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 پیشگفتار

های ویدئویی از یک سرگرمی محدود به یکی از ارکان اصلی اقتصاد دیجیتال  طی دهه گذشته، صنعت بازی 

های موبایل، گسترش دسترسی به اینترنت پرسرعت، و ظهور جهان تبدیل شده است. رشد چشمگیر فناوری

های موبایلی  ای، موجب شده بازار بازیبرنامه های رایگان با خرید درونهای تجاری نوین همچون بازی مدل

 توجهی از کل درآمد این صنعت را در اختیار بگیرد.تنهایی سهم قابل به

اندازهای است که با رویکردی جامع به بررسی آمار، روندها و چشم  Udonisای از مقاله  مطلب حاضر ترجمه

کند.  های این بخش را تحلیل میها و فرصت پردازد و نقاط قوت، چالش می  ویدئویی  روی صنعت بازیپیش 

های بازار تهیه  ها و تحلیلترین دادهزبان با تازه این ترجمه با هدف استفاده پژوهشی و آشنایی مخاطبان فارسی

بودهشده است. در بخش  نیازمند توضیح یا تحلیل تکمیلی  اند، توضیحات مرتبط در متن یا  هایی که مفاهیم 

 صورت پاورقی درج شده تا فهم بهتر مطالب و اصطلاحات تخصصی میسر شود.به
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 مقدمه

تا    های موبایلیبازیبا سرعتی چشمگیر در حال گسترش است. از دنیای    های ویدئوییبازینعت  ص گرفته 

شدن به یکی از پویاترین و در مسیر تبدیل ۲۰۲۵سال ، های ابری پلتفرمو  (PC) های شخصیرایانه، هاکنسول

 انگیزترین مقاطع تاریخ این صنعت قرار گرفته است.هیجان 

چه  1دهندهتوسعه چه   در    3بازاریابیا    ۲ناشر ،  تحولات  بازیکنانباشید،    و   ۵درآمدکسبهای  مدل ،  4رفتار 

 توان نادیده گرفت. روندهای بازار جهانی، حقایقی هستند که نمی

داده و  آمار  تحلیل  با  گزارش،  مهماین  شناسایی  به  معتبر،  می های  بازی  صنعت  روندهای  و  ترین  پردازد 

بینی رشد اندازه  تواند مسیر پیشتازی شما را مشخص کند. از پیش دهد که میهایی کاربردی ارائه میدیدگاه

های آینده پیشتاز خواهند بود، محتوای پیش رو به شما ها و ژانرهایی که در سال بازار گرفته تا معرفی پلتفرم 

ریزی هوشمندانه، بر موج  توان با برنامه کندو چگونه میدهد که این صنعت به کدام سو حرکت مینشان می 

 تغییرات سوار شد.

 187٫7به حدود    ۲۰۲4های ویدئویی در سال  درآمد جهانی صنعت بازی  ،(۲۰۲۵)  نیوزوهای  بر اساس داده

از دوران ای از بازگشت ثبات پس دهد؛ نشانه را نشان می رشد ٪۲رسید، که نسبت به سال قبل  میلیارد دلار

 گیری.همه 

شود تا  بینی می(. پیش ۲۰۲۲بود )پس از یک افت جزئی در  میلیارد دلار 184حدود  ۲۰۲3این رقم در سال 

 میلیارد  ۲۰۵از مرز    ۲۰۲۶برسد و در سال    میلیارد دلار   ۲۰۰، درآمد این صنعت به آستانه  ۲۰۲۵پایان سال  

 عبور کند، هرچند رشد آن به صورت تدریجی ادامه خواهد داشت. دلار

 
1 Developer 

۲ Publisher 

3 Marketer 

4 Player Behavior 

5 Monetization Models 
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توجه  تر است. نکته قابل و موسیقی  بزرگ   های ویدئویی از نظر درآمد، حتی از صنایع فیلمامروز، بازار بازی

مربوط به    ٪۵شود و تنها  ها به شکل دیجیتال )دانلود یا استریم( انجام می از فروش بازی   ٪۹۵اینکه اکنون  

 ( Trade.gov,۲۰۲4) .های فیزیکی استنسخه 

 

 های ویدئویی به تفکیک پلتفرم درآمد صنعت بازی

، این بخش  ۲۰۲4ترین سهم را از بازار جهانی در اختیار دارد. در سال  همچنان بزرگ   ۶های موبایلی بازیبخش  

های  بازی از کل بازار، در جایگاه نخست قرار گرفت. پس از آن،    ٪4۹، معادل  میلیارد دلار  ۹۲با درآمدی حدود  

های دوم و سوم را ( جایگاه٪۲3) میلیارد دلار 43با  8ایهای رایانهبازی ( و ٪۲8) میلیارد دلار ۵1با  7کنسولی

 ( Newzoo,2025)به خود اختصاص دادند. 

 
6 Mobile Games 

7 Console Games 

8 PC Games 

http://trade.gov/
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( هستند. درآمد  VR/AR)  واقعیت مجازی/افزودهو  ۹های ابری بازی های کوچکتر اما رو به رشد شامل  بخش 

از مرز    ۲۰۲۵شود تا سال  بینی میبرآورد شد و پیش   میلیارد دلار  ۲٫4حدود    ۲۰۲۲در سال    های ابری بازی

ها است. عبور کند؛ رشدی که ناشی از بلوغ فناوری و گسترش کتابخانه محتوایی این پلتفرم  میلیارد دلار  8

Statista,2024) ) 

شده  هدست فروخته   میلیون 1۰تا  ۵هنوز سهم کوچکی از بازار دارند )حدود  های واقعیت مجازی/افزودهبازی

 افزار با هدف افزایش نرخ پذیرش ادامه دارد.در سال(، اما عرضه نسل جدید سخت 

 های ویدئویی توزیع جغرافیایی بازار بازی

بازارها از نظر درآمد هستند. در سال  بزرگ   چینو     ایالات متحده بازار ایالات متحده حدود  ۲۰۲3ترین   ،

دلار  4۶٫7 )  میلیارد  چین  درآمد  از  بیشتر  اندکی  که  داشت  دلار  44٫۶درآمد  بودمیلیارد   ) .

(Wikipedia,2023 ) 

 اند از:سایر بازارهای برتر عبارت

 میلیارد دلار  18٫4حدود   :ژاپن •

 میلیارد دلار  7٫4: حدود کره جنوبی •

 میلیارد دلار ۶٫۶: حدود :آلمان •

 میلیارد دلار  ۵٫۵: حدود :بریتانیا •

 های ویدئویی را در اختیار دارد. بازی  کرد جهانیچهارم هزینهیکتنهایی نزدیک به ایالات متحده به

 : ۲۰۲4در سال 

 
۹ Cloud Gaming 
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 (رشد سالانه ٪7٫1درآمد رسید ) میلیارد دلار ۶٫۵۰به : 1۰آمریکای شمالی  •

دلار  1٫88با  :  11اقیانوسیه:آسیا • بزرگ میلیارد  هرچند  ،  ژاپن،  و  چین  رهبری  )به  بود  منطقه  ترین 

 هفت درصد کاهش یافت( ۲۰۲4کرد ژاپن در سال هزینه

 درآمد داشت  میلیارد دلار ۶٫33حدود : 1۲اروپا  •

می تشکیل  را  بازار  سهم  بیشترین  بالا  منطقه  درحالیسه  لاتین که  دهند،   14خاورمیانه/آفریقا و    13آمریکای 

نسبت   ۲۰۲4کرد بازی در  هزینه   ترکیهشوند. برای نمونه، در  تر اما در حال رشد محسوب می بازارهایی کوچک

 ( Newzoo,2025)افزایش یافت.  ٪۲8به سال قبل 

 ۲۰۲۵ –های ویدئویی های پیشرو صنعت بازی شرکت

 :چند شرکت بزرگ است اریطور عمده در اخت به  ییدئویو یهایباز یدرآمد جهان

 متحده الات یژاپن / ا : 1۵نمنت یانترت  وینتراکتیا  یسون

خود به   یسال مال نیدر آخر یافزارها و خدمات، سونشامل نرم  1۶ ۵ شنیاستیدلار درآمد از پل اردیلیم 31 با

  یدهدست به بازسازمان   ر یاخ  یهاشرکت در سال   ن یشد. ا  لیجهان از نظر درآمد تبد  یشرکت باز  نیتربزرگ 

 .کلان خود زده است یهای استراتژ ینیو بازب

 

 

 

 
1۰ North America 
11 Asia-Pacific 

1۲ Europe 

13 Latin America 

14 Middle East/Africa 

15 Sony Interactive Entertainment 

16 PlayStation 5 
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 ن یچ: 17تنسنت 

  ۵٫۲۵حدود    یبا درآمد  ،یالمللنیب  یویاستود  نیدار چند و سهام 18نگزی مانند آنر آو ک  یپرفروش  نیعناو  دارنده

 .دلار اردیلمی

 متحده  الات یا : 19کروسافتیما

  ارد یلمی  ۵٫۲1از ادغام حدود    ش ی، پ۲۰۲3در سال  ۲1زارد یبل  ژنیویاکت  دیو خر۲۰باکسکسیا  ستمیاکوس  تیتقو  با

کرد   یناشر بزرگ جهان از نظر درآمد معرف  نیخود را سوم  کروسافتیدلار درآمد داشت. پس از ادغام، ما

 .(ی)پس از تنسنت و سون

 :برتر یهاشرکت ریسا

   یانحصار نیعناو و چییبا اتکا بر سو )دلار اردیلمی ۵٫11حدود  ۲۲نتندو ین

 دلار  اردیلمی ۵٫11حدود : ۲3زیانت

 (کروسافتیاز ما یدلار )اکنون بخش اردیلیم 8حدود   :۲4دزاریبل ژنیویاکت

 دلار  اردیلمی ۶٫7حدود :  ۲۵آرتز کیالکترون

مجموع حدود    یشرکت بزرگ سهام  1۰،  ۲۰۲3نخست سال    مهین  در در    جهانی   درآمد  کل  از  ٪3۰عام 

 .بازار است نیا یدهنده تمرکز بالا داشتند، که نشان اریرا در اخت  ییدئویو یهایباز

 
17 Tencent 

18 Honor of Kings 

1۹ Microsoft 

۲۰ Xbox 

۲1 Activision Blizzard 
۲۲ Nintendo 
۲3 NetEase 
۲4 Activision Blizzard 
۲5 Electronic Arts – EA 
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 ۲۰۲۵ –های ویدئویی روندهای صنعت بازی 

  ی هایدر چارچوب تحولات صنعت باز یلیموبا یهایبازار باز یروندها  بررسیگزارش، ابتدا به  نیدر ادامه ا 

 .پرداخت میخواه ییدئویو

 

  موبایلیهای روندهای بازار بازی

شروند. ترین بخش در حال رشرد بازار جهانی بازی محسروب میترین و سرریعهای موبایلی همچنان بزرگبازی

کنند؛ آماری که های موبایلی برای تجربه بازی اسرتفاده میاز دسرتگاه  میلیارد گیمر جهان 3.3از    ٪۵۰بیش از  

 است. ۲۶های هوشمندتلفنپذیری تا حد زیادی ناشی از فراگیری و دسترسی

 یلیموبا یهای برتر باز یژانرها

به خود اختصاص داده   نیشتریب یو اجتماع یتفنن  ی هایباز  یاصل  ی که ژانرها  یاند، در حالتعداد دانلود را 

حدود  یبا سهم کیهر  و پازل  یسازهی، ژانر شب ۲۰۲4. در سال کنندیم جادیرا ا کنانیباز کردنهیهز نیشتریب

 (SensorTower,2025). قرار داشتند یلیموبا یباز یهادسته  نیدانلودتردر صدر پر  لودها،دان کل از ۲۰٪

 کیاستراتژ  یهایو باز )RPGs) ۲7ینیآفرنقش   یهایشامل باز ردهان یم  یحال، از نظر درآمد، ژانرها  نیا  با

از  یتوجهدرآمد قابل  ک یجنگ استراتژ یهای و باز ۲8گاچا ی ها RPGمانند –ها دسته نیا رایهستند؛ ز شتازیپ

 ( (SensorTower,2025. کنندی م جادیا یابرنامه درون یدها یخر قیطر

 
۲6 Smartphones 
۲7 Role-playing game 
۲8 Gacha RPGs 
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 ی اردهانیم  نیرا جذب کنند، اما عناو  یااند مخاطبان گسترده توانسته۲۹کراش   یمانند کند  یپازل تفنن  ی هایباز

باز3۰ها موبا  رینظ  پابج31نگزی)مانند آنر آو ک  ینبرد گروه  یهایو  و 33  نویکاز  یهایباز  نیهمچن3۲لیموبا  یو 

 .زنندیرا رقم م کنیسرانه باز نهیهز نیشتری، بیاستراتژ

 های موبایلی جهان برترین بازی 

ترین بازی  همچنان پرفروش (Tencent)از شرکت تنست  (Honor of Kings)بازی آنر آو کینگز 

 میلیارد دلار درآمد کسب کرده است.  13٫۲۵موبایلی جهان است و در مجموع 

 اند از: عبارت34العمر های برتر جهان از نظر درآمد مادامسایر بازی

 میلیارد دلار ۹٫۰1(PUBG Mobile)پابجی موبایل  

 میلیارد دلار  7٫۶۹ (Candy Crush Saga)کندی کراش ساگا 

 میلیارد دلار  ۶٫8۲(Monster Strike)مانستر استرایک 

 میلیارد دلار  ۵٫۹۹ (Pokémon GO)پوکمون گو 

 میلیارد دلار ۵٫88(Roblox)روبلاکس 

 میلیارد دلار  ۵٫8۶ (Clash of Clans)کلش آو کلنز 

 میلیارد دلار  4٫۹۰ (Coin Master)کوین مستر 

 میلیارد دلار  4٫81(Fate/Grand Order – English Version)فیت/گرند اوردر نسخه انگلیسی 

 
۲۹ Candy Crush 
3۰ MOBA 
31 Honor of Kings 
3۲ PUBG Mobile 
33 Casino 
34 Lifetime Revenue 

 محاسبه  لحظه  تا  انتشار  یابتدا  از(  ی لیموبا  یباز  مثل)  محصول  کی  که  شودی م   گفته  یدرآمد  تمام  مجموع  به  شنی کی اپل  و  یباز  صنعت  العمر درمادام  درآمد 

 .است آورده دستبه
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 میلیارد دلار 4٫78 (Fantasy Westward Journey)وارد جورنی فانتزی وست 

 میلیارد دلار 4٫۵7 (Genshin Impact) گنشین ایمپکت

به  ۲۰۲4در اواخر سال ( Last War: Survival)های جدید، بازی لست وار: سروایول در میان موفقیت

 میلیارد دلار درآمد برسد.  1٫1۵انگیز توانست تنها طی یک سال به شکلی شگفت

 3۶های سندباکس های تفننی غربی و بازیچینی، بازی  3۵های موبا دهد که ترکیبی از بازیاین فهرست نشان می

 .های موبایلی قرار دارنداکنون در صدر جدول درآمد بازی37چندسکویی 

 

 

 

 

 
35 MOBA 

نفر، در  ۵های ویدئویی هستند که در آن دو تیم بازیکن، معمولاً هر کدام یک ژانر از بازی (Multiplayer Online Battle Arena) موباهای  بازی

 .شان نابود کردن پایگاه اصلی تیم مقابل استکنند و هدف اصلی ین با هم مبارزه می رقابتی آنلا  (Arena) یک میدان
36 Sandbox 
37 Cross: Platform 
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 یلیموبا یهایباز بازار رشد یروندها

 ۲۰۲۲  یهاسال  در  اما  کردند،   تجربه  را  یانفجار  رشد  یلیموبا  یهای باز  ،۲۰۲1  و  ۲۰۲۰  یهاسال  در  اگرچه

  طیشرا  بازگشت  و IDFA38 در  ی خصوص  میحر  راتییتغ  امر،   ن یا  لیدل.  شدند  مواجه  رشد  یکند  با   ۲۰۲3  تا

 .بود  یریگهمه  از پس یعاد حالت به یاقتصاد

  سال   تا  یلیموبا  یهایباز  بازار  که  است   یحاک  هاینی بش یپ   و  داشت  رشد  به  بازگشت  از  یانشانه  ۲۰۲4  سال

  (Newzoo,2025) .دیرس خواهد  دلار اردیلیم 1۰3 حدود به و داد خواهد ادامه خود رشد به ۲۰۲7

  ک یمکز  ،(٪ ۲8)+  هیترک مانند  ییکشورها  ،۲۰۲4  سال  در  —  دارند  رشد  نیا  در  یدیکل  نقش   نوظهور  یبازارها

 .داشتند یلیموبا یهای باز یبرا کنندگانمصرف  کردنهیهز در یبزرگ جهش ( ٪17)+ هند و( ۲1٪)+

  لیدل  به  ژاپن  یلیموبا  یها یباز  درآمد  و  ماندند  ثابت  باًیتقر  اروپا  و  متحده  الاتیا  مانند  بالغ  یبازارها  مقابل،  در

   .(SensorTower,2025)تافی کاهش  ٪7 حدود یاقتصاد یهاچالش 

 یلیموبا یهایباز در ییدرآمدزا

 از   یبیترک که  یمدل  دارند  هیتکفری تو پِلی(  ۰ 3۹ی باز  ی برا  گانیرا  ییدرآمدزا  مدل  بر   ی لیموبا  ی هایباز  اکثر

 .است هااشتراک و غاتیتبلیابرنامه درون  یدهایخر

 .کنندیم دیتول را یباز صنعت درآمد کل از ٪8۵ حدود ی باز یبرا گانیرا ی هایباز واقع، در

 استفاده (  غاتیتبل  همراه  به  یابرنامه درون  دیخر)  یبیترک   ییدرآمدزا  مدل  از  معمولاً  موفق  یل یموبا  یهایباز

 .کنندیم

 

 

 
38 Identifier for Advertisersشناسه برا ی تبلی غکنندگان 

39 Free-to-Play 
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 های موبایلیهای درآمدزایی بازیمدل

ای و تبلیغات استفاده برنامهشامل خریدهای درون 4۰های موبایلی موفق معمولاً از مدل درآمدزایی ترکیبی بازی

 کنند. می

ها  قرار دارد. تغییرات شفافیت رهگیری اپلیکیشن شرکت های پلتفرم با این حال، این روند تحت تأثیر سیاست

گیری تبلیغاتی محدود کرد، باعث را برای هدف   (IDFA)که استفاده از شناسه تبلیغاتی    ۲۰۲1اپل در سال  

دهندگان را وادار کرد  شد. این امر توسعه   (UA)  41کاهش درآمد تبلیغات موبایلی و نیز کاهش جذب کاربر 

 عامل اندروید حرکت کنند. کرد در سیستمای و تمرکز بیشتر بر هزینهبه سمت تبلیغات زمینه

افزایش یافت و به    ٪۶۰های موبایلی نسبت به سال قبل  در حوزه بازیکنندگان    ، تعداد تبلیغ ۲۰۲4تا سال  

تبلیغ  ۲۶۰حدود   تلاشهزار  زیرا  رسید،  گرفت.دهنده  شدت  دوباره  کاربر  جذب  برای   ها 

(SocialPeta,2025) 

از خریدها، الزام به    (  ٪3۰از جمله کمیسیون  )افزاری اپل و گوگل  های نرم قوانین فروشگاهدر سطح پلتفرم،  

درآمدزایی    و موارد مشابه همچنان بر شیوه   غنیمتهای  در جعبه(  Drop Rates)شدن  اعلام شانس برنده

 .اثرگذارند

تواند شرکت اپل را مجبور کند تا در سال  اروپا می  در آینده، مقرراتی مانند قانون بازارهای دیجیتال اتحادیه

افزاری شخص ثالث  روی آیفون فعال شوند؛ موضوعی که احتمالاً ساختار  های نرم اجازه دهد فروشگاه  ۲۰۲۵

 های موبایلی را دچار تحول خواهد کرد. انحصار اپلیکیشن

 

 

 

 

 
4۰ Hybrid Monetization Model 
41 User Acquisition 
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 های کنسولیروندهای بازی

مایکروسافت  در سال  4۲س اِ باکس سری ایکس شرکت سونی و ایکس   ۵استیشن  ها شامل پلی نسل جدید کنسول 

زنجیره تأمین رشد فروش   های اولیهبه میانه چرخه عمر محصول خود رسیدند و پس از رفع چالش   ۲۰۲۵

 قدرتمندی را تجربه کردند. 

پذیرش  نرخشده  عبور کرد که میلیون دستگاه فروخته ۵۰از مرز   ۲۰۲3تا اواخر سال  ۵استیشن کنسول پلی

 ( ySon,2023)نیز پیشی گرفت. 4استیشن آن حتی از پلی  43بازار 

باشد، که در   ۲۵تا    ۲۰تاکنون حدود    اِس  کسیا  یسر  باکسکسیاشود  براورد می میلیون دستگاه فروخته 

 است.  ۵استیشن باکس به ازای هر دو دستگاه پلیبازارهای کلیدی تقریباً معادل فروش یک دستگاه ایکس

هفتمین سال عرضه  44چ ییسو  نتندوین  در همین حال، با فروش بیش از      که اکنون در  قرار دارد،   1۵۰خود 

 شود.های تاریخ شناخته میترین کنسولعنوان یکی از پرفروشمیلیون دستگاه در طول عمر، به 

  میلیون رسید و آن را در محدوده   1۵۰٫8شده سوییچ به حدود های عرضه، تعداد دستگاه۲۰۲4تا پایان سال 

 ( VGChartz,2025میلیون دستگاه( قرار داد. ) 1۵۵) ۲استیشن رکورد تمام ادوار پلی

ها را دوباره پویایی  تواند بازار کنسولنینتندو اعلام کرده است که جانشین سوییچ در راه است؛ موضوعی که می

 ببخشد.

  الاتیا  در.  بود  قدرتمند  اریبس  ها،ی باز  پربار  فهرست  لطف  به  ، ۲۰۲3  سال  در  ی کنسول  یافزارهانرم   فروش

  صدر   در  معمولاً  4۶یساِف   اسپورتس  یاِی ا  و  4۵اِل اِف اِن   مدن  ، یوتید  ف آ  کال  مانند  ومیمیپر  نیعناو   ،متحده

 . داشتند قرار فروش جدول

 
4۲  Xbox Series X|S 

43 Adoption Rate 

44 Nintendo Switch 
45 Madden NFL 
46 EA Sports FC 
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  ن یترپرفروش  جزو4۹برادرز وارنر ساخته48ی لگس هاگوارتس و347 ریوارف مدرن: یوتید فآ کال سال، نیهم در

 .بودند درآمد زانیم نظر از  متحده الاتیا در هایباز

میلیون   18با فروش بیش از    ۵۰  یپادشاه  یهااشک :  زلدا  یافسانه   نینتندو موفقیت چشمگیری کسب کرد؛ بازی 

 های سوییچ را افزایش داد.نسخه در سراسر جهان، همراه با عناوین جدید ماریو، فروش بازی 

عناوین شاخص کمتری داشت و بخش زیادی از    ۲۰۲3نسبت به    ۲۰۲4با این حال، بازار کنسول در سال  

 دست آمد.محور به -سرویس  و محتوای زنده ۲۰۲3های موفق درآمد از فروش مداوم بازی

رشد   Xboxو    PS5دلیل بهبود دسترسی به  به   ۲۰۲4و    ۲۰۲3های  افزار کنسول نیز در سالدرآمد سخت

 توجه. ترین کنسول ایالات متحده بود اغلب با اختلاف قابل پرفروش ۲۰۲4در هر ماه از سال  PS5داشت؛ 

  ه یتک  با  یسون  کنندیم  دنبال  را  یمتفاوت  ی رهایمس  کروسافتیما  و  یسون  یهای استراتژ   ،۲۰۲۵  سال  به  ورود  با

  ۵  شنیاستیپل  فروش  تیتقو  به  ۵3وار   آو  گاد  و۵۲  ۲  من-دریاسپا  همچون  ۵1بزرگ   یانحصار  یهامجموعه   بر

  ادغام   و  ۵۵پس   میگ  سی سرو  قیطر  از۵4ییمحتوا  کتابخانه  کی  جادیا  بر  کروسافتیما  که  یحال  در  پردازد،یم

 م یگ  یسی پ/باکسکس یا  یرو  بر )  یوتی د  فآ  کال    ندهیآ  نیعناو    عرضه  شامل۵۶زارد یبل  ژنیویاکت    مجموعه

 . کندیم یگذارهیسرما ۵7پس 

 

 
47 Call of Duty: Modern Warfare III 
48 Hogwarts Legacy 
4۹ Warner Bros 
5۰ The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom 
51 Major Exclusive Franchises 
5۲ Spider-Man 2 
53 God of War 
54 Content Library 
55 Game Pass 
56 Activision Blizzard 
57 Xbox/PC Game Pass 
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 ( PC Gaming)ای های رایانه روندهای بازی

از   بیش  سالانه  و  مانده  باقی  قدرتمند  همچنان  شخصی  رایانه  دارد.   4۰پلتفرم  درآمد  دلار  میلیارد 

(Newzoo,2025 ) 

  43رشد کرد )به حدود    ٪4حدود    ۲۰۲4در سال    PCهای  ، درآمد بازی۲۰۲۲پس از افت جزئی در سال  

های پرفروشی همچون  ( و موفقیت بازیGPUهای گرافیک )کارت    میلیارد دلار( که ناشی از بهبود عرضه

Baldur’s Gate 3  وDiablo IV  کرد بازیکنان را افزایش داد. بود و هزینه 

است که همچنان رکوردهای استفاده   ۵8والو   شرکتشرکت   استیمشخصی تحت سلطه    رایانهدر    توزیع دیجیتال

عبور   زمان آنلاینمیلیون کاربر هم   4۰بار از  ، استیم برای نخستین۲۰۲۵در اوایل سال    —کند  جا میرا جابه

 ( TechPowerUp,2025)کرد. 

 ، پرسودترین سال تاریخ این پلتفرم بوده است.۲۰۲4استیم همچنین گزارش داد که سال 

 
58 Valve Corporation 
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تری دارند. اپیک کوشریده اسرت با و دیگران سرهم کوچک ۵۹مزیگ کیاپ فروشرگاه های رقیب مانندفروشرگاه

بر بوده برازی رایگران( کراربران را جرذب کنرد. برا این حرال، این راهبرد هزینره   عنراوین انحصررراری و هردایرا )ارائره

مجبور شرد برای   ۲۰۲3این شررکت صردها میلیون دلار صررف محتواهای انحصراری کرده و در اواخر اسرت. 

 .کند از کارکنان خود را اخراج ٪1۶ها، کاهش هزینه

 برند.های عمیق و مکرر سود میها و تخفیفاز رقابت سالم بین فروشگاه PCبا وجود این، بازیکنان 

 ها و خدمات اشتراک

 اند. بوده رشد در خدمات اشتراکیای هر دو شاهد های کنسولی و رایانه بازی

  PCها را با کارمزد ماهانه روی کنسول/از بازی   چرخشی  کتابخانهمایکروسافت )که یک    ۶۰پس   میگ  باکسکسیا

 ( Statista,2024)رسید.  میلیون مشترک 34به حدود  ۲۰۲4دهد( تا اوایل ارائه می

های  رشد اشتراک. را بازطراحی کرد و آن را به سطوح مختلف تقسیم نمود پلی استیشن پلاسسونی سرویس 

کاربران،    کند که با اشباع هستهاشاره می  نیوزو اشباع رسیده است، هرچند   چندبخشی تا حدودی به مرحله

 سرعت پذیرش این خدمات در حال کاهش است. 

های خرید فصل« خود را دارند؛ برای مثال، اشتراک ها مدل اشتراکی و »برنامههمین حال، بسیاری از بازیدر 

  ۶۲وارکرفت ف آ ورلد دیرپای  یا طرح اشتراک ماهانه۶1 فورتنایت کرو

عنوان یک مکمل در حال ظهور است،  بهها از طریق استریم اینترنتی  اجرای بازی  ۶3بازی ابریتوزیع،      در حوزه

 اما هنوز به پلتفرم اصلی بیشتر بازیکنان تبدیل نشده است.

 

 
5۹ Epic Games Store 
6۰ Xbox Game Pass 
61 Fortnite Crew 
6۲ World of Warcraft . 
63 Cloud Gaming 
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   ۶4بازی ابری و استریم بازی 

  در   (کنندی م  فراهم  مختلف  یهادستگاه  به  نترنتیا  قیطر  از  را  های باز  میاستر  امکان  که)  یابر  یباز  خدمات

  و   رشد  ریمس  در  یمتعدد  یهاچالش   با  همچنان  هرچند  بودند،   همراه  یتوجهقابل   یهاشرفت یپ  با  ۲۰۲4  سال

 . هستند روروبه یریپذاسیمق

شود تا سال  بینی میارزش داشت و پیش   میلیارد دلار  3تا    ۲حدود    ۲۰۲۲در سال    بازی ابریبازار جهانی  

+ میلیارد  18۰برسد؛ رشد چشمگیر، اما هنوز تنها بخش کوچکی از بازار    میلیارد دلار  8به بیش از    ۲۰۲۵

 ( Statista,2025)صنعت بازی است.  دلاری

و    Xbox Cloud Gaming (xCloud)  ،NVIDIA GeForce Now  ،Amazon Lunaخدماتی مانند  

PlayStation Cloud Streaming  های بیشتری گسترش دادند. پشتیبانی خود را به مناطق و دستگاه 

نفر  1۰، مایکروسافت گزارش داد که بیش از  ۲۰۲4تا سال    ۶۵نگ یمیکلاد گ  باکسکس یا  از طریق  میلیون 

به    NVIDIA GeForce Nowاند و  ها را استریم کرده بازی   ۶۶لیمیت پس آن عنوان بخشی از گیم اغلب به 

 رسید.  شدهنام میلیون کاربر ثبت ۲۵

 دهد. هنوز تنها کسری از این ارقام را تشکیل می کاربران فعالبا این حال، تعداد 

   ۶7خدمات  روزرسانیبه 

 های مهمی ایجاد کردند.دهندگان بازی ابری شراکت، ارائه۲۰۲4تا  ۲۰۲3های سال در

 
64  Cloud Gaming & Game Streaming 
65 Xbox Cloud Gaming 
66 Game Pass Ultimate یک سرویس اشتراکی از مایکروسافت است   
67 Service Updates 
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مایکروسررافت توافقی برای صرردور   ،اکتیویژن بلیزاردبرای جلب رضررایت نهادهای نظارتی در جریان خرید 

انجام داد و پذیرفت که حقوق اسررتریم  NVIDIAمانند   های ابریبه سررایر پلتفرم ژنیویاکتمجوز محتوای 

 .در اروپا منتقل کند یوبیسافترا به  ژنیویاکتهای بازی

  ناو  فورسیج  ایدیانوو    ۶8سافتی وبی  هایی مثلاین توافق غیرمعمول باعث شد شرکت 

بتوانند عناوینی چون   ۶۹

را از طریق فضای ابری ارائه کنند، و مانع از ایجاد انحصار کامل   اکتیویژنهای  و دیگر بازی  آف دیوتیکال

 مایکروسافت در بازی ابری شوند. 

نام برجسته7۰ا یدیاست  گوگل بود، در  ، که زمانی  به دلیل عدم جذب کافی کاربران، رسماً   ۲۰۲3  ژانویهای 

 تعطیل شد.

کننده کافی نباشد، مدل بازی ابری با  تعطیلی آن نشان داد که زمانی که محتوای انحصاری و پذیرش مصرف 

تری دارند و بیشتر روی افزودن و دیگران حضور کمرنگ 71آمازون لونا رو است. برای نمونه،  دشواری روبه

  Primeبرای اعضای  Lunaاند )برای مثال، سرویس های اشتراکی تمرکز کردههای محتوایی و بستهکتابخانه

 دهد(.ها را ارائه میای از بازیصورت رایگان و چرخشی مجموعه به

 های ابری آینده بازی

 .کردند جادیا یکیمهم و استراتژ یهاشراکت7۲یابر یدهندگان باز، ارائه۲۰۲4تا  ۲۰۲3 یهادر سال

 
68 Ubisoft 
6۹ GeForce Now 
7۰ Google Stadia 
71 Amazon Luna 
72 Cloud Gaming 
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انجام  یتوافق74کروسرافتیشررکت ما 73زاردبلی–ژنیویاکت دیخر  انیدر جر  ینظارت  ینهادها تیجلب رضرا  یبرا

صرادر  7۵ناو فورسیج ایدیمانند انو ،یابر یباز  یهاپلتفرم ریرا به سرا  ژنیویاکت  یهایباز یداد تا مجوز محتوا

 .منتقل کند77سافتیوبیرا در اروپا به شرکت  ژنیویاکت یهایباز 7۶میکه حقوق استر رفتیکند و پذ

 نیاز عناو یاناو بتوانند مجموعه فورسیو ج سرافتیوبیمانند  ییهاباعث شرد شررکت رمعمولیتوافق غ نیا

  جاد یارائه دهند و از ا  یابر یفضررا  قیرا از طر ژنیویاکت  یهایباز گریو د78فهیوظ یندا  یمحبوب، مانند سررر

 .شود یریجلوگ یابر یدر بازار باز کروسافتیانحصار کامل ما

 هیبود، در ژانو  یابر یبرجسررته حوزه باز  یهااز نام یکی یکه زمان7۹ایدیگوگل اسررت سیبازه، سرررو نیهم در

نشران داد که در صرورت نبود  یلیتعط  نیشرد. ا لیتعط  یطور رسرمکاربران به یعدم جذب کاف  لیبه دل ۲۰۲3

 یجد  یهابا چالش   یابر یمدل باز  گان،کنندمصررف  یگسرترده از سرو  رشیو عدم پذ  یقو  یانحصرار یمحتوا

 .شودیرو مروبه

 شررتریدر بازار دارند و ب یترمشررابه، حضررور کمرنگ  یهاپلتفرم گریو د8۰آمازون لونا  سینمونه، سرررو  یبرا

 سیعنوان مثال، سررواند. بهگذاشرته یاشرتراک  یهاو ارائه بسرته ییگسرترش کتابخانه محتوا  یتمرکز خود را رو

را در دسترس قرار   هایاز باز  یامجموعه  یو گردش گانیصورت را  بهر ماه  ه81میآمازون پرا  یاعضا  یلونا برا

 .دهدیم

 

 
73 Activision–Blizzard 
74 Microsoft 
75 NVIDIA GeForce Now 
76 Streaming Rights 
77 Ubisoft 
78 Call of Duty 
7۹ Google Stadia 
8۰ Amazon Luna 
81 Amazon Prime 
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 (VR/AR) افزوده  تی و واقع یمجاز تی واقع یهای باز  یروندها

ورود گسترده    ت،یها در نهابوده که هدف آن   یدیجد  ی افزارهاسخت  یشاهد عرضه  VR/AR یهایباز  بازار

 .است یاصل انیورکننده به جرغوطه  یهایباز

سال    سبوکی)ف  متا اواخر  در  واقع Meta Quest 3 هدست  ۲۰۲3سابق(  که  کرد  عرضه    ی بیترک  تیرا 

 پلی استیشن هدست  ۲۰۲3  لیدر اوا  زین  ی. سوندهدیارائه م  یبهتر  کیو گراف (یعبور AR) افتهیبهبود

VR2 کنسول  ی را برا PS5  ۲۰۲4تر از همه، اپل در سال  کرد. مهم   ی معرف  افتهیارتقا  یبا وضوح و کنترلرها  

 .اعلام کرد ییفضا انش یورود خود را به حوزه را (AR/VR شرفتهیهدست پ  کی) Vision Pro یبا معرف 

و    هایاحرفه  اریدر اخت  شتریمحصول را ب  نیا  ه،یدلار( و عرضه محدود اول  34۹۹) Vision Pro یبالا  متیق

 .جلب شود AR/VR به یااما باعث شد توجه تازه ،یمعمول یمرها یقرار داد تا گ یمندان جدعلاقه

در جهان در سال    VR  هایهدست  ارسال،  کمتر از حد انتظار بوده است  VRها، رواج  دستگاه  نیوجود ا  با

 کاهش(.  یسال متوال نی)سوم افتی کاهش  ٪1۲حدود  ۲۰۲4
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به بیش از    ۲۰۲4در سال    VR/ARمیلیون هدست    ۹.۶حدود   میلیون در سال    1۰ارسال شد، که نسبت 

 کاهش یافته است.  ۲۰۲1

Quest 2  میلیون دستگاه در طول عمر  ۲۰شود حدود ترین مدل بود و تخمین زده می( پرفروش۲۰۲۰)سال

اند به این رکورد برسند. تحلیلگران انتظار دارند در  های جدیدتر هنوز نتوانسته خود فروخته باشد، اما دستگاه

میلیون در   ۵.۹در مقابل حدود    VRمیلیون دستگاه    7تا    ۶رشد محدودی رخ دهد )شاید بین    ۲۰۲۵سال  

 ( Statista,2025ویژه اگر ورود اپل رقابت را تشدید کند. )(، به ۲۰۲4سال 

 VR/ARافزار و محتوای نرم 

با  یتمیر یباز کی83بری س تیب ی. بازکنندیم نییبازار را تع ریمچنان مسه 8۲یمجاز تیواقع یچند باز

نسخه، و   ونیلیم ۵از  ش یبا فروش ب شود،ی محسوب م  VR عنوان نتریپرفروش  همچنان  ینور ریشمش

 .شودیشناخته م آریو شنیاستیو پل 84ست یکو یهادر فروش هدست  یدیعامل کل کیعنوان به

و رِک   8۶چت   آروی  نیشوتر مورد تحس  کی8۵کس ی: الفیلا-به هَف  توانیم  VRمحبوب  یهایباز  گرید  از

 .اشاره کرد 88آریو 4 لیاو دنترزی و  یاجتماع یهاتجربه  87روم 

و امانگ آس   ۲۹۰  آریو  شنیاست ی پل  یبرا 8۹نی: کال آو د مانتزنیمانند هورا  یدیجد  نی، عناو۲۰۲3سال    در

 .وارد بازار شدند ۹1آریو

 
82 Virtual Reality – VR 
83 Beat Saber 
84 Quest 
85 Half-Life: Alyx  
86 VRChat 
87 Rec Room 
88 Resident Evil 4 VR 
89 Horizon: Call of the Mountain 
۹۰ PS VR2 
۹1 Among Us VR 
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مسطح برتر صفحه   یهایباز  اسیبه مق  کنیتعداد باز  اینتوانسته از نظر درآمد   VR یباز  چیحال، هنوز ه  نیا  با

 .در حال حاضر کوچک است VR برسد، چرا که جامعه کاربران

  9۲افزوده  تیواقع یهایباز

م ۹3گو   پوکمون  مانند؛  یلیموبا  ARی هایباز باز  هاون یلیهمچنان  اما  دارند،  فعال   ی اختصاص  یهای کاربر 

برا  اریبس AR یهاهدست باز  یمحدود هستند.  با وعرضه   یهایمثال، فهرست    شتریب پرو  ژنیشده همراه 

 .شودی م ۹4کژوال  سبک یهایو باز یوربهره  یافزارهاشامل نرم 

 VR بازار اندازه

که سالانه حدود  شودمی برآوردآهسته  یدر حال رشد است اما با آهنگ VR یکننده از محتوامصرف درآمد

  دوارکننده، ینکته ام  کی  .مدت دارندکوتاه   یجلسات باز VR از کاربران  یاریبس  .دلار باشد  اردیلیم  ۲تا    1

 VRاست   ۹۵ن بر مکا  یمبتن(  هایسالن   مانند VR ی حیتفر  یهادر پارک  ی مجاز  تیواقع  یهاتجربه   ای    )که  

در سال  VR یهااند. در ژاپن و کره، سالن کرونا دوباره رونق گرفته  یریگاز همه  یناش  یهایلتعطی  از  پس

بازبه   نیهمچن  ی باز  صنعت  .را جذب کردند  یادیز  تیدوباره جمع  ۲۰۲4 فعال در حال توسعه    ی های طور 

قرار دادن   تیقابل 3۹7  ست یمثال، کو برای ،کنندی ادغام م  گریکدیرا با  AR و VR است که۹۶یبیترک تیواقع

همچنان   ۲۰۲۵در سال  VR/AR یهای مجموع، باز در .اتاق کاربر را دارد یواقع طیمح یرو یعناصر مجاز

»پذ مرحله  دارند۹8هیاول  رندگانیدر  م   یگذارهیسرما  هاشرکت  .قرار  انجام  ام  دهندیبلندمدت  با   دوارندی و 

در  G5 نسل پنجم نترنتیو گسترش ا ترقیحرکت دق یریتر، رهگسبک هایهدست مانند  یفناور شرفتیپ

 .ورکننده باشندغوطه  یهایشاهد جهش بزرگ باز ندهیآ

 
۹۲ Augmented Reality – AR Gaming 
۹3 Pokémon GO 
۹4 casual 
۹5 Location-Based VR 
96 Mixed Reality 
۹7 Quest 3 
۹8 early adopters 
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 یدر صنعت باز ییدرآمدزا یهامدل

 .ابدیی مختلف گسترش م یهاتر شده و در پلتفرمتر و نوآورانه روز متنوعروزبه هایباز ییدرآمدزا

 ۲۰۲۵در سال  یدیکل یروندها

 F2P) برای( بازی   گانیغلبه مدل را

  کنند یم  جادیدرآمد ا  غاتیتبل  ای یبازدرون  یدهایخر  قیاست و از طر  گانیکه آغازشان را F2P یهایباز

 .دهندیم لیرا تشک بازی صنعت درآمد عمده بخش 

باز  باًیتقر مانند  ۹۹یی و چندسکو  ی، کنسول (PC)یشخص  انهیرا  نیاز عناو  یاریو بس  ل یبرتر موبا  یهای تمام 

 .کنندیمدل استفاده م نیاز ا 1۰1مپکت یا نیو گنش 1۰۰تیفورتنا

طر  هایباز  نیا آ  قیاز  باز  یهاتیشخص1۰۲ی ظاهر  یهاتمیفروش  غن  ،یقابل    ی هایکشقرعه  متیجعبه 

 .کنندیمشابه درآمد کسب م یهاو روش یبازدرون

 نقش   . همچنانکنندیم   نیاز درآمد کل را تأم  یکه بخش بزرگ  کنانیاز باز  کوچکی  درصد1۰3هانهنگ  دهیپد

ا  مهمی از  شرکت  نیدارد.  دادهرو،  به   کنانیباز  یرفتار  یهاها  تحلرا  پ  کنندیم  ل یدقت   ی شنهادهایتا 

 ارائه دهند. 1۰4شده یسازیشخص

 

 

 

 
۹۹ cross-platform 
1۰۰ Fortnite 
1۰1 Genshin Impact 
102 cosmetic items 
1۰3 whales 
1۰4 personalized offers 
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 و محتوای فصلی  نبرد یهاگذرگاه

فاصله گرفته و  1۰۵ی تصادف متیغن یهاجعبه صنعت بازی تا حد زیادی )تا حدی به دلیل مقررات( از  •

ای که در آن بازیکنان هر فصل  های پاداش چندمرحلهرفته است، سیستم  1۰۶نبرد  یهاگذرگاهبه سمت  

 کنند.با انجام بازی محتوای جدید باز می 

از   بازی • کا  1۰7تیفورتناهایی  تا  آفگرفته  نقش   1۰8دیوتی   ل  حتی  موبایلی آفرینیو  اکنون 1۰۹های 

 شوند. دهند که هر ماه یا هر فصل تازه میارائه می یهاگذرگاه

ایجاد کرده و بازیکنان را برای مدت طولانی فعال   11۰این روش جریان ثابت و پایداری از درآمد خُرد •

 دارد.نگه می

فصلی • نبرد  گذرنامه  مثال،  عنوان  پرفروش  1۰)حدود    تیفورتنا  به  از  یکی  فصل  هر  ترین  دلار( 

 دهد.محصولات است و به طور مداوم درآمد را افزایش می

ها( و  اور با فیلمهای ظاهری )مثل کراس نبرد اغلب با رویدادهای محدود زمانی، همکاری   یهاگذرگاه •

به صورت  ( همراه می DLCهای الحاقی )بسته بازیکن(  )و هزینه کردن  تولید محتوا  تا چرخه  شوند 

 مداوم ادامه داشته باشد. 

 ها و خدمات اشتراک

 دهند.ها انواع اشتراک ارائه میمخصوص بازی، بسیاری از شرکت یهاگذرگاهفراتر از 

 
1۰5 randomized loot boxes 
1۰6 Battle Passes 

 .کنندشود. بازیکنان با انجام بازی و پیشرفت در مراحل، محتوای جدید باز می فعال می  (Season) ای است که هر فصلیک  سیستم پاداش مرحله 

1۰7 Fortnite 

1۰8 Call of Duty 

1۰۹ mobile RPGs 
11۰ Micro transactions 
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( که در  Xbox Live Goldو    PlayStation Plusسازندگان کنسول خدمات اشتراک آنلاین دارند )مثل 

اند و این خدمات ترکیبی  ها میلیون نفر عضو شدهدهروی کنسول ضروری هستند 111عمل برای بازی چندنفره

 کنند.از دسترسی و مزایای ویژه را فراهم می 

 های محتوای بازی در حال رشد هستند؛ مثلاً: اشتراک

 World of Warcraftمدت دلاری طولانی 1۵اشتراک ماهانه  •

 Final Fantasy XIVاشتراک  •

 + Ubisoft( و EAهای )دسترسی به مجموعه بازی  EA Playهای جدیدتر مثل یا سرویس •

 دهد. های اضافه میدهند که پاداشماهانه ارائه می 11۲پیآی ها اشتراک  ویدر موبایل، بعضی بازی  •

پلتفرم )مثل  طور که اشاره شد، اشتراکهمچنین، همان  (  PS Plus Extraیا    Game Passهای سراسری 

ها دسترسی داشته باشند  ای از بازیدهند به کتابخانهارزش پیشنهادی بزرگی هستند و به بازیکنان اجازه می

 ها را جداگانه بخرند. بدون اینکه بازی

به هموارتر شدن درآمدها  ها حالا بخش مهمی از مدل کسبدرآمد حاصل از اشتراک ناشران شده و  وکار 

 کند. های موفق پرفروش کمک می نسبت به مدل سنتی وابسته به انتشار بازی

 تبلیغات و اسپانسرینگ

های رایگان، بسیاری از بازی  ،یک جریان درآمدی بزرگ است113ایبرنامه تبلیغات درونهای موبایلی،  در بازی

ها پاداش  دهند و در ازای تماشا، به آن یا تبلیغات بنری را به بازیکنان نشان می   دارویدئوهای تبلیغاتی پاداش 

بازی   دهند.می در  موبایلی  تبلیغات  جهانی  می  هاهزینه  دلار  میلیاردها  به  تبلیغات سالانه  نرخ  و  رسد 

 
111  multiplayer 

11۲ VIP 

113 in-app advertising 
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(eCPM )114    ها پس از رکود ناشی از  رشد داشته است، زیرا بازاریاب  ۲۰۲4در سالIDFA    دوباره به تبلیغات

 بازگشتند. 

، قراردادهای اسپانسرینگ و نمایش تبلیغات به طور  پخش زندهو  11۵های الکترونیکی ورزشدر همین حال، در 

 اند.ای هم وارد تبلیغات شدههای کنسولی/رایانه کنند. حتی بازیپلی درآمدزایی میغیرمستقیم از گیم

دهند، بنابراین این  های پولی مقاومت نشان می با این حال، بازیکنان معمولاً در برابر تبلیغات مزاحم در بازی 

 شود.های رایگان محدود مینوع تبلیغات بیشتر به بازی 

 11۶های پریمیوم فروش بازی

تا    ۶۰های پریمیوم با قیمت  بیشترین سهم درآمد را دارد، فروش بازی  117( P2Fبا اینکه مدل رایگان بازی )

 های شخصی.خصوص در کنسول و رایانهدلار همچنان حیاتی است، به 7۰

های لوکس با قیمت به خرید اولیه )اغلب همراه نسخه  AAAنفره و فرنچایزهای  باستر تکهای بلاک بازی

 بالاتر( وابسته هستند.

دلار افزایش   7۰تا    Xbox Series X|Sو    PS5روی    AAAها برای انتشارهای جدید  قیمت میانگین بازی 

یا خریدهای   118DLCهای پریمیوم سپس با  های ساخت است. بسیاری از بازی یافته که بازتابی از رشد هزینه 

 کنند. ، درآمد اضافی ایجاد می 11۹بازی ظاهری درون

 دارد.  1۲۰ها بازی برای اسکینفروشد و فروشگاه دروندلاری می   7۰ها نسخه  دیوتی هر سال میلیون آفلمثلاً کا

 
114 Effective cost per mile 
115 Esports 

116 Premium Game Sales 

117  Free to Play 

118 Downloadable Content 

11۹ cosmetic 

1۲۰ Skin 

قدرت و عملکرد    یمعمولاً رو  یول  کنه یرو عوض م فرضشیکه حالت پ  ی باز   طیو مح  ل یوسا  یحت  ا یسلاح،  ت،یشخص ی ظاهر متفاوت برا   ا یطرح    به معنای در بازی  نیاسک

  به نوعی همان دارند    یسازتیو شخص  یشناسییبا ینقش ز  شتریب  ها نیصدا ممکنه باشه(.  در واقع اسک  ای   دید  ی تو  یجزئ  راتییها تغ نسخه   ینداره )البته در بعض  ی ریتأث
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  4۰تا    ۵معمولاً از مدل »پرداخت برای مالکیت« با قیمت کمتر )  1۲1های مستقل تر مثل بازیهای کوچک بخش 

های مستقل با تکیه بر حجم فروش و درآمد بلندمدت بازیکنند.  های دیجیتال استفاده میگاهدلار( در فروش

 دهد.های بازی فروششان را افزایش می کنند و اغلب رویدادهای تخفیف و بستهرشد می

 و مقررات   یبازدرون  یدها یخر

 هستند.     هایاز باز  یاریبس  یاتی( شاهرگ حیدلار  ۹۹  یهادلار تا بسته   ۰٫۹۹)از    یکوچک درون باز  یدهایخر

قمار   هیکه اغلب شب)  یپاداش تصادف   یهامثل بسته   ییهاروش  یها به شدت در حال بررسحال، دولت  نیا  با

 ها یرا در باز  یپاداش تصادف  یهاو هلند( استفاده از بسته  کی)مانند بلژ  ییکشور اروپا  نیچندهستند.   (  هستند

مناطق شوند.   نیدر ا  یباز  یهاکیمکان  رییها مجبور به تغباعث شده شرکت  نیاند و هممحدود کرده  ایممنوع  

محتوا   یافشا  1۲۲آربیاسشده و ای  شنهادیپ  ییهاحهیوجود ندارداما لا  یفدرال  تیمتحده، هنوز ممنوع  الاتیدر ا

 کرده است.   یرا الزام

باکس متیغن  یهاجعبه   یغرب   یهااز نسخه   یاریبس  ل،یدل  نیهم  به به جا  (1۲3)لوت  آن    یرا حذف کرده و 

 .  دهندینبرد ارائه م یهاگذرنامه ای تمیآ میمستق یهافروشگاه

کامل، اعلام درصد  تیمقررات هماهنگ باشد؛ شامل شفاف نیبا ا دیبا یامروز ییدرآمدزا یهامدل یطراح

 .یاستثمار یهاک یکودکان با مکان یریگاز هدف  زیو پره1۲4هاتم یآ افتیشانس در قیدق

 
ها.  سلاح  ی رو  ژهیو  اتیو جزئ  ی زیآمرنگ :   اسلحه   ن یکاراکتر. اسک  ای ظاهر کامل سرباز    رییغ ت: اپراتور  نیهستند:  اسک  جیدر چند دسته را  هانی. اسکبازیکن است   لیاستا

از بتل   یا د یخر یباز   رون:  باپول دتوانیرا م ها نیاسک .  … نارنجک، چاقو و برای – زات یو تجه تمیآ ن یاسک کوپتر، یهل ن، یماش یخاص برا  یها طرح :   ه ینقل  له یوس ن یاسک

 .گرفتیا باکس غنیمت   شانس  ی هاباکس  قیاز طر و یا باز کرد  دادهایرو ای پس 
1۲1 Indie Games 
1۲۲ ESRB 

1۲3 Loot Boxes 
1۲4 odds disclosure 

 .یتصادف ستمیهر س  ای باکس مثل گچا، لوت   ییهاکیرا اعلام کنند؛ مخصوصاً در مکان زهیجا ا ی تمیآوردن هر آدستطور شفاف احتمال به به   س،ی سرو ا ی یسازندگان باز
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روند  در به سمت خر  یسطح صنعت،  دارد  ظاهر   یبازدرون  یدهایوجود  برا  یفقط  پرداخت  حالت    ی که 

مرز را مبهم   نی« هنوز ا1۲۶نوع »گچا   لی موبا  یهای حفظ شود، هرچند باز  کنانیباز  تیندارند تا حسن ن  1۲۵بردن 
د یم  .   کنن

 غات یها و تبلاشتراک  ،یفصل   یها، گذرگاهیبازدرون  یدهایاز خر  یبیترک  ییدرآمدزا  جیرا  یهای، استراتژ۲۰۲۵

  کیعنوان  مدرن موفق ممکن است به  یباز  کی.  شوندی زمان به کار گرفته مصورت هم هستند که اغلب به

ها فعال  سال   یمستمر، برا  ییدرآمدزا  یهاو مدل1۲7زنده   اتیه بر عملیعرضه شود، اما با تک  ومیمیمحصول پر

  یکه از اقدامات  یاست، در حال  کنانیارزش طول عمر باز  یها بر حداکثرسازبماند. تمرکز شرکت   یو سودآور باق

 .کنندی م زیشود، پره یقانون  یمنجر به برخوردها تواندیکه م

 

 

 
1۲5 Pay-to-Win 

1۲6 Gacha 
که هر بار    ژاپنی ی باز مثل دستگاه کپسول اسباب  رد،یگیم  یطور تصادفرا به   تیشخص  ای   تمیآ  کی  ، ی ارز داخل باز  ای   یبا پول واقع   کنیکه باز  هاستی در باز  یگچا روش

 .دهدیم یمتفاوت زیچ
1۲7 Live Ops 

را تازه و    کنانی تا تجربه باز شوندیانجام م یکه پس از انتشار باز شود یگفته م یمداوم یها یروزرسانو به  هاتیاز فعال یابه مجموعه   ، ییدئویو ی ها ی زنده در باز اتیعمل

 .کند دایادامه پ یباز ییجذاب نگه دارند و درآمدزا
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 صنعت بازی: جمعیت و رفتار بازیکنان 

  —میلیارد بازیکن بازی ویدئویی در سراسر جهان وجود دارد  3٫3اکنون بیش از جمعیت جهانی بازیکنان: هم 

)افزایش ناشی از    ۲۰۲۰میلیارد نفر در سال    ۲٫7یعنی تقریباً نیمی از جمعیت کره زمین! این عدد از حدود  

به   در    3٫3دوران کرونا(  پیش   ۲۰۲4میلیارد  و  میرسیده  در  بینی  رود.    3٫۵از    ۲۰۲۵شود  فراتر  میلیارد 

(Priori Data,2025 ) 

 های هوشمند در بازارهای در حال توسعه است.رشد این آمار عمدتاً ناشی از دسترسی بیشتر به تلفن 

میلیون )البته بیشتر بازیکنان موبایل با درآمد   3۰۰میلیون بازیکن دارد، و هند بیش از  7۰۰فقط چین حدود 

 متوسط پایین(.

  ٪ ۶1یعنی تقریباً    — میلیون بازیکن دارد )بر اساس برآوردهای مختلف(    ۲۰۹تا    1۹۰ایالات متحده حدود  

 ( Wikipedia,2025کنند. )ها حداقل گاهی بازی می آمریکایی

ساله( حداقل یک ساعت در    ۹۰تا    ۵میلیون آمریکایی )  1۹۰٫۶نشان داد    ESA، نظرسنجی  ۲۰۲4در سال  

 کنند.هفته بازی می 

 اصلی تثبیت کرده است.این مشارکت گسترده، جایگاه بازی را به عنوان یک سرگرمی جریان 

 مشخصات جمعیتی بازیکنان )سن و جنسیت(

 هاست قدیمی شده. این کلیشه که »بازیکنان پسران نوجوان هستند« مدت

بازیکنان در آمریکا   بازیکنان در همه گروه   3۶میانگین سن  به لطف های سنی دیده میسال است، و  شوند. 

 ESAاولین باری بود که    ۲۰۲4سال    های موبایلی و کژوال، سالمندان و کودکان نیز حضور پررنگ دارند  بازی

 ( VentureBeat,2024های نظرسنجی خود گنجاند. )ساله را هم در داده 17تا  ۵کودکان 
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نیز    زندگی خود  ۵۰٪ از افراد در دهه  ۵۰بیش از  کنند، اما  بازی می   سال  18٪ از افراد زیر  7۰تقریباً  

 طور.همین 

تقسیم شده: حدود   طور مساوی  به  تقریباً  بازی  نظر جنسیت،  بازیکنان    ٪ مرد۵3و    ٪ زن۴۶از  میان  در 

 ( VentureBeat,2024شوند(. )شناسایی می 1۲8آمریکایی )با درصد کمی که به عنوان غیر دودویی

هستند    مردانهبیشتر    PCبه طور جهانی، این نسبت جنسیتی با توجه به منطقه و پلتفرم متفاوت است؛ کنسول و  

(، در حالی که گیمرهای موبایلی اغلب اکثراً زن هستند )به ویژه در ژانرهای کژوال(. قابل توجه  ٪7۰)بیش از 

کنند )به عنوان مثال، احتمال خریدهای  های موبایل را ایجاد می است که زنان بخش قابل توجهی از درآمد بازی 

 ای در برخی ژانرها بین زنان بیشتر است(. برنامه درون

 ٪1۲تبار،  از بازیکنان اسپانیایی  ٪1۹نیز متنوع است: در ایالات متحده،    قومیت و پیشینهپایگاه بازیکنان از نظر  

و  سیاه است.    ٪8پوست،  کشور  این  جمعیت  ترکیب  از  بازتابی  تقریباً  که  هستند  آسیایی 

(VentureBeat,2025 ) 

 

 

 
128 non-binary 
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 ( گیمرهابازیکنان) ترجیحات دستگاه بازی

ترین دستگاه بازی است، چون تقریباً  کنند. موبایل رایجبسیاری از گیمرها اکنون روی چندین پلتفرم بازی می

 تواند »گیمر« باشد.هر فردی با یک تلفن هوشمند می 

در آسیا و اروپای شرقی محبوب است، در حالی که کنسول گیمینگ در آمریکای شمالی، اروپا،    PCبازی روی  

روی کنسول،    ٪۵۰از گیمرها روی گوشی هوشمند،    ٪7۰و ژاپن جایگاه قوی دارد. در ایالات متحده، برای مثال،  

 های اخیر. ها( بر اساس نظرسنجی پوشانی بین اینکنند )با هم بازی می  PCروی  ٪4۰و 

جا شوند، مثلاً بین کنسول ها جابه پلتفرم باعث شده بسیاری از گیمرها بین دستگاه-های کراسفراگیری بازی 

 و کنسول. PCو موبایل یا بین 

های قدرتمند یا چند  و کنسول( ممکن است هزاران دلار برای سیستم  PCبخش هاردکور )گیمرهای مشتاق  

 کنسول خرج کنند، در حالی که یک بازیکن کژوال ممکن است تنها روی یک دستگاه بازی کند.

ای استفاده کنند،  کند این خطوط را کمرنگ کند و به بازیکنان اجازه دهد از هر صفحه گیمینگ ابری تلاش می 

 طور که گفته شد استفاده از آن هنوز محدود است. البته همان 

 های بازی زمان و عادت 

شناسی های اخیر کمی افزایش یافته، اما بسته به جمعیتشود در سالمیانگین زمانی که برای بازی صرف می

 متفاوت است. 

ساعت، و   1۰تا   ۶بین  ٪۲۵کنند، ساعت بازی می  ۵تا  1ای از بزرگسالان هفته  ٪۲8در ایالات متحده، حدود 

 ( ،Statista,2025کنند. )ساعت بازی می ۲۰ای بیش از کنند که هفتهاعتراف می ٪8حدود 

 کنند. جوانان معمولاً بیشتر از بزرگسالان مسن بازی می 
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کنند، در  ساعت بازی می 1۲ای  ساله به طور متوسط هفته  ۲4تا    18یک مطالعه نشان داد گیمرهای آمریکایی  

 کنند. ساعت در هفته بازی می ۵سال به طور متوسط  4۵حالی که افراد بالای 

سال ممکن   3۰برای مثال، یک گیمر معمولی چینی زیر    در مقیاس جهانی، برخی بازارها به شدت درگیر هستند

ساعت بازی موبایل انجام دهد )با وجود قانون محدودیت زمان بازی برای نوجوانان(،    1۰ای بیش از  است هفته

بازی   PCو گیمرهای   برای  )مثلاً در کره جنوبی یا روسیه( ممکن است  های رقابتی روزانه چندین هاردکور 

 ساعت وقت بگذارند.

شوند: بسیاری از افراد در طول روز چند جلسه کوتاه بازی های کوتاه انجام می های موبایل اغلب در فاصله بازی

های زیادی در هفته  وآمد، زمان ناهار، و غیره(، که ممکن است در مجموع ساعتکنند )مثلاً در مسیر رفتمی

 ها رایج است. بازی روزانه به مدت یک ساعت یا بیشتر اکنون در همه پلتفرم  شود.

 کنان یباز یهازهیانگ

  یبه باز  یاستراحت، چالش و ارتباط اجتماع  ، یسرگرم  یبرا  کنانیکه باز  دهدی به شکل مداوم نشان م  هایبررس

 .دهندیم تیاهم

  ی هایاند که بازگفته  کنانیدرصد از باز  ۹3، ۲۰۲4در سال  1۲۹ی افزارنرم  یهای از انجمن سرگرم یگزارش در

  یبرا  یکردن را روش  یاز بزرگسالان باز   یاری. بسشوندی م  یذهن  کیموجب کاهش استرس و تحر  ییدئویو

 .ونیزیتلو یتماشا ابهمش دانند؛یآرامش بعد از کار م

شده است؛ چه در قالب   ل یارتباط دوستان و خانواده تبد  ی هاروش  نیتراز مهم   یکیبه    ی باز  ،ینظر اجتماع  از

 ESA  ،وارزون  یوتیکال آو د بزرگسالان هنگام تجربه  نیآنلا  یوگوگفت  ای13۰نکرفتیماکردن کودکان با    یباز

باز  کینوستالژ  یهازه یانگ  یمیقد  یمرهایاز گ  یاریاشاره کرده است که بس   ی را که در جوان  ییهایدارند و 

 .کنندی م  یاند به فرزندان خود معرفدوست داشته

 
1۲۹ Entertainment Software Association – ESA 

13۰ Minecraft 



   

 

35 
 

روند همچنان   نیمورد توجه قرار گرفت و ا شهیاز هم شتریب های باز یکرونا، جنبه اجتماع یریگدوران همه در

 .اندمانده یباق تیدر صدر محبوب محوریچندنفره و همکار نیادامه دارد. عناو

تر اغلب به دنبال رقابت و جوان  کنانیمتفاوت است. باز  یبسته به گروه سن  کنانیباز یهازهیحال، انگ  نیع  در

 یاریکه بس  یدر حال  شوند،یم  دهیکش  یاحرفه   یرقابت  ی های به سمت باز  لیدل  نیکسب مهارت هستند و به هم

  یهای باز  تیسبک هستند؛ مشابه موفق  یفکر  یهایسرگرم  ایبه دنبال پر کردن زمان    شتریب  لیموبا  کنانیاز باز

 .و کلمات ییمعما

بدل   نیدر همه سن یاصل ی حیتفر  تیفعال  کیحالا به  ی است که باز نیها اگروه  ن یهمه ا  انیمشترک م مسئله

  یی دئویو  یهایگفته است: »باز  ESA  رعاملیطور که مدخود را از دست بدهد. همان  گاهی جا  ستیشده و قرار ن

 مخصوص کودکان.«  یسرگرم کی صرفاً نه …هستند یزنده از سرگرم یمنبع
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 ۲۰۲۵روندهای توسعه صنعت بازی در سال 

دهندگان، و ، اخراج گسترده توسعهAAAهای بیشتر برای عناوین غیر  های اخیر با بودجهتوسعه بازی در سال

 افزایش استفاده از هوش مصنوعی همراه بوده است. 

 کنیم.را بررسی می  ۲۰۲۵در ادامه، وضعیت سال 

 موتورهای بازی و ابزارها 

عنوان به   13۲نیانج  لیو آنر131ی تیونیقدرتمند قرار دارد.    یعمدتاً تحت سلطه چند موتور باز  یتوسعه مدرن باز

 .دهندیرا پوشش م یباز داتیاز تول یبخش بزرگ  ،یاصل یهاستون

 

 یاریو بس  ل یموبا  یهایباز  تیدر اکثر 133یی چندسکو  یبانیسهولت استفاده و پشت  لدلی  به  است  محبوب  یتیونی

 .رودیبه کار م  (AA)یایارو دوبل134مستقل نیاز عناو 

 

اپ ۵  ن یانج  لیآنر شرکت  توانابه  13۵مز یگ  کیمحصول  گراف  ییخاطر  اول   یهاک یخلق  انتخاب  بالا،  سطح 

 .است (PC) یشخص انهیدر کنسول و را (AAA) یاپلیتر نیعناو ژهیوبزرگ و به  یهاپروژه

 

 یاریکه بس  یدر حال  شوند،یساخته م  یتیونیبا    دیجد  لیموبا  یهایدرصد باز  7۰از    ش یب  دهدی نشان م  آمارها

 .اندافته یتوسعه  لیبا آنر ۲ 137دیبلتا هل 13۶تینسل بعد کنسول، از فورتنا نیاز عناو 

 

 
131 Unity 
13۲ Unreal Engine  
133 multi-platform support 
134 indie 
135 Epic Games 
136 Fortnite 
137 Hellblade 2 
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بود که با   زمان اجرا  نهی و هز  یگذارمت یمدل ق  رییتغ  ی برا  یتیونیتلاش    ۲۰۲3از تحولات مهم سال    یکی

 یتیونی  یهانیگزیبه فکر جا  یاریباعث شد بس  یتینارضا   نیدهندگان مواجه شد. اواکنش تند و گسترده توسعه

و  138زبامتن  ی به رشد موتورها  دادیرو  نیگرفت. ا  سرا پ  راتییتغ  نیاز ا  یبعداً بخش  یتیونیهرچند    فتند؛یب

  ۲۰۲3دهنده مستقل در اواخر  که هزاران توسعه   یطوربه   د،یشتاب بخش14۰کر یممیو گ13۹مانند گودو   یترکوچک

 .آوردند یبه استفاده از گودو رو یعنوان حرکت اعتراضبه

 

ناشران    ن،یدر صنعت دارند. همچن  یمستحکم  اریبس  تیهمچنان موقع  ۲۰۲۵تا سال    لیو آنر  یتیونیحال،    نیا  با

ان  ییوهایاستود  ی حت  کنند؛یخود استفاده م  یداخل  یبزرگ کمتر از موتورها   یدیو س141کسیمانند اسکوئر 

 .اندآورده رو نیانج لی به آنر شتریب ییکارا یبرا 14۲پراجکت

 

امکان را فراهم   نیمدرن ا یبدل شده است. موتورها  یدیهدف کل  کیاکنون به  143هاپلتفرم  نیحمل ب تیقابل

که با    یاواحد اجرا شوند؛ مسئله144سیکدب  کیبا    لیو موبا  یشخص  انهیکنسول، را  یرو  هایکه باز  کنندیم

 کرده است.  دایپ یشتریب تیاهم14۵ی پلکراس یهایرشد باز

 

 
138 open-source 
13۹ Godot 
14۰ GameMaker 
141 Square Enix 
14۲ CD Projekt 
143  cross-platform portability   
144 codebase 
145 cross-play 
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 هوش مصنوعی در توسعه بازی

چهارم و کاربردهای آن در بازی بودیم. تقریباً سه هوش مصنوعی مولدسال گذشته شاهد انفجار علاقه به 

 زده هستند. برای تولید محتوای بازی هیجان  یمصنوع هوشگویند که از پتانسیل دهندگان بازی می توسعه 

هوش  هاست سطوح تولیدشده خودکار دارند(، اما اکنون  ها دهه مفهوم جدیدی نیست )بازی14۶ایتولید رویه

 پلی کمک کند. تواند در خلق آثار هنری، نوشتن دیالوگ، تولید کد و حتی طراحی گیممی مصنوعی

استفاده   NPCنویس دیالوگ  برای نوشتن پیش   AIاز ابزار    147سافتیوبی  تریراگوست  عنوان نمونه، در بازیبه

برای    GPT-4تر نیز از ابزارهایی مثل  کند(. استودیوهای کوچکشود )که زمان نویسندگان را ذخیره می می

 برند. ها بهره می تولید متن یا توضیحات آیتم

ها شامل کنترل خروجی )تا محتوای نامناسب  چالش   هنوز در مراحل اولیه است   AIی  سازیکپارچهبا این حال،  

 در طول بازی است.  AIتولید نشود( و هزینه محاسباتی اجرای مداوم 

 
146 Procedural generation 
147 Ubisoft’s Ghostwriter 
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گذاری  محور سرمایهAIهایی کاملاً  برای داشتن بازی   R&Dروی    NetEaseو    NCSoftاستودیوهایی مثل  

صورت دستی ساخته  ، بیشتر محتوا همچنان به۲۰۲۵ترین انتشارهای  رود حتی در بزرگاند، اما انتظار میکرده

 آفرینی کند. عنوان یک ابزار کمکی نقش تنها به AIشده باشد و 

فعلی   کاربردهای  از  به   AIیکی  در  که  استفاده  کرده،  رشد  بازی سرعت  از  توسعه است.    هاتست  دهندگان 

های کنترل کیفیت سنتی استفاده  ها و تقویت تیمزدن در مراحل بازی، کشف باگ برای گشت   AIهای  ربات

سازی به یک استاندارد برای کارایی  در بازی AIاز  انتخابیهای آینده، استفاده رود در سالکنند. انتظار میمی

 پلی را به شکل انقلابی دگرگون نکرده باشد. تر محتوا تبدیل شود، حتی اگر هنوز گیم بالاتر و تولید سریع 

 و بودجه تولید مقیاس

 باستر هالیوودی رسیده است.های بلاک گذاری فیلمبه سطح سرمایه  AAAهای توسعه بازی 

 میلیون دلار  3۰۰تا    ۲۰۰دارند و گاهی به    میلیون دلار  1۰۰ای بیش از  بالا اکنون اغلب بودجه های ردهبازی

 رسند. )شامل بازاریابی( هم می 

سال توسعه یافت و شایعاتی    ۵بیش از    ۲۰۲3در سال    148ی پادشاه  یهااشک:  زلدا  افسانهبرای نمونه، بازی  

 ها در تاریخ بازی بوده است. وجود داشت که هزینه آن یکی از بالاترین

دهد بسیاری از ناشران به جای  نشان می   نیوزوگزارش    —اند  شده  گریزترریسکها  نتیجه این است که شرکت

IPپذیر های هنگفتشان توجیه روند تا هزینهها و فرنچایزهای موفق قبلی می های جدید، بیشتر به سمت دنباله

 باشد.

 تر شکوفا شده است.های بسیار کوچک با بودجه   ایندیدر همین حال، صحنه 

 
148 The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom 
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اند که با منابع  های کوچک این امکان را دادهافزار به تیمتوزیع دیجیتال، و میانیونیتی/ آنریل، ابزارهایی مثل 

 . Stardew Valleyمانند د های موفقی بسازند که حتی جهانی شونمحدود، بازی

 ها: طیف هزینه

 ساخته شود.  هزار دلار ۵۰۰هزار تا  ۵۰ممکن است با  ایندی کوچک PCیک بازی  •

 . میلیون دلار ۲۰تا  ۵با  ایندی متوسطیک بازی  •

 (.)اغلب بسیار بیشتر میلیون دلار یا بیشتر ۵۰با  AAAیک بازی  •

نویسی  کارهای هنری و برنامه )نیز به یک استاندارد تبدیل شده است    شده جهانیسپاری و توسعه توزیع برون 

، که  (شوندطور فزاینده به استودیوهایی در اروپای شرقی، آمریکای لاتین، آسیای جنوبی و غیره سپرده می به

 المللی تبدیل کرده است. تولید بازی را بیش از پیش به یک صنعت بین

 1۵۰پلی و کراس 149پلتفرمکراس

سازند تا نیاز بازار را برآورده  پلتفرم می-صورت کراسها را از ابتدا بهدهندگان به طور فزاینده بازیتوسعه 

این انتظار را در میان   Robloxو    Call of Duty  ،Fortnite  ،Minecraftکنند. فرنچایزهای بزرگی مثل  

، چه کنسول، چه موبایل، بازی  PCاند که بتوانند با دوستانشان بدون توجه به پلتفرم، چه بازیکنان ایجاد کرده

 کنند. 

دهند با حداقل تغییرات روی شوند که اجازه میهای ایندی اکنون با موتورهایی ساخته می حتی بسیاری از بازی

 چندین پلتفرم عرضه شوند. 

 
149 Cross‑Platform 

 .است مختلف عاملستمیس ا ی پلتفرم ن یچند ی رو شدن  اجرا از  افزارنرم ا ی  ی باز ک ی یبانیپشت ی معنا   به 
150 Cross‑Play 

 .کنند ی باز  چندنفره طیمح ک ی در هم با   کنند،یم استفاده که ی پلتفرم از فارغ  دهدیم  اجازه کنانیباز   به   که  یتیقابل
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تواند باز( است که نشان داد یک بازی با کیفیت بالا میجهان   RPG)یک    Genshin Impactاش بازی  نمونه 

 ، کنسول و موبایل اجرا شود. PCهمزمان روی 

های  اکنون تقریباً همه بازی   —پلی شده است  -این روند باعث افزایش تقاضا برای پشتیبانی قوی از کراس

دهندگان برای  کنند. توسعه پلی پشتیبانی می -های ناشر، از کراسبزرگ چندنفره، مگر در صورت محدودیت

 کنند. یا سرورهای اختصاصی استفاده می Epic Online Servicesهایی مثل این کار از سرویس

با ماوس در برابر بازیکنان موبایل با کنترل   PCپلی است )مثلاً بازیکنان  ها، اطمینان از تعادل گیمیکی از چالش 

 کنند. میکینگ مبتنی بر ورودی این مشکل را حل میها با استفاده از مچلمسی(، که برخی بازی 

ولی   زمان را کند کندتواند عرضه هم هاست، که میها بین پلتفرمچالش دیگر، دریافت تأییدیه و تطبیق نسخه

 سازی این فرآیند ساخته شده است. اکنون ابزارهایی برای ساده 

SDK اند تا وابستگی به جزئیات هر پلتفرم کاهش  های موتور بازی نیز کمک کردهافزاری و افزونههای میان

های قدیمی شده است، و این کار  پلتفرم همچنین باعث رونق پورت کردن بازی-یابد. فشار برای عرضه کراس

)مثلاً   تبدیل شده  به   PCبه    God of Warیا    The Last of Usبه یک تجارت بزرگ  تا  منتقل شدند 

 مخاطبان بیشتری برسند(. 

جا بازی کن« که هم به  بار بساز، همهاین است: »یک  ۲۰۲۵طور خلاصه، ذهنیت اصلی توسعه مدرن در  به

 کند. بازیکنان و هم به ناشران برای گسترش بازار کمک می 
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 های الکترونیک و اقتصاد خالقان محتوا ورزش 

همراه با رکوردهای جدید بازدید    ۲۰۲4شده از صنعت است، هرچند که سال  بازی رقابتی اکنون بخشی تثبیت

 های مالی بود. و همچنین چالش 

League of Legends    سبک پیشتاز  جهانی   است  Esportsهمچنان   LoL World)  ۲۰۲4مسابقات 

Championship)  میلیون بیننده همزمان در اوج پخش فینال. ۶.84رکوردی تازه ثبت کرد با 

جذب  بیننده زنده  میلیون 4.۲که  K-popعیار بود، با مراسم افتتاحیه یک رویداد فرهنگی تمام ۲۰۲4 ورلدز

 کرد.

   ۲۰۲4پرتماشاگر دیگر در  هایبازی

• CS: GO    آخرین(Major    مه در  با  ۲۰۲3بازی  بیننده(    1.۵،  جدید  میلیون  -Counterنسخه 

Strike 2 دهد.جایگزین آن شده و همچنان این میراث را ادامه می 

• Dota 2 
• Valorant 

• Mobile Legends: Bang Bang   )بسیار محبوب در جنوب شرق آسیا( 
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• PUBG Mobile 

 میلیون دلار 3جایزه کل آن به  سقوط شدیدی داشت ۲۰۲4در  Dota 2المللی توجه: تورنمنت بین نکته قابل 

میلیون رسید، که کمترین   1.۵میلیون سال قبل( و اوج بیننده زنده آن تنها به  18کاهش یافت )در مقایسه با 

 آمار در یک دهه اخیر بود.

تغییر رویکرد   ناشی از  تأمین بودجه جمعی )  Valveاین کاهش  بود که  crowdfundingدر حذف مدل   )

 Valorantو    Worldرساند. با این حال، مسابقات  میلیون دلار می  4۰تر جایزه را به مبالغی بیش از  پیش 

Champions  شد و رکورد بیننده  وسیله اسپانسرها تضمین میهمچنان جوایز چند میلیون دلاری داشتند که به

 میلیون رسید. 1.4ها به زنده آن

Fortnite    ۲۰1۹دوباره مطرح شد، هرچند در مقایسه با    ۲۰۲3پس از یک حضور حضوری در جام جهانی  

نیز مسابقات قهرمانی   Call of Dutyو  Rocket League ،Overwatchهایی مثل کاهش داشت، و بازی

 تر ادامه دادند.تر و کوچک خود را با تمرکز بر مخاطبان خاص 

 های الکترونیک سلامت مالی ورزش

  318حدود    ۲۰۲۵شود که در  تخمین زده می  ،همچنان در حال رشد هستند  کیکترونال  یهاورزشمخاطبان  

میلیون در  ۲1۵در سراسر جهان وجود داشته باشد )در مقایسه با  « کیالکترون یهاورزشمند میلیون »علاقه

۲۰۲۰( .)Statista,2025 ) 

این حال،   لیگسازمانبا  و  مالی   کیالکترون  یهاورزشهای  ها  نظر  با مشکل    ۲۰۲4-۲۰۲3های  در سال  از 

 رو شدند. روبه

تیم از  سرمایهبسیاری  با  که  روبههایی  واقعیت  با  اکنون  بودند  یافته  توسعه  به سرعت  رو  گذاری خطرپذیر 

نتوانسته  اند: درآمدهای حاصل از اسپانسرینگ، حق پخش، فروششده ها اند رشد هزینهمحصولات و غیره 

 ها، هزینه تولید رویدادها( را جبران کنند. )حقوق بازیکنان، هزینه ورودی لیگ
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 . شد هاها و کاهش فعالیتاخراج این وضعیت منجر به 

 برای نمونه: 

• 1۰۰ Thieves  وFaZe Clan .اندازه خود را کوچک کردند 

 ( خارج شد. LoLاز چندین سری رقابتی )مثل لیگ قهرمانان  TSMتیم  •

 و دیگر مسابقات منحل شدند. Overwatchچند لیگ  •

 ۲۰۲3را در اکتبر    Overwatchمدل لیگ    Activision Blizzardبرخی ناشران مقیاس را کاهش دادند:  

تیم  به  قرارداد خود را فسخ کنند. اکتیویژن پس از این ها پیشنهاد داد پس از ساللغو کرد و  ها مشکلات، 

 کارمند کاهش داد.  1۲خود را به تنها  eSportsتغییرات، تیم 

Riot Games    بخش کارکنان  که    eSportsهم  شد  این  نتیجه  کرد.  تعدیل  را  خود  زنده  رویدادهای  و 

ها اهمیت اکنون بررسی دقیق سلامت مالی تیم  در وضعیت بازسازی قرار دارد  ۲۰۲۵در    eSportsاکوسیستم 

ها با ناشران بازی، و تمرکز بر  تر ولی هدفمند، اشتراک هزینهها به دنبال رویدادهای کوچکدارد، و سازمان

 تولید محتوای آنلاین هستند. 

 اسپانسرینگجوایز و 

 افت  از  پس  خصوصبه  است،  افتهی  کاهش   یجار  سال  در  کیالکترون  یهاورزش  یهارقابت   زیجوا  مجموع

دارند   جوایز نسبتاً کمیها  ، بیشتر بازی Dotaو    LoLهایی مثل  به جز بازی   .نترنشنال«یا»  تورنمنت  ریچشمگ

 )معمولاً شش یا هفت رقم(. 

در   مطرحی  میلیون دلاری کسب کرده  CS:GOو    Dota 2بازیکنان  از درآمدهای  بسیاری  برای  اما  اند، 

 ها( منبع اصلی درآمد است و نه جوایز مسابقات. شده توسط تیمای، حقوق )پرداختبازیکنان حرفه 
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طور علنی در آمریکای شمالی به   1۵1لجندز   آو   گیلحتی لیگ    حقوق بازیکنان نیز در حال محدود شدن است 

 اند.ها بالا رفته ولی درآمدها به همان نسبت رشد نکرده ها کاهش یافته است، چون هزینه اعلام کرد که حقوق 

برای سازمان همچنان بزرگ   اسپانسرینگ است، هرچند برخی    کیالکترون  یهاورزشهای  ترین منبع درآمد 

تر که پیش   FTXهای ارز دیجیتال مانند  از صحنه خارج شدند. برای مثال، شرکت  ۲۰۲3حامیان بزرگ در  

کردند، سقوط کردند و برندهای غیرمرتبط با بازی جذب این حوزه برای اسپانسرینگ های زیادی می هزینه

 آسان نیست.

 کیالکترون  یهاورزش  که  ییبازارها  در  ژهیوبه  شدند،  عرصه  وارد  یاتازه  انیحام   ۲۰۲4  سال  در  مثبت،  جنبه  از

  آو   گیل»  و 1۵۲نگزی ک  آو  آنر»  مانند  یبزرگ  یهاگیل  از  اکنون  ینیچ  یبرندها.  دارد  ییبالا  تیمحبوب  هاآن  در

  جلب   خود  به  را  یقدرتمند  ی اسپانسرها  توجه  منطقه  نیا  و  کنندیم  یبانیپشت 1۵3ی شرقجنوب  یایآس:  لجندز

 .است کرده

 (محتوا دیو تول نگیمیاستر ) خالقان محتوا اقتصاد

، 1۵4چییمانند تو ییهادر پلتفرم دئویو دکنندگانیو تول مرهااستری شامل –خالقان محتوا  عیسر رشد

صنعت  یابیبازار یهای و استراتژ یاز فرهنگ باز یدیکل بخشی به اکنون –مشابه   یهاسیو سرو 1۵۵وب یوتی

 .شده است لیتبد

  ی درصد از کل زمان تماشا  ۶1،  ۲۰۲4مانده و در سال    یباق 1۵۶زنده  نگیمیهمچنان پلتفرم غالب در استر  چییتو

از    شیب  ۲۰۲4پلتفرم در سال    نیا  یمحتوا  یزنده را به خود اختصاص داد. مجموع ساعات تماشا  یمحتوا

اندک  اردیلیم  ۲۰.3 قبل  به سال  نسبت  بود که  دا  یساعت  دومبه 1۵7نگ یمیگ  وبیوتی.  شتکاهش   نیعنوان 
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به  شودیشناخته م  یباز  میپلتفرم بزرگ استر بازارها  ژهیوو   ییبالا  تیمحبوب  ایمانند جنوب شرق آس  ییدر 

 .ردیگی قرار م 1۵8نگیمیگ سبوکیدارد، و پس از آن ف

جذاب   اریمدل بس  کی با    ۲۰۲3در سال    کیبود. ک1۵۹ک یپلتفرم ک  ریاتفاقات، رشد چشمگ  نیتراز مهم  یکی

درصد به پلتفرم اختصاص    ۵و تنها    مر استری  به  درآمد  از  درصد  ۹۵  – خالقان محتوا آغاز به کار کرد    یبرا

را با 1۶1و امورنت1۶۰یوسیککسیا ندمشهور مان مریتوانسته بود چند استر کی، ک۲۰۲4. تا اواسط سال افتییم

 .بزرگ جذب کند یقراردادها

درصد    ۶آن تماشا شد که معادل    یساعت محتوا  ارد یلیم  ۲.1سال    انیبود؛ تا پا  عیسر اریبس  ک یک  د یبازد  رشد

 لیدرصد در اوا   7۲اتفاق افتاد که سهم آن از    چییرشد عمدتاً به ضرر تو  نیزنده است. ا  نگیمیسهم بازار استر

 .افتیکاهش  ۲۰۲3

 یرو  شتریب  یریگکرد، از جمله سخت  جادیخود ا  یهااستیدر س  یزیبرانگبحث   راتییتغ  ۲۰۲3در سال    چییتو

اکثر   یبرا ۵۰/۵۰درآمد  میحفظ تقس نهمچنی و –رو شد که با اعتراض گسترده روبه 1۶۲هاسپانسرشد یمحتوا

 .تر کردخالقان محتوا جذاب یبرخ یرا برا رنوظهو یهامهاجرت به پلتفرم  ط،یشرا نی. امرهایاستر

 

 داد یعنوان مثال، در روآن است. به  یاصل  تیهمچنان مز  چییبزرگ تو  اسیحال، جامعه گسترده و مق  نیا  با

 .همزمان جذب کرد نندهیب ونیلیم 3از  ش یپلتفرم ب نیا 1۶3آو لجندز گیجهان ل یقهرمان
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 درآمدزایی خالقان 

به ترکیبی از   بازی  تولیدکنندگان محتوای  پلتفرمیاستریمرها و  پلتفرمو    درآمد  تکیه    قراردادهای خارج از 

 دارند:

ها )معادل دونیت(، و درآمد  ها/ستارهدلار در ماه برای کاربر(، بیت  ۵های توییچ )اشتراک  درون پلتفرم: •

به نسبت   )توییچ و یوتیوب معمولاً درآمد را  تا    ۵۰/۵۰تبلیغات  پارتنرهای خاص  برای   7۰/3۰یا 

 کنند(. تقسیم می

 دهد.عنوان جایزه به استریمر میها را بهاشتراک ٪1۰۰دارد و گاهی  ۹۵/۵سهم  کیک •

 لقان، قراردادهای اسپانسرینگ است.ترین منبع درآمد بسیاری از خابزرگ  بیرون از پلتفرم: •

گزارش شده که  1۶4نینجا عنوان مثال، استریمر برتر  به  بسیار قوی است  »اقتصاد خالقان محتوا« در حوزه بازی

فعالیتش بیش از   ماه  ۵۰۰در اوج  تبلیغات، اسپانسرینگ و غیره(   هزار دلار در  )اشتراک،  از منابع ترکیبی 

 توانند از این راه زندگی راحتی تأمین کنند. رده هم میدرآمد داشته است. حتی استریمرهای میان 

بازاریابی وابسته، شاهد  ۲۰۲4در سال   بیشتر  بوده با استریم  1۶۵ادغام  خالقان محتوا صفحه فروش در ایم،  ها 

بازی  1۶۶محتوا   سازندگان  برنامهآمازون یا صفحه   بابت خرید  لینکشان پورسانت  استیم دارند و  ها از طریق 

پلتفرم می همچنین  توییچ  گیرند.  مثل  مأموریت هایی  می گذاشته1۶7تابلوهای  استریمرها  که  انجام اند  با  توانند 

 های مشخص برای مدتی کوتاه، پول دریافت کنند.بازی
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 روندها در محتوای استریم بازی

استریمرهای متنوع با محتوای  های بزرگ نیست. و بازیی کی الکترون یهاورزشاستریم بازی دیگر محدود به  

 اند.های غیرگیمی هم محبوب شده شده و گاه سرگرمیسازیشخصی

به   ها1۶8وبر یتیو  نقش  پویانمایی مجازی(  در ژاپن،   وص در یوتیوب رشد زیادی کرده است.خص)آواتارهای 

اند، در حالی که در غرب این پدیده تازه در توییچ رشد کرده  ها به اندازه استریمرهای واقعی محبوبوبریتیو

 است.

اند؛ ها تبدیل شدهتاک و یوتیوب شورتز( نیز به یکی از ابزارهای اصلی کشف بازی )مانند تیک  ویدئوهای کوتاه

 کنند. تاک برای جذب بیننده به استریم اصلی استفاده میهای کوتاه خود در تیکبسیاری از استریمرها از کلیپ

 خالقان محتوا و توسعه بازی 

 تأثیر خالقان محتوا بر موفقیت یک بازی انکارناپذیر است. 

پذیر کنند تا ویدئوهای اشتراکمنتشر می پلیهای سازنده محتوا یا رینسخه دهندگان اکنون بسیاری از توسعه

 بیشتری خلق شود.  

نسخه  رسمی،  عرضه  از  پیش  اغلب  و  کرده  درک  را  فرصت  این  نیز  برای  ناشران  را  زودهنگام  های 

 کنند تا به بازاریابی کمک کند. استریمرها/یوتیوبرها ارسال می 

 خواهند داشت.  استراتژی جذب خالقان محتواهای چندنفره بزرگ یک ، تقریباً تمام بازی ۲۰۲۵در 

هم  یک  با  همچنین  شده  eSportsافزایی  رسمی   ایجاد  رویدادهای  مشترک  پخش  با  محبوب  استریمرهای 

eSports  اند بازدید را افزایش دهند.نسته توا 

 
168 Vtuber 
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، ساعات تماشای   1۶۹هَچتِ میاستربر اساس آمار  —اقتصاد خالقان محتوا از نظر مالی نیز در حال رشد است 

رسیده   میلیارد ساعت ۳۲.۵و به   کرده رشد ٪1۲دوباره  ۲۰۲4پس از افت ناگهانی، در  ۲۰۲۲زنده در سال 

 است.

بازی دیگران علاقه دارند، و  این نشان می تماشای  به  بازدید  دهد که پس از دوران کووید، مردم همچنان 

 به یک ستون پایدار صنعت تبدیل شده است.  محتوای بازی

 صنعت بازی گریتنظیم های چالش 

های های نظارتی و قانونی متعددی مواجه است: از قوانین ضدانحصار تا بحثهای ویدئویی با چالش صنعت بازی

 مربوط به محتوای بازی. 

 قوانین دولتی صنعت بازی 

بازی  فعلی،    های دولتینظارتها،  با رشد محبوبیت فرهنگی  نیز افزایش یافته است. یکی از موضوعات مهم 

 ست.هاقمارگونه بودن مکانیک و  هاباکس لوت 

های  اند )حتی فیفا مجبور شد پکها ممنوع کردهها را در بازیباکسکاملاً لوت  هلندو  بلژیککشورهایی مثل 

 روندی که احتمالاً گسترش پیدا خواهد کرد.لوت را در این کشورها غیرفعال کند( 

را در پیش گرفت )افزودن    خودتنظیمیها رویکرد  ، پس از فشار شدید افکار عمومی، صنعت بازیبریتانیادر  

 های والدین پیشرفته( تا از مداخله مستقیم دولت جلوگیری شود. هشدارها و کنترل

  18، چین محدودیت گذاشته که بازیکنان زیر  ۲۰۲1از سال    دهد:گیرانه خود را ادامه می چین رویکرد سخت

 را اعمال کرده است.17۰ی کنند و الزام احراز هویت واقعیتوانند آنلاین بازمی ساعت در هفته 3سال فقط 

 
169 Stream Hatche 
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مجبور   171تنسنت شدت بر استودیوهای بازی که روی بازار چین تمرکز داشتند اثر گذاشت؛ مثلاً  این مقررات به

بازی از  شد ساختار  بخشی  )هرچند  یافت  بازیکنان جوان کاهش  میزان مشارکت  و  دهد  تغییر  را  های خود 

 هایی برای دور زدن پیدا کردند(. نوجوانان راه 

کند  ها را ملزم میاروپا و قوانین حفظ حریم خصوصی کالیفرنیا، بازی  GDPRمانند    قوانین حفظ حریم خصوصی

های کاربران رضایت صریح بگیرند و از کودکان بیشتر محافظت کنند )در آمریکا، آوری دادهکه برای جمع 

 کند(. سال را محدود می 13آوری داده برای زیر جمع  COPPAقانون 

 های رفتاری و ردیابی کاربر بسیار محتاط باشند. دهندگان در استفاده از دادهاین باعث شده که توسعه

 است:  مدیریت محتوا و ایمنی آنلاینهای نظارتی، یکی دیگر از حوزه

های بازی آنلاین  الاجرا شد، پلتفرم لازم   ۲۰۲4که از اواخر    EU’s Digital Services Act (DSA)قانون  

گرایی مقابله کنند. این  انگیز، آزار آنلاین و افراطتری با گفتارهای نفرت کند که به شکل جدیرا مجبور می

 هایی با محتوای تولیدشده توسط کاربر یا چت آنلاین باشد.نظارت بیشتر روی بازی ممکن است به معنی
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 استور و ضدانحصار های اپسیاست

بازی استور اپل و گوگل سلطه اپ بازار  های اخیر هم در دادگاه و هم در قوانین  های موبایلی در سال پلی در 

 جدید به چالش کشیده شده است. 

 iOSتأثیر بیشتری گذاشت، چرا که اپل را ملزم کرد روی    EU’s Digital Markets Act (DMA)قانون  

 در اتحادیه اروپا اجازه نصب اپلیکیشن از منابع ثالث و سایدلودینگ بدهد. 

ها را برای اولین یک میلیون اند )مثلاً اپل کارمزد اپلیکیشنها را کاهش دادهاپل و گوگل کمیسیون فروش اپ

به  دلار درآمد توسعه باعث شفاف  ٪1۵دهندگان کوچک،  قوانین جدید  است(. همچنین  سازی  کاهش داده 

 کنندگان شده است. تر شدن لغو اشتراک، و بهبود حقوق مصرف ، راحتباکسلوت 

 هاکار و اتحادیه 

 ای نداشت، اما این وضعیت در حال تغییر است.صنعت بازی در گذشته تقریباً حضور اتحادیه

 شکل گرفت.  دهندگان بازیسازی توسعه های اتحادیه تلاش، موجی از ۲۰۲4تا  ۲۰۲۲بین 

ترین اقدام کارمند رأی دادند که بزرگ  ۲۰۰به تشکیل یک اتحادیه با حدود  سگا آمریکا، کارکنان ۲۰۲3در 

 ای در صنعت بازی آمریکا بود. چندبخشی اتحادیه

های کارگری حوزه بازی یا در کشورهایی مانند بریتانیا،  شود: اتحادیه این روند در مقیاس جهانی نیز مشاهده می 

 کانادا و ژاپن شکل گرفته یا در حال ظهورند.

-SAGاست: اتحادیه    بازیگران صدا و ضبط حرکاتمطرح شد، مربوط به    ۲۰۲3موضوع دیگری که در اواخر  

AFTRA های ویژه برای  برای اولین بار با ناشران بزرگ بازی وارد مذاکرات جدیدی شد که شامل حفاظت

توافقی حاصل شد که حقوق جدیدی برای بازیگران صدا شامل افزایش    ۲۰۲4شد. اوایل  آفرینی با صدا مینقش 

 .دستمزد و محدودیت استفاده از صدا بدون اجازه ایجاد کرد
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است، با کارگران   تربخش سرگرمی جدیدیدگاه کلی این است که توسعه بازی در حال بلوغ به عنوان یک  

ها. ساعته و کاهش مرخصی  8۰های کاری واکنشی به بدنامی هفته خواهند بیشتری که شرایط کاری بهتری می 

اند و این ممکن های خود را تشکیل دادهاستودیوها باید به این واقعیت عادت کنند که کارکنان اولین اتحادیه

 تر کند.ها را ساختاریافتهبندی پروژههای نیروی کار را افزایش داده و زماناست هزینه

 های ضدانحصارادغام صنعت و دغدغه 

 انحصاری هم مطرح کرده است.در صنعت بود که سؤالات ضد سابقههای بی ادغامسه سال گذشته شاهد 

مثال، خرید  بزرگ  تصاحب    ۶8.7ترین  برای  مایکروسافت  در سال    زاردیبل  ژنیویاکتمیلیارد دلاری  بود که 

 تکمیل شد.  ۲۰۲3اعلام و در اکتبر  ۲۰۲۲

( تلاش کرد  FTCکمیسیون تجارت فدرال آمریکا )این معامله تحت بررسی شدید مراجع نظارتی قرار گرفت 

( نیز ابتدا آن را  CMAآن را متوقف کند )اما مایکروسافت در دادگاه پیروز شد(، و سازمان رقابت بریتانیا ) 

مسدود کرد ولی بعد از پذیرش امتیازات خاص از سوی مایکروسافت )مانند واگذاری حقوق استریم ابری(  

 موافقت کرد. 

 کندی کرش،  ابلوید،  وارکرفت،  یوتید  افکالبا بسته شدن معامله، مایکروسافت حالا مالک فرنچایزهایی مانند  

 ها درباره تمرکز بیش از حد محتوا زیر یک سقف را ایجاد کرده است.چیزی که نگرانیو غیره است، 

سال در    1۰را برای مدت  دیوتی   افکال های بزرگ مثل  مایکروسافت در دفاع اعلام کرد که همچنان بازی 

 های رقیب عرضه خواهد کرد. پلتفرم 

 خریدهای دیگر: 

• Take-Two  خرید شرکت بزرگ موبایلZynga  ۲۰۲۲میلیارد دلار در  1۲.7به ارزش 

 ۲۰۲۲میلیارد دلار در  3.۶توسط سونی به ارزش  Bungieخرید  •

 که انجام نشد  NBCUniversalبرای ادغام با  EAتلاش  •
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  ٪ ۶، از جمله خرید حدود  (PIF)گذاری عمومی عربستان  های متعدد صندوق سرمایهگذاریسرمایه •

 از سهام نینتندو 

های توزیع ایجاد کرده هایی از بازار یا کانالدر بخش   گیری انحصارشکلهایی درباره  این روند ادغام، نگرانی

 است.

هایی  جدید آغاز شده است، مثلاً در مورد قراردادهای انحصاری یا توافق   تحقیق ضدانحصاریدر نتیجه، چندین  

 زنند.که به رقابت آسیب می

های فناوری ل ای روی فعالیت غوگذاران در آمریکا و اتحادیه اروپا همچنان تمرکز ویژه ، قانون ۲۰۲۵تا سال  

دارند،   بازی  عناوین  در حوزه  مایکروسافت وعده حفظ عرضه  آیا  که  است  این  بررسی  در حال  اروپا  مثلاً 

 های جایگزین را رعایت خواهد کرد یا خیر.روی پلتفرم اکتیویزژن

دوباره تحت قوانین ضدانحصار بررسی شوند، چیزی   استوراپل و اپدر آمریکا حتی پیشنهادی مطرح شده که  

 تمام شود. Epic Gamesتواند به نفع  که می

 های دیگر چالش

از جمله لزوم   )کند وپنجه نرم میدست  کنترل محتوای کاربرانصنعت بازی همچنان با مسائل حساسی مانند 

 .(شده توسط کاربران، که یک نبرد همیشگی استدر محتوای ایجاد انگیزسمیّت و گفتار نفرت مقابله با 

های بازی، یا بحث بر  17۲د مویکی دیگر از مسائل مهم است )مثلاً قانونی بودن  اختلافات حقوق مالکیت فکری

اند از استریمرها بابت  برخی ناشران حتی تلاش کرده  —که چه کسی صاحب محتوای استریم است  سر این

 رو شد(.نمایش بازی کارمزد بگیرند، که با انتقاد جامعه روبه

 
17۲ mod 
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تنش بازی گرفتار  گاهی  میها  ژئوپولیتیک  بازی،  شوندهای  ماجرای  یا   ۲۰1۹در سال    173اسِتونهرِث   مانند 

 منظور اخذ تأییدیه در چین. الزامات اخیر برای حذف محتوای خاص به 

مجبور شد   فورتنایتبرای مثال، ی را در بازار جهانی مدیریت کنند، های فرهنگدهندگان باید حساسیتتوسعه 

، این ۲۰۲1یک نسخه مخصوص چین بسازد تا با قوانین سانسور آن کشور مطابقت داشته باشد )هرچند در  

 های چین بسته شد(.نسخه هم با تشدید محدودیت

های حامی در حال فشار  گروه  .نیز اهمیت یافته است  174پذیری و شمولدسترسهای اخیر، مسئله  در سال

پذیر بودن عناوین برای افراد با معلولیت هستند )و در برخی موارد، مانند اتحادیه  آوردن برای قابلیت بازی 

دستورالعمل  قابل اروپا،  برای  بازی هایی  بودن  دستورالعملدسترس  این  هرچند  دارد(.  همه ها وجود  در  جا ها 

سازی و جامعه اصلی مخاطبانشان محسوب  های بازی الزامی نیستند، اما بخشی از »قرارداد اجتماعی« بین شرکت

 شوند.می

 ۲۰۲۵بندی صنعت بازی در جمع 

بازی در سال   به رشد  ۲۰۲۵به طور کلی، صنعت  با دوره  عظیم و رو  بلوغای از  است، اما  مواجه    تطبیق و 

 شود.می

محور آسیا تا رویکردهای از مدل موبایل  )بازار آمریکا از نظر درآمد همچنان نقش اصلی دارد، اما نفوذ جهانی  

 دهد.ها را شکل میازپیش آینده بازیبیش  (نظارتی اروپا 

رو، و تغییرات ساختاری در  در افق پیش  واقعیت افزوده/مجازیو  پخش ابری بازیهای جدید مانند با فناوری

 قرار دارد. برانگیزانگیز اما چالش هیجان ها، این صنعت در آستانه سالی روش تولید و کسب درآمد از بازی

 
173 Hearthstone 
174 Accessibility & Inclusion 



   

 

55 
 

 منابع  

1. SensorTower ،۲۰۲۵ –  ۲۰۲۵وضعیت موبایل گزارش 

۲. Trade.gov ،۲۰۲4 –   صنعت ویدئوگیم بخش 

3. Statista ،۲۰۲۵ –  هابینی سهم بازار پلتفرمدرآمد جهانی بازی و پیش 

4. Epyllion ،۲۰۲۵  –  ۲۰۲۵وضعیت بازی در سال گزارش 

5. Newzoo ،۲۰۲۵ –  های ویدئوییبازار جهانی بازیگزارش 

6. Statista ،۲۰۲۵ –  و پس از آن ۲۰۲۵موبایل گیمینگ در 

7. SensorTower ،۲۰۲۵ –  بندی ژانرها های موبایل و رتبهدرآمد بازی 

8. Wikipedia ،۲۰۲۵ –   های ویدئویینمای کلی صنعت بازی 

۹. AppMagic ،۲۰۲۵  –  های کژوالبازی گزارش 

1۰. AppMagic ،۲۰۲۵  –  های برتر موبایل ناشران و بازی 

11. SocialPeta ،۲۰۲۵  –  های موبایل جهانی روندهای بازاریابی بازی 

1۲. GameAnalytics ،۲۰۲۵ –  ها ها و معیارهای عملکرد بازی شاخص 

13. Mordor Intelligence ،۲۰۲۵  –  های ویدئوییتحلیل دیجیتال بازی 

14. eMarketer ،۲۰۲۵ –  ۲۰۲۵های موبایل بازی 

15. VentureBeat ،۲۰۲۵  –  بینی رشد های موبایل و پیش درآمد جهانی بازی 

16. Sony Interactive ،۲۰۲3  –  میلیون دستگاه گذشت 4۰از مرز فروش  ۵استیشن پلی 

17. Circana   پیش(  ترNPD Group )   –  های فیزیکی و دیجیتال  بندی فروش کنسول و بازی رتبه

 در آمریکا

18. Steamworks / Valve –  آمار استفاده از پلتفرم استیم 

1۹. Microsoft Investor Relations  –   پس و جزئیات خرید  باکس گیم آمار مشترکین ایکس

 اکتیویژن

http://trade.gov/
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۲۰. Sony Group Investor Relations  –  استیشن گزارش درآمدهای پلی 

۲1. Counterpoint Research –  های واقعیت مجازی های هدست های محموله داده 

۲۲. New Research Center – گزارش عادات و سن بازیکنان بازی 

۲3. Unity Blog  –   سیاست قیمت ( گذاری جدید زمان اجراRuntime Fee  )۲۰۲3–۲۰۲4 

۲4. Esports Charts  – های الکترونیک های ورزشآمار بازدید تورنمنت 

۲5. FTC اکتیویژن–پرونده ضدانحصاری مایکروسافت – / کمیسیون تجارت فدرال آمریکا 

۲6. European Commission    سازمان  /CMA    بریتانیا(UK)  –    قانونDigital 

Markets Act استور های اپ و سیاست 

۲7. SAG-AFTRA – اعتصاب صداپیشگان بازی و قراردادهای جدید 

۲8. CWA سازیهای اتحادیه تلاش  – / اتحادیه کارگران بازی 

۲۹. The Game Awards  – اعلام برندگان و اخبار سالانه 

3۰. Acquisition    &Studio Closure Coverage  –  ای خریدها و تعطیلی پوشش رسانه

 استودیوها

31. VGChartz ،۲۰۲۵ –  باکس سری مقایسه فروش ایکسX/S  در آمریکا 

3۲. TechPowerUp ،۲۰۲۵  –  :میلیون کاربر همزمان آنلاین 4۰رکوردشکنی استیم 

33. Priori Data ،۲۰۲۵ –  تعداد گیمرها در کشورهای مختلف 

34. VentureBeat  ،۲۰۲4   –  ۶1٪   بازی ویدئویی انجام    میلیون   1۹۰ها )حدود  آمریکایی نفر( 

 د.دهنمی
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 لطفا سوالات، پیشنهادها و انتقادهای خود را با ما در میان بگذارید:

  INFO@DIREC.IRایمیل: 

  ۰۲1 - 88۳1۰۳7۰تماس: 
@Game_Research 

WWW.DIREC.IRCG.IR 

 ، طبقه اول.۳۲نشانی: تهران، خیابان مفتح شمالی، کوچه گلزار، پلاک 

 


