
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

 و کنسول در یک نقطه عطف های شخصیرایانه  مقدمه: بازار

بازی که می های شخصییرایانه هایبازار  است  گرفته  قرار  شرایطی  در  کنسول  نقطه عطف  و  یک  را  آن  توان 

های  توان آن را همان موتور رشدی دانست که در دوره این بازار در حال افول نیست، اما دیگر نمی  .ساختاری دانست

اند و ها افزایش یافتههای توسعه بازیتر شدن هستند، هزینهافزاری در حال طولانیهای سختچرخه  .پیشین بود

اند، دیگر تضمینی برای تکرار  ها و فرنچایزهایی که پیش از این موفقیت خود را در بازار اثبات کرده حتی مجموعه

گیری، توسعه و رقابت در صنعت بازی  از این منظر، قواعدی که طی حدود دو دهه گذشته بر شکل   .موفقیت ندارند

 .اثر گذاشته بودند، اکنون در حال بازنویسی هستند

بازیکنان   .رسدتر به نظر میگیرانهتر و سختشدن با الگوهای گذشته است، پیچیدهبازاری که در حال جایگزین

ای که قرار است زمان محدود  کنند، اما در انتخاب بازی، پلتفرم و تجربه الزاماً زمان بیشتری را صرف بازی نمی 

هایی که بر محتوای تولیدشده های اشتراکی و پلتفرمزمان، مدل هم  .اندتر شده خود را به آن اختصاص دهند، گزینشی 

در چنین فضایی، پیشنهاد ارزشی    .دهندتوسط کاربر متکی هستند، رابطه میان استودیوها و مخاطبان را تغییر می 

 . کندتدریج از الگوی سنتی »مالکیت« به سمت »تعامل مستمر« حرکت میبازار به 

 Cclair obscur تیم کوچک و پرشوری که پشت بازی .در این محیط، تعریف موفقیت نیز تغییر کرده است

expedition 33   توانند حتی بدون اتکا  ای از این واقعیت است که مهارت و کیفیت ساخت میقرار دارد، نمونه

نشان    Schedule 1در سوی دیگر،    .به مقیاس عظیم تولید، اثرگذاری و ارتباط عمیقی با مخاطب ایجاد کنند

تواند به اندازه مقیاس تولید  زمانی مناسب یک اثر با فضای عمومی بازار میبندی فرهنگی و همدهد که زمانمی

تنهایی دیگر موفقیت را برآیند این دو نمونه برای ناشران و استودیوها روشن است: مقیاس به  .اهمیت داشته باشد

کنند، به یک ضرورت  روند و چرا آن مقصد را انتخاب میکند و فهم این موضوع که بازیکنان به کجا می تضمین نمی

 .راهبردی تبدیل شده است، نه صرفاً موضوعی برای تحقیقات بازار

دهند در چهار محور  نیروهایی را که ساختار بازار را تغییر می  ،Newzooداده  با استفاده از پلتفرم    حاضر  گزارش

ای  های منطقهبینی درآمد، رشد تعداد بازیکنان، تفاوتمحور »مسیر بازار« به جهت کلی بازار، پیش  .کندبررسی می

محور »تخصیص توجه و   .پردازدهای پریمیوم، ریزتراکنش، اشتراک و محتوای قابل دانلود میو تغییر ترکیب مدل 

محور »تمرکز بازار«   .شودها، فرنچایزها و ژانرها توزیع میکند که زمان بازی چگونه میان پلتفرم ارزش« بررسی می

وکار«  پذیری مدل کسبدر نهایت، محور »دوام  .کندها ارزیابی میترین بازی عمق بازار هر پلتفرم را خارج از بزرگ

 .کندعملکرد راهبردهای مختلف درآمدزایی را در ساختار فعلی بازار با یکدیگر مقایسه می 

 



  

 مسیر بازار  :1فصل

ای تازه شده  و کنسول پس از چند سال رکود نسبی وارد مرحله  های شخصیرایانه  دهد که بازاراین فصل نشان می

از نظر گزارش ماهیتی ساختاری  های شخصیرایانه رشد   .است، اما ماهیت رشد در این دو بخش یکسان نیست

بازیکنان، به  با توسعه تدریجی تعداد  ویژه در برخی مناطق در حال رشد، و همچنین تغییرات جمعیتی و  دارد و 

در مقابل، بازگشت رشد کنسول بیش از آنکه بر افزایش وسیع تعداد بازیکنان استوار    .شوداکوسیستمی پشتیبانی می 

در سطح    .افزاری وابسته استهای سختها و چرخهباشد، به درآمد پریمیوم، عرضه آثار بزرگ، افزایش قیمت

، تعداد کاربران  های شخصیرایانه ای نیز بازاری دوگانه شکل گرفته است: مناطق در حال رشد، خصوصاً درمنطقه

کرد تری دارند؛ در مقابل، بازارهای بالغ هزینهپایین  میانگین درآمد به ازای هر کاربر دهند اما معمولاًرا افزایش می

  .ها کمتر استکنند، هرچند سرعت رشد جمعیتی بازیکنان در آنبیشتری روی کنسول ایجاد می

 

 کلیات و تعاریف فصل مسیر بازار

هدف    .کندو کنسول را بررسی می های شخصیرایانه هایدر این بخش، گزارش مقیاس و مسیر بازار جهانی بازی

، رشد تعداد بازیکنان و تحول ۲۰۲۸بینی سال  تا پیش  ۲۰۱۵اصلی آن است که با مطالعه روند درآمد از سال  

چگونه   ۲۰۲۰بازار پس از کاهش سرعت رشد در دوره بعد از سال    که  وکار، مشخص شودهای کسبترکیب مدل 

  .در حال تغییر است

یا کنسول بازی ویدیویی انجام  های شخصیرایانه شود که رویدر تعاریف این فصل، »بازیکن« به فردی گفته می 

این تعریف،    .افزار و خدمات بازی اشاره داردکنندگان برای نرمکرد مصرف»درآمد اسمی« نیز به هزینه  .داده باشد

بازی، های درونو اشتراک  DLCها،  بازی از جمله ریزتراکنشهای درونخرید فیزیکی و دیجیتال بازی کامل، هزینه

را در بر   PlayStation Plus و Xbox Game Pass های چندبازی کنسولی مانندو همچنین اشتراک

و قمار از این  بین دو سازمان افزار، خدماتدوم، تبلیغات، سختدر مقابل، مالیات، خریدوفروش دست  .گیردمی

 .اندتعریف کنار گذاشته شده

گزارش،   این  بازی های شخصیرایانه در  پلتفرمشامل  از طریق  که  مانندهایی است   Epic یا Steam هایی 

Games Store   های بازی  سایتاند یا از طریق مرورگر، وبصورت فیزیکی خریداری شدهاند، به دانلود شده

 نیز در گروه های شخصیرایانه های دستیو دیگر دستگاه  Steam Deck  .شوندهای اجتماعی اجرا مییا شبکه 



  

،  PlayStation  افزارهایهایی است که روی سختکنسول نیز شامل بازی  .اندبندی شدهطبقه های شخصیرایانه

Xbox یا Nintendo شونداجرا می. 

 

 ۲۰۲۰پایان دوره سکون پس از  

ای از و احیای کنسول، مرحله تازه های شخصیرایانه رشد باثبات  ؛رو به پایان است  ۲۰۲۰دوره سکون پس از  

 .کنندگسترش بازار را آغاز می

تا    ۲۰۱۵و کنسول را در مقیاس جهانی از سال   های شخصیرایانه افزارنمودار مربوط به این بخش، درآمد نرم

  .کندهای مختلف را با یکدیگر مقایسه میدهد و نرخ رشد مرکب در دورهنمایش می ۲۰۲۸بینی سال پیش

 

 

 

 

 

 

 

از  ۲۰۲۸رود تا  شود و انتظار میصورت ساختاری انباشته میبه Steam به رهبری های شخصیرایانه رشد

 .های بسیار بزرگ متکی استدرآمد کنسول عبور کند، در حالی که کنسول به عرضه بازی

 .کند، گزارش چهار نیروی حمایتی را مطرح میهای شخصیرایانه برای بازار

 .نخست، پایگاه کاربران جهانی در حال گسترش است و شرق آسیا در این روند نقش محوری دارد •

   .یابدافزایش می های شخصیرایانه  در میان بازیکنان Alpha و نسل Z دوم، سهم نسل  •

 . سوم، متوسط قیمت فروش در حال بالا رفتن است •

در حال تعمیق است و نقش آن فراتر از یک فروشگاه صرف توسعه پیدا  Valve چهارم، اکوسیستم  •

در متن اصلی میزان سهم یا اثر عددی هر یک از این چهار عامل مشخص نشده است و بنابراین    .کندمی

 . شودها در نظر گرفته نمیدر این بازنویسی نیز هیچ مقدار جدیدی برای آن



  

  .برای کنسول نیز مجموعه دیگری از عوامل مطرح شده است

• Nintendo Switch 2   انحصاری نینتندو و قدرت آثار 

 GTA VI های بزرگ از جملههای پریمیوم و عرضهمجموعه گسترده بازی  •

 ها های پریمیوم و اشتراکافزایش قیمت بازی  •

با این حال،   .از عوامل اصلی هستند   ۲۰۲۸تا    ۲۰۲۷های  افزار در حدود سال بندی نسل دهم سختزمان •

این محرک تأکید میگزارش در کنار  باقی های درآمدی  بازیکنان کنسول محدود  تعداد  کند که رشد 

  .ماندمی

 

 

 

 

 

 

 

 رشد تعداد بازیکنان 

دهد، در حالی که تعداد بازیکنان را از یک میلیارد عبور می Steam با محوریت های شخصیرایانه رشد

 شود تر میرشد کنسول در یک چرخه بالغ آرام

از سال   پلتفرم را  بازیکنان هر  قابل مشاهده است  ۲۰۲۸بینی  تا پیش  ۲۰۲۲تعداد سالانه  نکته   .در نموداز زیر 

به   .اندپوشانی کاربران تعدیل نشدهو کنسول از نظر هم های شخصیرایانه  شناختی مهم آن است که اعدادروش

طور و هم روی کنسول فعال باشد، ممکن است همان فرد به های شخصیرایانه این معنا که اگر یک فرد هم روی

دهنده تعداد یکتای  بنابراین، جمع ساده تعداد بازیکنان دو گروه الزاماً نشان  .جداگانه در هر دو گروه شمارش شود

 . افراد نیست

 

 



  

 

 

 

 

 

 

 

 

 و کنسول  های شخصیرایانه ایهای منطقهتفاوت

کرد هر کاربر  از نظر تعداد بازیکن برتری دارد و کنسول در متوسط هزینه های شخصیرایانه ،  ۲۰۲۵  سال    در

 اند ای نیز بسیار قابل توجههای منطقهپیشتاز است؛ تفاوت

  های شخصی: تحلیل بازار رایانه 

بازاری   • درآمد  و  کاربران  درگیری  نظر  از  داردچین  بالایی  شدت  به  به   آمار  سلطهکه  تحت   شدت 

Tencent و  NetEaseقرار دارد. 

های میانگین درآمد به ازای هر کاربر بالا و استقبال قوی از بازی عنوان بازاری بالغ باآمریکای شمالی به  •

   .پریمیوم توصیف شده است

شناخته   آفرینینقش ، و ترکیبی از تعامل سنگین در ژانرNexonکره جنوبی با تمرکز ناشران، از جمله •

  .شودمی

دارد و سابقه طولانی تعامل کاربران با این  های شخصیرایانه  اروپا نیز از منظر ساختاری گرایش قوی به •

 . های آن استپلتفرم از ویژگی 

 : کنسول  بازار تحلیل

میانگین درآمد به ازای هر کاربر را در اختیار دارد و اکوسیستم آن در مقایسه  آمریکای شمالی بالاترین •

  .دهدبا سایر مناطق، کمترین سوگیری را به یک پلتفرم خاص نشان می

شود، هرچند چند اکوسیستم مختلف هدایت می PlayStation در اروپای غربی، ترکیب بازار بیشتر با •

 . همچنان از قدرت برخوردارند



  

، با وجود ضعف ین، به رشد این بازار کمک  Switch 2   ژاپن دومین بازار از نظر درآمد معرفی شده و  •

 .کندمی

و  Switch 2 های پریمیوم در حال افزایش است و بازار خاکستریکرد برای بازیدر چین نیز هزینه   •

  .در این رشد نقش دارند PS5 شتاب

 

 

 

 

 

 

 

 و کنسول های شخصیرایانه های درآمدیتفاوت بنیادی مدل

 . اندهای درآمدزایی همچنان از اساس متفاوتشود، اما مدل ها تقویت میپریمیوم در همه پلتفرم

وکار تفکیک  و کنسول را بر اساس مدل کسب های شخصیرایانه ، سهم درآمد سالانهبخشدو پنل موجود در این 

 ها شامل پریمیوم، ریزتراکنش، اشتراک و محتوای قابل دانلود هستند این مدل  .کنندمی

در   .و کنسول تفاوت معناداری دارد های شخصیرایانهساختار درآمدی صنعت بازی در دو پلتفرم   ۲۰۲۵در سال  

درصد   ۴۸با سهم  بازیهای درونمیلیارد دلار، مدل تراکنش ۴۳با مجموع درآمد سالانه  های شخصیرایانه  بازار

های رایانه دهنده حرکت اکوسیستماین موضوع نشان  .ترین منبع درآمد استمیلیارد دلار مهم ۲۰.۶و درآمد  

و کسب درآمد بلندمدت از کاربران پس از ورود اولیه مستمر  ، خدمات  انهای بازی رایگبه سمت مدل  شخصی

است بازی  نسخه  .به  فروش  مقابل،  بازیدر  کامل  دانلود  ۲۹با   (Premium) های  قابل  محتوای  و   درصد 

(DLC)  شوددرصد همچنان نقش مهمی دارند، اما رشد اصلی از اقتصادهای درون بازی حاصل می ۲۰با. 

فروش   . تر همچنان قدرت بیشتری داردمیلیارد دلار است، مدل سنتی ۴۵.۳ها که حجم درآمد آن  در بازار کنسول 

دهد، در  ترین بخش بازار را تشکیل می میلیارد دلار درآمد بزرگ  ۲۲.۷درصد سهم و   ۵۰های پریمیوم با  بازی

با این حال،   .های بعدی قرار دارنددرصد در رتبه   ۲۷بازی با  های دروندرصد و تراکنش  ۱۸ها با  حالی که اشتراک



  

سازی های بزرگ بازیدهد شرکت درصد( نشان می   ۷.۹درصد( و محتوای دانلودی )+  ۵.۵ها )+رشد سالانه اشتراک

 . کنندهای درآمدی تکرارشونده حرکت میبه سمت مدل 

ها بیانگر یک تغییر مهم در اقتصاد سیاسی صنعت بازی است: ارزش اصلی دیگر فقط در فروش طور کلی، داده به

داده  بازیکن،  در مدیریت چرخه عمر  بلکه  نیست،  نهایی  پرداختیک محصول  کاربر،  ایجاد های  و  های کوچک 

ها نیز به تدریج  در این تحول پیشروتر است، اما کنسول  های شخصیرایانه . های پایدار درآمدی قرار داراکوسیستم

 . دکننمحور حرکت میاز مدل فروش سنتی فاصله گرفته و به سمت اقتصاد خدمات

 

 

 

 

 

 

 

 بندی فصل مسیر بازارجمع

پس از پنج سال رکود نسبی، رشد درآمد به بازار بازگشته است؛ با این حال، این رشد بیش از آنکه از افزایش  

و کنسول هر دو  های شخصیرایانه .ها استوسیع تعامل کاربران ناشی شود، حاصل واگرایی ساختاری میان پلتفرم 

  .ها متفاوت استگیری این رشد در آنامکان رشد درآمدی دارند، اما سازوکارهای شکل

شده، درآمد  بینی ارائهطبق پیش  .محور توصیف شده استدر گزارش، ساختاری و مقیاس یهای شخصرایانه  رشد

این روند با افزایش تعداد بازیکنان در   .از درآمد کنسول عبور خواهد کرد  ۲۰۲۸تا سال   های شخصیرایانه جهانی

بیشتر بر   های شخصیرایانه از این منظر، رشد   .شودپشتیبانی می Alpha و Z شرق آسیا و سهم رو به رشد نسل

 . توسعه تدریجی پایه کاربران و تغییرات ساختاری اکوسیستم متکی است

عرضه   .افزار بیشتر استدر مقابل، رشد کنسول نیز بازگشته است، اما وابستگی آن به درآمدزایی و چرخه سخت

توانند درآمد  ها میهای پریمیوم و اشتراکافزار و افزایش قیمت بازیهای بسیار بزرگ، شتاب فروش سختبازی



  

در نتیجه، کنسول برای ایجاد رشد بیشتر    .را افزایش دهند، در حالی که رشد تعداد بازیکنان همچنان محدود است

 .کرد کاربران موجود و رویدادهای بزرگ عرضه وابسته استبه قدرت هزینه

های شخصی، به گسترش  رایانه خصوص دربازارهای نوظهور، به  .کندای این دوگانگی را تشدید می دینامیک منطقه

در سوی دیگر، بازارهای   .تری دارندمیانگین درآمد به ازای هر کاربر پایین  کنند، اما غالباًمقیاس بازیکنان کمک می 

کنند، ولی رشد جمعیتی بازیکنان  کرد بالاتری در کنسول ایجاد میبالغی مانند آمریکای شمالی و ژاپن همچنان هزینه

 . ها کندتر استدر آن

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

 تخصیص توجه و ارزش :۲فصل

کنند؟«  و کنسول کجا صرف می های شخصیرایانه  پرسش مرکزی این فصل آن است که »بازیکنان زمان خود را در

پاسخ کلی گزارش این است که کل زمان بازی جهانی تقریباً ثابت مانده و بنابراین رقابت دیگر صرفاً بر سر افزایش  

 ۲۰  .ها شکل گرفته استها، ژانرها و پلتفرمکل زمان بازی نیست، بلکه بر سر بازتخصیص همان زمان میان بازی 

تدریج کاهش یافته  ها به دهند، اما سهم آنعنوان برتر همچنان بیش از نیمی از زمان بازی را به خود اختصاص می

رشد کرده است، در حالی که    Sandboxدر سطح ژانری،    .آشکارتر است های شخصیرایانه و این کاهش روی

هایی از ضعف ساختاری ، نشانه ورزشی و بتل رویال ،  تیراندازی ، از جملهAAAبرخی ژانرهای متکی بر تولیدات

در برخی موارد کمتر از متوسط   Sandbox دهند مخاطبانپوشانی نشان می های همهمچنین داده  .دهندنشان می 

 . محور گرایش دارندهای سالانه و آثار داستان، ورزشAAAهایبه بعضی بازی 

 کلیات، دامنه داده و تعاریف 

دهد، اما در گزارش حاضر تمرکز را ادامه می  ۲۰۲۴و    ۲۰۲۳های  شده در گزارشاین بخش تحلیل زمان بازی ارائه 

های جدید،  همچنین توزیع بازیکنان و درآمد میان عرضه   .دارد  ۲۰۲۵بیشتری بر دلایل تغییر ژانرها در طول سال  

 .شودهای غیرسالانه، بار دیگر بررسی میچه فرنچایزهای سالانه و چه عرضه

بازار جهانی را    ۳۷این ابزار    .انداستخراج شده Game Performance Monitor های تعامل ازشاخص

های درآمدی این ابزار به شش بازار آمریکا، بریتانیا،  داده  .دهد، اما چین و هند در دامنه آن قرار ندارندپوشش می

 Global شناختی نیز گزارش ازهای اجتماعی و جمعیتبرای داده   .فرانسه، آلمان، اسپانیا و ایتالیا محدود هستند

Gamer Study   بازار، از جمله چین و هند، مورد بررسی   ۳۶هزار نفر را در    ۷۰کند که بیش از  استفاده می

 . قرار داده است

 . شوندشود که آثار آن به شکل منظم هر سال عرضه میدر این فصل، »فرنچایز سالانه« به فرنچایزی گفته می 

دهد چه سهمی از بازیکنان یک عنوان، در یک ماه مشخص، بازی هدف پوشانی ماهانه« نیز نشان می»میانگین هم

پوشانی نیز برای سنجش این موضوع به کار  یا شاخص هم «Overlap Index» .انددیگری را نیز انجام داده 

رود که بازیکنان بازی اصلی، در مقایسه با متوسط بازیکنان همان پلتفرم، با چه احتمال بیشتری یا کمتری بازی  می

  .کننددیگری را تجربه می 

بنابراین، در مورد عناوین چندپلتفرمی   .دهد را پوشش می Steam پوشانی صرفاًهای شخصی، داده همرایانه برای

که ممکن است از لانچرهای شخص ثالث نیز استفاده کنند،  Call of Duty و   Minecraft  ،Roblox مانند



  

ها بر اساس نیز داده  Call of Duty در مورد  .شودمحدود می  Xbox و PlayStation پوشانی بهپوشش هم

 .اند تا زمان بازی و درآمد نسخه جدید با دقت بیشتری به همان نسخه نسبت داده شوندتاریخ عرضه تعدیل شده

 

 تغییر کل زمان بازی

 .دجبران ش های شخصی رایانه  ها با رشدثابت ماند، زیرا کاهش در کنسول  ۲۰۲۵کل زمان بازی در 

بنابراین، ثبات   .را جبران کند Xbox و PlayStation توانسته کاهش زمان بازی در های شخصیرایانه رشد

های اند، بلکه نتیجه حرکتها عملکرد یکسانی داشته شده در سطح جهانی به این معنا نیست که همه پلتفرممشاهده

   .های مختلف بازار استمتفاوت در بخش

دهد که بازار جهانی نشان می  ۲۰۲۵تا    ۲۰۲۲های  های مختلف بین سال بررسی روند سهم زمان بازی در پلتفرم

رایانه  میان  جدیدی  تعادل  سمت  به  کنسول بازی  و  شخصی  استهای  کرده  حرکت  سال    .ها  سهم ۲۰۲۵در   ،

درصدی را نشان   ۳رشد    ۲۰۲۴درصد افزایش یافته که نسبت به سال    ۴۸از کل زمان بازی به   های شخصیرایانه

  ۳۵از   PlayStationکه طوریها کاهش یافته است؛ بهاین افزایش در حالی رخ داده که سهم کنسول  .دهدمی

 . انددرصد رسیده ۱۸درصد به  ۱۹از  Xboxدرصد و  ۳۴درصد به 

ها را جبران  دهد که رشد فعالیت کاربران رایانه شخصی توانسته کاهش زمان بازی در کنسول این تغییر نشان می

تواند ناشی  می های شخصیرایانه افزایش سهم  .کند و مجموع زمان بازی در بازار جهانی را تقریباً ثابت نگه دارد

بازی  گسترش  مدل از  آنلاین،  )  هایهای  رایگان  گسترده(Free to Playبازی  دسترسی  فروشگاه ،  به  های تر 

 .محور در این پلتفرم باشدهای رقابتی و سرویستر بازیدیجیتال و نقش پررنگ

ها تفسیر شود؛ بلکه  عنوان نشانه عملکرد یکسان همه پلتفرمنباید به   ۲۰۲۵در مجموع، ثبات زمان بازی در سال  

ها همچنان بخش مهمی از بازار را حفظ در حالی که کنسول   .هاستجایی رفتار کاربران میان اکوسیستمحاصل جابه

رایانه کرده شخصیاند،  بهبه های  را  خود  جایگاه  اصلی تدریج  از  یکی  تعامل  عنوان  و  بازی  مصرف  مراکز  ترین 

 .کندمدت کاربران تقویت میطولانی

 

 

 



  

 فرنچایزهای پرمصرف از نظر زمان بازی 

Roblox     ترین فرنچایز بود؛پربازی  ۲۰۲۵در Battlefield   عنوان برتر شد و بسیاری از    ۲۰دوباره وارد

 .فرنچایزهای قدیمی با افت مواجه شدند

 

 

 

 

 

 

 

 

 عنوان برتر  ۲۰تمرکز زمان بازی در  

و کنسول را در اختیار دارند، با وجود حرکت  های شخصیرایانه  بازی برتر همچنان بیش از نیمی از زمان بازی  ۲۰

 . به بعد ۲۱های محدودی به سمت رتبه

فعال و های همیشهبازی اول همچنان بسیار بالا است و این وضعیت قدرت بازی  ۱۰های شخصی، سهم  رایانه  در

به بعد کاهش تدریجی تمرکز مشاهده    ۲۰۲۳با این حال، از سال    .دهدشده را نشان می محور تثبیتآثار سرویس

 . های سطح میانی منتقل شده استترین آثار به بازیشود و بخشی از تعامل کاربران از بزرگمی

PlayStation  دهد های برتر در این پلتفرم نشان می پایداری سهم بازی  .شودمتمرکزترین پلتفرم توصیف می

در میان   Xbox .محور وابسته استکه تعامل کاربران همچنان به تعداد محدودی فرنچایز و اکوسیستم سرویس

داند که  را یکی از عواملی می   Game Passبازی اول دارد و گزارش،    ۱۰این سه پلتفرم کمترین تمرکز را در  

 .کندترین آثار کمک میبه توزیع زمان بازی در خارج از بزرگ



  

احتمالاً به دلیل عرضه  ARC Raiders و Battlefield 6 کند که رتبهیادداشت گزارش همچنین تأکید می

بندی سالانه ممکن است  این نکته از آن جهت مهم است که رتبه   .در اواخر سال کمتر از واقع برآورد شده است

 . ها را منعکس نکنداند، تمام اثر واقعی آنهایی که تنها بخشی از سال در بازار حضور داشتهبرای بازی

 

 

 

 

 

 

 تغییر ژانرها 

بالقوه های ژانری نشانهداده  گیرد وشتاب می Sandbox زماندهند؛ همرا نشان می AAA هایی از ضعف 

Battle Royale  بازی ژانرهای اصلی در سال    بخشاین    .با افت ساختاری مواجه است   ۲۰۲۵تغییر زمان 

 .کندرا مقایسه می ۲۰۲۴نسبت به سال 

دهد که الگوی مصرف بازیکنان در حال تغییر  نشان می  ۲۰۲۵بررسی تغییرات سهم ژانرهای مختلف بازی در سال  

های آزاد، تعاملی و مبتنی بر اکتشاف حرکت کرده های صرفاً رقابتی به سمت بازیاست و علاقه کاربران از تجربه

درصدی بیشترین افزایش را تجربه کرده  ۳۶با رشد چشمگیر   (Sandbox) در این میان، ژانر سندباکس  .است

می  .است نشان  رشد  بازیاین  به  گذشته  از  بیش  بازیکنان  علاقهدهد  شدههایی  ساختمند  امکان  که  وساز، اند 

تصمیم طولانیخلاقیت،  تعامل  و  آزاد  میگیری  فراهم  را  بازی  جهان  با   ماجراجویی  ژانر  .کنندمدت 

(Adventure)    رشد با  نشان   ۶نیز  و  داشته  مثبتی  روند  تجربه درصدی،  برای  بیشتر  تقاضای  های دهنده 

 . محور و اکتشافی استداستان

 (Shooter) ژانر تیراندازی  .اندهای گذشته با کاهش سهم مواجه شدهدر مقابل، برخی ژانرهای محبوب سال 

درصدی بیشترین  ۲۷با افت قابل توجه   (Battle Royale) درصد کاهش داشته و ژانر بتل رویال   ۵حدود  

های رقابتی تکرارشونده و اشباع بازار  دهنده کاهش جذابیت مدل تواند نشان این روند می  .کاهش را ثبت کرده است



  

نیز کاهش جزئی   (Role Playing) آفرینیدر همین حال، ژانر نقش  .های مبتنی بر رقابت مستقیم باشداز بازی

 .تقریباً بدون تغییر باقی مانده است (Sports) درصدی را تجربه کرده و ژانر ورزشی ۱

اند که علاوه بر  هایی گرایش پیدا کردهدهد که کاربران به سمت بازینشان می   ۲۰۲۵های سال  طور کلی، داده به

این تغییر رفتار   .کنندهای مداوم را فراهم میسازی، خلق محتوا و تجربهسرگرمی، امکان تعامل اجتماعی، شخصی

دهندگان بازی اهمیت زیادی داشته باشد؛ زیرا موفقیت آینده صنعت بازی احتمالاً کمتر به تواند برای توسعهمی

های پویا و قابل توسعه برای حفظ بلندمدت کاربران وابسته  مدت و بیشتر به ایجاد جهان ارائه یک تجربه کوتاه 

 . خواهد بود

 

 

 

 

 

 

 های غیرسالانهعرضه

درصد رسید    ۱۰به   های شخصیرایانه  روی  ۲۰۲۵های جدید در  سهم فرنچایزهای غیرسالانه از زمان بازی عرضه 

 . طور چشمگیری افزایش یافتها نیز بهو روی کنسول 

های سالانه و غیرسالانه را نمایش  نسبت عرضه  Xbox و   PlayStationهای شخصی،  رایانه این صفحه برای

 . کندرا ارائه می ۲۰۲۵های غیرسالانه سال دهد و در کنار آن، فهرست برترین عرضه می

 

  رایانه شخصی

  . اندهای جدید تجربه کردههای شخصی بیشترین رشد را در جذب زمان بازی برای عرضه، رایانه۲۰۲۵در سال  

به   رایانه شخصی از کل زمان بازی کاربران (Non-annual releases) های جدید غیرسالانهسهم بازی

های  دهد که بازیاین رشد نشان می  .افزایش قابل توجهی داشته است ۲۰۲۴درصد رسیده که نسبت به سال   ۱۰

ترین عناوین،  در میان موفق   . اند توجه کاربران رایانه شخصی را به خود جلب کنندبزرگ و غیرتکراری توانسته



  

Escape from Tarkov     درصدی از کل زمان بازی  ۱.۷با سهم PC   در رتبه اول قرار دارد و پس از آن

Battlefield 6/REDSEC  ،ARC Raiders  ،Monster Hunter Wilds    وR.E.P.O.    قرار

 .اندگرفته

 

 (PlayStation) استیشنپلی 

پلی  پلتفرم  بازیدر  بازی کاربران   ۸به    ۲۰۲۵های جدید غیرسالانه در سال  استیشن، سهم  از کل زمان  درصد 

های جدید در حفظ تعامل دهنده نقش مهم عرضهافزایش داشته و نشان  ۲۰۲۴رسیده است که نسبت به سال  

ترین  درصدی موفق   ۱.۳با سهم   Monster Hunter Wildsها،  در میان این بازی  .کاربران این پلتفرم است

آن   از  پس  و  بوده  جدید   Battlefield 6/REDSEC  ،Elden Ring Nightreign  ،ARCعرضه 

Raiders     وGhost of Yōtei  دهد ها نشان میاین داده  .اندبیشترین تأثیر را بر زمان بازی کاربران داشته

 .های مورد انتظار همچنان نقش مهمی در بازار کنسول سونی دارندکه برندهای قدرتمند و دنباله

 

 (Xbox) باکسایکس

ها تجربه کرده است؛ های جدید غیرسالانه را در میان کنسول بیشترین رشد سهم بازی  ۲۰۲۵باکس در سال  ایکس

در این   .اندرا به خود اختصاص داده Xbox درصد از کل زمان بازی کاربران ۱۱ها  که این دسته از بازیطوریبه

 ARCترین عنوان جدید بوده و پس از آن  درصدی موفق   ۱.۷با سهم     Battlefield 6/REDSECپلتفرم،  

Raiders  ،Helldivers 2  ،Borderlands 4    وOblivion Remastered   افزایش سهم    .قرار دارند

محور نقش مهمی در تقویت  های سرویسدهد که عناوین چندپلتفرمی و بازی نشان می Xbox های جدید دربازی

 . اندتعامل کاربران این اکوسیستم ایفا کرده 

 

 

 

 

 



  

 بندی فصل تخصیص توجه و ارزش جمع

شدن تعامل کاربران، منطق رقابت بر سر زمان بازی از »افزایش« کل زمان به »بازتخصیص« زمان موجود با ثابت 

ها در همه  کنند، اما سهم آنعنوان برتر همچنان بیش از نیمی از زمان بازی را جذب می  ۲۰  .تغییر کرده است

 .وضوح بیشتری دارد های شخصیرایانه ویژه رویها کاهش یافته است و این روند به پلتفرم

 رفته در ژانرهایشود، نتوانسته است همه ساعات از دستهدایت می Roblox که عمدتاً با Sandbox رشد

AAA  کل زمان بازی جهانی تقریباً ثابت مانده است، اما این   .را جبران کند رویالبتل و تیراندازی  محور مانند

را   Xbox و PlayStation کاهش های شخصیرایانه  کند؛ زیرا رشدها را پنهان میثبات تفاوت میان پلتفرم

 Call و Fortnite ترین فرنچایز تبدیل شده و ازبه پربازی  Robloxدر همین چارچوب،  .جبران کرده است

of Duty عبور کرده است.  

را به خود اختصاص   تیراندازی ورویال  بتل   سوم رشد کرده و بخشی از سهمبیش از یک Sandbox زمان بازی

نفره های تک احتمال کمتری دارند که برخی بازی Sandbox پوشانی، مخاطبانهای همطبق داده   .داده است

ژانرهای AAA محور داستان کنند ماجراجویی و آفرینینقش در  تجربه  می  .را  نشان  نکته  رشداین   دهد 

Sandbox پوشانی کامل با مخاطبان سنتی آثارالزاماً به معنای هم AAA نیست. 

گزارش این موضوع   .های جدید در دسترس است تقریباً ثابت مانده استدر عین حال، سهم زمانی که برای عرضه 

آثار« می میان  بازی  زمان  »جایگزینی  نشانه  بیشتر  بازیرا  زمان  یا  مخاطب  خالص  گسترش  تا  همچنین،   .داند 

  .دهندپوشانی کمتری با فرنچایزهای ورزشی سالانه نشان می های بزرگ غیرورزشی هممخاطبان برخی موفقیت

 

 

 

 

 

 

 

 



  

 تمرکز بازار :3فصل

افتد؟« تحلیل  عنوان برتر نباشد، چه اتفاقی می  ۲۰پرسش اصلی این فصل چنین است: »اگر بازی شما در جمع  

، دنباله بلند  Xbox   و  PlayStationهای شخصی،  رایانه دهد که با وجود تداوم تمرکز بالا درگزارش نشان می

های  سهم بازی .شودها دیده میبیش از سایر پلتفرم های شخصی رایانه بازار در حال گسترش است و این روند در

های  رایانه . به بعد از زمان بازی افزایش یافته است، اما ماهیت این گسترش در هر پلتفرم متفاوت است  ۲۱رتبه  

است؛ شخصی تعامل  عمق  واقعی  افزایش  و  PlayStation شاهد  بزرگ  فرنچایزهای  حول  بیشتر  همچنان 

برد،  سود می Game Pass از سازوکار کشف بازی در Xbox ماند؛ وباستری متمرکز می های بلاکموفقیت

  . شدت افزایش دهدکند تا اینکه لزوماً کل زمان بازی پلتفرم را بههرچند این اثر بیشتر زمان موجود را بازتوزیع می

آورند، غالباً آثار پریمیوم، عمیق، متکی بر پیشرفت بلندمدت و برخوردار  هایی که خارج از سطح برتر دوام میبازی

 . از عملکرد مناسب در کاتالوگ قدیمی هستند

 

 کلیات و تعاریف فصل تمرکز بازار

کند تا مشخص شود دنباله  بازی برتر را بررسی می   ۲۰این فصل تمرکز بازار و الگوی زمان بازی عناوین خارج از  

تا   ۲۰۲۲برای این منظور، توزیع زمان بازی از سال    . تا چه اندازه قابل دوام بوده است  ۲۰۲۵بلند بازار در سال  

 .گیرندها مورد بررسی قرار میوکار در دنباله بلند، و تفاوت میان پلتفرمهای کسب، عملکرد ژانرها و مدل ۲۰۲۵

ماندن به چه چیزی نیاز  هدف نهایی فصل پاسخ به این پرسش است که »یک بازی خارج از سطح برتر برای زنده

 «دارد؟

به   ۲۰بندی  رتبه بازی   . شودصورت سالانه محاسبه میبازی برتر  اواخر سال  به همین دلیل،    ۲۰۲۵هایی که در 

مانندعرضه شده  رتبه ARC Raiders  و Battlefield 6/REDSEC اند،  در  است  بندی سالانه ، ممکن 

هایی در نظر  این محدودیت باید هنگام تفسیر موقعیت چنین بازی  .تر از میزان اثر واقعی خود دیده شوندپایین

 .گرفته شود

بازی» تمام  به  این فصل  در  بلند«  پاییندنباله  رتبه  های  از  پلتفرم   ۲۰تر  از  های شخصی، رایانه هایدر هر یک 

PlayStation   و Xbox همچنین، همه درصدهای زمان بازی در این فصل، سهم یک بازی از   .شودگفته می

 .ها فراهم شودها و پلتفرم هستند تا امکان مقایسه استاندارد میان بازی ۲۰۲۵کل زمان بازی همان پلتفرم در سال 

 



  

 عمق بازار هر پلتفرم

 بازی برتر: بازار هر پلتفرم تا چه اندازه عمق دارد؟ ۲۰فراتر از 

شود که  هایی حاصل می تر شدن است و بخش بیشتری از رشد از بازی های شخصی، بازار در حال پراکندهرایانه  در

واقعاً در حال افزایش   های شخصیرایانه  بر اساس گزارش، عمق تعامل در  .عنوان برتر قرار دارند  ۲۰خارج از  

 های شخصیرایانه  بنابراین، دنباله بلند  .است و این فرایند صرفاً بازتوزیع زمان ثابت میان عناوین مختلف نیست

 .شودها توصیف میجایی ساده سهم بازیاز گسترشی برخوردار است که فراتر از جابه

بازی برتر و   ۲۰تعامل همچنان در  . های بزرگ قرار دارد، بازار بیشتر تحت هدایت موفقیتPlayStation  در

کند، اما برای جذب زمان کاربران باید با  دنباله بلند در این پلتفرم نیز رشد می  .فرنچایزهای سالانه متمرکز است

 .باسترها رقابت کندچرخه تکرارشونده عرضه بلاک

یابد و کشف بازی از طریق اشتراک در این روند نقش عنوان برتر گسترش می   ۲۰، تعامل به بیرون از  Xbox در

بیش از آنکه حاصل گسترش بزرگ کل پلتفرم  Xbox کند رشد دنباله بلندبا این حال، گزارش تأکید می  .دارد

 .باشد، بازتوزیع زمان بازی موجود در داخل همان پلتفرم است

 

 

 

 

 

 های شخصیرایانه بازی برتر ۲۰

Marvel Rivals   و Wuthering Waves   شدند،  های شخصیرایانه  بازی برتر  ۲۰برای نخستین بار وارد

 . «فعال متمرکز استشدت روی عناوین همیشهاما کل زمان بازی همچنان به

را ارائه   ۲۰۲۵بر اساس سهم زمان بازی در سال   های شخصیرایانه  بازی برتر  ۲۰فهرست تصویری    بخشاین  

 .کندمی

 



  

 

 

 

 

 

 

 

 های شخصیرایانه ویژگی دنباله بلند

  . دکننآید که در طول زمان تعامل پایدار ایجاد میهای پریمیومی میاز بازی های شخصیرایانه  موفقیت دنباله بلند

گزارش این وضعیت   .سهم بالاتر از حد متوسط دارند  ماجراجویی و آفرینینقشبه بعد،    ۲۱های رتبه  در میان بازی 

به این ترتیب، عمق تجربه و امکان   .کندرا با قدرت پیشرفت بلندمدت در این ژانرها برای حفظ بازیکن مرتبط می

از ویژگی  پیشرفت در طول زمان  از  ادامه  آثار خارج  بیشتر  با دوام  پیوند داده    ۲۰هایی هستند که  برتر  عنوان 

 .شوندمی

 ARC و Battlefield 6 بازی برتر احتمالاً به دلیل اثر حضور بخشی از سال  ۲۰در خارج از  تیراندازی سهم

Raiders   کند که حتی در صورت با وجود این محدودیت، گزارش تصریح می  .برآورد شده استاندکی بیش

 .مانددر دنباله بلند همچنان معنادار باقی می تیراندازی حذف این دو بازی نیز سهم

در    .عنوان برتر بیشتر به سمت آثار پریمیوم با تعامل ماندگار گرایش دارند  ۲۰های خارج از  طور کلی، بازی به

البته این وابستگی    .ها، موفقیت دنباله بلند بیشتر به طول عمر بازی وابسته است تا صرفاً جدیدبودن آنهمه مدل 

 .اندکی کمتر است های رایگان در بازیخصوص عنوان برتر، به ۲۰در مقایسه با 

 

 

 

 



  

 PlayStation بازی برتر  ۲۰

Marvel Rivals  ،Monster Hunter Wilds  و Battlefield 6  برتر  ۲۰واردهای  تازه  بازی 

PlayStation   بازی   ۲۰، جدول تصویری  بخشدر این    .هستند؛ هر سه از مالکیت فکری بزرگ برخوردارند

 . ارائه شده است ۲۰۲۵در سال  PlayStation برتر

 

 

 

 

 

 

 

 PlayStation   ویژگی دنباله بلند 

PlayStation های پریمیوم در ژانرهای سنتی کنسولی که بر عمق تجربه تکیه دارند هدایت ، دنباله بلند با بازی

عنوان برتر سهم بسیار    ۲۰نسبت به   آفرینینقش و ماجراجویی به بعد در ژانرهای  ۲۱های رتبه  بازی   .شودمی

دارند بازی  .بالاتری  برای  تقاضا  وجود  نشانه  را  تفاوت  این  میگزارش  پیشرفت  بر  مبتنی  و  داستانی  داند؛ های 

 .توانند از عمق تجربه برای حفظ تعامل استفاده کنندجای اتکای کامل بر شتاب اولیه عرضه، می هایی که به بازی

های  دهد بازیطبق تفسیر گزارش، این وضعیت نشان می  .در دنباله بلند سهم کمتری دارند ورزشی و تیراندازی

عنوان برتر متمرکز هستند، هرچند خارج از این گروه نیز   ۲۰محور و فرنچایزهای سالانه بیشتر در میان  سرویس

بسیار بیشتر به سمت   PlayStation بازی برتر  ۲۰به بعد نسبت به   ۲۱عناوین رتبه    .سهم قابل توجهی دارند

ها بیشتر به طول عمر بازی وابسته است تا صرفاً تازگی  های شخصی، دوام آنرایانه همانند  .اندآثار پریمیوم متمایل

 .عرضه

 

 



  

 

 

 

 

 

 

 

 Xbox بازی برتر ۲۰

بازی آن شباهت زیادی بهمسلط Xbox عنوان برتر  ۲۰بر   ورزشی و  تیراندازی هایبازی  اند و توزیع زمان 

نمایش داده    بخشصورت تصویری و عددی در این  به  Xbox عنوان برتر  ۲۰فهرست    .دارد های شخصیرایانه

 . شده است

 

 

 

 

 

 

 Xbox   ویژگی دنباله بلند 

های کنند و دینامیک اشتراک از عرضه را تعریف می  Xbox های پریمیوم مبتنی بر پیشرفت، دنباله بلندبازی

 . دکنجدیدتر حمایت می

بیش از حد   ماجراجویی و آفرینینقش ، در ژانرهایPlayStation   ، همانندXboxبه بعد در  ۲۱عناوین رتبه  

 Xbox بسیار پررنگ است، اما در دنباله بلند Xbox بازی برتر  ۲۰در میان   تیراندازی .متوسط حضور دارند



  

تا حدی به فرنچایزهای اختصاصی  .سهم بیشتری داردPlayStation   نیز نسبت به  گزارش این موضوع را 

Xbox مانند Halo و Gears of War دهدنسبت می. 

تواند مانع ورود  های پریمیوم گرایش دارند، اما دسترسی از طریق اشتراک میبه تجربه  Xbox عناوین دنباله بلند

، سهم بیشتری PlayStation  و های شخصیرایانه در مقایسه با  .کردن بازی را کاهش دهدکاربران برای امتحان

بلند آثار جدید در دنباله  نشانه مشاهده می Xbox از  این موضوع را  اثر عرضه شود و گزارش  از  های روز ای 

 .داندمی Game Pass نخست در

 

 

 

 

 

 

 بندی فصل تمرکز بازارجمع

صورت ساختاری  همچنان بالا است، اما دنباله بلند به  Xbox و  PlayStationهای شخصی،  رایانه  تمرکز بازار در

به بعد از    ۲۱های رتبه  سهم بازی  .از همه آشکارتر است های شخصیرایانه  این روند در  .در حال گسترش است

ای که زمان بازی این گروه گونهدهد؛ بهترین تغییر را نشان میقوی های شخصیرایانه زمان بازی افزایش یافته و

  .رشد قابل توجهی داشته است ۲۰۲۵تا  ۲۰۲۲از سال 

عنوان برتر کمتر به شتاب لحظه عرضه وابسته است و بیشتر با سازوکار کشف بازی در   ۲۰دوام آثار خارج از  

تناسب مدل کسب کاتالوگ و  ارتباط داردپلتفرم، عمق  بلند  .وکار  دنباله  نیز اهمیت دارد:  پلتفرم   دینامیک هر 

همچنان بیشتر حول فرنچایزهای بزرگ متمرکز  PlayStation شود؛تر می پیوسته گسترده های شخصیرایانه

گیرد، هرچند این اثر بیشتر سهم زمان بازی  بهره می Game Pass از کشف بازی از طریق  Xbox است؛ و

 . شدت افزایش دهدکند تا اینکه کل ساعات پلتفرم را بهجا میرا جابه



  

های پریمیوم عمیق و مبتنی بر پیشرفت هستند که کاتالوگ قدیمی آثار ماندگار در این بخش از بازار معمولاً بازی

 وآفرینی  نقش  .ها صرفاً محصول جهش زمان عرضه نیستبنابراین، موفقیت آن  .ها نیز عملکرد مناسبی داردآن

 .نیز در میان این آثار بیش از حد متوسط حضور دارند ماجراجویی

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

 وکار پذیری مدل کسب دوام  :4فصل

های درآمدزایی بهترین عملکرد را دارند؟« پرسش محوری این فصل آن است که »در شرایط فعلی بازار کدام مدل 

 دهند که در بازارهای بزرگ غربی، زمان بازی کاهش یافته، اما درآمد پریمیوم درهای گزارش نشان میداده

 محدودتر بوده و برای جبران افت Xbox رشد پریمیوم  .رشد کرده است PlayStation و های شخصیرایانه

شده تنها پلتفرمی است که در تحلیل ارائه های شخصیرایانه  .کافی نیست Call of Duty و های رایگانبازی

گذاری نیز رشد درآمد پریمیوم در بخش قیمت  .طور مؤثر حفظ کندرا به  های رایگاناز بازی توانسته درآمدزایی

های ها اهمیت بیشتری پیدا کرده و بازی دلار در همه پلتفرم   ۵۰تا    ۳۰بازه    .آیددلار می   ۵۰های زیر  عمدتاً از بازی

 . اندمند شدههای شخصی، از موفقیت آثار مستقل بهرهرایانه ویژه رویدلار، به  ۳۰زیر 

 

 وکار کلیات و تعاریف فصل مدل کسب

قیمت دینامیک  فصل  از Xbox و   PlayStationهای شخصی،  رایانه گذاریاین  استفاده  با   Game را 

Performance Monitor    کندصورت جداگانه تحلیل می و پریمیوم را به   های رایگان کند و بازی بررسی می. 

توانند تعامل کاربران را به  ها تا چه اندازه می، تمرکز اصلی بر این پرسش است که بازیهای رایگانبازی  در بخش

 . درآمد تبدیل کنند

فروشی هنگام عرضه،  زمان عرضه، یعنی قیمت پیشنهادی خرده مسائلی مانند   ها بر اساسدر بخش پریمیوم، بازی

هایی  نقص نیست، اما برای مقایسه مقیاس تجاری بازیکند که این معیار بی گزارش تصریح می .اندبندی شده طبقه

های بعدی ها در دورهها و قیمت فعلی آناند مفید است؛ حتی اگر تخفیفکه در یک رده قیمتی مشابه عرضه شده

 .متفاوت شده باشد

 Rainbow Six Siege یا Rocket League ای پس از عرضه اولیه رایگان شده باشد، ماننداگر بازی

Xاساس بر  پریمیوم  بخش  در  طبقه بندیچارچوب ،  نمیاولیه  به   .شودبندی  مستقل«  پریمیوم  »بازی  همچنین، 

با یک خرید، محصولی کامل ارائه می ای گفته میبازی های روزرسانیبودن خود به به کند و برای کاملشود که 

 .مستمر وابسته نیست

و اشتراک داخل    DLCدرآمد مورد بررسی در این فصل صرفاً دیجیتال است و دانلود بازی کامل، ریزتراکنش،  

خارج از این  PlayStation Plus و Game Pass های چندبازی ماننداشتراک  .گیردبازی را در بر می 



  

همچنین، داده  .دهندها شش بازار آمریکا، بریتانیا، آلمان، فرانسه، اسپانیا و ایتالیا را پوشش میداده .تعریف هستند

 . وجود دارد Xbox و PlayStation در دسترس نیست، اما برای های شخصیرایانه روی   Roblox   درآمد

 

 وکارزمان بازی بر اساس مدل کسب

های  شود؛ افزایش بازیزمان بازی در بازارهای بزرگ غربی کاهش یافته، زیرا رشد به مناطق نوظهور منتقل می

شاخص زمان بازی پریمیوم،   بخشاین    .را جبران کند Call of Duty و های رایگانبازی پریمیوم نتوانسته افت

 ۲۰۲۵تا    ۲۰۲۲از سال   Xbox و   PlayStationهای شخصی،  رایانه را برای Call of Duty و رایگان

 .کندمقایسه می

 

 (PC) رایانه شخصی

 (Premium) های پریمیومدهد که بازی، الگوی درآمدزایی در پلتفرم رایانه شخصی نشان می۲۰۲۵در سال  

در مقابل، درآمد   .انددرصد رشد داشته ۴.۷اند و نسبت به سال گذشته  همچنان جایگاه اصلی خود را حفظ کرده

همچنین    .درصدی مواجه شده است ۸.۱با کاهش   (Free-to-play) های رایگان برای بازیحاصل از بازی

  . درصد کاهش را تجربه کرده است ۵۹.۴در این پلتفرم افت قابل توجهی داشته و حدود     Call of Dutyسهم  

های کامل و باکیفیت دارند،  ، کاربران همچنان تمایل بالایی به خرید بازیPCدهد که در بازاراین روند نشان می 

 . اندهای رایگان و وابسته به یک برند مشخص با کاهش تعامل مواجه شدهدر حالی که مدل 

 

 (PlayStation) استیشنپلی 

پلی  پلتفرم  بازیدر  پریمیوماستیشن،  سال   (Premium) های  معادل    ۲۰۲۵در  محدودی  درصد  ۱.۲رشد 

های رایگان در مقابل، بازی  .شوندهای اصلی درآمد این اکوسیستم محسوب میاند و همچنان یکی از ستونداشته 

 ۲۵.۵نیز با افت   Call of Dutyاند و سهم درصد کاهش داشته  ۴.۳حدود  (Free-to-play) برای بازی

تری با مدل سنتی استیشن همچنان ارتباط قویدهد که کاربران پلی ها نشان می این داده   .درصدی مواجه شده است

های پریمیوم را های رایگان و برخی عناوین بزرگ رقابتی، اهمیت تجربه خرید بازی دارند و کاهش عملکرد بازی

 .در این پلتفرم افزایش داده است

 



  

 (Xbox) باکسایکس

درصدی بیشترین میزان رشد را در میان  ۷با افزایش   (Premium) های پریمیومباکس، رشد بازیدر ایکس

درصدی و   ۱۱با کاهش   (Free-to-play) های رایگان برای بازیدر مقابل، بازی  .دهدسه پلتفرم نشان می 

Call of Duty    این تغییرات بیانگر آن است که کاربران  .انددرصدی مواجه شده ۲۹.۶با افت Xbox   در سال

های رایگان، حتی با وجود  اند و مدل های پولی حرکت کردههای کامل و تجربهبیشتر به سمت خرید بازی  ۲۰۲۵

 . های قبل را حفظ کننداند همان سطح تعامل سال حضور عناوین بزرگ، نتوانسته

 

 

 

 

 

 

 وکاردرآمد بر اساس مدل کسب

شود، در حالی می PlayStation و های شخصیرایانه با وجود کاهش زمان بازی، پریمیوم باعث رشد درآمد

دامنه این نمودار فقط  . رو استبا مشکل روبه Call of Duty و های رایگانبازی برای جبران افت  Xbox که

 .شودرا شامل نمی  PlayStation Plus و Game Pass های چندبازی ماننددرآمد دیجیتال است و اشتراک

های  بنابراین، نتایج باید صرفاً در چارچوب تعریف درآمد دیجیتال همین فصل تفسیر شوند و نباید درآمد سرویس

 .اشتراکی چندبازی را در آن مستتر فرض کرد

 

 (PC) رایانه شخصی

سال   بازی۲۰۲۵در  توجه  قابل  رشد  شاهد  شخصی  رایانه  پلتفرم  پریمیوم ،  است؛   (Premium) های  بوده 

ترین عامل رشد تعامل کاربران درصد افزایش داشته و به مهم ۱۷.۴که این بخش نسبت به سال گذشته طوریبه

درصدی مواجه   ۱.۱با کاهش جزئی   (Free-to-play) های رایگان برای بازیدر مقابل، بازی  .تبدیل شده است

درصد کاهش را تجربه کرده   ۶۴.۳است که حدود     Call of Dutyترین افت مربوط به  اند، اما بزرگ شده



  

های کامل، پولی و با محتوای  بیشتر به سمت تجربه   ۲۰۲۵در سال   PC دهد کاربراناین روند نشان می   .است

 . اند و وابستگی بازار به عناوین رقابتی رایگان کاهش یافته استگسترده حرکت کرده 

 

 (PlayStation) استیشنپلی 

 ۲۰۲۵اند و در سال همچنان موتور اصلی رشد بوده (Premium) های پریمیوماستیشن، بازیدر اکوسیستم پلی

با کاهش  (Free-to-play) در مقابل، مدل رایگان برای بازی  .انددرصد افزایش داشته ۷.۸نسبت به سال قبل  

دهد این تغییرات نشان می  .رو شده استدرصدی روبه ۴۲.۸با افت قابل توجه     Call of Dutyدرصدی و   ۸.۲

پلی  کاربران  بازیکه  از  بیشتری  استقبال  بازیاستیشن همچنان  دارند و سهم  و خریدهای سنتی  کامل  های های 

 . رایگان و برخی عناوین بزرگ رقابتی در حفظ زمان بازی کاربران کاهش یافته است

 

 (Xbox) باکسایکس

 (Premium) های پریمیومباکس نیز مانند دو پلتفرم دیگر شاهد افزایش اهمیت بازی، ایکس۲۰۲۵در سال  

-Free-to) های رایگان برای بازیدر همین حال، بازی  .درصدی را ثبت کرده است ۳.۶بوده و این بخش رشد  

play)   اند و سهم  درصدی مواجه شده ۲۳.۶با کاهش شدیدCall of Duty     درصد کاهش  ۳۹.۱نیز حدود

های کامل است؛ موضوعی به سمت خرید و تجربه بازی  Xbox این روند بیانگر تغییر رفتار کاربران  .یافته است

بازی دهد حتی در اکوسیستمی که خدمات اشتراکی و مدل که نشان می  های  های دیجیتال اهمیت بالایی دارند، 

 .کنندپریمیوم همچنان نقش کلیدی در جذب و حفظ کاربران ایفا می

 

 

 

 

 

 

 



  

 وکاربندی فصل مدل کسبجمع

ترین محرک  کرد پریمیوم مهمدر بازارهای بزرگ غربی شامل آمریکا، بریتانیا، آلمان، فرانسه، اسپانیا و ایتالیا، هزینه

دهد این وضعیت نشان می  .یابدها است، حتی در شرایطی که زمان بازی کاهش میرشد درآمد در همه پلتفرم

نیست و می بازی  افزایش مجموع ساعات  نیازمند  الزاماً  تغییر ترکیب هزینهرشد درآمد  از  کرد و قدرت  تواند 

 .درآمدزایی محصولات پریمیوم ناشی شود

و کنسول  های شخصیرایانه شدن به نقطه مطلوب جدید دردلار در حال تبدیل  ۵۰تا    ۳۰قیمت  های میانبازی

کنند را جذب می های شخصیرایانه  کرد کاربراندلار سهم رو به رشدی از هزینه  ۳۰در کنار آن، آثار زیر    .هستند

  .رو شده استها با فشار درآمدزایی روبهروی کنسول  های رایگانبازی و

تر است ضعیف Xbox کند، اما رشد پریمیومرشد می PlayStation و های شخصیرایانه درآمد پریمیوم در

های ، رایانه های رایگانبازی در حوزه  .کافی نیست Call of Duty و های رایگانبازی و برای جبران کاهش

 های شخصیرایانه به ازای هر ساعت بازی در های رایگانبازی درآمد  .از کارایی بالاتری برخوردار است شخصی

در   .رسیده است  Xbox و سه برابر PlayStation نسبت به سال قبل افزایش یافته و به نزدیک دو برابر

تر از زمان بازی افت کرده  در کنسول کاهش یافته، زیرا درآمد سریع  های رایگانبازی مقابل، کارایی درآمدزایی

 . است

تا    ۳۰بازه    .کندهایی منتخب از بازار پریمیوم حرکت میقیمت و بخشگذاری نیز به سمت رده میانقدرت قیمت

به کمک موفقیت  های شخصیرایانه دلار روی  ۳۰بخش زیر    .دهدها نشان میترین رشد را در پلتفرمدلار سریع   ۵۰

دلار همچنان بیشتر تحت هدایت کنسول قرار    ۵۰گروه بالای    .آثار مستقل از رشدی ساختاری برخوردار است

های شخصی، هنگامی که فرنچایزهای رایانه  در این بخش به حالت تقریباً تخت نزدیک شده وXbox دارد، اما

 .کندتری پیدا میمحور از مقایسه کنار گذاشته شوند، موقعیت رقابتیسالانه و آثار سرویس

 

 

 

 

 



  

 گیری نهایینتیجه 

دهد که نه در حال افول است  تصویری از بازاری ارائه میاز نیوزو؛  «۲۰۲۶های شخصی و کنسول » رایانه گزارش

گیری است، بازاری با رشد محدودتر، رقابت آنچه در حال شکل  .و نه در مسیر بازگشت به الگوهای رشد گذشته

ها و اهمیت فزاینده تناسب میان محصول، مدل  شدیدتر بر سر توجه کاربران، تفاوت ساختاری بیشتر میان پلتفرم

 . گذاری و سازوکار کشف بازی استوکار، قیمتکسب

برد و از رشد ساختاری پایگاه کاربران و گسترش اکوسیستم خود بهره می های شخصیدر مسیر کلی بازار، رایانه 

کنسول نیز رشد درآمدی  .از نظر درآمد جهانی از کنسول عبور خواهد کرد ۲۰۲۸بینی گزارش تا سال  طبق پیش

های پریمیوم افزاری، قیمت بازیهای سختهای بزرگ، چرخهکند، اما این رشد بیشتر به عرضه بازی را تجربه می 

 . شودها وابسته است و با رشد محدودتر تعداد بازیکنان همراه میو اشتراک

ماندن تقریباً کلی زمان بازی موجب شده است که رقابت به سمت بازتوزیع زمان در زمینه تخصیص توجه، ثابت

 ویژه درکنند، اما دنباله بلند، به بازی برتر هنوز بیش از نیمی از زمان بازی را جذب می  ۲۰  . کاربران حرکت کند

نیز  و تغییر الگوی هم Sandbox رشد  .آوردهای شخصی، سهم بیشتری به دست می رایانه پوشانی مخاطبان 

و   AAA های جدید الزاماً به همان آثاردهد که ترکیب مصرف بازی در حال تغییر است و همه گروهنشان می

 .فرنچایزهای سنتی گرایش ندارند

های چنین دوامی در هر پلتفرم  عنوان برتر وجود دارد، اما ویژگی   ۲۰در حوزه تمرکز بازار، امکان دوام خارج از  

است شخصیرایانه .متفاوت  گسترده  های  بلند  می دنباله  پیدا  به   PlayStation کند؛تری  بیشتر  همچنان 

توزیع گسترده Game Pass از Xbox باسترها متکی است؛ وفرنچایزها و بلاک بهره  برای  بازی  تر زمان 

 ماجراجویی و آفرینیژانر نقش آثار ماندگار در دنباله بلند غالباً پریمیوم، عمیق و مبتنی بر پیشرفت هستند و  .بردمی

 . ها حضور بالاتر از متوسط دارنددر میان آن

درآمد    .دهد که کاهش زمان بازی لزوماً با کاهش درآمد همراه نیستوکار نشان می در نهایت، تحلیل مدل کسب

تری از بازار  دلار به بخش مهم  ۵۰تا    ۳۰رشد کرده و رده   PlayStation و های شخصیرایانه پریمیوم در

  .برندهای شخصی، از موفقیت آثار مستقل بهره میرایانه  خصوص رویدلار، به  ۳۰های زیر  بازی  .تبدیل شده است

نشان  Xbox و PlayStation کارایی درآمدزایی بالاتری نسبت به های شخصیرایانه نیز های رایگانبازی در

کننده موفقیت  تنهایی تضمینراستا است: مقیاس تولید بهحاصل همه این روندها با پیام ابتدایی گزارش هم  .دهدمی

 . کرد بازیکنان به یک ضرورت راهبردی تبدیل شده استنیست و شناخت دقیق محل تخصیص زمان و هزینه



  

 

 

 

 

 


