيهــي. يمكــن أن يعــزز 
والشــباب،  للأطفــال  التعلــم  خبــرات  مــن  ذلــك 
والتفاعــل. التعلــم  علــى  الطــاب  يحفــز  ممــا 

والصحــة 
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استشراف التقنيات المستقبلية في مجال 
الترفيه

الذكاء الاصطناعي وتعلم الآلة

سيســتمر الــذكاء الًاصطناعــي والتعلــم الآلــي فــي لعــب دور محــوري فــي أنظمــة 
التخصيــص والتوصيــة، وكذلــك فــي إنشــاء المحتــوى. يمكــن اســتخدام الــذكاء 
الًاصطناعــي لإنشــاء ممثليــن افتراضييــن واقعييــن أو تقديــم ترجمــة فــي الوقــت 
الفعلــي فــي الأفــام أو البرامــج التلفزيونيــة. ويمكــن للــذكاء الًاصطناعــي إنشــاء 
قصــص وفنــون وموســيقى وألعــاب أصليــة بأقــل قــدر مــن المدخــات البشــرية، 

ممــا قــد يــؤدي إلــى تعطيــل نمــاذج إنتــاج الوســائط التقليديــة.

التصوير المجسم والشاشات ثلاثية الأبعاد

 )AR( المعــزز الواقــع الًافتراضــي )VR( والواقــع  هــو مصطلــح شــامل يشــمل 
والواقــع المختلــط )MR(. لًا يــزال XR فــي مراحلــه الأولــى، لكــن لديــه القــدرة علــى 

ــا مــع الترفيــه. إحــداث ثــورة فــي طريقــة تفاعلن

الابتــكارات المســتقبلية فــي الــذكاء الاصطناعــي والواقــع المعــزز والواقــع 
الافتراضــي والتقنيــات الحســية وواجهــات الدمــاغ وتقنيــات النانــو والاتصــال 
اللاســلكي وتقنيــات العــرض لديهــا القــدرة علــى تغييــر كيفية إنشــاء المحتوى 
الترفيــه المتنوعــة والتــي  الترفيهــي ممــا يخلــق ســوق ضخــم مــن وســائل 
ســوف تؤثــر علــى رغبــات وتطلعــات المســتهلكين مما يجعــل الشــركات التقنية 
ــتخدمين  ــات المس ــم متطلب ــي توائ ــا لك ــي منتجاته ــر ف ــث والتطوي ــة البح دائم

ــا: ــن أن نراه ــي يمك ــة الت ــورات المحتمل ــض التط ــذه بع ــن ه ــرة، وم المتغي

الواقع الممتد

 )AR( المعــزز الواقــع الًافتراضــي )VR( والواقــع  هــو مصطلــح شــامل يشــمل 
والواقــع المختلــط )MR(. لًا يــزال XR فــي مراحلــه الأولــى، لكــن لديــه القــدرة علــى 

ــا مــع الترفيــه إحــداث ثــورة فــي طريقــة تفاعلن
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القياسات الحيوية والتقنية العصبية

يمكــن اســتخدامهما لإنشــاء تجــارب ترفيهيــة مخصصــة بنــاءً علــى اســتجاباتك 
ــا  ــا عندم ــر ترويعً ــب أكث ــم الرع ــح فيل ــد يصب ــال، ق ــبيل المث ــى س ــيولوجية. عل الفس
ــوات  ــع أص ــا ترتف ــكًا عندم ــر ضح ــم أكث ــح الفيل ــك، أو يصب ــات قلب ــدل ضرب ــع مع يرتف

ــارة. ــر مه ــت أكث ــا أصبح ــة كلم ــر صعوب ــة أكث ــح اللعب ــد تصب ــكات أو ق الضح

الحوسبة الكمية

بينمــا لًا تــزال الحوســبة الكميــة- أي المعتمــدة علــى كــم المعلومــات الهائلــة- 
فــي مراحلهــا الأولــى، يمكــن أن تحــدث ثــورة فــي الترفيــه مــن خــال الســماح 
بمســتويات غيــر مســبوقة مــن الواقعيــة فــي الرســومات والمحــاكاة، وكذلــك 

فــي الــذكاء الًاصطناعــي.

واجهات الدماغ والكمبيوتر

هــي أجهــزة تســمح للمســتخدمين بالتحكــم فــي أجهــزة الكمبيوتــر أو الأجهــزة 
لإنشــاء  اســتخدامها  بإمكانيــة  التكنولوجيــا  هــذه  تتمتــع  بعقولهــم.  الأخــرى 
أشــكال جديــدة مــن الترفيــه تكــون غامــرة وتفاعليــة أكثــر مــن أي شــيء متوفــر 

ــا. حاليً

المساحات الذكية

إنترنــت الأشــياء، ســنرى  مــع اتصــال المزيــد مــن الأجهــزة بالإنترنــت عبــر تقنيــة 
المزيــد مــن أماكــن الترفيــه “الذكيــة”، حيــث تتكيــف البيئــة مــع الجمهــور أو الأداء 

فــي الوقــت الفعلــي.
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سلسلة الكتل

يمكــن أن تحــدث هــذه ثــورة فــي طريقــة بيــع وشــراء المحتــوى الرقمــي. يمكــن أن 
يســمح بأصــول رقميــة فريــدة )مثــل قطعــة فنيــة رقميــة معينــة أو عنصــر نــادر داخــل 

اللعبــة( يمكــن شــراؤها وبيعهــا وامتاكهــا تمامًــا مثــل الأصــول الماديــة.

مستشعرات النانو

يمكــن دمــج مستشــعرات النانــو فــي الأســطح والأشــياء لًاكتشــاف أشــياء مثــل 
الإيمــاءات والحركــة والحــرارة لإطــاق أنــواع جديــدة مــن التجــارب التفاعليــة.

ردود الفعل اللمسية

ردود الفعــل اللمســية هــي تقنيــة تتيــح للمســتخدمين الشــعور بالأحاســيس 
الجســدية للتجربــة. يمكــن اســتخدام هــذه التقنيــة لإنشــاء تجــارب واقــع افتراضــي 

أكثــر واقعيــة وجاذبيــة

العدسات اللاصقة الذكية

يمكــن للعدســات القابلــة للبرمجــة عــرض المحتــوى الرقمــي مباشــرة على شــبكية 
العيــن لمرتديهــا للحصــول علــى تجــارب واقــع مختلــط وخصوصيــة كاملة.

|  استشراف التقنيات المستقبلية في مجال الترفيه

ــال  ــي مج ــئة ف ــات الناش ــتخدام التقني ــة اس ــى كيفي ــة عل ــة قليل ــرد أمثل ــذه مج ه
الترفيــه اليــوم. مــع اســتمرار تطــور هــذه التقنيــات، يمكننــا أن نتوقــع رؤيــة المزيــد 

مــن أشــكال الترفيــه المبتكــرة والتجــارب الغامــرة فــي الســنوات القادمــة.
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شــهد قطــاع الترفيــه ثــورة تقنيــة هائلــة نقلتــه بشــكل كامــل مــن عصــر الترفيــه التقليــدي إلــى عصــر 
الترفيــه الرقمــي والــذي بــات يشــهد تطــورًا ســريعًا وحجــم اســتثمارات ضخمــة وباتــت الشــركات تتســارع 
للوصــول إلــى أفضــل تجربــة ترفيهيــة رقميــة للعمــاء والذيــن باتــوا يتوقعــون التطــور فــي وســائل الترفيــه 

علــى عكــس الأجيــال الســابقة والتــي كانــت تشــهد تطــورات علــى فتــرات زمنيــة متباعــدة.

فــي المملكــة تســاهم التقنيــة والإنترنــت بشــكل كبيــر فــي توفيــر أشــكال عديــدة ومتنوعــة مــن الترفيــه 
الرقمــي، ممــا يجعلهــا متاحــة للجميــع فــي أي وقــت ومــن أي مــكان، وقــد شــهدت المملكــة تطــور فــي 
ــرًا خــال الســنوات الأخيــرة تــم  منتجــات الترفيــه الرقمــي حيــث شــهدت صناعــة الترفيــه الرقمــي نمــوًا كبي
إطــاق العديــد مــن المنصــات والتطبيقــات التــي توفــر محتــوى ترفيهــي متنــوع، مثــل الألعــاب الإلكترونيــة 
والمسلســات والأفــام والموســيقى والكتــب الإلكترونيــة والرســوم المتحركــة والبرامــج التلفزيونيــة، 
وأصبحــت الشــركات الرقميــة تركــز علــى منتجــات وخدمــات الترفيــه الرقمــي لمــا وجدتــه مــن تغيــر ســلوك 
ــي  ــاع ف ــت وارتف ــتخدام الإنترن ــدلًات اس ــي مع ــح ف ــاع واض ــة وارتف ــنوات الماضي ــال الس ــتهلكين خ المس
ــركات  ــرص للش ــح ف ــا فت ــه مم ــات الترفي ــتخدمين منص ــادة مس ــة وزي ــاب الترفيهي ــتخدام الألع ــدلًات اس مع
الناشــئة للدخــول لهــذا القطــاع والــذي ســوف يشــهد تطــور  ونضــوج مــع تهيئــة البيئــة الًاســتثمارية 

للقطــاع داخــل المملكــة.

باختصــار، الترفيــه الرقمــي يســاهم فــي تحســين جــودة الحيــاة وتوفيــر وســائل لاســترخاء والتســلية 
للأفــراد ويعــد مــن الأنشــطة الهامــة التــي تســاعد علــى التواصــل والتعلــم وهــو يتماشــى مــع رؤيــة 
المملكــة مــن خــال برنامــج جــودة الحيــاة والــذي يهــدف إلــى تحســين جــودة حيــاة الأفــراد داخــل المملكــة.

ختاماً

|  استشراف التقنيات المستقبلية في مجال الترفيه
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هذه مجموعة من التوصيات لرفع كفاءة 
قطاع الترفيه الرقمي في المملكة

قطــاع 	  علــى  وأثرهــا  الناشــئة  التقنيــات  دراســة  فــي  العلمــي  بالجانــب  الًاهتمــام 
الترفيــه. فــي  المتخصصــة  الأكاديميــات  عــدد  بزيــادة  وهــذا  الترفيــه 

تشــجيع الشــركات التقنيــة المحليــة لتوســيع نمــوذج عملها ليشــمل الترفيــه الرقمي 	 
لمــا يشــهده الســوق مــن متغيــرات إيجابيــة وتطــور عــدد مســتخدمي منصــات الترفيــه 

داخــل المملكة.

المتخصصــة فــي 	  المزيــد مــن مســرعات الأعمــال وأســتوديوهات الأعمــال  إطــاق 
الرقمــي. الترفيــه 

إطــاق صنــدوق اســتثماري لاســتثمار فــي الشــركات التقنيــة الناشــئة والمتخصصــة 	 
فــي الترفيــه الرقمــي.

تســتضيفه 	  الرقمــي  الترفيــه  مجــال  فــي  عالمــي  مؤتمــر  تنظيــم  علــى  العمــل 
المملكــة لًاســتضافة العديــد مــن الشــركات المتخصصــة فــي الترفيــه الرقمــي لجــذب 

الًاســتثمارات العالميــة فــي مجــال الترفيــه الرقمــي فــي المملكــة.

وطنــي 	  معيــار  يكــون  ســوف  والــذي  الرقمــي  للترفيــه  الوطنــي  المعيــار  اطــاق 
ســعودي لمســاعدة الشــركات الناشــئة والعامليــن فــي قطــاع الترفيــه الرقمــي 
ــا  ــتفادة منه ــة الًاس ــه وكيفي ــال الترفي ــي مج ــة ف ــات العالمي ــدث التوجه ــة أح لمعرف

داخــل المملكــة.

ــى 	  ــل عل ــه للعم ــة للترفي ــة العام ــع الهيئ ــاون م ــي بالتع ــه الرقم ــع الترفي ــاق موق إط
كافــة  وتوفيــر  الرقمــي  الترفيــه  قطــاع  فــي  العاملــة  الشــركات  مســتويات  رفــع 
مــن  للعمــاء  المملكــة  فــي  الرقمــي  الترفيــه  قطــاع  حــول  والبيانــات  المعلومــات 

للمملكــة.  والزائريــن  والمقيميــن  المواطنيــن 

إصــدار تقريــر ربعــي عــن حالــة الترفيــه الرقمــي فــي المملكــة ومــدى تقــدم المملكــة 	 
فــي هــذا القطــاع مــن ناحيــة عــدد المســتخدمين وكذلــك حجــم الشــركات وحجــم 

ــاع. ــرادات القط إي

إصــدار مؤشــر الترفيــه الرقمــي لقيــاس تطــور التقنيــات الرقميــة فــي صناعــة الترفيــه 	 
فــي المملكــة.

التوصيات 
والمقترحات

|  التوصيات والمقترحات
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