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 مقدمه 

های اقتصاد دیجیتال جهانی  ی اخیر به یکی از پویاترین و پیشروترین بخش در دهه   های دیجیتالبازیصنعت  

های نوین، خلاقیت فرهنگی و الگوهای اقتصادی نوآورانه،  تبدیل شده است؛ صنعتی که در پیوند میان فناوری

ت تحول در این  دست آورد. سرعای جهان به ی رسانه تراز با سینما و موسیقی در منظومهتوانسته جایگاهی هم 

اندازه  به  داده صنعت  به  دسترسی  بدون  آن،  الگوهای  و  روندها  تحلیل  که  است  چشمگیر  و  ای  معتبر  های 

 .پذیر نیستهای مبتنی بر شواهد، امکان تحلیل 

تا    2017ی زمانی  در بازه  دیجیتالهای  گزارش حاضر با هدف تحلیل جامع روندهای کلان بازار جهانی بازی 

غیررایگان    آماراز    ای  های رایانه معاونت پژوهش بنیاد ملی بازی   توسط این گزارشه است.  تدوین شد   2030

  شده   تهیه و در اختیار عموم قرار داده (Market Insights) بخش Statista المللیی بینو تخصصی مؤسسه 

 است. 

بر   مبتنی  تحلیلی  نمودار  مطالعه، هشت  این  این  داده در  است.  گرفته  قرار  بررسی  مورد  استتیستا  خام  های 

 :دهندهایی چون موارد زیر را پوشش می نمودارها حوزه 

 ؛ های دیجیتال بازیروند رشد درآمد جهانی  •

 ی شخصی؛ های اصلی شامل موبایل، کنسول و رایانهتوزیع سهم پلتفرم  •

 تغییرات جمعیت کاربران فعال؛  •

 ؛2030بینی درآمد جهانی تا سال پیش •

 ؛(ARPU) نسبت درآمد به ازای هر کاربر •

 .ای و جهانیو روند بلوغ بازار در سطوح منطقه •
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ی گذار از رشد کمی به بلوغ کیفی  در مرحله   های دیجیتالبازی دهد که صنعت  ها نشان می بررسی شاخص 

مرحله  دارد؛  پویایی قرار  آن  در  که  بیش  ای  بازار  بازی های  چون  محورهایی  بر  گذشته  موبایلی،  از  های 

درون سرویس  تبلیغات  ابری،  مدل های  و  شده بازی  متمرکز  اشتراکی  درآمدی  نه های  تحولات  این  تنها اند. 

را دگرگون کرده ساختار درآمدی شرکت  بلکه مرزهای تجربه ها  با محتوای  ی کاربر و شیوه اند،  تعامل  های 

 .کنندمی دیجیتال را نیز بازتعریف 

های مرتبط با تولید، توسعه، انتشار، توزیع  شامل تمامی بخش   های دیجیتال بازی در این چارچوب، بازار جهانی  

گیرد؛ از جمله  ای از محصولات را در بر می های دیجیتال است. این بازار طیف گسترده مد از بازی و کسب درآ

ها که در مجموع ساختار متنوع و پویایی از اقتصاد خلاق  ای، موبایلی و سایر پلتفرم های کنسولی، رایانه بازی

 .دهنددیجیتال جهان را شکل می 
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های ویدئوییبازی  



   

 

7 
 

 بر اساس پلتفرم   2025ها در سال  سهم درآمد بازار جهانی بازی 

سی نشان  های موبایل، کنسول و پی را براساس پلتفرم   2025ها در سال سهم درآمد بازار جهانی بازی 1نمودار

 است. 2025دهد. محور افقی نوع پلتفرم و محور عمودی سهم از درآمدجهانی سال می

 ها شناسی داده منبع و روش 

گردآوری و تحلیل شده است. دوره انجام مطالعه     MIDiA Researchهای این بخش توسط مؤسسه  داده 

سال   به  می  2025مربوط  دربر  را  جهان  آن  پوشش  محدوده  و  تعداد بوده  به  مربوط  اطلاعات  گیرد. 

شایان ذکر است که به دلیل گرد کردن   .های خاص در دسترس نیست.های سنی و ویژگی دهندگان، گروه پاسخ 

  .نرسد  100 به مقادیر، ممکن است مجموع درصدها دقیقاً

 بر اساس پلتفرم   2025ها در سال  سهم درآمد بازار جهانی بازی   1نمودار  
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پلتفرم   2025بر اساس نمودار، در سال   از درآمد جهانی بازی سهم  ،  %54ها به ترتیب موبایل  های مختلف 

  های همراه و سهولت دسترسی تلفن های موبایلی  رشد چشمگیر بازی  است.  %22و رایانه شخصی    %24کنسول  

ها به پلتفرم موبایل  ای از درآمد بازار جهانی بازیهای سنی، موجب شده استکه بخش عمده برای تمامی گروه 

   ختصاص یابد.ا

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

بر روی هر نوع    2024ماهه سوم سال  سهم کاربران اینترنت در سراسر جهان که تا سه 

 دهند، بر اساس گروه سنی و جنسیت انجام می   های دیجیتال بازی دستگاهی  

بر روی هرنوع دستگاهی    2024ماهه سوم سال  که تا سه   را  ، سهم کاربران اینترنت در سراسر جهان 2نمودار  

دهد. محور افقی سن کاربران و محور  براساس گروه سنی و جنسیت نشان می   ،دهندانجام می   های دیجیتالبازی

 . دهد نمایش می را به تفکیک جنسیتدهندگان پاسخ عمودی درصد 
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 ها شناسی داده منبع و روش 

 گردآوری   Meltwater و GWI ،We Are Social، DataReportal های این بخش توسط مؤسساتداده 

ماهه بوده و دوره انجام آن به سه  DataReportal و   GWI و تحلیل شده است. اجرای پژوهش بر عهده  

 16ها در میان کاربران اینترنت  دامنه جغرافیایی این پژوهش جهانی است و داده   .گردد بازمی  2024سوم سال  

سال به بالا هنوز در تمامی کشورها در   65های مربوط به گروه سنی  داده   .اندآوری شده ساله و بالاتر جمع 

به  این گروه ممکن است  با  نتایج مرتبط  بنابراین  نیستند،  با سایر گروه دسترس  قابل  هاطور مستقیم  ی سنی 

 . مقایسه نباشد 

های  بازی بر روی هر نوع دستگاهی    2024ماهه سوم سال  سهم کاربران اینترنت در سراسر جهان که تا سه 

 دهند، بر اساس گروه سنی و جنسیتانجام می   دیجیتال 

 بر اساس سن و جنسیت 2024ماهه سوم سال  در سه   های دیجیتال بازی نفوذ جهانی    2نمودار  
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سال    16-24سنی  کاربران مربوط به بازه   سهم ، بیشترین  2024ماهه سوم سال  باتوجه به نمودار فوق، در سه

 سهم  کمترین  پردازند.می  های دیجیتالبازی ان در این گروه به انجام مرد از   93%و   انزن از ر 92.2%است که 

. نکته قابل  گیمر هستند از مردان  53.7%و  از زنان 57.6سال به بالا تعلق دارد که در این میان % 65به گروه 

نتایج نشان    طور کلی،به  .از کاربران مرد استنسبت کاربران زن بیش  ،سال  65بالای    گروه سنیتوجه اینکه در  

دهند؛ آماری که  انجام می   های دیجیتال بازی از کاربران اینترنت در سطح جهانی،    %83که بیش از    دهد که می

 .های دیجیتال در سبک زندگی کاربران امروزی استگواهی بر نفوذ فراگیر بازی

 

 

 

 

بر حسب  )  2030تا    2017در سراسر جهان از سال    های دیجیتالبازی تعداد کاربران در بخش  

 میلیون نفر( 

- 2017های  در سراسر درجهان را بین سال  های دیجیتالبازی انداز تعداد کاربران در بخش  چشم   3نمودار

بر حسب    های دیجیتالبازیدهد. محور افقی سال و محور عمودی نمایانگر تعداد کاربران  را نشان می  2030

 . میلیون نفر است

                                                                                                                          

  سن  24-16 34-25 44-35 54-45 64-55 سال به بالا 65

53.7% 71.2% 80.4% 86.3% 90.2% 93%  

 

 

 

57.6% 69.2% 76.5% 84.4% 89.6% 92.2%  
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 ها شناسی داده منبع و روش 

 ای مؤسسه استاتیستا گردآوری  هایی است که توسط واحد تبلیغات و بینش رسانهاین گزارش بر پایه داده 

گیرد. محدوده جغرافیایی این مطالعه، سراسر  را در بر می  2030تا    2017اند و دوره زمانی آن از سال  شده 

اطلاعات دقیق مربوط به    و  شده و تخمینی هستندسازیصورت مدل شده به جهان بوده و تمامی مقادیر ارائه

 است.  های سنی مشخص نشدهدهندگان و گروه تعداد پاسخ 

از سال  در سراسر ج   های دیجیتال بازی تعداد کاربران در بخش    3نمودار   بر حسب  )   2030تا    2017هان 

 میلیون نفر( 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

میلیون    950از حدود    صعودی است و  های دیجیتالبازی  جهانی  کاربران  رشدبا توجه به نمودار فوق، روند کلی  

تقریبی    2017کاربر در سال   افزایش    2030درسال  میلیون کاربر    2280به میزان  خواهد رسید ولی شیب 

شیوع بیماری کرونا   همزمان با  2021تا    2019  هایسال  بینهای مختلف متفاوت است.  تعداد کاربران در سال 

ثبات کوتاه )به دلیل پایان دوران کرونا( در سال  از یک دوره  پس   شاهد جهش چشمگیر تعداد کاربران هستیم. 
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تا    2025از سال    یابد، هرچند دوباره آغاز شده و تا پایان دوره ادامه می   2023روند افزایشی از سال    ،2022

 تری ادامه خواهد داشت. به دلیل بلوغ بازار روند افزایش تعداد کاربران این بخش با شیب ملایم  2030

 

 

 

 

 

 بندی جمع 

به   2024ای جهانی در سال  ها« در بازار رسانهشده، تعداد کاربران بخش »بازیهای انجام سازیبر اساس مدل 

آغاز شده و    2017میلیارد نفر رسیده است. این رقم حاصل روندی صعودی و مستمر است که از سال    1.89

تا سال   افزایش یافته است. پیش میلیون ن  891.39به میزان    2024طی آن، تعداد کاربران  ها نشان  بینیفر 

نیز ادامه خواهد داشت و تعداد کاربران در این بازه زمانی با افزایشی معادل    2030دهد که این رشد تا سال  می

 . میلیون نفر همراه خواهد بود  354.4

 

 

 

 )به میلیارد دلار آمریکا(   2030تا سال   2017از سال    های دیجیتال بازی درآمد جهانی بازار  

)برحسب    2030تا سال    2017در سراسر جهان از سال    های دیجیتالبازیدرآمد بازار  انداز  ، چشم 4نمودار

های  بازی میزان درآمد جهانی محور افقی نمایانگر سال و محور عمودی . دهدی نشان م میلیارد دلار آمریکا( را 

 برحسب میلیارد دلار آمریکا است.  دیجیتال
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 شناسی منبع اطلاعات و روش 

 

گردآوری و تحلیل   Statista Advertising & Media Insights و بخش     Statistaها از سوی  این داده 

ی مطالعه شامل بازار جهانی  گیرد و محدوده را دربر می   2030تا   2017ی مورد بررسی از سال  اند. دوره شده 

های دیجیتال و فیزیکی بوده  ها شامل بازی اند. داده های سنی مشخص نشده دهندگان و گروه تعداد پاسخ  .است

  .و تمام مقادیر، برآوردی هستند

 

 )به میلیارد دلار آمریکا(   2030تا سال    2017از سال    های دیجیتال بازی درآمد جهانی بازار    4نمودار  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

بازار   جهانی  درآمد  کلی  روند  فوق،  نمودار  به  توجه  دیجیتالبازیبا  پایداراست   صورت صعودیبه   های  .  و 

 میلیارد دلار   720به نزدیک    2017میلیارد دلار در سال   150دهد که این درآمد از حدود  برآوردها نشان می 
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اگرچه  ،  شاهد هستیم  یگیر، نرخ رشد چشم (2021تا    2017های ابتدایی )خواهد رسید. در سال  2030در سال  

به ویژه   پایان دوران همه به  2020در سال    نرخ رشد  یافته  گیری کرونادلیل  اما روند کلی  ،  اندکی کاهش 

های دیجیتال است؛ صنعتی که اکنون سهمی اساسی  ی افزایش مستمر و پایدار درآمد صنعت بازیدهنده نشان

 ای جهان را به خود اختصاص داده است. از اقتصاد رسانه 

 بندی جمع 

میلیارد دلار برآورد شده است.   475.04حدود    2024رسانه در سال  ها« در بازار جهانی  درآمد بخش »بازی

 میلیارد دلار افزایش یافته است؛ هرچند این رشد،  330.7، این درآمد به میزان 2024تا  2017های بین سال

تا   2024ی زمانی  شود که درآمد در بازهبینی میمسیر یکنواختی نداشته و با نوساناتی همراه بوده است. پیش

ی روندی صعودی و پایدار  دهنده میلیارد دلار دیگر افزایش یابد که نشان  258.18طور پیوسته حدود  به  2030

 .است
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میلیارد دلار 150  

3020  

میلیارد دلار 072  
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 بخش دوم
 

های بازار بازی

ویدئویی به تفکیک 

 هر بخش
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به تفکیک هر    2030تا سال    2020در سراسر جهان از سال    های دیجیتال بازی درآمد بازار  

 بخش)برحسب میلیارد دلار آمریکا( 

به تفکیک    2030تا سال    2020در سراسر جهان از سال    های دیجیتالبازیدرآمد بازار  انداز  ، چشم5نمودار  

بازار    جهانی  محور افقی سال و محور عمودی درآمد.  دهدی نشان م  هر بخش )برحسب میلیارد دلار آمریکا( را

های بازار  بخش از  یکی بیانگر   منحنیدر هر بخش است. هر  ( برحسب میلیارد دلار آمریکا) های دیجیتالبازی

 هستند. ها بازی
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 شناسی منبع و اطلاعات روش 

از    پژوهشبازه زمانی    است.  ای مؤسسه استتیستا انجام شدهاین مطالعه توسط واحد تبلیغات و بینش رسانه

شده  های ارائه گیرد. محدوده جغرافیایی تحقیق، سراسر جهان بوده و تمامی داده را در بر می   2030تا    2020سال  

مدل به تخمینی  شده صورت  پاسخ   اند.سازی  تعداد  به  مربوط  گروه اطلاعات  و  مشخص  دهندگان  سنی  های 

 . اندنشده 

بازار    5نمودار   دیجیتال بازی درآمد  سال    های  از  جهان  سراسر  سال    2020در  هر    2030تا  تفکیک  به 

 بخش)برحسب میلیارد دلار آمریکا( 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ها بیشترین رشد درآمدی سایر بخشقابل توجهی نسبت به    افزار بازی با اختلافدر نمودار فوق، بخش سخت

 برسد. میلیارد دلار  250بیش از به  2030 سال   تا  درآمد این بخش شودبینی میپیش  .را خواهد داشت

  Statistaمنبع:
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  ی دوره، درابتدا  های موبایلی در جایگاه دوم و سوم قرار دارند.آن، بخش تبلیغات درون بازی و بازی پس از  

تبلیغات  به بعد،    2025  از سال    ، امااندهای موبایلی درآمد بیشتری را نسبت به تبلیغات درون بازی داشته بازی

پیدا  تریسریع   رشد   درون بازی با شیب های موبایلی پیشی خواهد  از بازی   2027و در سال    یافته  افزایش 

های موبایلی و تبلیغات درون بازی به ترتیب به حدود  درآمد بازی  2030شود در سال  بینی میپیش  گرفت.

  میلیارد دلار برسد.  180و  160

 از ها تا پایان دوره، درآمدی بیش آن یک از  و هیچ   کنندنوسانات اندکی را تجربه می ها  سایر بخش در مقابل،  

درآمد را در    بیشترینهای آنلاین  های بازی کمترین و بازی شبکه   ،. در این بینداشتمیلیارد دلار نخواهد    50

 طی دوره خواهند داشت.  

 بندی جمع 

بخش    توجهی را تجربه کند. در مقایسه با نهرشد قابل   2030ها تا سال  شود درآمد در تمام بخش بینی میپیش

دارد.  میلیارد دلار آمریکا در رتبه نخست قرار    256.69با   افزار بازی، بخش سخت2030مختلف برای سال  

تفاوت این دو    .میلیارد دلار آمریکا در جایگاه آخر قرار گرفته است   5.5با   های بازیدر مقابل، بخش شبکه 

 . میلیارد دلار آمریکا است   251.19بخش، 

 

 

 

 

 

 

های بازیشبکه  

 Gaming Networks 

افزار بازی سخت  
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به تفکیک هر   2030تا سال    2020در سراسر جهان از سال   های دیجیتالبازی تعداد کاربران  

 بخش)برحسب میلیارد( 

به تفکیک    2030تا سال    2020در سراسر جهان از سال    های دیجیتالبازی تعداد کاربران  انداز  ، چشم 6نمودار  

)برحسب  محور افقی سال و محور عمودی تعداد کاربران  .  دهدی نشان م  ( را نفر  هر بخش )برحسب میلیارد

ها در همه بخش  2022تا    2020شود در بازه زمانی  ملاحظه می  6در نمودار  است. همانطور که  میلیارد نفر(  

به    2022به دلیل شیوع بیماری کرونا و افت تعداد کاربران در سال    2021ن در سال  شاهد رشد تعداد کاربرا

دلیل پایان دوران کرونا بودیم. به همین دلیل با در نظر نگرفتن این بازه زمانی ما روند کلی تعداد کاربران در  

 کنیم.را بررسی می   2030تا  2020بازه زمانی 

 

 

 

 

 

 

 شناسی روش منبع و اطلاعات  

 2020ای مؤسسه استاتیستا انجام شده و بازه زمانی آن از سال  این مطالعه توسط واحد تبلیغات و بینش رسانه

صورت شده به های ارائه گیرد. محدوده جغرافیایی تحقیق، سراسر جهان بوده و تمامی دادهرا در بر می   2030تا  

های سنی در این مطالعه مشخص  دهندگان و گروه د پاسخ اند. اطلاعات مربوط به تعداسازی شده تخمینی مدل 

 نشده است.  
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به تفکیک هر بخش)برحسب    2030تا سال    2020در سراسر جهان از سال   های دیجیتال بازی تعداد کاربران  

 میلیارد( 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

دیجیتال از نظر تعداد کاربر با اختلاف قابل ملاحظه پیشتاز سایر    های دیجیتالبازی در نمودار فوق، بخش  

  2027میلیارد کاربر داشته است و سپس تا سال    2.4نزدیک به    2020ها است، در نقطه شروع در سال  بخش

میلیارد کاربر خواهد    3این بخش شاهد    2027با شیب ملایم روند رو به رشدی را خواهد داشت و در سال  

 بود.

گیرند و تا پایان  میلیارد کاربر در جایگاه دوم قرار می  1.7های موبایلی با های دیجیتال، بازیبازی پس از      

میلیارد کاربر   2.5حدود    2030سال    رود این بخش تاانتظار میرشدی را خواهند داشت و  بهبازه زمانی روند رو

ها بیشتر است و از  از سایر بخشها  بازیی پخش زنده  هاداشته باشد. در این بین، سرعت رشد کاربران بازی 

 خواهد رسید.   2030میلیارد کاربر در سال   1.9به میزان تقریبی  2020میلیارد کاربر در سال  0.7حدود 
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ترتیب  های دانلودی رشد ملایمی را تا پایان دوره خواهند داشت و به های آنلاین و بازیبازیدر مقابل،        

خواهند    2030میلیارد کاربر در سال    1.9تا    1.8به میزان    2020میلیارد کاربر در سال    1.2تا    1حدود  از  

کرده اما در مجموع ثبات نسبی خود  افت و خیزهایی را طی دوره تجربه    در این بازه   های فیزیکی رسید. بازی

 حفظ خواهد کرد.  2030تا سال  2020میلیارد کاربر خود را  در سال  1.3و  اندرا حفظ کرده 

 

  0.1های ابری از حدود  تعداد کاربران بازیو افزایش سرعت اینترنت،    ی فناوریهابا توسعه زیرساخت      

 . خواهد یافتافزایش  2030میلیارد در سال  0.5به  2020میلیارد در سال 

 

میلیارد کاربر   0.2حدود    2030و در نهایت در سال    بسیار جزئی خواهند داشت  های بازی رشدشبکه      

میلیارد  در   0.1در نهایت سهمی حدود    و  استترین بخش  افزار بازی کم نوسان خواهند داشت. بخش سخت 

 . دهدرا به خود اختصاص می کاربرن  میان

 

 بندی جمع 

های صنعت بازی با شده، تعداد کاربران در تمامی بخشبینیدهد که در طول دوره پیشبرآوردها نشان می 

،  2030ها افزایشی است و تا سال  توجهی همراه خواهد بود. با این حال، روند کلی در اغلب بخش نوسانات قابل

های ویدیویی دیجیتال« در کل  »بازیها رشد خواهد داشت. در این میان، بخش  تعداد کاربران در بیشتر بخش

میلیارد نفر    3.02به رقم چشمگیر    2030دوره بیشترین تعداد کاربران را به خود اختصاص داده و تا سال  

  د.خواهد رسی 

 



   

 

22 
 

تا سال    2020( از سال  ARPUازای هر کاربر) به    های دیجیتال بازی میانگین درآمد جهانی  

 آمریکا( به تفکیک هر بخش )به دلار  2030

تا   2020( از سال  ARPUازای هر کاربر) به   های دیجیتالبازی میانگین درآمد جهانی  انداز  ، چشم 7نمودار  

محور افقی نمایانگر سال و محور عمودی  .  دهد ی نشان م  به تفکیک هر بخش )به دلار آمریکا( را  2030سال  

ARPU    های ابری، بازی پخش  های مختلف بازار بازی شامل بازیبیانگر بخش  منحنیهر بخش است. هر

های  های فیزیکی، بازی های بازی، بازیبازی، شبکه های دانلودی، تبلیغات درونافزار بازی، بازیزنده، سخت 

 های موبایل هستند. آنلاین و بازی

 

 

 

 

 

 

 شناسی منبع و اطلاعات روش 

  2020ای مؤسسه استاتیستا انجام شده و دوره زمانی آن از سال  این مطالعه توسط واحد تبلیغات و بینش رسانه

صورت شده به های ارائه گیرد. محدوده جغرافیایی تحقیق، سراسر جهان بوده و تمامی دادهرا در بر می   2030تا  

های سنی در این مطالعه مشخص  دگان و گروه دهناند. اطلاعات مربوط به تعداد پاسخ سازی شده تخمینی مدل 

 نشده است.  
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  2030تا سال    2020( از سال  ARPUازای هر کاربر)به    های دیجیتال بازی میانگین درآمد جهانی    7نمودار  

 به تفکیک هر بخش )به دلار آمریکا( 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

در این بخش از    ARPU  روند صعودی دارد. گیر و مداوم  طور چشم به  افزار بازیسخت در نمودار فوق، بخش  

تقریبیبه    2020دلار در سال   1300حدود   روند   یابد. افزایش می   2030  سال  دلار در 2400  میزان    این 

  سایر در مقابل،  است.    افزاریدر حوزه تجهیزات سخت   دهنده مدل درآمدی مبتنی بر پرداخت کاربرنشان

ی اشباع نسبی بازار و محدودیت رشد درآمد  دهنده نشان که سهمی بسیار اندک و تقریباً ثابت دارند هابخش

 . هاست کاربر در این حوزههر متوسط 

 ها ای بخش تحلیل مقایسه 

 را دارند  ARPU بالاترین،  های موبایلی و بازی بازیتبلیغات درون افزاری،  های غیرسختدر میان بخش
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 هرچند رشد آن اندک است.  ،شوندبه این دسته اضافه می 2024نیز از سال  های ابریبازیو  

روندی نسبتاً ثابت یا کاهشی جزئی دارند، که بازتابی از گذار بازار به سمت   و دانلودی های فیزیکیبازی      

 . های اشتراکی و خدمات ابری است مدل 

 

ارزش بازار بر  اصلی  تمرکز    دهد کهنشان می ها  افزار و سایر بخشسخت   ARPU میان  چشمگیر  تفاوت     

هایی  در بخش ARPU سهم پاییندر مقابل،    . هاها است، نه صرفاً بر محتوای بازیتجهیزات و دستگاه فروش  

ی مدل درآمدی مبتنی بر تبلیغات و حجم کاربران بالا است،  دهنده های بازی، نشانمانند پخش زنده و شبکه 

ها  افزار بازیها رشد اندکی دارند، اما تنها سختتا پایان دوره، اگرچه اکثر بخش  .نه درآمد مستقیم از کاربر

 .کندتوجهی را تجربه می پیوسته و قابل  رشد

 

 بندی جمع 

های ویدیویی طی  های بازار بازیشده، میانگین درآمد هر کاربر در تمامی بخشبر اساس برآوردهای انجام 

با نوسانات قابل بینیدوره پیش  با این حال، تنها بخش »بازی شده  به    های ویدیوییتوجهی همراه خواهد بود. 

ها کند؛ در حالی که سایر بخش « در پایان این دوره کاهش درآمد را تجربه می فروخته شده  فیزیکی  صورت

صورت مطلق  این شاخص، به در    2030و    2020های  دهند. اختلاف میان سال روندی صعودی را نشان می

  .دلار آمریکا گزارش شده است 2.15برابر با 
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 ها به تفکیک بخش  2030تا    2021از سال    های دیجیتالبازی رشد درآمد بازار  

نرخ رشد سالانه ، چشم 8نمودار   از سال    های دیجیتالبازی گوناگون صنعت    یهابخش   یانداز  تا    2021را 

  ی که در آن، بازار از دوره  سازدی را آشکار م  یاچندمرحله   یها روندداده   نیا  ی. بررس دهدینشان م  2030

محور   ( حرکت کرده است.2030–2024)  یاقتصاد  تتثبی   و  بلوغ  سمت  به(  2023–2021)  یجهش و نوآور

های مختلف بازار  بیانگر بخش   منحنیافقی نمایانگر سال و محور عمودی نرخ رشد سالانه هر بخش است. هر  

بازی  شامل  سخت بازی  زنده،  پخش  بازی  ابری،  بازیهای  بازی،  درون افزار  تبلیغات  دانلودی،  بازی، های 

   ل هستند. های موبایهای آنلاین و بازیهای فیزیکی، بازی های بازی، بازیشبکه 

 

 

 

 

 

 شناسی منبع و اطلاعات روش 

ای آن انجام شده و دوره زمانی آن از سال  این مطالعه توسط مؤسسه استاتیستا و واحد تبلیغات و بینش رسانه

شده  های ارائه گیرد. محدوده جغرافیایی تحقیق، سراسر جهان بوده و تمامی داده را در بر می  2030تا    2021

های های سنی و ویژگی دهندگان، گروه خ اند. اطلاعات مربوط به تعداد پاسسازی شده صورت تخمینی مدل به

 خاص در این مطالعه مشخص نشده است.  

 

 

 

2023 

 دوزه جهش و نوآوری دوره بلوغ و تثبیت اقتصادی

2021 2030 
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 ها به تفکیک بخش  2030تا    2021در جهان از سال    های دیجیتال بازی رشد درآمد بازار    8نمودار  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  در   60%  ماکزیمم بالای  و  2021  سال  در   50%  بالای  یکننده ره یبا رشد خ یابر  یها ی دوره، باز  یابتدا   در      

های استریم، افزایش سرعت اینترنت این رشد عمدتاً ناشی از توسعه زیرساخت صنعت بودند.    شتازپی  ،2023

روند    د،ی بلوغ و رقابت شد  مرحله به بعد، با ورود بازار به    2024. اما از  های اشتراکی استو محبوبیت سرویس 

  ی های کاهش، باز  ن ای  وجود  با .  برسد   12%نرخ رشد به حدود    2030تا سال    شودیم  ینیبش یآغاز شد و پ  ینزول

 .خواهند ماند یبخش بازار باق  نیو نوآورتر نیاتریهمچنان پو یابر

 

  ی هات محدودی  از  پس  بود،  مواجه  40%  حدود  با رشد  2021که در سال   یبازدرون  غاتیمقابل، تبل  در      

به    2025و از    افتی  یکاهش  ی، روند(iOS) در  ژهیوبه  کاربران  یابیرد  یهااستیس  رییو تغ  یخصوص  می حر

 به منبع درآمد    یبازدرون  غاتیتبل  لیتبد  یدهنده ثبات نشان  نیشد. ا  تتثبی  15% تا    9%  داریپا  یبعد در بازه
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 .را از دست داده است هیاول  ییایناشران است، هرچند پو یبرا ینیبش یثابت و قابل پ

 

کاهش    جتدری  به  2021  در   20تقریبی %کرده است. رشد    یمشابه را ط  یریمس  ز ین  هایزنده باز  پخش      

  د، ی جد یهاو رقابت پلتفرم  یبا وجود اشباع نسب م،ی. بازار استررسدمی  5% زیر به حدود 2030و تا سال  افتهی

برند    ج یتعامل کاربر و ترو  شیافزا   درآن    ی شده و نقش اصل  لیتبد   یباز  ستمیاکنون به بخش مکمل اکوس 

 .شده است تیتثب هایباز

 

عمدتاً به    داشت که  2024تا    2021های  بین سال  یدرصد   18تا    10، رشد  یافزار بازسخت  یحوزه   در      

کنسول  جد  یهاعرضه  ارتقا  دی نسل  طولان  نگیمی گ  یهاانه یرا   یو  با  اما  بود.  عمر    یشدن چرخه   یمربوط 

در بازه زمانی  شودی م ین یبش یو پ افتهیکاهش  جیبخش به تدر نیرشد ا ،یابر یها ی ها و گسترش بازکنسول

  محورس یسرو   یهاخود را به مدل   یجا  یکی زیافزار فکه سخت  دهدی روند نشان م  ن ای.  باشد    10%زیر    2030  تا

 .دهدی م تریو مجاز

 

اند؛  برخوردار بوده   یتوجهثبات قابلین از  آنلا   یهایباز  و  یدانلود  یهای باز  دار،ی پا  یهابخش   انیم  در      

رسیده است و مجدد    0%با افتی به رشد    2022و در سال     10%حدود    2021های آنلاین در  بازینرخ رشد  

را تجربه کرده است.  10رشد    2023در سال   از سال    درصدی  بازه  در  2030تا    2024اما  در    ، رشدکل 

ناش   نای.  است  شده   حفظ   10%  یمحدوده  درآمد  یثبات  ساختار  و   یابرنامه درون   یدهای)خر  داری پا  ی از 

روندی مشابه    زین  یدانلود  یهای راستا، باز  نیاست. در هم  فادارو  یکاربر  ی( و جامعهی اشتراک  یهاس ی سرو

بازی    عملاً  اند ورا طی کرده  بهاین  تما   رایز  اند،ده یاشباع رس  یمرحله   ها    ی هابه مدل   یشتریب  لی کاربران 

 .اندکرده  دایپ یو ابر یاشتراک
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بخش    نای  ،2021  در  8%اند. پس از رشد  را تجربه کرده   یادینوسان ز لیموبا  یهایمقابل، باز  ینقطه   در      

  ی استورها و اشباع بازار جهاناپ   یغات یتبل  یهااستیس  ر ییچون تغ  عواملی  داشت؛    -10%تا حدود    یافت  2022در  

درصدی    10تا    8دود  به بعد، رشد مثبت دوباره به ح  2024حال، از    نیافت بودند. با ا  نیا  یاصل  لیاز دلا

در بازار    لی موبا  یهایباز  پایدار  گاهی جا  یدهنده نشان  که این امر   ماند،ی م   یباق  داریدهه پا   ان پای  تا  و  بازگشته

 ی است. جهان

 

  - 8%  تقریبی   . با شروع شوندی صنعت محسوب م  نیا  ی تنها بخش کاملاً نزول    یکیز یف  یهای باز  ت،ینها  در     

انقراض قرار گرفته است. از    ریعملاً در مس  یکی زیف  فروش   ،2022  در  -17%به حدود    دنرسی  و  2021  در

به    تالیجید   عیبازار است، چرا که توز  نیمحدود شدن ا  یدهنده به صفر نشان   کی، روند نزد2030تا    2025

 استاندارد غالب صنعت بدل شده است. 

 

 بندی جمع 

طور قابل توجهی  ها نسبت به دوره زمانی قبلی به تمام بخششود رشد درآمد در  بینی می، پیش2030در سال  

بینی شده، برجسته  در انتهای دوره پیش های ابریکاهش یابد. در این زمینه، کاهش قابل توجه بخش بازی

طور قابل توجهی بیشتر است  درصد، تغییر درآمد در این بخش به  0.4344است. در مقایسه با کاهش متوسط  

 .رسد صد می در 2و به مقدار 
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