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 2023در سال  هاکنسولشخصی و  هایرایانهبازار 

 و آنچه در آینده پیش خواهد آمد. افتدمیاتفاق  هابازیآنچه در حال حاضر در بازار 

دیجیتال با اولین رکود خود در بیش از یک دهه گذشته روبرو  هایبازیسال گذشته شاهد آن بودیم که بازار 

اکثر کشورهای جهان پس از چندین سال تعطیلی، با بازگشایی دفاتر کار و مدارس با برگشت  کهازآنجاییشد. 

رایانه شخصی و کنسول کاهش  هایبازیهای زنده و واقعی بیشتری مواجه شدند زمان بازی کردن سرگرمی

 هاهزینهو پرداخت  یافتهکاهش ٪15میلادی، زمان کلی بازی کردن تقریباً  2021یسه با سال یافت. در مقا

نگاه  نگرکلور ط)نیوزو( به بازار به گران بازار، ماعنوان تحلیلنیز نسبت به سال گذشته کاهش داشته است. به

در  کهدرحالیاست.  19-از کوویداصلاحی به سمت میزان تعامل قبل  درواقعبینیم که این روند کنیم و میمی

نیز بالاتر از سطح مشارکت قبل از کووید  الانهمینرکود و کاهش وجود داشت، با توجه به اینکه  2022سال 

شاهد خواهیم بود.  هاآنهای هستیم، مطمئن هستیم که روند صعودی را در تعداد بازیکنان و میزان هزینه

. دهدمی خپاسبرای گسترش تعریف تعامل را  هاخواستهشدن است و  بیشتردر حال  ،توجهاتبرای جلب  تلاش

که  کنندمیو موارد دیگر را داریم که همگی تضمین  4بازبینی، 3چند سکویی، 2فرارسانه، 1ما اکنون متاورس

مانند. همچنین، تلاش برای ساختن و سودآور ، شرکت و/یا پلتفرم متصل می5محصول خاصبازیکنان به یک 

فرد کمک کرده است. های منحصربههای توسعه و ریسک بالاتر، به رشد مدلدر میان افزایش هزینهماندن 

باعث افزایش  8کوچک هایتراکنشو  مالکیت معنوی هایپروانه، 7هابازسازیو  هابازبینی، 6خدمات اشتراک

 .شوندمیسود و کاهش خطرات 

 

 

                                                           
1 Metaverse 
2 transmedia 
3 cross-platform 
4 remaster 
5 IP 
6 Subscription services 
7 remakes 
8 micro transactions 
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 2023نکات مهم گزارش 

 میلیارد دلار تولید درآمد  92.3، میزان 2022ها در سال و کنسولهای شخصی بازارهای رایانه

 درصد کاهش داشت. 2.2کردند که نسبت به سال گذشته 

قبلی  هایبینیپیشبیافتند، اما عملکرد کلی هنوز از  وتابتباز  گیریهمهممکن است بازارها پس از 

آینده  ایهسالا کنسول همچنان در ما بهتر است. توسعه محصول صرفاً برای پلتفرم رایانه شخصی ی

مد و کسب درآ افزارسخت، دسترسی بهتر به و لایو خواهد بود و این مسیر با خدمات زنده اجراقابل

 .شودمیترکیبی، هدایت 

  به میزان 2022تا  2021در استیم، ایکس باکس و پلی استیشن از سال  بازی کردنمیانگین زمان 

 است. یافتهکاهشدرصد  23

 در بودیم است. گیریهمهو اصلاح مجدد اعداد مشابه با آنچه قبل از  رکود جدید نیست یکاین

به تعویق  2023تا حداقل  2022ها زمان عرضه خود را از سال بخش توسعه، بسیاری از شرکت

، اما گروه جدیدی از منجر شددر سال گذشته  بازی کردنانداختند و این امر به کاهش زمان 

 .کاهش دهندهای اصلی زمان بازی را در پلتفرمرشد منفی مورد انتظار ممکن است محصولات 

 اندکردهدر شش ماه گذشته روی رایانه شخصی یا کنسول بازی  بازیکنان دوسوم. 

درصد از کل پایه بازیکنان رایانه و  40زن اکنون  بازیکنان کهطوریبهشده است،  ترمنصفانهبازار 

 توجهیقابل طوربهرایانه شخصی و کنسول نیز  هایبازیبرای انجام  هاانگیزه. دهندمیکنسول را تشکیل 

 .کنندمیمتنوع شده است و بازیکنان دلایل مختلفی برای بازی کردن پیدا 
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 بود بزرگ اریبس 2022و کنسول در سال  یشخص انهیرا هایبازیبازار 

 

 پایدار و در حال رشد است دیجیتال، هایبازیبازار 

 در بازی پرفرازونشیبپس از یک سال  2023بازار در سال  بینیپیش

  گیری کرونا در حال تنظیم مجدد خود هستند، پس از همه های شخصی و کنسولرایانه هایبازیبازار

های قبلی ما بهتر است. توسعه صرفاً برای رایانه شخصی یا کنسول بینیاما عملکرد کلی هنوز از پیش

ر دهای چند پلتفرمی کلید موفقیت خواهد بود، اگرچه استراتژی اجراقابلهای آینده همچنان در سال

 خواهند بود. بزرگ مقیاس

  تعداد بیشتری از ناشرانAAA  وAA  فرنچایزهای اصلی خود را به یک مدل مبتنی بر خدمات تغییر

وی از س شدهاثباتبیشتر روی فرنچایزهای  گذاریسرمایهجدید کمتر و  هاینسخه. انتظار دهندمی

یک سرویس  انعنوبهال معرفی هستند باید ی که اکنون به دنبهایبازیرا داشته باشید.  تربزرگناشران 

 اشتراک شروع شوند تا مخاطبان اولیه را افزایش دهند.

  پایه نصب پلی دهدمیرا افزایش  هاکنسولگشت که در دسترس بودن  بازخواهد 1تأمینزنجیره .

رشد خواهد کرد، به این معنی که امکان توسعه عناوین  سرعتبه X|Sو ایکس باکس سری  5استیشن 

                                                           
1 supply chain for semiconductors 
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وجود  1پذیردسترسکل بازار مقدار زیادی از ی فعلی بدون از دست دادن هاکنسولبرای  بالارده

 خواهد داشت.

 تبلیغات و ازجملههای درآمدزایی ترکیبی، ای و کنسولی از استراتژیهای رایانههای بازیشرکت 

واهند کرد. تبلیغات درون بازی جایگزین مناسبی برای درآمدزایی خواهد بود، بازاریابی استفاده خ

 در بازی نکته مهمی خواهد بود.بازیکن  وریغوطههرچند عدم ایجاد اختلال در 

 

میلیارد دلار  92.3به  2022ها در سال های شخصی و کنسولهای رایانهدرآمد بازار بازی

 رسید

 ، آمده استسالبهسالنرخ رشد  ازجملهمختلف،  هایبخشدر اینجا نحوه عملکرد 

 
 

های شخصی و کنسول در سراسر افزار بازی رایانهمیلیارد دلار برای نرم 92، مردم بیش از 2022در سال 

درصدی نسبت به عملکرد سال قبل ناشی از  2.2کاهش منفی  دهندهنشانجهان هزینه کردند. این مجموع 

نابراین گیرد، بهای شخصی کمتر مورد هدف قرار میانتشار کمتر کنسول است. بازار رایانه درنتیجهکووید و 

                                                           
1 Total Addressable Market (TAM) 
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 ، بازار در وضعیتشدهمشاهدهافت  باوجودتأثیر شدیدی در این بازار نداشته است.  ،فقدان عناوین بزرگ

 سالمی قرار دارد و در مسیر رشد در طی چند سال آینده قرار دارد.

های کامل بازی فیزیکی و شود: نسخهها میکننده برای بازیهای مصرفشامل هزینه شدهحسابدرآمدهای 

نیوزو( شامل ما ). برآوردهای Xbox Game Passو خدمات اشتراکی مانند  های درون بازیدیجیتالی، هزینه

ها راف آن، کنسولو اط هادربازی آمدهدستبهیا بازارهای ثانویه، درآمدهای تبلیغاتی  دومدستمالیات، تجارت 

 شود.بندی آنلاین نمیو صنعت قمار و شرط B2Bافزارهای جانبی، خدمات و سخت

 2022را در سال  هاکنسولو  یشخص هایرایانه یهاهزینهدرصد از  48 نیو چ متحدهایالات

 به خود اختصاص دادند

 است، آمده سالبهسالنرخ رشد  ازجملهنحوه عملکرد مناطق مختلف،  نجایا در

 
 

ژاپن، کره  ،یشمال یکایمانند اروپا، آمر یمعتبر یها عموماً در بازارهاو کنسول یشخص یهاانهیرا یهایباز

ل از در درجه او ن،یلات یکایو آمر قایو آفر انهینوظهور مانند خاورم یتر هستند. بازارهامحبوب نیو چ یجنوب

از دلایلی  هایباز رشد. میو کنسول بود وتریدر کامپ یاگرچه امسال شاهد رشد کم ،کنندمیاستفاده  لیموبا

 کنانیازب شدن تعداد شتریو ب نیآنلا تیرشد جمع ،یپرداخت محل یهاافزار، روشبه سخت یدسترس نظیر

است که افراد  نیاز ا یناش بینیممینوظهور  یبازارها نیکه در ا ی. رشد مستمرشودیم یطبقه متوسط ناش
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 نیعناواز  دیجد هاینسخهلزوماً  اینکه کنند، نه یو کنسول را باز یشخص انهیرا هایبازی توانندمی یشتریب

 باشند. شدهعرضهبازی 

درصد  5.8 زانیبه م 2022تا  2015 یهاسال نیها بو کنسول یشخص یهاانهیبازار را

CAGR .رشد کرد 

 بود هابازیبازار  یسال اصلاح برا ،یجهان گیریهمهدر طول  دیدوره رشد شد کیپس از  2022 سال

 

 

 از انتظارات ما بهتر عمل کرد 2022تا  2020از سال  توجهیقابل طوربهبازار 

 بهتر عمل کرد COVID-19دلار از انتظارات قبل از  اردیلیم 32از  شیساله ب 3دوره  کیدر  هایباز بازار

 عوامل،  ریو سا نیبازار چ نهیقرنط ،یخصوص میکه مقررات حفظ حر میکرد ینیبشی، ما پ2020 هیدر ژانو

 2020 یهاسال، افت کرد 2022به گذشته، اگرچه بازار در سال  ینگاه با را رقم خواهند زد. آرامیسال 

بازار  یشکست برا یکاینممکن است  اگرچه .میبالاتر از حد انتظار بود یشاهد درآمدها 2021و 

 بینیپیشاز  شتریدلار ب اردیلیم 32.8 به میزان 2022 به نظر برسد، کل درآمد در سال دیجیتال هایبازی

 -سوق داده باشد داریناپا یرا به سطوح درآمد هابازیممکن است بازار  یجهان هایقرنطینهبود.  هیاول
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ی هانسولک یبرا ویژهبه انتظارات ندهیآ هایسالو  الاما امس -یفعل یاقتصاد طیبا توجه به شرا خصوصبه

 .رسندمیبه نظر  دوارکنندهیام بازی

بر  یمبتن هایمدلخود را به  یاصل فرنچایزهای AAو  AAAاز ناشران  یشتریتعداد ب

 خدمات اختصاص خواهند داد

 جدید و بزرگ را کم کنید هاینمونهشار انت انتظار خود ازبه نفع افزایش طول عمر فرنچایزهای موجود، 

 

 نیانگیم بندیرتبهتسلط دارند. با  هابازیبر بازار  1زنده سیسرو هایبازی MAU  هشت 2022در سال ،

 .ROBLOXو  Fortnite ،Minecraft ازجملهمنتشر شدند،  2022برتر قبل از سال  یباز 10از  یباز

 محور به  تیو روا نفرهتک هایبازی سطحموجود،  یو محتوا یپل میعمق گ ،یوفادار یتقاضا برا با

تا  دهدمیدهندگان اجازه زنده به توسعه سیمدل سرو است. افتهیارتقا  رممکنیغ باًیتقر یاستانداردها

وا همراه و افزودن محت یبانیپشت برای اوممد کنند، اما با انتظار میتنظ یخوببه یاندازرا پس از راه هایباز

 .کندمیارد و یرا بر توسعه باز یشتریشار بو مستمر ف تیفیباک یمحتوا یانتظارات برا شیافزا است.

 یکم یاست. ناشران فضا یافتهافزایش توجهیقابل طوربه هاهزینهو  هاتیمطول دهه گذشته، زمان توسعه،  در

 ایهبندیشرط نی، اطورمعمولبه .کنندمیتمرکز  بازی چند عنوان یدارند و اغلب رومالی  شکست یبرا

 برای یشتریبی هایبازساز و هابازبینی، ی بازیهادنبالهو  هاسریو محبوب هستند.  شدهشناختهمطمئن 

گام فراتر  کیو ناشران در حال برداشتن  دهندگانتوسعه. شوندیدنبال م شدهشناخته یسرگرم یزهایفرنچا

 نیمحتوا را به عناو د،یکاملاً جد IP جادیا جایبهو  کنندمیخدمات زنده حرکت  یاتژهستند و به سمت استر

 .کنندمیموجود اضافه 

                                                           
1 Live-service 
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 در دسترس خواهند بود شتریب هاکنسول، ها1هادینیمهبا فراوان شدن 

دهند و  شیکنسول را افزا دیتا تول دهدمیبه سازندگان کنسول اجازه  هاهادینیمه یبرا تأمین رهیزنج تیتقو

 .دهدمیپاسخ مداوم را  یتقاضااین  یباز دیجد یمحتواتولید 

 یهاکنسول، منجر به در دسترس نبودن هاهادینیمهکمبود  ویژهبه ،یجهان تأمین رهیزنج هایچالش 

 شد. بازیکنان ی( براXbox Series X|Sو  ps5) ینسل فعل

 هاییهدستگاهستند.  شدن حل درراه ای اندشدهحل هابازیدر بازار  تأمین رهیاز مشکلات زنج یاریبس 

 قرار خواهند گرفت. کنندگانمصرفدر دسترس  شتریب 2023سال تا  ps5مانند 

 است شدهاعلامتورم  لیافزار که به دلسخت یهامتیق شیافزا یو حت شودیرو مبا تقاضا روبه عرضه ،

 اثر را کاهش نیممکن است ا ی. رکود اقتصادداردبازنمیمحبوب  یهادستگاه دیرا از خر بازیکنان

 دهد.

 یباکس سر کسیو ا 5 شنیاست یپل چ،ییسو نتندویمجموع ن یبرا شدهوختهفر یواحدها تعداد X|S 

 .شودمیزده  نیتخم ونیلیم 208به  2023سال  انیدر پا

                                                           
1 semiconductor 
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 اریبس 2023عرضه محتوا در سال  وها،یاز استود یاریدر بس تأخیر لیکم به دل یاز دو سال محتوا پس 

 خواهد شد. شتریب

استقبال  یبیترک ییدرآمدزا یهایها از استراتژو کنسول یشخص یهاانهیرا یهایبازار باز

 خواهد کرد

 است ییدرآمدزا یبرا AAA نیعناو یمناسب برا نیگزیجا کیبه  شدنتبدیلدر حال  یدرون باز غاتیتبل

 شوند لیتبد هزینه گربه  توانندمیوجود دارد که  کنانیاز باز عیارتماممخاطب  نوعی از

 

 

. کنندینم نهیهز یباز یخودشان برا هاآناست، اما همه  کنانیها مملو از بازو کنسول یشخص یهاانهیرا بازار

. کنندمیکنسول خرج  یدرصد رو 50 کهدرحالی، کنندمی نهیهز یشخص انهیرا یرو کنانیدرصد از باز 54

 .، پایین استکنندمی افتیدر نهیهز هایباز یابر باریک یخیتار ازلحاظکه  ییهاشرکت یارقام برا نیا

 

 است مناسب AAAکنسول  هایبازیو  یشخص هایرایانه یاکنون برا یدرون باز غاتیچرا تبل
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، بازار در حال حالباایننبود.  آمیزموفقیت AAA هایدربازی یدرون باز غاتیتبل یبرا یقبل هایآزمایش

چند پاسخ  هااین .باشد یبیترک هایاستراتژیبا  یباز یبرا یممکن است اکنون زمان بهتر نیاست، بنابرا رییتغ

 هستند: ییچرا یبرا

 شودمی جوییصرفهو در زمان هر دو طرف  شودمیخودکار انجام  صورتبه یغاتیتبل مبادلات 

 است نیآنلا یو هر باز کنیهر باز باًیتقر 

 شوندمیبه مردم فروخته  دستیابی یبرا یباز باقدرتبرند  ابانیبازار 

 دارند ازین دیکانال جد کیبه مخاطبان )جوان( به  یابیدست یبرا کنندگانتبلیغ 

 هستند، اما کسب یاصل یهاهیاز پا یکیو کنسول  یشخص انهیرا یرو بازی-برای-گانیرا یهایباز 

 شود. دهیبه چالش کش یاقتصاد نانیممکن است در زمان عدم اطم این مدلدرآمد از 

 

 همراه هستند یهایچالشبا  یدرون باز غاتیتبل هایاستراتژی

 کنانیاست که باز نیا AAA یو کنسول یاانهیرا یهادربازی غاتیباز کردن قفل درآمد تبل یهااز چالش یکی

 لیموبا کنانی. بازکنندمیپاداش استقبال  یدر ازا غاتیتبل یکمتر از تماشابه میزان  یلیموبا یهاینسبت به باز

 غاتیتبل ی. هنگام معرفکنندمیرا درک  ینوع کسب درآمد را دارند و مبادله ارزش اساس نیانتظار ا

 نبرد و تبادل ارزش فوراً مشخص شود. نیرا از ب یباز وریغوطه مسئلهاین  ، مهم است کهAAA هایدربازی

 از: اندعبارتالزامات مطابقت دارند  نیوجه با ا نیکه به بهتر هاییگزینه

 یهایاما با آگه ،کنندمیرا ارائه  یترماهانه ارزان یهانهیکه هز یبر آگه یاشتراک مبتن یهارده 

 نیانجام داد که نشان داد ا ینظرسنج کروسافتی، ما2022سال  انی. در پاشوندیهمراه م گاهبهگاه

 کند. یفمعر یانحصار یبا محتوا یدلار 3سطح  کی غات،یتبل شینما یدر ازا تواندمیشرکت 

 شوندیمادغام  یدر تجربه باز کپارچهی طوربهشوند،  یطراح درستیبهکه اگر  یبیترک غاتیتبل 

 کی یتماشا ایکردن  کیکل ی( برایدرون باز زی)جوا یاضاف هایانگیزهکه به کاربران  یپاداش غاتیتبل 

 .دهدمیبرنامه  ای یباز کیدر  غیتبل


