
 

 



 

 



 

 مقدمه 

های افزایش هزینه   .رو به پایان است    Free-to-Play (F2P)های اخیر این تصور در بخشی از صنعت بازی شکل گرفته است که  در سال

های پرهزینه، به این روایت دامن های خدمات زنده و شکست شماری از پروژه تولید و بازاریابی، دشوارتر شدن جذب کاربر، اشباع بازار بازی

 .سازی شده استدهد که این تصویر بیش از اندازه ساده با این حال، بررسی نیوزو از رفتار بازیکنان رایانه شخصی و کنسول نشان می . زده است

های  ها طی سال شده در این بازی مجموع ساعات صرف   .با یک سقوط شدید در میزان استفاده مواجه نشده است F2P برخلاف تصور رایج، مدل

بازی مختلف  انواع  میان  بازیکنان  توجه  توزیع  نحوه  و  بازار  ترکیب  کرده،  تغییر  آنچه  مانده؛  ثابت  تقریباً  استاخیر  کاهش   .ها  کنسول،  در 

های شود، در حالی که روی رایانه شخصی، رشد بازی شده خدمات زنده مربوط میهای قدیمی و تثبیتشده عمدتاً به تعدادی از بازیمشاهده 

مسئله مهم این است که افزایش توجه و زمان بازی هنوز به   .را دوباره فعال کرده است P 2F، بخشی از بازار1آفرینی مبتنی بر مدل گاچا نقش

ها و در عین حال ترین فرصت همان نسبت به افزایش درآمد منجر نشده و همین شکاف میان »درگیری بازیکن« و »درآمدزایی« یکی از مهم

 . های تجاری بازار آینده خواهد بودچالش 

 . الزاماً به معنای کاهش تقاضا برای آن نیست  ،کاهش سهم نسبی یک مدل تجاری  .گذاری صنعت بازی نیز اهمیت دارداین تمایز برای سیاست 

  . تواند سهم درصدی کمتری داشته باشد اما تعداد ساعات مصرف آن ثابت یا حتی افزایشی باشد تر شده باشد، یک بخش می اگر کل بازار بزرگ 

هایی مانند ای نادرست برساند؛ شاخص گیر را به نتیجه تواند تصمیم بنابراین ارزیابی سلامت یک بخش از صنعت صرفاً از طریق »سهم بازار« می 

زمان دیده  کننده و طول عمر بازی باید هم کننده، نرخ تبدیل بازیکن رایگان به پرداخت ساعات بازی، بازگشت بازیکن، درآمد هر کاربر پرداخت 

 . شوند

 دامنه مطالعه و تعریف مفاهیم

کردن، رایانه  های مربوط به میزان بازی داده   .استفاده کرده است   Game Performance Monitorهای  نیوزو برای این تحلیل از داده 

بخش مربوط به درآمد    .ندارندها حضور  دهند؛ با این حال چین و هند در این داده بازار پوشش می ۳۷باکس را در  استیشن و ایکس شخصی، پلی 

 .شوددامنه محدودتری دارد و تنها بازارهای ایالات متحده، بریتانیا، آلمان، فرانسه، اسپانیا و ایتالیا را شامل می 

 Call ofهای پولی،  های پولیِ خدمات زنده، سایر بازی ، بازی F2P هایبازی   :نیوزو بازار مورد بررسی را به هفت گروه تفکیک کرده است

Duty  ،Roblox  ،Fortnite   و Minecraft  . ها تصویر  اند تا اندازه بسیار بزرگ آن صورت مستقل محاسبه شده چهار عنوان آخر عمداً به

باکس که با نظام پیشرفت بازیکن طور مشخص به مدل درآمدزایی مبتنی بر لوتدر این گزارش، »گاچا« نیز به  .ها را تحریف نکندسایر گروه 

 . شودپیوند دارد اطلاق می 

 کردن تقریباً ثابت مانده است کاهش یافته، اما میزان واقعی بازی  F2P هایسهم بازی 

 ۲۰۲۵تا  ۲۰۲1های سهم این دسته از کل ساعات بازی بین سال .کننده به نظر برسد نگران F2P در نگاه نخست، آمار ممکن است برای مدل

بخش مهمی از تغییر به  .اما این کاهش سهم به معنای کاهش مشابه در ساعات واقعی بازی نیست .واحد درصد کاهش یافته است 9/۲حدود 

ساعات بیشتری از وقت کاربران را جذب  Roblox های پولی وویژه بازی رشد کرده است؛ به  F2P این دلیل رخ داده که بازار در پیرامون

 . اندکرده 

 
کنید؛ بدون آنکه  بازی کوچک دریافت میها، با انداختن سکه، یک کپسول تصادفی با اسبابهای فروش کپسولی ژاپنی )گاشاپون( آمده است. در این دستگاهواژه »گاچا« از صدای چرخاندن دستگاه 1

در این   .کندبازی، یک جایزه تصادفی، از شخصیت نایاب گرفته تا آیتم تزئینی، دریافت میکردن پول یا ارز درونها منتقل شده است. بازیکن با خرجبدانید داخلش چیست. این مفهوم مستقیما به بازی

هدف این .شودشود؛ مثلا در رول چهارم یا هفتم، یک آیتم نایاب تضمینی داده مییابد. معمولا در چند مرحله طراحی میکردن، شانس بازیکن برای دریافت آیتم کمیاب افزایش میمدل، با هربار رول

 است.  تر در آینده نزدیککردن بیشتر با وعده پاداش بزرگ تشویق بازیکن به خرجمدل 

 



 

   Robloxدرصد،   ۳/۲9حدود   F2P هایبازی   :، ترکیب کل ساعات بازی در هفت گروه مورد بررسی به این شکل بوده است۲۰۲۵در سال  

 Call ofدرصد،  6/4حدود     Minecraftدرصد،    6/۲۳های پولی خدمات زنده  درصد، بازی ۷حدود     Fortniteدرصد،   9/۷حدود  

Duty     ۲۰۲1در مقایسه با سال    .انددرصد از ساعات بازی را در اختیار داشته 6/۲1های پولی  درصد و سایر بازی 6حدود  ،Roblox   

 Call ofاند؛ در مقابل،  های پولی« نیز چهار واحد درصد رشد کرده واحد درصد تجربه کرده و »سایر بازی  6/4ترین افزایش سهم را با  بزرگ 

Duty   واحد درصد و 9/4حدود F2P   اندواحد درصد از سهم خود را از دست داده   9/۲عمومی حدود . 

در چنین بازاری رقابت تنها  .F2P دهند، نه خروج گسترده کاربران ازکننده این است که این اعداد یک بازآرایی توجه را نشان می نکته تعیین

های خدمات زنده برای »زمان محدود و بازی   Roblox  ،Fortniteهای پولی،  زمان با بازیهم  F2P های رایگان نیست؛ یک بازیمیان بازی

تواند  بودن صرفاً می رایگان   .کردن بازی نیستساز، مسئله اصلی دیگر فقط کاهش مانع ورود با رایگان بنابراین برای بازی   .کندبازیکن« رقابت می 

بازی و برنامه بلندمدت خدمات پلی، کیفیت تولید محتوا، جامعه بازیکنان، اقتصاد درون های گیم داشتن او به حلقه کاربر را وارد بازی کند؛ اما نگه 

 . زنده وابسته است

 

 

 

 

 

 

 

 

 ۲۰۲۵تا  ۲۰۲1باکس، استیشن و ایکس وکار در رایانه شخصی، پلی تغییر ساعات بازی بر اساس مدل کسب  . 1شکل 

 

 F2Pرایانه شخصی و کنسول؛ دو روایت متفاوت از وضعیت  

 F2P هایدر رایانه شخصی، ساعات واقعی مصرف بازی   .شودتر می ها را بر اساس پلتفرم تفکیک کنیم، تصویر بسیار روشناگر داده در اینجا  

های دیگر  دلیل این تناقض ظاهری آن است که بخش   .ها از کل بازار کاهش پیدا کردهافزایش یافته است، حتی با وجود آنکه سهم درصدی آن 

از نظر سهم نسبی    F2Pدر نتیجه،    . ترهای پولی با قیمت پایینو برخی بازی  Roblox ویژهاند؛ به زمان با سرعت زیادی رشد کرده بازار نیز هم 

 . دهدشود، در حالی که تعداد واقعی ساعات بازی آن چنین افتی را نشان نمی تر دیده می ضعیف

کند که این کاهش فراگیر نیست و بخش بزرگی  واقعی است؛ با این حال نیوزو تأکید می F2P کاهش ساعات .در کنسول شرایط متفاوت است

روی کنسول« حمایت    F2P ها از »فروپاشی مدل بنابراین داده   .شودهای قدیمی خدمات زنده ناشی می از آن از افت تعدادی محدود از بازی 

 د. های بزرگ و قدیمی حکایت دارن کنند؛ بلکه بیشتر از فرسودگی برخی بازی نمی



 

از منظر سرمایه  تمایز  بازار ناشی از ضعف ذاتی مدل  .گذاری اهمیت زیادی دارداین  از این مدل   F2P اگر افت  بود، راهبرد منطقی خروج 

تواند برای محصول تازه  بازار همچنان می  :شد؛ اما اگر افت عمدتاً در چند محصول بالغ و قدیمی متمرکز باشد، نتیجه متفاوت استمحسوب می

 . های جاافتاده دشوارتر شده استفرصت داشته باشد، ولی شکستن سلطه بازی 

 شدت کاهش یافته است خدمات زنده به F2P هایتعداد عرضه بازی 

به اوج  ۲۰1۷خدمات زنده در سال   F2P هایتعداد بازی  .شودهای جدید مربوط میهای گزارش به تعداد عرضه بازی ترین داده یکی از مهم 

 14/ ۷به    ۲۰۲۲تا   ۲۰۲۰عنوان در فاصله   ۳/۲1ها از  متوسط عرضه سالانه این بازی . عنوان رسید، اما پس از آن روندی نزولی پیدا کرد  ۳6

های منتشرشده در این اتفاق در حالی رخ داده که تعداد کلی بازی .درصد کاهش ۳1رسیده است؛ یعنی تقریباً    ۲۰۲۵تا    ۲۰۲۳عنوان در فاصله  

 ت. بازار افزایش یافته اس

نیوزو سه عامل را   . های جدید کاهش یافته استخدمات زنده از عرضه  F2P هایها« نیست؛ سهم بازیشدن بازی بنابراین مسئله فقط »کم 

 .شدههای رقابتی تثبیت افزایش هزینه، افزایش ریسک و قدرت بازی  :کندبرجسته می 

ساخت یک بازی خدمات زنده موفق صرفاً به   .واحد درصدی سهم ساعات بازی باشد  9/۲تر از کاهش سازی، این داده شاید مهم از منظر بازی

صورت مداوم محتوا، رویداد، بالانس، پشتیبانی، زیرساخت فنی و بازاریابی معنای تولید محصول و انتشار آن نیست؛ بازی باید بعد از انتشار به 

 . در نتیجه، هزینه واقعی ورود به این بازار را باید بر اساس چند سال عملیات محاسبه کرد، نه فقط بودجه تولید نسخه اولیه .دریافت کند

هایی که وارد های آنلاین نباید فقط بر تعداد پروژه سیاست حمایت از بازی  :گذار صنعتی نیز این موضوع معنای مشخصی داردبرای سیاست 

بازی، بازاریابی کاربر و توانایی انتشار زیرساخت تحلیل داده، عملیات زنده، مدیریت جامعه، طراحی اقتصاد درون   . شوند متمرکز شود تولید می 

در غیر این صورت حمایت از تولید ممکن است به افزایش تعداد محصولاتی منجر شود که قادر به   . مداوم محتوا به همان اندازه اهمیت دارند

 . بقا پس از عرضه نیستند 

 

 

 

 

 

 

 

 ۲۰۲۵تا  ۲۰۰۵خدمات زنده،  F2P هایهای جدید در مقایسه با بازیتعداد عرضه بازی  . ۲شکل 

 

 از انحصار چند بازی بزرگ اندکی فاصله گرفته است  F2P درآمد

از کل درآمد کاهش  F2P در هر دو پلتفرم رایانه شخصی و کنسول، سهم پنج بازی برتر  .شودتحول مهم بعدی به تمرکز درآمد مربوط می 

 . یافته است



 

این شاخص در طول دوره نوسان داشته   .رسیده است ۲۰۲۵درصد در  6۵به  ۲۰۲1درصد در  6۸روی رایانه شخصی، سهم پنج بازی برتر از 

 .درصد رسیده، اما در مجموع جهت حرکت نزولی بوده است ۷1به  ۲۰۲۳و حتی در 

درصد درآمد را در اختیار  ۷9حدود    ۲۰۲1پنج بازی برتر در سال    :شوددر کنسول تمرکز درآمد بالاتر است، اما کاهش شدیدتری مشاهده می 

تر، کاهش سهم این گروه را  نیوزو با استفاده از ارقام محاسباتیِ دقیق  .درصد رسیده است  ۷۲به حدود    ۲۰۲۵داشتند و این رقم در نمودار سال  

 . شده در رایانه شخصیکند؛ یعنی بیش از دو برابر کاهش مشاهده واحد درصد اعلام می  ۳/۷

هنوز   ۲۰۲۵در سال    .»کاهش تمرکز« با »غیرمتمرکزشدن بازار« یکسان نیست  .بینانه تفسیر کرداما این داده را نیز نباید بیش از اندازه خوش 

شدت متمرکز بنابراین بازار همچنان به   .کننددرصد درآمد کنسول را جذب می  ۷۲درصد درآمد رایانه شخصی و حدود   6۵فقط پنج عنوان،  

 . تر جدول باز شده استاست؛ فقط نسبت به چهار سال قبل اندکی فضا برای عناوین پایین

فرصت تجاری الزاماً در   . تواند نشانه مثبتی باشدهای جهان را ندارند، این روند می ترین بازیبرای استودیوهایی که توان رقابت مستقیم با بزرگ 

تر اما وفادار، راهبرد محصولی مبتنی بر جامعه کوچک  .تر بازار استهای پایین تصاحب رتبه اول نیست؛ بخشی از درآمد در حال حرکت به لایه 

 . بازی خدمات زنده« باشد تر از تلاش برای ساخت یک »ابر ای ممکن است در چنین ساختاری عملی ژانر تخصصی یا مخاطب منطقه

 

 

 

 

 

 

 

 ۲۰۲۵تا  ۲۰۲1در رایانه شخصی و کنسول،  F2P سهم پنج بازی برتر از درآمد . ۳شکل 

 

 تبدیل شده است  F2P هایپیشرفت« به محرک اصلی نسل تازه بازی »

 . داندمحور بودن میمحور به پیشرفترا انتقال از رقابت مهارت F2P ترین تغییرات طراحی در بازارنیوزو یکی از بنیادی 

بر رقابت، مهارت و صدها یا هزاران ساعت تمرین استوار بود و پرداخت عمدتاً برای اقلام ظاهری و  F2P هاینسل قدیمی بسیاری از بازی

انجام می شخصی  به  .شدسازی  بازیدر نسل جدید،  به شخصیتویژه در  پیشرفت  نظام  ارتقاها گره خورده و جریان  ها، سلاح های گاچا،  و  ها 

 . کرد بازیکن پیدا کرده است تری با هزینه ها ارتباط بسیار مستقیمپاداش 

بازیکن  .ای تجربه بازیکن تبدیل شده استاین تغییر فقط یک تغییر در روش درآمدزایی نیست؛ در عمل اقتصاد بازی به بخشی از طراحی هسته 

کند؛ طراحی پیشرفت، زمان، کمیابی و دسترسی به کند و سپس برای ظاهر شخصیت هزینه نمی دیگر الزاماً ابتدا یک بازی کامل را تجربه نمی 

 . تنیده باشدتواند از ابتدا با ساختار پرداخت درهم شخصیت یا تجهیزات می 



 

کنند و عواملی مانند رفع موانع بازی، بازی تنها به یک انگیزه تقلیل پیدا نمی و همکاران نشان داده است که خریدهای درون  Hamari مطالعه

بنابراین برای    .(Hamari et al., 2017)  توانند در پرداخت کاربران نقش داشته باشندهای اجتماعی و ادراک اقتصادی خرید می انگیزه 

از »افزایش تعداد پیشنهادهای خرید« حاصل نمی بازی الزاماً  افزایش درآمد  پیدا می شود؛ نحوه ساز،  بازیکن معنا  کند ای که خرید در تجربه 

  .اهمیت بیشتری دارد

چون نیوزو گاچا را در این گزارش در ارتباط با   .رسندکننده به یکدیگر میای است که سیاست صنعتی و حمایت از مصرفاین همان نقطه 

هایی درباره نحوه نمایش احتمال دریافت تواند نگرانی ها بدون استانداردهای شفافیت می باکس و نظام پیشرفت تعریف کرده، توسعه این مدل لوت

  (.Zendle & Cairns, 2018)اقلام، هزینه واقعی خریدهای تکرارشونده و مواجهه کودکان با این سازوکارها ایجاد کند 

مطالعه پارلمان اروپا   .باکس قمار است یا خیر؟« محدود نشودگذاری بهتر است موضوع صرفاً در قالب »آیا لوتبه همین دلیل، در سیاست

سن، کننده نیز بررسی شود؛ رویکردی که امکان توجه به شفافیت، کاربران کمتر حمایت از مصرفکند این حوزه از منظر گستردهپیشنهاد می

  .(Cerulli-Harms et al., 2020)کند های بازاریابی را فراهم می نحوه ارائه خریدها و شیوه 

باکس تا الزام افشای احتمال دهد رویکردهای سیاستی کشورهای مختلف از ممنوعیت برخی انواع لوتو همکاران نیز نشان می Xiao بررسی

تنظیم گری صنعت گسترده دریافت جوایز و خودتنظیم الگوی  اجماع واحدی درباره بهترین  ندارد  اند و هنوز   ,.Xiao et al)گری وجود 

۲۰۲۲(.  

 های بزرگ گاچا انفجار تعداد بازی 

 

 : های بزرگ گاچا که نیوزو در رایانه شخصی و کنسول ردیابی کرده، با سرعت بسیار زیادی افزایش یافته استتعداد بازی 

میلیون ساعت به مصرف این دسته   ۸64درصد افزایش یافته و   9۲های گاچا روی رایانه شخصی  شده در بازی در همین دوره، زمان صرف 

میلیون ساعت بوده و این بخش حتی در دو سال از دوره مورد بررسی کاهش را تجربه   ۸۵در کنسول، افزایش تنها حدود    . اضافه شده است

 . کرده است 

در عین   . محور استPC ایها باشد، پدیده رشد گاچا در این گزارش قبل از آنکه یک تحول عمومی در همه پلتفرم   :این اختلاف بسیار مهم است 

شده الزاماً از ورود کاربران کاملاً جدید  بنابراین بخشی از رشد ثبت   .های گاچا زیاد است پوشانی مخاطبان بازی دهد که هم حال، نیوزو هشدار می 

در چنین شرایطی موفقیت ناشر نه فقط به جذب کاربر، بلکه به   .جا شوندآید؛ بازیکنان ممکن است میان چند عنوان در همان دسته جابه نمی

 . توانایی حفظ سهمی از زمان، توجه و هزینه همان مخاطب مشترک وابسته است 

تواند بازار کند که هر پروژه جدید می های گاچا به خودی خود اثبات نمی افزایش تعداد بازی  .ساز اهمیت راهبردی دارداین نکته برای بازی

کننده تازه ایجاد کند، بازیکن را از یک عنوان جدید ممکن است بیش از آنکه مصرف   :روداحتمال »خودخواری بازار« بالا می   . ای ایجاد کندتازه 

 .کنددر نتیجه شاخص حفظ بازیکن و طول عمر رابطه با مخاطب از تعداد نصب اهمیت بیشتری پیدا می  .بازی دیگر بگیرد

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 ۲۰۲۵تا  ۲۰۲1های بزرگ گاچا در رایانه شخصی و کنسول، افزایش تعداد بازی  . 4شکل 

 

 که در هر دو پلتفرم رشد کرده است  F2P آفرینی، تنها ژانرنقش

ای است که هم روی رایانه شخصی و هم روی کنسول افزایش سهم داشته است؛  تنها دسته   (RPG)آفرینی  ، نقشF2Pدر میان ژانرهای  

 .هرچند اندازه این رشد در دو پلتفرم کاملاً متفاوت است 

رسیده است؛ یعنی رشدی    ۲۰۲۵درصد در سال    14٫۳به    ۲۰۲1درصد در سال   9از   F2P از کل زمان بازی RPG روی رایانه شخصی، سهم

 . رایانه شخصی بوده است F2P ترین افزایش سهم میان ژانرهایاین بزرگ .واحد درصد  ۳/۵معادل 

   Wuthering Waves  ،Honkai: Star Railسه بازی    .دهدهای گاچا نسبت می RPG نیوزو بخش عمده این رشد را به نسل جدید

 . اندمیلیارد ساعت زمان بازی ایجاد کرده  1٫1حدود  ۲۰۲۵در مجموع تا سال  Zenless Zone Zero و

واحد درصد   ۳/۰درصد رسیده؛ یعنی فقط    ۳/1۰درصد به   1۰تنها از   F2P از زمان RPG سهم  . در کنسول داستان بسیار متفاوت است

   Zenless Zone Zero  ،Wuthering Waves : با این حال ترکیب داخلی این بازار مشابه رایانه شخصی در حال تغییر است .افزایش

 . رو شده است با کاهش روبه  Genshin Impact اند، در حالی کهبا ورود به کنسول سهم بیشتری گرفته  Honkai: Star Rail و

توان بدون توجه به پلتفرم  دهد که یک مدل موفق را نمیواحد درصدی کنسول نشان می  ۳/۰با رشد تنها   PC واحد درصدی در  ۳/۵تفاوت  

تر باید این باشد  گذارد؛ سؤال دقیق گذار، عبارت کلی »گاچا در حال رشد است« اطلاعات کافی در اختیار نمیبرای ناشر یا سرمایه   .تعمیم داد

 . کندکه کدام ژانر، در کدام پلتفرم و برای کدام گروه مخاطب رشد می 

از    . دهندهای قدیمی و جدید را نشان می جایی سهم میان بازی حکایت کنند، جابه  RPG ها بیش از آنکه از گسترش کل بازاردر کنسول، داده 

ترشدن کل بازار نیست؛ ممکن است نتیجه انتقال ساعت بازی از یک محصول به محصول این رو موفقیت عنوان جدید لزوماً به معنای بزرگ 

 . دیگر باشد

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 ۲۰۲۵در مقایسه با  ۲۰۲1در رایانه شخصی و کنسول،  F2P آفرینی از ساعات بازیهای نقشسهم بازی  . ۵شکل 

 

 اند نمرده است، اما قواعد موفقیت در آن تغییر کرده  F2P بندی؛جمع 

دادن است یک تغییر ساختاری است که در رایانه شخصی و آنچه در حال رخ  .در حال مرگ نیست F2P مدل :نتیجه اصلی نیوزو روشن است

 . کندهای متفاوتی بروز میکنسول به شکل 

همچنان مقاوم باقی مانده   F2P اند، اما کل میزان درگیری کاربران باهای قدیمی خدمات زنده بخشی از شتاب خود را از دست داده برخی بازی 

با این حال رشد    .کنندهای گاچا، سهم بیشتری از توجه بازیکنان را جذب می RPG خصوص های مبتنی بر پیشرفت، به زمان تجربه هم   .است

در حال    monetizationو     engagementای میان  به همین دلیل فاصله   .توجه هنوز به رشد متناسب درآمد منجر نشده است 

 . گیری است شکل 

ها نشان خواهند؟« داده می  F2P پرسش اصلی دیگر این نیست که »آیا بازیکنان هنوز بازی   :ساز، این یافته یک پیام اساسی داردبرای بازی

توان این درگیری را پرسش دشوارتر این است که رفتار بازیکن چگونه در حال تغییر است و چگونه می  .دهند که پاسخ همچنان مثبت استمی

 بدون تخریب تجربه کاربر به یک مدل اقتصادی پایدار تبدیل کرد؟ 

سیاست  برای  موضوع  دارداین  اهمیت  نیز  بازی  .گذار  به ساخت  آنکه  F2P اگر حمایت صنعتی صرفاً  بدون  کند،  تشویق  زنده  یا خدمات 

کننده توسعه یابد، ممکن است سیاست های تحلیل رفتار کاربر، عملیات زنده، اقتصاد بازی، بازاریابی، زیرساخت فنی و حمایت از مصرف قابلیت

 . وکارهای پایدارها منجر شود، نه افزایش تعداد کسببه افزایش تعداد پروژه 

بنابراین   .تر شده استدهد مرز میان »طراحی بازی« و »طراحی مدل درآمدی« باریک محور نشان می های پیشرفت از سوی دیگر، رشد بازی

تواند باعث حفظ کاربر و درآمدزایی یک  همان مکانیزمی که می   .تواند این دو حوزه را کاملاً جدا ببیند سیاست فرهنگی و اقتصادی بازی نیز نمی

دهد  ادبیات موجود نیز نشان می   . گری ایجاد کندکننده ممکن است مسئله تنظیماستودیو شود، در صورت فقدان شفافیت و ملاحظات مصرف 

اند و گری صنعت هنوز محل بحثباکس از ممنوعیت گرفته تا افشای احتمالات، محدودیت هزینه و خودتنظیم های مربوط به لوتکه سیاست

  .(Xiao et al., 2022)ها ادامه دارد ارزیابی اثربخشی آن 

 .شد، رو به پایان استبودن« خود یک مزیت رقابتی محسوب می ای که »رایگان ترین نتیجه این گزارش آن باشد که دوره در نهایت، شاید مهم 

مزیت رقابتی واقعی در توانایی ساخت یک رابطه بلندمدت با بازیکن، حفظ توجه او، ارائه محتوای    . بودن فقط دروازه ورود استاکنون رایگان 

 .کننده را از بین نبردبخش و ایجاد اقتصادی قرار دارد که هم از نظر تجاری دوام داشته باشد و هم اعتماد مصرف تازه، طراحی پیشرفت رضایت
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