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 بازى هاى رایانه اى بخش زنده و پررونقى از صنعت جهانى سر گرمى را
 تشکیل مى دهند و داراى جمعیت کاربرى گسترده و متنوعى هستند. تا
 پایــان سـال 2023، تعـداد بازیکـنان رایانـه اى در جـهان به حـدود
 1/83 میلیارد نفر رسید. این مخاطبان به ویژه در آسیا و به طور خاص
 در کشورهایى چون چین حضور پررنگى دارند. از نظر جمعیت شناسى،
 بازیکنان رایانه اى در ایالات متحده اندکى به سـمت مردان سـنگینى
 دارند و فعال ترین گروه سنى آن ها همواره میان 18 تا 34 سال قــرار
 مى گیرد. فراتر از آمار خام، ویژگى اصلى گیمرهاى رایانه اى در میل به
 عمق و درگیرى فعال با بازى تعریف مى شود؛ آن ها اغلب در جست وجوى
 چالش، روایت هاى غنى، و فرصت هاى تعامل اجتماعى و خلاقیت درون

بازى هستند.

 از نظـر اقتصـادى و فرهنگى، بازى هاى رایانه اى نیرویى فراتر از تجربه
 فردى محسوب مى شوند. بازار نــرم افزار بـازى هاى رایـانه اى در سال
 2023 به تنهایى حدود 40/4 میلیارد دلار درآمد ایجاد کرد و در کنار
 آن، بازار سـخت افزارهاى مرتبط ـ شـامل رایانه هاى مخصوص بازى،
 کارت هاى گرافیک و تجهیزات جانبى ـ ارزشـى معادل 63٫9 میلیارد
(Premium) دلار داشت. این اکوسیستم مالى هم از طریق بازى هاى ممتاز 
 و هم به واسطه رشـد چشمگیر عناوین سرویس محور و ریزپرداخت ها
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مـــقـــدمـــه



تغذیـه مى شـود. از نظر فرهنگى نیـز، پلتفرم رایانه قلـب تپنده دنیاى 
ورزش هاى الکترونیکى است؛ لیگ ها و رویدادهاى حرفه اى آن میلیون ها 
تماشاگر جهانى را جذب مى کنند. همچنین، این بستر فرهنگ گسترده اى 
از استریمینگ را پدید آورده است که طى آن بازیکنان عادى به چهره هاى 
شناخته شده آنلاین بدل شده اند و حتى بر نحوه طراحى و بازاریابى بازى ها

اثر مى  گذارند.

 در نهایـت، پیامدهـاى بازى هاى رایانه اى همچنـان موضوع بحث هاى
 علمى و عمومى اسـت. در سـوى مثبت، پژوهش ها نشـان داده اند که
 درگیر شدن با بازى هاى پیچیده مى تواند توانایى هاى شناختى بازیکنان،
 از جمله حل مسـئله، سرعت واکنش و استدلال فضایى را ارتقا دهد. با
 این حال، افراط در بازى مى تواند پیامدهاى منفى به همراه داشته باشد،
 از جمله خواب نامنظم و سـبک زندگى کم تحر ك. در بازار گسـترده تر،
 بازى هـاى رایانه اى همچنـان جایگاه خود را به عنوان یکى از پلتفرم هاى
 مسلط ـ به ویژه براى گیمرهاى حرفه اى و تولیدکنندگان محتوا ـ حفظ
 کرده اند، هرچند از نظر درآمد کل در برابر بازار دسترس پذیرتر بازى هاى
 موبایلى عقب تر هستند. این جایگاه منحصربه فرد، در کنار رشد پایدار،
تضمین مى کند که پلتفرم رایانه در خط مقدم صنعت بازى باقى بماند.
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بازار بازى هاى رایانه اى در سال 2023 با قدرت و پایدارى چشمگیرى 
ظاهر شد و به یکى از موتورهاى اصلى رشد صنعت بازى هاى ویدئویى 
بدل گشت. در حالى که سال 2022 براى بازار جهانى بازى ها دوره اى 
اصلاحى و رکودى به شـمار مى رفت، انتشـار مجموعه اى از عناویــن 
مورد انتظار و تداوم جذابیت بازى هاى سرویس محور، بخش رایانه هاى

شخصى را در مسیر صعودى قرار داد.

برآوردها نشان مى دهد که درآمد بازار PC  بین 39/6 تا 40/4 میلیارد 
دلار بوده است؛ رقمى که رشدى به مراتب سریع تر از بخش کنسول ها 
را بازتـاب مى دهـد. این رشـد هم زمـان با تغییرات بنیادیـن در بافت 
جمعیت شناختى بازیکنان رخ داد؛ تصویر کلیشه اى پیشین از گیمرهاى 
PC  رنگ باخت و جاى خود را به جامعه اى پخته تر، متنوع تر و با فاصله 

کمتر میان دو جنس داد؛ به ویژه با نقش پررنگ نـسل هزاره در مـیان
مخاطبان.

پژوهش هاى علمى نیز ابعاد چندلایه اى از پیامدهاى بـازى هاى رایانه اى 
را نـشان مى دهند. از یک سـو، این رسـانه به طور فزاینـده اى به دلیـل 
فواید شناختى و اجتماعى اش مورد توجه قـرار گرفـته است؛ از جمـله 

تقویت توانایى حل مسئله و ایجاد جوامع آنلاین معنادار.
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از سوى دیگر، نگرانى ها درباره پیامدهاى منفى مصرف افراطى همچنان 
مطرح اند، از مشـکلات جسـمى گرفته تا اختـلال در تنظیم هیجانات. 
افـزون بر تجربه مسـتقیم بازى، رایانه هاى شـخصى جایـگاه خود را به

 عنوان بسـتر اصلى براى اقتصاد رو به رشـد ورزش هاى الکترونیکى و 
استریم تثبیت کرده اند. توانایى هاى فنى و ساختار باز این پلتفرم، نه تنها 
زیرسـاخت رقابت هـاى حرفه اى را فراهم مى آورد، بلکه زیسـت بومى 
نیرومند از تولید محتوا را شکل داده است که به طور مستقیم بر طراحى 

بازى ها و راهبردهاى بازاریابى در سراسر صنعت تأثیر مى گذارد.
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تعداد بازیکنان بازی های رایانه ای در ایران

(CAGR) بر اساس نـتایج آخرین پیـمایش، نرخ رشد مـرکب سالانه 
 تعـداد بازیکنان رایانه اى در ایران بین سال هاى 1394 تا 1402، برابر با

1/55 درصد بوده است.

سال 1394
4  میلیون و 700  هزار نفر

سال 1396
7  میلیون و 200  هزار نفر

سال 1398
6  میلیون و 500  هزار نفر

سال 1400
6  میلیون و 300  هزار نفر

سال 1402
5  میلیون و 318  هزار نفر



سهم بازیکنان رایانه ای از بازیکنان ایرانی

 بررسى سهم بازیکنان در سال هاى 1394 تا 1402 نشان از کاهش این
 بازیکنان در پلتفرم رایانه دارد، تا جایى که در سال 1402 بالغ بر 19/5 درصد
 از بازیکنان که شامل 5 میلیون و 713 هزار نفر هستند اعلام داشته اند که از
  این پلتفرم براى بازى استفـاده مى  کنند، این عدد نسـبت به سـال 1400،

0/5  درصد افزایش داشته است.
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وضعیت بازیکنان رایانه ای به تفکیک دسته ها

 لازم بـه ذکـر است در ایـن گـزارش با تـوجه بــه یافتـه  هاى گـزارش
 نماى نزدیک بازیکنان، 3 دسته از بازیکنان شناسایى شده اند که شامل
 بازیکـنان مـصمم، بازیکـنان علاقـه مند و بازیـکنان حـرفه اى بــوده اند
 و همان گونه که در نمـودار زیر قابـل مشـاهده اسـت. در بین بازیکـنان
 رایانـه اى، مصـمم ها بیشـترین نسـبت را به خود اختـصاص داده انـد و
 24/8 درصد از آن ها را بازیکنان حرفه اى تشکیل مى دهند، به این معنا
 که غـالـباً بـازیکـنان حـرفـه اى از بازیـکن مـوبایلى بــودن فـاصـله

   مى    گیرند و از سایر ابزارها براى بازى کردن استفاده مى   کنند.

بازیکنان علاقه مند
% 24/7

بازیکنان حرفه اى

بازیکنان مصمم
% 50/5

% 24/8



ترکیب سنی بازیکنان رایانه ای

 از مقایسه ى ترکیب سنى بازیکنان رایانه اى با کل بازیکنان در ایران مشخص
 مى شود که نسبت بازیکنان رایانه اى در گروه هاى سنى جوان و بزرگسال
 بیشتر از سهم این گروه ها در میان کل بازیکنان ایرانى است. سهم بالاى
 جوانان و بزرگسالان ترکیبى از قدرت خرید، تجربه قبلى و وفادارى به رایانه
 به عنوان پلتفرم اصلى بازى است. گروه سنى نوجوان با کاهش 3 درصدى
 نسبت به سال گذشته روبرو بوده است. این امر مى تواند به خاطر دسترسى

راحت تر به موبایل و محدودیت در استفاده از رایانه رخ داده باشد.
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میانگین سنی بازیکنان رایانه ای

 بررسى میانگین سنى بازیکنان رایانه اى در سال هاى اخیر نشان مى دهد که
 این شاخص در میان بازیکنان ایرانى روندى افزایشى داشته است. میانگین
 سن بازیکنان که در سال 1394 حدود 18 سال بود، در نتایج آخرین
 پیمایش سال 1402 به 27/6 سال رسیده است. این افزایش مى تواند
 بیانگر آن باشد که بازى هاى رایانه اى تنها یک سرگرمى مختص نسل
 جوان و نوجوان نیستند، بلکه در میان گروه هاى سنى بالاتر نیز با استقبال

بیشترى مواجه شده  اند.

5

10

15

20

25

1394

30

140013981396

سال18 سال17

سال23 سال24

1402

سال27/6



میانگین سنی بازیکنان رایانه ای بر حسب منطقه سکونت

 بررسى میانگین سنى بازیکنان رایانه اى بر اساس مناطق سکونت نشان مى دهد
 که در مناطق مرکز نشین، بازى هاى رایانه اى توانسته اند گروه هاى سنى بالاتر
 را بیشتر درگیر کنند]؛ درحالیکه در مناطق روستایى میانگین سنى بازیکنان به

پایین ترین حد (23 سال) مى رسد.
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بازیکنان
شهرهاى دیگر

به جز مرکز

بازیکنان
روستانشین
 23 سال

بازیکنان
مرکزنشین

29 سال

 26 سال
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میانگین سنی بازیکنان رایانه ای به تفکیک دسته بندی بازیکنان

 بررسى میانگین سنى بازیکنان رایانه اى در میان دسته هاى مختلف نشان
 مى دهد که در بازیکنان حرفه اى میانگین سن پایین تر است، در حالى که در
 میان بازیکنان علاقه مند این میانگین بالاتر گزارش شده است. این تفاوت
 نشان مى دهد که گروه هاى سنى بالاتر، به ویژه جوانان، در قالب بازیکنان
علاقه منـد حضـور پررنگ تـرى دارنـد و بیـش از گذشـته درگیـر بـازى هاى

 رایانه اى شده اند.

میانگین سنى
25

میانگین سنى

میانگین سنى
سال31سال

بازیکنان
علاقه مند

بازیکنان
حرفـه اى

بازیکنان
مصمــم

سال27

 ( بیش از 21 ساعت در هفته) (1 تا 5 ساعت در هفته)

 (5 تا 21 ساعت در هفته)



توزیع بازیکنان رایانه ای بر حسب نوع محل سکونت

 بررسى توزیع بازیکنان رایانه اى بر اساس محل سکونت نشان مى دهد که
 بازیکنان مرکز نشین بیشترین فراوانى را به خود اختصاص داده اند. البته باید
 توجه داشت که یکى از دلایل این موضوع، جمعیت بالاتر مناطق مرکز نشین
 در مقایسـه با سایر گروه ها اسـت. پس از این دسته، بازیکنان ساکن سایر

شهرها (غیرمر کز) در رتبه دوم قرار دارند.
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بازیکنان
مر کزنشین

% 28/8
بازیکنان
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نرخ نفوذ1 رایانه  برحسب نوع محل سکونت در بین کل بازیکنان

 یکى از نکات قابل تأمل در این گزارش، نرخ نفوذ رایانه است. نتایج نشان
 مى دهد که در میان کل بازیکنان مورد بررسى، رایانه بیشترین میزان نفوذ
 را در بین ساکنان مناطق مرکز نشین داشته است. یکى از دلایل این موضوع
 مى توانـد دسترسـى محدودتر به رایانه در سـایر مناطـق، به ویژه مناطق

روستایى باشد.

1- مقصود از نرخ نفوذ در این گزارش میزان پراکندگى مصرف پلتفرم ها در میان بازیکنان است.

بـازیــکنان
شهـرهـاى 
دیگر به جز
مــرکـــز

% 21/3

% 18/3

% 13/4

 بـازیـکنان
روستانشین

 بـازیـکنان
مرکزنشین



درصد نفوذ رایانه در بازیکنان به تفکیک استان ها

 در نمودار زیر، نسبت بازیکنان رایانه اى به کل جمعیت بازیکنان در هر
 استان نشان داده شده است. نتایج بیانگر آن است که کمترین سهم بازیکنان
 رایانه اى به ترتیب در استان هاى بوشهر،اردبیل و ایلام مشاهده شده است.
 در مقابل، استان هاى سمنان، کهگیلویه و بویراحمد و کرمانشاه بالاترین
نسبت بازیکنان رایانه اى را در میان سایر استان ها به خود اختصاص داده اند.
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زیر 10
15 - 10
20 - 15
25 - 20
30 - 25

خلیج فارس

دریاى خزر

دریاى عمان

خراسان شمالى
22/2%

خراسان رضوى
21/6%

خراسان جنوبى
19/2%

سیستان و بلوچستان
13/3%

کرمان
21/3%

سمنان
26/1%

اصفهان
17%

یزد
16/3%

فارس
22/6%

خوزستان
18/1%

آذربایجان
شرقى

16/2%

کردستان
18/5%

لرستان
17/9%

هرمزگان
21/4%

مرکزى
16/4%

کرمانشاه

 بوشهر
8/3%

21/9%

زنجان
14%

ایلام
12/5%

قزوین%16/9مازندران
22/8%

گیلان
19/8%

اردبیل
10/4%

     غربى
آذربایجان

18/2%

%19/2البرز

21/4%

15/6%

تهران

همدانقم
17/7%

گلستان
24/6%

     چهارمحال
    و

بختیارى

16/1%

کهکیلویه
و بویراحمد

25/9%



نماى نزدیک 1402 - پلتفرم رایانه15

 توزیع جنسیت در بازیکنان رایانه ای

 در بین بازیکنان رایانه اى مردان 79/6 درصد و زنان 20/4  درصد را به خود
 اختصاص داده اند، این اختلاف تا حدى به دلیل جمعیت بیشتر بازیکنان مرد
 نسبت به زنان است. بر همین اساس، سهم مردان در میان بازیکنان رایانه اى

به طور قابل توجهى بالاتر از زنان گزارش شده است.

 با بررسى نسبت بازیکنان رایانه اى نیز در هر دو جنس مشخص مى شود که
 در بیـن مردان 25/1 درصد و در بین زنان 10/4 درصد بازیکن رایانه اى

بـوده  اند.

%10/4
نسبت بازیکنان رایانه اى در زنان

%25/1
نسبت بازیکنان رایانه اى در مردان

%79/6
%20/4

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%



 وضعیت زمان بازی در بین بازیکنان رایانه ای

 بازیکـنان رایانه اى به طـور میانـگین 147 دقـیقه در روز بازى مى  کنـند.
 بازیکنان رایانه اى به طور میانگین 55 دقیقه در روز تنها با پلتفرم رایانه

بازى مى کنند.
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میانگین بازى بازیکنان رایانه اى تنها در پلتفرم رایانه

      55 

میانگین بازى بازیکنان رایانه اى در روز در مجموع پلتفرم ها

       147   
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 میانگین زمان روزانه بازی در بازیکنان رایانه ای  (برحسب دقیقه)

 بررسى میانگین زمان بازى در بازیکنان رایانه اى نشان مى دهد که مردان
 بیـش از زنـان و بازیـکنان  مـرکزنـشین، بیـش از سـایر گـروه ها  بـراى

 بازى هاى رایانه اى زمان صرف مى کنند.

  دقیقه63  دقیقه43  دقیقه41

مــردان
  د56 دقیقه

     زنــــان
  د51 دقیقه

بـازیــکنان
شـهـرهـاى 
دیگر به جـز
مــرکــــز

 بـازیـکنان
روستانشین

 بـازیـکنان
مرکزنشین

 میانگین استفاده روزانه از رایانه



متوسط زمان بازی روزانه با رایانه  به تفکیک نوع بازیکنان  (برحسب دقیقه)

 بررسى متوسط زمان صرف شده براى بازى هاى رایانه اى نشان مى دهد که
 بازیکنان حرفه اى بیش از سایر گروه ها براى این نوع بازى ها زمان اختصاص
 مى دهند. در مقابل، بازیکنان علاقه مند به طور متوسط کمتر از 2 ساعت در

هفته را به بازى هاى رایانه اى اختصاص داده اند.
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بازیکنان
علاقه مند

بازیکنان
حرفه اى

بازیکنان
مصمم

  دقیقه141

  دقیقه33

  دقیقه10



 نتایج این پژوهش نشان مى دهد که بیش از 20 درصد از بازیکنان رایانه اى
 هر روز با این پلتفرم بازى مى کنند.

 همچنین 67 درصد از آن ها در طول هفته بیش از یک روز به انجام بازى
 رایانه اى مى پردازند، در حالى که 33 درصد از بازیکنان تنها یک روز در هفته

وقت خود را صرف بازى با رایانه مى  کنند.
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میزان بازی با رایانه (در هفته)

ر7 روز در هفته

ر6 روز در هفته

ر5 روز در هفته

ر4 روز در هفته

ر3 روز در هفته

ر2 روز در هفته

ر1 روز در هفته

% 21/2

% 0/7

% 1/9

% 5/2

% 15/2

% 22/8

% 33



وضعیت ابزارها و پلتفرم های بازی رایانه ای در ایران
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 بررسى وضعیت ابزارهاى بازى در میان بازیکنان رایانه اى نشان مى دهد که
 حدود 41/8 درصد از آن ها از لپ تاپ و حدود 60 درصد از رایانه هاى
 خانگى براى انجام بازى استفاده مى کنند. همچنین نتایج مربوط به وضعیت
 پلتفرم ها بیانگر آن است که 94 درصد از بازیکنان رایانه اى بیش از یک

پلتفرم براى بازى بهره مى برند.

با یک پلتفرم

با دو پلتفرم

با هر سه پلتفرم
% 47/1

% 5/6

% 47/3

رایانه خانگىلپ تاپ
% 41/8% 59/5
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نسبت بازیکنان رایانه ای برخط

 بررسى شاخص وضعیت بازى برخط نشان مى دهد که در میان بازیکنان
 رایانه اى، حدود 76 درصد آن ها در مجموع از طریق یکى از پلتفرم هاى بازى
 دیجیتال به صورت برخط بازى مى کنند. همچنین 31/3  درصد از بازیکنان
رایانه اى صرفاً از پلتفرم رایانه براى انجام بازى هاى برخط استفاده مى  کنند.

% 76% 31/3

بازیکنان رایانه اى
بـا پلتفرم رایـانه

بـازیکنـان رایـانه اى
با حداقل یک پلتفرم



  میزان علاقه به تماشای محتوای بازی کردن دیگران در بازیکنان رایانه ای

 بررسى شاخص تمایل به تماشاى بازى دیگران نشان مى دهد که بیش از نیمى
 از بازیکنان رایانه اى علاقه مند به تماشاى بازى دیگران بر روى موبایل، کنسول

یا رایانه بوده اند.
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% 58/8

% 41/2

خیر
بلـه
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روش تماشای بازی دیگران در بازیکنان رایانه ای

 بررسى روش هاى تماشاى بازى در میان بازیکنان رایانه اى نشان مى دهد
 که یوتیوب مهم ترین بستر براى این فعالیت بوده و حدود 38/9 درصد از
 بازیکنان از آن براى تماشاى بازى دیگران استفاده کرده اند. همچنین بیش
 از 20/2 درصد از بازیکنان با استفاده از پلتفرم هاى داخلى مانند آپارات به

تماشاى بازى پرداخته اند.

توییــچ
% 8/8

آپارات

% 20/2
یوتیوپ

% 38/9

سایر
پلتفرم ها

% 6/7

فیزیکى، حضورى

% 25/4



میزان توجه بازیکنان رایانه ای به نظام رده بندی سنی

 بررسى میزان توجه بازیکنان رایانه اى به نظام رده بندى سنى بازى ها نشان
 مى دهد که تنها 20/4 درصد از آن ها توجه زیادى به این موضوع دارند.
 در مقابل، بیش از 46/5 درصد از بازیکنان در این زمینه بى توجه یا کم توجه

هستند.
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% 7/4

% 13

% 33/1

% 14/2

% 32/3

اصلا کم متوسط زیاد بسیار زیاد
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 وضعیت هزینه کرد در بین بازیکنان رایانه ای

 در سال 1402، بازیکنان رایانه اى در مجموع حدود 13675 میلیارد تومان
 براى خرید نرم افزارهاى بازى هزینه کرده اند. از این رقم، تنها 58 میلیارد
 تومان به بازى هاى رایانه اى بومى (بازى هاى توسعه یافته یا بومى سازى شده
 توسط شرکت هاى داخلى) اختصاص یافته است. بررسى ها نشان مى دهد
 که حدود 58/6 درصد از بازیکنان رایانه اى در این سال براى بازى کردن با
این پلتفرم هزینه کرده اند که 83/7 درصد از آن ها را مردان تشکیل مى دهند.

 28/2 درصد بازیکنان رایانه اى اقدام به خرید لوازم جانبى داشته اند
 و 25/8 درصد نیز براى خرید بازى (نسخه فیزیکى یا آنلاین، خرید

اکانت و...) هزینه کرده اند.

در بـیـن بـازیـکنـان رایانه  اى

بـالـغ بــر ا 58 درصد از بازیکنان خریدار هستند

در کــل بـازیـکنـان ایـرانـى

بـالــغ بــر 29 درصد از بازیکنان خریدار هستند 
 ا



شخصیت های موردعلاقه بازیکنان رایانه ای
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کریستین رونالدو

گوست

آرتور مور گان

نیــمار

کریتوس

مرد عنکبوتى

گادآ     ف وار

کاپیتان پرایس

لیونل مسى

کال آف دیوتى

1

3

5

7

9

2

4

6

8

10



3

5

4

1

2
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تیراندازى

فکرى و رومیزى

ورزشى

استراتژیک

ماجراجویى

 سبک های موردعلاقه بازیکنان رایانه ای



بازی های موردعلاقه بازیکنان رایانه ای
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1

2

فوتبال

کال آف دیوتى

3

4

کانتر

جى تى اى

5

6

ماین کرافت

ماشین سوارى

7

8

جنگى

جنگ هاى صلیبى

9

10

پاسور

دوتا

11

12

اساسین کرید

شطرنج

13

14

پابچى

جدول



 آینده بازى هاى رایانه اى ترکیبى از رشد بازار، نوآورى فناورانه و تغییر
رفتار مصرف کنندگان است.

 بازار جهانى این حوزه در مسیرى صعودى قرار دارد و پیش بینى مى شود
 به بیش از 152 میلیارد دلار در سال 2032 برسد. بخش عمده این
 رشد در منطقه آسیا - اقیانوسیه رخ مى دهد که در حال حاضر بزرگ ترین
 سهـم بـازار را در اخـتیار دارد. صنـعت بـازى هاى رایانه اى در زمیـنه
 سخت افزار با دو روند موازى روبه رو است: از یک طرف، تقاضاى پایدار
 براى قطعات رده بالا مثل SSD هاى نسل پنجم PCLe و حافظه هاى 32
 گیگابایتى وجـود دارد؛ و از طرف دیـگر، پلتفـرم هاى ارزان تـر و در
 دسترس ترى همچون رایانه هاى دستى (Handheld PCs) و سرویس هاى
 بازى ابرى در حال رشد هستند. افزایش هزینه سخت افزارهاى پیشرفته
 نیز باعث شده بخشى از بازیکنان مقرون به صرفه تر به سمت کنسول ها
 و دستگاه هاى دستى گرایش پیدا کنند. یکى از تحولات مهم، همکارى
RTX با چیپ هاى گرافیکى x86 اینتل و انویدیا براى تولید پردازنده هاى 
 است؛ حرکتى استراتژیک براى بازار لپ تاپ که جایگاه کنونى AMD را

به چالش مى کشد.

 از نظر مدل تجارى، صنعت در حال فاصله گرفتن از الگوى سنتى «بخر
 و بازى کن» است و به سمت بازى هاى رایگان (F2P) و بازى به عنـوان

رو به جلو
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خدمت (GaaS) حرکت مى  کند.
  

 بازى هایى مثل Genshin Impact و Honkai: Star Rail نشان داده اند که
 عناوین پرهزینه هم مى توانند با تکیه بر ریزپرداخت ها، سیستم هاى گَچا
 و به روزرسانى هاى رویدادمحور، هم بازیکنان را درگیر نگه دارند و هم

درآمد بلندمدت تولید کنند.

 رشـد سرویـس هاى اشتراکى مثـل Xbox Game Pass  نیز بسـیار مهم
 است، زیرا با ارائه کتابخانه اى بزرگ از بازى ها در برابر یک هزینه ثابت

ماهانه، ورود به بازار را آسان تر کرده اند.
هوش مصنوعى (AI) در حال تبدیل شدن به فناورى بنیادین در این 
صنعـت است. از آن براى ساده سازى تـوسعه بـازى ها استفاده مى شـود؛ 
از جمله در تولید دارایى هاى دیجیتال، طراحى داستانى و حتى تولید صدا 
که به استودیوها کمک مى کند هزینه و زمان تولید را کاهش دهند. 
همچنین، هوش مصـنوعى تجـربه بازیکـنان را در زمان واقـعى بهـبود 
مى بخشد؛ با ایجاد شخصیت هاى غیرقابل بازى (NPC) هوشمندتر و تنظیم 
پویا در سطح دشوارى. در حوزه بازى هاى ابرى نیز که نیاز به سخت افزار 
گران قیمت را از میان برمى دارد، هوش مصنوعى نقش مهمى در حل 
بزرگ ترین چالش فنى یعنى کاهش تأخیر (Latency) دارد. الگوریتم هاى 
هـوش مصنـوعى و یادگیرى ماشیـن با بهـینه سازى رمزگـذارى ویـدئو  
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رو به جلو



و پیش بینى تأخیر شبکه، تجربه روان ترى براى بازیکنان فراهم مى  کنند.    
   

از نظر اجتماعى و فرهنگى، جامعه بازى هاى رایانه اى متنوع تر از همیشه 
 Games) شـده اسـت. با افزایـش محبوبیـت بازى هاى آرامش بخـش
Cozy)، زنان و افراد بزرگسـال بیشـترى به این فضا جذب مى شـوند. 

ورزش هــاى الکتــرونیکى (Esports) هـم اکنـــون بــه صنعـــتى 
چندمیلیارددلارى تبدیل شـده که مسیرهاى شغلى رسمى متنوعى را 
فراتـر از بازیکنـان حرفه اى فراهم مـى آورد؛ مانند مدیریـت رویداد، 
تحلیل داده و تولید محتوا. همچنین، محتواى تولیدشده تـوسط کاربران 
(UGC) نیرویى قدرتمنــد بــراى افزایش طول عمر بـازى ها و ایجاد 
مدل هاى تجارى تازه است. شرکت هایى هستند که براى تولید محتوا
 در بازى هایى مثل Skyrim و Fortnite، میلیون ها دلار به خالقان جامعه

پرداخت کرده اند.

 عـلاوه بر ایـن، بـازى میان پلتفرمـى (Cross - Platform Play) به یک
 ویژگى اسـتاندارد در بسـیارى از عناوین تبدیل شـده است و امکان
 اتصـال بازیکنـان از دسـتگاه هاى مختلـف را فراهم کـرده، در نتیجه

جامعه بازیکنان گسترده تر شده است.

رو به جلو
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