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محمدامین حاجی هاشمی
مدیرعامل
بنیاد ملی بازي هاي رایانه اي

تحقیقات کاربري علاوه بر اینکه در حوزه هاي تجاري و بازاریابی مورد استفاده قرار می گیرد، یکی از مهم ترین ابزارهاي 
پایش مصرف فرهنگی و بالتبع آن پیش نگري روندهایی است که تحت تاثیر آن مصرف شکل می گیرد. به عبارتی 
دیگر، توجه مداوم به تغییرات رفتار مخاطب می تواند علاوه بر همه مزایایی که براي تولیدکنندگان و ناشران بازي هاي 
دیجیتال داشته باشد، تحلیل مناسبت تري پیرامون مجموعه تحولات در میدان حوزه ها تولید کند تا در فراگرد تصمیم یاري و 
تولید بینش، تحلیل روند و روندسازي جاي خود را به واکنش هاي مقطعی و منفعلانه بدهد. از این نگره، پیمایش هاي دوسالانه 
بنیاد ملی بازي هاي رایانه اي که طی 12 سال به طور منظم صورت پذیرفته، یکی از بهترین منابع دانشی-تجربی براي فهم 

نسل دیجیتالی است که از دل تحولات فناوري و به ویژه اوقات فراغت به مرور در حال شکل گیري است. 
گرچه به رسم متداول پیمایش هاي گذشته، نظرسنجی هاي سال 1400 در سال بعد یعنی 1401 صورت گرفت و متغیري 
مانند کرونا در سال 1399 (به عنوان یک افزاینده در همه آمارهاي مربوط به سال 1398) و فقدان آن در سال 1401 (که 
به لحاظ روانی بسیاري از اثرات کرونا در سبک زندگی را تحت تاثیر قرار داد) ناخواسته نقش قابل تاملی در روندهاي 
مصرف بازي هاي دیجیتال به جاي گذاشته است، اما تلاش شد که کسب آمار و تحلیل آن با سخت گیري کامل بتواند    

نمایه اي از کمیت و کیفیت مصرف بازي هاي دیجیتال در کشور تلقی شود. 
امیدواریم گامی که در این زمینه برداشته شده، بتواند روشناي راه پژوهشگران، برنامه ریزان و تصمیم سازان و مدیران ما باشد.



1400

شاخص ترین اطلاعات مصرف بازي هاي دیجیتال در ایران

2

مقدمه
DIREC
Digital games Research Center

بازي دیجیتال به عنوان یک رسانه تعاملی و فراگیر در عصر حاضر با بیش از 3 میلیارد کاربر در جهان، به رقابت پویایی با صنایع فرهنگی پرمخاطبی همچون سینما و پویانمایی می پردازد. این 
صنعت نه تنها در آمریکاي شمالی، بلکه در بسیاري از کشورها از جمله ایران، داراي حجم بازار بزرگتري نسبت به صنایع رسانه اي دیگر است. بر این اساس، شناخت ذائقه و شاخص هاي 
مصرف بازیکنان در ایران مانند بسیاري از کشورها از یک دهه گذشته مورد توجه و برنامه ریزي قرار گرفته است؛ به طوري که بنیاد ملی بازي هاي رایانه اي سلسله گزارش هاي دوسالانه 

نماي باز را که حاصل پیمایش ملی از کاربران بازي دیجیتال در ایران است، باهدف ارائه دید وسیعی به سیاستگذاران، بازي سازان، پژوهشگران و سایر ذینفعان این صنعت منتشر می کند. 
به دلیل متغیرهایی مانند شیوع کرونا، زیرساخت اینترنت، عرضه نسل جدید کنسول  بازي و تغییرات نرخ ارز، این نسخه شامل داده هاي قابل تأملی از حوزه مصرف در بازي هاي موبایلی و کنسولی، 
بازي برخط (آنلاین) و جهش چندبرابري در اعداد و ارقام درآمد و هزینه کرد است. نگاه روندي به این آمارها، می تواند تحلیل هاي معناداري به مخاطبان ارائه کند. در پیمایش 1400 بنیاد که با 

همکاري متخصصان آماري تهیه شده، علاوه بر آمارهاي قبلی، تلاش شد چند رویکرد جدید و کاربردي به صاحب نظران ارائه شود. مهم ترین نوآوري هاي گزارش پیش رو شامل موارد زیر است:
1- با توجه به اهمیت تحلیل نمادین و الگوسازي بازي هاي دیجیتال براي نسل هاي مختلف، براي نخستین بار درباره شخصیت هاي محبوب بازي ، تحقیقات خوبی صورت گرفت. این تحقیق می تواند 

چراغ راه برنامه ریزان براي تجدید تجربه الگوسازي به ویژه با عنایت به وجود اسطوره ها و حماسه سازان ایرانی باشد.
2- دسته بندي بازیکنان از حیث زمان مصرف در طبقات مختلف، براي نخستین بار به منظور درك دقیق نیازها و برنامه ریزي انجام شد. نگرش و رفتار بازیکنان حرفه اي یا عمومی، با هم متفاوت است.  

-این تفاوت  ها نشان می دهد، نحوه تأثیر پذیري اقشار مختلف جامعه از بازي  یکسان نیست. به همین دلیل ضرورت دارد که انواع بازیکنان براساس شاخص هاي خاصی طبقه بندي شوند.
3- در این پژوهش، مساله کرونا به عنوان یک تجربه جمعی مورد بررسی مستقل قرار گرفته و نتیجه آن می تواند مورد استفاده پژوهشگران این حوزه قرار گیرد.

-4- توجه دقیق تر به تجزیه و تحلیل اقتصاد بازي هاي دیجیتال و تحولات هزینه کرد، با توجه به تغییرات پایه پولی، چه از حیث سخت افزار ( که انتشار نسل هاي جدید کنسول ها در آن تاثیر مستقیم 

دارد) و چه نرم افزار و افزایش سهم بازي هاي ایرانی و فعالان اقتصادي این بازار بسیار بزرگ، در این پژوهش قابل تأمل است.
امیدواریم «نماي باز 1400» دید مطلوبی به کلیه فعالان زیست بوم بازي کشور ارائه کند و حاصل ماه ها تلاش و پشتکار تیم پژوهشی مرکز تحقیقات بازي هاي دیجیتال (دایرِك) براي                   

احصاي داده هاي دقیق و قابل استناد، منجر به تصمیم گیري هاي موثرتر و پایدارتري براي عرصه بازي دیجیتال کشور شود. 

فرزانه شریفی
معاون پژوهش و آموزش
 بنیاد ملی بازي هاي رایانه اي
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روش شناسی گزارش

گزارش پیش رو حاصل تجزیه وتحلیل داده هاي به دست آمده از پیمایشی است که خروجی آن اطلاعات 8,690 خانوار معادل 30,087 نفر را براي ما 
فراهم آورد. مرکز تحقیقات بازي هاي دیجیتال (دایرك) مدیریت طراحی سوالات، تعیین اندازه نمونه ها، روش شناسی پیمایش و نظارت بر روند انجام 
آن را عهده دار بوده و مرکز افکارسنجی دانشجویان ایران (ایسپا) با نظر بنیاد ملی بازي هاي رایانه اي به عنوان کارگزار انجام این پیمایش انتخاب شد. 
روش نمونه گیري این پیمایش «خوشه اي-طبقه اي» تعیین شد تا با توجه به آمارهاي توزیع جمعیت در کشور، تمامی روستاها، مراکز و شهرهاي غیرمرکزي 
کشور به درستی محاسبه شوند. تمامی شماره هاي تماس  به صورت تصادفی تولید شده و هرچند این پیمایش در تابستان و پاییز 1401 صورت پذیرفت، اما 

آمار مصرفی پاسخ دهندگان در سال 1400 جمع آوري شده است.
در این پیمایش پس از مقایسه نسبت نمونه  ها در 93 زیرجامعه  موجود (مراکز، شهرهاي غیرمرکزي و روستاهاي 31 استان کشور) با نسبت جمعیت    
زیرجامعه ها، وزنی تعدیلی به دست آمده که با تاثیر دادن این وزن در نسبت بازیکنان هر زیرجامعه و همچنین نسبت عدم پاسخ گویی در هر زیرجامعه، تعداد 
تخمینی بازیکنان محاسبه شد. بدین منظور تیم دایرك  از راهنمایی هاي مشاوران و کارشناسان مرکز طرح هاي ملی پژوهشگاه فرهنگ، هنر و ارتباطات براي 
روش شناسی و شیوه  انجام پیمایش بهره گرفته و روش محاسابات این گزارش به تایید  جناب استاد علی اصغر حائري مهریزي، عضو هیات علمی جهاد 

دانشگاهی و مشاور ارشد آمار پژوهشگاه و دکتر صابر جعفري و دکتر مجتبی عبدي رسیده است. 
در سراسر این گزارش منظور از بازیکن، فردي است که بیش از یک ساعت از وقت خود را در هفته صرف بازي با هریک از پلتفرم هاي موبایل، رایانه و کنسول     

می کند. تمامی اعداد غیردرصدي در این گزارش با ذکر انحراف معیار (اطمینان 99 - 95 درصد) اعلام شده و براي خوانایی بهتر، تا حد امکان گرد شده اند.



1400

شاخص ترین اطلاعات مصرف بازي هاي دیجیتال در ایران

4

در یک نگاه

بازیکنان برروي
پلتفرم رایانه
بازي می کنند

 ٪19

بازیکنان برروي
پلتفرم کنسول
بازي می کنند

 ٪25 بازیکنان برروي
پلتفرم موبایل
بازي می کنند

 ٪96

٪3

٪18

٪34

٪19

٪17

٪9

میلیون نفر
بازیکن در ایران

 34

مرد
 ٪59

زن
 ٪41

بازیکنان به طور متوسط

دقیقه در روز
بازي  می کنند

 95

دقیقه آقایان
115

دقیقه بانوان
64

              بازیکنان
آنلاین بازي می کنند

 ٪58

              بازیکنان
هرروز بازي می کنند

 ٪56

میانسال
(55+ سال)

بزرگسال
(35 تا 54 سال)

جوان
(18 تا 34 سال)

نوجوان
(12 تا 17 سال)

کودك
(7 تا 11 سال)

خردسال
(2 تا 6 سال)

بازیکنان
با چند پلتفرم
بازي می کنند

 ٪33 گوشی هوشمند  ٪96

تبلت  ٪14

رایانه شخصی  ٪59

لپتاپ  ٪48

کنسول خانگی  ٪88

کنسول دستی  ٪13

    برخی بازیکنان هم زمان با چند پلتفرم بازي می کنند،
به همین دلیل مجموع اعداد اعلام شده براي نرخ نفوذپلتفرم هاي مختلف

حتما بزرگتر از 100 درصد خواهد بود.

*     در این گزارش، بازیکن فردي است که حداقل
یک ساعت در هفته با یکی از پلتفرم هاي دیجیتال بازي می کند. 

*

میانگین سنی بازیکنان

23 سال
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* بر اساس برآوردهاي مرکز آمار ایران در انتهاي سال 1400

جمعیت ایران*

از هر 100 ایرانی 41 نفر بازیکن هستند

در سال 1400 از هر 100 مرد ایرانی 46 نفر بازیکن هستند

در سال 1398 از هر 100 مرد ایرانی 47 نفر بازیکن بودند

تعداد کل بازیکنان ایرانی

84 میلیون نفر

34 2+-
میلیون نفر

10

1398 14001396139413921389

20

30

16

18

23

28

32

34

بر اساس یافته هاي حاصل از پیمایش هاي بنیاد ملی بازي هاي رایانه اي تخمین زده می شود که بالغ بر 2 ± 34 میلیون نفر 
بازیکن در سال 1400 بر روي مجموع پلتفرم ها بازي می کرده اند. 

در مجموع می توان گفت، از سال 1389 تا 1400، تعداد کل بازیکنان ایرانی با نرخ رشد ترکیبی سالیانه برابر با 7 درصد  
افزایش داشته است. این رشد در سال هاي اول دهه 1390 بیشتر بوده که دلیل اصلی آن در این سال ها رشد بازي هاي 

موبایلی و افزایش ضریب نفوذ اینترنت و دسترسی گسترده تر به موبایل و اینترنت بوده است.

در سال 1400 از هر 100 زن ایرانی 35 نفر بازیکن هستند

در سال 1398 از هر 100 زن ایرانی 29 نفر بازیکن بودند

تعداد کل بازیکنان ایرانی طی سالیان (به میلیون نفر)
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چه کسانی بازي می کنند؟

10

1398 14001396139413921389

20

16

18

21
19

22
23

بررسی میانگین سنی بازیکنان نشان می دهد که در سه سال اخیر و پس از شیوع بیماري کرونا، شیوه هاي کاري و تغییرات 
رفتاري ناشی از آن منجر به حضور بازیکنان جدید، افزایش مشارکت بازیکنان پیشین و رشد تعداد بازیکنان شده که همین 

موضوع سبب افزایش میانگین سن بازیکنان در دو پیمایش اخیر شده است. 

در هر خانوار ایرانی داراي بازیکن به طور متوسط
1/99 نفر بازي دیجیتال انجام می دهند

متوسط سن بازیکنان ایرانی
سال23

میانگین سنی بازیکنان ایرانی طی سالیان
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قم
مرکزي٪21

٪32
لرستان

٪42

کرمانشاه
٪34

اردبیل
٪33

همدان
٪35

کرمان
٪42

سیستان و بلوچستان
٪26

خراسان جنوبی
٪28

خراسان رضوي
٪44

خراسان شمالی
٪47

خوزستان
٪37

بوشهر
٪45

تهران
٪45

البرز
٪53

قزوین
٪39

زنجان
٪26

اصفهان
٪35

چهارمحال
و بختیاري

٪45

کهگیلویه
و بویراحمد

٪33

آذربایجان شرقی
٪31

آذربایجان غربی
٪37

فارس
٪52

یزد
٪35

هرمزگان
٪47

مازندران
٪41

سمنان
٪43

گیلان
٪31

گلستان
٪38

ایلام
٪42

کردستان
٪33

بررسی نسبت بازیکنان در رده هاي سنی نشان می دهد که کودکان و نوجوانان دو گروه سنی هستند که بیشترین میزان اقبال را به بازي هاي 
دیجیتال داشته اند و بیشترین میزان بازیکن مربوط به این دو گروه بوده است که با توجه به میزان فراغت، امکان دسترسی به  پلتفرم ها و 
سبک هاي مصرف رسانه اي این موضوع قابل توجه است. چرا که دسترسی در گروه خردسال غالبا محدودتر و با کنترل و پشتیبانی خانواده 

صورت می گیرد و در سایر گروه ها نیز محدودیت هاي زمانی می تواند شاخص تاثیرگذاري بر نسبت بازیکنان باشد. 

نسبت بازیکنان در هر استان

20-30

30-40

40-50

50-60

در میان استان ها،  قم کمترین و 
البرز بیشترین  نسبت بازیکنان را دارد.

نسبت بازیکنان در هر رده سنی

٪6

٪18

٪43

٪69

٪71

٪45

میانسال
(55+ سال)

بزرگسال
(35 تا 54 سال)

جوان
(18 تا 34 سال)

نوجوان
(12 تا 17 سال)

کودك
(7 تا 11 سال)

خردسال
(2 تا 6 سال)

تفکیک سنی بازیکنان

٪3

٪18

٪34

٪19

٪17

٪9

میانسال
(55+ سال)

بزرگسال
(35 تا 54 سال)

جوان
(18 تا 34 سال)

نوجوان
(12 تا 17 سال)

کودك
(7 تا 11 سال)

خردسال
(2 تا 6 سال)
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چگونه بازي می کنند؟

تفکیک بازیکنان
برحسب

زمان بازي

٪12

٪43

٪45

بازیکنان حرفه اي/ پیشتاز

میلیون نفر

بازیکنان علاقه مند/ تفننی

بازیکنان مصمم/ پایدار
بازي در هفته5 تا 21 ساعت

بازي در هفته 1 تا  5 ساعت بازي در هفتهبیش از 21 ساعت

در مجموع ممکن است بازیکنان در خارج از چارچوب فرهنگ 
بازي، یک دسته یکنواخت به نظر برسند و بتوان تمامی افرادي 
که بازي می کنند را به راحتی زیر یک چتر به عنوان بازیکن قرار 
داد. با این حال می توان با در نظرگیري شاخص هاي مختلف، 
دسته بندي هاي متفاوتی از بازیکنان ایجاد کرد. می توان مدت 
زمان بازي کردن را یکی از مهم ترین شاخص ها در دسته بندي 
بازیکنان قرار داد. یافته هاي این پژوهش وجود همبستگی مثبت 
هزینه کرد،  نظیر  شاخص ها  سایر  با  بازي  زمان  شاخص  بین 
استفاده از چند پلتفرم بازي، میزان بازي برخط (آنلاین) و نسبت 
هرروز بازي کردن را نشان می دهد. به زودي در گزارشی مجزا، 
از نماي نزدیک تر به بررسی بازیکنان و دسته بند ي هاي مختلف 

آنان بنا به هریک از این شاخص ها می پردازیم.  

4
میلیون نفر

515/

میلیون نفر
514/
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چگونه بازي می کنند؟

میانسال
(55+ سال)

بزرگسال
(35 تا 54 سال)

جوان
(18 تا 34 سال)

نوجوان
(12 تا 17 سال)

کودك
(7 تا 11 سال)

خردسال
(2 تا 6 سال)

میانگین زمان
بازي روزانه

نسبت بازیکنان
فعال روزانه در هر رده سنی

نفوذ پلتفرم ها

موبایل

رایانه

کنسول

دقیقه
80

دقیقه
90

دقیقه
125

دقیقه
103

دقیقه
69

دقیقه
79

٪71

٪99

٪65٪57٪50٪55٪63

٪8

٪6

٪99

٪14

٪18

٪96

٪24

٪32

٪93

٪24

٪35

٪96

٪14

٪19

٪92

٪13

٪4
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چگونه بازي می کنند؟

میانسال
(55+ سال)

بزرگسال
(35 تا 54 سال)

جوان
(18 تا 34 سال)

نوجوان
(12 تا 17 سال)

کودك
(7 تا 11 سال)

سبک  هاي مورد علاقه در هر رده  سنی

تفننی- آموزشی

مسابقه اي

مسابقه اي

بتل رویال

تفننی- امتیازي

بتل رویال

ورزشی

اکشن - ماجرایی

بتل رویال

ورزشی

معمایی - فکري

تفننی- امتیازي

ورزشی

معمایی - فکري

تفننی- امتیازي

ورزشی

معمایی - فکري

خردسال
(2 تا 6 سال)

بازي هاي آموزشی یا تفننی کودکانه مثل انواع بازي هاي رنگ آمیزي، آشپزي، آرایشگري و...*

رشد قابل توجه محبوبیت بازي هاي بتل رویال در سال هاي اخیر به دلیل رشد و تکامل این سبک از بازي ها  **

**

** *

**
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چگونه بازي می کنند؟

میانسال
(55+ سال)

بزرگسال
(35 تا 54 سال)

جوان
(18 تا 34 سال)

نوجوان
(12 تا 17 سال)

کودك
(7 تا 11 سال)

بازي هاي مورد علاقه در هر رده  سنی

**

*

ماشین بازي

بازیکنان این گروه هاي سنی بازي هاي پرطرفدار خود را با عناوینی کلی مانند ماشین بازي، بازي آرایشی و ... به یاد می آورند.

آرایشگري

گربه سخنگو

خردسال
(2 تا 6 سال)

ماشین بازي

شطرنج

جدول حروف و اعداد
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چگونه بازي می کنند؟

بزرگسال
(35 تا 54 سال)

جوان
(18 تا 34 سال)

نوجوان
(12 تا 17 سال)

کودك
(7 تا 11 سال)

شخصیت هاي مورد علاقه در هر رده  سنی
در رده سنی میانسال،  عموم پاسخ دهندگان به شخصیت  هاي شاخصی اشاره نداشته اند.*

خردسال
(2 تا 6 سال)

گربه سخنگو تامگربه سخنگو تام

مرد عنکبوتیمرد عنکبوتی

دختر کفشدوزکی

دختر کفشدوزکی

رونالدو

رونالدورونالدورونالدو

گوست

گوست

شخصیت هايکریتوس
آمیرزا

شخصیت هاي
جی تی اي

گل مراد

مسی

کراش

ویکتور

اسکایلر

آلوك

بن تن

السا و آناالسا و آنا

مسی

محبوبیت بیشتر شخصیت هاي پویانمایی ها در ذهن خردسال که میتواند به دلیل داستان سرایی و شخصیت پردازي قوي تر**
 پویانمایی هاي خردسال نسبت به بازي هاي دیجیتالی کودکانه باشد.

**
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چگونه بازي می کنند؟

بنا بر پیمایش حاضر، 58 درصد (حدود 20 میلیون نفر) از بازیکنان ایرانی به صورت برخط 
(آنلاین) نیز بازي می کنند. بنا به تعریف سازمان فناوري اطلاعات ایران که اشتراك هاي 
متصل به اینترنت (حداقل یک بار) طی یک سال را معیار قرار می دهد، ضریب نفوذ اینترنت 
در ایران در سال 1400 با رشدي قابل توجه مواجه شده و به 127 درصد رسیده است. 
معنی این عدد آن است که تعداد مشترکان اینترنت در ایران از جمعیت کشور فزونی 
گرفته است. بنابراین می توان انتظار داشت که این افزایش نفوذ اینترنت پس از کاربردهاي 
دیگري چون شبکه هاي اجتماعی، آموزش و ... در صنعت بازي ها نیز نمایان شود. باید توجه 
داشت که بازي هاي برخط (آنلاین) نسبت به دیگر کاربردهاي برخط، نیازمند اینترنت 
باکیفیت تري هستند. شاخص هایی چون میانگین تاخیر و پینگ تایم مناسب و دسترسی 
پایدار به سرور بازي ها در کنار مساله هزینه  دسترسی به اینترنت از جمله مهمترین معیارها 

براي کاربران این نوع از بازي ها محسوب می شوند.
همچنین باید توجه داشت که هرچه بازیکنان از لحاظ معیارهایی چون میزان ساعات بازي، 
آنان، حرفه اي تر شوند،  بازي کردن  بازي و هر روز  پلتفرم هاي  میزان هزینه کرد، تعداد 

استقبال آنان از بازي هاي برخط (آنلاین) افزایش پیدا می کند.

نسبت بازیکنان برخط (آنلاین) در هر رده سنی

٪46

٪50

٪68

٪76

٪47

٪27

میانسال
(55+ سال)

بزرگسال
(35 تا 54 سال)

جوان
(18 تا 34 سال)

نوجوان
(12 تا 17 سال)

کودك
(7 تا 11 سال)

خردسال
(2 تا 6 سال)
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چه بازي هایی می کنند؟

بتل رویال

ورزشی

تفننی- امتیازي

معمایی - فکري

استراتژي

1

2

3
4

5

سبک  هاي
پرطرفدار

1

3

5

7

9

11

13

15

2

4

6

8 10

12

14

پرطرفدارترین
عناوین بازي
در میان بازیکنان ایرانی

/

کلاچ
/ منچ

روي هر سه پلتفرم
بازي می کنند

 ٪7  ٪26

 ٪67

مشترکا روي دو پلتفرم
بازي می کنند

فقط روي یک پلتفرم
بازي می کنند

برخی بازیکنان همزمان با چند پلتفرم بازي می کنند.
براساس این نمودار، نزدیک به 33 درصد بازیکنان
از بیش از یک پلتفرم براي بازي کردن استفاده می کنند.
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چه بازي هایی می کنند؟

851 124 121 54 11

90 14 18 15 42

تعداد بازي هاي کنسولی، موبایلی و رایانه اي رده گرفته
توسط نظام رده بندي سنی اسرا (ESRA) در سال 1400

بازي هاي موبایلی

بازي هاي کنسولی و رایانه اي

علاوه بر بازي هایی که در نظام رده بندي سنی اسرا، رده سنی دریافت می کنند،
برخی بازي ها در هر سه پلتفرم پس از بررسی ممنوع اعلام می شوند.

میزان توجه بازیکنان به رده سنی بازي ها

توجهی ندارند
 ٪27

تاحدودي توجه می کنند
 ٪44

توجه زیادي دارند
 ٪29

میزان آشنایی بازیکنان
با نظام ملی رده بندي سنی بازي هاي رایانه اي ایران (اسِرا) 

 ٪18
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چگونه تماشا می کنند؟

بازي   (live streaming) زنده  جریان 
دیجیتال نوعی رسانه اجتماعی ویدئویی 
برخط  بازي  و  سنتی  پخش  که  است 
در سال هاي  می کند.  ادغام  را  (آنلاین)  
به  اخیر، صنعت پخش برخط (آنلاین) 
سرعت با ظهور پلتفرم هاي مختلف پخش 
کاربران  کرده  است.  پیدا  توسعه  زنده 
جریان زنده بازي دیجیتال را می توان به 

جریان دهنده ها و مخاطبان تقسیم کرد.
نتایج این پژوهش نشان می دهد که بالغ 
به  را  اولیه  علاقه  بازیکنان  از  نیمی  بر 
دیگران  کردن  بازي  محتواي  تماشاي 
که  داشت  توجه  باید  داده اند.  نشان 
مقصود از  این تمایل صرفا استریمینگ 
نیست و می تواندتماشاي بازي، دوستان یا 

اطرافیان را نیز شامل شود. 
بازیکنان ایرانی به

بازي را به صورتتماشاي بازي علاقه دارند.
برخط (آنلاین) تماشا می کنند.

 ٪48 ٪40
نفوذ پلتفرم هاي تماشاي برخط (آنلاین) بازي

توییچ

یوتیوب

سایر پلتفرم ها

آپارات

٪29

٪38

٪6

٪27

٪29
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چقدر هزینه می کنند؟

تولید ناخالص داخلی (GDP) ایران

هزارمیلیارد تومان   1,457

مجموع هزینه کرد بازیکنان ایرانی براي
سخت افزار و نرم افزار بازي هاي دیجیتال در سال 1400

میلیارد تومان19,279
739به طور تقریبی             میلیون دلار

              بازیکنان
   خریدار هستند.

نسبت خریداران٪23 
زن و مرد

مرد  ٪84
زن  ٪16

        سال
میانگین سن
خریداران

24

173دقیقه
میانگین زمان بازي روزانه

خریداران

71دقیقه
میانگین زمان بازي روزانه

غیرخریداران

در اینجا منظور از هزینه کرد، تمامی هزینه هایی است که بازیکنان براي دسترسی به نرم افزار یا سخت افزار بازي به 
روش هاي مختلف صرف می کنند. بنابراین در این عدد، علاوه بر خرید دستگاه از فروشگاه یا هزینه کرد هاي داخل 
بازي، معاملاتی همچون خریدوفروش ارز درون بازي از واسطه ها و تبادلات میان بازیکنان لحاظ شده و در عین 

حال آن دسته از درآمدهاي حوزه بازي که در دسته هزینه کردهاي بازیکنان نیست محاسبه نشده اند.

*

 **

*

براي محاسبه نرخ تبدیل ارز از متوسط قیمت بازاري ارز براي همه  روزهاي کاري سال 1400 استفاده شده است. 
(26,081  تومان)

**

 ***

تولید ناخالص داخلی کشور، در سال 1400 به قیمت هاي ثابت سال پایه 1395 به گزارش بانک مرکزي جمهوري**
 اسلامی ایران 

*
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چقدر هزینه می کنند؟

هزینه هاي سخت افزاريهزینه هاي نرم افزاري

حجم بازار سخت افزار
میلیارد تومان16,700

حجم بازار نرم افزار
میلیارد تومان2,612

86٪  از کل هزینه کردهاي بازیکنان، صرف خرید سخت افزار و خصوصا کنسول بازي شده و به دلیل رشد شدید نرخ ارز و 
وابستگی مستقیم قیمت سخت افزار به آن، موجب ایجاد این گردش مالی قابل توجه شده است. براي درك بهتر نقش دلار       
می توان به این موضوع اشاره کرد که نرخ رشد ترکیبی سالیانه هزینه کرد بازیکنان از سال 1396 تا 1400 بر اساس مقادیر 
ریالی 113٪  و بر اساس مقادیر دلاري تنها 33٪  بوده است. مقایسه این اعداد با پیمایش سال 1398 از رشد خیره کننده میزان 
هزینه کرد بازیکنان براي خرید دستگاه کنسول در سال 1400 حکایت دارد. براي تحلیل این رقم شاید بتوان به این نکته اشاره 
کرد که در حدفاصل پیمایش 1398 و پیمایش 1400 نسل جدید کنسول هاي پلی استیشن و ایکس باکس به بازار عرضه       

شده اند و در داخل ایران نیز امکان قفل شکنی بازي ها براي نسل قدیمی تر کنسول ها فراهم و موجب افزایش قیمت آنان شد.

لوازم جانبی تخصصی رایانه اي

 1,090 ± 46
میلیارد تومان

دستگاه کنسول

14,313 ±12 
میلیارد تومان

لوازم جانبی تخصصی کنسولی

1,263 ± 9 
میلیارد تومان

بازي هاي موبایلی بومی

202  ±0/5
میلیارد تومان

بازي هاي موبایلی

 512 ± 6
میلیارد تومان

بازي هاي کنسولی بومی

3/8   ±0/18
میلیارد تومان

باز ي هاي کنسولی

1644 ± 46
میلیارد تومان

بازي هاي رایانه اي بومی

14  ±0/1
میلیارد تومان

بازي هاي رایانه اي

456 ±12
میلیارد تومان

سهم بازي هاي موبایلی بومی

٪40

سهم بازي هاي کنسولی بومی

٪0/2

سهم بازي هاي رایانه اي بومی

٪3
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چقدر هزینه می کنند؟

پلتفرم  در  هزینه  کرد  از  منظور  گزارش  این  در 
موبایل، تمام هزینه هایی است که بازیکن موبایلی 
براي دسترسی به بازي موبایلی صرف می کند. این 
هزینه ها می توانند مواردي از قبیل خرید بازي هاي 
اکانت هاي  خرید  درون پرداخت،  انواع  پریمیوم، 
فروشگاه هاي دیجیتال  بازي، خرید کارت هدیه 
خارجی و در مواردي هزینه نصب بازي را شامل 
شوند. در عین حال در این هزینه کرد مواردي از  
جمله خرید سخت افزار موبایل و همچنین تبلیغات 
درون برنامه اي،  درآمدهاي سازمان هاي  ارائه دهنده 
سایر  یا  مکمل  صنایع  زیرساختی،  خدمات 
درآمدهایی که جزو هزینه کرد بازیکنان نیستند، 

لحاظ نشده است.

هزینه کرد براي

پلتفرم  موبایل
مجموع هزینه کرد بازیکنان پلتفرم موبایل در سال 1400

حدود 3٪  از کل هزینه کردها در سال 1400

سهم هزینه کرد براي بازي هاي موبایلی بومی

طی سال هاي 1394 تا 1400
با نرخ رشد ترکیبی سالیانه50٪ افزایش یافته است

میلیارد تومان512±6

میلیارد تومان
سهم بازي هاي موبایلی بومی

(بازي هاي توسعه یافته یا بومی سازي شده توسط شرکت هاي داخلی)

202    ±0   /5

٪13
٪18

٪28

٪40

1394 1396 1398 1400

سهم بازي هاي موبایلی بومی
براساس پیمایش هاي سال هاي 1394 تا 1400



1400

شاخص ترین اطلاعات مصرف بازي هاي دیجیتال در ایران

20

چقدر هزینه می کنند؟

به  رایانه  و  کنسول  پلتفرم هاي  در  هزینه کرد 
تفکیک سخت افزار و نرم افزار مورد پرسش قرار 
گرفته  است. سخت افزار خود به دو گروه دستگاه 
بازي  تخصصی  جانبی  لوازم  و  کنسول)  (مختص 
روي هر دو پلتفرم تقسیم می شود. بخش  نرم افزار 
نیز مانند موبایل شامل هزینه کرد براي دسترسی 
به نرم افزار بازي می شود. در مورد این دو پلتفرم 
خرید  صورت  به  چه  هزینه کردها  تمام  مجموع 
خرید       صورت  به  چه  و  فروشگاه  از  بازیکن 

مبادله اي میان بازیکنان مدنظر است.

گرچه هزینه کرد براي بازي هاي بومی کنسولی و 
رایانه اي طی سال هاي 1394 تا 1400 با نرخ رشد 
ترکیبی سالیانه 18٪ افزایش یافته، اما به دلیل 
افزایش بسیار بالاي بازي هاي خارجی روي این دو  
پلتفرم و نرخ بالاي تبدیل ارز در سال هاي اخیر، 
بازي هاي  مجموع  از  بومی  بازي هاي  سهم  عملا 

کنسولی و رایانه اي کاهش داشته است.

٪9 ٪8
٪2 ٪1

1394 1396 1398 1400

سهم بازي هاي کنسولی و رایانه اي بومی
براساس پیمایش هاي سال هاي 1394 تا 1400

مجموع هزینه کرد بازیکنان پلتفرم کنسول و رایانه در سال 1400

هزار میلیارد تومان18/8

16/6
هزار میلیارد تومان

2/1±0/058
هزار میلیارد تومان

خرید سخت افزارمجموع هزینه هاي نرم افزاري بازیکنان 

میلیارد تومان
سهم بازي هاي رایانه اي بومی

14 ±0/1
میلیارد تومان
سهم بازي هاي کنسولی بومی

3/8  ±0/2

(بازي هاي توسعه یافته یا بومی سازي شده توسط شرکت هاي داخلی)

هزینه کرد براي

پلتفرم کنسول  و  رایانه
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کرونا

در سال 1400 نیز روند بیماري همه گیر همچنان ادامه داشت. همین موضوع 
سبب شد تا شیوه هاي کاري و تغییرات رفتاري در حوزه بازي رخ دهد و شاهد 
مشارکت مجدد بازیکنان موجود و تحولات در مصرف بازي ها باشیم. علی رغم 
بازگشت تدریجی به شیوه زندگی پیش از بیماري همه گیر، رشد بازار متوقف 
نشده است. در مجموع پس زمینه شیوع کرونا، صحنه را براي تغییر در بسیاري 
عادات         تا  گرفته  کاري  فعالیت هاي  از  کرد،  تنظیم  سرگرمی  صنایع  از 
مصرف کنندگان،  نه تنها افراد بیشتري برخط (آنلاین) بودند، بلکه به دلایل 
مختلف و به شیوه هاي مختلف بازي می کردند. در پیمایش حاضر نیز 62 درصد 
از پاسخگویان عنوان کرده اند که کرونا در افزایش ساعت بازي آن ها موثر بوده 
است. یکی از موضوعات مورد توجه در خصوص افزایش تعداد ساعت بازیکنان 
مربوط به توزیع جنسیتی بوده است که زنان بیش از مردان شیوع کرونا را در 
افزایش ساعت بازي موثر دانسته اند و 66 درصد از زنان در مقابل 59 درصد 

از مردان به این مسئله اشاره داشته اند.

در کنار آن چه گفته شد، تحولات ناشی از شیوع کرونا تنها محدود به افزایش 
ساعت بازي نبوده و هزینه هاي صرف شده براي بازي را نیز تحت تاثیر قرار 
داده است. 35 درصد از پاسخگویان نیز افزایش هزینه هاي صرف شده براي 
بازي را به شیوع کرونا نسبت داده اند که در این میان 36 درصد مردان و      

34 درصد از زنان به این مسئله اذعان داشته اند. 

به نظر شما کرونا باعث شد تعداد ساعاتی که صرف بازي می کنید، بیشتر شود؟

خیر
 ٪38

بله
 ٪62

خیر
 ٪41

بله
 ٪59

خیر
 ٪34

بله
 ٪66

آقایانبانوان

به نظر شما کرونا باعث شد پولی که صرف بازي می کنید، بیشتر شود؟

خیر
 ٪65

بله
 ٪35

خیر
 ٪64

بله
 ٪36

خیر
 ٪66

بله
 ٪34

آقایانبانوان
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امروزه بازي ها یکی از اشکال مهم سرگرمی در سراسر جهان هستند. اگرچه در گذشته بازي به عنوان صنعتی خاص 
شناخته می شد، اما در چند سال اخیر، به پدیده اي رایج در زندگی روزمره ما تبدیل شده است. با حدود 3 میلیارد 
بازیکن1 در سراسر جهان، بدیهی است که بازي یکی از اصلی ترین عناصر فرهنگی محسوب شود. با ظهور و رواج  
پدیده هایی خارج از دنیاي بازي  ها، تحولات بزرگی در صنعت بازي رقم خورده است. اولین موج این تحولات با 
گسترش اینترنت آغاز شد. پس از آن، گسترش کاربرد گوشی هاي هوشمند، دنیاي بازي را متحول کرد و حال آن طور 
که پیش بینی می شود آغاز عصر جدید اینترنت به نام وب 23 با تکیه بر فناوري زنجیره  بلوکی3 آغازگر موج جدیدي 
از تغییرات اساسی خواهد بود. با این حال، صنعت بازي به طور مداوم در حال تکامل است و پیشرفت هاي مهم دیگري 
در افق پیش روي این صنعت وجود دارد. دیجیتالی شدن بازي هاي رومیزي سنتی، غنی ترشدن واقعیت مجازي4 و 
واقعیت افزوده5، جهان مجازي6   (که توسط شرکت متا به متاورس7 نیز تعبیر شده است) و تغییر جمعیت بازیکنان 
بخشی از این دست تغییرات اند. آینده صنعت بازي چگونه خواهد بود؟ این سوالی است که محققان و فعالان این 
صنعت در پی یافتن پاسخ آن هستند. بر همین مبنا در ادامه ضمن اشاره به برخی از روندهاي اثرگذار بر صنعت بازي، 

مسیر آینده این صنعت را بیشتر بررسی می کنیم.

1 Newzoo.com
2 Web3
3 Blockchain
4 Virtual Reality
5 Augmented Reality
6 Virtual world
7 Metaverse
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با تداوم پیشرفت هاي فناورانه در حوزه واقعیت مجازي و واقعیت افزوده، احتمالاً طی یک دهه آینده، فارغ از محتواي مصرفی، 
نحوه مصرف رسانه ها کاملاً تغییر خواهد کرد. طبق پیش بینی ها، در آینده اي نزدیک هدست هاي واقعیت مجازي کوچک تر و 
سبک تر شده و ویژگی هاي بیشتري مانند تشخیص حرکات دست و فناوري ردیابی چشم را در خود جاي می دهند. همچنین 
با رواج استفاده از  لوازم جانبی جدید و مقرون به صرفه، تجربه واقعیت مجازي غنی تر خواهد شد. در 5 سال گذشته، شاهد 
رشد تدریجی تولید بازي هاي واقعیت مجازي بوده ایم؛ چنان که دسترسی به خدمات تعداد فزاینده اي از کسب و کارهاي 
مطرح از طریق فناوري  هاي هدست، بیش  از پیش شده است. همچنین، می توان متصور شد که فناوري واقعیت مجازي مبتنی بر 
رایانش ابري1  ادامه دار خواهد بود. ذکر این نکته خالی از لطف نیست که اگرچه مفهوم جهان مجازي از گذشته نیز در محافل 
علمی مورد کنکاش قرار گرفته بود اما به طور ویژه با گسترده شدن فناوري زنجیره بلوکی و توجه به غیرمتمرکزسازي، استفاده 
از واژه «متاورس» نیز رواج یافت. البته تبلیغات تجاري مثل تغییر نام شرکت فیسبوك2 به متا3  نیز در این امر دخیل بوده است. 
به هر حال، باید توجه داشت که بحث در مورد آینده صنعت بازي، بدون توجه به مفهوم جهان مجازي کامل نخواهد بود. این 
جهان مجازي برخط را عموماً به صورت جامعه اي غیرمتمرکز می شناسند. یک قلمرو مجازي موازي که در آن همه می توانند 
وارد شوند و زندگی (دوم) خود را سپري کنند. فضایی سه بعدي که کاربران آن قادرند بازي، کار یا تعامل کنند. متا و دیگر 
غول هاي فناوري از سراسر جهان میلیاردها دلار سرمایه گذاري می کنند تا این مفهوم را برجسته سازند. در حالت ایده آل،  

جهان مجازي با ترکیب واقعیت مجازي و واقعیت افزوده، اقتصادي جدید و مختص به دنیاي خود، ایجاد خواهد کرد.  

واقعیت مجازي، واقعیت افزوده و جهان مجازي

1 Cloud computing
2 Facebook
3 Meta
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1 Non Fungible Token (NFT)

این روزها، افراد از همه گروه هاي سنی، بخشی از مخاطبان بازي ها هستند. 
به نظر می رسد این روند همچنان ادامه خواهد داشت زیرا نسل هایی که با 
بازي هاي دیجیتال بزرگ شده اند، با افزایش سن به بازي ادامه می دهند. در 
گذشته، مردها مخاطبان عمده بازي ها بوده اند، اما این وضعیت در حال تغییر 
است و با افزایش تعداد بازیکنان زن طی سال هاي اخیر، دیگر نمی توان 
مخاطبان بازي را مردان جوان دانست. در ایران نیز طی سال هاي گذشته با 
رشد تعداد زنان بازیکن مواجه بوده ایم. بر اساس نتایج پیمایش 1400 از 
هر 100 زن ایرانی 35 نفر بازیکن هستند؛ که در مقایسه با پیمایش 1398 
با رشدي 6 درصدي مواجه بوده ایم. از سوي دیگر، با فراگیري خدمات 
مبتنی بر ابر در بازي ها و روندهاي مشابه، بازار بازي هاي دیجیتالی متنوع تر 

شده و افراد بیشتري را درگیر این حوزه می کند.

تغییرات جمعیتی بازیکنان و افزایش تنوع

یکی دیگر از تحولات پیش روي صنعت بازي، رشد بازي هاي مبتنی بر فناوري 
زنجیره بلوکی است. توکن هاي غیر مثلی نوعی از دارایی هاي دیجیتالی بر پایه 
فناوري زنجیره بلوکی  هستند که برخلاف توکن هاي مثلی یا سایر ارزهاي 
دیجیتال، منحصربه فرد و متمایز از یکدیگر محسوب می شوند. در بازي هاي 
مبتنی بر توکن هاي غیرمثلی، بازیکنان علاوه بر لذت بردن از بازي، قادر به 
کسب درآمد نیز خواهند بود. بسیاري از این بازي ها براي کسب درآمد، 
پاداش هایی را به شکل نوعی دارایی دیجیتال در قالب توکن  غیرمثلی ارائه 

کرده تا بازیکنان با خرید و فروش این توکن ها سود کنند. 

فناوري زنجیره  بلوکی و توکن هاي غیرمثلی1
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نوآوري دیگر در صنعت بازي، تبدیل بازي هاي رومیزي، بازي هاي 
کارتی و بازي هاي سالنی به یک تجربه دیجیتال است. نسل بعدي 
بازي هاي رومیزي، ابزارهاي دیجیتالی مانند پخش زنده، محتواي 
تولید شده توسط کاربر، پادکست ها و بسترهاي اجتماعی برخط را 
ادغام می کند. براي مثال، بازیکنان جدید می توانند قوانین این نوع از 
بازي ها را در حین سرگرم شدن به صورت دیجیتالی بیاموزند. از 
آنجایی که بازي هاي رومیزي و بازي هاي دیجیتالی به طور فزاینده اي 

همگرا می شوند، تحول بعدي احتمالاً ترکیبی از این دو خواهد بود.

دیجیتالی شدن بازي هاي رومیزي سنتی

استفاده از هوش  مصنوعی در صنعت بازي سابقه اي طولانی دارد. تولید کنندگان می توانند از 
الگوریتم هاي هوش مصنوعی در تولید و ارتقاي بازي ها بهره ببرند. بازي سازان می توانند با 
استفاده از این ابزار، سطوحی از بازي را ایجاد کنند تا بازیکنان بتوانند هر بار از تجربه اي تازه و 
زنده لذت ببرند. محققان این حوزه و بازي سازان در تلاش اند تا با بهره گیري از سیستم هاي 
هوش مصنوعی، بازي ها را به گونه اي طراحی کنند که براي بازیکنان سرگرم کننده باشند. 
همچنین در آینده شاهد همکاري طراحان انسانی و الگوریتم هاي رایانه اي براي ایجاد نسل 
بعدي بازي هاي دیجیتال خواهیم بود. اگرچه هوش مصنوعی هنوز نتوانسته بازي هاي باکیفیتی را 
به صورت کامل ایجاد کند، اما مطمئناً می تواند بازخورد ارزشمندي را براي طراحان بازي فراهم 
کند. همچنین مدل سازي برمبناي داده هاي جمع  آوري شده از تجربه بازیکنان، بازي سازان را 

براي طراحی بازي هایی پویا منطبق بر سلیقه کاربران کمک می کند. 

هوش مصنوعی و تحولات بازي
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1 Video on demand (VOD)
2 Steam
3 Netflix
4 Amazon
5 Cbr.com
6 Platform
7 Deloitte

با افزایش درآمد بازي هاي دیجیتال، فعالیت فروشگاه هاي این نوع از بازي ها نیز در حال توسعه است. توزیع دیجیتالی 
بازي ها از طریق سرویس هایی مانند استیم2 ، مکمل استراتژي هاي بازاریابی ناشران بوده و به شرکت ها اجازه می دهد 

تا پیام هاي مستمري را به کاربران ارائه کرده تا به طور مداوم ویژگی ها، به روزرسانی ها و بازي ها را معرفی کنند.
از سویی دیگر، شرکت هایی مانند نتفلیکس3 و آمازون4 بازار ویدئوي خانگی را رونق داده اند و صنعت بازي هاي 
دیجیتال نیز به همین سمت در حرکت است. اقتباس  از بازي هاي دیجیتال در قالب پویانمایی، فیلم یا سریال هاي 
تلویزیونی به طور فزاینده اي محبوب شده است. در سال هاي گذشته اما رویکرد جدیدي براي ساخت بازي بر اساس 
فیلم ها و سریال هاي محبوب نیز مطرح شده و به ارتباط دوسویه صنعت سینما و صنعت بازي  کمک کرده است.      
سامانه هاي ویدئو به درخواست در تلاش هستند تا براي یافتن مشتریانی جدید وارد صنعت بازي هاي دیجیتال شوند. 
ورود نتفلیکس به عرصه ساخت بازي هاي اقتباسی را نیز می توان یکی از مصادیق این نوع از بازارپردازي دانست. 
هرچند این ورود تنها به عرصه بازارپردازي فیلم ها محدود نشده و این شرکت ها خود نیز به عرصه تولید بازي هاي 

دیجیتال وارد شده اند.5

توزیع دیجیتال و ورود سامانه هاي ویدئو به درخواست1 به بازار بازي ها

سکوي6   یک  به  شدن  تبدیل  حال  در  موبایل  امروزه، 
مناسب براي مصرف کنندگانی است که به دنبال راه هاي 
جدیدي براي سرگرم ماندن هستند. به گفته دیلویت7، 
بازي هاي موبایلی با بیش از 2 میلیارد کاربر در سراسر 
جهان، بزرگترین محرك رشد صنعت بازي هاي دیجیتال 
هستند. در بحبوحه شیوع کرونا، مصرف بازي هاي موبایلی 

به دلیل دسترسی راحت تر افزایش یافت.

گسترش بازي هاي موبایلی
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ورزش هاي الکترونیکی سریع ترین موضوع در حال رشد در بخش بازي است و طبق پیش بینی هاي 
بازار گلوبال دیتا1 تا سال 2025 میلادي، این حوزه 1/8 میلیارد دلار درآمد خواهد داشت. با رشد 
مخاطبان و درآمدها، ورزش هاي الکترونیکی به رقیب بزرگی براي ورزش هاي سنتی تبدیل شده اند. 
در سال هاي آینده، می توان انتظار داشت که سرمایه گذاري بیشتري در این صنعت صورت گیرد و 
میزان بینندگان و مشارکت در این حوزه افزایش داشته باشد. با افزایش محبوبیت ورزش هاي 
الکترونیکی، مسابقات بیشتري در سراسر جهان برگزار شده و همین امر فرصتی را براي بازیکنان 
در تمام سطوح مهارتی فراهم می کند تا با یکدیگر رقابت کنند و استعدادهاي خود را به رخ بکشند. 
از لحاظ تعداد بیننده، می توان انتظار داشت که شاهد افزایش مداوم تعداد تماشاگران ورزش هاي 
الکترونیکی باشیم. افزایش تعداد تماشاگران به کمک سامانه هایی مانند توییچ2 و یوتیوب3، تماشاي 
بازي بازیکنان و تیم هاي مورد علاقه آنان را در عمل براي هر کسی آسان می کند. با حضور افراد 
بیشتر، می توانیم انتظار رویدادهاي بزرگ تري را با جوایز بزرگ تر داشته باشیم. در سال هاي آینده 
افزایش            با  بود.  خواهیم  الکترونیکی  ورزش هاي  در  حرفه اي تر  ورزشکارانی  حضور  شاهد 
سرمایه گذاري ها، بازیکنان می توانند ورزش هاي الکترونیکی را به عنوان یک حرفه تمام وقت دنبال 
کنند. این بدان معنی است که ما می  توانیم انتظار داشته باشیم که حتی سطوح بالاتري از رقابت را 
ببینیم، زیرا بازیکنان در تلاش هستند تا در جهان بهترین باشند. همچنین می توان انتظار داشت که 

تیم هاي حرفه اي و همچنین سازمان هاي جدید ظهور کنند.

ورزش هاي الکترونیکی
در سال هاي اخیر، شاهد نسلی از والدین هستیم که خود با بازي بزرگ 
شده اند و این علاقه و دانش را به فرزندانشان نیز منتقل کرده اند. 
نظرسنجی اخیر از خانواده هاي بریتانیایی حاکی از آن است که 75 
درصد والدین مورد بررسی، اکنون با فرزندان خود، بازي هاي دیجیتال 
انجام می دهند و کودکان 10 ساله یا کمتر طی فرایند بازي، اغلب 
تحت تاثیر توصیه هاي والدین خود هستند. در عین حال، خانواده ها 

زمان بیشتري را با فرزندان خود می گذرانند.4

بازي به عنوان یک سرگرمی خانوادگی

1 Globaldata.com
2 Twitch.tv
3 Youtube.com
4 Theguardian.com
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1 Streaming

یکی از جدیدترین فناوري ها و ایده  هاي در حال توسعه صنعت، جریان زنده بازي 
است. هزاران بازیکن مشتاق ساعت هایی طولانی مشغول تماشاي بازي هاي دیگران 
در توییچ و یوتیوب می شوند و امیدوارند نکات، ترفندها و استراتژي هایی را براي 
ارتقاي سطح بازي خود آموخته یا صرفا از تماشاي محتواي آنان لذت ببرند. این 
صنعت در سال 2022 میلادي، بیش از 2 میلیارد دلار ارزش داشته است. پیش بینی 
صنعت بازي در آینده نشان می دهد که احتمالاً رشد جریان  زنده بازي ها بیشتر هم 
بشود. طی سال ها، بسترهاي پخش  زنده بازي، گام هاي زیادي براي تعاملی تر کردن 
محتوا برداشته اند. بدین ترتیب مخاطب می تواند در نظرسنجی ها راي دهد، بازي ها 

را پیش بینی کند و حتی در برخی بازي ها مستقیماً بر روند بازي تأثیر بگذارد. 
در مجموع بین سال هاي 2020 تا 2021 میلادي، شاهد افزایش مخاطبان توییچ از 
660 میلیون نفر به 800 میلیون بیننده بوده ایم. این امر بیانگر رشد بیش از 20 
درصدي در این زمینه است. در سال 2022 میلادي، با رسیدن به 900 میلیون نفر، 
این رشد بیش از گذشته نیز بوده است و پیش بینی ها می گویند که تعداد مخاطبان 
توییچ در سال 2023 میلادي به یک میلیارد نفر نیز خواهد رسید. به نظر می رسد 

که روند تمایل به جریان پخش زنده، فعلا در صنعت بازي ادامه داشته باشد.

جریان زنده  بازي1 

در مجموع می توان گفت آینده بازي روشن است. با 
فرصت هاي فراوان از هوش مصنوعی گرفته تا جهان 
مجازي، بازي در عصر دیجیتال امکانات بی پایانی 
دارد. کنسول هاي جدید، قابلیت هاي جریان زنده و 
بازي هاي ابري همگی آینده اي بسیار امیدوارکننده 
براي صنعت بازي در عصر دیجیتال ارائه می دهند.
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امروزه بازي هاي دیجیتال به عنوان محصولاتی هنري و تجاري واجد تاثیرات گسترده 
فرهنگی و اقتصادي هستند؛ به این ترتیب توجه به این حوزه و تنظیم مجموعه اي از 
اهداف و وظایف براي دستگاه هاي عالی کشور در این بخش ضروري به نظر می رسد.

به عنوان  کشور  دیجیتال  بازي هاي  صنعت  متولی  رایانه اي  بازي هاي  ملی  بنیاد 
زیرمجموعه وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی است که براي برنامه ریزي و حمایت از 
مجموعه فعالیت هاي مرتبط با هنر- صنعت بازي هاي دیجیتال، تقویت مبانی آموزشی 

و نظارت بر امور این حوزه تاسیس شده و به فعالیت می پردازد.
و        سیاست گذاري  کنار  در  رایانه اي  بازي هاي  ملی  بنیاد  اهداف  و  وظایف  عمده 
برنامه ریزي را می توان در قالب یک تقسیم بندي کلی در چهار حوزه حمایت، آموزش، 

تنظیم گري و پژوهش معرفی کرد.

درباره بنیاد ملی
بازي هاي رایانه اي
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در محیط رو به رشد بازار و صنعت بازي هاي دیجیتال در ایران و جهان، وجود اطلاعات و دانش دقیق براي تجزیه وتحلیل 
مقررات، سیاست ها، شرایط صنعت، فضاي رقابت، تمایلات مصرف کنندگان و سایر شاخص هاي توسعه کسب وکار در 

زمینه بازي هاي دیجیتال، بسیار حیاتی است.
معاونت پژوهش بنیاد ملی بازي هاي رایانه اي با نام مرکز تحقیقات بازي هاي دیجیتال (دایرك) از سال 1394 با این هدف 
اصلی تاسیس شد تا سهم تحقیقات را در صنعت بازي هاي دیجیتال افزایش دهد. در این راستا دایرك ارتباطی تعاملی با 
فعالان صنعت، شامل شرکت هاي توسعه دهنده بازي، ناشران، رسانه ها، دانشگاه ها و سیاست گذاران برقرار نموده و با اجراي 
پیمایش هاي دوره اي مطالعه رفتار مصرف کننده در سراسر کشور، به حجم قابل توجهی از داده و اطلاعات دسترسی دارد.

دایرك، مرجع رسمی انتشار گزارش هاي آماري و تقویت مبانی نظري صنعت بازي هاي دیجیتال در ایران محسوب می شود 
و به شکل کلی در چهار حوزه زیر به فعالیت می پردازد: درباره دایرك

انجام تحقیقات حوزه سیاست گذاري کلان زیست بوم بازي هاي دیجیتالمرکز تحقیقات بازي هاي دیجیتال  
افزایش هوشمندي زیست بوم با انتشار گزارش هاي آماري و تحلیلی  
تقویت مبانی نظري حوزه مطالعات بازي و اتصال دانشگاه به صنعت  

حمایت از تحقیق، تولید و ترویج بازي هاي جدي در کشور  

دست اندرکاران این پیمایش:

علیرضا کبورانی
سرپرست پیمایش ملی مصرف

بازي هاي دیجیتال و تحلیل هاي آماري

پوریا مالکی فرد
سرپرست پژوهش هاي پیمایش

مهشید شهیدي
کارشناس روند ها و آینده پژوهی





معاونت پژوهش بنیاد ملی بازي هاي رایانه اي با نام مرکـز تحقیقـات بازي هاي دیجیتـال 
(دایـرك)، مرجـع رسـمی انتشـار گزارش هـاي آماري و تقویـت مبانـی نظـري 
صنعـت بازي هاي دیجیتـال در ایـران اسـت. دایـرك در روزهـاي کاري آمادگـی 

پاسـخگویی بـه نظرات، پیشـنهادات و انتقـادات مخاطبان محتـرم خود را دارد.

نشانی: ایران، تهران، خیابان مفتح شمالی، خیابان گلزار، تقاطع زیرك زاده، 
پلاك 32، بنیاد ملی بازي هاي رایانه اي، طبقه 4، معاونت پژوهش.
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