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پلتفرم موبایل در سال 2018 بیش از نیمی از بازار بازی‌های دیجیتال در دنیا را از آنِ خود 
کرده است؛ این عبارتی است که باید بر روی آن مکث کرد. بازی‌های موبایلی در سال‌های 
اخیر، دالان جدیدی برای جذب و ماندگاری مخاطب بازی‌های دیجیتالی بوده‌اند. شاید 
رشد خیره‌کننده شاخص‌های متعدد مصرف و بازار بازی‌های موبایلی را در طی سال‌های 
اخیر بتوان متاثر از عوامل مهمی دانست که به لحاظ ماهوی با این پلتفرم عجین هستند. 
تغییرات فناورانه در نسل‌های اینترنت همراه و به تبع آن افزایش سرعت، گسترش دسترسی 
به اینترنت و رشد محبوبیت شبکه‌های اجتماعی از یک سو و افزایش تعداد سیم‌کارت‌های 
فعال و ازدیاد گوشی‌های هوشمند و تبلت‌ها را از سویی دیگر می‌توان از عوامل فراگیر شدن 
استفاده از بازی‌های موبایلی و به خصوص بازی‌های چندنفره آنلاین دانست. در ایران اما به 
دلیل موانعی در استفاده از پلتفرم‌های رایانه و کنسول، طی شدن این روند با سرعت بیشتری 
بازی‌های دیجیتال در  بازار  و  بازیکنان  صورت گرفته و موجب جهشی شگرف در تعداد 

سال‌های اخیر شده است.
کلیدواژه »بلوغ« که در عنوان این گزارش آمده، اشاره‌ای است به اینکه الگو‌های مصرف 
بازیکنان موبایلی در سال 96 خبر از انتخاب هوشمندانه و پخته‌تر بازی‌ها توسط بازیکنان 
موبایلی می‌دهد. از آمارها این‌ طور برمی‌آید که بازیکنان، زمانی را که برای بازی کردن بر 
روی این پلتفرم اختصاص می‌دهند بین چند ژانر محدود به اشتراک می‌گذارند و نه تمام 
ژانر‌ها. به بیان دیگر می‌توان گفت بازیکنان موبایلی تا حدی سلایق خود را پیدا کرده‌اند و بر 
اساس آن، بازی مورد علاقه را انتخاب کرده و بر روی آن متمرکز می‌شوند؛ درست بر خلاف 

سال‌های قبل که بازیکنان بازی‌هایی در سبک‌های مختلف را امتحان می‌کردند. 
در این گزارش، ما برای ارائه آمارهای مرتبط با پلتفرم موبایل نسبت به گزارش مشابه در 
سال 94، مسیر دیگری را برگزیدیم. این بار از اینکه تمام نمودارها و اطلاعات ممکن را 
در گزارش ارائه کنیم، اجتناب کردیم و تنها به روایت اطلاعاتی پرداختیم که می‌توانند از 
نظر یک بازی‌ساز دارای ارزش تلقی شده و همین‌طور، شکاف معنادار یا الگوی ویژه‌ای را 
نمایش دهند. همچنین، ما سعی کردیم از توصیف صِرف در این گزارش فاصله گرفته و به 
تحلیل اطلاعات ارائه شده نیز بپردازیم. در همین راستا، مصاحبه‌هایی با فعالان و کارشناسان 
حوزه بازی‌های موبایلی ترتیب دادیم تا بتوانیم از نقطه‌نظر ایشان هم به اطلاعات و آمارهای 

به دست آمده نگاه کرده و تحلیل متناسب‌تری با واقعیت ارائه نماییم.
را  مقدور  عوامل  تا همه  نمودیم  اما تلاش  نیست  اشکال  از  رو خالی  پیش  گزارش  گرچه 
برای ارتقای کیفیت این گزارش نسبت به گزارش مشابه در سال 94 گرد آورده و نسخه 

سودمند‌تری به شما مخاطبان ارجمند تقدیم کنیم.

سید محمد علی سید حسینی
)DIREC( مدیر مرکز تحقیقات بازی‌های دیجیتال
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این پژوهش چگونه انجام شده است؟ 

پویان نژادی
سرپرست تجزیه‌وتحلیل‌های آماری دایرک

اطلاعات موجود در گزارش حاضر، با تحلیل داده‌های برگرفته از پیمایش 
نمونه آماری  با  بازی‌های دیجیتال در سال 1396  ملی مرکز تحقیقات 
از روش  پیمایش،  اجرای  منظور  به  است.  آمده  به دست  نفری   8000
تلفیقی »طبقه‌ای- خوشه‌ای چندمرحله‌ای« استفاده شده که  نمونه‌گیری 
خوشه‌های مرحله اول شامل تمام استان‌های کشور و خوشه‌های مراحل 

بعد به ترتیب شامل شهرستان و شهر و روستا می‌شوند.
با هدف تسهیل در قرائت گزارش، اعداد تا حد امکان بدون اعشار بوده 
و اصطلاحا گِرد شده‌اند. گِرد کردن اعداد تا کمتر از 1 درصد اتفاق افتاده 
و در عین حال مقدار خطای مجاز 3 درصد بوده است. همچنین آمارهای 
گزارش  کافی  نمونه  تعداد  دارای  شاخص‌های  برای  صرفا  استخراجی 
پژوهش  درصدی   95 اطمینان  سطح  به  خدشه‌ای  که  طوری  به  شده؛ 
وارد نشود. در مواردی که تعداد نمونه به حد کافی موجود نبود، از ارائه 

اطلاعات چشم‌پوشی شده است.
نکته قابل تاکید این که در اغلب موارد مقادیر »متوسط« برای بازیکنان 
و  به صورت مستقل  اینکه هر مورد  به  توجه  با  و  کنسولی گزارش شده 
مستقیم اندازه‌گیری شده است، الزاما نمی‌توان از محاسبه یک مورد با 
استفاده از چهار عمل اصلی به مقدار دقیق مورد مرتبط دیگر رسید؛ چرا 
که تبدیل مقادیر متوسط به یکدیگر موجب سوگیری در محاسبه دقیق 
که در خود  دقیق‌تر عددی است  مقدار  مورد،  بنابراین در هر  می‌شود؛ 

گزارش منعکس شده است.
نمودارها  غالب  در  توصیفی  آمارهای  مکرر  طور  به  گزارش  این  در 
به  حاصل  آمده  دست  به  تحلیل‌های  از  بعضی  که  شده  ارائه  جداول  و 
کارگیری روش‌های استوار است. علاوه بر این، از روش‌های استنباطی و 
داده‌کاوی برای تحلیل بیشتر استفاده شده است. روش خوشه‌بندی دو 
مرحله‌ای جهت خوشه‌بندی بازیکنان بر اساس زمان و میزان پرداخت به 
کار گرفته شده است. جهت بررسی عوامل موثر بر احتمال خریدار بودن 
برای   ،)Logistic Regression( لوژستیک  رگرسیون  از  بازیکن  یک 
 )Association Rule( انجمنی  قواعد  آنها  بین  روابط  و  ژانرها  تحلیل 
تحلیل  بازار،  فروشگاه  ژانری در  روندهای  بررسی  منظور  به  و  استفاده 

اطلاعات تاریخی روند فروشگاه اتخاذ شده است.
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بازیکنان موبایلی در یک نگاه

1. منظور از بازیکن موبایلی فردی است که حداقل یک ساعت در هفته با حداقل یکی از دستگاه‌های گوشی هوشمند یا تبلت روی پلتفرم موبایل بازی می‌کند.
2. سایر حالات وضعیت تاهل، وضعیت‌هایی همچون طلاق، فوت همسر و ازدواج سفید را در برمی‌گیرد. در این گزارش به دلیل درصد کم این بخش، از تحلیل‌های بیشتر آن چشم‌پوشی شده است.

 3. این عدد صرفا شامل درآمدهای حاصل از هزینه‌کرد بازیکنان موبایلی برای نرم‌افزار بازی بوده و هزینه‌های سخت‌افزار یا درآمدهای حاصل از تبلیغات را در برنمی‌گیرد.
4. منظور از بازی‌های موبایلی پرطرفدار آن دسته از بازی‌ها هستند که بازیکنان وقت بیشتری را برای آن‌ها صرف کرده‌اند.

5. سایر حالات شامل سیستم عامل‌های دیگر مثل Windows Phone و یا ترکیبی از سیستم عامل‌ها روی دستگاه‌های مختلف یک بازیکن است که به دلیل سهم کم، از تحلیل‌های بیشتر 
آن در این گزارش چشم‌پوشی شده است. 

6. منظور از خریدار، بازیکنانی هستند که برای دسترسی به نرم‌افزار بازی از طرق مختلفی همچون پرداخت اولیه و حق عضویت هزینه می‌کنند یا داخل بازی درون‌پرداخت انجام می‌دهند. 
این خرید، پرداخت برای سخت‌افزار را شامل نمی‌شود.

 7. باقی بازیکنان غیرمالک با دستگاه دوستان، اطرافیان، کلوب‌ها و... بازی می‌کنند.
 8.  منظور از بازی‌باز موبایلی آن دسته از بازیکنان موبایلی هستند که ترجیح اول آن‌ها بازی با پلتفرم موبایل است.

9. منظور از موبایل‌باز آن دسته از بازی‌بازان موبایلی هستند که فقط روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند. 
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 %95
 %4
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Clash of Clans 

باقلوا

Clash Royale 

ــال  ــدار4  در س ــی پرطرف ــازی موبایل 3 ب
ــب:  ــه ترتی 1396 ب

5 ژانر موبایلی پرطرفدار در میان بازیکنان موبایلی به ترتیب: 

معمایی

 دونده/
سکوبازی

ورزشی

رانندگی

آرکید

میانگین سنی بازیکنان موبایلی: 18 سال

رده سنی زیر 18 سال

 %59

رده سنی بالای 18 سال

%41

%10
کارشناسی

%2
تحصیلات تکمیلی

%6 
کاردانی

 %15 
دیپلم و پیش دانشگاهی

%67
کمتر از دیپلم

تعداد بازیکنان موبایلی1: 24 میلیون و 700 هزار نفر

ــر  ــان ه 46% از بازیکن
روز بــازی می‌کننــد. 

ــان 1  35% از بازیکن
ــه  ــا 3 روز در هفت ت

بــازی می‌کننــد. 

 19% از بازیکنــان 4 
ــه  ــا 6 روز در هفت ت

ــد.  ــازی می‌کنن ب

بــه طــور متوســط بازیکنــان موبایلــی روزانــه 73 دقیقه 
روی پلتفــرم موبایــل بــازی می‌کننــد.

 %83
نرخ دسترسی به اینترنت

برندهای سخت‌افزاری پرطرفدار:                       ،             ،                   و  

متوسط پرداخت سالیانه خریدار‌ها برای 
بازی‌های موبایلی: 

درآمد بازار بازی‌های موبایلی:
229 میلیارد و 500 میلیون تومان3

69% از بازیکنان موبایلی
مالک حداقل یک دستگاه

گوشی هوشمند یا تبلت هستند.7 

از بازیکنان موبایلی%11 
خریدار6  نرم‌افزار بازی هستند.

77%  مجرد   6%  متاهل بدون فرزند   16%  متاهل دارای فرزند   1% سایر2

 %65
گوشی هوشمند 

 %13
تبلت

 %22
هر دو از آن‌ها بازی‌های آفلاین

            از بازیکنان موبایلی بازی‌های 
آنلاین بازی می‌کنند 

میزان توجه به رده‌بندی سنی بازی‌ها:

67% از بازیکنــان موبایلــی موبایل‌بــاز9 هســتند. 
ســهم موبایل‌بازهــا از مجمــوع درآمــد بــازار 

ــت. ــی 44% اس ــای موبایل بازی‌ه

89% از بازیکنــان موبایلی 
بازی‌بــاز موبایلــی8  هســتند. 
ســهم بازی‌بــازان موبایلــی

ــازار  ــد ب ــوع درآم از مجم
ــی %84  ــای موبایل بازی‌ه

اســت.
89000 تومان

کودک
زیر 12سال %32

%35
%26
%6
%1

نوجوان
19-12سال

جوان
34-20 سال

میانسال
59-35 سال

کهنسال
بالای 60 سال

%24

بازیکنان شهری

بازیکنان روستایی

%76

مرد%64

زن %36
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تفکیک‌های جنسیتی در مطالعه رفتار بازیکنان از این جهت حائز اهمیت است که سلایق و علایق بازی کردن به 
تفکیک این دو دسته در مواردی کاملا متفاوت است. به همین دلیل به جز بازی‌های عمومی که غالبا همه مخاطب‌ها 
را فارغ از جنسیت هدف قرار می‌دهند، معمولا بازی‌ها به صورت پیش‌فرض بیشتر پسرانه یا بیشتر دخترانه هستند.

و سهم  موبایلی، سهم مردان 64 درصد  بازیکن  هزار   700 و  میلیون   24 از مجموع   ،1396 پایان سال  تا 
زنان 36 درصد بوده است. در این میان سهم بازیکنان موبایلی کم سن و سال‌تر میان مردان بیشتر از زنان بوده 
است و به این دلیل میانگین سنی بازیکنان موبایلی مرد 18 سال و میانگین سنی بازیکنان موبایلی زن 19 سال است:

مسلما این سهم بیشتر کودکان باعث شده پسران مجرد سهم بیشتری داشته باشند، اما نکته جالب بیشتر بودن سهم 
مادران بازیکن موبایلی نسبت به سهم پدران بازیکن موبایلی است که بیشتر به دلیل همراهی مادران با فرزندان 

خود هنگام بازی کردن است:

از سوی دیگر همان‌طور که قابل حدس است، مردان بیشتر از زنان بازی را جدی می‌گیرند و بیشتر برای آن وقت می‌گذارند. 
این موضوع از میانگین زمان روزانه بازی کردن و بیشتر آنلاین بازی کردن مردان مشخص است و در عین حال علاقه بیشتر 

به سایر پلتفرم‌ها در کنار پلتفرم موبایل برای مردان، آن‌ها را عملا تبدیل به بازیکنان حرفه‌ای‌تری می‌کند.

%64
%1

%8

مجردمتاهل بدون فرزندمتاهل دارای فرزندسایر

%27%8

%84 مرد%9%5

زن

%10
%1

%54 %46

%62 %38

زیر 18 سالبالای 18 سال

مرد

زن

زنان و مردان
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به طور متوسط روزانه چند دقیقه روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

لازم به تاکید است که مقدار متوسط روزانه بازی کردن صرفا یک شاخص برای ارزیابی مقدار مصرف است و الزاما 
همه بازیکنان هر روز بازی نمی‌کنند. این مقدار در حقیقت سرانه بازی روزانه را مشخص می‌کند.

بازیکنان موبایلی روی چه پلتفرم‌هایی بازی می‌کنند؟

همان‌طور که مطرح شد، بازیکنان موبایلی حداقل یک ساعت در هفته روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؛ اما در 
عین حال ممکن است علاوه بر پلتفرم موبایل، سایر پلتفرم‌ها نیز برای آن‌ها جذاب باشد. به طور کلی 67 درصد 
از کل بازیکنان موبایلی، »فقط« روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند که به این دسته از بازیکنان موبایلی، »موبایل‌باز« 
می‌گوییم. در عین حال، 16 درصد از آن‌ها مشترکا روی پلتفرم موبایل و رایانه بازی می‌کنند، 9 درصد مشترکا روی 
پلتفرم موبایل و کنسول و 8 درصد مشترکا روی هر سه پلتفرم بازی می‌کنند. نمودار زیر این ترکیب پلتفرمی را به 

تفکیک جنسیت به تصویر می‌کشد:

 78
دقیقه

 63
دقیقه

زنمرد

%83 %6%12

فقط موبایلموبایل و رایانهموبایل و کنسولهر سه

%4

%60 %11%18 %11

زن

مرد

%1

زنان و مردان
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با چه دستگاه‌هایی روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

میزان توجه به رده‌بندی سنی بازی‌ها

بازیکنان موبایلی روی دستگاه گوشی هوشمند، تبلت و یا هر دوی آن‌ها بازی می‌کنند. از میان کل بازیکنان موبایلی، 
65 درصد فقط با گوشی هوشمند بازی می‌کنند. 13 درصد فقط با تبلت بازی می‌کنند و باقی )22 درصد( با هر دوی 
این دستگاه‌های بازی می‌کنند. با این حال زمان بازی روزانه برای بازیکنانی که فقط با گوشی هوشمند بازی می‌کنند 
روزانه 68 دقیقه بوده و برای فقط تبلتی‌ها 83 دقیقه است که مشخص می‌کند اگرچه تعداد فقط تبلتی‌ها کمتر است، 
اما مشغولیت آن‌ها با دستگاه تبلت بیشتر از سایر بازیکنان موبایلی است. این تفکیک برای مردان و زنان در نمودار 

زیر قابل مشاهده است.

%42 %31

اصلا توجهی ندارندتا حدودی توجه می‌کنندتوجه زیادی دارند

%27

%50 مرد%22%28

زن

زن

مرد

%61 %24%16

%67 %21%12

فقط گوشی هوشمندفقط تبلتهر دو

زنان و مردان
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چه نوع بازی‌هایی روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

3 بازی پرطرفدار در سال 1396

در این گزارش بازی‌های موبایلی به دو دسته بازی‌های آفلاین و آنلاین تقسیم شده‌اند. بازی‌های آفلاین همان‌طور که از اسم آن‌ها 
مشخص است شامل بازی‌هایی می‌شود که بدون نیاز به اینترنت امکان بازی کردن آن‌ها وجود دارد و در نقطه مقابل بازی‌های 
آنلاین شامل بازی‌های آنلاین دونفره، چندنفره یا سایر فعالیت‌های مرتبط به بازی در فضای اینترنت است. همان‌طور که پیش از 
این ذکر شد، همچنان بازی‌های آفلاین در کشور از محبوبیت بیشتری برخوردار هستند و بالغ بر 89% از بازیکنان موبایلی این بازی‌ها 

را بازی می‌کنند. در عین حال بازی‌های آنلاین در میان مردان از شیوع بیشتری نسبت به زنان برخوردار است.

زنان و مردان

Clash Royale 

Clash of Clans 

مردزن

اول

دوم

سوم

Pou

Clash of Clans باقلوا

باقلوا

بازی‌های آفلاینبازی‌های آنلاین

%0
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%90

%100

مردزن
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بزرگسالان و خرده‌سالان

سن، عاملی مهم در بررسی ترجیحات به شمار می‌آید. تفاوت‌های سنی هم در مسئله نوع بازی کردن و هم 
میزان آن اثرگذار هستند و از این رو در گزارش حاضر با هدف بررسی تفاوت‌های سنی، بازیکنان در دو رده 
سنی زیر 18 سال )خرده‌سالان( و بالای 18 سال )بزرگسالان( تحت بررسی قرار گرفته‌اند. علت این رده‌بندی 
سنی، اهمیت 18 سالگی در تغییر سبک زندگی است که تصادفا میانگین سنی بازیکنان موبایلی نیز هست. 
نوجوانان  و  ایران که رشد غیرمتعارف کودکان  بازار  اخیر  از مهم‌ترین روندهای 2 سال  اساس، یکی  این  بر 
در سال 1396  این سهم  با   )%49( در سال 1394  مقایسه سهم خرده‌سالان  با  می‌شود.  نمایان  است  بوده 
)59%( شاهد افزایش 10 درصدی در سهم از بازیکنان بازی‌های دیجیتال هستیم که این الگوی کلی با همین 
میزان برجستگی در پلتفرم موبایل نیز مشاهده می‌شود به طوری که سهم خرده‌سالان از 48 درصد تا پایان 
سال 1394 به 59 درصد در پایان سال 1396 رسیده است. دلایل این تغییر را در موارد مختلفی می‌توان 
جستجو کرد. در این میان، یکی از مهم‌ترین عوامل بیرونی اثرگذار، پذیرش بازی‌های دیجیتال توسط والدین 
به عنوان یک سرگرمی قابل قبول برای کودکان است که به شکل خاص بازی‌های موبایلی از مقبولیت بیشتری 
بین آن‌ها برخوردار بوده و در نتیجه موجب افزایش میزان بازی کردن کودکان شده است. همچنین روندهای 
جدیدتر بازی‌های موبایلی با بهره‌گیری از طراحی‌های فانتزی‌تر، مکانیک‌های ساده‌تر و راهنمایی‌های بیشتر، 

مخاطب‌های کمتر حرفه‌ای را هدف گرفته‌اند که باعث می‌شود سهم کودکان افزایش یابد.

با مقایسه میان الگوهای بازیکنان موبایلی بزرگسال و خرده‌سال، آنچه به عنوان یک اختلاف به چشم می‌خورد 
با  کمتر  خرده‌سالان  به  نسبت  بزرگسالان  که  شکلی  به  است.  بزرگسالان  در  بیشتر  رفتاری  تثبیت  موضوع 
پلتفرم‌های مختلف و همچنین چند دستگاه بازی می‌کنند. بازیکنان موبایلی بزرگسال در مقایسه با خرده‌سالان 
بیشتر ترجیح می‌دهند بازی‌های ساده‌تر را با گوشی هوشمند بازی کنند و با پلتفرم‌های دیگری به جز موبایل 

سرگرم نمی‌شوند.
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بازیکنان موبایلی روی چه پلتفرم‌هایی بازی می‌کنند؟

با چه دستگاه‌هایی روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

بالای 18 سال

زیر 18 سال

%75 %16%9

%58 %26%16

فقط گوشی هوشمندفقط تبلتهر دو

%73 %6%13

فقط موبایلموبایل و رایانهموبایل و کنسولهر سه

%8

%63 %8%19 %10

بالای 18 سال

زیر 18 سال

بزرگسالان و خرده‌سالان

به طور متوسط روزانه چند دقیقه روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

 75
دقیقه

 71
دقیقه

بالای 18 سالزیر 18 سال
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چه نوع بازی‌هایی روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

3 بازی پرطرفدار در سال 1396

نرخ دسترسی به اینترنت در میان بازیکنان موبایلی بزرگسال 94 درصد و در میان خرده‌سالان 76 درصد است. 
مطابق با نرخ دسترسی بیشتر بزرگسالان به اینترنت، بازی‌های آنلاین نیز میان آن‌ها شیوع بیشتری دارد. با این حال 

بازی‌های آفلاین در میان خرده‌سالان بیشتر بازی می‌شود.

بازی‌های آفلاینبازی‌های آنلاین
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زیر 18 سالبالای 18 سال

بزرگسالان و خرده‌سالان

Clash Royale 

Clash of Clans 

بالای 18
سال

زیر 18
سال

اول

دوم

سوم

Clash of Clans 

Clash Royale Pou

باقلوا
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مجردها و متاهل‌ها

به طور متوسط چند روز در هفته بازی می‌کنند؟

77 درصد از بازیکنان موبایلی مجرد و 22 درصد متاهل هستند. مقایسه بازیکنان موبایلی به تفکیک وضعیت تاهل 
تفاوت‌های جالبی را بازتاب داده است. آنچه بیش از همه به عنوان یک نقطه تفاوت پررنگ به چشم می‌خورد، 
تفاوت در الگوهای بازیکنان موبایلی متاهل و دارای فرزند است که تحت تاثیر بازی کردن با هدف همراه شدن با 
کودکان بوده و به همین دلیل رفتارهای آن‌ها را متفاوت از مجردها و حتی بازیکنان متاهل بدون فرزند می‌نماید. 
اگرچه باید تاکید شود که سهم بازیکنان موبایلی متاهل دارای فرزند از 26 درصد در سال 1394 به 16 درصد 
در سال 1396 کاهش یافته است. یکی از دلایل اثرگذار بر این تغییر آن است که استقلال کودکان در بازی کردن 
با  با هدف همراه شدن  بازیکنان موبایلی که صرفا  از  نتیجه آن دسته  بیشتر شده و در  به دو سال گذشته  نسبت 

کودکان بازی می‌کردند، بازی‌های موبایلی را ترک نموده‌اند.
بازیکنان موبایلی متاهل دارای فرزند، نسبت به مجردها و متاهل‌های بدون فرزند، تثبیت بیشتری روی بازی‌های 
موبایلی دارند و بیشتر تک پلتفرمی و تک دستگاهی هستند. همچنین شیوع کمتر بازی‌های آنلاین در میان آن‌ها و 
توجه بیشتر به رده‌بندی سنی بازی‌ها نشانه‌های دیگری از برجسته بودن عامل »همراه شدن با کودکان« به عنوان 

یکی از مهم‌ترین دلایل بازی کردن برای آن‌ها است.

به طور متوسط روزانه چند دقیقه روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

متاهل دارای فرزندمتاهل بدون فرزندمجرد

 68
دقیقه

 64
دقیقه

 76
دقیقه

مجرد

متاهل بدون فرزند

متاهل دارای فرزند

1 تا 3 روز در هفته4 تا 6 روز در هفته هر روز

%33

%36 %19 %45

%19 %48

%31 %18 %51
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بازیکنان موبایلی روی چه پلتفرم‌هایی بازی می‌کنند؟

با چه دستگاه‌هایی روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

میزان توجه به رده‌بندی سنی بازی‌ها

%48 %20

اصلا توجهی ندارندتا حدودی توجه می‌کنندتوجه زیادی دارند

%32

%48 مجرد%24%28

متاهل بدون فرزند

%40 متاهل دارای فرزند%33%27

مجرد

متاهل بدون فرزند

متاهل دارای فرزند

%77 %16%7

%63 %23%14

%69 %20%11

فقط گوشی هوشمندفقط تبلتهر دو

%86 %7

%82
%4

%8

فقط موبایلموبایل و رایانهموبایل و کنسولهر سه

%5

%6

%2

مجرد

متاهل بدون فرزند

متاهل دارای فرزند

%62 %9%19 %10

مجردها و متاهل‌ها
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چه نوع بازی‌هایی روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

3 بازی پرطرفدار در سال 1396

بازی‌های آفلاینبازی‌های آنلاین
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مجرد متاهل بدون فرزند متاهل دارای فرزند

مجردها و متاهل‌ها

Clash of Clans 

متاهل دارای 
فرزند

متاهل بدون 
فرزند

اول

دوم

سوم

Clash of Clans 

Candy Crush

 Clash Royaleباقلوا

Clash of Clans 

مجرد

باقلوا

باقلوا Candy Crush
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تصور غالب از بازیکن بازی دیجیتال، افراد ساکن در شهرها است. این در حالی است که چیزی بیش از 5 میلیون 
و 900 هزار نفر از بازیکنان موبایلی در ایران، ساکن روستاها هستند. مطالعه رفتار بازیکنان موبایلی روستایی در 
وابستگی  و  آغاز می‌کنند  را  موبایلی  بازی  کمتری  از سنین  روستایی  بازیکنان  که  برابر شهری‌ها مشخص می‌کند 

بیشتری به تنها پلتفرم موبایل و تک دستگاه بودن دارند.

میانگین سنی

بازیکنان موبایلی شهری و روستایی چه سیستم عاملی دارند؟

به طور متوسط چند روز در هفته بازی می‌کنند؟

شهر و روستا

شهری

iOSاندروید سایر

روستایی %97

%94 %5
%1

%2%1

شهری

1 تا 3 روز در هفته4 تا 6 روز در هفته هر روز

روستایی %37

%34 %47

%19 %44

%19

روستایی

شهری19

17
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به طور متوسط روزانه چند دقیقه روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

بازیکنان موبایلی روی چه پلتفرم‌هایی بازی می‌کنند؟

با چه دستگاه‌هایی روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

میزان توجه به رده‌بندی سنی بازی‌ها

 74
دقیقه

 68
دقیقه

روستاییشهری

%52 %22

اصلا توجهی ندارندتا حدودی توجه می‌کنندتوجه زیادی دارند

%26

%45 شهری%26%29

روستایی

روستایی

شهری

%67 %12 %21

%64 %22%14

فقط گوشی هوشمندفقط تبلتهر دو

%73 %16 %6

%65 %9%16

فقط موبایلموبایل و رایانهموبایل و کنسولهر سه

%5

%10

روستایی

شهری

شهر و روستا
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چه نوع بازی‌هایی روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

3 بازی پرطرفدار در سال 1396

نرخ شیوع بازی‌های آفلاین در میان بازیکنان موبایلی شهری و روستایی تفاوت چندانی ندارد. آنچه موجب ایجاد اختلاف است 
بازی‌های آنلاین هستند که شیوع بیشتری میان بازیکنان شهری دارند. علاوه بر سبک زندگی و تمایلات متمایز این دو نوع از 

بازیکنان، نرخ دسترسی بیشتر بازیکنان شهری به اینترنت )85 درصد در مقابل 77 درصد( نیز در این مسئله بی‌تاثیر نیست.

بازی‌های آفلاینبازی‌های آنلاین
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شهری روستایی

شهر و روستا

Clash Royale 

Clash of Clans 

شهریروستایی
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Clash of Clans 

Angry Birds

باقلوا

باقلوا
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iOS اندروید در مقابل

از بزرگ‌ترین موارد مورد بحث در مطالعه بازیکنان موبایلی، اختلاف الگوهای رفتاری میان بازیکنان دارای سیستم 
عامل اندروید و iOS است. همان‌طور که در بخش اول مطرح شد، 95 درصد از کل بازیکنان موبایلی دارای سیستم 
عامل اندروید و 4 درصد دارای سیستم عامل iOS هستند. اگرچه اختلاف میان این دو سیستم عامل در سایر نقاط 
جهان نیز مشهود است، اما مقدار این اختلاف در ایران به مراتب بیشتر از سایر کشورها است. بخشی از این اختلاف 
توسعه  اندروید  برای  فقط  ساده‌تر  تولید  امکان  دلیل  به  که  است  پرطرفداری  موبایلی  ایرانی  بازی‌های  از  ناشی 
Apple برای کاربران ایرانی، گسترش استفاده  داده شده‌اند. همچنین تحریم‌های موجود در فروشگاه دیجیتالی 
از این سیستم عامل را در کشور با مشکل مواجه کرده است. اختلاف بازیکنان این دو سیستم عامل بیش از همه 
در ویژگی‌های جمعیت‌شناختی بازیکنان آن‌ها مشهود است. در ادامه عوامل مختلف به تفکیک برای این دو، مورد 

بررسی قرار گرفته است. 

سیستم عامل‌ها به تفکیک جنسیت

سیستم عامل‌ها به تفکیک رده سنی

%27 %73

%32 %68

زنمرد

اندروید

iOS

%24 %76

%62 %38

زیر 18 سالبالای 18 سال

اندروید

iOS
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iOS اندروید در مقابل

سیستم عامل‌ها به تفکیک مقطع تحصیلی

سیستم عامل‌ها به تفکیک بازیکنان موبایلی شهری و روستایی

به طور متوسط روزانه چند دقیقه روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

 73
دقیقه

 68
دقیقه

iOSاندروید

اندروید

iOS %12%88

%25%75

شهریروستایی

%7%9 %26%34 %24
%2

اندروید%10%5%14%69

iOS

کمتر از دیپلمتحصیلات تکمیلی دیپلم و پیش‌دانشگاهیکاردانیکارشناسی
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بازیکنان موبایلی روی چه پلتفرم‌هایی بازی می‌کنند؟

با چه دستگاه‌هایی روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

میزان توجه به رده‌بندی سنی بازی‌ها

اندروید

iOS %39 %31

اصلا توجهی ندارندتا حدودی توجه می‌کنندتوجه زیادی دارند

%30

%47 %25%28

%85 %10 %5

%66 %22%12

موبایلتبلتهر دو

اندروید

iOS

%61 %11 %12

%67 %7%17

موبایلکامپیوتر و موبایلموبایل و کنسولهر سه

%16

اندروید%9

iOS

iOS اندروید در مقابل
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چه نوع بازی‌هایی روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

3 بازی پرطرفدار در سال 1396

بازی‌های آفلاینبازی‌های آنلاین

%0
%10
%20
%30
%40
%50
%60
%70
%80
%90

%100

اندروید iOS

به شکل قابل توجهی بازی‌های آنلاین نرخ شیوع بیشتری میان بازیکنان موبایلی دارای سیستم iOS دارد که دلیل 
دیگری برای سبک بازی متفاوت دارندگان iOS است.

iOS اندروید در مقابل

Soccer Stars

iOSاندروید

اول

دوم

سوم

Clash of Clans 

باقلوا

Candy Crush

Clash Royale Clash Royale 



بازیکنان موبایلی را می‌توان بر اساس میزان زمان صرف شده در هر روز، به خوشه‌های مختلف رفتاری تقسیم‌بندی 
نمود. در این گزارش برای خوشه‌بندی از روش دو مرحله‌ای استفاده شده است و بر اساس آن بازیکنان موبایلی به سه 

خوشه مبتدی، نیمه حرفه‌ای و حرفه‌ای تقسیم شده‌اند؛ بنابراین مقادیر به دست آمده برای بازه‌ها:

مجددا تاکید می‌شود که بازه‌های تعیین شده برای مقدار بازی روزانه به معنای آن نیست که الزاما همه بازیکنان، هر 
روز بازی می‌کنند؛ بلکه ممکن است برخی از بازیکنان در روزهایی بیشتر بازی کنند و در عوض در روزهایی اصلا بازی 
نکنند؛ اما نکته قابل توجه اینکه این خوشه‌بندی زمانی بازیکنان موبایلی نسبت به سال 1394، با رشد حد بالای زمان 
بازی روزانه در بازیکنان نیمه‌حرفه‌ای و یا حد پایین بازی روزانه در بازیکنان حرفه‌ای مواجه شده است )225 دقیقه 

در سال 1394(. در عین حال بر اساس نمودار زیر، سهم بازیکنان مبتدی از 52% به 68% تغییر یافته است:

بازیکن موبایلی مبتدی:
بازیکن موبایلی که به طور متوسط در 

روز کمتر از 86 دقیقه بازی موبایلی 
بازی می‌کند.

بازیکن موبایلی حرفه‌ای:
بازیکن موبایلی که به طور متوسط بیشتر 

از 270 دقیقه در روز بازی می‌کند.

بازیکن موبایلی
نیمه حرفه‌ای:

بازیکن موبایلی که به طور متوسط بین 
86 تا 270 دقیقه در روز بازی می‌کند.
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خوشه‌بندی زمانی

خوشه‌بندی زمانی بر اساس جنسیت

زن

مرد

%73

%65

%22

%29 %6

%5

مبتدینیمه‌حرفه‌ایحرفه‌ای

حرفه‌ای

نیمه‌حرفه‌ای مبتدی
%68

%6

%26

خوشه‌بندی
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میانگین سنی در خوشه‌های مختلف چند سال است؟

نکته قابل توجه در الگوی مصرف بازیکنان حرفه‌ای آن است که اگرچه 90 درصد از آن‌ها هر روز برای بازی کردن 
وقت می‌گذارند، اما با این حال سهم بازی کردن آن‌ها روی چند پلتفرم نیز بیشتر از سایر خوشه‌ها است؛ بنابراین 

بازیکنان موبایلی حرفه‌ای در حقیقت بازیکنان حرفه‌ای بازی‌های دیجیتال هستند.

روی چه پلتفرم‌هایی بازی می‌کنند؟

به طور متوسط چند روز در هفته بازی می‌کنند؟

حرفه‌ای

نیمه حرفه‌ای 18

19

17

مبتدی

نیمه حرفه‌ای

مبتدی

%60 %18 %12

%64 %16 %9

%70 %6%16

حرفه‌ای

مبتدی

حرفه‌ای

1 تا 3 روز در هفته4 تا 6 روز در هفته هر روز

نیمه‌حرفه‌ای

%9

%11

%48 %20 %32

%17 %72

%1

%90

فقط موبایلموبایل و رایانهموبایل و کنسولهر سه

%10

%11

%8

خوشه‌بندی
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چه نوع بازی‌هایی روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

با چه دستگاه‌هایی روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

نیمه حرفه‌ای

مبتدی

حرفه‌ای %55 %15 %30

%62 %15 %23

%67 %21%12

فقط گوشی هوشمندفقط تبلتهر دو

بازی‌های آفلاینبازی‌های آنلاین

%0
%10
%20
%30
%40
%50
%60
%70
%80
%90

%100

مبتدی نیمه‌حرفه‌ایحرفه‌ای

خوشه‌بندی



برای  که  است  بوده  دیگری  نیز شاخص  موبایلی  بازی‌های  برای خرید  موبایلی  بازیکنان  سالیانه  پرداخت  مقدار 
خوشه‌بندی مدنظر قرار گرفته است. بر اساس اینکه بازیکنان موبایلی چقدر در سال صرف خرید بازی‌های موبایلی 

می‌کنند می‌توان آن‌ها را به 4 خوشه زیر تقسیم‌بندی نمود:

از  درصد   89 بنابراین  هستند،  موبایلی  بازی‌های  خریدار  موبایلی  بازیکنان  از  درصد   11 تنها  اینکه  به  توجه  با 
بازیکنان موبایلی در خوشه بدون خرج‌ها قرار می‌گیرند. در این میان بر اساس نمودار زیر، عمده خریداران بازی را 
خرده خرج‌ها تشکیل می‌دهند و در عین حال از مجموع درآمد بازار بازی‌های موبایلی، نزدیک به 40 درصد سهم 

کلان خرج‌ها، 37 درصد سهم میانه خرج‌ها و 23 درصد سهم خرده خرج‌ها است.

بازیکن موبایلی 
بدون خرج:

بازیکن موبایلی که 
هزینه‌ای برای خرید 

بازی‌های موبایل نمی‌کند.

بازیکن موبایلی 
میانه خرج:

بازیکن موبایلی که به طور 
متوسط بین 160 هزار 

تومان تا 1 میلیون و 200 
هزار تومان در سال برای 

خرید بازی‌های موبایلی 
هزینه می‌کند.

بازیکن موبایلی 
خرده خرج:

بازیکن موبایلی که به 
طور متوسط کمتر از 

160 هزار تومان 
در سال برای خرید 

بازی‌های موبایلی هزینه 
می‌کند.

بازیکن موبایلی 
کلان خرج:

بازیکن موبایلی که بیشتر 
از 1 میلیون و 200 هزار 

تومان در سال برای 
خرید بازی‌های موبایلی 

هزینه می‌کند.
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خوشه‌بندی پرداختی

%89

%8%2

بدون خرج

میانه خرج خرده خرج

%1
کلان خرج

خوشه‌بندی
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به طور متوسط روزانه چند دقیقه روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

میانگین سنی در خوشه‌های مختلف چند سال است؟
بر خلاف خوشه‌بندی زمانی که میانگین سنی کمتر مختص بازیکنان حرفه‌ای‌تر بود، در خوشه‌بندی پرداختی با افزایش 

سن، مقدار پرداخت سالانه بیشتر می‌شود.

میانه خرج

خرده خرج

بدون خرج خرده خرجمیانه خرجکلان خرج

 70
دقیقه

 106
دقیقه

 99
دقیقه

 136
دقیقه

خوشه‌بندی زمانی بر اساس جنسیت

19

18

21

20

کلان خرج

بدون خرج

زن

مرد

%92

%88

%6

%9

%2 %1

%1%1

بدون خرج خرده خرجمیانه خرجکلان خرج

خوشه‌بندی
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در این نمودار کلیدی بودن بازی‌های آنلاین در خوشه کلان خرج‌ها و شیوع بیشتر آن نسبت به بازی‌های آفلاین در 
این خوشه حائز اهمیت است.

بیشتر است و تقریبا  بازیکنان حرفه‌ای در میان کلان خرج‌ها  قابل تشخیص است، سهم  نمودارها  از  همان‌طور که 
می‌توان گفت که رابطه مستقیمی میان میزان پرداخت و میزان زمان صرف شده برای بازی وجود دارد.

چه نوع بازی‌هایی روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

خوشه‌های مختلف پرداختی، در چه خوشه زمانی قرار می‌گیرند؟

خرده خرج

بدون خرج

%55 %21 %24

%48 %43 %9

%54 %36 %10

%69 %25 %6

کلان خرج

میانه خرج

مبتدینیمه‌حرفه‌ایحرفه‌ای

بازی‌های آفلاینبازی‌های آنلاین
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اقتصاد بازی‌های دیجیتال، مبنایی‌ترین مبحث قابل بررسی در حوزه مطالعه رفتار بازیکنان است و در حقیقت نقطه شروعی 
برای سایر ابعاد فرهنگی و اجتماعی محسوب می‌شود. از این رو بخش بازار در گزارش حاضر از زوایای مختلف، مسئله 

اقتصاد بازی‌های موبایلی را مورد بررسی قرار می‌دهد.
به نقل از گزارش نیوزو در سال 2018، بازار پلتفرم موبایل با بیش از 70 میلیارد دلار درآمد تخمین ‌زده شده برای 
این سال بزرگ‌ترین بازار در میان سه پلتفرم موبایل، رایانه و کنسول است. بازاری که با نرخ رشد ترکیبی سالیانه 26.8 
درصدی پیشتاز صنعت بازی محسوب می‌شود1. در ایران نیز درآمد بازار بازی‌های موبایلی طی دو سال بیش از 64 درصد 
رشد داشته است و از 139 میلیارد و 900 میلیون تومان در سال 1394 به 229 میلیارد و 500 میلیون تومان در سال 
1396 رسیده است. در عین حال درآمد بازی‌های بومی )بازی‌های که یا در ایران ساخته و یا بومی‌سازی شده‌اند( در این 

بازار تقریبا 2.4 برابر شده و به 41.9 میلیارد تومان رسیده است.
این رشد قابل توجه البته فقط در درآمدهای مستقیم خود بازی‌ها است و این در حالی است که رشد این بازار، بازارهای 
همسایه این صنعت مانند سخت‌افزارهای مرتبط به بازی موبایلی را نیز فعال می‌کند. بازاری که اتفاقا بزرگ‌تر از بازار خود 
بازی‌های موبایلی است. تنها در سال 1396، بازیکنان موبایلی بیش از 3 هزار و 604 میلیارد تومان برای خرید گوشی‌های 
هوشمند و بیش از 395 میلیارد تومان برای خرید تبلت هزینه کرده‌اند. البته نمی‌توان این ادعا را مطرح کرد که تمامی این 
خریدها با هدف بازی کردن انجام شده است اما به طور قطع رابطه بسیار مستقیمی میان بازار بازیکنان موبایلی و بازار خرید 

دستگاه‌های موبایل برای آن‌ها وجود دارد.
در بازار گوشی هوشمندهایی که توسط بازیکنان موبایلی در سال 1396 خریده شده، برند Samsung به تنهایی 63 
درصد از سهم کل دستگاه‌های فروخته شده را در دست دارد و پس از آن به ترتیب برندهای Huawei و Apple هستند. 
نکته قابل توجه اینکه در مورد دستگاه تبلت، رتبه اول در تعداد تبلت‌های فروخته شده در دست برند Lenovo با 33 
درصد سهم و سپس برندهای Samsung و Asus است. اگرچه Samsung را می‌توان برنده اصلی بازار سخت‌افزار 
بازی‌های موبایلی دانست، اما برند Lenovo با تاکید بر تولید تبلت‌های ارزان که برای بازی کردن بهینه شده‌اند، توانسته 
است در بازار تبلت، رهبر باشد. البته باید مجددا تاکید شود که این اعداد، سهم از تعداد دستگاه‌های فروخته شده هستند 

و با توجه به قیمت نسبتا پایین‌تر برخی برندها، سهم از درآمد بازار برای شرکت‌های مختلف، متفاوت خواهد بود. 
موضوع قابل بحث دیگر، اهمیت زمان خرید دستگاه‌ها است. نیوزو در سال 2017 مطرح کرد که دوره عمر دستگاه‌های 
گوشی هوشمند رو به افزایش بوده و بیش از نیمی از گوشی‌های هوشمند بیش از 2 سال در دست کاربران بوده‌اند. این در 
حالی است که این موضوع برای دستگاه تبلت وخیم‌تر است و بنابراین تولیدکنندگان دستگاه‌های موبایل رفته رفته دچار 
مشکل خواهند شد. نمودار زیر، مشخص می‌کند که سهم سال‌های مختلف از مجموع گوشی‌های هوشمند و تبلت‌هایی که 

توسط بازیکنان موبایلی خریده شده چقدر است.

تبلت

گوشی هوشمند

%11%24%25%10 %18%7 %5

%22%25%23%8 %13%6

%3

سال‌1395 سال‌1392سال‌1394سال‌1396 سال‌1390 و قبل‌ترسال‌1391سال‌1393

بازار

1. برای اطلاعات بیشتر می‌توانید گزارش »گردایه تابستان 1397« را مطالعه نمایید.
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مالک‌ها و غیر مالک‌ها
الزاما افرادی که بازی موبایلی انجام می‌دهند، مالک دستگاه خود نیستند. برای مثال می‌توان به بازیکنان موبایلی کودکی 
اشاره کرد که با دستگاه والدین بازی می‌کنند. مالک‌ها و غیرمالک‌ها الگوهای متفاوتی در مصرف بازی‌های دیجیتال دارند.

مالک‌ها و غیرمالک‌ها به تفکیک جنسیت

مالک‌ها و غیرمالک‌ها به تفکیک رده سنی

مالک‌ها و غیرمالک‌ها به تفکیک بازیکنان موبایلی شهری و روستایی

زن

مرد

%36%64

%28%72

مالکغیرمالک

بازار

بالای 18 سال

زیر 18 سال

%17%83

%40%60

مالکغیرمالک

روستایی

شهری

%37%63

%29%71

مالکغیرمالک



گزارش نمای نزدیک 1396، پلتفرم موبایل: بلوغ32

میانگین سنی

نرخ دسترسی به اینترنت

به طور متوسط چند روز در هفته بازی می‌کنند؟

غیرمالک مالک

%88%73

غیرمالک

مالک

1 تا 3 روز در هفته4 تا 6 روز در هفته هر روز

%49%18%33

%41%20%39

غیرمالک

مالک 20

14

بازار
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چه نوع بازی‌هایی روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

به طور متوسط روزانه چند دقیقه روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

با چه دستگاه‌هایی روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

غیرمالک

مالک

فقط گوشی هوشمندفقط تبلت هر دو

%17%15%68

%24%12%64

 76
دقیقه

 67
دقیقه

غیر مالکمالک

مالک غیر‌مالک

بازی‌های آفلاینبازی‌های آنلاین

%0
%10
%20
%30
%40
%50
%60
%70
%80
%90

%100

بازار
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خریدارها
مهم‌ترین بخش از اقتصاد بازی‌های موبایلی، متقاعد کردن بازیکنان به خرید بازی است. از این لحاظ در این بخش 
و سپس  مقایسه شده‌اند  یکدیگر  با  غیرخریداران  و  خریداران  ابتدا  خریداران،  با  بیشتر  آشنایی  هدف کسب  با 

خریداران با تفکیک‌های مختلف تحت بررسی قرار گرفته‌اند.

به طور متوسط چند روز در هفته بازی می‌کنند؟

به طور متوسط روزانه چند دقیقه روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

 101
دقیقه

 70
دقیقه

غیرخریدارخریدار

غیرخریدار

خریدار

1 تا 3 روز در هفته4 تا 6 روز در هفته هر روز

%46%19%35

%49%19%32

بازار
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چه نوع بازی‌هایی روی پلتفرم موبایل بازی می‌کنند؟

3 بازی پرطرفدار در سال 1396

بازار

%0
%10
%20
%30
%40
%50
%60
%70
%80
%90

%100

خریدار غیرخریدار

بازی‌های آفلاینبازی‌های آنلاین

غیرخریدارخریدار

اول

دوم

سوم

Clash of Clans 

Clash Royale 

Clash of Clans 

Clash Royale 

باقلوا

باقلوا
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به تفکیک جنسیت

زن

93,000مرد

متوسط هزینه‌کرد سالانه هر خریدار سهم از مجموع درآمد بازی‌های موبایلیدرصد خریداران
برای نرم‌افزار بازی )به تومان(

75,000

مرد زن

%81 %19 %8

%12

بازار

خریداران بازی‌های موبایلی دارای میانگین سنی 19 سال با متوسط خرید سالیانه 89000 تومان هستند. همان‌طور که 
مشخص شد، نسبت به بازیکنان غیرخریدار تعهد بیشتری به بازی موبایلی کردن و به خصوص بازی‌های آنلاین دارند. 
در ادامه بازیکنان موبایلی با تفکیک‌های مختلف بر اساس اینکه چند درصد از آن‌ها خریدار هستند، سهم آن‌ها از 
مجموع درآمد بازار بازی‌های موبایلی چقدر است و میانگین هزینه‌کرد سالیانه آن‌ها برای خرید بازی چه مقدار است 

مورد بررسی قرار گرفته‌اند.
روش ویژه‌ای که برای فهم بهتر عوامل موثر بر خریدار بودن در این قسمت مورد استفاده قرار گرفته است، تکنیک 
استنباطی رگرسیون لوژستیک است. این مفهوم احتمال رخداد یک پیشامد را با توجه به متغیرهای مستقل برآورد 
می‌کند. بر این اساس احتمال خریدار بودن بازیکنان موبایلی بر حسب ویژگی‌های مختلف آنان مورد بررسی قرار 
گرفته است. برای مثال هنگامی که گفته می‌شود با فرض ثابت بودن سایر شرایط، احتمال خریدار بودن بازیکنی 
که ژانر استراتژی بازی می‌کند 37 درصد افزایش می‌یابد؛ به این معنا است که اگر احتمال خرید برای یک بازیکن 
مشخص a درصد باشد، در صورتی که ژانر استراتژی را به انواع بازی‌هایی که بازی می‌کند اضافه نماید، احتمال 

خریدار شدن وی 1.37 برابر می‌شود. در این گزارش مواردی که از لحاظ آماری معنادار هستند، منعکس شده‌اند.
برجسته‌ترین اختلاف بر اساس تحلیل رگرسیون لوژستیک نشان داد که با فرض ثابت بودن سایر شرایط، احتمال 
خریدار بودن بازیکنانی که بازی‌های موبایلی آنلاین بازی می‌کنند 141 درصد نسبت به بازیکنانی که فقط بازی‌های 

آفلاین انجام می‌دهند بیشتر است.
در مورد ژانرها نیز 4 ژانر اختلاف‌های معناداری داشته‌اند که بر این اساس علاوه بر ژانر استراتژی که ذکر شد و با فرض 
ثابت بودن سایر شرایط، احتمال خریدار بودن بازیکنی که ژانر اکشن بازی می‌کند 34 درصد )1.34 برابر(، تیراندازی 

32 درصد )1.32( و رانندگی 23 درصد )1.23( افزایش می‌یابد. 
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به تفکیک رده سنی بازیکنان

به تفکیک وضعیت تاهل

نکته بسیار حائز اهمیت در مورد خریدهای خرده‌سالان آن است که این دسته از بازیکنان موبایلی، خصوصا در 
گروه سنی کودکان، کمتر تصمیم‌گیرنده خرید هستند و عمل خرید را انجام می‌دهند اما درخواست خرید از سوی 
آنان صورت می‌گیرد و با توجه به سهم زیادی که از مجموع بازیکنان موبایلی دارند، بازار هدف قابل توجهی را 

شکل می‌دهند.

مجرد

متاهل بدون فرزند

متاهل دارای فرزند

%11

114,000

100,000

%13

متوسط هزینه‌کرد سالانه هر خریدار سهم از مجموع درآمد بازی‌های موبایلیدرصد خریداران
برای نرم‌افزار بازی )به تومان(

86,000 %76 %9%11

متاهل دارای فرزند%8

مجرد
متاهل بدون فرزند

سایر

%4

زیر 18 سال

بالای 18 سال

%10

110,000 %10

متوسط هزینه‌کرد سالانه هر خریدار سهم از مجموع درآمد بازی‌های موبایلیدرصد خریداران
برای نرم‌افزار بازی )به تومان(

77,000 %51 %49

زیر 18 سال
بالای 18 سال

بازار
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به تفکیک بازیکنان موبایلی شهری و روستایی

به تفکیک سیستم عامل پلتفرم
 iOS اعداد قابل مشاهده در مورد خریداران به تفکیک سیستم عامل، پرداخت‌های بیشتر دارندگان سیستم عامل
را برای هر کاربر به وضوح منعکس می‌کند. همچنین بر اساس تحلیل رگرسیون لوژستیک، با فرض ثابت بودن 
سایر شرایط، اگر سیستم عامل دستگاه بازیکن موبایلی iOS باشد، احتمال خریدار بودن او به نسبت اندرویدی‌ها 

136 درصد )2.36 برابر( افزایش می‌یابد. 

اندروید

iOS

%10

201,000 %15

متوسط هزینه‌کرد سالانه هر خریدار سهم از مجموع درآمد بازی‌های موبایلیدرصد خریداران
برای نرم‌افزار بازی )به تومان(

91,000 %86 %12%2

اندروید iOSسایر

شهری

روستایی

%10

67,000 %12

متوسط هزینه‌کرد سالانه هر خریدار سهم از مجموع درآمد بازی‌های موبایلیدرصد خریداران
برای نرم‌افزار بازی )به تومان(

97,000

شهری روستایی

%79 %21

بازار
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به تفکیک میزان توجه به رده‌بندی سنی بازی‌ها

به تفکیک تعداد روزهایی که در هفته بازی می‌کنند

همان‌طور که مشخص است، متوسط پرداخت بازیکنانی که به رده‌بندی سنی بازی‌های موبایلی توجه زیادی دارند، 
اختلاف زیادی با دو دسته دیگر دارد. این مسئله اهمیت رده‌بندی سنی و برجسته‌سازی آن برای بازیکنان را در 

افزایش موفقیت اقتصادی بازی‌ها به تصویر می‌کشد.

اصلا توجهی ندارند

تا حدودی توجه می‌کنند

توجه زیادی دارند

%9

80,000

108,000

%12

متوسط هزینه‌کرد سالانه هر خریدار سهم از مجموع درآمد بازی‌های موبایلیدرصد خریداران
برای نرم‌افزار بازی )به تومان(

%11

83,000

%38

%29

%3
3

1 تا 3 روز در هفته

4 تا 6 روز در هفته

هر روز

%10

95,000

101,000

%11

متوسط هزینه‌کرد سالانه هر خریدار سهم از مجموع درآمد بازی‌های موبایلیدرصد خریداران
برای نرم‌افزار بازی )به تومان(

71,000 %26 %19 %55

%11

1 تا 3 روز در هفته

هر روز
4 تا 6 روز در هفته

بازار
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به تفکیک مالک و غیرمالک

به تفکیک خوشه‌های زمانی
باشد،  مبتدی‌ها  در خوشه‌  اگر شخصی  سایر شرایط،  بودن  ثابت  فرض  با  لوژستیک،  رگرسیون  تحلیل  اساس  بر 

احتمال خریدار بودن او 42 درصد )0.58 برابر( نسبت به خوشه حرفه‌ای‌ها کاهش می‌یابد. 

بر اساس تحلیل رگرسیون لوژستیک، با فرض ثابت بودن سایر شرایط، اگر شخصی مالک دستگاهی که با آن بازی 
می‌کند باشد، احتمال خریدار بودن او 44 درصد )1.44 برابر( افزایش می‌یابد.

مبتدی

نیمه‌حرفه‌ای

‌حرفه‌ای

%8

104,000

109,000

%14

متوسط هزینه‌کرد سالانه هر خریدار سهم از مجموع درآمد بازی‌های موبایلیدرصد خریداران
برای نرم‌افزار بازی )به تومان(

%18

88,000

نیمه‌حرفه‌ای
مبتدی

‌حرفه‌ای

%49 %39 %12

مالک

غیرمالک

%12

88,000 %7

متوسط هزینه‌کرد سالانه هر خریدار سهم از مجموع درآمد بازی‌های موبایلیدرصد خریداران
برای نرم‌افزار بازی )به تومان(

97,000 %79 %21

مالک غیرمالک

بازار
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دسترسی به بازی‌های موبایلی

صنعت بازی‌های دیجیتال در ایران با معضل عدم وجود قانون کپی‌رایت جهانی مواجه است و از این رو علاوه بر 
روش‌های معمول دسترسی به بازی‌های موبایلی، روش‌های غیررسمی بسیاری نیز وجود دارند که موجب لطمه زدن 
به اقتصاد بازی‌های دیجیتال به خصوص برای ناشران و فروشگاه‌های دیجیتال شده و نظارت فرهنگی و تبلیغاتی را 

روی بازی‌های در دسترس قرار گرفته بین بازیکنان دشوارتر می‌نمایند .
در این بخش از گزارش به بررسی نرخ شیوع رایج‌ترین روش‌های دسترسی به بازی‌های موبایلی پرداخته شده است. 
بر این اساس روش‌های رسمی دسترسی به بازی موبایلی، دریافت آن‌ها از فروشگاه‌های دیجیتالی ایرانی و خارجی 
فروشگاه‌های  پرطرفدارترین   App Store و   Google Play مارکت،  اول  مایکت،  بازار،  فروشگاه‌های  است. 
دیجیتال در ایران هستند که البته فروشگاه مجموعه کافه بازار محل دسترسی به بازی‌های موبایلی برای بیش از 

نیمی از بازیکنان موبایلی است.
در عین حال این تنها روش دسترسی به بازی‌ها نیست )37 درصد از بازیکنان موبایلی از هیچ فروشگاه دیجیتالی 
استفاده نمی‌کنند( و بازیکنان از روش‌های غیررسمی دیگری مانند تبادل فایل بازی با اطرافیان یا دریافت فایل آن 
از طریق مغازه‌ها، شبکه‌های اجتماعی و پیام‌رسان‌ها، دریافت فایل بازی از خرید لوح فشرده بازی از فروشگاه‌ها و 
یا سایت‌ها و یا دانلود آن از سایت‌های گوناگون به بازی‌های موبایلی دسترسی پیدا می‌کنند. نرخ شیوع روش‌های 
به  بازیکنان موبایلی مطابق نمودار زیر، مشخص می‌نماید که هنوز پرطرفدارترین روش دسترسی  گوناگون میان 

بازی‌های موبایلی در ایران، تبادل فایل آن با اطرافیان است.
برای بررسی روش‌های گوناگون در این بخش از نمودارهای راداری استفاده شده است که هر نمودار نرخ شیوع 
روش‌ها را به تفکیک ویژگی‌های مختلف بیان می‌کند. در مطالعه نمودارهای راداری در این گزارش علاوه بر اینکه 
است.  مدنظر  گوناگون  تفکیک‌های  میان  شیوع  الگوهای  مقایسه  نمود،  ملاحظه  را  روش  هر  شیوع  نرخ  می‌توان 
انتقال می‌دهند که در آن دسته تحت  این مفهوم را  بیشتری برخوردار هستند،  از مساحت  الگوهایی که  همچنین 
این  تیزتر  نقاط  دارای  الگوهای  دیگر،  سوی  از  می‌نماید.  استفاده  بیشتری  مختلف  روش‌های  از  فرد  هر  مطالعه، 
موضوع را منعکس می‌کنند که تنوع روش‌ها در میان آن دسته کمتر است یا به عبارت دیگر، هر چه الگوها از نقاط 

تیز کمتری برخوردار باشند، تنوع بیشتر روش‌ها را برای آن دسته بازتاب می‌دهند1.

دریافت فایل بازی از فروشگاه‌های دیجیتالی خارجی

دریافت فایل بازی از فروشگاه‌های دیجیتالی ایرانی

دریافت فایل بازی از سایت‌ها

خرید لوح فشرده بازی از سایت‌ها

خرید لوح فشرده بازی از مغازه

خرید فایل بازی از مغازه

دریافت فایل بازی از اطرافیان

دریافت بازی از طریق پیام رسان‌ها شبکه‌های اجتماعی

1. این منطق البته برای نمودارهای راداری فصل ژانر نیز مشابه است.
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به تفکیک جنسیت

به تفکیک رده سنی

الگوهای جنسیتی در دسترسی به بازی‌ها متفاوت بوده و به شکل خاص نرخ شیوع استفاده از فروشگاه‌های دیجیتال 
در میان بازیکنان موبایلی مرد بیشتر است.

داشتن نقاط تیز بیشتر در نمودار دسترسی‌های خرده‌سالان، تنوع کمتر روش‌ها را برای این رده سنی مشخص می‌کند. 
در سوی مقابل، بزرگسالان از روش‌های متنوع‌تری نسبت به خرده‌سالان برای دریافت بازی‌ها استفاده می‌نمایند.

دریافت فایل بازی از فروشگاه‌های دیجیتالی خارجی

دریافت فایل بازی از فروشگاه‌های دیجیتالی ایرانی

دریافت فایل بازی از سایت‌ها

خرید لوح فشرده بازی از سایت‌ها

خرید لوح فشرده بازی از مغازه

خرید فایل بازی از مغازه

دریافت فایل بازی از اطرافیان

دریافت بازی از طریق پیام رسان‌ها شبکه‌های اجتماعی

دریافت فایل بازی از فروشگاه‌های دیجیتالی خارجی

دریافت فایل بازی از فروشگاه‌های دیجیتالی ایرانی

دریافت فایل بازی از سایت‌ها

خرید لوح فشرده بازی از سایت‌ها

خرید لوح فشرده بازی از مغازه

خرید فایل بازی از مغازه

دریافت فایل بازی از اطرافیان

دریافت بازی از طریق پیام رسان‌ها شبکه‌های اجتماعی

بالای 18 سالزیر 18 سال

مردزن

دسترسی به بازی‌های موبایلی
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به تفکیک سیستم عامل

به تفکیک خوشه‌های پرداختی

 App Store بازیکنان دارنده این سیستم عامل را ناچار به استفاده از فروشگاه iOS محدودیت‌های موجود برای
برای دسترسی به بازی می‌کند. در موارد کمی روش‌های دیگر با هک کردن دستگاه یا بازی‌ها برای این دسته از 

بازیکنان موبایلی ممکن شده است.

مساحت زیادتر الگوی دسترسی کلان خرج‌ها مشخص می‌کند که افراد این دسته نسبت به سایر خوشه‌ها از روش‌های 
مشترک بیشتری برای دسترسی به بازی‌های موبایلی بهره می‌گیرند.
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بازی‌های کافه بازار

به  پلتفرم موبایل  اگرچه در  اهمیت است.  بازیکنان دیجیتال حائز  به شکلی ویژه در مخاطب‌شناسی  ژانر  مسئله 
دلیل کژوآل بودن بازی‌ها، تفاوت‌های میان ژانرها کمتر به چشم می‌آید، همچنان تحلیل الگوهای تمایل به ژانرهای 
گوناگون، نتایج جذابی را به همراه دارد. در عین حال مسئله مهم در تحلیل ژانر آن است که تقریبا اشتراک نظری 
قطعی در هیچ کجای جهان برای دسته‌بندی و تعریف ژانرها وجود ندارد و افراد، نهادها و شرکت‌های مختلف بنا به 

نیاز و اقتضای شرایط خود، دسته‌بندی‌های متفاوتی را ارائه داده‌اند.
در این بخش از گزارش در قسمت اول با توجه به دسته‌بندی بازی‌های موبایلی در فروشگاه مجموعه کافه بازار 
از بازی‌های موجود در این فروشگاه  ابتدا تحلیل‌هایی  با بیشترین نرخ شیوع،  ایرانی  به عنوان فروشگاه دیجیتال 
بر اساس ژانر ارائه می‌شود. در قسمت‌های بعدی پس از معرفی ژانربندی دایرک به عنوان دسته‌بندی اصلی این 

گزارش، به بررسی تمایلات بازیکنان موبایلی ایرانی بر اساس ژانرهای گوناگون پرداخته می‌شود.

با هدف مطالعه بازی‌های فروشگاه بازار، اطلاعات سایت به صورت تاریخی گردآوری شده‌اند. در مورد این قسمت 
باید تاکید شود که آنچه که به عنوان تعداد بازی‌ها و یا نصب فعال آن‌ها ارائه می‌شود، صرفا بر اساس اطلاعات قابل 
دسترسی توسط دستگاه‌های دارنده برنامک بازار بوده و با توجه به دستگاه‌هایی که این برنامک را ندارند و یا یک 
بازی را در سیستم عامل دیگری مانند iOS بازی می‌کنند همواره تعداد نصب‌های فعال یک بازی مساوی یا بیشتر 

از آنچه در این قسمت مدنظر قرار گرفته، هستند.
مجموعه کافه بازار برای بخش‌بندی بازی‌های فروشگاه خود، 12 ژانر را به عنوان دسته اصلی تعیین کرده است. 
 ،)Educational( آموزشی ،)Arcade( امتیازی ،)Action( اکشن ،)Strategy( این ژانرها شامل استراتژی
تفننی )Casual(، خانوادگی )Family(، رانندگی )Racing(، شبیه‌سازی )Simulation(، کلمات و دانستنی‌ها 

)Word & Trivia(، ماجرایی )Adventure(، معمایی )Puzzle( و ورزشی )Sports( هستند.
در پایان سال 1396 چیزی نزدیک به 32 هزار عنوان بازی در فروشگاه بازار موجود بوده که بیش از 105 میلیون 
از بازی‌ها دارای مدل درآمدی فروشی هستند، 7  این تعداد، تقریبا 33 درصد  از  نصب فعال را رقم زده است. 
وجود  بازی‌هایی  میان  این  در  البته  شده‌اند.  منتشر  رایگان  صورت  به  درصد   60 و  دارند  درون‌پرداخت  درصد 
داشته‌اند که هم از طریق پرداخت‌های فروشی و هم درون‌پرداخت درآمدزایی کرده‌اند که تعداد آن‌ها نزدیک به 
0.05 درصد از کل بازی‌ها بوده و قابل چشم‌پوشی هستند. در عین حال باید تاکید نمود که مدل درآمدی بازی‌ها 
در طول زمان قابل تغییر است و آنچه در این بخش ارائه شده صرفا وضعیت بازی‌ها در روزهای پایانی سال 1396 

به حساب می‌آید.

ژانر
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آنچه در این ترکیب درآمدی جلب نظر می‌کند، تعداد بالای بازی‌های فروشی و رایگان نسبت به بازی‌های دارای 
هر  ازای  به  فعال  نصب  »میانگین  شاخص  اساس  بر  که  داشت  توجه  باید  حال  عین  در  اما  است؛  درون‌پرداخت 
بازی« به تفکیک مدل‌های درآمدی که میزان موفقیت نسبی آن مدل در جذب کاربران را مشخص می‌کند، مدل 
درآمدی درون‌پرداخت با مقدار متوسط 14 هزار نصب فعال به ازای هر بازی موفق‌ترین مدل درآمدی بازی‌های 
موبایلی بوده و پس از آن بازی‌های رایگان با میانگین 3800 نصب فعال به ازای هر بازی و سپس بازی‌های فروشی 
در  دارای درون‌پرداخت  بازی‌های  که سهم عظیم  دارند  قرار  بازی  هر  ازای  به  فعال  تنها 146 نصب  میانگین  با 
جذب بازیکنان را مشخص کرده و در حقیقت اگرچه بازی‌های فروشی یا رایگان بیشتری منتشر شده‌اند؛ اما روند 
اصلی مصرف و به تبع آن اقتصاد بازی‌های موبایلی در قالب درون‌پرداخت شکل می‌گیرد و سایر بازی‌ها به جز 
در مواردی خاص تقریبا سهمی از مصرف کاربر ندارند. نمودار زیر میانگین نصب فعال به ازای هر بازی را برای 

مدل‌های درآمدی مختلف به تفکیک ژانرهای کافه بازار به تصویر می‌کشد.

محسوب  ژانر  هر  در  بازی‌ها  موفقیت  عوامل  از  یکی  فعال،  نصب‌های  بالای  تعداد  که  پیش‌فرض  این  پذیرش  با 
می‌شوند، مدل درآمدی درون‌پرداخت موفق‌ترین مدل درآمدی بازی‌های موبایلی است اما الزاما در همه ژانرها 

این مدل درآمدی مدل موفقی نبوده و در مواردی مدل‌های دیگر باعث موفقیت موردی برخی از بازی‌ها بوده‌اند.
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در این گزارش برای توصیف بهتر وضعیت ژانرهای مختلف کافه بازار، چند شاخص در کنار یکدیگر بررسی شده‌اند:

      شاخص اول، تعداد بازی‌های موجود در هر ژانر است که مشخص می‌کند حجم رقبا در آن ژانر به خصوص چه 
مقدار است. به طور معمول ژانرهایی که در آن‌ها بازی‌های بیشتری حضور دارند، فضای رقابتی بیشتری حاکم است 
و بازی‌سازان به دلایل مختلفی همچون محبوبیت آن ژانر، درآمدزایی و سابقه خوب ژانر و یا سهولت تولید بازی 
برای آن ژانر بازی‌های بیشتری تولید کرده‌اند. اگرچه الزاما همه این بازی‌ها موفق نیستند و ممکن است بسیاری از 

آن‌ها صرفا با هدف تقلید از نمونه‌های موفق ساخته شده باشند.

         شاخص دوم، مجموع نصب فعال‌ها است. فارغ از اینکه تعداد بازی‌های موفق یک ژانر چند بازی است، مجموع 
نصب‌های فعال هر ژانر، مقبولیت و شیوع آن در میان بازیکنان موبایلی را مشخص می‌کند. اگرچه ممکن است چند 
بازی در یک ژانر توسط یک بازیکن نصب شده باشد؛ ولی با این حال می‌توان استدلال کرد که هرچه نصب‌های 

فعال یک ژانر بیشتر باشد، حجم بزرگ‌تری از کاربری برای آن ژانر وجود دارد.

      شاخص سوم، بازی‌های قهرمان است و با این هدف اصلی دخالت داده شده است که ژانرهای مختلف می‌توانند 
نمونه‌های موفقی داشته باشند که با اختلاف از سایر بازی‌های آن ژانر قرار گرفته‌اند و یا دارای نمونه‌های مختلفی باشند 
که از لحاظ سطح موفقیت به یکدیگر نزدیک‌تر هستند. البته تفسیر اینکه کدام نوع از ژانرها برای انتخاب به عنوان 
هدف بازی‌سازی مناسب‌تر هستند وابسته به شرایط و استراتژی هر مجموعه متفاوت است. به طوری که ممکن 
است یک تیم ترجیح بدهد وارد ژانری شود که چند بازی قهرمان داشته و سپس با تقلید از آن بازی‌ها از موفقیت 
ایجاد شده بهره‌ بردارد. یا در مقابل تیمی دیگر ژانری را انتخاب کند که نمونه بسیار موفق دارای اختلاف ندارد 
و در نتیجه سطح بازی‌ها با یکدیگر مشابه بوده و امکان ایجاد تمایز بیشتر است. به هر نحو، برای مشخص شدن 
وضعیت هر ژانر در زمینه مقدار اختلاف بازی‌های موفق ژانر با متوسط آن ژانر، از شاخص حاصل تقسیم مقدار 
میانگین نصب فعال به ازای هر بازی در هر ژانر بر میانگین نصب فعال بازی‌های در محدوده 10 درصد بالای نصب 
فعالی‌های آن ژانر استفاده شده است که هرچه این عدد به 1 نزدیک‌تر باشد، آن ژانر بازی‌های قهرمان با اختلاف 
قابل توجه کمتری دارد. سپس برای قرائت ساده‌تر نمودار بر اساس این شاخص، ژانرها به سه دسته کلی بدون 
قهرمان )فاقد بازی‌های با نصب فعال بسیار متمایز(، دارای قهرمان بالقوه )دارای بازی‌های با نصب فعال حدودا 

متمایز( و دارای قهرمان )دارای بازی‌های قهرمان با نصب فعال دارای اختلاف( تقسیم شده‌اند.

بر مبنای سه شاخص مذکور، نمودار پراکنش زیر برای مدل درآمدی درون‌پرداخت به گونه‌ای ترسیم شده که محور 
عمودی مجموع نصب فعال هر ژانر و محور افقی تعداد بازی‌های موجود در هر ژانر است. رنگ سیاه ژانرهای بدون 
قهرمان، رنگ زرد ژانرهای دارای قهرمان بالقوه و رنگ سبز ژانرهای دارای قهرمان را مشخص می‌کنند. همچنین 
در هر نمودار، تمامی ژانرهای بالای خط‌چین روند، مقدار میانگین نصب فعال به ازای هر بازی بیشتری نسبت به 

تمامی ژانرهای پایین خط‌چین دارند و از این جهت ژانرهای موفق‌تری هستند.

ژانر
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آن‌گونه که از نمودار مشخص است، ژانرهای کلمات و دانستنی‌ها و استراتژی بیشترین مجموع نصب فعال را دارند. 
دارای  ژانر  دو  هر  دیگر  سوی  از  است.  کمتر  استراتژی  ژانر  برای  شده  تولید  بازی‌های  تعداد  که  تفاوت  این  با 
بازی‌های قهرمان هستند که از این جهت مشخص می‌شود ژانر کلمات و دانستنی‌ها ژانری دارای بازی‌های ناموفق 
متعدد است که احتمالا با هدف تقلید و بهره‌برداری از این ژانر موفق تولید شده‌اند. از سوی دیگر ژانر استراتژی 
اگرچه بازی شکسته خورده کمتر دارد، اما بازی‌های قهرمان بیشتری دارد که دارای میانگین نصب فعال بالاتری 

هستند و در نتیجه فضای رقابت را دشوارتر می‌کنند.
همچنین در مقایسه میان ژانرهای ورزشی و رانندگی، تعداد بازی‌های نسبتا مساوی برای آن‌ها منتشر شده و هر 
دو، بازی‌های نسبتا موفقی دارند که توانسته‌اند تا حدودی خود را از میانگین ژانر پیش بیندازند. با این حال متوسط 
نصب فعال به ازای هر بازی برای ژانر رانندگی بیشتر از ورزشی است و در نتیجه بازی‌های معمول ژانر رانندگی 
نسبت به ژانر ورزشی موفق‌تر هستند. این بدان معنا است که رقابت در ژانر رانندگی دشوارتر بوده و در عین حال 

در صورت موفقیت، احتمال جذب نصب فعال بیشتر، بالاتر است.
در عین حال ژانر ماجرایی و شبیه‌سازی کمترین توجه را هم در تولید و هم در مصرف داشته‌اند و با این حال ژانر 

ماجرایی دارای قهرمان بالقوه و ژانر شبیه‌سازی فاقد قهرمان است.
اگرچه مجددا تاکید می‌شود این نمودار فقط برای بازی‌های با مدل درآمدی درون‌پرداخت است و این در حالی 

است که برخی ژانرها با مدل‌های درآمدی دیگر موفق‌تر عمل می‌کنند.
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بازیکنان موبایلی و ژانرهای دایرِک
همان‌طور که مطرح شد، نقطه توافقی به صورت همگانی برای دسته‌بندی ژانرها وجود ندارد و در عین حال برخی ژانرها 
در تمامی دسته‌بندی‌ها حضور دارند. دسته‌بندی ژانر در دایرِک با این هدف اصلی صورت گرفته است که بتوان تمامی 
بازی‌ها را با وزنی تقریبا همسان شده در ژانرهای گوناگون جای داد و در عین حال به شکل عمومی به مقایسه تمایلات 
ژانری در پلتفرم‌های مختلف پرداخت. بر این اساس دایرِک ژانرها را در 12 دسته شامل آرکید )Arcade(، تیراندازی 
)Shooter(، دونده/ سکوبازی )Platformer/ Runner(، رانندگی )Racing(، ماجرایی )Adventure(، مدیریت 
ورزشی   ،)Role-playing( نقش‌آفرینی   ،)Puzzle( معمایی   ،)Simulation/ Management( شبیه‌سازی  و 
)Sports(، استراتژی )Strategy(، اکشن )Action( و اکشن ماجرایی )Action-Adventure( طبقه‌بندی می‌نماید. 
باید توجه داشت که ژانر اکشن به عنوان یک ژانر مادر در تعاریف نظری زیرژانرهایی مانند اکشن-ماجرایی، تیراندازی یا 
حتی ورزشی را در برمی‌گیرد اما به دلیل وسعت بسیار زیاد بازی‌های مشمول این ژانر، زیربخش‌های آن تفکیک شده و 
در ژانر اکشن صرفا بازی‌های سبک‌هایی همچون Hack'n'Slash، Beat'em up و Shoot'em up قرار دارند. در 
مورد این دسته‌بندی و مقایسه آن با ژانرهای کافه بازار باید تاکید شود که نقاط تشابه و تفاوتی میان این دو وجود دارند. 
برای مثال ژانر کلمات و دانستنی‌های کافه بازار در داخل ژانر معمایی دایرِک قرار گرفته است و یا بازی‌های ژانر تفننی کافه 
بازار در دسته‌‌بندی دایرِک عمدتا در دو بخش آرکید و معمایی تقسیم‌بندی شده‌اند. لذا در بسیاری از موارد این دو سبک 
ژانربندی با یکدیگر قابل مقایسه نیستند و برای فهم بهتر ترجیحا هر قسمت صرفا با اطلاعات خود آن قسمت بررسی شود.

اگرچه این دسته‌بندی نیز قطعا نمی‌تواند برای همه پلتفرم‌ها و بازی‌ها بدون نقص باشد اما مقایسه میان این ژانرها اطلاعات 
قابل توجهی را از الگوهای بازی کردن در میان بازیکنان ارائه می‌دهد. به شکل کلی در میان بازیکنان موبایلی، نرخ شیوع 

این 12 ژانر مطابق با نمودار راداری زیر است:

همان‌طور که مطرح شد، اولین برداشت از نمودارهای راداری، بررسی نرخ شیوع به تفکیک موارد مطرح شده است. بر 
 Quiz of Kings این اساس پرطرفدارترین ژانرهای بازی‌های موبایلی در ایران، ژانر معمایی با نمایندگان موفقی همچون
و باقلوا و ژانر دونده/ سکوبازی با بازی‌هایی مثل Subway Surfers هستند. نرخ شیوع ژانرهای موبایلی به تفکیک 

ویژگی‌های مختلف، در ادامه این بخش قابل ملاحظه است.

ماجرایی دونده/‌‌ سکوبازی

مدیریت و شبیه‌سازی

نقش آفرینی اکشن ماجرایی

تیراندازی

معمایی

اکشن

رانندگی

ورزشی

آرکید

استراتژی

ژانر
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به تفکیک جنسیت
با توجه به اختلاف‌های موجود در الگوهای ژانری به تفکیک جنسیت، ژانرهای موردعلاقه مردان و زنان تفاوت‌های 
مشهودی دارد و در عین حال بر اساس میزان تیزتر بودن نمودار زنان نسبت به مردان، مشخص می‌شود که مردان 
ژانرهای متنوع‌تری را برای بازی کردن انتخاب می‌کنند و تعهد زنان به ژانرهای مانند معمایی و دونده/ سکوبازی 

و سپس آرکید بیشتر است.

به تفکیک رده سنی
در این نمودار نیز علاقه بازیکنان خرده‌سال به تنوع‌دهی ژانری به چشم می‌خورد. بازیکنان خرده‌سال اکثر ژانرهای 
بازیکنان بزرگسال به چند ژانر محدود بیشتر وابسته هستند و ضمن آن، بر اساس  موبایلی را بازی می‌کنند ولی 
کوچک‌تر بودن مساحت نمودار بزرگسالان در مقایسه با خرده‌سالان، بازیکنان بالای 18 سال بیشتر به صورت تک 

ژانر بازی‌ها را انتخاب می‌نمایند.

مرد

زیر 18 سال

بالای 18 سال

زن

ماجرایی دونده/‌‌ سکوبازی

مدیریت و شبیه‌سازی

نقش آفرینی اکشن ماجرایی

تیراندازی

معمایی

اکشن

رانندگی

ورزشی

آرکید

استراتژی

ماجرایی دونده/‌‌ سکوبازی

مدیریت و شبیه‌سازی

نقش آفرینی اکشن ماجرایی

تیراندازی

معمایی

اکشن

رانندگی

ورزشی

آرکید

استراتژی

ژانر
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به تفکیک سیستم عامل

به تفکیک وضعیت تاهل
وسعت بیشتر مساحت الگوی ژانر در مجردها مشخص می‌کند این دسته از بازیکنان موبایلی ژانرهای بیشتری به 
صورت همزمان بازی می‌نمایند. همچنین تمایل کمتر متاهل‌های دارای فرزند به ژانر استراتژی و تمایل بیشتر آن‌ها 

به ژانر معمایی مشخص است.

مجرد

متاهل بدون فرزند
متاهل دارای فرزند

iOS

اندروید

ماجرایی دونده/‌‌ سکوبازی

مدیریت و شبیه‌سازی

نقش آفرینی اکشن ماجرایی

تیراندازی

معمایی

اکشن

رانندگی

ورزشی

آرکید

استراتژی

ماجرایی دونده/‌‌ سکوبازی

مدیریت و شبیه‌سازی

نقش آفرینی اکشن ماجرایی

تیراندازی

معمایی

اکشن

رانندگی

ورزشی

آرکید

استراتژی

ژانر
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به تفکیک خوشه‌های مختلف زمانی
نقطه برجسته این نمودار نرخ شیوع بسیار زیاد ژانر استراتژی در میان بازیکنان حرفه‌ای است. به نظر می‌رسد این 

ژانر بیشتر برای بازیکنانی باشد که بازی موبایلی را به شکل جدی‌تری دنبال می‌کنند.

به تفکیک خوشه‌های مختلف پرداختی

کلان خرج

میانه خرج
خرده خرج

بدون خرج

حرفه‌ای

نیمه ‌حرفه‌ای
مبتدی

ماجرایی دونده/‌‌ سکوبازی

مدیریت و شبیه‌سازی

نقش آفرینی اکشن ماجرایی

تیراندازی

معمایی

اکشن

رانندگی

ورزشی

آرکید

استراتژی

ماجرایی دونده/‌‌ سکوبازی

مدیریت و شبیه‌سازی

نقش آفرینی اکشن ماجرایی

تیراندازی

معمایی

اکشن

رانندگی

ورزشی

آرکید

استراتژی

ژانر
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به تفکیک خریدارها و غیرخریدارها
در این نمودار نیز علاقه بازیکنان خرده‌سال به تنوع‌دهی ژانری به چشم می‌خورد. بازیکنان خرده‌سال اکثر ژانرهای 
بازیکنان بزرگسال به چند ژانر محدود بیشتر وابسته هستند و ضمن آن، بر اساس  موبایلی را بازی می‌کنند ولی 
کوچک‌تر بودن مساحت نمودار بزرگسالان در مقایسه با خرده‌سالان، بازیکنان بالای 18 سال بیشتر به صورت تک 

ژانر بازی‌ها را انتخاب می‌نمایند.

تحلیل سبد ژانر
موضوع قابل بحث بعدی در حوزه تجزیه‌وتحلیل ژانرهای پرطرفدار موبایل آن است که بازیکنان سلایق متفاوتی 
در انتخاب ژانرها داشته و همان‌طور که بیان شد برخی از آن‌ها، چند ژانر را مشترکا بازی می‌کنند. بر اساس نمودار 

زیر، تنها 14 درصد از کل بازیکنان موبایلی هستند که فقط در یک ژانر بازی می‌نمایند:

شش ژانر

هفت ژانرهمه دوازده ژانر هشت ژانر

پنج ژانر

یازده ژانر

سه ژانر

نه ژانر

چهار ژانر

ده ژانر

فقط یک ژانردو ژانر

%14 %12 %13 %14 %11 %10 %8 %6 %5

%2 %2

%3

خریدار

غیر خریدار

ماجرایی دونده/‌‌ سکوبازی

مدیریت و شبیه‌سازی

نقش آفرینی اکشن ماجرایی

تیراندازی

معمایی

اکشن

رانندگی

ورزشی

آرکید

استراتژی

ژانر
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ژانر

    بازیکنان موبایلی که ژانرهای استراتژی و رانندگی بازی می‌کنند، به احتمال 69% ژانر تیراندازی 
هم بازی می‌کنند.

     بازیکنان موبایلی که ژانر تیراندازی بازی می‌کنند، به احتمال 71% ژانر رانندگی هم بازی می‌کنند.

     بازیکنان موبایلی که ژانرهای رانندگی و استراتژی بازی می‌کنند، به احتمال 70% ژانر ورزشی هم 
بازی می‌کنند.

     بازیکنان موبایلی که ژانر مدیریت و شبیه‌سازی بازی می‌کنند، به احتمال 77% ژانر آرکید هم بازی 
می‌کنند.

دونده/  ژانر   %82 احتمال  به  می‌کنند،  بازی  شبیه‌سازی  و  مدیریت  ژانر  که  موبایلی   بازیکنان    
سکوبازی هم بازی می‌کنند.

   بازیکنان موبایلی که ژانر مدیریت و شبیه‌سازی بازی می‌کنند، به احتمال 75% ژانر معمایی هم 
بازی می‌کنند. 

از این رو یکی از نکات قابل بحث آن است که بازیکنان چه ژانرهایی را بیشتر در کنار هم انتخاب می‌نمایند. برای 
بررسی این موضوع از تکنیک قواعد انجمنی بهره برده‌ایم. رایج‌ترین مثال برای قواعد انجمنی تحلیل سبد خرید 
است که به کمک آن مشخص می‌شود افرادی که در یک فروشگاه کالای A را انتخاب کرده‌اند با چه درصدی از 
احتمال کالای B را نیز انتخاب می‌نمایند. به کمک این منطق در تحلیل سبد ژانر به ازای هر یک از ژانرهای دایرِک 
و سلایق بازیکنان موبایلی در ادامه مشخص شده است که هر یک از ژانرها با کدام یک از دیگر ژانرها بیشترین 
احتمال نزدیکی و انتخاب شدن توسط بازیکنان را دارند. لازم به ذکر است که در این قسمت، صرفا ژانرهای با 

بیشترین احتمال انتخاب همزمان اعلام شده‌اند:



گزارش »نمای نزدیک 1396؛ پلتفرم موبایل: بلوغ« دومین سری گزارش از مجموعه اطلاعات و تحلیل های مستخرج 
از داده های پیمایش ملی 1396 است. حجم بالای داده های موجود و زمینه گسترده برای توصیف ویژگی های مختلف 
بازیکنان، در برابر منابع محدود ما و حوصله کم مخاطب‌ها باعث شد تا در یک فرآیند چند ماهه از میان چند صد حالت 
مختلف ممکن برای ارائه اطلاعات به آن دسته از توصیف‌هایی بسنده کنیم که هم دارای بیشترین میزان اهمیت و هم در 

عین حال بیانگر مهم‌ترین اختلاف‌ها در الگوی مصرف و پرداخت بازیکنان بوده‌اند.
آنچه به شکل یک روند اصلی از اطلاعات این گزارش احصا می‌شود، گرایش بازی‌های موبایلی به سمت همگن شدن 
الگوهای مصرف با استفاده از ساده‌سازی مکانیک، گرافیک و قوانین بازی‌ها بوده که بیش از همه باعث اضافه شدن 

موج بزرگی از کودکان و نوجوانان به جمع بازیکنان موبایلی در کنار تثبیت الگوی مصرف بازیکنان پیشین شده است.
در این میان، بازی‌های ژانر معمایی پرچم‌دار این حرکت هستند. در حقیقت رشد بازی‌های معمایی به عنوان ژانر غالب، 
 Clash موجب شده که اختلاف‌های اجتماعی و فرهنگی میان بازیگران اکوسیستم بازی‌های دیجیتال که مثلا با ظهور
of Clans به حداکثر خود رسیده بود، کاهش یافته و حتی نهادهای فرهنگی مختلف با تاکید بر این نکته که بازی‌های 
معمایی بازی‌هایی سالم و در مورد بازی‌های سبک Word حتی موجب شکل‌گیری کارآفرینی در حوزه ادبیات و ترویج 

فرهنگ صحیح در جامعه هستند، به حمایت از بازی‌های موبایلی همت گمارند.
از سوی دیگر در مقایسه با سایر پلتفرم‌ها، قیمت نسبی دستگاه‌های موبایل پایین است. به طور متوسط گوشی‌های 
هوشمند خریداری شده توسط بازیکنان موبایلی در سال 1396، 861 هزار تومان و تبلت‌ها 525 هزار تومان قیمت 
داشته‌اند. این امر موجب افزایش کاربری دستگاه های موبایل، خصوصا تبلت‌ها به عنوان ابزاری برای بازی شده و بازار 
بزرگی را برای تولیدکنندگان این دستگاه‌ها به وجود آورده است. ویژگی این پلتفرم همین است که برای عمده بازیکنان 
موبایلی اولویت کمتری نسبت به سایر فعالیت های روزمره دارد )مقایسه کنید با بازیکنان پرشور کنسولی( و به همین 

دلیل ذاتا باعث جذب کاربران عادی با ویژگی های جمعیت شناختی متنوع می‌شود.
با این حال اگرچه طی دو سال بیش از 4 میلیون نفر به جمع بازیکنان موبایلی افزوده شده است، تحلیل های ما مقدار 
بیشتری را برای مجموع تعداد بازیکنان تخمین می زد. لذا به نظر می رسد که دوره »رویش« بازی های موبایلی که با 
انفجار تعداد بازی ها و بازیکنان به خصوص پس از سال های ابتدایی دهه 1390 و رشد چشمگیر در سرعت و نرخ 
دسترسی به اینترنت همراه بود پایان یافته و از این پس بازی های موبایلی رشدی معقول و همگام با نرخ رشد جمعیت 

کشور و نرخ رشد جهانی این پلتفرم بازی خواهند داشت. بازی های موبایلی به دوران »بلوغ« رسیده اند.
در این گزارش تلاش کردیم با تمرکز بیشتر روی تجزیه‌وتحلیل آمارهای ارائه شده، قدم محکم تری برای روشن شدن 
فضای صنعت بازی‌های موبایلی برداریم و در این مسیر از همفکری دوستان خبره خود بهره بردیم که کمال تشکر و 
قدردانی را از همکاری صمیمانه همه آنان و به ویژه شهریار ازهاریان فر، علی نادعلی زاده و امیرحسین ناطقی دارم. امید 

است پژوهش حاضر پله ای برای توسعه بازی های ایرانی در بازار موفق پلتفرم موبایل باشد.
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رو به جلو

حامد نصیری
مدیر پژوهش‌های صنعتی دایرک
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ما چه کسانی هستیم؟

بازی‌های  صنعت  متولی  رایانه‌ای  بازی‌های  ملی  بنیاد 
و  فرهنگ  وزارت  زیرمجموعه  به‌عنوان  کشور  رایانه‌ای 
از  حمایت  و  برنامه‌ریزی  جهت  که  است  اسلامی  ارشاد 
بازی‌های  هنر-صنعت  با  مرتبط  فعالیت‌های  مجموعه 
رایانه‌ای، تقویت مبانی آموزشی و نظارت بر امور این حوزه 

تاسیس شده و به فعالیت می‌پردازد.
و  هنری  محصولاتی  عنوان  به  رایانه‌ای  بازی‌های  امروزه 
تجاری واجد تاثیرات گسترده فرهنگی و اقتصادی هستند، به 
این ترتیب توجه به این حوزه و تنظیم مجموعه‌ای از اهداف و 
وظایف برای دستگاه‌های عالی کشور در این بخش ضروری 
به نظر می‌رسد. عمده وظایف و اهداف بنیاد ملی بازی‌های 
رایانه‌ای در کنار سیاست‌گذاری و برنامه‌ریزی کلان را می‌توان 
حمایت،  حوزه‌ی  چهار  در  کلی  تقسیم‌بندی  یک  قالب  در 

آموزش، نظارت و پژوهش شرح داد:
حمایت از صنعت بازی‌سازی کشور

حال  در  خیره‌کننده  شتابی  با  جهان  در  بازی‌سازی  صنعت 
پیشرفت است در حالی که فعالان این صنعت در داخل کشور 
با مشکلات گسترده‌ای مواجه‌اند؛ مشکلاتی که نوپا بودن این 
صنعت و وجود تحریم‌ها تشدیدشان کرده و وجود یک نهاد 

حمایتی برای سامان‌دهی این شرایط را الزامی جلوه می‌دهد.
حمایت از بازی‌سازان داخلی به شیوه‌های مختلف در بنیاد ملی 
بازی‌های رایانه‌ای در جریان است؛ این سازمان تلاش می‌کند با 
تقویت زیرساخت‌های صنعت گیم و ایجاد فرصت برای نمایش 
ایرانی، ‌فعالان این حوزه را  و بررسی محصولات بازی‌سازان 
طریق  از  رایانه‌ای  بازی‌های  ملی  بنیاد  کند.  حمایت  و  یاری 
برگزاری رویدادهای گوناگون شرایط یافتن سرمایه‌گذار برای 
بازی‌های ایرانی را تسهیل می‌کند و امکان آشنایی مهره‌های 
ایجاد  ایرانی  تولیدکنندگان  با  را  جهان  بازی  صنعت  کلیدی 

می‌کند.
آموزش فعالان حوزه بازی‌سازی

با وجود محدودیت‌هایی که بازی‌سازان ایرانی را در تنگنا قرار 
می‌دهند، کشور ایران دارای تعداد قابل‌توجهی فعال بااستعداد 
گسترش  با  می‌کند  تلاش  بنیاد  است.  بازی‌سازی  حوزه  در 
و  دهد  افزایش  را  فعالان  این  دانش  آموزشی،  و  امکانات 

شرایط شکوفایی استعدادهای فعالان این حوزه را ایجاد کند.
داخلی،  آموزشی  کلاس‌های  و  کارگاه‌ها  دوره‌ها،  برگزاری 
به  افراد  اعزام  بین‌المللی،  معتبر  نمایشگاه‌های  برگزاری 
جزوات  و  کتب  تدوین  کشور،  از  خارج  آموزشی  دوره‌های 
آموزشی از جمله اقداماتی هستند که بنیاد جهت تزریق دانش 

روز به فعالان این حوزه انجام می‌دهد.

نظارت بر تولید و عرضه
بر  نظارت  رایانه‌ای  بازی‌های  ملی  بنیاد  وظایف  از  بخشی 
محتوایی است که در صنعت بازی‌های رایانه‌ای کشور تولید 
یا عرضه می‌شوند. این سازمان از طریق نظارت دقیق بر 
این نوع محتوا تلاش می‌کند مبانی فرهنگی و هویت ایرانی 

– اسلامی را در این صنعت تقویت کند.
مصرف‌کنندگان  معنوی  و  مادی  حقوق  تامین  همچنین 
این  و عرضه  تولید  فرآیندهای  بر  نظارت دقیق  گروی  در 
طریق  از  رایانه‌ای  بازی‌های  ملی  بنیاد  است.  محصولات 
الصاق  کشور،  در  غیرمجاز  بازی‌های  توزیع  با  مبارزه 
پروانه  و  نشر  مجوز  صدور  مجاز،  بازی‌های  بر  هولوگرام 
انتشار و همچنین رده‌بندی سنی بازی‌ها در راستای رسیدن 

به اهداف نظارتی خود گام برمی‌دارد.
پژوهش و ارائه آمار دقیق از صنعت

در کنار وظایف و اهداف ذکر شده باید به این موضوع اشاره 
رایانه‌ای  بازی‌های  صنعت  متولی  عنوان  به  بنیاد  که  کرد 
نیز  را  حوزه  این  در  پژوهش  و  تحقیق  وظیفه‌ی  کشور  در 
به عهده دارد. بازی‌های رایانه‌ای تبعات و اثرات گسترده 
فرهنگی  اثرات  این  دریافتن  و  دارند  اجتماعی  و  فرهنگی 
مختلف  حوزه‌های  در  جدی  پژوهشی  اقدامات  نیازمند 

اجتماعی و فرهنگی است.
همچنین دست یافتن به اطلاعات دست اول درباره وضعیت 
از  نیز  صنعت  این  مصرف‌کنندگان  و  فعالان  گیم،  صنعت 
الگوهای  با  افراد و تحلیل آن  این  طریق پژوهش در میان 
بازی‌های  بازار  دیگر  سوی  از  می‌شود.  محقق  روز  علمی 
شناخته  جهان  در  پرسود  صنعت  یک  عنوان  به  ویدئویی 
می‌شود و پی بردن به پتانسیل‌های تجاری آن هم به نوبه 
توجه  با  می‌طلبد.  را  بازار  در  پژوهشی  فعالیت‌های  خود 
طریق  از  رایانه‌ای  بازی‌های  ملی  بنیاد  ذکرشده  دلایل  به 
تحقیقات  و  جامع  گزارش‌های  انتشار  کنفرانس‌،  برگزاری 
فصل‌نامه،  شکل  به  زمانی  گوناگون  دوره‌های  در  علمی 
پژوهشی خود  اهداف  به  می‌کند  تلاش  ماهنامه  و  گاهنامه 

نائل شود.

دربــاره بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای
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دیجیتال  بازی‌های  صنعت  و  بازار  رشد  به  رو  محیط  در 
در منطقه خاورمیانه و به خصوص ایران، وجود اطلاعات 
سیاست‌ها،  مقررات،  تجزیه‌وتحلیل  برای  دقیق  دانش  و 
مصرف‌کنندگان  تمایلات  رقابت،  فضای  صنعت،  شرایط 
بازی‌های  و سایر شاخص‌های توسعه کسب‌وکار در زمینه 

دیجیتال، بسیار حیاتی به نظر می‌رسد.
سال  از  )دایرک(  دیجیتال  بازی‌های  تحقیقات  مرکز 
تحقیقات  سهم  تا  شد  تاسیس  اصلی  هدف  این  با   1394
این  در  دهد.  افزایش  دیجیتال  بازی‌های  صنعت  در  را 
شامل  صنعت،  فعالان  با  تعاملی  ارتباطی  دایرک  راستا 
رسانه‌ها،  ناشران،  بازی،  توسعه‌دهنده  شرکت‌های 
دانشگاه‌ها و سیاست‌گذاران برقرار نموده و سپس با اجرای 
پیمایش‌های دوره‌ای مطالعه رفتار مصرف‌کننده در سراسر 
از داده و اطلاعات دسترسی  کشور، به حجم قابل توجهی 
اجرا  دایرک  توسط  که  مصرفی  پیمایش  مهم‌ترین  دارد. 
پوشش  با  ملی  بزرگ  نفری  هزار  چند  پیمایش  می‌شود، 
سراسری کشور است که در کلان‌شهرها، شهرهای کوچک 
و مناطق روستایی اجرا شده و با مطالعه ترجیحات و رفتار 
بیش بازیکنان در ایران، اطلاعات قابل تعمیم زیادی را به 
تفکیک مناطق مختلف کشور به دست می‌آورد. اگرچه در 
مختلفی  مقطعی  پیمایش‌های  دوره‌ای،  پیمایش  این  کنار 
برای مطالعات عمیق‌تر  یا آنلاین  به صورت حضوری  نیز 
تحلیل وضعیت  امکان  آن  اساس  بر  که  می‌پذیرد  صورت 

بازی‌های دیجیتال در ایران میسر شده است.
در  متنوع  گزارش‌های  انتشار  با  دایرک  حاضر،  حال  در 
سفارشی  تحقیقات  اجرای  دیجیتال،  بازی‌های  زمینه 
برگزاری  و  خارجی  و  داخلی  مختلف  سازمان‌های  برای 
رویدادهای تحلیلی تلاش می‌نماید هوش تجاری ذی‌نفعان 

صنعت و بازار بازی‌های دیجیتال را ارتقا دهد.
دایرک، مرجع رسمی انتشار گزارش‌های آماری و تقویت 
مبانی نظری صنعت بازی‌های دیجیتال در ایران محسوب 

می‌شود.
منتشر شده‌های دایرک

گزارش‌ها و نشریات دایرک شامل موارد زیر است:
مصرف  اطلاعات  شاخص‌ترین  باز:  »نمای  گزارش   -

بازی‌های دیجیتال در ایران«
این گزارش کوتاه، مهم‌ترین اطلاعات مصرف از قبیل تعداد 
بازیکنان،  اصلی  تمایلات  بازار،  حجم  ایران،  در  بازیکنان 
مصرف  از  اصلی  اطلاعات  سایر  و  آنلاین  بازیکنان  تعداد 

بازی‌های دیجیتال را منعکس می‌نماید. گزارش نمای باز، 
اولین گزارش دایرک در هر دوره بوده که به صورت رایگان 

منتشر شده و در سراسر جهان منتشر می‌گردد.
پلتفرم  برای سه  - گزارش‌های سه‌گانه »نمای نزدیک« 

اصلی موبایل، رایانه و کنسول
رفتار  بیشتر  جزئیات  با  و  دقیق‌تر  بررسی  راستای  در 
گزارش‌های سه‌گانه  گوناگون،  پلتفرم‌های  در  مصرف‌کننده 
»نمای نزدیک« پس از گزارش کلی »نمای باز« و در قالب 
رایانه  موبایل،  پلتفرم  سه  تفکیک  به  جداگانه  گزارش  سه 
تمایلات  جزئیات  کدام  هر  در  و  شده  منتشر  کنسول  و 
اطلاعات  می‌کنند.  بررسی  دقت  به  را  بازیکنان  رفتار  و 
پرداخت  و  دسترسی  نحوه  کردن،  بازی  میزان  به  مربوط 
آن‌ها  خوشه‌بندی  و  بازیکنان  زندگی  سبک  بازی‌ها،  برای 
برای  پرداخت  و میزان  بازی کردن  اساس مدت زمان  بر 
بازی، به تفکیک و با جزئیات زیاد در این گزارش‌ها مورد 
بررسی قرار گرفته‌اند. مطالعه این گزارش‌ها، درک عمیقی 

از ذائقه بازیکنان در هر پلتفرم فراهم می‌آورد.
- گزارش »پدیده سال«

برخی بازی‌ها در پلتفرم‌های مختلف و در دوره‌ای خاص، 
موج بزرگی را در بازار ایجاد کرده و مخاطبان زیادی را به 
علل  بررسی  و  بازی‌ها  این  مطالعه  می‌کنند.  جذب  خود 
از چگونگی پدیده شدن  بهتری  موفقیتشان می‌تواند درک 
گزارش‌های  سلسله  جهت  همین  به  نماید.  حاصل  آن‌ها 
عنوان  به  موفق  بازی  بررسی  به  سال  هر  در  سال،  پدیده 
یک مطالعه موردی پرداخته و ضمن ارائه اطلاعات آماری 
از بازی موردنظر، تحلیل‌های دقیقی را در مورد علل رشد 

آن ارائه می‌کند.
- گزارش »100 گزاره از اکوسیستم بازی‌های دیجیتال 

در ایران«
توزیع،  تولید،  همچون  صنعت،  کلیدی  ابعاد  به  توجه  با 
گزارش  این  و...،  رویدادها  پژوهش،  آموزش،  نظارت، 
از  کلی  نگاهی  و  داشته  مختلف  بازیگران  به  جامعی  نگاه 
آنچه در صنعت بازی‌های دیجیتال در ایران گذشته است 
ارائه می‌دهد. مطالعه این گزارش کمک می‌کند تا در زمانی 
کوتاه، درکی کلی از شرایط حاکم بر بازی‌های دیجیتال در 

ایران به دست آید.

درباره دایرک



57 گزارش نمای نزدیک 1396، پلتفرم موبایل: بلوغ

- فصلنامه »گردایه«
اطلاعات  مهم‌ترین  خود،  شماره  هر  در  گردایه،  فصلنامه 
با  مرتبط  حوزه‌های  در  و  جهان  در  شده  منتشر  آمار  و 
بازی‌های دیجیتال را گردآوری می‌کند. هدف از انتشار این 
فصلنامه آماری این است که ضمن آشنایی با منابع معتبر 
در  اخیر  اتفاقات  مرتبط،  گزارش‌های  ارائه‌دهنده  جهانی 
بازی‌های دیجیتال مشخص  تولید، توزیع و مصرف  حوزه 

گردد.
- ماهنامه »مطالعات بازی: دریچه«

دایرک  محصول  متفاوت‌ترین  بازی،  مطالعات  ماهنامه 
است. مخاطب اصلی این ماهنامه، پژوهشگران دانشگاهی 
بوده  دانش  لبه  بر  حرکت  آن‌ها  اصلی  هدف  که  هستند 
بازی‌های  به  مربوط  علمی  مطالعات  تا  دارند  تلاش  و 
دیجیتال را توسعه دهند. هر شماره از این ماهنامه، یکی از 
موضوعات مرتبط به بازی‌های دیجیتال )همچون یادگیری، 
خشونت، اعتیاد، کسب‌وکار، ژانر و...( را هدف قرار داده 
مستندات  سایر  و  پایان‎نامه‌ها  کتب،  مقالات،  مهم‌ترین  و 
می‌کند.  بررسی  و  معرفی  را  موضوع  آن  به  مربوط  علمی 
در  را  پژوهشگران  »دریچه«  ماهنامه  از  هر شماره  مطالعه 

هسته اصلی مطالعات علمی صورت گرفته قرار می‌دهد.
- سایر گزارش‌ها و اینفوگرافیک‌ها

همچنین دایرک گزارش‌ها و اینفوگرافیک‌ها متنوع دیگری 
در  آماری  تجزیه‌وتحلیل  قبیل  از  مختلف  زمینه‌های  در 
و  آمار  مطالعه  دیجیتال،  بازی‌های  جهانی  انتشار  زمینه 
تهران،  رایانه‌ای  بازی‌های  جشنواره  به  مربوط  اطلاعات 
صنعت،  در  اشتغال  ایران،  در  الکترونیک  ورزش‌های 
آموزش‌های کاربردی و پژوهش‌های علمی برای صنعت، 
تبلیغات به کمک بازی، آینده‌نگاری بازی‌های دیجیتال در 
هر  نیاز  فراخور  به  دیجیتال  بازی‌های  ابعاد  سایر  و  ایران 

دوره منتشر کرده است.
سایر فعالیت‌های دایرک

فعالیت‌های  دایرک  نشریات،  و  گزارش‌ها  انتشار  بر  علاوه 
تکمیلی دیگری را نیز ارائه می‌دهد. برخی از این فعالیت‌های 

به شرح زیر قابل ملاحظه هستند:
دیجیتال  بازی‌های  در حوزه  علمی  و  نظری  مبانی  تقویت   -
و  پژوهشی  مراکز  دانشگاه‌ها،  با  ارتباط  برقراری  طریق  از 
پژوهشگران، حمایت مادی و معنوی از پژوهش‌های مرتبط و 

»)DGRC( برگزاری »کنفرانس تحقیقات بازی‌های دیجیتال

- مشاوره اطلاعاتی به شرکت‌های داخلی و خارجی به منظور 
گسترش فعالیت در صنعت

- اجرای پروژه‌های تحقیقاتی سفارشی مرتبط برای سازمان‌های 
سیاست‌گذار، توسعه‌دهنده و ناشر داخلی و خارجی

مشتریان دایرک
از  وسیعی  طیف  دایرک،  فعالیت‌های  نوع  به  توجه  با 
محسوب  دایرک  مشتری  نهادها،  و  سازمان‌ها  شرکت‌ها، 

می‌شوند:
- سیاست‌گذاران و مدیران عالی

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

- صنایع مکمل و ذی‌نفع
- رسانه‌ها

- پژوهشگران و دانشگاهیان

درباره دایرک
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