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 مقدمه

رود.  شمار میهای سرگرمی دیجیتال بهترین حوزههای ویدئویی امروز یکی از پویاترین و پرتحول صنعت بازی

های پریمیوم با  های درآمدزایی و حتی تجربه بازیکنان دائماً در حال تغییرند؛ از بازیهای عرضه، شیوه مدل

تا بازی  با خریدهای درونپرداخت کامل گرفته  پلتفرم ای، و از فروشگاهبرنامه های رایگان  تا  های  های سنتی 

 .ی محتوای تولیدشده توسط کاربراننوآورانه

دهندگان و تر از همیشه شده است. برای توسعه های پرداخت و ترجیحات بازیکنان نیز متنوع زمان، روشهم 

کنند کافی نیست؛ بلکه باید بدانند چرا چنین تصمیمی که بازیکنان چگونه هزینه می ناشران، تنها دانستن این 

 .ها را به صرف هزینه بیشتر ترغیب کندتواند آن های پرداخت می گیرند و کدام تجربه می

ای همچنان جایگاه برنامه های زنده و خریدهای درون های اصلی درآمدزایی مانند سرویس در حالی که مدل 

ویژه در بازارهای غربی )آمریکای شمالی و اروپا( در اند، نگرش بازیکنان به خرج کردن به خود را حفظ کرده

حال تغییر است؛ جایی که رشد بازیکنان جدید کاهش یافته و حفظ تعامل و وفاداری اهمیت بیشتری یافته  

 .است

بیش از   های تراکنش های گستردهتهیه شده، با تکیه بر داده  Newzoo و Tebex این گزارش که با همکاری 

ها ها، عادت ، نگاهی عمیق به انگیزه  Newzooو تحقیقات بازیکنان Tebex شده توسطیک میلیارد دلار پردازش

ها را شکل توانند تصمیمات آن های پرداخت می دهد چگونه تجربه کرد بازیکنان دارد و نشان می و رفتار هزینه

 .دهند

دهندگان و ناشران است تا بتوانند درک  هدف اصلی این مطالعه، فراهم کردن بینشی کاربردی برای توسعه 

های بازیکنان به دست آورند و با بهبود هوشمندانه تجربه پرداخت، به رشد درآمد، افزایش تری از اولویتدقیق

 . وفاداری و تعامل پایدار بازیکنان دست یابند
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 های پرداخت اصطلاحات و مروری بر روش

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 (GMV) ارزش ناخالص کالا

هایی که از مجموع ارزش تمام تراکنش

شوند، طریق یک پلتفرم پردازش می

 هاپیش از کسر کارمزدها یا هزینه

 (ATV) میانگین ارزش تراکنش

 شده در هر تراکنشمیانگین مبلغ هزینه

بر تعداد  GMV حاصل تقسیم)

 (هاتراکنش

 هاکارت

های هایی که با کارتپرداخت

پرداخت اعتباری، نقدی یا پیش

 .شوندانجام می

 ،Visa : ،Mastercardهانمونه

American Express 

 

 پولکیف

های دیجیتال که پولکیف

جزئیات پرداخت را ذخیره 

کنند و/یا موجودی را برای می

تسویه سریع و امن نگه 

 .دارندمی

 PayPal :، Appleهانمونه

Pay ،Google Pay 

 

 (BNPLالان بخر بعدا پرداخت کن)

 دهدبه کاربران امکان می

خریدهای خود را به اقساط 

تقسیم کنند یا پرداخت را به 

 .تاریخ دیگری موکول کنند

 : ClearPay هانمونه

AfterPay ،Klarna 

 

 (OTC) نقدی / پای میز فروش

کاربران با پول نقد در 

های مجاز یا از طریق فروشگاه

پرداخت های پیشکارت

 .کنندپرداخت می

 : Paysafecard هانمونه

Razer Gold 

 

 (A2A) انتقال حساب به حساب

انتقال مستقیم بانکی میان 

کاربر و پذیرنده بدون 

 .های کارتاستفاده از شبکه

،  SEPAهایها: انتقالنمونه

دیل )هلند(، زوفورت آی

 )آلمان(، پیکس )برزیل(

 

 ارز دیجیتال

هایی که با ارزهای پرداخت

های دیجیتال روی شبکه

 .شوندچین انجام میبلاک

، کوین، اتریومها: بیتنمونه

 هاکویناستیبل

های پرداختروش  
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 هابازار بازی

 

میلیارد دلار خواهد رسید؛ آمریکای شمالی و اروپا نزدیک   ۱۸۸.۹به    ۲۰۲۵ها تا سال  ازار جهانی بازیب

 دهند را به خود اختصاص می  (٪۴۶) هااز کل هزینه به نیمی 

 به تفکیک منطقه  ۲۰۲۵درآمدهای جهانی 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

های فیزیکی و های کامل بازیها اساات: نساا هکنندگان برای بازیهای مصاارفدرآمدهای ما شااامل هزینه

هازیانااه دروندیاجایاتااال،  سااارویاسهااای  و  ماااناناادبااازی،    Xbox Game Pass. هااای اشاااتاراکای 

دوم یا بازارهای ثانویه،  شاود. برآوردهای ما شاامل مالیات، تجارت دساتدرآمدهای موبایل شاامل تبلیغات نمی

، و صانعت قمار و  B2Bافزار کنساول و تجهیزات جانبی، خدماتها، سا تدرآمدهای تبلیغاتی مرتبط با بازی

 .بندی آنلاین نیستشرط

  ۲۰۲۵ یم ونیوز ی بازار باز یهای نیبشیها و پگزارشمنبع: 
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تنها   بازیکنان را در خود جای داده   ٪۲۰آمریکای شمالی و اروپا  به نیمی از  از  با این حال نزدیک  اند، 

 کنندها را ایجاد می های جهانی بازیهزینه 

 منطقه  کیبه تفک ۲۰۲۵ یجهان  کنانیباز     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

بازیکنان: بازی   تعریف  گذشته  ماه  در شش  افرادی که  پی هایتمام  را روی  دستگاه دیجیتال  سی، کنسول، 

 .اندهای بازی ابری انجام داده موبایل یا سرویس 

 

 

 

 

 

 

   2025 یم نیوزو  ی بازار باز  یهاینیبشیها و پگزارشمنبع: 

 سی میلیون بازیکن پی ۹۳۰

 میلیون بازیکن کنسول  ۶۵۳

میلیون بازیکن   ۲,۹۴۵

 موبایل
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پرداخت از  هزینهسهم کوچک  از  بزرگ    هزینه  میانگین   در  پیشتاز  شمالی  آمریکای  ،هاکنندگان، سهم 

 است کنندهپرداخت  هر ازای به سالانه

 منطقه   کیبه تفک ۲۰۲۵ یکنندگان جهانپرداخت 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

سی، کنسول، ها روی پی تمام افرادی که در شش ماه گذشته برای انجام بازی  کنندگان:پرداخت  تعریف 

 .اندهای بازی ابری پول پرداخت کرده دستگاه موبایل یا سرویس

 دلار ۱۲۵.۴ دلار ۳۲۴٫۹

 

 میانگین هزینه سالانه به ازای هر 

 در آمریکای شمالی  2025کننده در پرداخت

 منطقه در جهان  ۱#

 میانگین هزینه سالانه به ازای هر 

 در اروپا 2025کننده در پرداخت

 دلار  170.0 اروپای غربی:

 دلار  51.۶ اروپای شرقی:

 

 2025 یم نیوزو  ی بازار باز  یهاینیبشیها و پگزارشمنبع: 
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ها کننده )درآمد بازیآمده از هر پرداختدستمیانگین درآمد سالانه به  کننده:هزینه به ازای هر پرداخت 

 کنندگان(÷ تعداد پرداخت 

 شتاب است کننده در آمریکای شمالی و اروپا کمرشد تعداد بازیکنان پرداخت 

پرداخت  از جذب  فراتر  باید  استودیوها  بالغ،  بازارهای  در  آهسته  کنندبا رشد  فکر    توسعه   ،کنندگان جدید 

 .بود خواهد تعامل و  ارزش افزایش  کلید درآمدزایی هایاستراتژی

 ۲۰۲۳-۲۰۲۷یهاکنندگان در طول سالرشد کل تعداد پرداخت

 

 

 

  

 

 

 

 

را از سال   بازی در آمریکای شمالی و اروپا  نمودار روند افزایش درآمد صنعت  نشان    2027تا    2023این 

 277.۹به    2023میلیون دلار در   245.8شود، درآمد در آمریکای شمالی از  طور که دیده میدهد. همان می

میلیون  1۶۶.7به  2023میلیون دلار در   15۹.4خواهد رسید. در اروپا نیز این رقم از  2027میلیون دلار در 

برای این بازه زمانی در آمریکای شمالی   (CAGR) یابد. نرخ رشد مرکب سالانهافزایش می  2027دلار در  

 .بینی شده استپیش  ٪1.0و در اروپا  1.1٪

 

 

 2025  یم نیوزو  ی بازار باز ی ها ینیبشیها و پگزارش ع:منب

 +٪۳.۱: اروپا  +٪۱.۱: یشمال یکایآمر (CAGR) سالانه مرکب رشد نرخ ۲۰۲۳-۲۰۲۷
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بالاتری دارند،  (ATV) و ارزهای دیجیتال میانگین ارزش تراکنش (BNPL) خرید اکنون، پرداخت بعداً

 ویژه در بازارهای غربی به 

 BNPLدهد و با افزایش احساس توانایی پرداخت، میانگین ارزش تراکنش  رفتار بازیکنان را تحت تأثیر قرار می

 .دهدرا ارتقا می

 ۲۰۲۵( بر اساس روش پرداخت ATVارزش تراکنش ) نیانگیم 

 

 

 

 

 

 

 

 

های غالب هستند، روش (GMV) های دیجیتال همچنان از نظر ارزش ناخالص کالاها و کیف پولگرچه کارت

بعداً پرداخت  اکنون،  خرید  مانند  ارزش   (BNPL) پرداختی  میانگین  غربی  مناطق  در  دیجیتال  ارزهای  و 

 .دهندمراتب بالاتری نشان می به  (ATV) تراکنش 

حتی با وجود   AUSNZ در آمریکای شمالی، اروپا و Clearpay و Afterpay مانند BNPL دهندگانارائه

های  طور مشابه، پرداختدهند. بهای ارائه میامیدوارکننده ATV ، آمارGMVورود نسبتاً جدید و سهم کمتر از

 .کریپتو، هرچند در جایگاه خاص و محدود، نیز میانگین ارزش تراکنش بالاتری دارند

 : Tebex منبع
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کنند، کاهش در تعداد  استفاده می BNPL نکته قابل توجه این است که بازیکنانی که هم از کارت و هم از

  روش   چند  ارائه   اهمیت  که  –کنند  ها ندارند، اما همچنان میانگین ارزش تراکنش بالاتری ایجاد میتراکنش 

 .دهدمی  نشان را پرداخت

 2025دلار در    40به    2024دلار در    30های پرداخت از  در تمام روش ATV طور کلی، میانگین ماهانهبه

دهد و بازتاب عواملی  افزایش یافته است، که روندی گسترده به سمت خریدهای با ارزش بالاتر را نشان می

 .کلان اقتصادی مانند تورم است

 

 ای هستند دهنده ترجیحات بازیکنان منطقهژانرهای پردرآمد بازتاب 

های ورزشی و تیراندازی  های کلیدی در بازیاگرچه آمریکای شمالی و اروپا ژانرهای برتر مشابهی دارند، تفاوت 

 .شودمشاهده می

 ۲۰۲۵کل ژانرها بر اساس درآمد 

 اروپا آمریکای شمالی  جهانی

 آفرینینقش   .1

 تیراندازی .2

 استراتژی  .3

 بتل رویال .4

 پازل .5

 تیراندازی .1

 آفرینی نقش  .2

 پازل .3

 ورزشی  .4

 ماجراجویی  .5

 ورزشی  .1

 تیراندازی .2

 آفرینی نقش  .3

 پازل .4

 ماجراجویی  .5

2025 یم   وزوین  ی بازار باز  یهاینیبشیها و پمنبع :گزارش  
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     Call of ویژه در آمریکای شاامالی محبوب هسااتند و فرنچایزهای بزرگی مانندهای تیراندازی بهبازی

Duty  های پازل به دلیل جذابیت موبایل عملکرد خوبی دارند، در بازی .رهبری این دسااته را بر عهده دارند

 .کنندطور مداوم درآمد بالایی ایجاد میبه EA Sports FC حالی که عناوین ورزشی مانند

کنند، در حالی که های ورزشاای غالب هسااتند و علاقه شاادید منطقه به فوتبال را منعکس میدر اروپا، بازی

 .کنندآفرینی روندهای مشابه آمریکای شمالی را دنبال میتیراندازی و نقش 

،  (DLC) باازی، شاااامال محتوای قاابال دانلودهاای درآمادزایی درونهاا توساااط مادلای از هزیناهب ش عماده

 .شودها هدایت میها و میکروتراکنش اشتراک

 

 ها هستندبازی عامل اصلی درآمد در تمام پلتفرمخریدهای درون

به و  زنده  مانده  رسانیروزخدمات  باقی  بازیکنان  هزینه  افزایش  کلید  همچنان  پیمحتوا  در  سی،  اند. 

بازی  (MTX) هامیکروتراکنش  حالی که در کنسول،های رایگان هدایت میعمدتاً توسط   MTXشوند، در 

 .و عناوین ورزشی است Call of Duty های پریمیوم مانندتحت تأثیر بازی 

 به تفکیک پلتفرم  |وکار سهم درآمد سالانه بر اساس مدل کسب

 ۲۰۲۵ یشمال یکایآمر

 

 

 

 

 

 
 2025 یم نیوزو  ی بازار باز  یهاینیبشیها و پگزارشنبع: م
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 :دهندهای م تلف بازی را نشان می این نمودارها ساختار درآمدی پلتفرم

  خریدهای  و(  ٪ 4۹های پریمیوم )طور متوازن میان بازیسهم درآمد تقریباً به،  (PC)های شخصیرایانه  در •

 .دهدمی تشکیل را ٪12حدود  (DLC) دانلود قابل محتوای کهحالی در است، شده توزیع(  ٪38) بازیدرون

 بازیدرون   خریدهای.  شودمی   حاصل(  ٪ 52های پریمیوم )بیشترین سهم درآمدی از فروش بازی  ها،کنسول  در •

 .نیز مکمل این ساختار هستند DLC (4٪) و( ٪ 21) هااشتراک ،( 23٪)

  های بازی  و  است(  ٪۹۹بازی )طور کامل متکی بر خریدهای درون مدل درآمدی تقریباً به  های موبایلی،در بازی •

 .دارند( ٪1) محدود بسیار سهمی تنها پریمیوم

 

 ها در اروپا بالاتر است زینه میکروتراکنش ه

های کنسول در اروپا را  سوم درآمد بازیسی و یکهای پیها تقریباً نیمی از درآمد بازیمیانگین میکروتراکنش 

 .دهندتشکیل می

 ۲۰۲۵پلتفرم / اروپا  کیوکار به تفکسهم درآمد سالانه بر اساس مدل کسب

 کنندگان اغلب سن بالاتری دارند و احتمالاً درآمدی متوسط تا بالا دارند رداختپ

 

 

 

 

 

 

 

 2025 یم  نیوزو ی بازار باز  یهاینیبشیها و پگزارش  بع:من
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 :ها در هر پلتفرم چگونه توزیع شده استدهند منابع اصلی درآمد بازی این نمودارها نشان می 

  ٪42و   (Microtransactions) بازیدرون   خریدهای  از  درآمد  ٪4۹، حدود  (PC) های شخصیرایانه  در •

 .دارد سهم ٪۹نیز   (DLC) دانلود قابل محتوای. آیدمی دستبه ( پریمیوم )  کامل هایبازی فروش از

 هااشتراک  ، ٪30  بازیدرون  خریدهای .  دارند  را  درآمدی  سهم   بیشترین  ٪ 51های پریمیوم با  ، بازی هار کنسولد •

 .دهندمی تشکیل را درآمد از ٪4تنها  DLC و 15٪

  پریمیوم   هایبازی  و  شودمی   حاصل (  ٪۹8بازی )، تقریباً تمام درآمد از خریدهای درونهای موبایلیبازی   در •

 .دارند سهم ٪2 تنها

 

 کردرفتار هزینه 

 

 کنندگان اغلب سن بالاتری دارند و احتمالاً درآمدی متوسط تا بالا دارند پرداخت

 کنندگان در آمریکای شمالی و اروپا شناختی پرداختهای جمعیتویژگی

 

 

 

 

 

 

 
 (n = 10,713) اروپا (n = 2,794) یشمال ی کاآمری –کنندگان پرداخت   2025 نیوزو کنانیباز یمنبع: مطالعه جهان

 ایکنسول   ،یسیپ  ی رو های باز ی صورت ماهانه برابه نیانگیطور مهستند که به یکنانیکنندگان بازپرداختی، شغل تیسن، درآمد، وضع ت،یسؤال: جنس 

 .شودیم هاکروتراکنشیم ر یها و ساقابل دانلود، اشتراک  ی محتوا ا،ی. پرداخت شامل هداکنندیپول خرج م لیدستگاه موبا
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 یها در بازهب ش آن  نی شتریسال است. ب  33.۶کننده حدود  پرداخت  کنانی سن باز  نیانگیم  یشمال  یکایدر آمر

. از نظر  دهندیم  لیسهم را تشک  نیشتریسال ب  50تا    3۶سال قرار دارند و پس از آن افراد    35تا    21  یسن

تنها    دهندیم  لیتشک  رادرصد    42زنان    کهی درصد(، در حال  57ها مرد هستند )آن  شتریب  ت،یجنس  ک یو 

و  نییسطح پا ان یبرابر م باًیتقر  عیتعلق دارند. از نظر درآمد خانوار، توز ییدودو ریغ ای ریسا یدرصد به دسته

قرار دارند. در    زین  گرید  سومکیو حدود    شودیم  دهی درصد( د  33متوسط )هرکدام   بالا  در سطح درآمد 

 وقت هستند.درصد( شاغل تمام  53گروه ) نیاز ا  یمیاز ن ش یب یکم ت،ینها

  شتر یگروه هم ب  نیسال است. ا  32.8و حدود    ترنییپا  یکننده کمپرداخت  کنانیسن باز  نیانگیاروپا اما م  در

سهم    ت،یجنس   ینهیسال قرار دارند. در زم  50تا    3۶و پس از آن افراد    شودی ساله م  35تا    21شامل افراد  

. از نظر درآمد  دهندیم  لیرا تشک د درص 40است و زنان  یشمال یکایبالاتر از آمر یدرصد کم 5۹مردان با 

درصد در سطح    3۹که    یطوراست؛ به  ترلیبه سمت سطح درآمد بالاتر متما  ییاروپا  کنانیباز  تیخانوار، وضع

تنها    34بالا هستند،   پا  22درصد در سطح متوسط و  به درصد از آن  57  ن ی. همچننییدرصد در سطح  ها 

 است. یشمال یکایاز آمر شتریب یوقت مشغول به کارند که اندکصورت تمام 

کل  به باز  توانیم  یطور  اندکپرداخت  کنانیگفت  اروپا  در  بجوان  یکننده  و  ثروتمندتر  مشاغل   شتریتر،  در 

بالاتر    یسن کم  نیانگیتر است و مدرآمد متعادل   عیتوز  ی شمال  یکایکه در آمر  یوقت حضور دارند، در حالتمام

 .شودیم دهید

 

 کمی بین مناطق متفاوت است  ، دلایل اصلی برای هزینه کردن

بالاتر کارکنان تمام بالاتر، پرداختبا وجود سهم  بهترین وقت و درآمد  به دنبال  کنندگان در اروپا همچنان 

 .معاملات هستند
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 دلیل اصلی برای هزینه کردن  ۵

 اروپا آمریکای شمالی 

باز کردن محتوای اضافی /  

 انحصاری قابل بازی 

خاطر ت فیف / پیشنهاد  به ۳۴٪

 ویژه/ قیمت مناسب

۲۸٪ 

باز کردن محتوای اضافی /   ٪۳۰ بازی با دوستان یا خانواده

 انحصاری قابل بازی 

۲۷٪ 

ها یا  سازی ش صیتش صی

 شده در بازی های ساختهآیتم

 ٪۲۳ بازی با دوستان یا خانواده ۲۹٪

تر  تر / آسان پیشرفت سریع 

 در بازی

تر  تر / آسان پیشرفت سریع  ۲۸٪

 در بازی

۲۱٪ 

خاطر ت فیف / پیشنهاد  به

 ویژه / قیمت مناسب

بازی بدون دیدن تبلیغات   ۲۷٪

 بازیدرون

۲۱٪ 

 

 

سازی تری دارد. بازیکنان احتمال بیشتری دارد که برای سفارشیسازی نقش بزرگدر آمریکای شمالی، ش صی

 .شده در بازی هزینه کنندهای ساختهها یا ابراز خود از طریق آیتمش صیت

وقت و درآمد، تمایل دارند ارزش را در اولویت قرار دهند. بازیکنان اروپایی، با وجود نرخ بالاتر اشتغال تمام

 .تری به اجتناب از تبلیغات دارندگیرند و تمایل قوی ها و پیشنهادها قرار میها بیشتر تحت تأثیر ت فیف آن 

 

 (n = 10,713) ، اروپا(n = 2,794) شمالی آمریکای  –کنندگان پرداخت  2025نیوزو  منبع: مطالعه جهانی بازیکنان

 سؤال: دلایل برای هزینه کردن 

 .ها متفاوت استهای آنکنند، از باز کردن محتوا تا تسریع پیشرفت، اما انگیزهبازیکنان در هر دو منطقه آمریکای شمالی و اروپا به دلایل م تلف هزینه می 
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 ها سازگار است کنند که با سبک بازی آنبازیکنان به شکلی هزینه می

شده و  سازیهای درآمدزایی ش صیدهنده روندی رو به رشد به سمت مدل تنوع خریدهای بازیکنان بازتاب 

 .منعطف است

 اند ها هزینه کردهماه گذشته روی آن ۶آیتم / کالای مجازی برتر که بازیکنان در  ۱۰

  اروپا  آمریکای شمالی 

 ٪۲۱ بازیارزهای درون ٪۲۷ های الحاقی یا محتوای اضافی بسته

 ٪۲۱ های الحاقی یا محتوای اضافی بسته Power-ups: ۲۷٪  هاقدرت

 ٪۲۰ بازیهای دروناشتراک ٪۲۷ بازیارزهای درون

 Power-ups: ۱۸٪  هاقدرت ٪۲۴ بازیهای دروناشتراک

 ۱۸٪ :(Gear) تجهیزات ۲۳٪ :(Battle passes) های نبردبلیت

-Time) جویی در زمانصرفه  ٪۲۲ هالوازم تزئینی / اسکین

savers) 

۱۸٪ 

 ٪۱۸ ها یا قهرمانان قابل بازی ش صیت ۲۲٪ :(Gear) تجهیزات

 ۱۷٪ :(Battle passes) های نبردبلیت ٪۲۱ ها یا قهرمانان قابل بازی ش صیت

-Time) جویی در زمانصرفه 

savers) 

 ٪۱۵ هالوازم تزئینی / اسکین ۲۱٪

 Loot) های غنیمت یا گاشاجعبه

boxes / Gacha) 

 Loot) های غنیمت یا گاشاجعبه ۱۶٪

boxes / Gacha) 

۱۱٪ 

 

 

 (n = 10,713) ، اروپا(n = 2,794) شمالی آمریکای  –کنندگان پرداخت   2025 نیوزو منبع: مطالعه جهانی بازیکنان

 ها پول خرج شده استبازی / کالاهای مجازی که روی آنهای درونسؤال: آیتم 
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بازی، های محتوایی، ارزهای درونبازی در یک دسته خاص متمرکز نیست. بازیکنان در بستههای درون هزینه

کنند و این الگو در هر دو منطقه آمریکای شمالی و گذاری می سرمایه  (Power-ups) هاها و قدرتاشتراک

 .شوداروپا مشاهده می

بازیکنان از طریق گزینه با تکامل مدل  انتظارات  با  های  های درآمدزایی، استودیوهایی که تجربه پرداخت را 

شده و متنوع همسو کنند، در موقعیت بهتری برای افزایش نرخ تبدیل، بهبود سازیپرداخت بدون نقص، محلی 

 .قرار دارند (ATV) نگهداری بازیکنان و افزایش میانگین ارزش تراکنش 

 

    Tebex  ها، بر اساس نظر ها در بازی حال و آینده پرداخت 

لیام ویلتشایر از با  تا درباره مهمجلسه  Tebex ما  گذاری هایی که استراتژی و سرمایه ترین جنبهای داشتیم 

 .کنند، گفتگو کنیمدهندگان و ناشران بازی را هدایت میتوسعه 

 دهند، کدامند؟های بازی را شکل می ترین روندهایی که در حال حاضر بازار پرداختبزرگ  •

 ها مواجه است، کدامند؟ ها با آن ها در بازیهایی که صنعت در زمینه پرداختترین چالش بزرگ  •

 گذارد؟ چگونه تغییرات در انتظارات بازیکنان بر درآمدزایی تأثیر می  •

 بینید؟ ها را میچگونه روند تکامل ارزهای مجازی و میکروتراکنش  •

 

 :دهندهای بازی را شکل میترین روندهایی که در حال حاضر بازار پرداختبزرگ

در سطح جهانی، تغییرات قانونی و تقاضای بازیکنان باعث حرکت به سمت   :هاها از پلتفرمجدا شدن پرداخت

پذیر  های انعطافها شده است. استودیوها آزادی بیشتری برای ارائه گزینههای مستقل از کنترل پلتفرمپرداخت

نبردهای حقوقیصرفه دارند، که نمونه به و مقرون با اپل و گوگل در ایالات متحده آن را  Epic هایی مانند 

 .دهدنشان می 
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بالا مانند آمریکای لاتین، آفریقا و آسیا :های پرداخت محلیها و روشرشد کیف پول با رشد  -در مناطق 

در فیلیپین در حال تبدیل شدن به استاندارد هستند.  Gcash در برزیل و Pix هایی مانندقیانوسیه، کیف پول ا

 .های کارت جهانی دارند، حیاتی هستندها برای دسترسی به بازیکنانی که دسترسی کمی به شبکهاین روش

ها در حال جذب  در بازارهای غربی، این روش :و ارزهای دیجیتال (BNPL) ظهور خرید اکنون، پرداخت بعداً

 .دهدبا افزایش احساس توانایی خرید، رفتار بازیکنان را تحت تأثیر قرار می BNPL ویژهتوجه هستند. به 

 هاییروش  با  و  هستند  که  مکانی  در  بازیکنان  نیاز  کردن  برآورده  .پذیری استها بر محور انعطاف آینده بازی

 .دارند اعتماد آن به که

 کنندگان با دو روش پرداخت برای پرداخت  (ATV) میانگین ارزش تراکنش 

 

 :ها مواجه استها با آنها در بازیهایی که صنعت در زمینه پرداختترین چالشزرگب

های قانونی و عملیاتی ها، پیچیدگیهای مسااتقل از کنترل پلتفرمحرکت به ساامت پرداخت :پیچیدگی قانونی

های  های پلتفرمویژه اساتودیوهای کوچک، برای همگام شادن با قوانین و سایاساتکند. اساتودیوها، بهایجاد می

 .در حال تغییر، با مشکل مواجه هستند

 Crypto کارت Cryptoکارت + 

 دلار  ۹4.8 دلار  55.۹ آمریکای شمالی 

 دلار  111.۶ دلار  37.4 اروپا 

 BNPL کارت BNPLکارت + 

 دلار  85.0 دلار  52.2 آمریکای شمالی 

 دلار  72.0 دلار  42.7 اروپا 

 202۵ژوئن :  Tebex منبع
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هایی که بازیکنان نسابت به اختلال در جریان پرداخت حسااس هساتند. بازی :مشاکلات در جریان پرداخت

های مساتقیم شا ص کنند که به پرداختهایی عمل میدهند، بهتر از آنپرداخت بدون وقفه و روان ارائه می

 .اندثالث وابسته

ها در برای ارائه مشاو  Roblox هایی مانندبا پیروی از روندهایی که شارکت :های وبنرخ تبدیل فروشاگاه

ای برای بازیکنان فراهم کنند تا از خرید کنندهکنند، اسااتودیوها باید دلایل قانعمحور ات اذ میخریدهای وب

 .ماندهای خارجی منتقل شوند. بدون مزایای روشن، میزان پذیرش محدود باقی میبازی به فروشگاهدرون

تر بااشاااد، نرخ تبادیال کنناد؛ هرچاه جریاان پرداخات روانباازیکناان تجرباه پرداخات پیچیاده و کناد را تحمال نمی

 .بالاتر است

  افت یو کنسول در لیبا موبا سهیدر مقا ی شتریروباکس ب کنانیباز ه یوب و کارت هد وتر،یدر کامپ ی به طور کل

 باشد. کسانی یاگر مبلغ پرداخت  یحت کنند،یم

که در  یدر حال شااود،یروباکس داده م 22,500کنسااول  ای لیدلار، در موبا 1۹۹/۹۹پرداخت  با مثال:  یبرا

 (.شتریروباکس ب 1500) شودیم  افتیروباکس در 24,000وب  ای وتریکامپ

روباکس  1000  وتریکامپ یرو یول شااودیروباکس داده م 800 لیدلار، در موبا ۹/۹۹با   تر،نییسااطح پا در

 (.شتریروباکس ب 200)

در   یول  شاااودیروبااکس داده م  400 لیادلار هم تفااوت دارد؛ در موباا  4/۹۹  یعنی  دیاخر  نیترکوچاک  یحت

 (.شتریروباکس ب 100روباکس ) 500 وتریکامپ

در   کنانیتر اسات و بازصارفهبه هیبا کارت هد ایوب  وتر،یکامپ  یروباکس رو دیاسات که خر نیا یکل یجهنتی

:  منبع).کنندیم افتیدر یشااتریهمان مقدار پول، روباکس ب  یکنسااول، در ازا ای  لیموبا  یرو دیبا خر سااهیمقا

ROBLOX  )  
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 بینید؟ ها را میچگونه روند تکامل ارزهای مجازی و میکروتراکنش

هاا در هاای درآمادزایی خواهناد بود، اماا نقش آنهاا همچناان محور اساااتراتژیارزهاای مجاازی و میکروتراکنش 

ها را ملزم به اجازه  ها در اتحادیه اروپا و ایالات متحده که پلتفرمحال گسااترش اساات. با احکام اخیر دادگاه

کند، این های وب خارجی میاپلیکیشاان و لینک به فروشااگاهدادن به اسااتودیوها برای ارائه خریدهای درون

اند، نه تنها منابع های اسااتراتژیک تبدیل شاادهدهنده و بازیکن به سااتونابزارها در مدیریت رابطه توسااعه

هاایی برای نگهاداری و تعاامال  فراتر از درآماد، ارزهاای مجاازی در حاال تبادیال شااادن باه مکاانیسااام  .درآماد

ها از جوایز وفاداری، محتوای انحصاااری و حتی قابلیت انتقال بین رود اسااتودیوبازیکنان هسااتند. انتظار می

 .ها بهره ببرندبازی

  هایاهرم به  شادن  تبدیل حال در  هاآن، ها دیگر صارفاً منابع درآمد نیساتندارزهای مجازی و میکروتراکنش 

 .هستند تمایز ایجاد و بازیکنان نگهداری برای استراتژیک

 سهم درآمدهای میکروتراکنش بر اساس پلتفرم

 اروپا آمریکای شمالی 

38 ٪ 4۹ ٪ 

23 ٪ 30 ٪ 

 2025  یم یبازار باز  نیوزو ی هاینیبشیها و پگزارشمنبع: 

ها، شامل اما نه محدود  کنندگان در میکروتراکنش های مصرف درآمد حاصل از هزینه   ها: تعریف میکروتراکنش

 (Battle passes) های نبردبه ارزهای مجازی، لوازم تزئینی و بلیت

 گذارد؟ چگونه تغییرات در انتظارات بازیکنان بر درآمدزایی تأثیر می

  مالکیت  احساس و شفافیت عدالت،  انتظار هاآن  – پلی جذاب دارند بازیکنان امروز انتظار بیشتری از صرفاً گیم

مکانیک. دارند از  باید  برنده شدناستودیوها  برای  »پرداخت  اعتماد   (Pay-to-Win) های  تا  کنند  اجتناب 
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هر خرید، شامل هزینه  ارزش  و  مالیات بازیکنان حفظ شود  و  به ها  آن ها،  به  بازیکنان  وضوح  منتقل شود.  ها 

 .کنندخواهند دقیقاً بدانند چه چیزی دریافت میمی

کنند،  های کاربرپسند برآورده میصرفه و سیاستبه های مقروناستودیوهایی که این انتظارات را از طریق بسته

 .دهندکنند و نرخ ریزش بازیکنان را کاهش میتری ایجاد می شوند، وفاداری قوی از رقبا متمایز می

های بازیکنان صرفاً یک اقدام خوب نیست، بلکه یک مزیت  در بازاری رقابتی، همسو کردن درآمدزایی با ارزش

بازیکنان امروز میاستراتژیک محسوب می  بابت چه چیزی و چرا هزینه می شود.  بدانند  کنند. نحوه خواهند 

های درآمدزایی در حال تکامل، کلید افزایش تعامل درآمدزایی اهمیت بیشتری از همیشه دارد و استراتژی

 .عمیق و موفقیت بلندمدت هستند

ماای امااروز  ماایبااازیااکاانااان  هاازیاانااه  چاارا  و  چاایاازی  چااه  باااباات  بااداناانااد   .کاانااناادخااواهاانااد 

های درآمدزایی در حال تکامل، کلید افزایش نحوه درآمدزایی اهمیت بیشااتری از همیشااه دارد. اسااتراتژی

 .تعامل عمیق و ایجاد ارزش بلندمدت هستند

 کنندگان رشد پرداخت

۱.۱٪ + ۳.۱٪ + 

 (CAGR) نرخ رشد مرکب سالانه

 در آمریکای شمالی  2027-2023

 (CAGR) نرخ رشد مرکب سالانه

 در اروپا  2027-2023

 

 نکات کلیدی 

 .است ترعمیق درآمدزایی معنی به بلکهرشد در بازارهای بالغ به معنی جذب بازیکنان بیشتر نیست  •

باید تمرکز خود را از جذب با رشد محدود تعداد پرداخت کنندگان در آمریکای شمالی و اروپا، استودیوها 

 .کنندگان موجود معطوف کنندکنندگان جدید به حداکثر کردن ارزش از پرداختپرداخت



   

 

23 
 

 .همسو کردن درآمدزایی با نحوه و دلایل هزینه کردن بازیکنان برای افزایش تعامل و درآمد ضروری است

 کند ها فراهم میهای پرداخت بیشتر فرصتی برای افزایش هزینهارائه روش •

های پرداخت جایگزین مانند خرید  ها همچنان از نظر حجم غالب هستند، روشها و کیف پول اگرچه کارت

ویژه در بالاتری دارند، به  (ATV) و ارزهای دیجیتال میانگین ارزش تراکنش  (BNPL) اکنون، پرداخت بعداً

های کنند، تعداد تراکنش های پرداخت سنتی و هم جایگزین استفاده میبازیکنانی که هم از روش. بازارهای غربی

 . کنندخود را حفظ کرده و در عین حال بیشتر هزینه می

 درک دلایل هزینه کردن بازیکنان به اندازه نحوه آن اهمیت دارد  •

  محتوای کردن باز  از کننددر هر دو منطقه آمریکای شمالی و اروپا، بازیکنان به دلایل متنوعی هزینه می

سازی بازیکنان آمریکای شمالی بیشتر برای ش صی  .است متفاوت هاانگیزه  اما، ترسریع  پیشرفت تا انحصاری

ها و دهند و ت فیفکنند، در حالی که بازیکنان اروپایی به ارزش اهمیت بیشتری میو ابراز خود هزینه می

 .دهندتجربه بدون تبلیغ را در اولویت قرار می

ها تا های محتوا و اشتراکای از کالاهای مجازی پ ش شده است، از بستهها همچنین در طیف گستردههزینه

 .و لوازم تزئینی (Power-ups) هاقدرت
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