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بازى هاى کنسولى یکى از ارکان اصلى صنعت سرگرمى جهانى محسوب 
مى شوند؛ صنعتى که بر پایـه ى اجـراى بـازى هاى ویدئـویى بر روى 
سخت افزارهاى اختصاصى مانند پلى استیشن، ایکس باکس و کنسول هاى 
نینتندو شکل گرفته است. این بازار در سال هاى اخیر دگرگونى چشمگیرى 
را تجربه کرده و از الگوى سنتى مبتنى بر نسخه هاى فیزیکى و دیسکى به 
یک اکوسیستم دیجیتال پویا با جریان هاى متنوع درآمدى تحول یافته  
                                                                                                             . است.   

بازار جهانى بازى هاى کنسولى صنعتى عظیم و رو به رشد است، به گونه اى 
که پیش بینى مى شود درآمد آن تا سال 2033 به بازه اى بین 42 تا 61/2 
میلیارد دلار برسد. این رشد به واسطه ى پایگاه گسترده ى بازیکنان، با 
برآوردى حدود 3/32 میلیارد گیمر در سراسر جهان، تقویت مى شود. یکى 
از محرك هاى اصلى این گسترش مالى، گذار بنیادین از نسخه هاى فیزیکى 
به دانلودهاى دیجیتال است. بر اساس پیش بینى ها، فروش دیجیتال از 
فروش فیزیکى پیشى گرفته و بیش از 70 درصد کل فروش بازى هاى 
کنسولى را به خود اختصاص خواهد داد.                                          .                 

این تحول دیجیتال زمینه ساز شکل گیرى الگوهاى درآمدى نوین و بسیار 
سودآور بوده است. در حالى که خرید کامـل بازى همــچنان ر کن اساسى 
 ،(DLC) به شمار مى رود، خریدهاى درون بازى ـ شامل محتواى قابل دانلود
ریـزپرداخـت ها و اقـلام تزئیـنى ـ به منبع اصلى درآمـد بـدل شـده اند. 
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مـــقـــدمـــه



 این «محتواى افزوده» براى برخى از بزرگ ترین تولیدکنندگان کنسول،
 بزرگ ترین عامل سودآورى محسوب مى شود. در کنار آن، رشد انفجارى
خدمات اشتراکى مانند Xbox Game Pass و PlayStation Plus قرار دارد.

 این خدمات با ارائه ى کتابخانه اى گسترده از بازى ها در برابر پرداخت
 ماهانه، جریان درآمدى پایدار و قابل پیش بینى ایجاد کرده و هم زمان
موجب افزایش تعامل و هزینه کرد بازیکنان در اکوسیستم بازى ها مى شوند.

 از منظر جمعیت شناختى، جامعه ى بازیکنان کنسول دیگر یک گروه محدود
 و خاص به حساب نمى آید. اکثریت گیمرهاى کنسولى بزرگسالان هستند،
 به طورى که حدود 80 درصد آنان بالاى 18 سال دارند و بزرگ ترین
 بخش این جامعه را افراد 18 تا 34 ساله تشکیل مى دهند. شکاف جنسیتى
 نیز به سرعت در حال کاهش است و زنان اکنون نزدیک به 45 درصد از
 کل جمعیت گیمرهاى جهان را تشکیل مى دهند. رفتار بازیکنان نیز در حال
 تغییر است؛ به ویژه با گسترش بازى هاى میان پلتفرمى که امکان بازى
 مشترك افراد بر روى کنسول هاى مختلف را فراهم مى سازد. این روند که
 بیش از 50 درصد بازیکنان در آن مشارکت دارند، مرزهاى سنتى میان
 اکوسیستم هاى کنسولى را در هم شکسته و به عاملى کلیدى براى تقویت

جامعه ى بازى و افزایش ماندگارى بازیکنان تبدیل شده است.
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مـــقـــدمـــه



 بازار جهانى کنســـول ها عرصه اى به شدت رقابتى است که توسط سه
 غول اصلى ـ سونى، مایکروسافت و نینتندو هدایت مى شود. هر سه این
 شرکت ها براى کسب سهم بیشتر از بازار تلاش مى کنند، اما هر یک با
 راهبردهایى بنیادین و متفاوت بیانگر ورود به عصر تازه اى از صنعت
بازى هستند.                                                                       .

 بازار کنـونى بازى هاى کنسـولى پـویا و در حـال تحـول است. هرچنـد
 داده هاى فروش مادام العمر پلى استیشـــن 2 را به عنوان پرفروش ترین
 کنسول تاریخ معرفى مى کنند، نینتندو سوییچ سریع ترین رشد فروش در
 نسل خود را به ثبت رسانده است.                                                   .

 در مجموع و از منظر جهانى، پلى استیشـــن بیشترین سهم بازار را در
 اختیار دارد و پس از آن نینتندو و مایکروسافت قرار مى  گیرند. با این
 حال، این الگو در مناطق مختلف متفاوت است: پلى استیشن در آمریکاى
 شـــمالى و اروپا یکه تاز اســـت، در حالى که نینتنـــدو در منطقه
 آسیا-اقیانوسیه پیشتاز محسوب مى شود. مایکروسافت تمرکز خود را از
 راهبرد ســـخت افزارمحور به سمت خدمات تغییر داده است. هرچند
 ایکس باکس سرى X/S از نظر سخت افزارى قدرتمند هستند، استراتژى
 اصلى شرکت بر سرویس اشتراکى Xbox Game Pass بنا شده است.

نماى نزدیک 1402 - پلتفرم کنسول3

وضعیت بازی های کنسولی در جهان



 افزایش بى سابقه درآمد Game Pass در برابر کاهش فروش سخت افزار،
نشـــانگر موفقیت این تغییـــر جهت به مدل خدمات محور اســـت.
 استراتژى سونى همچنان بر سخت افزار قدرتمند و مجموعه اى از عناوین
 انحصارى بزرگ مانند God of War  و The Last of Us  استوار است. با
 این حال، این مدل در حال تحول است. هرچند سونى هنوز بر محوریت
 سخت افزار تکیه دارد، اما موفقیت مالى اش بیش از پیش به حفظ کاربران
 وفادار و پرسود بستگى پیدا کرده است.  راهبرد نینتندو بر پایه دارایى هاى
 فکرى محبوبش، مانند ماریو و افسانه زلدا بنا شده است. سخت افزار این
 شرکت، یعنى سوییچ، یک کنسول ترکیبى از خانگى و قابل حمل است که
 نقشى کلیدى در موفقیت آن ایفا کرده است.                                          .

 یکى از چالش هاى رو به رشد صنعت، مسئله پایدارى است. «چالش سبز
 بازى ها 1» شامل مصرف بالاى انرژى، ردپاى کربنى تولید سخت افزار
 و مشکل پسماندهاى الکترونیکى ناشى از دورریختن کنسول هاست. در
 واکنش به این چالش، شـــر کت هاى بزرگ در حال گنجاندن اصول
 پایدارى در طراحى هاى خود هستند؛ از استفاده بیشتر از مواد بازیافتى
 گرفته تا بهینه ســـازى مصرف انرژى، تا اطمینان حاصل کنند رشد
صنعت با مسئولیت پذیرى زیست محیطى همراه باشد.                        .
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وضعیت بازی های کنسولی در جهان

1 - the green gaming dilemma
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سال 1394
1  میلیون و 400  هزار نفر

سال 1396
5  میلیون و 200  هزار نفر

سال 1398
6  میلیون و 900  هزار نفر

سال 1400
8  میلیون و 500  هزار نفر

(CAGR) براساس نـتایج آخـرین پیـمایش، نـرخ رشد مرکب سالانه 
تعـداد بازیـکنان کنــسولى در ایـران بیـن سـال 1394 تــا 1402

 بـرابر با 27 درصد بوده است.

سال 1402
9  میلیون و 669  هزار نفر

تعداد بازیکنان بازی های کنسولی در ایران
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سهم بازیکنان کنسولی از بازیکنان ایرانی

 بررسى سهم بازیکنان در سالهاى 1394 تا 1402 نشان از کاهش این
 بازیکنان در پلتفرم کنسول دارد، تا جایى که در سال 1402 بالغ بر 33 درصد
 از بازیکنان که شامل 9 میلیون و 669 هزار نفر هستند اعلام داشته اند که
 از این پلتفرم براى بازى استفاده میکنند، این عدد بیشترین درصد بازیکنان

کنسولى را از سال 1394 نشان مى دهد.

1394

1396

1398

1400

1402

1394 1396 1398 1400 1402
6% 19% 22% 25% 33%



نماى نزدیک 1402 - پلتفرم کنسول7

وضعیت بازیکنان کنسولی به تفکیک دسته ها

 در این گزارش با تـوجه به یافـته هاى گزارش نـماى نـزدیک بازیکـنان،
مصمم، بازیکنان  شامل  که  شده اند  شناسایى  بازیکنان  از  دسته   سه 
 بازیکنان علاقه مند و بازیکنان حرفه اى بوده اند و همانگونه که در نمودار
 زیر قابل مشاهده است. در بین بازیکنان کنسولى، مصمم ها بیشترین
 نسبت را به خود اختصاص داده اند و 20/6 درصد از آن ها را بازیکنان

حرفه اى تشکیل مى دهند.

بازیکنان حرفه اى
% 20/6

 بازیکنان علاقه مند

بازیکنان مصمم
% 49/8

% 29/6
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میانسال

20

40

60

80

100

خردسال کودك نوجوان جوان بزرگسال

%2/6
%7/4 %6/4 %7/1

%17/5
%11/4

%43/8

%34
%28/3

%34/2

%1/4 %5/9

بازیکنان کنسولى
کل بازیکنان

ترکیب سنی بازیکنان کنسولی

 از مقایسه ى ترکیب سنى بازیکنان کنسولى با کل بازیکنان در ایران مشخص
 مى شود که نسبت بازیکنان کنسولى در گروه هاى سنى نوجـوان و جـوان
 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. به ویژه در بین جوانان نسبت بازیکنان

 کنسولى 10 درصد بیش از کل بازیکنان است.

 (55 سال به بالا) (35 تا 54 سال) (18 تا 34 سال) (12 تا 17 سال) (7 تا 11 سال) (2 تا 6 سال)
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5

10

15

20

25

1394

30

140013981396

سال17 سال17

سال23 سال24

میانگین سنی بازیکنان کنسولی

 بررسى میانگین سنى بازیکنان کنسولى 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 17 سال بود، در نتایج آخرین
 پیمایش سال 1402 به 27 سال رسیده است. این افزایش مى تواند بیانگر
 آن باشد که بازى هاى کنسولى تنها یک سر گرمى مختص نسل نوجوان
 نیستند، بلکه در میان گروه هاى سنى بالاتر نیز با استقبال بیشترى مواجه

شده اند.

1402

سال27
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میانگین سنی بازیکنان کنسولی به تفکیک دسته بندی بازیکنان

 بررسى میانگین سنى بازیکنان کنسولى در میان دسته هاى مختـلف 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 مند حضور دارند و بیش از گذشته درگیر بازى هاى رایانه اى شده اند.

میانگین سنى
23/7

میانگین سنى

میانگین سنى
سال30سال

بازیکنان
علاقه مند

بازیکنان
حرفـه اى

بازیکنان
مصمــم

سال26/1

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

 (5 تا 21 ساعت در هفته)
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میانگین سنی بازیکنان کنسولی بر حسب منطقه سکونت

 بررسى میانگین سنى بازیکنان کنسـولى بر اساس منـاطق سکونت نشان
 مى دهد که در مناطق مرکز نشین، بازى هاى کنسولى 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.

بازیکنان
شهرهاى دیگر

به جز مرکز

بازیکنان
روستانشین
23/4 سال

بازیکنان
مرکزنشین

27/6 سال

25/4 سال



بازیکنان
مر کزنشین

% 67/3
بازیکنان

شهرهاى دیگر
جز مر کز

% 26/7

بازیکنان
روستانشین

% 6

توزیع بازیکنان کنسولی 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 مقایسه با سایر گروه هاست. پس از این دسته، بازیکنان ساکن سایر

شهرها (غیرمر کز) در رتبه دوم قرار دارند.
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بـازیــکنان
شهـرهـاى 
دیگر به جز
مــرکـــز

% 38/4

% 28/2

% 17/1

 بـازیـکنان
روستانشین

 بـازیـکنان
مرکزنشین

نرخ نفوذ1 کنسول برحسب نوع محل سکونت در بین کل بازیکنان

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

روستایى باشد.
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1- مقصود از نرخ نفوذ در این گزارش میزان پراکندگى مصرف پلتفرم ها در میان بازیکنان است.
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زیر 15
15 - 25
25 - 35

35 به بالا 

نسبت بازیکنان کنسولی برحسب استان محل سکونت

 در نمودار زیر، نسبت بازیکنان کنسولى به کل جمعیت بازیکنان در هر استان
 نشان داده شده است. نتایج بیانگر آن است که کمترین سهم بازیکنان کنسولى
 به ترتیب در استان هاى خراسان شمالى،چهارمحال و بختیارى و آذربایجان
 شرقى مشاهده شده است. در مقابل، استان هاى سمنان، تهران و کرمانشاه
 بالاترین نسبت بازیکنان کنسولى را در میان سایر استان ها به خود اختصاص

داده اند.

خراسان شمالى
14/8%

خراسان رضوى
29/6%

خراسان جنوبى
26/9%

سیستان و بلوچستان
30/1%

کرمان
30/9%

سمنان
43/5%

اصفهان
25/5%

یزد
22/4%

فارس
32/1%

خوزستان
37/4%

آذربایجان
شرقى

19/7%

کردستان
25/9%

لرستان
33/9%

هرمزگان
37/1%

مرکزى
26/2%

کرمانشاه

 بوشهر
22/2%

40/5%

زنجان
25/6%

ایلام
20/8%

قزوین%28/1مازندران
35/1%

گیلان
39/5%

اردبیل
25%

     غربى
آذربایجان

26/ 3%

البرز 40/9%

37/7%

تهران

همدانقم
33/9%

گلستان
37/7%

     چهارمحال
    و

بختیارى

19/4%

کهکیلویه
و بویراحمد

33/3%

خلیج فارس

دریاى خزر

دریاى عمان

3 9/2%
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 توزیع جنسیت در بازیکنان کنسولی

 در میان بازیکنان کنسولى، مردان 79/8 درصد و زنان20/6 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 کنسولى

به طور قابل توجهى بالاتر از زنان گزارش شده است.

 با بررسى نسبت بازیکنان کنسولى نیز در هر دو جنس مشخص مى شود که در
بین مردان 42/4 درصد و در بین زنان 17/3 درصد بازیکن کنسولى بوده اند.

%79/8
%20/2

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

%17/3
نسبت بازیکنان کنسولى در زنان

%42/4
نسبت بازیکنان کنسولى در مردان
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میانگین بازى بازیکنان کنسولى تنها در پلتفرم کنسول

      48

میانگین بازى بازیکنان کنسولى در روز در مجموع پلتفرم ها

       123  

     دقیقه

  دقیقه

120
10

20

30

40

50
60

0

70

80

90

100

110

 وضعیت زمان بازی در بین بازیکنان کنسولی

 بازیکنان کنـسولى به    طور میانگین 123 دقیـقه در روز بـازى مـى  کنند.
 بازیکنان کنسولى به طور میانگین 48 دقیقه در روز تنها با پلتفرم کنسول

بازى مى کنند.
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  دقیقه48  دقیقه49  دقیقه39

بـازیــکنان
شـهـرهـاى 
دیگر به جـز
مــرکــــز

 بـازیـکنان
روستانشین

 بـازیـکنان
مرکزنشین

مــردان
  د51 دقیقه

     زنــــان
  د33 دقیقه

 میانگین استفاده روزانه ازکنسول

 میانگین زمان روزانه بازی در بازیکنان کنسولی

 بررسى میانگین زمان بازى در بازیکنان کنسولى نشان مى دهد که مردان
 بیش از زنان و بازیکنان مرکزنشین، بیش از سایر گروهها براى بازى هاى

کنسولى زمان صرف مى کنند.

 (بر حسب دقیقه)
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بازیکنان
علاقه مند

بازیکنان
حرفه اى

بازیکنان
مصمم

  دقیقه127

  دقیقه34

  دقیقه11

 متوسط زمان بازی روزانه  با کنسول  بر حسب نوع بازیکنان

 بررسى متوسط زمان صرف شده براى بازى هاى کنسولى 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 کنسولى اختصاص داده اند.

 (بر حسب دقیقه)
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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

% 19/7

% 0/5

% 1/7

% 5/1

% 14/5

% 23/9

% 34/6

میزان بازی با کنسول (در هفته)

 نتایج این پژوهش نشان مى دهد که بیش از 20 درصد از بازیکنان کنسولى
 هر روز با این پلتفرم بازى مى کنند. همچنین 67 درصد از آن ها در طول هفته
 بیش از یک روز به انجام بازى کنسولى مى پردازند، در حالى که 32 درصد از
بازیکنان تنها یک روز در هفته وقت خود را صرف بازى با کنسول مى کنند.



با یک پلتفرم

با دو پلتفرم

با هر سه پلتفرم
% 28

% 9/6

% 62/4

کنسول خانگىکنسول  دستى
% 7/7% 85/1

وضعیت ابزارها و پلتفرم های بازی های کنسولی در ایران

 بررسى وضعیت ابزارهاى بازى در میان بازیکنان کنسولى نشان مى دهد که
 حدود 7.7 درصد از آن ها از کنسول دستى و حدود 85/1 درصد از کنسول
 خانگى براى انجام بازى استفاده مى  کنند. همچنین نتایج مربوط به وضعیت
 پلتفرم ها بیانگر آن است که 90/4 درصد از بازیکنان کنسولى بیش از یک

پلتفرم براى بازى بهره مى برند.
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10

20

30

40

50

کنسول
گیم نت

60

کنسول
دوستان

یا آشنایان

کنسول
خودم

یا خانواده

16/8%

58%

25/2%  
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وضعیت مالکیت ابزار بازی (کنسول)

 یکى از شاخص هاى تعیین کننده در میزان علاقه مندى و درگیرى بازیکنان
 میزان مالکیت ابزار بازى است، به ویژه کنسول به دلیل کاربرد تخصصى در
 حوزه بازى بسیار با اهمیت است. نتـایج این پژوهـش نـشان داد بیـش از

 نیمى از بازیکنان با کنسولى که متعلق به خودشان است بازى مى  کنند.

21



زنـان
مردان

کل

وضعیت مالکیت ابزار بازی (کنسول) به تفکیک جنسیت

 بررسى وضعیت مالکیت کنسول در بین بازیکنان کنسولى نشان مى دهد که
 زنان بیش از مردان اعلام کرده اند که با کنسول خود یا اعضاى خانواده بازى
 مى  کنند و میزان مالکیت آن ها بر این ابزار بیشتر است، همچنین بررسى بازى
 با کنسول دوستان و آشنایان در زنان بیش از مردان است و این درحالى است
 که بازى در گیم نت و با استفاده از کنسول گیم نت در مردان 3 برابر بیش از

زنان است.
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کنسول دوستان
یا آشنایان

% 25/2

کنسول خودم
یا خانواده

% 58

کنسول گیم نت
% 16/8

کنسول گیم نت
% 17/7

        کنسول
      خودم   
  و خانواده

% 58/4

           کنسول      
      دوستان     

      و 
  آشنایان

% 23/9

کنسول
            گیم نت 

% 13      کنسول      
   دوستان     

      و 
  آشنایان

% 30/5

             کنسول
        خودم  

و خانواده

% 56/5



% 66/4% 17/7

بازیکنان کنسولى
بـا پلتفرم کنسول

بـازیکنـان کنسولى
با حداقل یک پلتفرم

نسبت بازیکنان کنسولی برخط

 بررسـى شـاخص وضعیت بازى بر خط نشان مى دهد که در میان بازیکنان
 کنسولى، حدود 66/4 درصد آن ها در مجموع از طریق یکى از پلتفرم هاى
 بازى دیجـیتال به صورت برخط  بازى مى  کنـند. همچنین 17/7 درصـد از
 بازیکنان کنسـولى صرفاً از پلتفرم کنسـول براى انجام بازى هاى بر خط

استفاده مى کنند.
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مــردان
%17/1

زنــان
%17/8

بازیکنان کنسولی برخط به تفکیک جنسیت
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خیر
بلـه

% 52/2
% 47/8

میزان علاقه به تماشای محتوای بازی کردن دیگران در بازیکنان کنسولی

 بررسى شاخص تمایل به تماشاى بازى دیگران در بین بازیکنان کنسولى نشان
 مى دهد که 52/2 درصد از بازیکنان کنسولى علاقه مند به تماشاى بازى

دیگران بوده اند.
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فیزیکى/حضورى
% 31/4

توییچ
% 6

آپارات
% 21.7

یوتیوب
% 33.7

سایر
پلتفرم ها
% 7.2

روش تماشای بازی دیگران در بازیکنان کنسولی

 بررسى روش هاى تماشاى بازى در میان بازیکنان کنسولى نشان مى دهد
 که یوتیوب مهم ترین بستر براى این فعالیت بوده و حدود 33/7 درصد از
 بازیکنان از آن براى تماشاى بازى دیگران استفاده کرده اند. همچنین بیش
 از 41/1 درصد از بازیکنان به صورت فیزیکى و حضورى به تماشاى بازى

پرداخته اند.
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% 9/1% 13/1

% 30/8

% 14/6

% 32/4

اصلا کم متوسط زیاد بسیار زیاد

میزان توجه بازیکنان کنسولی به نظام رده بندی سنی

 بررسى میزان توجه بازیکنان کنسولى به نظام رده بندى سنى بازى ها نشان
 مى دهد که تنها 22/2  درصد از آن ها توجه زیادى به این موضوع دارند. در
 مقابل، بیش از 47 درصـد از بازیکـنان در این زمـینه بى تـوجه یا کـم توجه

 هستند.
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در بـیـن بـازیـکنـان کنسولى

بـالـغ بــر ا 53 درصد از بازیکنان خریدار هستند

در کــل بـازیـکنـان ایـرانـى

بـالــغ بــر 29/2درصد از بازیکنان خریدار هستند 
 ا

وضعیت هزینه کرد در بین بازیکنان کنسولی

 در سال 1402 ، بازیکـنان کنسول در مجـموع حدود 6499 میلـیارد تومان
 براى خرید نرم افزارهاى بازى هزینه کرده اند.

 از این رقم، تنها 127 میلـیارد تومـان به بازى هاى کنسـولى بومى (بازى هاى
 توسعه یافته یا بومى سازى شده تـوسط شرکت هاى داخلى) اختصاص یافته

 است.
21 درصد بازیکنان کنسولى اقدام به خـرید لوازم جانبـى داشته اند و 29/5
 درصد نیز براى خرید بازى (نسخه فیزیکى یا آنلاین، خرید اکانت و...) هزینه

کرده  اند.
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شخصیت های موردعلاقه بازیکنان کنسولی
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کریستین رونالدو

لیونل مسى

گوست

جى تى اى

فوتبال

کاپیتان پرایس

آرتور مورگان

گاد آف وار

مرد عنکبوتى

کریتوس

1

3

5

7

9

2

4

6

8

10

کریتور

امباپه

نیمار

کال آف دیوتى

11

13

12

14



2

135

4
مسابقه اىاکشن

ماجراجویى

تیراندازى

مبارزه اى

سبک های موردعلاقه بازیکنان کنسولی
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بازی های موردعلاقه بازیکنان کنسولی

7

6
استراتژى

ورزشى

5
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12345

اکشنرد ددگاد آف وارماشین سوارىمورتال کمبت

678910

اسپایدرمنماین کرفتتیکنکلش او کلنزجى تى اى وى

1112131415



 آینده ى بازى هاى کنسولى نشـــانگر یک تغییر بنیادین است؛ فاصله
 گرفتن از مدل صرفاً سخت افزارمحور و حرکت به سوى یک اکوسیستم
 پیچیده تر مبتنى بر خدمات، محتوا و نوآورى هاى فناورانه. صنعت بازى
 اکنون در نقطه عطفى قرار دارد و سه بازیــــگر اصلى، راهبـردهاى

متـفاوتى را دنبال مى کنند.

راهبرد سه غول اصلى: 
ســـونى همچنان بر مدل سخت افزار قدرتمند و اجراى محلى متمرکز 
است؛ رویکردى که با موفقیت پلى استیشن 5 و عرضه بیش از 80/3 

میلیون دستگاه تا میانه 2025 تأیید شده است.

نینتندو با عرضه موفق «نینتندو سوییچ 2» جایگاه منحصربه فرد خود را 
تثبیت کرده است؛ کنسولى که تنها در ماه نخست 5/8 میلیون دستگاه 

فروخت و رکورد جدیدى در ایالات متحده ثبت کرد.

مایکروسافت برخلاف دو رقیـب، به طـور آگاهانه به سـمت آینـده اى 
«بى نیاز از سخت افزار» و «ابرمحور» حرکت مى  کند؛ موفقیت آن دیگر 
بر اساس فروش کنسول، بلکه بر گستردگى خدماتش سنجیده مى شود. 
این تغییر رویکرد در عملکرد ضعیف تر ایکس باکس سرى X/S نسبت 

به ایکس باکس وان در دوره مشابه مشهود است.

رو به جلو
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نسل بعدى کنسول ها: 
 شایعات حاکى از آن است که نسل بعدى کنسول ها حوالى سال هاى
 2028-2027 عرضـه شـونـد. گفـته مى شود سـونى در حـال کار روى
 پلـى استیشن 6 است که تمرکز بیشترى بر سخت افزار محلى خواهـد
 داشت و احتـمالاً یک دسـتگاه دسـتى جدیـد نیـز معرفى مى  کنـد که
 قابلیت اجراى بومى بازى هاى PS5 را خواهد داشت. در مقابل، نسل
 بعدى ایکس باکس به عنوان یک مدل «ترکیبى ابرى و بومى» معـرفى
 مى شـود که شامـل نـوآورى هایى نظـیر تراشـه هاى اختـصاصى هـوش

مصنوعى براى ارتقاى گرافیک است.

فشارهاى اقتصادى و زنجیره تأمین: 
 افزایش هزینه هاى سـخت افزار، ناشى از سـودآورى عظیم بازار مراکز
 داده ى هـوش مصنوعـى، فشـارهاى تـازه اى بر زنجیـره تأمین قطعات
 مصرفى وارد کرده اسـت. این شـرایط مى تواند روند حرکت به سـمت
 بازى هـاى ابرى و خدمات اشـتراکى را تسـریع کند؛ مدلـى که امکان
دسترسـى به بازى هاى سطح بالا را بدون نیاز به خرید سخت افزار گران

 قیمت براى مصرف کنندگان فراهم مى سازد.
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فناورى هاى نوظهور و آینده تجربه بازى: 
 تحولات فنـاورانه نویدبخـش دگرگـونى تجـربه ى بازیکنـان هستند.
 هوش مصنوعى با تولید رویه اى محتوا (PCG) در طراحى دنیاهاى وسیع
 و سـاخت شـخصیت هاى غیرقابل بـازى (NPC) پویـا و باورپذیـر، یک
 «تغییر پارادایم» در طراحى بازى ها ایجاد مى کند. هم زمان، بازى ابرى
 نیـز با رفـع چالش اصلى خود یعنـى تأخیر، به بلوغ نزدیک مى شـود؛
 موضوعى که با زیرساخت هاى مجهز به هوش مصنوعى و ظهور شبکه هاى

نسل ششم(G6) به طور جدى تسهیل خواهد شد.

 ترکیـب ایـن نــوآورى ها ـ از گذار به خــدمات و محــتوا، تـا ادغام
 فـناورى هاى نوین و ایجاد اکوسیستم هاى میان پلتفرمى ـ مسیر صنعت

بازى هاى کنسـولى در دهه ى آینده را تعیین خواهد کرد.

رو به جلو
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