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صنایــع فرهنگــی در کشــور نیازمنــد بازشناســی و بازتعریــف مجــدد هســتند. ایــران ایــن ظرفیــت را دارد کــه در آینــده‌ای نزدیــک صنایــع فرهنگی ســهم بزرگــی در تولید 
ناخالــص داخلــی بیابــد. امــروز در حوزه‌هــای گردشــگری، تئاتــر، موســیقی، صنایــع دســتی، هنرهــای تجســمی، بازی‌هــای رایانــه‌ای و ســایر حوزه‌هــا می‌توانیــم افــزون‌ بــر 

بــازار داخلــی بــازار منطقــه‌ای را هــم تأمیــن کنیــم و ایــن صنایــع، متغیــر بحرانــی اقتصــاد ملــی یعنــی اشــتغال را هــم چاره ســاز باشــد.
ــر شــده‌اند کــه در حوزه‌هــای  ــدر جــدی و موث ــرا آن ق ــد زی ــه شــمار می‌آین ــع فرهنگــی ب ــه‌ای یکــی از پیشــروترین بخش‌هــای صنای ــان، بازی‌هــای رایان ــن می  در ای
متنــوع فرهنــگ ســازی، جامعــه پذیــری و آمــوزش، اهــداف بزرگــی بــرای آن‌هــا تعریــف شــده اســت. بخــش مهمــی از زندگــی فرزنــدان مــا را بــازی فرا‌‌گرفتــه اســت؛ 

فرزندانــی کــه در آینــده نزدیــک ســکان کشــور را در دســت خواهنــد گرفــت.
ــداوم و قــوت  ــه ت ــه‌ای شــروع شــده کــه ب ــاد ملــی بازی‌هــای رایان ــی توســط بنی ــه‌ای حرکت‌هــای خوب خوشــبختانه، در حــوزه مطالعــات پژوهشــی بازی‌هــای رایان

بیشــتر نیازمنــد اســت تــا یــک کانــون پژوهشــی در حــوزه بازی‌هــای رایانــه ای بــا رویکــرد آینــده پژوهانــه شــکل گیــرد.
تهیــه اطلاعــات صحیــح و آمارهــای دقیــق و انتشــار آن بــرای اســتفاده سیاســتگذاران و فعــالان ایــن حــوزه وظیفــه بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای اســت. نتایــج 

ــا در زمینــه ســرمایه‌گذاری، دقیــق تــر برنامــه ریــزی کنــد. ــه بخــش خصوصــی کمــک کنــد ت ــد ب پیمایش‌هــا می‌توان
بــا توجــه بــه آموزه‌هــای اقتصــاد مقاومتــی سیاســت‌ وزارت فرهنــگ و ارشــاد اســامی، تقویــت تولیدکننــدگان ایرانــی و حمایــت قانونــی و مالــی از بازی‌ســازان داخلــی اســت. 

در ایــن راســتا نیازمنــد حمایــت دســتگاه‌های دیگــر بــرای کمــک بــه حــوزه بازی‌هــای رایانــه‌ای بــه عنــوان یکــی از جلوه‌هــای صنایــع فرهنگــی هســتیم.

حسین انتظامی
دستیار ارشد وزیر فرهنگ و ارشاد اسلامی

 پژوهش برای فعالان

 جمهوری اسلامی ایران
وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی
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ــواره  ــه هم ــد ک ــه شــمار می‌آی ــان ب ــه جه ــع فناوران ــن صنای ــز یکــی از مهم تری ــه ای نی ــای رایان ــروز دنیاســت و صنعــت بازی‌ه ــاوری محــور تحــولات اجتماعــی، فرهنگــی ام فن
نگاهــی بــه آینــده دارد.

در ایــن میــان، کشــور مــا نیــز مصــون از ایــن تحــولات نیســت و بــه همیــن خاطــر بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای در ســال‌های اخیــر طــرح ملــی پیمایــش ملــی بازیکنــان ایــران 
را بــه اجــرا گــزارده کــه دســتاوردهای چهارمیــن دوره ایــن پیمایــش در مجموعــه حاضــر پیــش روی شــما قــرار گرفتــه اســت. بــه بــاور مــا، لازم اســت نتایــج ایــن پیمایــش بــه 
تفصیــل مــورد بررســی جامعه شناســان، روان شناســان و سیاســت گذاران فرهنگــی کشــور قــرار گیــرد و نتایــج آن جهت گیــری دو ســال آینــده ایــن صنعــت را مشــخص ســازد.

تنهــا نگاهــی گــذرا بــه نتایــج ایــن پیمایــش کافیســت تــا روشــن شــود کــه عوامــل تأثیرگــذار و شــاخص های ایــن حــوزه بــه ســرعت در حــال تغییــر و تحــول اســت. بــرای مثــال، 
از زاویــه فرهنــگ و مولفــه  اوقــات فراغــت، یافته‌هــای ایــن پژوهــش نشــان می دهــد کــه میانگیــن مــدت زمــان بازیکنــان از 79 دقیقــه در روز در ســال 94 بــه 90 دقیقــه در ســال 
96 رســیده اســت. ایــن میــزان افزایــش زمــان بــازی بــه طــرز معنــی داری مــا را بــه ایــن نتیجــه می رســاند کــه ضریــب نفــوذ بازی‌هــای رایانــه‌ای در میــان خانــواده ایرانــی بــا 
ســرعت زیــاد در حــال افزایــش اســت. همچنیــن، تعــداد بازیکنــان از 23 میلیــون نفــر در ســال 94 بــه 28 میلیــون نفــر افزایــش نشــان می دهــد و میانگیــن ســن بازیکنــان نیــز از 
ــازار بازی‌هــای دیجیتــال از 460  ــازار و اقتصــاد بــازی یافته‌هــای ایــن پیمایــش نشــان می‌دهــد کــه درآمــد ب 21 ســال بــه 19 ســال کاهــش یافتــه اســت و بالاخــره از منظــر ب

میلیــارد تومــان در ســال 94 بــه 920 میلیــارد تومــان در پایــان ســال 96 رســیده اســت.
ــاه دوســاله نشــان از ســرعت تحــولات  ــد و آن این کــه ایــن میــزان تغییــرات آن هــم فقــط در مــدت کوت ــه نتایــج جدیــدی فرامی‌خوان جابه‌جایــی شــاخص‌های آمــاری مــا را ب

ایــن حــوزه دارد و بایــد بــرای ترســیم نقشــه آینــده ایــن صنعــت از دســتاوردهای آن بهــره گرفــت.
ــاد  ــن بنی ــن پیمایــش وارد عمــل شــوند و ای ــج ای ــرای تجزیه‌وتحلیــل کیفــی نتای ــد ب ــد دعــوت می کن ــان علاقه من ــه ای از تمــام پژوهشــگران و محقق ــی بازی هــای رایان ــاد مل بنی

را یــاری دهنــد.

حسن کریمی قدوسی
مدیرعامل بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای
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صنعــت بازی‌هــای دیجیتــال در ایــران بــه تدریــج مســیر پیشــرفت خــود را پیــدا کــرده اســت. رویداد‌هــای بزرگــی نظیــر IGL، TGF، TGC و 
DGRC در ابعــاد مختلــف، عرصــه وســیعی را بــرای پیشــتازی ایــن صنعــت در کشــور فراهــم آورده‌انــد. بازی‌ســازان ایرانــی در درخشــان‌ترین 
دوره رقابــت منطقــه‌ای و بین‌المللــی خــود تــا بــه امــروز قــرار دارنــد. ورود و نفــوذ بــه بازارهــای بین‌المللــی و تثبیــت جایگاه خــود در بازار اشــباع 
نشــده داخلــی، موتــور محرکــه بازی‌ســازان بــرای ســاخت بازی‌هایــی بــا کیفیــت بالاتــر اســت. شــبکه‌ای از پژوهشــگران از رشــته‌های مختلف 
دانشــگاهی در جهــت توســعه ایــن صنعــت در حــال شــکل‌گیری اســت. زمینــه گســترده‌ای در جهــت آمــوزش بازی‌ســازی و انتقــال دانــش 
و فنــاوری روز دنیــا بــه بازی‌ســازان ایرانــی تــدارک دیــده شــده اســت. ســرمایه‌گذاران، رفتــه رفتــه مجــذوب شــتاب رشــد و پتانســیل‌های 
کشــف نشــده ایــن صنعــت رســانه‌ای تاثیرگــذار می‌شــوند. ژورنالیســم بــازی بــا ظهــور برندهــای جــوان و خــاق، مســئولیت خــود را در 
انعــکاس پیشــرفت‌ها و بازخــورد دادن دربــاره نقایــص و کمبودهــای اکوسیســتم بازی‌هــای دیجیتــال در کشــور پذیرفتــه اســت. در این شــرایط، 
پیمایش‌هــای دوره‌ای و منظــم، می‌توانــد زمینــه را بــرای تعییــن وضعیــت فعلــی مصــرف بازی‌های دیجیتــال در کشــور و همچنیــن اندازه‌گیری 
تغییــرات رونــد مصــرف فراهــم ‌آورد. گــزارش پیــش رو، چکیــده نتایج مهمتریــن پیمایش سراســری در حــوزه مصــرف بازی‌های دیجیتــال در 

ایــران اســت کــه وضعیــت مصــرف ایــن بازی‌هــا در ســال 1396 را بیــان می‌کنــد.

سیدمحمدعلی سیدحسینی
)DIREC( مدیر مرکز تحقیقات بازی‌های دیجیتال
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	 این پژوهش چگونه انجام شده است؟
اطلاعــات موجــود در گــزارش حاضــر، بــا تحلیــل داده‌هــای حاصــل از پیمایــش ملی مرکــز تحقیقــات بازی‌های دیجیتــال در جمهوری اســامی 
ایــران بــا نمونــه آمــاری 8000 نفــری بــه دســت آمــده اســت. بــه منظــور اجــرای پیمایــش، از روش نمونه‌گیــری تلفیقــی »طبقه‌ای- خوشــه‌ای 
چندمرحلــه‌ای« اســتفاده شــده کــه خوشــه‌های مرحلــه اول شــامل تمــام اســتان‌های کشــور و خوشــه‌های مراحــل بعــد بــه ترتیــب شــامل 
شهرســتان و شــهر و روســتا می‌شــوند. همچنیــن بــا هــدف تســهیل قرائــت گــزارش، اعــداد تا حــد امکان بــدون اعشــار بــوده و اصطلاحــا گرد 

ــده‌اند. ش
گــزارش »نمــای بــاز 1396« شــاخص‌ترین اطلاعــات مصــرف بازیکنــان ایرانــی را تــا انتهــای ســال 1396 گــزارش می‌کنــد. بایــد توجه داشــت 
کــه در ایــن گــزارش، منظــور از »بازیکــن بــازی دیجیتــال« فــردی اســت کــه حداقل یــک ســاعت در هفته بــا حداقل یکی از ســه پلتفــرم اصلی 

بازی‌هــای دیجیتــال شــامل موبایــل، رایانه و کنســول بــازی کند.

پویان نژادی
سرپرست تجزیه‌وتحلیل‌های آماری دایرک
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زیر 12 سال

٪36
نوجوان
19-12سال

٪26
جوان
34-20 سال

٪6
میانسال
59-35 سال

٪1
کهنسال
بالاى 60 سال

٪77
گوشى هوشمند

٪31
تبلت

٪20
رایانه شخصى

٪18
کنسول خانگى

٪2
کنسول دستى

٪88
پلتفرم موبایل

٪25
پلتفرم رایانه

٪18
پلتفرم کنسول

٪11
لپ تاپ

 ٪47
از بازیکنان

هر روز
بازى مى کنند.

28
میلیون نفر
بازیکن
در ایران



چه کسانی بازی می‌کنند؟

از هر 100 ایرانی، 35 نفر بازیکن هستند.

در هر خانوار ایرانی به طور متوسط 1 نفر
بازی دیجیتال انجام می‌دهد.

 متوسط سن بازیکنان ایرانی

از هر 100 زن در ایران، 24 نفر، بازیکن هستند.
از هر 100 مرد در ایران، 45 نفر، بازیکن هستند.

جمعیت ایران:
81 میلیون نفر1

درصد بازیکنان به تفکیک تحصیلات

وضعیت تاهل بازیکنان

1. تخمین بر اساس داده‌های مرکز آمار ایران
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است.‌19سال

%78
%1

مجرد

%15 %6

سایر

 متاهل
 دارای
فرزند

 متاهل
 بدون
فرزند

کمتر از دیپلم %66
%15

%6

%10

%2
%1

دیپلم و پیش دانشگاهی

فوق دیپلم

کارشناسی

کارشناسی ارشد
دکترا و بالاتر



Clash of Clans 

1

چه بازی‌هایی می‌کنند؟

بازیکنان چقدر به رده‌بندی سنی بازی‌ها توجه می‌کنند؟

GTAباقلواClash Royale Call of Duty PouQuiz of Kings 

10 9 8 7 6 5 4 3
PES 

2

10 بازی پرطرفدار در ایران

5 ژانر پر طرفدار بازی در ایران

%47

اصلا توجهی ندارند

ند
دار

ی 
یاد

ه ز
وج

ت

تا حدودی توجه می‌کنند

%29
%24
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اول
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سوم
پنجمچهارم

Arcade

Sports

Racing/
Driving

Platformer/
Runner

Puzzle
معمایی

 دونده/
سکوبازی

ورزشی
رانندگی

آرکید

Counter Strike FIFA



چگونه بازی می‌کنند؟

اول
دوم

سوم
چهارم پنجم

ــران،   ــال در ای ــای دیجیت ــرف بازی‌ه ــرانه مص س

ــی اســت. ــر ایران ــه ازای ه ــه در روز ب 5 برند سخت افزاری پرطرفدار در بین بازیکنان31 دقیق

به طور متوسط بازیکنان ایرانی

90 دقیقه
در روز بازی می‌کنند.
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اینترنت سیم‌کارت
%59ADSL

%21

WiMAX
%5

Dial Up
%1

نرخ دسترسی به اینترنت در ایران: 70 1%

نرخ اشاعه روش‌های مختلف دسترسی به بازی‌های دیجیتال2

روش‌های دسترسی به اینترنت درمیان بازیکنان

Internet World Stats 1. بر اساس
2. در ایــن ماتریــس، روش‌هــای گوناگــون دسترســی بــه بازی‌هــا در میــان بازیکنــان مــورد بررســی قــرار گرفتــه اســت. بــر ایــن اســاس، منظــور از ســفارش، روش‌هــای جســتجو، انتخــاب و درخواســت بــازی اســت کــه از ایــن میــان می‌تــوان بــه ســفارش اینترنتــی بــازی از 
ــن و  ــت آنلای ــت، دریاف ــه اینترن ــق اتصــال ب ــازی از طری ــت ب ــن دریاف ــان اشــاره نمــود. همچنی ــا دوســتان و اطرافی ــازی ب ــادل ب ــا تب ــا و ی ــه مغازه‌ه ــه ب ــق مراجع ــازی از طری ــا شــبکه‌های اجتماعــی و پیام‌رســان‌ها و ســفارش حضــوری ب ــال، ســایت‌ها و ی فروشــگاه‌های دیجیت
دریافــت فایــل یــا لــوح فشــرده بــازی از مغــازه‌داران، دوســتان، اطرافیــان و ماننــد این‌هــا، دریافــت حضــوری محســوب می‌شــود. اگرچــه لازم بــه تاکیــد اســت کــه ایــن ســفارش و دریافــت، الزامــا بــا پرداخــت وجــه همــراه نیســت و بازی‌هــای رایــگان را نیــز در برمی‌گیــرد.

سفارش آنلاین

دریافت آنلاین

سفارش حضوری

دریافت حضوری

%80
-%84

%14
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  %84
  %48

از بازیکنان ایرانی به اینترنت دسترسی دارند و

 از بازیکنان به صورت آنلاین بازی می‌کنند.

چگونه بازی می‌کنند؟



چگونه خرید می‌کنند؟

1 و 2. بر اساس صندوق بین‌المللی پول )آوریل 2018(
3. در حــال حاضــر در ایــران قانــون کپی‌رایــت فقــط از تولیــدات داخلــی حمایــت می‌کنــد و بــه همیــن دلیــل بازیکنــان در مــواردی بــرای دسترســی بــه بــازی، هزینــه‌ای نپرداختــه و بــه جــای آن از روش‌هایــی همچــون دانلــود رایــگان یــا تبــادل فایــل اســتفاده می‌نماینــد. 
البتــه در عیــن حــال در مــواردی هــم هزینــه پرداخــت شــده بــرای بــازی، صــرف نســخه کپــی می‌شــود. بــر اســاس تعریــف دایــرِک، بــه آن دســته از بازیکنــان کــه بــرای دسترســی بــه بــازی‌ هزینــه می‌کننــد )نســخه اصلــی یــا کپــی( و یــا داخــل بــازی، درون پرداخــت 

ــود. ــه می‌ش ــازی« گفت ــدار ب ــد، »خری ــام می‌دهن انج
4. منظور از بازی‌های بومی، بازی‌هایی هستند که یا ایرانی هستند و یا بومی‌سازی شده‌اند.

روش‌های دسترسی به اینترنت درمیان بازیکنان
تولید ناخالص داخلی )GDP(: 418.88 میلیارد دلار1
سرانه تولید ناخالص داخلی )GDP Per Capita(: 5090 دلار2

 

	   )این مقدار در سال 1394، 5% بوده است(
             سهم بازی‌های بومی4 است. 

 از مجموع درآمد بازار بازی‌های دیجیتال در ایران

%6
 

	   )این مقدار در سال 1394، 11% بوده است(
                    سهم بازی‌های بومی است. 

از مجموع 395.1 میلیارد تومان سهم نرم‌افزار )بازی( از کل درآمد بازار

%14

از بازیکنان، خریدار نرم افزار )بازی( هستند3 و

 متوسط سن خریداران بازی
سال است.%1818

خریداران زنخریداران مرد

%85%15
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چگونه خرید می‌کنند؟

ــازی، کنســول  ــرای خــود ب ــن عــدد شــامل درآمدهــای ناشــی از پرداخــت ب 1. ای
ــازی اســت. ــوازم جانبــی تخصصــی ب ــا ل ــازی و ی ب

2. لــوازم جانبــی تخصصــی بــازی همچــون دســته بــازی، هدســت، مــاوس، کیبــورد 
و یــا هــر دســتگاه جانبــی دیگــری کــه بــا هــدف بــازی کــردن خریــده شــده باشــد.

920,000,000,000تومان

 تجزیه درآمد بازار بازی‌های دیجیتال ایران
در سال 1396

کل حجم بازار1
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94.1 میلیارد تومان

2.4 میلیارد تومان

187.6 میلیارد تومان

11.4 میلیارد تومان

96.5 میلیارد تومان
بازی‌های کنسولی

بازی‌های کنسولی خارجی

بازی‌های کنسولی بومی

41.9 میلیارد تومان
بازی‌های موبایلی بومی

229.5 میلیارد تومان
بازی‌های موبایلی

بازی‌های موبایلی خارجی

بازی‌های رایانه‌ای بومی
69.1 میلیارد تومان

بازی‌های رایانه‌ای
57.7 میلیارد تومان

بازی‌های رایانه‌ای خارجی

لوازم جانبی تخصصی2
96.3 میلیارد تومان

دستگاه کنسول
428.6 میلیارد تومان

524.9 میلیارد تومان
سخت افزار

395.1 میلیارد تومان
نرم‌افزار )بازی(



رو به جلو

گــزارش »نمــای بــاز 1396«، اولیــن گــزارش از دوره جدیــد گزارش‌هــای ملــی دایــرِک اســت. اگرچــه در گزارش‌هــای تکمیلــی »ســه‌گانه نمــای 
نزدیــک« بــه تفصیــل در مــورد روندهــای مصــرف صحبــت خواهیــم نمــود، ســه نکتــه بر اســاس اطلاعــات ایــن گــزارش قابل ذکر اســت.

اول آنکــه دو برابــر شــدن حجــم بــازار در ســال 96 نســبت بــه حجــم بــازار در ســال 94، از ســویی ناشــی از افزایــش نــرخ تــورم و ارز اســت 
و اثرپذیــری بــازار کشــور از نوســانات اقتصــادی و سیاســی را مشــخص می‌کنــد؛ ولــی در عیــن حــال از ســوی دیگــر تــوان صنعــت در ایجــاد 

رشــدهای چشــمگیر را بــه تصویــر می‌کشــد کــه بــا افزایــش ســهم تولیــدات داخلــی جذابیــت بــازار بــازی را نمایــان نمــوده اســت.
نکتــه دوم، ورود مــوج جدیــدی از بازیکنــان کــودک و نوجــوان اســت کــه پــس از یــک ســیر صعــودی از ســال‌ 1389 بــا میانگیــن ســنی 16 
ســال تــا ســال 1394 بــا میانگیــن ســنی 21 ســال، میانگیــن ســنی را بــا کاهــش مواجــه کــرده اســت و می‌تــوان آینــده‌ای پرمخاطب‌تــر را برای 

بازی‌هــای دیجیتــال متصــور شــد.
نکتــه ســوم، اثــر قابــل توجــه پلتفــرم کنســول در درآمدهــای بــازار اســت که به خصــوص با اســتقبال بازیکنــان از آخرین کنســول ســونی، یعنی 
PS4، تغییــرات مشــخصی هــم در درآمدهــای نرم‌افــزاری و هــم در درآمدهــای ســخت‌افزاری ایجــاد کــرده اســت. حداقــل مزیت ایــن رخداد، 

تغییــر عــادت بازیکنــان بــه خریــد بازی‌هــای اورجینــال اســت که فرصتــی بــرای ورود جــدی به پلتفــرم کنســول را فراهم مــی‌آورد.
امیــد اســت بــا همــت همه‌جانبــه بازیگــران صنعــت، از سیاســت‌گذاران و بازی‌ســازان تــا بازی‌پژوهــان و رســانه‌‌ها، رشــد صنعــت، دروازه‌ای 

بــرای حرکــت در مســیر اقتصــاد دانش‌بنیــان باشــد.

حامد نصیری 
مدیر پژوهش‌های صنعتی دایرک
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524.9 میلیارد تومان



ما چه کسانی هستیم؟

بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای متولــی صنعــت بازی‌هــای رایانــه‌ای کشــور به‌عنــوان زیرمجموعــه وزارت فرهنــگ 
ــت  ــا هنر-صنع ــط ب ــای مرتب ــه فعالیت‌ه ــت از مجموع ــزی و حمای ــت برنامه‌ری ــه جه ــت ک ــامی اس ــاد اس و ارش
بازی‌هــای رایانــه‌ای، تقویــت مبانــی آموزشــی و نظــارت بــر امــور ایــن حــوزه تاســیس شــده و بــه فعالیــت می‌پــردازد.
امــروزه بازی‌هــای رایانــه‌ای بــه عنــوان محصولاتــی هنــری و تجــاری واجــد تاثیــرات گســترده فرهنگــی و اقتصــادی 
هســتند، بــه ایــن ترتیــب توجــه بــه ایــن حــوزه و تنظیــم مجموعــه‌ای از اهــداف و وظایــف بــرای دســتگاه‌های عالــی 
ــه‌ای در  ــی بازی‌هــای رایان ــاد مل ــه نظــر می‌رســد. عمــده وظایــف و اهــداف بنی ــن بخــش ضــروری ب کشــور در ای
کنــار سیاســت‌گذاری و برنامه‌ریــزی کلان را می‌تــوان در قالــب یــک تقســیم‌بندی کلــی در چهــار حــوزه‌ی حمایــت، 

آمــوزش، نظــارت و پژوهــش شــرح داد:

حمایت از صنعت بازی‌سازی کشور
صنعــت بازی‌ســازی در جهــان بــا شــتابی خیره‌کننــده در حــال پیشــرفت اســت در حالــی کــه فعــالان ایــن صنعــت 
در داخــل کشــور بــا مشــکلات گســترده‌ای مواجه‌انــد؛ مشــکلاتی کــه نوپــا بــودن ایــن صنعــت و وجــود تحریم‌هــا 

تشدیدشــان کــرده و وجــود یــک نهــاد حمایتــی بــرای ســامان‌دهی ایــن شــرایط را الزامــی جلــوه می‌دهــد.
ــان اســت؛ ایــن  ــه‌ای در جری ــه شــیوه‌های مختلــف در بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایان حمایــت از بازی‌ســازان داخلــی ب
ــی  ــش و بررس ــرای نمای ــت ب ــاد فرص ــم و ایج ــت گی ــاخت‌های صنع ــت زیرس ــا تقوی ــد ب ــاش می‌کن ــازمان ت س
محصــولات بازی‌ســازان ایرانــی، ‌فعــالان ایــن حــوزه را یــاری و حمایــت کنــد. بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای از طریــق 
ــرای بازی‌هــای ایرانــی را تســهیل می‌کنــد و امــکان  برگــزاری رویدادهــای گوناگــون شــرایط یافتــن ســرمایه‌گذار ب

آشــنایی مهره‌هــای کلیــدی صنعــت بــازی جهــان را بــا تولیدکننــدگان ایرانــی ایجــاد می‌کنــد.

آموزش فعالان حوزه بازی‌سازی
بــا وجــود محدودیت‌هایــی کــه بازی‌ســازان ایرانــی را در تنگنــا قــرار می‌دهنــد، کشــور ایــران دارای تعــداد قابل‌توجهــی 
فعــال بااســتعداد در حــوزه بازی‌ســازی اســت. بنیــاد تــاش می‌کنــد بــا گســترش امکانــات و آموزشــی، دانــش ایــن 

فعــالان را افزایــش دهــد و شــرایط شــکوفایی اســتعدادهای فعــالان این حــوزه را ایجــاد کند.
برگــزاری دوره‌هــا، کارگاه‌هــا و کلاس‌هــای آموزشــی داخلــی، برگــزاری نمایشــگاه‌های معتبــر بین‌المللــی، اعزام افــراد به 
دوره‌هــای آموزشــی خــارج از کشــور، تدویــن کتــب و جــزوات آموزشــی از جملــه اقداماتــی هســتند کــه بنیــاد جهــت 

تزریــق دانــش روز بــه فعــالان ایــن حــوزه انجــام می‌دهــد.

نظارت بر تولید و عرضه
بخشــی از وظایــف بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای نظــارت بــر محتوایــی اســت کــه در صنعــت بازی‌هــای رایانــه‌ای 
کشــور تولیــد یــا عرضــه می‌شــوند. ایــن ســازمان از طریــق نظــارت دقیــق بــر ایــن نــوع محتــوا تــاش می‌کنــد مبانی 

فرهنگــی و هویــت ایرانــی ‌ اســامی را در ایــن صنعــت تقویــت کند.
همچنیــن تامیــن حقــوق مــادی و معنــوی مصرف‌کننــدگان در گــروی نظــارت دقیــق بــر فرآیندهــای تولیــد و عرضــه 
ایــن محصــولات اســت. بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای از طریــق مبــارزه بــا توزیــع بازی‌هــای غیرمجــاز در کشــور، 
الصــاق هولوگــرام بــر بازی‌هــای مجــاز، صــدور مجــوز نشــر و پروانــه انتشــار و همچنیــن رده‌بنــدی ســنی بازی‌هــا در 

راســتای رســیدن بــه اهــداف نظارتــی خــود گام برمــی‌دارد.

پژوهش و ارائه آمار دقیق از صنعت
در کنــار وظایــف و اهــداف ذکــر شــده بایــد بــه ایــن موضــوع اشــاره کــرد کــه بنیــاد بــه عنــوان متولــی صنعــت 
بازی‌هــای رایانــه‌ای در کشــور وظیفــه‌ی تحقیــق و پژوهــش در ایــن حــوزه را نیــز بــه عهــده دارد. بازی‌هــای رایانــه‌ای 
تبعــات و اثــرات گســترده فرهنگــی و اجتماعــی دارنــد و دریافتــن این اثــرات فرهنگی نیازمنــد اقدامات پژوهشــی جدی 

در حوزه‌هــای مختلــف اجتماعــی و فرهنگــی اســت.
همچنیــن دســت یافتــن بــه اطلاعــات دســت اول دربــاره وضعیــت صنعــت گیــم، فعــالان و مصرف‌کننــدگان ایــن 
صنعــت نیــز از طریــق پژوهــش در میــان ایــن افــراد و تحلیــل آن بــا الگوهــای علمــی روز محقــق می‌شــود. از ســوی 
ــه  ــردن ب ــی ب ــوان یــک صنعــت پرســود در جهــان شــناخته می‌شــود و پ ــه عن ــی ب ــازار بازی‌هــای ویدئوی دیگــر ب
ــل  ــه دلای ــا توجــه ب ــد. ب ــازار را می‌طلب ــای پژوهشــی در ب ــه خــود فعالیت‌ه ــه نوب پتانســیل‌های تجــاری آن هــم ب
ذکرشــده بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای از طریــق برگــزاری کنفرانــس‌، انتشــار گزارش‌هــای جامــع و تحقیقــات علمی 
در دوره‌هــای گوناگــون زمانــی بــه شــکل فصل‌نامــه، گاهنامــه و ماهنامــه تــاش می‌کنــد بــه اهــداف پژوهشــی خــود 

نائــل شــود.
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در محیــط رو بــه رشــد بــازار و صنعــت بازی‌هــای دیجیتــال در منطقــه خاورمیانــه و به خصــوص ایران، 
وجــود اطلاعــات و دانــش دقیــق بــرای تجزیه‌وتحلیــل مقــررات، سیاســت‌ها، شــرایط صنعــت، فضــای 
ــه بازی‌هــای  ــت، تمایــات مصرف‌کننــدگان و ســایر شــاخص‌های توســعه کســب‌وکار در زمین رقاب

دیجیتــال، بســیار حیاتــی بــه نظــر می‌رســد.
مرکــز تحقیقــات بازی‌هــای دیجیتــال )دایــرک( از ســال 1394 بــا ایــن هــدف اصلــی تاســیس شــد 
تــا ســهم تحقیقــات را در صنعــت بازی‌هــای دیجیتــال افزایــش دهــد. در ایــن راســتا دایــرک ارتباطــی 
تعاملــی بــا فعــالان صنعــت، شــامل شــرکت‌های توســعه‌دهنده بــازی، ناشــران، رســانه‌ها، دانشــگاه‌ها و 
سیاســت‌گذاران برقــرار نمــوده و ســپس بــا اجــرای پیمایش‌هــای دوره‌ای مطالعــه رفتــار مصرف‌کننــده 
در سراســر کشــور، بــه حجــم قابــل توجهــی از داده و اطلاعــات دسترســی دارد. مهم‌تریــن پیمایــش 
مصرفــی کــه توســط دایــرک اجــرا می‌شــود، پیمایــش چنــد هــزار نفــری بــزرگ ملــی بــا پوشــش 
سراســری کشــور اســت کــه در کلان‌شــهرها، شــهرهای کوچــک و مناطــق روســتایی اجــرا شــده و بــا 
مطالعــه ترجیحــات و رفتــار بیــش بازیکنــان در ایــران، اطلاعــات قابــل تعمیــم زیــادی را بــه تفکیــک 
مناطــق مختلــف کشــور بــه دســت مــی‌آورد. اگرچــه در کنــار ایــن پیمایــش دوره‌ای، پیمایش‌هــای 
مقطعــی مختلفــی نیــز بــه صــورت حضــوری یــا آنلایــن بــرای مطالعــات عمیق‌تــر صــورت می‌پذیــرد 

کــه بــر اســاس آن امــکان تحلیــل وضعیــت بازی‌هــای دیجیتــال در ایــران میســر شــده اســت.
ــرای  ــال، اج ــای دیجیت ــه بازی‌ه ــوع در زمین ــای متن ــار گزارش‌ه ــا انتش ــرک ب ــر، دای ــال حاض در ح
تحقیقــات سفارشــی بــرای ســازمان‌های مختلــف داخلــی و خارجــی و برگــزاری رویدادهــای تحلیلــی 

ــد. ــا ده ــال را ارتق ــای دیجیت ــازار بازی‌ه ــان صنعــت و ب ــد هــوش تجــاری ذی‌نفع ــاش می‌نمای ت
ــای  ــی نظــری صنعــت بازی‌ه ــت مبان ــاری و تقوی ــای آم ــرک، مرجــع رســمی انتشــار گزارش‌ه دای

ــود. ــران محســوب می‌ش ــال در ای دیجیت

منتشر شده‌های دایرک
گزارش‌ها و نشریات دایرک شامل موارد زیر است:

• گزارش »نمای باز: شاخص‌ترین اطلاعات مصرف بازی‌های دیجیتال در ایران«
ایــن گــزارش کوتــاه، مهم‌تریــن اطلاعــات مصــرف از قبیــل تعــداد بازیکنــان در ایــران، حجــم بــازار، 
تمایــات اصلــی بازیکنــان، تعــداد بازیکنــان آنلایــن و ســایر اطلاعــات اصلــی از مصــرف بازی‌هــای 
دیجیتــال را منعکــس می‌نمایــد. گــزارش نمــای بــاز، اولیــن گــزارش دایــرک در هــر دوره بــوده کــه به 

صــورت رایــگان منتشــر شــده و در سراســر جهــان منتشــر می‌گــردد.
• گزارش‌های سه‌گانه »نمای نزدیک« برای سه پلتفرم اصلی موبایل، رایانه و کنسول

ــده در پلتفرم‌هــای گوناگــون،  ــار مصرف‌کنن ــات بیشــتر رفت ــا جزئی ــر و ب در راســتای بررســی دقیق‌ت
گزارش‌هــای ســه‌گانه »نمــای نزدیــک« پــس از گــزارش کلــی »نمــای بــاز« و در قالــب ســه گــزارش 
جداگانــه بــه تفکیــک ســه پلتفــرم موبایــل، رایانــه و کنســول منتشــر شــده و در هــر کــدام جزئیــات 
تمایــات و رفتــار بازیکنــان را بــه دقــت بررســی می‌کننــد. اطلاعــات مربــوط بــه میــزان بازی کــردن، 
نحــوه دسترســی و پرداخــت بــرای بازی‌هــا، ســبک زندگــی بازیکنــان و خوشــه‌بندی آن‌هــا بــر اســاس 
مــدت زمــان بــازی کــردن و میــزان پرداخــت بــرای بــازی، بــه تفکیــک و بــا جزئیــات زیــاد در ایــن 
گزارش‌هــا مــورد بررســی قــرار گرفته‌انــد. مطالعــه ایــن گزارش‌هــا، درک عمیقــی از ذائقــه بازیکنــان 

در هــر پلتفــرم فراهــم مــی‌آورد.
• گزارش »پدیده سال«

برخــی بازی‌هــا در پلتفرم‌هــای مختلــف و در دوره‌ای خــاص، مــوج بزرگــی را در بــازار ایجــاد کــرده 
و مخاطبــان زیــادی را بــه خــود جــذب می‌کننــد. مطالعــه ایــن بازی‌هــا و بررســی علــل موفقیتشــان 
می‌توانــد درک بهتــری از چگونگــی پدیــده شــدن آن‌هــا حاصــل نمایــد. بــه همیــن جهــت سلســله 
گزارش‌هــای پدیــده ســال، در هــر ســال بــه بررســی بــازی موفــق بــه عنــوان یــک مطالعــه مــوردی 
پرداختــه و ضمــن ارائــه اطلاعــات آمــاری از بــازی موردنظــر، تحلیل‌هــای دقیقــی را در مــورد علــل 

ــد. ــه می‌کن ــد آن ارائ رش

مرکز تحقیقات بازی‌‌های دیجیتال‌ )دایرک(



ما چه کسانی هستیم؟

گزارش نمای باز 1396 14

• گزارش »100 گزاره از اکوسیستم بازی‌های دیجیتال در ایران«
بــا توجــه بــه ابعاد کلیــدی صنعت، همچــون تولیــد، توزیــع، نظــارت، آمــوزش، پژوهــش، رویدادهــا و...، 
ایــن گــزارش نــگاه جامعــی بــه بازیگــران مختلــف داشــته و نگاهی کلــی از آنچــه در صنعــت بازی‌های 
دیجیتــال در ایــران گذشــته اســت ارائــه می‌دهــد. مطالعــه ایــن گــزارش کمــک می‌کنــد تــا در زمانــی 

کوتــاه، درکــی کلــی از شــرایط حاکــم بــر بازی‌هــای دیجیتــال در ایــران بــه دســت آیــد.
• فصلنامه »گردایه«

فصلنامــه گردایــه، در هــر شــماره خــود، مهم‌تریــن اطلاعــات و آمــار منتشــر شــده در جهــان و در 
ــه  ــن فصلنام ــدف از انتشــار ای ــد. ه ــردآوری می‌کن ــال را گ ــای دیجیت ــا بازی‌ه ــط ب ــای مرتب حوزه‌ه
آمــاری ایــن اســت کــه ضمــن آشــنایی بــا منابــع معتبــر جهانــی ارائه‌دهنــده گزارش‌هــای مرتبــط، 

اتفاقــات اخیــر در حــوزه تولیــد، توزیــع و مصــرف بازی‌هــای دیجیتــال مشــخص گــردد.
• ماهنامه »مطالعات بازی: دریچه«

ــه،  ــن ماهنام ــی ای ــرک اســت. مخاطــب اصل ــن محصــول دای ــازی، متفاوت‌تری ــه مطالعــات ب ماهنام
پژوهشــگران دانشــگاهی هســتند کــه هــدف اصلــی آن‌هــا حرکــت بــر لبه دانــش بــوده و تــاش دارند 
تــا مطالعــات علمــی مربــوط بــه بازی‌هــای دیجیتال را توســعه دهنــد. هــر شــماره از این ماهنامــه، یکی 
از موضوعــات مرتبــط بــه بازی‌هــای دیجیتــال )همچــون یادگیــری، خشــونت، اعتیــاد، کســب‌وکار، ژانر 
و...( را هــدف قــرار داده و مهم‌تریــن مقــالات، کتــب، پایان‎نامه‌هــا و ســایر مســتندات علمــی مربــوط 
بــه آن موضــوع را معرفــی و بررســی می‌کنــد. مطالعــه هــر شــماره از ماهنامــه »دریچه« پژوهشــگران را 

در هســته اصلــی مطالعــات علمــی صــورت گرفتــه قــرار می‌دهــد.
• سایر گزارش‌ها و اینفوگرافیک‌ها

ــل  ــف از قبی ــای مختل ــری در زمینه‌ه ــوع دیگ ــا متن ــا و اینفوگرافیک‌ه ــرک گزارش‌ه ــن دای همچنی
ــات  ــار و اطلاع ــه آم ــال، مطالع ــای دیجیت ــی بازی‌ه ــار جهان ــه انتش ــاری در زمین ــل آم تجزیه‌وتحلی
ــتغال در  ــران، اش ــک در ای ــای الکترونی ــران، ورزش‌ه ــه‌ای ته ــای رایان ــنواره بازی‌ه ــه جش ــوط ب مرب
صنعــت، آموزش‌هــای کاربــردی و پژوهش‌هــای علمــی بــرای صنعــت، تبلیغــات بــه کمــک بــازی، 

آینده‌نــگاری بازی‌هــای دیجیتــال در ایــران و ســایر ابعــاد بازی‌هــای دیجیتــال بــه فراخــور نیــاز هــر 
دوره منتشــر کــرده اســت.

سایر فعالیت‌های دایرک
عــاوه بــر انتشــار گزارش‌هــا و نشــریات، دایــرک فعالیت‌هــای تکمیلــی دیگــری را نیــز ارائــه می‌دهــد. 

برخــی از ایــن فعالیت‌هــای بــه شــرح زیــر قابــل ملاحظه هســتند:
ــا  ــاط ب ــراری ارتب ــق برق ــال از طری ــای دیجیت ــوزه بازی‌ه ــی در ح ــری و علم ــی نظ ــت مبان • تقوی
ــط و  ــای مرتب ــوی از پژوهش‌ه ــادی و معن ــت م ــگران، حمای ــی و پژوهش ــز پژوهش ــگاه‌ها، مراک دانش

»)DGRC( ــال ــای دیجیت ــات بازی‌ه ــس تحقیق ــزاری »کنفران برگ
• مشاوره اطلاعاتی به شرکت‌های داخلی و خارجی به منظور گسترش فعالیت در صنعت

ــرای ســازمان‌های سیاســت‌گذار، توســعه‌دهنده و  • اجــرای پروژه‌هــای تحقیقاتــی سفارشــی مرتبــط ب
ناشــر داخلــی و خارجــی

مشتریان دایرک
بــا توجــه بــه نــوع فعالیت‌هــای دایــرک، طیــف وســیعی از شــرکت‌ها، ســازمان‌ها و نهادهــا، مشــتری 

دایــرک محســوب می‌شــوند:
• سیاست‌گذاران و مدیران عالی

• بازی‌سازان، ناشران و توزیع‌کنندگان داخلی و خارجی
• سرمایه‌گذاران خطرپذیر داخلی و خارجی

• صنایع مکمل و ذی‌نفع
• رسانه‌ها

• پژوهشگران و دانشگاهیان

مرکز تحقیقات بازی‌‌های دیجیتال‌ )دایرک(





نشانی: ایران، تهران، خیابان مفتح شمالی، خیابان گلزار، تقاطع زیرک‌زاده، پلاک 32، 
بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای، طبقه 4، معاونت پژوهش.

تلفن: 88310222-021-98+ داخلی 414
www.direc.ir :نشانی وبسایت

info@direc.ir و direc1394@gmail.com :نشانی ایمیل
  @direc.ir :آی‌دی اینستاگرام

@direc_bale :آی‌دی پاسخگویی در پیام‌رسان بله
@direc :آی‌دی کانال در پیام‌رسان بله

مرکــز تحقیقــات بازی‌هــای دیجیتــال )دایــرِک(، مرجــع رســمی انتشــار گزارش‌هــای آماری 
و تقویــت مبانــی نظــری صنعــت بازی‌هــای دیجیتــال در ایــران اســت. دایــرِک در روزهــای 

کاری آمادگــی پاســخگویی بــه نظرات، پیشــنهادات و انتقــادات مخاطبان محتــرم را دارد.
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