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مقدمه
درباره گزارش

تهیه گزارش پیش رو 
شامل مراحل زیر 

بوده است:

1.   گردآوری داده های پنج دوره از جشنواره

2.   یکسان سازی ادبیات داده های گردآوری شده

3.   تنقیح، انتخاب و طبقه بندی داده های هدف 

4.   تحلیل آماری داده ها 

5.   تهیه و ساخت بندی گزارش خام

6.   ارائه گرافیکی و تهیه اطلاع نگاشت گزارش 

1

خدایا، جهان پادشاهی تو راست        
ز ما خدمت آید خدایی تو راست

جواهر تو بخشی دل سنگ را      
تو در روی جوهر کشی رنگ را

جشنواره بازی های رایانه ای تهران رویدادی بسیار مهم 
در صنعت بازی سازی کشور است که به منظور ترویج 
مبانی فرهنگی و هویت اسلامی-ایرانی و حمایت از 
استعدادهای موجود این صنعت در کشور با رویکرد 
بومی سازی و تقویت تولید ملی، ایجاد فضای رقابت 
علمی، فنی، فرهنگی و هنری هر ساله برگزار می گردد 
و تاکنون پنج دوره را پشت سر گذاشته است. از این رو، 
جشنواره  برجسته ترین  پیرامون  پژوهشی  کنکاش 
بازی های ویدئویی کشور، می تواند فهم عمیقی از این 
رخداد مهم  در اختیار آشنایان و دست اندرکاران این 

صنعت قرار دهد. 



 3 مرحله اصلی
تهیه گزارش

گردآوری داده ها1

تهیه کنندگان گزارش

داده های اولیه از واحد تولید بنیاد ملی بازی های رایانه ای تهیه 
گردید. سپس با توجه به فقدان برخی داده ها، علاوه بر 
مصاحبه های شفاهی و میدانی با افراد و مسئولین وقت 

جشنواره ها، از اطلاعات آرشیو واحد  روابط عمومی، مرکز رشد و 
واحد نظارت بنیاد ملی بازی های رایانه ای نیز استفاده گردید تا 

داده های خام تا حد امکان تکمیل گردد. 

پس از تکمیل داده های مورد نیاز برای تحلیل، انتخاب و 
طبقه بندی داده های هدف صورت گرفت. لازم به ذکر است که 
علی رغم امکان تحلیل متقاطع تعداد زیاد داده، به آماده سازی 

داده های مهم تر پرداخته شد تا در هر طبقه، متناسب با 
خصوصیات آن طبقه، اطلاعاتی مفید ارائه گردد. بدین ترتیب، 
داده های مورد نیاز برای هر فصل از گزارش فوق طبقه بندی و 

آماده تحلیل گردید.

برای تحلیل داده های خام جشنواره ها از نرم افزارهای 
»Excel«، »Spss« و »R« بهره گرفته شد. پس از آن، تیم 

پژوهش، نمودارهایی که به انتقال بهتر پیام به مخاطب کمک 
می کند را بررسی نمود تا در نهایت صریح ترین لهجه و گویاترین 

نمودار برای ارائه اطلاعات آماری استخراج شده، انتخاب شود. 

آغازین  سال های  منابع  از  برخی  فقدان  به  توجه  با  گزارش،  این  ارائه 

جشنواره ها،  برگزاری  در  سالیانه  استاندارد  یک  فقدان  و  جشنواره 

منظور در  به همین  نمود.  ایجاد  ما  پژوهشی  تیم  برای  را  محدودیت هایی 

ارجمند  مخاطب  شما  نظر  از  را  پیش رو  گزارش  تهیه  روند  کوتاه،  بیانی 

می گذرانیم.

سید محمد علی سید حسینی
دکتری علوم ارتباطات

مرتضی جمشیدی
EMBA کارشناسی ارشد

پویان نژادی
کارشناسی ارشد آمار

2

2

3

طبقه بندی داده های هدف

تحلیل آماری داده ها

research@ircg.ir

اطلاعات تماس
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اجمالیمرور



مکان برگزاری اختتامیه

پنج دوره جشنواره

زمان برگزاری اختتامیه

پنج دوره جشنواره

1390 1391 1392 1393 1394

1390 1391 1392 1393 1394

سالن همایش های
برج میلاد

سالن همایش های
تالار وحدتبرج میلاد

30 شهریور 1392 21 مهر 1393 4 شهریور 1394

تالار وحدت

19 تیر 1391

تالار وحدت

12 اردیبهشت 1390
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دبیران جشنواره

پنج دوره جشنواره

دبیران هیئت داوری

پنج دوره جشنواره

1390 1391 1392 1393 1394

1390 1391 1392 1393 1394

بهروز مینایی مهرداد آشتیانی متین ایزدی

محمد رضا مجد رضایی محمدرضا داودی مهرداد آشتیانی

بهروز مینایی

مهدی زنگنه

بهروز مینایی

محمد مهدی بهفر راد
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مجموع بازی های ارسال شده541
6

51

287
90

62

163
تعداد کل عناوین جوایز

مجموع جوایز اهدایی

مجموع بازی سازان

تعداد بازی های برنده جایزه

مجموع داوران



مجموع بازی های ارسال شده

بازی
هایسالیار

مجموع جوایز اهدایی
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تعداد بازی های ارسالی به تفکیک هر دوره جشنواره

"بازی های  تعداد  است  مشخص  که  همانطور 
ارسالی" به جشنواره، طی دوره های مختلف  روند 
رشد منظمی را  دنبال نمی کند،  بدین نحو که 
تعداد آثار ارسالی در جشنواره چهارم به کمترین 
میزان خود رسیده، در حالیکه در دوره بعدی 
جشنواره، این تعداد بیشترین میزان را به خود 
اختصاص داده است. شاید بتوان دلیل اختلاف 
تعداد بازی های ارسالی در این دو دوره پیاپی 
را ناشی از آماده نگه داشتن و یا کاملتر کردن 
بازی ها توسط بازی سازان برای ارسال به جشنواره 
دانست. بیشترین تعداد آثار ارسالی به دوره پنجم 
در میان سایر ادوار می تواند گواهی بر این فرضیه 
باشد. از یک سو بازی سازان، اولین سال برگزاری 

منفرد جشنواره بدون همراهی نمایشگاه )پس از 
سه دوره برگزاری توأمان نمایشگاه و جشنواره( 
را در جشنواره چهارم تجربه کرده اند، بنابراین از 
تب و تاب افتادن نسبی فضای بازی در کشور 
نسبت به سال برگزاری نمایشگاه را می توان یکی 
دیگر از دلایل  کاهش آثار ارسالی  قلمداد نمود. 
از سوی دیگر به استثناء جشنواره چهارم که در 
ابتدای فصل پاییز برگزار گردید؛  اختتامیه تمامی 
جشنواره ها در فصول بهار و تابستان صورت گرفته 
است که البته شاید ارتباط معناداری در خصوص 
کاهش آثار ارسالی در  ارتباط با این موضوع وجود 

نداشته باشد.

94

118
111

91

127

0

20

40

60

80

100

120

140

1390 1391 1392 1393 1394



9

سهم درصدی ژانر بازی های ارسال شده به تفکیک هر دوره جشنواره

با توجه به نمودار،  ژانرهای "اکشن"، "پازل" و 
"استراتژی" بیشترین سهم را در میان آثار ارسالی  
به  5 دوره جشنواره  دریافت نموده اند. با محاسبه 
انحراف از معیار تعداد آثار این سه ژانر، مشاهده 
می شود که میزان پراکندگی در ژانر استراتژی از 
دو ژانر دیگر کمتر  بوده و این به معنای ارسال 
سهم مشخصی از بازی هایی با ژانر استراتژی در هر 
دوره از جشنواره  است.  به عبارتی دیگر؛ در میان  
با  جشنواره،   دوره  پنج  به  ارسالی  ژانرهای 
ژانرهای  ترتیب  به  را می توان  ثبات ترین آن ها 

"استراتژی"، "اکشن" و "پازل" دانست.

سهم درصدی ژانر بازی های ارسال شده به کل جشنواره ها  

ژانر  می آید،  بر  نمودار  از  که  همانگونه 
ارسال  بازی های  سهم  بیشترین  "اکشن" 
خود  به  را  جشنواره  پنج  مجموع   به  شده 
اختصاص داده است که اگر ژانر "تیراندازی" 
با  کنیم،  تعریف  "اکشن"  ژانر  ذیل  نیز  را 
پیشی  ژانرها  سایر  از  نمایان  اختلافی 
بخش  اقبال  نشان دهنده  امر  این  می گیرد. 
تولید  به  ایرانی  بازی سازان  از  اعظمی 
بازی هایی با ژانر "اکشن" بوده و شاید حاکی 
از تقاضای بازار مصرف از این ژانر در ایران 
باشد. بازی های ژانر "پازل" )مشتمل بر زیر 
و  فیزیکی  پازل های  معمایی،  ژانرهای 
از  پس  را  فراوانی  دومین  جورکردنی ها( 
ارسالی  بازی های  میان  در  اکشن  بازی های 

به جشنواره دارند. 
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روند رشد تعداد بازی های ارسالی براساس سیستم عامل قابل اجرا به تفکیک هر دوره 

سهم درصدی بازی های ارسالی   براساس سیستم عامل قابل اجرا  

به  ارسالی  ویدئویی  بازی های  تعداد  بالاترین 
مجموع جشنواره ها، به بازی های قابل اجرا بر روی 
سیستم عامل "ویندوز"  اختصاص دارد و در مرتبه 
فراوانی  بیشترین  "اندرویدی"  بازی های  بعدی 
ارسال بازی ها را به خود اختصاص داده اند. اختلاف 
بسیار زیاد ارسال بازی های ویندوزی در مقایسه با 
علاقه  از  برخواسته  عامل ها،  سیستم  سایر 
بازی  بودن ساخت  بازی سازان و دسترس پذیر 
برای این سیستم عامل ها  است. همچنین علل 
پایین بودن سهم بازی هایی که برای دو سیستم 
عامل یا بیشتر عرضه شده اند را می توان در گرایش 
کم بازی سازان به عرضه بازی خود بر روی سیستم 
عامل های مختلف و یا شاید زمانبر  بودن عرضه 
دیگر  عامل  روی سیستم  بر  بازی ها  از  برخی 

دانست.

نکته قابل توجه در این نمودار ، شیب صعودی تند 
تعداد بازی های اندرویدی ارسالی و شیب نزولی 
تعداد بازی های ویندوزی طی پنج دوره جشنواره  
است. نقطه عطف این تغییر در جشنواره پنجم  
مشاهده می گردد که بازی های موبایلی پس از 
رکودی قابل توجه در دوره های پیشین، رشد 
چشمگیری را در این دوره از جشنواره تجربه 
کرده اند. این رویداد  می تواند گواهی بر استقبال 
بازی سازان ایرانی در سال های اخیر از بازی های 

موبایلی باشد.
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مقایسه تعداد بازی های ارسالی براساس پلتفرم به تفکیک هر دوره جشنواره

با بررسی این نمودار می توان دریافت که روند 
بازی های ارسالی به جشنواره  نمایانگر شیب تند 
صعودی در بازی های موبایلی است. به علاوه اینکه 
به نظر می رسد بازی های رایانه ای نیز پس از افت 
شدید تعداد بازی های ارسالی در این پلتفرم، در 
در  کمّی  لحاظ  به  خود  جایگاه  تثبیت  حال 

جشنواره های چهارم و پنجم هستند. 

سهم درصدی سیستم عامل  بازی های ارسالی به تفکیک ژانر
برای  ارسالی  بازی های  نزولی  سیر  علیرغم 
دوره های  طول  در  ویندوز  سیستم عامل 
مختلف جشنواره،  می توان مشاهده نمود که 
در مجموع، بازی های ساخته شده برای این 
سایر  از  ژانرها  تمامی  در  سیستم عامل 
از  پس  است.  بیشتر  سیستم عامل ها 
سیستم عامل ویندوز، سیستم عامل اندروید 
در  آی.او.اس  عامل  سیستم  سپس  و 
همچنین  گرفته اند.  قرار  بعدی  جایگاه های 
در  اندرویدی  بازی های  توجه  قابل  سهم 
قالب ژانرهای پرطرفدار اکشن و پازل شایان 
بازی های  فراوانی  بیشترین  است.  توجه 
ارسالی  برای ویندوز و اندروید متعلق به ژانر 
اکشن و برای سیستم عامل "آی.او.اس" نیز 
قابل  نکته  است.  بوده  پازل  ژانر  به  متعلق 
از  چشمگیری  سهم  که  است  این  توجه 
بازی های ارسال شده در سه ژانر ماجراجویی، 
سیستم عامل  به  تیراندازی  و  نقش آفرینی 

ویندوز  اختصاص دارند.
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از  یک  هر  سهم  نمایانگر  فوق   نمودار 
بازی های ساده و بزرگ از مجموع بازی های 
جشنواره   از  دوره  هر  تفکیک  به  ارسالی 
نسبت  است  مشخص  که  همانگونه  است. 
بازیهای ساده و بزرگ تنها در جشنواره اول 
ادوار  در سایر  و  بوده  تقریبی  توازنی  دارای 
از  بیش  سهمی  ساده،  بازی های  جشنواره، 

بازی های بزرگ را در اختیار گرفته اند.

سهم درصدی بازی های ارسالی براساس ساده/بزرگ بودن بازی

دسته  دو  به  ارسالی  بازی های  نمودار،  این  در 
 )Core( "بازی های "بزرگ و درگیرکننده بازیکن
و بازی های "سبک و ساده" )Casual( تقسیم 
بندی شده اند. لازم به ذکر است که این دسته بندی 
بر اساس میزان وقت و مهارت مورد نیاز برای بازی 
کردن  در نظر گرفته شده است. تعداد بازی های 
ارسالی ساده به مجموع جشنواره ها تقریباً سه 
خود  به  را  ارسالی  بازی های  کل  تعداد  پنجم 
تیم های  و  افراد  شاید  است.  داده  اختصاص 
بازی سازی )بازی سازان غیر شرکتی( و همچنین 
فراوانی ژانر پازل در شکل این نمودار بی تأثیر 

نبوده باشد. 

سهم درصدی بازی های ارسالی براساس سیستم عامل به تفکیک هر دوره 
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سهم درصدی بازی های  ساده/بزرگ ارسالی بر اساس 2بعدی/3بعدی بودن

روند رشد تعداد بازی های ارسالی براساس ساده/بزرگ بودن در هر دوره

این نمودار، بیانگر این نکته است که اغلب 
دوره  پنج  به  ارسالی  "بزرگ"  بازی های 
جشنواره، از گرافیک "سه بعدی" برخوردارند 
و نیز اکثر بازی های "ساده" دارای گرافیک 
این  شاید  نوعی  به  که  هستند  "دو بعدی" 
بازی سازی  فعلی  ظرفیت  بیانگر  موضوع 

کشور در تولید بازی های ویدئویی باشد.

 بر اساس نمودار، شیب مثبت بازی های ساده 
ارسالی به جشنواره های پنجگانه نشان از استقبال 
بازی سازان به ساخت  این دسته از بازی ها برای 
پلتفرم های موبایل و رایانه است. باید یادآور شد که 
شیب منفی نمودار در جشنواره چهارم و در هر دو 
بخش بازی های ساده و بزرگ، ناشی از تعداد آثار 
ارسالی کمتر در این دوره نسبت به دوره های 
پیشین و دوره  پس از آن  دارد.  در نگاهی کلی 
می توان گفت که روند صعودی ساخت بازی های 

ساده در این پنج دوره حفظ شده است.
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همانطور که نمودار روبرو نشان می دهد، در 
دوره  استثناء  به  جشنواره  دوره های  تمامی 
از  بیشتری  سهم  "دوبعدی"  بازی های  اول، 
آثار ارسالی به جشنواره را به خود اختصاص 
داده اند. بر خلاف جشنواره اول که بیش از 
از آثار ارسالی اختصاص به بازی های  نیمی 
بعدی  دوره  چهار  در  داشته،  "سه بعدی" 
بازی های  نفع  به  نسبت  این  جشنواره، 

دوبعدی تغییر کرده است.

سهم درصدی بازی های ارسالی براساس دوبعدی/سه بعدی بودن 

با توجه به نمودار، بازی های دوبعدی در مجموع 
به  نسبت  را  توجهی  قابل  سهم  جشنواره ها 
بازی های سه بعدی به خود اختصاص داده اند. 
یکی از دلایل اقبال بیشتر بازی سازان به ساخت 
پیاده سازی  بتوان  شاید  را  دو بعدی  بازی های 
ساده تر  این دسته از بازی ها نسبت به بازی های 
سه بعدی  دانست. لازم به ذکر است که نمی توان 
از  ساده تر  را  دوبعدی  بازی های  همه  ساخت 
بازی های سه بعدی  قلمداد نمود،  اما در حالت 
کلی چنین به نظر می آید که ساخت اینگونه 
بازی ها  بر روی پلتفرم پرطرفدار موبایل مقبولتر 

واقع گردیده است.

سهم درصدی بازی های 2بعدی/3بعدی به تفکیک هر دوره جشنواره
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سهم درصدی بازی های 2بعدی/3بعدی به تفکیک سیستم عامل قابل اجرا

سهم درصدی بازی های 2بعدی/3بعدی به تفکیک ژانر

بازی های  که  سیستم عامل هایی  میان  در 
با  هستند،  اجرا  قابل  آن ها  روی  بر  ارسالی 
توجه به نمودار، "ویندوز" بیش از سایر انواع 
سیستم عامل ها، بازی سازان را به خود جذب 
نموده است. لازم به ذکر است که بازی های 
تقریباً  میزانی  با  "سه بعدی"  و  "دوبعدی" 
برابر برای این سیستم عامل  ساخته شده اند. 
بازی سازان،  برای  جایگزین  سیستم عامل  
سیستم عامل اندروید بوده که در اکثر موارد 
عامل   سیستم  این  برای  دوبعدی  بازی های 

ساخته شده است.

بر اساس این نمودار، در میان ژانرهای  ارسالی با 
"تیراندازی"،  ژانرهای  از  غیر  بالا،  فراوانی 
"مسابقه ای/رانندگی"، "مدیریتی/شبیه سازی" و 
ژانرها،  بقیه  در  بازی ها  "اکشن-ماجراجویی"،  
شده اند.  ساخته  دوبعدی  گرافیک  با  بیشتر 
همچنین می توان دریافت که بازی سازان در ژانر 
به یک میزان بازی های دو  ماجراجویی تقریباً 

بعدی و سه بعدی ساخته و ارسال نموده اند.
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 سازانبازی



بازی های تعداد بازی سازان به تفکیک هر دوره جشنواره جشنواره  راه اندازی  اهداف  جمله  از 
تمامی  آوردن  میدان  به  تهران،  رایانه ای 
استعدادهای ملی در زمینه تولید بازی های بومی 
است که باید گفت جشنواره پنجم در این هدف 
موفق تر بوده است. هرچند که باید خاطر نشان 
کرد، دلیل این تفاوت در دوره پنجم نسبت به 
تعداد  بالای  مشارکت  می تواند  پیشین  ادوار 
شرکت کنندگان غیر انفرادی )تیمی یا شرکتی( 
باشد که البته این هم نوید بخش انسجام بیشتر در 
صنعت بازی های رایانه ای کشور است. بد نیست 
نیم نگاهی به این حضور پر رنگ شرکت ها در 
جشنواره پنجم با درنظر داشتن برگزار نشدن 
نمایشگاه بازی های رایانه ای )در مقایسه با سه 
دوره اول( داشته باشیم و شاید این نتیجه گیری 
خلاف واقع نباشد که برگزار نشدن نمایشگاه 
تأثیر مستقیم قابل توجهی در شرکت کردن یا 
نکردن تولید کنندگان در ادوار جشنواره نداشته 
است. علاوه بر تفاوت تعداد حضور در دوره پنجم 
)بدون برگزاری نمایشگاه( و دوره دوم )با برگزاری 
نمایشگاه(، مقایسه جشنواره های چهارم با سوم و 
اول  نیز به این نتیجه گیری کمک خواهد نمود.

تعداد باز  ی سازان بر اساس تعداد حضور در دوره های مختلف جشنواره

اینکه چرا تعداد زیادی از شرکت کنندگان فقط 
یک دوره حضور  را در بزرگترین رویداد بازی سازی 
ایران تجربه نموده اند تا حدودی به آماده سازی آثار 
برای حضور قوی در جشنواره برمی گردد ولی با 
نگاهی آسیب شناسانه می توان این عدم همراهی 
دنباله دار بازی سازان را با رویدادی که می تواند جزء 
رویایی ترین شب های زندگیشان باشد، در توجه به 
عوامل انگیزشی درونی و بیرونی برای بازی سازان 
ظرفیت  همچنین  و  غیرشرکتی  و  شرکتی 
بازی سازی کشور جستجو نمود. "رسانا شکوه 
کویر" و "موسسه فرهنگی و اطلاع رسانی تبیان" 
تنها شرکت هایی بودند که در چهار دوره جشنواره 

شرکت نموده اند. 
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توزیع تعداد بازی سازان در هر دوره بر اساس 
فراوانی بازی های شرکت داده شده، در چهار 
طبقه به صورت نمودار روبرو ارائه شده است. 
همانطور که مشهود است، تعداد بیشتری از 
بازی سازانی که فقط یک بازی  در یک دوره 
دوره  به  مربوط  کرده اند،  ارسال  جشنواره 
پنجم می باشد. همچنین تعداد بازی سازانی 
که دو بازی در یک دوره ارسال کرده اند، در 

جشنواره پنجم از تمام ادوار بیشتر است.

سهم درصدی بازی سازان بر اساس تعداد بازی های ارسالی 

قریب به 70 درصد از بازی سازان حاضر در پنج 
دوره جشنواره، فقط یک بازی خود را در جشنواره 
شرکت داده اند و بازی سازانی که در زمره فعالان 
جشنواره قرار می گیرند تنها 10 درصد از آثار کلی 
بازی تشکیل  از 3  ارسال بیش  با  را  جشنواره 
داده اند. همچنین6 و 15 درصد از بازی سازان، به 

ترتیب 3 و 2 بازی در جشنواره شرکت داده اند.

مقایسه تعداد بازی سازان بر اساس تعداد بازی های ارسالی به تفکیک هر دوره
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تعداد بازی سازان به تفکیک تعداد دوره هایی که جایزه دریافت کردند

سهم درصدی بازی سازان )با بیش از 2 بازی ارسالی( براساس تنوع ژانر بازی های ارسالی

همانطور که مشخص است تقریبا 80 درصد 
از بازیکنان ضمن شرکت دادن بازی خود در 
جشنواره، هیچ جایزه ای دریافت نکرده اند و 
17 درصد از بازی سازان فقط در یک دوره از 
جشنواره جایزه برده اند. جالب است که تنها 
2 درصد از کل بازی سازان )معادل 5 بازی 
جشنواره،  دوره  سه  در  توانسته اند  ساز(، 

جوایزی را نصیب خود کنند. 

بررسی های ما نشان می دهد که 55 درصد 
از  بیش  که  سازندگانی  درصد   31 میان  از 
یک اثر خود را برای داوری تقدیم دبیرخانه 
جشنواره نموده اند، در دو ژانر بازی ساخته اند 
و 45 درصد از ایشان، تولید بازی در حداقل 
3 ژانر را در کارنامه جشنواره ای خود دارند. 
در  ایشان  از  درصد   4 فقط  اینکه  وجود  با 
بیش از 4 ژانر بازی ساخته اند اما با توجه به 
فراوانی تنوع ژانرها می توان اینگونه اندیشید 
که هنرمندان و صنعتگران عرصه بازی های 
برای  را  هوشمندی  مدل  کشور،  ویدئویی 
عبارتی  به  و  برگزیده اند  خود  کار  و  کسب 
همه تخم مرغ های خود را در یک سبد جمع 

نمی کنند! 
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از  نیمی  از  بیش  روبرو،  نمودار  مطابق 
دوره  پنج  در  شرکت کننده  بازی سازان 
فقط  تهران،  رایانه ای  بازی های  جشنواره 
بازی هایی با گرافیک "دوبعدی" به جشنواره 
ارسال کرده اند. 13 درصد از بازی سازان نیز 
گرافیک  نوع  دو  هر  در  را  بازی هایی 
"دوبعدی" و "سه بعدی" به جشنواره ارسال 

نموده اند.

تعداد بازی سازان بر اساس تعداد جوایز برنده شده 

این که تمامی شرکت کنندگان امکان بردن جایزه 
را ندارند، واقعیتی است که با رقم 79 درصدی 
نمودار زیر نشان داده شده است. 11 درصد از 
بازی سازان یک جایزه و 10 درصد نیز بیش از 
یک جایزه جشنواره را به خود اختصاص داده اند و 
نوعی  به  درصد   21 این  گفت  باید  این رو  از 
پتانسیلی برای ارسال آثار ارزشمند در جشنواره 
زمره  در  ساز  بازی   63 بنابراین  بود.  خواهند 
سرمایه های صنعت بازی ایران از دریچه جشنواره 

بازی های رایانه ای تهران، محسوب می شوند.

سهم درصدی بازی سازان براساس دوبعدی/سه بعدی بودن بازی های ارسالی
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سهم درصدی بازی سازان بر اساس پلتفرم بازی های ارسالی 

سهم درصدی بازی سازان براساس ارسال بازی های آنلاین/غیر آنلاین

هر چند تعداد بازی سازانی که برای پلتفورم 
کرده اند،  ارسال  جشنواره  به  بازی  "رایانه" 
اختلاف قابل توجهی با بازی سازانی دارد که 
ارسال  بازی  "موبایل"  پلتفرم  برای  فقط 
کرده اند، ولی باید خاطر نشان کرد که این 
و  است  جشنواره  دوره  پنج  به  مربوط  آمار 
بازی سازی موبایلی در دوره های اخیر جای 

خود را در جشنواره باز نموده است. 

83 درصد از بازی سازانی که خود را به یکی از پنج 
دوره جشنواره بازی های رایانه ای رسانده اند، فقط 
بازی های غیرآنلاین به جشنواره ارسال نموده اند. 
البته باید خاطر نشان نمود که این به معنی پایین 
بودن ظرفیت بازی های آنلاین و جذابیت این 
بازی ها در نظر مخاطبان توسط بازی سازان نیست 
بلکه شاید مسائلی از قبیل سرعت اینترنت کاربران 
و هزینه بر بودن سِرورهای آنلاین برای بازی سازان 
از عوامل عدم اقبال از بازی های آنلاین به نسبت 
بازی های غیرآنلاین باشد. ارسال بازی های آنلاین 
از سوی 17 درصد بازی سازان، حکایت از پتانسیل 
ساخت بازی های آنلاین در کشور دارد. بازی های 
موبایلی آنلاین که اخیرا توسط بازی سازان ایرانی 
تولید می شود می تواند به معنی از دست ندادن 
فرصت استفاده از ظرفیت درآمدزایی بازی های 

آنلاین توسط ایشان تعبیر شود.
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 داوران وجوایز



مقایسه تعداد عناوین جوایز و تعداد جوایز اهدا شده به تفکیک هر دوره 

"بهترین بازی نامه" و یا "بهترین بازی ژانر اکشن" 
و از این دست عناوین که بازی سازان در هر سال 
برای دریافت جایزه آن تلاش می کنند، در این 
گزارش به "عناوین جایزه" تعبیر شده اند. جوایز 
"لوح  و  افتخار"  "دیپلم  "تندیس"،  همان  نیز 
تقدیر"هایی هستند که در دست برنده هر "عنوان 
جایزه" جای می گیرند. تعداد “عنوان جایزه” با 
تعداد "جایزه اهدایی" در این نمودار مورد توجه 
قرار گرفته است. در نگاهی کلی، بیشترین فاصله 
تعداد جوایز اهدایی و تعداد عناوین جایزه در دوره 
سوم بوده است. این قرار گرفتن اکستریمم های 
نسبی در یک دوره )دوره سوم( جالب توجه است.

مقایسه تعداد جوایز اهدایی و تعداد داوران به تفکیک هر دوره 

رسیدن به نقطه بهینه ارزیابی کیفی آثار یا به 
عبارتی تعادل بین تعداد داوران و تعداد جوایز 
اهدایی، مسئله ای است که شاید بتواند با دقت و 
استفاده از این نمودار، روشن تر شود. به عبارتی 
دیگر، اگر قرار است تعداد مشخصی جایزه در یک 
دوره جشنواره اهدا شود، طبیعتا باید ضمن در نظر 
داشتن کیفیت داوری، زمان کارگروه داوری برای 
جمع آوری نظرات داوران و هزینه های جوایز و 

داوران نیز در نظر گرفته شود.
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تعیین  کلی  حیطه های  استاندارد سازی 
عناوین جایزه به عنوان یک اصل پذیرفتنی 
برای تمامی دست اندرکاران جشنواره مطرح 
دوره  پنج  در  حدودی  تا  هرچند  است. 
دست  هدف  این  به  شده  برگزار  جشنواره 
سال ها  برخی  در  اما  است  شده  یافته 
نشده  رعایت  جایزه  عناوین  استاندارد های 
دوره های  در  فرهنگی  جایزه  غیبت  است. 
دوم، سوم و پنجم گواهی بر این سخن است. 
هر  سهم  رعایت  بحث،  قابل  نکات  دیگر  از 
و  کم  است؛  مختلف  ادوار  در  جایزه  عنوان 
زیاد شدن سهم جوایز کلیّت بازی، هنری و 

طراحی بازی در نمودار قابل لمس است.

سهم درصدی جوایز اهدایی در پنج جشنواره بر اساس حیطه های کلی

به منظور یکسان سازی حیطه های جایزه در ادوار 
جشنواره، پس از بررسی های به عمل آمده، پنج 
حیطه کلی برای اعطای جایزه به آثار ارسالی 
این  جشنواره در گزارش فوق تعیین گردید.  
"هنری"،  بازی"،  "کلیت  از  عبارتند  حیطه ها 

"فنی"، "طراحی بازی" و "فرهنگی".
در توضیح هر کدام از حیطه ها باید گفت، در 
حیطه هنری حوزه هایی نظیر طراحی کاراکتر، 
گرافیک، و صدا و موسیقی در نظر گرفته شده 
است. همچنین محتوای بازی و توجه به موضوعات 
خاص مدنظر در جشنواره در حیطه فرهنگی جای 
گرفته اند و کلّیت بازی که پرتعداد ترین جوایز در 
این حیطه توزیع شده است به برگزیدن بازی برتر 
موبایلی و غیر موبایلی سال، بازی و بازیهای برتر در 

هر ژانر مربوط می باشد.

سهم درصدی جوایز اهدایی بر اساس حیطه های کلی به تفکیک هر دوره 
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سهم درصدی داوران به تفکیک حیطه های داوری

تعداد جوایز اهدایی براساس حیطه های جزئی به تفکیک ژانر

است  مشاهده  قابل  نمودار  در  که  همانطور 
بیشترین فراوانی تعداد داوران به ترتیب در 
و  بازی"  "طراحی  و  "هنری"  حیطه های 
"فنی" بوده است و کمترین داوران در حیطه 
صدا و موسیقی داوری نموده اند. شاید بتوان 
یا  و  حیطه  هر  در  چهره  متخصصان  تعداد 
هر  تقویت  روی  به  را  سازان  بازی  تمرکز 
کدام از حیطه های فوق در آثارشان اینگونه 
تعبیر نمود که فراوانی بیشتر داوران نشان از 
آن  گرفتن  قرار  اولویت  در  و  شدن  فراگیر 

حیطه در بازی سازی ایرانی است.

می توان انتخاب ژانر بازی در فرآیند ساخت بازی 
را  به دو عامل نسبت داد: "تمایل سازنده" و 
"سلیقه مصرف کننده". از آنجایی که جشنواره 
بازی های رایانه ای می بایست هم به عرضه و هم 
به تقاضا در اکوسیستم بازی های رایانه ای توجه 
نماید، از این رو در انتخاب آثار برگزیده، توجه به 
ژانرهایی که نیاز به تقویت و توسعه در آینده 
صنعت بازی کشورمان دارند، بی اهمیت نمی باشد. 
در میان بازی های ارسالی به 5 دوره جشنواره، 
بیشترین جوایز به بازی های ژانر اکشن و کمترین 
جوایز با ارزش ریالی و غیرریالی کمتر به جوایز 

دارای ژانر نقش آفرینی تعلق گرفته است.
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 مقایسه تعداد داوران و جوایز اهدایی 3 حیطه اصلی به تفکیک هر دوره جشنواره

نمودار راداری، این قابلیت را دارد که توزیع متوازن 
یک متغیر را در میان چندین مولفه به صورت 
دهد.  نشان  لمس تری  قابل  شکل  به  و  کمّی 
همانطور که در نمودارهای قبلی عنوان شد، بیشتر 
فراوانی داوران در سه حوزه فنی، طراحی بازی و 
هنری بوده است. از این رو به منظور بررسی توزیع 
تعداد داوران در این سه حیطه و همچنین جوایز 
این سه حیطه، از نمودار راداری استفاده شده 

است.
دو حالت برای مطلوب بودن این نمودارها قابل 
تصور است: اول اینکه پنج ضلعی ها به صورت 
کامل شکل گرفته باشند و دوم اینکه وضعیت 
احاطه کردن و یا احاطه شدن آنها به طور متناسب 

باشد. 
در خصوص مطلب اول، نمودارها به وضوح بیانگر 
هستند که حیطه هنری )تناسب داوران و جوایز( 
وضعیت مطلوب تری دارد و در خصوص مطلب 
دوم این توضیح لازم است که بدانیم کدام وضعیت 
مطلوب تر است؟ احاطه شدن پنج ضلعی داوران 
توسط جوایز یا بالعکس؟ در هر کدام از حالت 
محاط یا محیط شدن پنج ضلعی ها، بنا به نگرشی 
که نسبت به میزان هزینه و کیفیت کار در زمره 
اهداف دست اندرکاران بوده است تحلیل وجود 
دارد که ما این تحلیل را به خوانندگان این گزارش 

واگذار می کنیم.
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بیشینه و کمینه مبلغ جوایز اهدایی به تفکیک هر دوره جشنواره 

مجموع مبالغ جوایز اهدایی به تفکیک هر دوره جشنواره )به تومان(

هر چند خیلی نزدیک بودن نقاط اکستریمم 
لحاظ  به  نمودار  این  کمینه(  و  )بیشینه 
تحلیل در فضای واقعیت کار جالبی نیست 
هم  جوایز  مبلغ  زیاد  خیلی  اختلاف  ولی 
چندان مناسب به نظر نمی آید. نزدیک بودن 
تلاش  جایزه،  مبلغ  بیشترین  و  کمترین 
را  بازی سازان  پولی  انگیزش  و  حداکثری 
"برترین"  دریافت  و  مرغوب  اثر  تولید  برای 
طرفی  از  و  می دهد  کاهش  تا حدی  جایزه 
تلاش  نیز  جایزه  مبلغ  پایین  بسیار  میزان 

حداقلی ایشان را در پی خواهد داشت. 
همچنین پس از کاهش مبلغ جایزه پس از 
دوره دوم، افزایش میزان حداقل مبلغ جایزه 
مبلغ  حداکثر  میزان  افزایش  )برخلاف  را 
جایزه( شاهد نیستیم. شاید عددی مابین 7 
جایزه  مبلغ  بیشینه  برای  میلیون   8 تا 
دوره(  چهار  جوایز  مبلغ  حداکثر  )میانگین 

عددی قابل قبول باشد. 

علیرغم  جشنواره  پیشین  داده های  استخراج 
مشکلات عدیده ای که برای تیم تهیه گزارش 
ایجاد نمود اما با پیگیری ایشان و همکاری های 
سایر بخش های بنیاد ملی بازی های رایانه ی، به 
وضع قابل قبولی )به لحاظ تحلیل آماری( انجام 
پذیرفت. اما در برخی گزاره ها جمع آوری و تحلیل 
اطلاعات امکان پذیر نبود. بدست آوردن مبلغ 
هزینه شده از جمله مواردی است که می بایستی 
با استفاده از اسناد متقن مالی مورد اشاره قرار گیرد 
و همانطور که در نمودار زیر مشهود است پس از 
بیشترین  مالی مشخص گردید  اسناد  بررسی 
هزینه ای که برای جوایز در 4 دوره از جشنواره 
گردیده، مربوط به دوره چهارم بوده است. گویی 
در  جوایز  ریالی  مبلغ  افزایش  صعودی  سیر 
جشنواره پنجم متوقف شده است.  این امر ناشی 
از تشخیص دست اندرکاران برگزاری جشنواره 
است.  بوده  غیرریالی  جوایز  و  حمایت ها  برای 
جوایزی که شاید بتواند برای دریافت کنندگان آنها 
ارزشی به مراتب بیش از معادل ریالی آن را به 

ارمغان آورد. 
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جایزه برترین سیستم عامل بازی های ارسالی 
به جشنواره به ترتیب "فقط ویندوز"، "فقط 
اندروید" و "اندروید و آی.او.اس" بوده است. 
البته باید اذعان نمود، این سهم ها شاید به 
در  موبایلی  بازی های  پررونق تر شدن  دلیل 
ترتیب  به همین  آینده  کشور، در سال های 
و  علاقه  تجربه،  گفت  می توان  ولی  نباشد 
گرایش بازی سازان شرکتی و غیرشرکتی در 
ایران به طرف  بازی  پنج سال اخیر صنعت 
شخصی  رایانه های  روی  به  که  بازی هایی 
اجرا می شوند، بوده است. اما سوال دیگری 
که پیش می آید این است که اگرچه تقریبا 
در  جایزه برده  بازی های  از  درصد   10
اندروید  عامل  سیستم  برای  جشنواره 
بوده است اما میزان استفاده بازیکنان ایرانی 
ترتیب  به همین  آیا  نیز  ایرانی  بازی های  از 
از  درصد   80 به  قریب  آیا  و  است  بوده 
بازی های ایرانی در بازار مربوط به بازی های 

رایانه ای با سیستم عامل ویندوز می باشد؟

پیشنهاد می شود این نمودار را در ذهن نگه دارید سهم درصدی جوایز اهدایی براساس ژانر بازی
و به نمودار حلقه ای مربوط به "بازی های ارسالی 
بر اساس ژانر"، نگاهی بیندازید. ترتیب فراوانی 
بازی های ارسالی به جشنواره، به ترتیب "اکشن"، 
"پازل" و "تیراندازی" بوده است در حالیکه در 
کسب جایزه به ترتیب بازی هایی در ژانر "اکشن"، 
"ماجراجویی"، "استراتژی" و "پلتفورمر/رانر"  چهار 
داده اند.   اختصاص  خود  به  را  نخست  جایگاه 
فراوانی بازی های ارسالی و بازی های کسب کننده 
جایزه برای بازی های اکشن و استراتژی به مانند 
هم است ولی بازی های پازل علی رغم حضور 23 
درصدی در جشنواره، تنها 11 درصد از جوایز را 
دریافت نموده اند، در حالیکه بازی های اکشن و 
استراتژی با 26 و 13 درصد حضور در جشنواره به 
ترتیب 24 و 12 درصد از جوایز را کسب نموده اند. 
می دهد  نشان  ما  به  ها  نسبت  این  نزدیکی 
بازی هایی که در این دو ژانر ارسال شده اند به 
احتمال زیاد حرفه ای تر و با انگیزه بیشتری برای 

دریافت جایزه ساخته شده اند.

سهم درصدی جوایز اهدایی براساس سیستم عامل بازی
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سهم درصدی جوایز اهدایی براساس آنلاین/غیرآنلاین بودن بازی

سهم درصدی جوایز اهدایی براساس دوبعدی/سه بعدی بودن بازی

درصدی  سهم  نمودار  در  که  همانطور 
آنلاین/غیرآنلاین  براساس  ارسالی  بازی های 
بازی هایی  بیشتر  بازی مطرح گردید،  بودن 
که به پنج دوره جشنواره ارسال شده بودند 
غیر آنلاین بوده اند و بنابراین حضور بیشتر 
گیرندگان  میان  در  آنلاین  غیر  بازی های 
جایزه خارج ازانتظار نبوده است و بازی های 
آنلاین تقریبا سهمی برابر ارسال خود جایزه 

دریافت کرده اند.

هر چند، غالب بازی های ارسالی به جشنواره با 
گرافیک دوبعدی ساخته شده اند اما پس از بررسی 
بازی های برگزیده، به این واقعیت می رسیم که 
در  کمتر  حضور  علیرغم  سه بعدی  بازی های 
مقتدرانه ای  حضور  کیفی  لحاظ  به  جشنواره، 
داشته اند. به عبارتی دیگر تقریبا نیمی از جوایز به 
بازی های سه بعدی اختصاص پیدا کرده است در 
حالیکه کمتر از نیمی )38 درصد( از بازی های 

ارسالی به جشنواره، بازی های سه بعدی بوده اند.
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دیپلم افتخار به نوعی با کمترین تغییرات در 
میز  روی  به  را  خود  حضور  دوره ها  تمامی 
اهدای جوایز جشنواره حفظ کرده است اما 
سهم درصدی تندیس و لوح تقدیر در ادوار 
توجه  قابل  نوسانی  از  جشنواره  مختلف 
کیفیت  از  حکایت  که  است  بوده  برخوردار 

آثار جایزه گرفته در ادوار مختلف دارد.

سهم درصدی جوایز اهدایی در پنج جشنواره بر اساس نوع جایزه

"تندیس"، "لوح تقدیر" و "دیپلم افتخار"، این 
ترتیب فراوانی انواع جایزه اهدایی در ادوار مختلف 
جشنواره است. تقریبا نیمی از برندگان انواع جایزه 
در پنج دوره جشنواره، تندیس یا همان غزال زرین 
را به خانه برده اند و دو ربع دیگر با نسبتی تقریبا 
مساوی به برندگان دیپلم افتخار و شایستگان 
دریافت لوح تقدیر تعلق گرفته است. قابل ذکر 
است که بیشترین تعداد غزال های اهدا شده در 

دوره دوم جشنواره بوده است .

سهم درصدی جوایز اهدایی براساس نوع جایزه به تفکیک هر دوره جشنواره 
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تعداد جوایز اهدایی براساس نوع جایزه به تفکیک ژانر

تعداد جوایز اهدایی براساس نوع جایزه به تفکیک سیستم عامل بازی 

می توان انتخاب ژانر بازی در فرآیند ساخت 
"تمایل  داد:  نسبت  عامل  دو  به  را  بازی 
سازنده" و "سلیقه مصرف کننده". از آنجایی 
می بایست  رایانه ای  بازی های  جشنواره  که 
هم به عرضه و هم به تقاضا در اکوسیستم 
بازی های رایانه ای توجه نماید از این رو در 
که  ژانرهایی  به  توجه  برگزیده  آثار  انتخاب 
نیاز به تقویت و توسعه در آینده صنعت بازی 
در  نمی باشد.  اهمیت  بی  دارند  کشورمان 
میان بازی های ارسالی به پنج دوره جشنواره، 
و  اکشن  ژانر  بازی های  به  جوایز  بیشترین 
غیرریالی  و  ریالی  ارزش  با  جوایز  کمترین 
کمتر به جوایز دارای ژانر نقش آفرینی تعلق 

گرفته است.

اگر ترتیب تندیس، لوح تقدیر و دیپلم افتخار را به 
عنوان رتبه بندی ارزش عنوان جوایز مطرح کنیم، 
باید بگوییم بازی هایی که به روی پلتفورم رایانه 
ساخته شده اند و به جایزه رسیده اند، به دلیل 
تمرکز و صرف وقت و هزینه بیشتر به جوایز 
ارزشمندتری رسیده اند و بازی هایی که به روی 
پلتفورم گوشی هوشمند و تبلت ساخته شده اند، 
شاید به دلیل حضور بیشتر بازی سازان غیرشرکتی 
از قبیل افراد یا تیم های چند نفره کمتر توانسته اند 
تندیس جشنواره را به خود اختصاص دهند، البته 
این نگاه به صورت کلی مطرح گردیده است و 
طبیعتا استثناء هایی نظیر بازی های  خروس جنگی 

و  شمشیر تاریکی  در این بین وجود دارند.
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آنچه نمودار به ما نشان می دهد، سهم بالای 
مبلغ ریالی جوایز مربوط به دریافت کنندگان 
از  پس  می توان  این رو  از  است.  تندیس 
را  جایزه جشنواره  اهمیت ترین  پر  تندیس، 
نظر  در  تقدیر  لوح  سپس  و  افتخار  دیپلم 
گرفت. هر چند باید خاطر نشان کرد تقریبا 
به  مربوط  جوایز  سهم  از  نیمی 
بین  دیگر  نیم  و  تندیس  دریافت کنندگان 
افتخار و لوح تقدیر  دریافت کنندگان دیپلم 

تقسیم شده است.

سهم درصدی مبالغ جوایز اهدایی براساس نوع جایزه

ارزش  ترتیب  "لوح تقدیر" در  هر چند عنوان 
معنوی جوایز از عنوان "دیپلم افتخار" بالاتر است 
ولی مبلغ جوایز اختصاص یافته به جوایز عنوان 
دیپلم افتخار تقریبا دوبرابر جوایز مربوط به لوح 
تقدیر بوده است. همانطور که انتظار می رود جوایز 
مربوط به تندیس بیشترین میزان مبلغ جوایز را 
داشته است.  اما اگر سهم ریالی هر کدام از این 
جوایز کمی تغییر می یافت و به فرض تندیس 
کمترین سهم ریالی و و دیپلم افتخار بیشترین 
سهم ریالی را داشت آیا این تقسیم بندی منجر به 
تقویت ارزش معنوی جایزه تندیس می شد یا 
و  آمار  دادن  قرار  هم  کنار  از  آنچه  بالعکس؟ 
یادداشت گزارش در ذهن شما شکل می بندد 

می تواند، پاسخ این سوال را روشن نماید.

مقایسه مجموع مبالغ جوایز از جشنواره دوم تا پنجم به تفکیک نوع جایزه )به تومان(
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میانگین مبلغ جوایز اهدایی براساس نوع جایزه به تفکیک هر دوره جشنواره

مجموع مبالغ جوایز براساس نوع جایزه به تفکیک هر دوره جشنواره

از آنجایی که نمودار خطی برای نشان دادن 
روند تغییرات یک متغیر قابلیت دیده شدن 
تغییرات  این رو  از  می دهد،  ارائه  را  بهتری 
مبلغ هر کدام از سه دسته جایزه به صورت 
نمودار خطی به تصویر درآمده است. به غیر 
نکته  پنجم  جشنواره  در  نمودار  شکست  از 
جوایز  کاهش  و  افزایش  زیاد  شیب  مهم، 
نقدی "دیپلم افتخار" به نسبت سایر جوایز 

دیگر است.

اگر بخواهیم عامل انگیزشی بیرونی مربوط به 
برای  معیاری  را  در جشنواره  شرکت کنندگان 
تعیین نوع و میزان جوایز در نظر بگیریم باید 
بگوییم دو عامل، "مبلغ جایزه" و "عنوان جایزه" 
در قالب عوامل انگیزشی مادی و معنوی در نظر 
گرفته شده است. بنابراین علاوه بر مبلغ جایزه، 
عنوان جایزه نیز می تواند به عنوان یک ظرفیت 
انگیزشی برای دست اندرکاران جشنواره مورد 
استفاده قرار گیرد. با این توضیح به نظر می آید با 
و  تندیس  غیرمادی  ارزش  نمودن  تر  پررنگ 
استفاده از حمایت های غیر ریالی برای برندگان 
تندیس و همچنین اعطای جوایز ریالی به برندگان 
دیپلم افتخار و لوح تقدیر )که ارزش غیر مالی 
کمتری دارند( بتوان تناسبی میان عوامل انگیزشی 

پولی و غیرپولی با هزینه کرد کمتر ایجاد نمود. 
با این توضیحات، شما نزدیک بودن سه رنگ در 
این نمودار میله ای را بیشتر ترجیح می دهید یا 

فاصله دار بودن ارتفاع این میله ها از یکدیگر را؟
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مقایسه میانگین های مبالغ جایزه اهدایی به تفکیک هر ژانر

2,023,810

2,636,364

2,062,500

1,000,000

1,868,421

1,468,750

1,000,000

2,458,333

1,600,000

3,058,824

اگر جشنواره را به عنوان بستری برای تقویت و 
شناسایی پتانسیل های بازی سازی در ایران در 
نظر بگیریم و این انتظار را داشته باشیم که هم 
قوی ترین های بازی سازی ایران را حفظ کنیم 
و هم ضعیف ترین آنها را تا حد مطلوبی رشد 
دهیم و همچنین سلیقه مصرف کنندگان را در 
تمامی ژانرها برآورده نماییم، می توانیم برای تعیین 
میزان ریالی جوایز و همچنین عوامل انگیزشی و 
تشویقی برگزیدگان به گونه ای برنامه ریزی نماییم 
که نقاط روی نمودار فوق که نشان دهنده میانگین 
مبلغ جوایز در هر ژانر است به یکدیگر نزدیکتر 
شده و به عبارتی این بیشینه و کمینه ها کمی به 

یکدیگر نزدیک شود. 

به عنوان نمونه، بازی های ژانر پازل با وجود اینکه 
بیشترین حضور را در جشنواره داشته اند )که شاید 
در نگاهی کلی توسط بازی سازان غیر شرکتی ارائه 
شده اند( اما به لحاظ مبلغ ریالی دریافت جایزه، 

جزء پایین ترین مبالغ قرار می گیرند.
این طبیعی است که بازی خوب پس از حضور 
مناسب،  توزیع  و  تبلیغات  صورت  در  بازار  در 
فروش خوبی هم خواهد نمود ولیکن بازی سازان 
ضعیف تر که شاید منابع در دسترس شان در حد 
ساخت بازی های پیچیده تر نمی باشد، با در نظر 
گرفتن سهم بیشتری از جوایز و تثبیت عناوین 
جایزه ای ویژه برای این دست از بازی ها، ارتقا یابند.



کلیدیبازیگران



بازی سازان ارسال کننده بیشترین بازی

بازی سازان برنده بیشترین جایزه

در مجموع پنج دوره

در مجموع پنج دوره

36

رسانا افزار شریف   29 بازی
موسسه فرهنگی و اطلاع رسانی تبیان   29 بازی

کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان   11 بازی
آنو رسانه هنر  9 بازی

رسانا شکوه کویر  8 بازی
فطرس پویا  رایانه  8 بازی

فن افزار شریف   16 جایزه
مرکز رشد  بازی سازی 14 جایزه

آنو رسانه هنر  8 جایزه
موسسه فرهنگی کاظمیون   7 جایزه  

پیشگامان یارا کیش  6 جایزه
پویا  توسعه آرتیمن  6 جایزه



بازی های برنده بیشترین جایزه

بازی سازانی با بیشترین تداوم حضور

در مجموع پنج دوره

در مجموع پنج دوره

پروانه: میراث نگهبانان نور   7 جایزه
شمشیر تاریکی: آخرین جنگاور   6 جایزه

گرشاسپ   6 جایزه
خیابان های خونین   6 جایزه

بیداری:  خاکسترهای سوزان  5 جایزه

رسانا شکوه کویر   5 دوره
موسسه فرهنگی و اطلاع رسانی تبیان   4 دوره

37



بازی سازانی با بیشترین تداوم دریافت جایزه 

عناوین جوایز با بیشترین اهدای جایزه 

در مجموع پنج دوره

در مجموع پنج دوره

38

آنو رسانه هنر   4 دوره 
رسانا شکوه کویر   3 دوره

کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان  3 دوره
پیشگامان یارا کیش 3 دوره

فن افزار شریف 3 دوره

بهترین بازی ساده  17 جایزه
بهترین طراحی بازی   13جایزه

بهترین بازی نامه   9 جایزه



عناوین جوایزی با بیشترین تداوم

بازی  هایی با کسب بیشترین مبلغ برای یک جایزه

در مجموع پنج دوره

در مجموع پنج دوره

بازی سال   5 دوره
بهترین بازی ساده   5 دوره

بهترین طراحی بازی   5 دوره
بهترین بازی موبایل   4 دوره

بهترین موسیقی   4 دوره

گرشاسپ: راز اژدها   8 میلیون تومان
سیاوش   8 میلیون تومان

شمشیر تاریکی: آخرین جنگاور   7 میلیون تومان

پروانه: میراث نگهبانان نور   10 میلیون تومان
شبان   8 میلیون تومان

39



بازی سازانی با دریافت بیشترین جوایز کلّیت بازی

بازی سازانی با بیشترین دریافت جایزه هنری

داورانی با بیشترین تداوم داوری 

در مجموع پنج دوره

در مجموع پنج دوره

در مجموع پنج دوره

40

فن افزار شریف  4 جایزه 
پیشگامان یارا کیش   3 جایزه

توسعه گر شبیه ساز  3 جایزه

فن افزار شریف  8 جایزه
آنو رسانه هنر   5 جایزه

سید علی سیدف   4 دوره
امیر محمد   دهستانی 3 دوره

موسسه فرهنگی کاظمیون   4 جایزه



پازلگمشدهقطعه



سرانه   جایزه 0.30

0.13

سرانه ها

محاسبه شده در مجموع 5 جشنواره

سرانه   جایزه
برای هر بازی

سهم هر بازی در مجموع 5 دوره جشنواره  0.3 جایزه است

سرانه   تندیس
برای هر بازی

سهم هر بازی در مجموع 5 دوره جشنواره  0.13 تندیس است

سرانه مبلغ   جایزه )به تومان(
 برای هر بازی

سهم هر بازی در مجموع 5 دوره جشنواره 644 هزارتومان است

644295



سرانه   جایزه

سرانه   جایزه

سرانه   جایزه

0.48

3.19

سرانه   جایزه
برای هر بازی

سهم هر بازی در مجموع 5 دوره جشنواره  0.3 جایزه است

سرانه   داوری
برای هر جایزه

سهم هر جایزه در مجموع 5 دوره جشنواره  0.48 داور است

سرانه   جایزه
برای هر عنوان جایزه

سهم هر عنوان جایزه در مجموع 5 دوره جشنواره  3.19جایزه است

سرانه   تندیس
برای هر بازی

سهم هر بازی در مجموع 5 دوره جشنواره  0.13 تندیس است

سرانه مبلغ   جایزه )به تومان(
 برای هر بازی

سهم هر بازی در مجموع 5 دوره جشنواره 644 هزارتومان است

43



سرانه   جایزه 108

70

میانگین ها

محاسبه شده در مجموع 5 جشنواره

میانگین   بازی های ارسالی
در هر دوره جشنواره

به طور متوسط 108 بازی در هر دوره جشنواره ارسال شده است

میانگین تعداد بازی سازان
 در هر دوره جشنواره

به طور متوسط70 بازی سازدر هر دوره جشنواره شرکت کرده اند

میانگین تعداد داوران
 در هر دوره جشنواره

به طور متوسط15 داور در هر دوره به داوری پرداخته اند
15.6



سرانه   جایزه

سرانه   جایزه

سرانه   جایزه

2057142

12

میانگین   بازی های ارسالی
در هر دوره جشنواره

به طور متوسط 108 بازی در هر دوره جشنواره ارسال شده است

میانگین مبلغ
برای هر جایزه

میانگین مبلغ هر جایزه تقریبا دو میلیون  تومان می باشد

میانگین بازی های آنلاین ارسالی
در هر دوره جشنواره

به طور متوسط 12 بازی آنلاین در هر دوره  ارسال شده است

میانگین تعداد بازی سازان
 در هر دوره جشنواره

به طور متوسط70 بازی سازدر هر دوره جشنواره شرکت کرده اند

میانگین تعداد داوران
 در هر دوره جشنواره

به طور متوسط15 داور در هر دوره به داوری پرداخته اند

45



)Logistic Regression مدل نسبت بخت ها )مدل

بازی هایی دارای بیشترین و کمترین شانس برای بردن جایزه

نام  با  بعضاً،  که  لوژستیک  رگرسیون  مدل 
مدل نسبت بخت ها نیز از آن یاد می شود، 
برای بدست آوردن نسبت شانس یک رخداد 
خاص، در حضور متغیرهای توضیحی دیگر 
است. در الگوهای آماری، تحلیل رگرسیون 
فرآیندی است که جهت تضمین روابط بین 
متغیرها مورد استفاده قرار می گیرد. به لحاظ 
لغوی کلمه رگرسیون به معنای برگشت و 
بازگشت می باشد و از دیدگاه آماری به معنای 
میانگین  و  متوسط  مقدار  یک  به  بازگشت 
است، بدین معنی که برخی پدیده ها به مرور 
زمان از نظر کمّی به سمت یک مقدار متوسط 

میل می کنند.
بگذارید با یک مثال ساده الگوی معرفی شده 
را توضیح دهیم. فرض کنید هدف، بررسی 
ابتلا به سرطان  تاثیر استعمال دخانیات بر 
است. در واقع به دنبال این هستیم که بدانیم 
با چه احتمالی افراد سیگاری مبتلا به سرطان 
می شوند. تعداد 961 نفر مورد آزمایش قرار 
نفر  نفر، 17  این 961  میان  از  که  گرفتند 
دخانیات استعمال نکرده و بقیه افراد دخانیات 
اول  گروه  افراد  میان  از  می کنند.  استعمال 
به  مبتلا  نفر  استعمال دخانیات( 21  )عدم 
سرطان شده اند و در گروه دوم این تعداد 47 
نفر گزارش شده است. با یک محاسبات ساده 
ریاضی، متوجه آن می شویم که احتمال ابتلا 
به سرطان در گروه اول 16.9 درصد و در گروه 
دوم این احتمال 75.5 درصد است. حال اگر 
متغیرهای تاثیرگذار دیگری نظیر جنسیت، 
مدل  این  به  را  غیره  و  سن  زندگی،  مکان 
اضافه کنیم، محاسبه احتمال ابتلا به سرطان 
کمی پیچیده به نظر می رسد و برای محاسبه 
احتمالات پیچیده، راهی بهتر از استفاده از 

الگوی رگرسیون لوژستیک  نیست.

مجموعه  روی  بر  که  پژوهشی  در  حال 
داده های جشنواره انجام دادیم، هدف بررسی 
مولفه های تاثیرگذار در تعلق گرفتن جایزه به 
بازی های ارسالی است و اینکه چه مولفه هایی 
جایزه  کسب  احتمال  در  معنادار  طور  به 
تاثیرگذار است و همچنین کدامیک از انواع  
بازی ها دارای احتمال بیشتری برای دریافت 

جایزه است.
از سوی دیگر با استفاده از همین مدل بررسی 
خواهیم کرد که کدام مولفه ها، به طور آماری 
انتخاب بازی ها  تاثیری در نظر داوران برای 

برای دریافت جایزه داشته اند.
در مدل رگرسیون با به کارگیری متغیر های 
تعریف  شده اند،  گروه بندی  که  مستقلی 
جدیدی با عنوان رده مرجع پدید می آید در 
واقع، این رده به عنوان رده ای مرجع جهت 
و  می شود  انتخاب  رده ها  سایر  با  مقایسه 
برآورد  در  تاثیری  مرجع،  رده  عوض شدن 
مولفه های  مدل،  این  در  ندارد.  احتمال 
مختلف نظیر »ژانر بازی«، »ساده« یا »بزرگ« 
بودن بازی، »آنلاین« یا »غیرآنلاین« بودن، 
قالب  در  و  بودن  »3بعدی«  یا  »2بعدی« 
»تیمی و شرکتی« یا »انفرادی« ارائه شدن 
بازی ها، جهت اینکه ترکیب کدام یک از این 
مولفه ها بر کسب جایزه موثر است، بکار گرفته 
شده است. هنگامی که مدل را برازش دادیم 
در هر یک از مولفه ها به نتایج زیر دست پیدا 

کردیم که به شرح زیر است:
مولفه ژانر

این مولفه زیر بخش های مختلفی نظیر اکشن، 
اکشن-ماجرایی، ماجرایی، رانندگی/مسابقه ای، 
شبیه سازی/ تیراندازی،  پازل،  پلتفرمر، 

مدیریتی، ورزشی و استراتژی دارد.  

1- ژانر اکشن
با توجه به اینکه رده مرجع در این عنصر، رده 
از این به بعد تمام  انتخاب شده،  استراتژی 
مقایسه  استراتژی  بازی های  با  مولفه ها  زیر 
بازی های  جایزه   دریافت  بخت  می شوند. 
اکشن در مقایسه با بازی های استراتژی تفاوت 
معناداری ندارد ولی با ثابت بودن تمام مولفه ها، 
بازی اکشن، اندک بخت بیشتری برای دریافت 
جایزه را دارا است. در واقع بخت جایزه بردن 

در ژانر اکشن1.63برابر ژانر استراتژی است.
2- ژانر اکشن-ماجرایی

بخت دریافت جایزه  بازی هایی با این ژانر در 
مقایسه با بازی های استراتژی تفاوت معناداری 
دارد و با ثابت بودن تمام مولفه ها، بازی های 
برای  را  بیشتری  ژانر اکشن-ماجرایی بخت 
دریافت جایزه دارا می باشند. در واقع بخت 
 7.69 اکشن-ماجرایی،  ژانر  در  بردن  جایزه 

برابر ژانر استراتژی است.
3- ماجرایی

بخت دریافت جایزه  بازی هایی با ژانر ماجرایی 
تفاوت  استراتژی  بازی های  با  مقایسه  در 
معناداری دارد و با ثابت بودن تمام مولفه ها، 
بازی های ژانر ماجرایی بخت بیشتری برای 
دریافت جایزه را دارا هستند. در واقع بخت 
جایزه بردن در ژانر ماجرایی، 5.01 برابر ژانر 

استراتژی است.
4- ژانر پلتفرمر

پلتفرمر  ژانر  بازی های  جایزه   دریافت  بخت 
در مقایسه با بازی های ژانر استراتژی تفاوت 
معناداری دارد و با ثابت بودن تمام مولفه ها، 
بازی های ژانر پلتفرمر بخت بیشتری را برای 
دریافت جایزه دارا هستند. در واقع بخت جایزه 
بردن در ژانر پلتفرمر، 5.22 برابر ژانر استراتژی 
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است.
و اما بقیه ژانرهای بازی اختلاف معنادار آماری 

با ژانر استراتژی ندارند.
مولفه ساده و بزرگ  بودن بازی ها

بخت  مولفه ها،  بقیه  ماندن  ثابت  فرض  با 
بردن جایزه در بازی های بزرگ، 3.51 برابر 
بخت بردن جایزه در بازی های ساده است و 
همچنین این اختلاف در بردن جوایز بین این 
دو زیرمولفه معنادار است. در واقع این مولفه 
بر انتخاب بازی های منتخب، تاثیرگذار بوده 

است.
مولفه آنلاین و غیرآنلاین بودن بازی ها

بخت بردن جایزه در این دو زیرمولفه تفاوت 
معناداری با یکدیگر ندارند.

مولفه 2بعدی و 3بعدی بودن بازی ها
بازی ها  بودن  بزرگ  یا  ساده  اینکه  علیرغم 
در بخت بردن جایزه تاثیر گذار است اما این 
و  نمی کند  مولفه صدق  این  مورد  در  رویه 
بخت بردن جایزه در این دو زیر مولفه تفاوت 

معناداری ندارند. 
مولفه ارائه شدن بازی بصورت تیمی/

شرکتی و انفرادی 
از آنجایی که انتظار می رود بازی های تیمی/

شرکتی از کیفیت به مراتب بالاتری نسبت به 
بازی هایی که به صورت فردی خلق شده اند، 

برخوردار باشند، بخت بردن جوایز نیز در این 
نوع بازی ها بیشتر است. باتوجه به مدل برازش 
اختلاف  که  نبود  انتظار  از  دور  شده،  داده 
معناداری بین بخت جایزه بردن در بازی های 
تیمی/ شرکتی و انفرادی وجود داشته باشد 
به صورتی که بخت بردن جوایز در بازی های 
تیمی/شرکتی 9.8 برابر بختِ بردن جوایز در 

بازی های انفرادی است.
مولفه پلتفرم

رده مرجع در این مولفه، بازی هایی هستند 
که در هر دو پلتفرم »موبایل« و »رایانه« ارائه 
شده اند. به صورت کلی نوع پلتفرم در دریافت 
جایزه تاثیرگذار است ولی اختلاف معناداری 
بین بخت بردن جوایز در بازی هایی که بر 
روی پلتفرم موبایل ساخته شده اند با بخت 
بردن جوایز در بازی هایی که بر روی هردو 
پلتفرم ارائه شده اند، وجود ندارد. همچنین این 
موضوع درباره بازی هایی که فقط بر روی رایانه 
و موبایل-رایانه ارائه شده اند، نیز صدق می کند. 
اما مسئله اصلی که باعث می شود این مولفه 
معنادار شود این است که اختلاف معناداری 
بین بازی هایی که فقط بر روی موبایل ارائه 
می شوند با بازی هایی که فقط بر روی رایانه 
ارائه شده اند، وجود دارد و بخت بردن جوایز 
در بازی هایی که فقط بر روی پلتفرم رایانه 
ارائه شده اند، 2.5 برابر بازی ها بر روی پلتفرم 

موبایل است.
»ژانر  مولفه های  که  گفت  می توان  بنابراین 
»پلتفرم«  بودن«،  بزرگ  و  »ساده  بازی«، 
انفرادی«  و  تیمی/شرکتی  بصورت  »ارائه  و 
بازی ها، در تعلق گرفتن جایزه به بازی های 
تاثیرگذار  دوره جشنواره   5 در طی  ارسالی 

می باشند.
حال این سوال پیش می آید که کدام ترکیب 
از مولفه های بازی بیشترین و کمترین میزان 

احتمال دریافت جایزه را دارند. 
میان  از  می توان  که  دارد  وجود  راهکار  دو 

بازی های ارسالی این احتمال را سنجید:
ترکیب  با  بازی  یک  حداقل  اول:  راهکار 
مولفه ها در 5 دوره جشنواره وجود خارجی 
داشته باشد. در این حالت، بیشترین و کمترین 
احتمال محاسبه شده مطابق جدول شماره 

یک می باشد.
اینکه  گرفتن  نظر  در  بدون  دوم:  راهکار 
در  مولفه ها  ترکیب  با  بازی  یک  حداقل 
جشنواره وجود خارجی داشته باشد. در این 
حالت بیشترین و کمترین احتمال محاسبه 

شده مطابق جدول شماره دو می باشد.
نکته قابل ذکر این است که اگرچه برخی از 
مولفه ها بصورت مستقل در بخت بردن جایزه 
تاثیرگذار نبوده اند اما با ترکیب مولفه ها تاثیر 

اندکی در احتمال بردن جایزه داشته اند.

ی شرکت/تیمیاحتمال
و انفرادی

 ودوبعدی 
آنلاین و بزرگساده و سه بعدی

پلتفرمژانرغیرآنلاین

0.7 
درصد

موبایلاستراتژیغیرآنلاینسادهسه بعدیانفرادی

84.7 
درصد

رایانهماجراییغیرآنلاینبزرگدو بعدییشرکت/تیمی

ی شرکت/تیمیاحتمال
و انفرادی

 ودوبعدی 
آنلاین و بزرگساده و سه بعدی

پلتفرمژانرغیرآنلاین

0.1 
درصد

موبایلینقش آفرینغیرآنلاینسادهسه بعدیانفرادی

89.3  
درصد

-اکشنغیرآنلاینبزرگدو بعدییشرکت/تیمی
رایانهماجرایی

1

2
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سید محمد علی
سید حسینی

این گزارش، نخستین گزارشی است که با رویکرد 
آماری از سوی تیم پژوهشی ما منتشر شده است 
نقایص  علیرغم  باشیم  توانسته  امیدواریم  که 
موجود، بینشی فرانگرانه نسبت به رویدادی مهم 
در صنعت بازی های ویدئویی کشور فراهم آوریم. 
قصد ما در این گزارش، ارائه اطلاعاتی دسته بندی 
شده از ادوار مختلف جشنواره بازی  های رایانه ای 
تهران بود که در کنار یکدیگر معنا پیدا کرده و این 
معنا را هر مخاطبی به فراخور نقش و هدفی که 
دنبال می کند، درک نماید. از این حیث، ما سعی 
کردیم بیشتر به مثابه تحلیلگری بی طرف در این 
گزارش حضور داشته باشیم و از ارائه استنباطی 
غیر قابل تفسیر خودداری کنیم. البته لازم به ذکر 
ارائه گزارش، به  این نهج در  است که برگزیدن 
معنی برداشت آزاد مخاطب نیست بلکه ما با شکل 
دادن به داده های خام، چارچوبی را فراهم کردیم 
تا مخاطب بتواند در قالب آن چارچوب به تفسیر 
در  ما  پژوهشی  تیم  همچنین  بپردازد.  گزارش 
تلاش است که در آینده ای نه چندان دور، پیرامون 
"تولید"،  حیطه   در  دیگری  برجسته  مقوله های 
"نشر و توزیع" و "مصرف" بازی های ویدئویی در 
کشور، گزارش هایی را با رویکرد آماری تولید کند 
در  سراسربین  دید  توسعه  برای  ابزاری  تا 
بازی سازان، عرضه کنندگان بازی و مدیران عالی 

این صنعت نوپا در کشور باشد.

کسی کز تو در تو نظاره کند
کند پاره  بیهوده  ورق های 

سپردم به تو مایه خویش را
تو دانی حساب کم و بیش را

سخن آخر

پیرامون گزارش 

ــود را از  ــه خ ــکر صمیمان ــم تش ــت داری دوس
همــه کســانی که به مــا در تهیــه این گــزارش 
یــاری رســاندند، ابراز نماییــم. همچنین باید 
یــک سپاســگزاری ویــژه از مدیرعامــل بنیــاد 
ــم  ــل آوری ــه عم ــه ای ب ــای رایان ــی بازی ه مل
کــه با حمایــت خــود، مــا را در انجــام وظایفمان 

مصمــم و امیــدوار نمــود.
عــلاوه بــر ایــن، مشــتاقیم کــه از بخش هــای 
مختلــف بنیــاد ملــی بازی هــای رایا نــه ای، 
خصوصــا واحــد تولیــد،   اداری-مالی، نظــارت، 
ــازی  ــی بازی س ــتیتو مل ــی و انس ــط عموم رواب
بــه خاطر همدلی مســئولانه و در اختیــار قرار 
دادن اطلاعاتی ارزشــمند از دوره های مختلف 

جشــنواره قدردانــی کنیــم.
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