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  به طور کلى در مـیان تغییـرات عظیمى که در صنعت بازى رخ مى دهد،
 به نظر مى رسد که بازى هاى رایانه اى در حال از دست دادن سهم بازار
 هستند، اما باید توجه داشـت که درآمـد آن هـا در یک روند صعودى
 است، اندازه بازار جهانى بازى هاى رایانه اى  از 10/86 میلیارد دلار در
 سال 2022 به 12/67 میلیارد دلار در سال 2023 با نرخ رشد مرکب
 سالانه 16/7 درصد خواهد رسید. انتظار مـى رود که اندازه بازار جهانى
افزایش میلیارد دلار  به 22/17  رایانه اى در سال 2027   بازى هاى 

یابد.1
 مزیت راحتى، خرید و ذخیره سازى آسان بازى  ها، بازیکنان را به دسترسى
 دیجـیتالى به بازى هاى رایانـه اى علاقه منـد مى  کنـد و از این طـریق بـه
 رشد بازار در این صنعت کمک مى  کند. بازیکنان مـى توانند بـازى هاى
 از پیش بار گذارى شـده را در صـورت پیش سـفارش دریافـت کننـد و از
 لحـظه اى که بازى ها در بازار عرضه مى شوند، دسترسى فورى به آن ها
رایانه اى بازى هاى  سرقت  که  داشت  توجه  باید  اما  داشت،   خواهند 
 دیجیـتال عمـدتاً رشـد بازار را مـهار مى  کنـد و آن را با مشـکل مواجـه
خواهد کـرد که یک تهـدید بزرگ در صنعت بازى هاى رایانـه اى  است.
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1-www.thebusinessresearchcompany.com/report/digital-pc-games-
global-market-report

مـــقـــدمـــه



 به طور کلى بازیگران اصلى در بازار بـازى هاى رایـانه اى تنسـنت گیمز1،
و زینگا6  آرتز5،  الکترونیک  بلیزارد4،  اکتیویژن   یوبى سافت2، سونى 3، 

مایکروسافت7  هستند.
 آسیا - اقیانوسیه بزرگ ترین منطقه در بازار بازى هاى رایانه اى در سال
 2022 بوده اند و مقصود از بازار بازى هاى رایانه اى درآمدهایى است که
 از طریق ارائـه خـدمـات طـراحى، مستندسازى، نصـب و پشـتیبانى و
 تولید و تـوزیع بـازى هـاى ویدئـویى که روى رایـانه یا لـپ تاپ انـجام

 مى شوند، به دست مى آیند.8

 در سـال 2021 ، بـازار بـازى هــاى رایـانـــه اى رایــگان9 حـــدود
 23/1 میلیارد دلار در سراسر جهان درآمد کسب کرده است و انتظار
 مى  رود این رقم در سال 2023 به 24/5 میلیارد دلار افزایش یابد.
 رایانه دومین پلتفرم بزرگ براى این بازى ها است. از این نظر پشت سر

موبایل و جلوتر از بخش بازى هاى کنسولى قرارگرفته است.10
 در ادامه به بررسى داده هاى استخراج شده از نتایج آخرین پیمایش

مصرف در سال 1400 بر روى پلتفرم رایانه مى  پردازیم.
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1-Tencent Games
2-Ubisoft
3-Sony Corporation
4-Activision Blizzard
5-Electronic Arts
6-Zynga
7-Microsoft Corporation
8-www.thebusinessresearchcompany.com/report/digital-pc-games-
global-market-report
9-F2P
10-www.statista.com/statistics/346552/f2p-pc-gaming-revenue

وضعیت بازی های رایانه ای در جهان
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تعداد بازیکنان بازی های رایانه ای در ایران

 بر اساس نتایج آخرین پیمایش، نرخ رشد مرکب سالانه تعداد بازیکنان
 رایانه اى در ایران بین سال هاى 1394 تا 1400، برابر با 5/16 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



سهم بازیکنان رایانه ای از بازیکنان ایرانی

 بررسى سهم بازیکنان در سال هاى 1394 تا 1400 نشان از کاهش این
 بازیکنان در پلتفرم رایانه دارد، تا جایى که در سال 1400 بالغ بر 19 درصد
 از بازیکنان که شامل 6 میلیون و 300 هزار نفر هستند اعلام داشته اند که از
 این پلتفرم براى بازى استفاده مى کنند، که این عدد پاییـن ترین نسـبت را در

  6  سال گذشته نشان مى دهد.
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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
 28 درصد از آن ها را بازیکنان حرفه اى تشکیل مى دهند، به این معنا که
 غالـباً بازیکـنان حرفـه اى از بازیـکن مـوبایلى بـودن فاصـله مى گیرند و

   از سایر ابزارها براى بازى کردن استفاده مى کنند.

بازیکنان علاقه مند
% 22

بازیکنان حرفه اى

بازیکنان مصمم
% 50

% 28



ترکیب سنی بازیکنان رایانه ای

 از مقایسه ترکیب سنى بازیکنان رایانه اى و کل بازیکنان در ایران مشخص
 شد که نسبت بازیکنان رایانه اى در گروه هاى سنى نوجوان و جوان بیش از
 نسبت این گروه هاى سنى در مجموع بازیکنان ایرانى است. یکى از دلایل این
 موضوع به ویـژه در گـروه کـودك و خـردسال محـدودیت ایـن گـروه در

دسترسى به رایانه و اقبال بیشتر از موبایل است.
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میانگین سنی بازیکنان رایانه ای

 بررسى میانگین سنى بازیکنان رایانه اى در سال هاى اخیر نشان از افزایش
 ایـن شاخـص در بین بازیـکنان  ایـرانى دارد تـا جـایى که ایـن عـدد از
 سـن 18 سـال در سـال 1394 بـه سـن 24 سـال در نـتایــج آخـریـن
 پیمایش 1400 افزایش یافته است. علاوه برایـن، بالاتـررفتن ایـن عـدد
 مـى توانـد نشان از استقـبال از بازى هـا به عنـوان یک سر گرمى در بیـن

     گروه هاى سنى بالاتر باشد.
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میانگین سنی بازیکنان رایانه ای بر حسب منطقه سکونت

 بـررسى میانگـین سنى بازیـکنان رایانه اى بر حسب مناطق سکونت نشـان
 مى دهد که در مناطق مرکزنشین،  بازى هاى رایانه اى توانسته گروه هاى سنى
 بالاتر را درگیر نماید، درحالى که در سایر مناطق شهرى میانگین سنى برابـر
با 22  است و نشان از استقبال گروه هـاى سـنى پایین تر از این بازى هـا دارد.
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بازیکنان
شهرهاى دیگر

به جز مرکز

بازیکنان
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 24 سال

بازیکنان
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میانگین سنى
23

میانگین سنى

میانگین سنى
سال26سال
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میانگین سنی بازیکنان رایانه ای به تفکیک دسته بندی بازیکنان

 بررسى میانگین سنى بازیکنان رایانه اى در دسته هاى بازیکنان نشان مى دهد
 که در بین بازیکنان حرفه اى میانگین سنى پایین تر است و در بین بازیکنان
 علاقه مند شاهد میانگین سنى بالاترى هستیم که نشان از درگیرى بیشتر
 گروه هاى سنى بالاتر به ویژه گروه هاى سنى جوان با بازى هاى رایانه اى

   دارد.

بازیکنان
علاقه مند

بازیکنان
حرفه اى

بازیکنان
مصمم

سال24



توزیع بازیکنان رایانه ای بر حسب نوع محل سکونت

 بررسى توزیع بازیکنان رایانه اى بر اساس محل سکونت نیز نشان مى دهد که
 بازیکنان مر کزنشین بیشترین فراوانى را به خود اختصاص داده اند البته باید
 توجه داشت یکى از دلایل این موضوع، فراوانى بیشتر افراد مر کزنشین از
 سایرگروه ها بوده است، پس از این گروه، بازیکنان شهرهاى دیگر جز مر کز

 در مرتبه دوم قرار دارند.

11 نماى نزدیک 1400 - پلتفرم رایانه

بازیکنان
مرکزنشین

% 52
بازیکنان

شهرهاى دیگر
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نرخ نفوذ1 رایانه  برحسب نوع محل سکونت در بین کل بازیکنان

 یکى از نکات قابل تامل در این گزارش، نرخ نفوذ رایانه است که بر اساس
 آن در کل بازیکنان مورد بررسى، رایانه بیشترین نفوذ را در بین ساکنان
 مناطق مرکزنشین داشته است که عدم دسترسى به رایانه در سایر مناطق

  به ویژه در مناطق روستایى مى تواند یکى از دلایل این موضوع باشد.

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

بـازیــکنان
شهـرهـاى 
دیگر به جز
مــرکـــز

% 22

% 19/5

% 11/4

 بـازیـکنان
روستانشین

 بـازیـکنان
مرکزنشین



درصد نفوذ رایانه در بازیکنان به تفکیک استان ها

 در نـمودار زیر نسبـت بازیکـنان رایانـه اى به کل جمعیت بازیکـنان در هر
 اسـتان قـابـل مشاهـده اسـت، کـمترین نسـبت بازیکنـان رایـانه اى در بیـن

 بازیکـنان به ترتـیب مربـوط به اسـتان هاى کـرمان  وگیـلان بوده است.
 همچنین در بین بازیکنان استان هاى یزد، کهگیلویه و بویر احمد و کرمانشاه

نسبت بازیکنان رایانه اى بیش از سایر استان ها بوده است.
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 توزیع جنسیت در بازیکنان رایانه ای

 در بین بازیکنان رایانه اى مردان 79 درصد و زنان 21 درصد را به خود
 اختصاص داده اند، در این بین باید توجه داشت که جمعیت مردان بازیکن
 بیش از زنان است، بر همین مبنا در بین بازیکنان رایانه اى درصد مردان بیش

 از زنان بوده است.

%79 %21

%23 %11
نسبت بازیکنان رایانه اى در مردان نسبت بازیکنان رایانه اى در زنان

 با بررسى نسبت بازیکنان رایانه اى نیز در هر دو جنس مشخص مى شود که
در بیـن مردان 23 درصد و در بین زنان 11 درصد بازیکن رایانه اى بـوده اند.



 وضعیت زمان بازی در بین بازیکنان رایانه ای

 بازیکـنان رایانه اى به طـور میانـگین 162 دقـیقه در روز بازى مى  کنـند.
 بازیکنان رایانه اى به طور میانگین 56 دقیقه در روز تنها با پلتفرم رایانه

بازى مى کنند.
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 میانگین زمان روزانه بازی در بازیکنان رایانه ای (بر حسب 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.

  دقیقه60  دقیقه56  دقیقه39

مــردان
  د63 دقیقه

     زنــــان
  د28 دقیقه

بـازیــکنان
شـهـرهـاى 
دیگر به جـز
مــرکــــز

 بـازیـکنان
روستانشین

 بـازیـکنان
مرکزنشین

 میانگین استفاده روزانه از رایانه



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

 بررسى متوسط زمان بازى با رایانه در بازیکنان رایانه اى نشان مى دهد که
 بازیکنان حرفه اى بیش از سایر گروه هاى بازیکن براى بازى هاى رایانه اى
 زمان صرف مى کنند و بازیکنان علاقه مند نیز کمتر از 2 ساعت در هفته

 براى این نوع از بازى ها زمان مى  گذراند.
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بازیکنان
علاقه مند

بازیکنان
حرفه اى

بازیکنان
مصمم

  دقیقه119

  دقیقه38

  دقیقه13



 نتایج این پژوهش نشان مى دهد که بیش از 20 درصد از بازیکنان رایانه اى
 هر روز با این پلتفرم بازى مى کنند، 67 درصد از آن ها بیش از 1 روز در هفته
 بازى مى کنند و 32 درصد از بازیکنان فقط 1 روز در هفته مشغول بازى با

  رایانه  هستند.
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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

% 20/6

% 1/6

% 1/6

% 5/5

% 16/1

% 21/5

% 32/7



وضعیت ابزارها و پلتفرم های بازی رایانه ای در ایران
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 وضعیت ابزارهاى بازى در بین بازیکنان رایانه اى نشان مى دهد که 47 درصد
بازیکنان از لپ تاپ و بالغ بر 60  درصد از رایانه هاى خانگى استفاده مى کنند.
 همچنین وضعیت پلتفرم هاى بازى نشان مى دهد که 92 درصد از بازیکنان

رایانه اى با بیش از یک پلتفرم بازى مى کنند.

با یک پلتفرم

با دو پلتفرم

با هر سه پلتفرم
% 37

% 8

% 55

رایانه خانگىلپ تاپ
% 47/8% 59/5
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نسبت بازیکنان رایانه ای برخط

 با بررسى شاخص  وضعیت بازى برخط مشخص شد که در بین بازیکنان
 رایانه اى 73 درصد از آن ها در مجموع با یکى از پلتفرم هاى بازى دیجیتال
 به صورت برخط بازى مى کنند و در بین بازیکنان رایانـه اى 29 درصـد از

  آن ها تنها با پلتفرم رایانه به صورت برخط بازى مى  کنند.

% 73% 29

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

 با بررسى شاخص تمایل به تماشاى بازى دیگران مشخص شد 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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% 55
% 45

خیر
بلـه
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روش تماشای بازی دیگران در بازیکنان رایانه ای

 بررسى روش تماشاى بازى در بازیکنان رایانه اى نشان مى دهد که یوتیوب
 مهم ترین ابزار تماشـاى بـازى در بیـن بازیـکنان رایانـه اى بوده است و
 32 درصد را به خود اختصاص داده است. همچنین بالغ بر 19 درصد از
 بازیـکنـان با اســتفاده از پلتـفــرم هـاى داخـلى نـظـیر آپـارات بـه

 تـماشاى بازى دیگران پرداخته اند.

فیزیکى/حضورى

% 28

توییــچ
% 10

آپارات

% 19 یوتیوب

% 32

سایر
پلتفرم ها
% 11



میزان توجه بازیکنان رایانه ای به نظام رده بندی سنی

 بررسى میزان توجه بازیکنان رایانه اى به نظام رده بندى سنى در مجموع
 نشان مى دهد که تنها 22 درصد از بازیکنان رایانه اى تا حد زیادى به این
 موضوع توجه دارند و بالغ بر 47 درصد از بازیکنان در این زمینه بى توجه یا

 کم توجه  هستند.
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% 12% 10

% 30

% 15

% 32

اصلا کم متوسط زیاد به صورت
کامل
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 وضعیت هزینه کرد در بین بازیکنان رایانه ای

 در سـال 1400 بازیـکـنان رایانـه اى 456 میلـیارد تومـان بـراى خـرید
 نرم  افزار (بازى) هزینه کرده اند. از ایـن مـبلغ 14 میـلیـارد تـومان سهـم
بـازى هـاى رایانـه اى بـومـى (بازى هاى توسعه یافته یا بومى سازى
  شده توسط شرکت هاى داخلى) بوده است. 40 درصد بازیکنان رایانه اى در
 سال 1400 براى بازى کردن با  این پلتفرم هزینـه کرده انـد. اکثریـت غالـب

ایـن خریداران را مردان تشکیل مى دهند. ( 87 درصد)

  77 درصد خریـداران، لوازم جانـبى خریـده اند و 49 درصـد آن هـا بـراى
 خرید بازى (نسخه فیزیکى یا برخط، خرید اکانت و...) در این پلتفرم هزینه
 کرده اند. 25.3 درصد خریداران هم براى خرید لوازم جانبى و هم براى

خرید بازى هـزینـه کـرده انـد.

در بـیـن بـازیـکنـان رایانه  اى

بـالـغ بــر ا 40 درصد از بازیکنان خریدار هستند

در کــل بـازیـکنـان ایـرانـى

بـالــغ بــر 23 درصد از بازیکنان خریدار هستند 
 ا



شخصیت های موردعلاقه بازیکنان رایانه ای
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رونالدو 1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

گوست

لیونل مسى

گربه سخنگو

مرد عنکبوتى

مایکل

کریتوس

سى جى

اساسین کراید

کاپیتان پرایس



تیراندازى

استراتژى

معمایى / فکرى

اکشن/ ماجراجویى

ورزشى

3

5

4

1

2
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 سبک های موردعلاقه بازیکنان رایانه ای



بازی های موردعلاقه بازیکنان رایانه ای
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5

4

1

2

3

کال آف دیوتى

PES

فیـفــا

جـى تـى اى

کـانتـــر



 باید توجه داشت با گسترش فناورى ها، محیط ارائه شده توسط بازى   هاى
 رایانه اى، بازیکنان را با فضاى فیزیکى یا دسترسى عملى گسترده ترى مواجه
 مى  کنند، بازى هاى رایانه اى داراى ویژگى هاى مختلفى مانند تشخیص صدا،
 بازى سه بعدى و بسیارى موارد دیگر هستند تا تجربه هاى واقعى را در اختیار

 بازیکنان قرار دهند.
 از سوى دیگر ظهور بازى هاى ابرى1 یک روند اصلى در بازار بازى هاى رایانه اى
 است. پخش بـازى ها از فضاى ابرى، تعداد کاربـران بـازى هاى رایانـه اى را

 افزایش مى دهد زیرا نیاز به ارتقاء سخت افزار را از بین مى برد.
  همچنین توسعه ورزش هاى الکترونیکى از دیگر روندهایى است که سبب
 رونق بازى هاى رایانه اى مى شود. جریان زنـده بازى ها (اسـتریم)2 نیـز یـکى
 دیـگر از تحـولات اثـر گـذار در وضعـیت بازى هاى رایانه اى خـواهد بود.
 چرا که اکثر استریم ها بر روى رایانه ضبط و پخش مى شوند و پخش جریانى
 به راحتى براى همه با رایانه در دسترس و امکان پذیر است. دلیل اینکه بیشتر
 استریمرها از رایانه اسـتفاده مى کنـند، این موضـوع است که پخـش فیزیکى
 بازى ها براى گوشى هاى هوشـمند یا کنـسول ها مشـکل اسـت. در مجموع
 استریمر ها به طور کلى، انعطاف پذیرى بیشترى براى انجام کارها در هنگام
 استفاده از رایانه دارند که شامل تعامل اجتماعى با هزاران نفر از مردمى است

که بازى آن ها را تماشا مى  کنند.

رو به جلو
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1 -Cloud Gaming
2 -Stream



آمارها نشان مى دهد بازار بازى هاى رایانه اى در سراسر جهان تا سال 2028
به 31/52 میلیارد دلار خواهد رسید.1

 براى سال ها استیم2 به عنوان محبوب ترین پلتفرم فروش بازى رایانه اى وجود
 داشته است. اما امروزه مجـموعه شبـکه هاى تـوزیع دیجـیتال دیگرى نظیر
 اوریجین3، گاگ4 و یـوپلى5 به طور فزاینـده اى در بیـن بازیـکنان محبـوب
 مى شوند. یکى دیگر از پلتفرم هاى بازى آنلاین روبلاکس6 است که منجر به

جهش گسترده در بازى ها شده است.7
 علاوه بر آن چه ذکر شد، باید توجه داشت که هزینه هاى بازى هاى رایانه اى
 بزرگ ترین مشکلى است که یک بازیکن معمولى رایانه اى دارد، چرا که
 ساخـتن یـک رایانـه گیمـینگ قـوى دشـوار و هزینـه بـر است. بـراى
 رایانه هاى شخصى، هر جزء رایانه و امکانات آن اهمیت دارد؛ همچنین این
 وضعیت براى هر بازى متفاوت است. چراکه بازى هاى بزرگ معمولاً براى
 اجـراى روان نـیاز به رایانـه هاى بــازى بهتـرى دارنـد و ایــن وضعـیت،
 محدودیت هایى را براى بازیکنان ایجاد مى  کند و برخى از بازى ها را براى

رایانه ها غیرقابل  دسترس مى  کند.
 در مجـموع مـى تـوان گفـت ایـن دیـد گاه کـه بازى هاى رایانـه اى در حـال
 از بیـن رفتـن هسـتند، ایـده درسـتى نیست چرا که بـازى هاى رایانـه اى در
استریم ها، رویدادهاى ورزشى الکترونیکى و بازى هاى چندنفره رایگان مورد
 استفاده هستند و در سال هاى اخیر نیز همچنین رونق خود را حفظ کرده اند.
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1 -www.globenewswire.com      
2 -Steam
3 -Origin
4 -GOG

رو به جلو

5 -UPlay
6 -Roblox
7 -www.ediiie.com



منابع

نماى نزدیک 1400 - پلتفرم رایانه30

thebusinessresearchcompany.com

diamondlobby.com

techradar.com

datafloq.com

bcs.org

medium.com

bbc.com

ediiie.com

statista.com

online.maryville.edu

globenewswire.com



31 نماى نزدیک 1400 - پلتفرم رایانه

همکاران این گزارش

فرزانه شریفى
ناظر و سرپرست پروژه

مهشید شهیدى
نگارش، تحلیل و تنظیم گزارش








