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پیمایش ملی بنیاد ملی بازی های رایانه ای در ایران از سال 1389 تا به امروز به طور تقریبی هر دو سال برگزار 
کنون آنچه در این گزارش ملاحظه می شود، حاصل تجزیه وتحلیل داده های پیمایش ملی  شـده اسـت و ا
بـرای اطلاعـات سـال 1398 اسـت. ایـن پیمایـش بـا توجـه بـه همه گیـری ویـروس کرونـا در جهـان و محدودیت های 
موجود برای برگزاری پیمایش حضوری، برای اولین مرتبه به روش تلفنی اجرا شده است. به منظور اجرای پیمایش از 
کز  روش نمونه گیری تلفیقی »طبقه ای-خوشه ای« استفاده شده که در تمامی استان های ایران، خوشه ها شامل مرا
اسـتان، شـهر های غیر مرکزی هر اسـتان و روستاهای هر استان هسـتند. از سوی دیگر تمامی شـماره های تماس گرفته 
شـده با نظـارت مرکز تحقیقـات بازی های دیجیتـال )دایرک( بـه صورت تصادفـی تولید شـده اند. در فرآیند گـردآوری 

داده هـا، اطلاعات بیش از 9200 خانوار گردآوری شـده و با بیش از 3000 بازیکن مصاحبه  صورت گرفته اسـت.
گزارش نمای باز سال 1398، شاخص ترین اطلاعات مصرفی بازیکنان ایرانی را تا انتهای سال 1398 گزارش می کند. 
لازم به ذکر اسـت که در این گزارش، منظور از بازیکن بازی دیجیتال، فردی اسـت که حداقل یک ساعت در هفته با 
حداقـل یکـی از پلتفرم هـای اصلی بازی دیجیتال شـامل موبایـل، رایانه و یا کنسـول بازی می کند. همچنیـن، با هدف 

تسـهیل قرائت گزارش، اعداد تا حد امکان بدون اعشـار بوده و گِرد شده اند.

محمدرضا صیدی
سرپرست تجزیه وتحلیل های آماری
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چگونه بازی می کنند؟

بازیکنان ایرانی به طور متوسط 

در روز بازی می کنند.

در روز است.

سرانه مصرف بازی های دیجیتال در ایران 
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درباره بنیاد ملی 
بازی های رایانه ای

امروزه بازی های دیجیتال به عنوان محصولاتی هنری و تجاری واجد تاثیرات گسترده فرهنگی و اقتصادی 

هستند؛ به این ترتیب توجه به این حوزه و تنظیم مجموعه ای از اهداف و وظایف برای دستگاه های عالی 

کشـور در این بخش ضروری به نظر می رسد.

بنیاد ملی بازی های رایانه ای به  عنوان زیرمجموعه وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی، متولی صنعت بازی های 

دیجیتـال کشـور اسـت کـه جهـت برنامه ریـزی و حمایـت از مجموعـه فعالیت هـای مرتبـط بـا هنر-صنعـت 

بازی های دیجیتال، تقویت مبانی آموزشی و نظارت بر امور این حوزه تاسیس شده و به فعالیت می پردازد.

عمده وظایـف و اهداف بنیـاد ملی بازی هـای رایانه ای در کنـار سیاسـت گذاری و برنامه ریزی را می تـوان در 

قالب یک تقسـیم بندی کلی در چهـار حوزه حمایـت، آموزش، نظـارت و پژوهـش معرفی کرد.



ما چه کسانی هستیم؟

درباره دایرک
مرکز تحقیقات بازی های دیجیتال

در محیـط رو به رشـد بـازار و صنعـت بازی های دیجیتـال در ایـران و جهان، وجـود اطلاعـات و دانش دقیق 

برای تجزیه وتحلیل مقررات، سیاست ها، شرایط صنعت، فضای رقابت، تمایلات مصرف کنندگان و سایر 

شاخص های توسـعه کسـب وکار در زمینه بازی های دیجیتال، بسیار حیاتی است.

معاونـت پژوهش بنیاد ملی بازی هـای رایانه ای با نـام مرکز تحقیقات بازی های دیجیتـال )دایرک( از سـال 

1394 با این هدف اصلی تاسـیس شـد تا سـهم تحقیقات را در صنعت بازی های دیجیتـال افزایش دهد. 

در ایـن راسـتا دایـرک ارتباطی تعاملـی با فعالان صنعت، شـامل شـرکت های توسـعه دهنده بازی، ناشـران، 

رسـانه ها، دانشـگاه ها و سیاسـت گذاران برقـرار نمـوده و بـا اجـرای پیمایش هـای دوره ای مطالعـه رفتـار 

مصرف کننده در سراسـر کشـور، به حجـم قابـل توجهـی از داده و اطلاعـات دسترسـی دارد.

دایرک، مرجع رسـمی انتشار گزارش های آماری و تقویت مبانی نظری صنعت بازی های دیجیتال در ایران 

محسـوب می شـود و به شـکل کلی در چهار حوزه زیر به فعالیت می پردازد:

کوسیستم بازی های دیجیتال       انجام تحقیقات حوزه سیاست گذاری کلان ا

کوسیستم با انتشار گزارش های آماری و تحلیلی       افزایش هوشمندی ا

      تقویت مبانی نظری حوزه مطالعات بازی و اتصال دانشگاه به صنعت

      حمایت از تحقیق، تولید و ترویج بازی های جدی در کشور



   

  

   

���ار، ����� ���ک زاده �����: ا��ان، ���ان، �����ن ���� �����، �����ن 
ک ۳۲، ����د ��� ���ی ��ی را���� ای، ���� ۴، ���و�� ��و��. �� 

����: ۸۸۳۱۰۲۲۲-۰۲۱ (دا��� ۴۱۳)
www.direc.ir :������ �����

research@ircg.ir :����ا �����



31

   

  

   

���ار، ����� ���ک زاده �����: ا��ان، ���ان، �����ن ���� �����، �����ن 
ک ۳۲، ����د ��� ���ی ��ی را���� ای، ���� ۴، ���و�� ��و��. �� 

����: ۸۸۳۱۰۲۲۲-۰۲۱ (دا��� ۴۱۳)
www.direc.ir :������ �����

research@ircg.ir :����ا �����


