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داده هاي به روز درباره انواع مختلف بازي  •

)2025تا سه ماهه دوم  2023(اطلاعات مربوط به بازي هاي موبایلی   •

تبلیغات درون برنامه اي و درون بازي  •

روندها در دسته بندي هاي بازي هاي موبایل  •

)2025تا سه ماهه اول و دوم  2023(تغییرات در کشورهاي برتر بازي موبایل   •

گزارش بازي
2025سال  تا  سه ماهه دوم 2023

mariuszgasiewski

رویا صدیقی: تهیه و ترجمه 3



بازي

)اطلاعات کاربران(
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نفوذ بازي هاي موبایلی 
.همچنان به رشد خود ادامه خواهد داد
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دبازي هاي ویدیویی در میان همه گروه هاي سنی محبوب شده ان

در هر دستگاهی بازي ویدیویی انجام می دهند، به تفکیک  2024سهم کاربران اینترنت در سراسر جهان که تا سه ماهه سوم سال 
گروه سنی و جنسیت

Source: Worldwide; GWI; DataReportal; Q3 2024; 16 years and older; among internet users
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F2P بازي رایگان)Free to play(؛  همچنان محبوب ترین مدل براي گیمرهاست

 تجربه نکرده اید؛ ، بازي هایی است که قبلاً”بازي جدید“منظور از (کدام یک از موارد زیر، اگر وجود داشته باشد، شما را به دانلود یا تجربه یک بازي جدید ترغیب می کند؟

.)این بازي ها ممکن است تازه عرضه شده یا قبلاً وجود داشته باشند
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)با خریدهاي درون برنامه اي اختیاري(بازي رایگان 

داستان یا روایت جالب و توسعه یافته

توصیه دوستان یا خانواده

تخفیف یا فروش ویژه بازي

دوستانم بازي را انجام می دهند

تمرکز زیاد بر حالت تک نفره یا داستانی

 …رات مثل نظ(بررسی ها یا امتیازات مثبت از بازیکنان دیگر 

مثل (بررسی ها یا امتیازات مثبت از وب سایت هاي نقد بازي 

GAMESRADAR+, IGN(

تنوع بالاي دستاوردها یا قابلیت هاي قابل باز شدن

)PAY-TO-WIN( 'پرداخت براي برد'عدم وجود عناصر 

شناخت برند یا شخصیت هاي داخل بازي
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 دسترس پذیری بازی از طریق سرویس ھای اشتراک بازی
)XBOX GAME PASSمانند (

شخصیت ھای جذاب و قابل سفارشی سازی

آشنایی با سازنده یا ناشر بازی

ا، مثل سفارشی سازی شخصیت ھ(امکان خلاقیت در بازی 
...)نقشھ ھا و 

بھ روزرسانی یا وصلھ ھای مکرر بازی

ترند بودن یا پرطرفدار بودن در حال حاضر

دریافت پاداش درون بازی برای دانلود

ی کنممحبوبیت در میان تولیدکنندگان محتوایی کھ دنبال م

تمرکز قوی روی گیم پلی چندنفره

انجمن فعال یا جامعھ طرفداران پرشور بازی

)ESPORTS(داشتن صحنھ فعال ورزش ھای الکترونیک 

زنان
مردان

Source: GWI, Q3 2024
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همچنان محبوب ترین انتخاب میان گیمرها است) F2P(مدل بازي رایگان 

 قبلاً  که ستا بازي هایی ،»جدید بازي« از منظور کند؟ ترغیب جدید بازي یک تجربه یا دانلود به را شما می تواند زیر گزینه هاي از کدام یک

)آمریکایی کاربران فقط( .باشند شده عرضه تازه یا باشند شده منتشر قبلاً می توانند بازي ها این نکرده اید؛ بازي هرگز

Source: GWI, Q3 2024
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.ودموبایل، اصلی ترین منبع جذب کاربران جدید خواهد ب

)بر حسب میلیون کاربر(کاربران جدید بازي 

Source:Newzoo, February 2025 
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:دسته بندي دستگاه ها

)Any Device(هر دستگاهی •
)VR headset(هدست واقعیت مجازي •
)Media streaming device(دستگاه استریم رسانه •

د؟شما براي بازي کردن از کدام یک از این دستگاه ها استفاده می کنی.هیچ خطري موبایل گیمینگ را تهدید نمی کند

)Handheld gaming device(کنسول بازي دستی •
)Games console(کنسول بازي •
)Personal PC / Laptop(لپ تاپ / رایانه شخصی •
Smartphone(Source: GWI(گوشی هوشمند •

•US )آمریکا (
•UK)انگلستان (
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:دسته بندي دستگاه ها

)Any Device(هر دستگاهی •
)VR headset(هدست واقعیت مجازي •
)Media streaming device(دستگاه استریم رسانه •

د؟شما براي بازي کردن از کدام یک از این دستگاه ها استفاده می کنی.هیچ خطري موبایل گیمینگ را تهدید نمی کند

)Handheld gaming device(کنسول بازي دستی •
)Games console(کنسول بازي •
)Personal PC / Laptop(لپ تاپ / رایانه شخصی •
Smartphone(Source: GWI(گوشی هوشمند •

•VN : Vietnam )ویتنام (
•BR : Brazil )برزیل ( 11



بازارهاي نوظهور نقش فزاینده اي در 
رشد استفاده از بازي هاي موبایلی 

خواهند داشت

بازارهاي نوظهور در افزایش مصرف 
بازي هاي موبایلی نقشی روزافزون 

خواهند داشت
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برتري موبایل در میان بازارهاي نوظهور
سهم کاربران اینترنت که از گوشی هاي هوشمند براي بازي استفاده می کنند
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بازارهاي غربی رشد بسیار کمی در گوشی هاي هوشمند جدید دارند
)2029تا  2025تعداد خالص گوشی هاي هوشمند جدید و درصد رشد آن ها بین سال هاي (

Source: Statista, August 2024

CN چین
IN هند

PK پاکستان
BD بنگلادش

NG نیجریه
BR برزیل
MX مکزیک
ID اندونزي

EG مصر
TZ تانزانیا

KE کنیا
PH فیلیپین

CO کلمبیا
RU روسیه

US  ایالات متحده
آمریکا

TH تایلند
DZ الجزایر

ZA یآفریقاي جنوب
PE پرو

VN  ویتنام
TR ترکیه

IT ایتالیا
KR کره جنوبی

JP ژاپن
PL لهستان
FR فرانسه
UK بریتانیا
AR آرژانتین

CL شیلی
ES اسپانیا
CA کانادا
DE آلمان
AU استرالیا
KZ قزاقستان

GR یونان
TW تایوان
RO رومانی
SE سوئد

CZ جمهوري چک
NL هلند

UAE امارات عربی
DK دانمارك

    بر حسب میلیون دستگاه(تعداد گوشی هاي هوشمند جدید(

   درصد رشد گوشی هاي هوشمند
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دستگاه هاي میان رده و پایین رده هنوز نقش مهمی در استفاده دارند
بر اساس نوع دستگاه 2024سهم ترافیک اندروید در سال 

48 49 43
59

75 76 78

37 37 44

33

23 23 21
15 14 13 8

2 1 1

ایالات متحده ن ژاپن، کره جنوبی، ھنگ کنگ، تایوا سایر کشورھای آسیا و اقیانوسیھ  آمریکای شمالی بھ جز آمریکا  خاورمیانھ، آفریقا، اروپای مرکزی و 
شرقی 

اروپای غربی  آمریکای لاتین 

(%)پایین  (%)متوسط  (%)بالا 

Source: Google Play, 2024 15



کنسول ها به خصوص در کشورهاي غربی محبوب هستند

.سهم کاربران اینترنت که از کنسول براي بازي کردن استفاده می کنند

Source: GWI, Q1 2025
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.ستاستفاده از رایانه و لپ تاپ براي بازي، در مناطق مختلف جهان گسترده ا
.سهم کاربران اینترنت که از رایانه یا لپ تاپ براي بازي استفاده می کنند

Source: GWI, Q1 2025
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 جلب توجه کاربران سخت تر از
قبل شده است
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Source: GWI, Q3 2024 

بیشتر کاربران در طول یک ماه تنها چند بازي مختلف را تجربه می کنند و سهم افرادي که تعداد زیادي بازي انجام می دهند، اندك است

تعداد بازي هایی که ماهانه انجام می شود
4 بازي یا بیشتر در ماه
6 بازي یا بیشتر در ماه

برزیلآلمانژاپنآمریکا
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1 وع کنمهمیشه یک بازي را تمام می کنم قبل از اینکه بازي دیگري را شر
2
3
4

5  بیشتریا

Source: GWI, Q3 2024

: توضیح
 ار بازي دو یا یک کاربران، اکثر

 تعداد و می کنند بازي همزمان
 سه از بیش همزمان که افرادي

 این—است کمتر دارند، فعال بازي
 ربیشت و کشورها اکثر در روند

.می کند صدق سنی گروه هاي
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…همزمان، حجم بالایی از محتوا در فروشگاه ها وجود دارد

)2025ژوئن (تعداد بازي هاي جدید اضافه شده به فروشگاه ها؛ 

وارد  علی رغم رقابت سنگین بر سر جذب توجه کاربران، هر ماه هزاران بازي جدید

.فروشگاه ها می شود و حجم عظیمی از محتوا در بازار وجود دارد

و    Google Playتعداد بازي هاي موجود در 
Apple App Store  2025؛ ژوئن  
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رقابت در صنعت بازي در همه پلتفرم ها بیشتر شده است
)2024تا  2004(تعداد بازي هاي عرضه شده در استیم 

22



توسعه دهندگان به دنبال 
راه هایی هستند تا محتواي خود 

.را از سایر بازي ها متمایز کنند
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به عنوان یک اهرم رشد اضافه  IPمالکیت معنوي

 بازي هاي بدونIP 

 بازي هاي باIP )قرمز(

Source: Sensor Tower, Q1 2025

IPو بدون  IPسهم نصب ارگانیک بازي هاي داراي 

(US) آمریکا(Worldwide)جهانی 
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 نگه داشتن درگیر و جذب
 و سخت تر روز هر کاربران

می شود سخت تر
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…جذب کاربران هر روز دشوارتر می شود؛ این موضوع در میانگین داده ها نیز کاملاً مشهود است
میانگین نگه داري کاربر تا روز بعد  

Source: AppsFlyer benchmarks
26



Source: AppsFlyer benchmarks

.و بهترین بازي ها… 
)در بهترین بازي ها(نگه داري کاربر تا روز بعد 
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Source: Adjust, The gaming app insights report, April 2025

نرخ حفظ کاربر در بازي ها کمی کاهش یافته است
)جهانی( 2024 - 2023نرخ حفظ کاربر روز اول در اپلیکیشن هاي بازي 

28



Source: Adjust, The gaming app insights report, 2025 edition, April 2025

».ه کنیممی توانیم رفتار مشابهی را هنگام مقایسه تعداد نصب ها و جلسات مشاهد«
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 میانگین سنی بازیکنان در
بازارهاي غربی در حال بالا 

.رفتن است
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.گیمر دیجیتال خواهند بود 2027درصد از نسل زد تا سال  75نزدیک به 

Source: eMarketer, December 2024

)Gen Z(نسل زد 
2012تا  1997متولدین 

) Millennials(نسل هزاره 
1996تا  1981

)Gen X(نسل ایکس 
  1980تا  1965متولدین  بین 

)نسل انفجار جمعیت(بیبی بومرها
 (Baby Boomers)  1964تا  1946متولدین(

)2027تا  2019(درصد گیمرهاي دیجیتال در آمریکا، به تفکیک نسل 
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ساله میانگین سنی گیمرها شد 7سال باعث افزایش  50رشد تعداد گیمرهاي بالاي 

)2023و  2004(درصد گیمرهاي دیجیتال آمریکا، بر اساس گروه سنی 

سال 36: 2023میانگین سن 

سال 50بالاي  ■سال          50تا  18سنین  ■      17تا  5سنین  ■

سال  29: 2004میانگین سن 
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)خصوصاً در کشورهاي غربی(میانگین سنی گیمرها در حال افزایش است 
سهم گیمرهاي دیجیتال در آمریکا، بر اساس سن

Source: eMarketer, November 2024
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اهمیت بازي هاي 
چندسکویی

  )Cross-platform  (

در حال افزایش است

34



اهمیت بازي هاي چندسکویی در حال افزایش است
درصد کاربران اینترنت که از چهار یا بیشتر دستگاه براي بازي استفاده می کنند

Source: GWI

سهفران ■آمریکا         ■انگلیس      ■اندونزي         ■برزیل      ■
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ی کنند از دستگاه هاي متعددي  استفاده م) و سایر فعالیت ها(کاربران براي بازي 

تعداد دستگاه هاي مورد استفاده براي بازي 

Source: GWI

US  : ایالات متحده آمریکا                    بریتانیا :UK                    FR  :فرانسه                برزیل:BR              هند :IN               TR  :ترکیه
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البته آسیا در این زمینه جالب توجه شده است…

یا بیشتر دستگاه براي بازي استفاده می کنند 4درصد کاربرانی که از 

تایلند ■ژاپن      ■اندونزي         ■کره جنوبی      ■
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کسب وکار بازي هاي ویدیویی
)داده هاي کلی(

38



این زاویه به  وقتی از. ابعاد گسترده بازار بازي هاي موبایلی وقتی قابل درك می شود که آن را با سایر بخش ها مقایسه کنیم
!صنعت بازي نگاه کنید، متوجه می شوید جایی فوق العاده است

)ر جهانمیلیارد دلار، در سراس(ارزش تقریبی بخش هاي مختلف کسب وکار 

Source: Statista, January 2025, Newzoo February 2025
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درآمد (بازي هاي موبایلی 

)درون برنامه اي و تبلیغات

تلویزیون و تبلیغات 

سینمایی

روزنامه ها و مجلات چاپی موسیقی، رادیو و 

پادکست ها

صنعت ورزش چاپی، صوتی و (کتاب 

)الکترونیک

و  شامل تبلیغات(سینما 

امتیازات 
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ل بازي هاي ویدیویی به کسب وکاري عظیم تبدی

)هانبر حسب میلیارد دلار، در سراسر ج(ارزش تقریبی بخش هاي مختلف این صنعت شده اند

شبکه هاي بازي
پخش زنده بازي
بازي ابري
بازي هاي دانلودي
بازي هاي آنلاین
بازي هاي موبایلی
تبلیغات درون بازي
سخت افزار مخصوص بازي

بازي هاي ویدیویی فروخته شده به صورت فیزیکی
Source: Worldwide; Statista Advertising & Media Insights; 2020 to 2030, June 2025
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انتظار می رود بازار بازي هاي 
دي موبایلی رشد ثابت اما نسبتاً کن

.داشته باشد

41



)برآوردها( 2025درآمد صنعت بازي در سال 

Source: Newzoo, February 2025

2024نسبت به پیش بینی هاي سه ماهه چهارم  + ٪6میلیارد دلار101                 ٪54.2موبایل•
2024نسبت به پیش بینی هاي سه ماهه چهارم -٪15میلیارد دلار47.3٪25.4کنسول•
2024نسبت به پیش بینی هاي سه ماهه چهارم -٪10میلیارد دلار37.9         ٪20.4رایانه شخصی• 42



Source:Newzoo, February 2025

همه انواع بازي ها در سال هاي آینده با رشد مواجه خواهند شد

43



Source: Google Play, 2024

از درآمدها از دستگاه هاي میان رده و پایین رده در تمامی مناطق جغرافیایی به دست  ٪65در گوگل پلی، 
می آید

سطح بالا(High) 
میان رده(سطح متوسط((Medium) 
پایین رده(سطح پایین((Low) 

. بندي می شونددستگاه هاي موبایل یا رایانه بر اساس توان سخت افزاري و کیفیت قطعاتشان دسته: منظور از رده دستگاه ها  44



ردهزینه کرد کاربران بر روي دستگاه هاي رده پایین به شدت تحت تأثیر عملکرد فنی قرار می گی

س تغییر در هزینه کرد پ
اره با از ثبت نظر یک ست

یاشاره به مشکلات فن

•High )رده بالاي دستگاه(بالا  →
•Mid )رده متوسط دستگاه(متوسط  →
•Low )رده پایین دستگاه(پایین  →

 یک از استفاده از بعد کاربر وقتی
 )اپ یا بازي مثلاً( سرویس یا محصول

 ثبت ستاره 1 امتیاز با منفی نظر یک
 به نظر آن توضیحات در و می کند

 رش،ک کندي، باگ، مثل( فنی مشکلات

 او ررفتا می کند، اشاره )…و فریم افت
 ولمحص همان براي پولی هزینه کرد در

.می کند تغییر

. بندي می شونددستگاه هاي موبایل یا رایانه بر اساس توان سخت افزاري و کیفیت قطعاتشان دسته: منظور از رده دستگاه ها 
45



ورود به صنعت طی 

سال هاي اخیر با چالش هاي 

.بیشتري مواجه شده است

46



Source: GWI, Q3 2024

اکثر کاربران تنها تعداد کمی بازي انجام می دهند

تعداد بازي هاي انجام شده در هر ماه

بازي یا بیشتر در ماه 6 ■بازي یا بیشتر در ماه           4 ■
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Source: Sensor Tower, 2019 to June 2025, based on top 1500 games

نیست سهم بازار بازي هاي موبایلی به شدت متمرکز است، اما نرخ رشد این تمرکز الزاماً سریع

سهم درآمد بازي هاي موبایلی بر اساس دسته بندي ناشران

سایر ■

برتر 1000تا  501 ■

برتر 500تا  201 ■

برتر 200تا  101 ■

برتر 100تا  51 ■

برتر 50تا  11 ■

برتر 10 ■
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Source: Sensor Tower, 2016 - June 2025

بازار فعلی چالش هاي قابل توجهی براي عرضه بازي هاي جدید ایجاد کرده است

)بازي هاي موبایلی(درآمد درون برنامه اي جهانی 

سال از زمان انتشار 6بیش از  ■

سال از زمان انتشار 5تا  4 ■

سال از زمان انتشار 3تا  2 ■

سال از زمان انتشار 1 ■

سال انتشار ■
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Source: Sensor Tower, 2016-- June 2025

)اپلیکیشن هاي گیمینگ و غیرگیمینگ موبایل(درآمد درون برنامه اي و اشتراك ها در سطح جهان 

سال از زمان انتشار 6بیش از  ■

سال از زمان انتشار 5تا  4 ■

سال از زمان انتشار 3تا  2 ■

سال از زمان انتشار 1 ■

سال انتشار ■

50



تمرکز درآمد در حوزه سرگرمی بالا است

2024گیشه فروش فیلم ها در آمریکا در سال 

سایر ■

رزپارامونت پیکچ ■

سونی پیکچرز ■

وارنر برادرز ■

یونیورسال ■

والت دیزنی ■

Source: https://www.the-numbers.com/market/2024/summary 51



چشم انداز کسب درآمد 
در بازي هاي موبایل 

متنوع است

52



Source: Sensor Tower, March 2024 - Feb 2025

ند؟چگونه بازي هاي موبایلی در شرایط فعلی بازار از روش هاي درآمدزایی استفاده می کن

سهم درآمد درون برنامه اي بر اساس هر روش درآمدزایی

(%)سهم درآمد روش درآمدزایی

Free to play(99٪(رایگان با پرداخت درون برنامه اي 

Currency bundles(94٪(بسته هاي ارزي 

Live Ops(84٪(عملیات زنده 

Starter Pack(78٪(بسته آغازین 

Loot Box(72٪(جعبه شانس 

Season Pass(50٪(بلیت فصلی 

Subscription(50٪(اشتراك 

Ads(36٪(تبلیغات 

Gatcha(34٪(گَچا 

Ad removal(4٪(حذف تبلیغات 

Paid(1٪(خرید بازي 

NFT/ ارز دیجیتال)NFT/Crypto(0٪
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سهم درآمد درون برنامه اي بر اساس هر روش درآمدزایی

نند؟چگونه بازي هاي موبایلی در شرایط فعلی بازار از روش هاي درآمدزایی استفاده می ک

Source: Sensor Tower, March 2024 - Feb 2025 
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Source: Sensor Tower, March 2024 - Feb 2025

د؟چگونه بازي هاي موبایلی در شرایط فعلی بازار از روش هاي درآمدزایی استفاده می کنن

سهم درآمد درون برنامه اي بر اساس هر روش درآمدزایی

روش درآمدزایی
سهم درآمد 

(%)

رایگان با پرداخت درون برنامه اي 

)Free to play(
99٪

 Currency(بسته هاي ارزي 
bundles(

94٪

Live Ops(84٪(عملیات زنده 

Starter Pack(78٪(بسته آغازین 

Loot Box(72٪(جعبه شانس 

Season Pass(50٪(بلیت فصلی 

Subscription(50٪(اشتراك 

Ads(36٪(تبلیغات 

Gatcha(34٪(گَچا 

Ad removal(4٪(حذف تبلیغات 

Paid(1٪(خرید بازي 

NFT/ ارز دیجیتال)NFT/Crypto(%0

)2023فوریه –2022مارس  |2025فوریه –2024مارس (
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ه چگونه بازي هاي موبایلی در شرایط فعلی بازار از روش هاي درآمدزایی استفاد
می کنند؟

سهم درآمد درون برنامه اي بر اساس هر روش درآمدزایی
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)سهم تعداد دانلود  /سهم درآمد (

نند؟چگونه بازي هاي موبایلی در شرایط فعلی بازار از روش هاي درآمدزایی استفاده می ک

سهم درآمد درون برنامه اي بر اساس هر روش درآمدزایی

Source: Sensor Tower, March 2024 - Feb 2025 57



68%

40%
36%

26% 28%

66%

30% 32% 30%

23%
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50%

60%
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80%

ظاهر و حس بازي سرگرم کننده و جذاب 

باشد

هماهنگی بین تبلیغات و گیم پلی احساسات و نظرات کاربران در نقدها توصیه هاي دوستان شفافیت خریدهاي درون برنامه و 

درآمدزایی

پرداخت  کننده رایگان

عوامل مؤثر بر نصب و زمان بازي بین بازیکنان پرداخت کننده و بازیکنان رایگان در
2025ایالات متحده در سال  

اهمیت کیفیت بازي در افزایش درآمد

Source: United States; Mistplay; AppsFlyer; 2025; 4,500 respondents; 18 years and older; Android and iOS 58



ت، آستانه پذیرش کیفی
.در حال بالا رفتن است

59



4
.3

4
.3

4
.5

4
.4

4
.4

4
.4

4
.4

4
.2

4
.3

4
.6

4
.4

4
.3

4
.4

4
.4

4
.6

4
.6

4
.4

4
.4

4
.2

4
.3

4
.6

4
.5

4
.5

4
.5

4
.5

4
.2

4
.6

4
.6

4
.5

4
.3

4
.5

4
.5

4
.6

4
.6

4
.4

4
.4

)بازي 10,000(امتیاز میانگین  )بازي 1,000(امتیاز میانگین 

ل پلیبرترین بازي ها بر اساس درآمد در ایالات متحده بر روي گوگ

موبایلی تأثیر کیفیت و بازخورد کاربران بر محبوبیت بازي هاي

Source: Sensor Tower, Jan- April 2025 60
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Source: Sensor Tower, Jan- April 2025 61



اجتماعی	تأیید رابطه موجود با برند اطلاعات موجود در فروشگاه

با برند و  مهم ترین عوامل موثر در دانلود اپلیکیشن ها شامل تأیید اجتماعی، ارتباط

.پلی است/اطلاعات کامل ارائه شده در فروشگاه اپ

شنیدن بازخورد مثبت از 
دیگران یا خواندن نظرات 

کاربران واقعی

د یا شناخت و علاقه قبلی به برن
دنبال کردن آن

داشتن نقد مثبت و 
ه توضیحات جالب در صفح

اپلیکیشن

Source: Winning Apps - Discovery deep-dive 2023 62



کاربران دنیاي بازي به 
استقبال هوش 

.مصنوعی می روند

63



Source: GWI, Q3 2024

نگرش کاربران نسبت به استفاده از هوش مصنوعی در بازي ها

نفی دارنددرصد گیمرهایی که نسبت به استفاده از هوش مصنوعی در بازي، نظر مثبت یا م

2.10%
3.20%

27.80%

24.40%

10.40%

3.60%
4.60%

26.80%

16.70%

5.60%

0.00%

5.00%

10.00%

15.00%

20.00%

25.00%

30.00%

کاملاً مخالف استفاده از هوش 

مصنوعی هستم

فمبا استفاده از هوش مصنوعی مخال نظري ندارم/بی نظر م از استفاده از هوش مصنوعی خوش

می آید

کاملاً موافق استفاده از هوش 

مصنوعی هستم

گیمرهاي موبایل  گیمرهاي غیرموبایل 

64



ازي ها بیشتر هرچه یک کشور کمتر سنتی باشد، احتمال نگرش مثبت تر نسبت به هوش مصنوعی در ب

.است
)گیمرهاي موبایل(نسبت به استفاده از هوش مصنوعی در بازي ها چه احساسی دارید؟ 

استفاده از هوش مصنوعی در بازي مخالفم با ■  واقعاً با استفاده از هوش مصنوعی در بازي مخالفم ■

اقعاً استفاده از هوش مصنوعی را دوست دارمو  ■  تفاده از هوش مصنوعی را دوست دارماس ■   نظري ندارم/ ظرم خنثی است ن ■

Source: GWI, Q3 2024 65



اده شود؟از بین گزینه هاي زیر، بیشتر دوست دارید هوش مصنوعی براي کدام یک در بازي هاي موبایلی استف

.کنترل کیفیت و طراحی محیط هاي نوآورانه، کاربردهاي اصلی هوش مصنوعی در بازي هاي موبایلی به شمار می روند
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18.1

17.6%

0 5 10 15 20 25 30

)مثلاً تست باگ یا مشکلات تعادل(کنترل کیفیت و تست بازي 

)مثلاً مناظر، مراحل، نقشه ها(خلق محیط هاي جدید 

)مثلاً حرکات و برخورد طبیعی(فیزیک و انیمیشن واقع گرایانه 

)مثلاً مقابله با متقلبان یا هکرها(امنیت بازي و ضد تقلب 

)تنظیم پویا مطابق سبک بازي(تجربه شخصی سازي شده بازیکن 

)استراتژیک/دشمنان هوشمند(هوش مصنوعی دشمن پیشرفته تر 

...)داستان شاخه دار، دیالوگ پویا، (خلق روایت یا داستان 

)واکنش پویا به بازیکن(هوشمند و تطبیق پذیر  NPCخلق 

Source: GWI, Q3 2024
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تبلیغات درون بازي

67



 صورت در درون بازي، تبلیغات
 می تواند صحیح، پیاده سازي

 اثرگذار چشمگیري به طور
.باشد
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Source: Statista, May 2025

نرخ رشد بازار تبلیغات درون بازي■   ) میلیارد دلار(اندازه بازار تبلیغات درون بازي -

.ودتبلیغات درون بازي اغلب در گزارش هاي بازار کمتر از ارزش واقعی اش در نظر گرفته می ش

برآوردهایی براي بازار تبلیغات درون بازي

69



Source: Statista, May 2025

. شودتبلیغات درون بازي اغلب در گزارش هاي بازار کمتر از ارزش واقعی خود ارزیابی می

)بر حسب میلیارد دلار( 2025برآوردهایی براي بازار تبلیغات درون بازي در سال 
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خرده فروشی

دهش بسته بندي مصرفی کالاهاي
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36.9 39 41.5 42.9 38.9

Source: eMarketer, August 2024 

یلیهدایت تبلیغات درون بازي با رشد هزینه کرد تبلیغات موبا

صنایع، به  هزینه تبلیغات موبایلی به تفکیک
ایلی عنوان سهمی از کل هزینه تبلیغات موب

2025در آمریکا در سال 

تفکیک  سهم تبلیغات دیجیتال موبایلی و غیرموبایلی به

2025صنایع در آمریکا در سال 

هزینه تبلیغات دیجیتال غیرموبایلی          هزینه تبلیغات دیجیتال موبایلی   
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.دتبلیغات درون بازي با رشد هزینه کرد تبلیغات موبایلی هدایت خواهد ش

).به میلیارد دلار(، بر اساس نوع 2029تا  2017هزینه کرد تبلیغات موبایلی در ایالات متحده از سال 

آگهی هاي طبقه بندي شده موبایلی
تبلیغات بنري موبایلی
تبلیغات ویدئویی موبایلی
تبلیغات جستجوي موبایلی

Source: Statista Market Insights, July 2025 72



.ودرشد هزینه تبلیغات موبایلی، پیشران اصلی تبلیغات درون بازي خواهد ب

بر حسب ( اپلیکیشن هاهزینه تبلیغات درون برنامه اي در ایالات متحده به ازاي هر ساعت استفاده هر نفر از 

)دلار

Source: EMARKETER Forecast, June 2025
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.تسهم زمانی که در بازي هاي موبایلی صرف می شود بسیار بیشتر از سهم هزینه تبلیغات در بازي هاي موبایلی اس

2025تا  2020مقایسه سهم بازي هاي موبایلی از هزینه تبلیغات موبایلی با سهم زمان صرف شده در موبایل در ایالات متحده، 

یسهم زمان صرف شده در بازي هاي موبایلی از کل زمان رسانه هاي موبایل
وبایلیسهم هزینه تبلیغات در بازي هاي موبایلی از کل هزینه تبلیغات م

Source: eMarketer, 2024
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Source: Estimates based on Sensor Tower Jan 2024-May 2025, Statista May 2025 

)بر حسب میلیون دلار آمریکا( 2025درآمد تخمینی براي سال 

ت تبلیغات درون بازي در بسیاري از کشورها اهمی

دارد

75



ازيمیزان تمایل کاربران به انجام کارهاي زیر در صورت وجود تبلیغات جایزه دار در ب

)اربران ایالات متحدهفقط ک(به تبلیغاتی گفته می شود که با تماشاي آن، نوعی پاداش درون بازي به کاربر تعلق می گیرد : تبلیغات جایزه دار

61%

61%

65%

39%

54%

60%

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

بازي کردن به مدت طولانی تر

بازي کردن بیشتر از قبل

لذت بردن بیشتر از بازي

هزینه کردن براي خریدهاي درون بازي

توصیه بازي به دیگران

تماشاي بیشتر یا طولانی تر تبلیغات براي دریافت جوایز بیشتر

را انتخاب کرده اند» احتمال زیاد«و » احتمال خیلی زیاد«درصد کاربرانی که پاسخ هاي 

Source:GWI, Q3 2024 76



Source: Analysis based on available reports (ie. Unity reports), discussion with top developers, assumptions about in-ad market 

.هرچه بازي ساده تر و کژوال تر باشد، وابستگی آن به درآمدزایی از تبلیغات بیشتر است

1 4 8 11
20 25 27 30 30 36 40

52
61 66 66

80 80
89 92 93 93 94 94 96 98 99 99 10010010010099 96 92 89

80 75 73 70 70 64 60
48

39 34 34
20 20

11 8 7 7 6 6 4 2 1 1 0 0 0 0

(%)سهم درآمد خرید درون برنامه اي  (%)سهم درآمد تبلیغاتی 
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دسته بندي هاي بازي
)و گوگل پلی رخ داده است؟ iOSچه تغییراتی در (
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اول سه ماهه با مقایسه در 2025 دوم تا اول سه ماهه( می دهد نشان را 2025 سال در خاصی ژانر رشد نرخ 2025 تاریخ با حباب هر 

.)2024 دوم تا

2023 با مقایسه در 2024( می دهد نشان را 2024 سال در خاصی ژانر رشد نرخ 2024 تاریخ با حباب هر(.

حباب اندازه و را 2025 سال در درآمد تخمین 2025 سال به مربوط حباب اندازه( است خاص ژانر درآمد نشان دهنده حباب اندازه 

.)می دهد نشان را 2024 سال در درآمد 2024 سال به مربوط

دسته بندي به مربوط داده هاي iOS گزارش در داده ها این .)دهند قرار هدف را چین نمی توانند ناشران اکثر زیرا( نمی شود چین شامل 

.است شده گنجانده کشورها

بخوانیم؟ را کشور و ژانر گزارش هاي چگونه
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از نظر صنعت  2025و 2024
 2023بازي بسیار بهتر از 

.هستند
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Source: Sensor Tower, 2023 - 2025

  سال به سال(رشد درآمد اندروید(

 رشد درآمدiOS )سال به سال(
)سال به سال(رشد دانلودهاي اندروید -

)سال به سال( iOSرشد دانلودهاي -

.2025بهتر و سپس ورود به مرحله تثبیت در بازي هاي موبایلی در سال  2024ضعیف، سال  2023پس از سال 
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Source: Sensor Tower, 2023 - 2025

)سال به سال(رشد دانلودها -
)سال به سال(رشد درآمد  -

.ضعیف بهبود یافت 2023رشد داشت و از سال  2024بازار اندروید در سال 
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Source: Sensor Tower, 2023 - 2025

)سال به سال(رشد دانلودها -

)سال به سال(رشد درآمد  -

.از رشد دانلودها بیشتر بوده است iOSرشد درآمد 
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 سال از پس اندروید بازار
 در ضعیف، بسیار 2023

 بهبود روند 2024 سال
.داشت
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Source: Sensor Tower, 2023 - 2025, size of bubble = revenue 

.بسیاري از ژانرهاي بازي در اندروید در حال بهبود هستند

)میزان درآمد= ، اندازه حباب 2024نسبت به  2023و  2024نسبت به نیمه اول  2025در سطح جهانی، نیمه اول (

.عملکرد بسیار قوي ـ) ٪3–2(و رشد مثبت در دانلودها ) ٪45(رشد قابل توجه در درآمد ):  Board 2024(برد •
.ژانر سالم و رو به رشد ـو رشد متوسط دانلود ) ٪20حدود (رشد درآمد مثبت ):  Puzzle 2024/2025(پازل •
تمرکز روي افزایش ارزش ـ) منفی ٪10–5(با کاهش دانلودها ) ٪15(رشد خوب در درآمد ):  Strategy 2024/2025(استراتژي •

.کاربر

.احتمال جذب کاربران وفادار ـرشد درآمد مثبت ولی با افت ملایم دانلودها ):  Action 2024(اکشن •
.عملکرد ضعیف ـکاهش هم زمان در درآمد و دانلود ):  Action 2025(و اکشن ) Adventure 2024(ماجراجویی •
.بازار تقریباً ثابت ـتغییرات نزدیک به صفر ):  Sports 2025/2024(ورزشی •
.روي رشد وضعیت پایدار با کمی فشار ـدرآمد نزدیک به صفر تغییر کرده، ولی دانلود کمی افت کرده ):  Casual 2024(کژوال •
.احتمالاً بازار اشباع ـهم کاهش درآمد و هم کاهش دانلود ):  Role Playing 2024/2025(نقش آفرینی •
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Source: Sensor Tower, 2023 - 2025, size of bubble = revenue

)میزان درآمد= ، اندازه حباب 2024نسبت به  2023و همچنین  2024نسبت به نیمه اول  2025در سطح جهانی، نیمه اول (…توسط ژانرهاي کژوال هدایت شد iOSرشد در 
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درآمد رشد در پیشرو ژانرهاي:
Family Board و 2024  رشد محدوده بالاترین در 2024

Family هرچند دارند، قرار +)٪40 حدود( درآمد 2024 
 داشته بالایی درآمد رشد ولی بوده دانلود رشد بدون تقریباً
  .است

Word   شاخص دو هر در همزمان و مثبت رشد 2024
  .است کرده ثبت )دانلود و درآمد(

منفی عملکرد با ژانرهاي:
Family 2025، Music 2025، Adventure  و 2025

Board  و )٪40- تا( درآمد در توجهی قابل کاهش 2025
  .داشته اند نیز دانلودها در کاهش اغلب

تغییر یا بازار اشباع نشان دهنده می تواند کاهش این 
  .باشد مارکتینگ استراتژي هاي

متعادل رشد با یا پایدار ژانرهاي:
Casino  قرار صفر درآمد محور نزدیکی در 2025 و 2024

 نای پر درآمد بازار نشان دهنده بزرگ حباب اندازه اما دارند،
  .است سبک

Trivia  در اما ندارند، بالایی درآمد اگرچه 2025 و 2024
  .ندداده ا نشان درگیرکننده اي رشد کاربرها از خاصی بخش
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 رب پیش از بیش اندروید بازاریابی استراتژي هاي
  .شده اند متمرکز کاربر ارزش به دادن اولویت

 تعداد کاهش بهاي به درآمد افزایش بر تمرکز(
)دانلودها
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Source: Unity 2024 Growth Report

ستدنبال کردن کاربران با ارزش بالا، یکی از روندهاي اصلی در رشد ا

ساده در حال کاهش است CPIسهم ترافیک 

Unity    

IronSource 

Ad revenue = درآمد تبلیغاتی
Hybrid = مدل ترکیبی

IAP =خرید درون برنامه اي (In-App Purchase)
CPI = هزینه به ازاي نصب (Cost Per Install) 

tCPE = هزینه هدفمند به ازاي هر تعامل (Targeted Cost Per Engagement) 
tCPA = هزینه هدفمند به ازاي هر اقدام (Targeted Cost Per Action) 
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Source: Google data

در اندروید در حال رشد است)UA(در هزینه جذب کاربر  ROASبازاریابی مبتنی بر 
از کل هزینه جذب کاربر در گوگل ROASسهم هزینه هاي مبتنی بر 
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سال موفقی براي 2024سال 
iOS  بود، به ویژه در حوزه

بازي هاي کژوال
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Source : Sensor Tower, 2023 - 2025, size of bubble = revenue

توسط ژانرهاي کژوال هدایت   iOSرشد در 
…شد
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سالانه دانلود تعداد رشد نرخ 

میزان = ، اندازه حباب 2024نسبت به  2023و همچنین  2024نسبت به نیمه اول  2025در سطح جهانی، نیمه اول (

)درآمد

)درآمد و دانلود( شاخص دو هر در بالا رشد با ژانرهاي

•Casual 2025 و Casual 2024 را موقعیت بالاترین 
 رشد همزمان و دارند )٪40 از بیش( درآمد رشد نظر از

.کرده اند ثبت نیز رقمی دو مثبت دانلود

•Card 2024 و Card 2025 درآمد رشد بر علاوه نیز 
.داشته اند )٪15 از بالاتر( بالایی دانلود رشد ،٪20 بالاي

طمتوس دانلود رشد ولی بالا درآمد رشد با ژانرهایی 

•Puzzle 2024 و Puzzle 2025 حدود درآمد رشد  
 در و کمتر آن ها دانلود رشد اما داشته اند 20٪–15

.است ٪15–5 حدود
•Strategy 2024 و Strategy 2025 درآمد رشد 

 هب نزدیک دانلودشان رشد اما داشته اند ٪15–10 حدود
.بوده منفی کمی حتی یا صفر

دانلود افت یا درآمد افت با ژانرهایی 

•Action 2025 و Role Playing 2025 دو هر 
 در که کرده اند، تجربه را دانلود کاهش و درآمد کاهش

.است شدیدتر افت Role Playing مورد
•Adventure 2025 دانلود و درآمد کاهش با نیز 

  ترکوچک درآمدش حباب اندازه گرچه است، بوده روبرو
.است
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Source: Sensor Tower, 2023 - 2025, size of bubble = revenue 
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توسط ژانرهاي کژوال هدایت   iOSرشد در 
…شد

میزان = ، اندازه حباب 2024نسبت به  2023و همچنین  2024نسبت به نیمه اول  2025در سطح جهانی، نیمه اول (

)درآمد
درآمد بالاي رشد با ژانرهاي

•Family 2024 و Board 2024 رشد پیشتاز 
 Board 2024 گرچه ،)٪35 از بیش( هستند درآمد
 تقریباً Family 2024 ولی داشته دانلود در کاهش
.است بوده دانلود رشد بدون

•Word 2024 و دانلود در همزمان مثبت رشد 
.هکرد ثبت بقیه به نسبت اختلاف با را درآمد

محدود اما مثبت رشد با ژانرهاي

•Trivia 2024 و Casino 2024 حدود درآمد رشد  
.داشته اند مثبت دانلود رشد همچنین و 10٪–5
•Trivia 2025 درآمد و دانلود در اندك رشد با 

.دارد قرار صفر نزدیک
قابل توجه درآمد افت با ژانرهایی

•Family 2025 و Music 2024 / 2025 کاهش 
 در رشد عدم یا افت همزمان و ٪20 از بیش درآمد
.کرده اند تجربه را دانلود

•Adventure 2025 و Board 2025 افت نیز 
 گرچه داشته اند، )٪30- نزدیکی تا( درآمد شدید

Adventure 2024 می دهد نشان ملایم تري کاهش.
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کشورهاي برتر در بازي هاي موبایلی

)رخ داده است؟ Google Playچه تغییراتی در (
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Source: Sensor Tower, Q3 2024 to Q2 2025

دانلودهاي اندرویدي توسط بازارهاي نوظهور هدایت می شوند

2025تا سه ماهه دوم  2024سه ماهه سوم  -سهم دانلودهاي اندروید بر اساس کشورها 

 INهند 

  BRبرزیل  

 IDاندونزي  

 MXمکزیک  

  RUروسیه  

  USآمریکا  

  TRترکیه 

  PKپاکستان 

 PHفیلیپین  

  BDبنگلادش  

        IQعراق  
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دانلودهاي اندروید توسط بازارهاي نوظهور هدایت می شوند

2025تا سه ماهه دوم  2024، سه ماهه سوم )بر حسب میلیون دانلود(دانلودهاي اندروید به تفکیک کشور 

Source: Sensor Tower, Q3 2024 to Q2 2025

  INهند 

 BRبرزیل  

  IDاندونزي  

 MXمکزیک  

 RUروسیه  

 USآمریکا  

  TRترکیه 

 PKپاکستان 

 PHفیلیپین  

 BDبنگلادش  

        IQعراق  
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Source: Sensor Tower, Q3 2024 to Q2 2025

.دایالات متحده، ژاپن، کره جنوبی و بازارهاي برتر غربی، همچنان بیشترین سهم را در درآمدزایی دارن

2025تا سه ماهه دوم  2024سهم درآمد اندروید به تفکیک کشورها، سه ماهه سوم 
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.دایالات متحده، ژاپن، کره جنوبی و بازارهاي برتر غربی، همچنان بیشترین سهم را در درآمدزایی دارن

2025تا سه ماهه دوم  2024سهم درآمد اندروید به تفکیک کشورها، سه ماهه سوم 

Source: Sensor Tower, Q3 2024 to Q2 2025 97



عملکرد ایالات متحده در ماه هاي اخیر نسبتاً ضعیف بوده است
)میزان درآمد= ، اندازه حباب 2024نسبت به  2023و  2024نسبت به نیمه اول  2025در سطح جهانی، نیمه اول (

Source: Sensor Tower, 2023 - 2025, size of bubble = revenue

نه
الا

س
د 

آم
در

د 
ش

 ر
خ

نر

هنرخ رشد تعداد دانلود سالان 

کشورها با رشد درآمد بالا و مثبت بودن دانلود
•JP 2024 ) و همزمان با ) ٪15بیش از (در بالاترین بخش رشد درآمد ) 2024ژاپن

.  قرار دارد و یک بازار درآمدزاي بزرگ محسوب می شود ٪3–2رشد دانلود مثبت حدود 
•MX MX و 2024  رشد ولی دارند، ٪8 از بیش درآمد رشد دو هر )مکزیک( 2025

 .است ٪5 تا ٪3 بین دانلودشان

کشورهاي با رشد درآمد مثبت ولی رشد دانلود منفی
•FR GB و )فرانسه( 2024  اما داشته اند، ٪12 تا ٪10 بین درآمد رشد )بریتانیا( 2024

  .یافته اند کاهش دانلودها

•GB 2025  وFR 2025  دارند ولی همچنان افت دانلود  ٪3نیز درآمد مثبت حدود
.  دارند

کشورهاي با افت شدید درآمد
•KR 2025 )و کاهش  ٪18بدترین عملکرد را دارد با کاهش درآمد بیش از ) کره جنوبی

.  ٪5دانلود حدود 
•US  که داشته ٪10 حدود دانلود کاهش و ٪15 از بیش درآمد کاهش )آمریکا( 2025

 .است کاربران رفتار تغییر و بازار فشار نشانه

کشورهاي نسبتاً پایدار
•AU DE و 2024  و دارند قرار درآمد در صفر رشد نرخ به نزدیک تقریباً 2024

 .است اندك نیز دانلودشان تغییرات

•TW 2025  را نشان ) ٪13-تا (ولی کاهش شدید دانلود ) ٪3حدود (افزایش درآمد
.می دهد
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Source: Sensor Tower, 2023 - 2025, size of bubble = revenue

با داده هاي بهتر براي بسیاري از بازارهاي غربی…
)میزان درآمد= ، اندازه حباب 2024نسبت به  2023و  2024نسبت به نیمه اول  2025در سطح جهانی، نیمه اول (
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بسیاري از کشورها همچنان رشد منفی را تجربه می کنند
)میزان درآمد= ، اندازه حباب 2024نسبت به  2023و  2024نسبت به نیمه اول  2025در سطح جهانی، نیمه اول (

Source: Sensor Tower, 2023 - 2025, size of bubble = revenue
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بسیاري از کشورها همچنان رشد منفی را تجربه می کنند
)میزان درآمد= ، اندازه حباب 2024نسبت به  2023و  2024نسبت به نیمه اول  2025در سطح جهانی، نیمه اول (

Source: Sensor Tower, 2023 - 2025, size of bubble = revenue 
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.در بیشتر کشورها، رشد درآمد بالاتر از رشد تعداد دانلودها است

)  میزان درآمد= ، اندازه حباب 2024نسبت به  2023و  2024نسبت به نیمه اول  2025در سطح جهانی، نیمه اول (

Source: Sensor Tower, 2023 - 2025, size of bubble = revenue

نه
الا

س
د 

آم
در

د 
ش

 ر
خ

نر

نرخ رشد تعداد دانلود سالانه 
102



کشورهاي برتر در بازي هاي موبایل

)رخ داده است؟ iOSچه تغییري در (  
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Source: Sensor Tower, 2023 - 2025, size of bubble = revenue

.  همچنان عمدتاً تحت تأثیر بازارهاي آمریکا و چین قرار دارند  iOSدانلودهاي
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2025تا سه ماهه دوم  2024، از سه ماهه سوم )میلیون دانلود(به تفکیک کشورها    iOSدانلودهاي

Source: Sensor Tower, 2023 - 2025, size of bubble = revenue
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