
 

 

شرکت برتر  ۱۰وکار و کسب یدرآمد یروندها لیحلت

۲۰۲۵–۲۰۲۴ یهادر سال ییویدیویهایباز

  

 تهیه و تحلیل: رویا صدیقی



 

 

 

  " ۱  بر اساس درآمد ۲۰۲۵در سال  یسازی شرکت بزرگ باز ۵۰"های گزارش بر اساس داده  این تحلیل

 شرکت نخست این فهرست مورد بررسی و تحلیل قرار گرفته است. 10و تهیه شده 

تنها مسیر رشد خود را حفظ کرد، بلکه در ساختار رقابت و های دیجیتال نه های اخیر بازار جهانی بازی در سال

های کنسولی باسابقه مانند سونی و نینتندو  های درآمدی نیز تغییرات چشمگیری را تجربه نمود. از غولمدل

تا ستارگان نوظهور عرصه موبایل همچون میهویو، مجموعه  به ای از استراتژیگرفته  برای ورود  های متنوع 

های نو، و اتکا به عناوین پرفروش و ماندگار به کار گرفته شد. تحلیل و گیری از فناوریبازارهای جدید، بهره 

بررسی ده شرکت پیشرو در صنعت بازی تصویری شفاف از ماهیت رقابتی و روندهای کلان این صنعت ارائه  

 دهد. می

میلیارد دلار،    2۹.۸با درآمد    است  یشرکت سون  ییویدیو  یهای ( بخش بازSIE)  2نمنت ینترتی ا  وینتراکتیا   یونس

 ۴۷.۴و جامعه     ۵PSمیلیون دستگاه  ۶۵های خانگی است. فروش بیش از  رقیب در کنسولهمچنان پیشتاز و بی

افزار، دهنده اکوسیستمی قدرتمند است که ترکیبی از سختنشان  ۴پلاس شنیاست یپلمشترکان  3میلیون نفری 

  دهد. تکیه سونی بر برندهای انحصاری بزرگی چون افزار و خدمات آنلاین را در اختیار کاربران قرار می نرم 
با چالش   202۴، مزیتی رقابتی ایجاد کرده، هرچند این شرکت طی سال    ۶جنگ   یخداو    ۵آخرین بازمانده از ما

 رو بوده است، اما در صدر جدول است. تعدیل نیرو و بازسازی ساختاری نیز روبه

برتر    ۷تنسنت  بازی جهان از نظر  میلیارد دلار، بزرگ  2۵.۵با درآمد    نیچ  تالیجیدحوزه  قدرت  ناشر  ترین 

در    ۹مز یگ  کیاپو سهام    ۸مز یگ  تیراشود. مالکیت کامل  گذاری محسوب می گستره مخاطبان و تنوع سرمایه 

، جایگاه این شرکت را هم در بازار   11موبایل  پابجیو    10افتخار پادشاهان کنار عناوین موبایلی عظیمی همچون  

 
1 Top 50 Biggest Gaming Companies in 2025 by Revenue by Andrea Knezovic, August 13, 2025 
2 Sony Interactive Entertainment (SIE) 
3 Sony Earnings Report 
4 PS Plus 
5 The Last of Us 
6 God of War 
7 Tencent 
8 Riot Games 
9 Epic Games 
10 Honor of Kings 
11 PUBG Mobile 



 

 

های اجتماعی المللی تثبیت کرده است. نقطه تمایز تنسنت در پیوند یکپارچه شبکهداخلی و هم در عرصه بین 

 های خود است. و تجربه بازی بر بستر پلتفرم 

بلیزارد   و  13بتسدا   میلیارد دلار، پس از تملک  2۵.1با درآمد    12مایکروسافت گیمینگ  ، اکنون 1۴اکتیویژن 

کممجموعه  نظیر  ای  بزرگ  برندهای  از  وظیفه نظیر  اشتراکی   1۵ندای  سرویس  دارد.  اختیار  در    را 

کند  عنوان قلب استراتژی مایکروسافت، کاربران را به اکوسیستم خود جذب و حفظ میبه  1۶پسمیگباکس کسیا

 دهد.ای از بازیکنان را هدف قرار میو تنوع ژانرها در این پلتفرم طیف گسترده 

  نتندو ی نمیلیارد دلار، همچنان استاد آفرینش سرگرمی خانوادگی است. موفقیت پایدار    12.2با درآمد  1۷نینتندو

همتا ، باعث شده این شرکت جایگاهی بی 21پوکِمون و    20زلدا،  1۹ماریو ای چون  و فرنچایزهای افسانه 1۸  چییسو

 نسلی داشته باشد. ای وفادار و بیندر ایجاد جامعه

درصدی نسبت به سال گذشته، قدرت خود را در بازار    ۹.۴میلیارد دلار و رشد    11.۵با درآمد  22ایز گیمز  نت

است؛ به تثبیت کرده  شود. عنوان درصد درآمد آن از این بخش حاصل می  ۷۵طوری که بیش از  موبایل 

های  شده، نمونه بارز توان این کمپانی در خلق موفقیتمیلیون بازیکن ثبت  ۵00با    23ی تخم مرغ  یمهمان  پرفروش

 جهانی است.

اسپورتس   یای ا  به  FIFAدار خود از  میلیارد دلار، پس از تغییر نام بازی پرچم   ۷.۴با درآمد  2۴الکترونیک آرتس 

تواند برندهای ورزشی را با موفقیت بازآفرینی کند. این شرکت علاوه بر عناوین ، نشان داد که می2۵یساف

 
12 Microsoft Gaming 
13 Bethesda Softworks 
14 Activision Blizzard 
15 Call of Duty 
16 Xbox Game Pass 
17  Nintendo 
18 Nintendo Switch 
19 Mario 
20 Zelda 
21 Pokémon 
22 NetEase Games 
23 Eggy Party 
24 Electronic Arts 
25 EA Sports FC 



 

 

تیراندازی  ورزشی، در سبک لجندزهای پرمخاطبی مانند  حضوری 2۷سازی اجتماعی سیمزو شبیه    2۶ایپکس 

 پررنگ دارد.

 .دلار به دست آورده است اردیلیم ۵.۸معادل  یدرآمد 202۵در سال  2۸مزیگ کیاپ

  201۷که از زمان انتشار در سال    الیآثار بتل رو  نیتراز محبوب  یکی،   2۹فورتنایت  یشرکت با ساخت باز  نیا

 .است دلار درآمد داشته اردیلیم 12از  ش یتاکنون ب

 بزرگ یوهایاز استود یمیاز ن ش ی که ب شرو یپ یاست؛ ابزار 30ی آنریل سازیسازنده موتور باز نیهمچن کیاپ

 افتهیگسترش    زین  یو معمار  نمایس  یهابه حوزه  ،یو کاربرد آن فراتر از صنعت باز  کنندیاز آن استفاده م

 . است

محور و میلیارد دلار، بر پایه عناوین داستان  ۵.۵درصدی و درآمد    1۸با رشد چشمگیر  31تو اینتراکتیو -تیک

میلیون نسخه فروش ثابت کرده که عمر تجاری  1۸۵با بیش از    ۵32  یایتیجویژه  العاده پرفروش خود، به فوق 

 نظیر طولانی باشد. تواند به شکلی کمآثار پرمحتوا می 

 

های  و مکانیک  AAA   3۴میلیارد دلار و تکیه بر تلفیق گرافیک  3.۸با درآمد    ل ینوظهور بازار موبا  گریباز  33  میهویو

بازی3۵گچا به پدیده  3۶مپکت یا  نیگنش  ،  تبدیل کرد که از سال  را  میلیارد دلار    ۴بیش از    2020ای جهانی 

 درآمد کسب کرده است.  

 
26 Apex Legends 
27 The Sims 
28 Epic Games 
29 Fortnite 
30 Unreal Engine 
31 Take-Two Interactive 
32 GTA V 

33 miHoYo 
هایی هستند که  ها همان بازیرود؛ این)تریپل ایِ( انتظار می   AAAیهای ویدیویی بزرگ و پرهزینه سطحی از کیفیت بصری که معمولاً از بازی 3۴

 .باستر استهای هالیوودی بلاکشان به اندازه فیلمبودجه ساخت و بازاریابی 

35 Gacha Mechanics 

از طراحی بازی، بخصوص در بازی از  بازی   های موبایلنوعی  پاداش PC  /های آنلاین کنسولی و برخی  دهی آن شباهت زیادی به است که سیستم 

 .کشی یا جعبه شانس داردقرعه 

36 Genshin Impact 



 

 

 

، به یکی از IP  ۹00استودیو و    130میلیارد دلار، با در اختیار داشتن بیش از    3.۵با درآمد    3۷گروه امبریسر 

و کنسول تأمین   PCدرصد( درآمد از بازار    ۶0ها بدل شده است. با این وجود، سهم عمده )ترین هلدینگمتنوع

 دهد که رشد سریع همیشه بدون چالش نیست.شود و روند بازسازی داخلی و تعدیل نیرو نشان میمی

 

  

 
37 Embracer Group 

ی کلان بازار
روندها

ت اول نشان می دهد
ل ده شرک

تحلی
:

چالش های ساختاری 

شدار ه( سونی، امبریسر)موج تعدیل نیرو و بازسازی 
می دهد که حتی شرکت های بزرگ نیز از فشار 

.اقتصادی مصون نیستند

یکپارچگی محتوا و سرویس
و مایکروسافت و تنسنت نشان می دهند که ادغام

.باشدیکپارچگی می تواند قوی ترین مزیت رقابتی

رشد موبایل 
سیار شرکت هایی مانند نت ایز و میهویو با بازدهی ب

بالا بازار موبایل را تسخیر کرده اند

تسلط فرنچایزهای قدیمی
GTA،Mario،Zelda،Call of Duty  هنوز موتور

.اصلی درآمد هستند

تنوع مدل درآمدی
ی و ترکیب کنسول، موبایل، سرویس های اشتراک

.DLCفروش 



 

 

 


