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بازی هـــای ویدئویـــی کـــه گاهـــی بـــه آن بازی هـــای کامپیوتـــری هـــم گفتـــه 

ــا افتاده انـــد کـــه شـــاید  می شـــود امـــروزه بـــه قـــدری در زندگـــی روزمـــره مـــا جـ

ـــای بـــدون آنهـــا قابـــل تصـــور نباشـــد؛ امـــا ایـــن  ، دنی ـــر بـــرای نســـل های جدیدت

ـــب و  ـــا راه صع ـــه اینج ـــیدن ب ـــرای رس ـــد و ب ـــد نیام ـــان پدی گه ـــزرگ نا ـــت ب صنع

ــتند کـــه  ــا هـــم محملـــی تربیتـــی هسـ ــیبی را پیمـــود. ایـــن بازی هـ ــراز و نشـ پرفـ

ــه  ــر بـ ــا موثـ ــی امـ ــور تدریجـ ــا را به طـ ــری ایده هـ ــود یک سـ ــا می شـ ــط آنهـ توسـ

مخاطبـــان منتقـــل کـــرد و هـــم از نظـــر اقتصـــادی بـــرای هـــر کشـــوری می تواننـــد 

موقعیت هـــای قابـــل توجهـــی دســـت و پـــا کننـــد. 

ی هـــای رایانـــه ای توجهاتـــی شـــده و  در کشـــور مـــا هـــم بـــه موضـــوع باز

حتـــی بعضـــی از فعـــالان ایـــن عرصـــه بـــه نقـــاط قابل توجهـــی دســـت 

کنـــدی ایـــن پیمایـــش و  یافته انـــد امـــا همچنـــان نقدهـــای مهمـــی بـــه 

ــم  ــه ببینیـ ــود. اینکـ ــاخت ها وارد می شـ یرسـ ــات و ز ــی امکانـ ــود بعضـ کمبـ

ایـــن صنعـــت در مقیـــاس جهانـــی اش در ابتـــدا چطـــور به وجـــود آمـــد و 

یابـــی دقیق تـــری  ز در ادامـــه چطـــور گســـترش پیـــدا کـــرد، شـــاید بتوانـــد ار

بـــاره اینکـــه خودمـــان راه را چطـــور بایـــد بپیماییـــم به دســـت دهـــد. نـــگاه  در

بـــه موقعیـــت کلـــی ایـــن صنعـــت در حال حاضـــر و چشـــم اندازهایش در 

آینـــده هـــم کمـــک شـــایانی بـــه فهـــم درســـت تر قضیـــه می کنـــد. از طرفـــی 

بایـــد بـــه ایـــن هـــم توجـــه ویـــژه ای داشـــته باشـــیم کـــه ســـهم هـــر کـــدام از 

کشـــورهای دنیـــا از ایـــن صنعـــت بـــزرگ چقـــدر اســـت و بازارهـــای آن در 

ی کلـــی راجع بـــه  هـــر نقطـــه ای از دنیـــا چـــه حجمـــی دارنـــد. در ادامـــه مـــرور

ایـــن مســـائل را می خوانیـــد. 

دربارهچهچیزیصحبتمیکنیم؟
یدئویی چیســـت، اما ارائه یک تعریف  ی و تقریبـــا همـــه می دانند باز
ی به نظر  علمـــی از آن بـــرای شـــروع یک بحـــث فنی درباره اش ضـــرور
ی رایانه ای هم شناخته  یدئویی که به عنوان باز ی و می رسد. یک باز
یکنان اجازه  ی تعاملی الکترونیکی است که به باز می شـــود، یک باز
می دهـــد با اســـتفاده از دســـتگاه هایی مثل صفحه کلیـــد، کنترلر یا 
ی هـــا کارکردهای متفاوتی  جوی اســـتیک با آن درگیر شـــوند. این باز
مانند سرگرمی، تمدد اعصاب، رقابت و حتی یادگیری دارند. برخی 
یدئویی به طور خاص برای تقویت مهارت های حرکتی  ی های و از باز
ظریف و هماهنگی دست و چشم طراحی شده اند. در بازار بازی های 
ویدئویی، نوآوری نقش مهمی ایفا می کند زیرا مصرف کنندگان تمایل 
ی های جدیدی دارند کـــه تجربیات بدیعی را  بیشـــتری بـــه خرید باز
ی منجر به پیشرفت های  ارائه می دهند. این انگیزه مداوم برای نوآور
ی  یدئویی، به ویژه کنسول های باز ی های و ســـریع در سخت افزار باز
ی  شـــده اســـت. در طول بیش از ۵۰ سال، ۹ نســـل از کنسول های باز
معرفی شده اند که هر نسخه از نسخه قبلی خود پیشی گرفته است. 
ی های مداوم  یکی و نوآور رشـــد بازار بیشـــتر با پیشرفت های تکنولوژ

، به ویژه در رندر گرافیکی بلادرنگ، افزایش  در سخت افزار و نرم افزار
می یابد. علاوه  بر این استفاده گسترده از تلفن های هوشمند، افزایش 
نفوذ اینترنت و دسترسی آسان به بازی های آنلاین به طور قابل توجهی 

به رشد بازار کمک می کند. 
یدئویی طی ســـال های اخیر هم نکته  ی های و عوامل رشـــد بازار باز
قابل توجهی اســـت که در ادامه بیشـــتر به آن اشـــاره می شـــود و باید 
ی این حوزه مرتبط است. افزایش  دانســـت که با توسعه ســـخت افزار
ی های  ی هـــای آنلاین باعـــث افزایش تقاضا بـــرای باز تمایـــل بـــه باز
ی های  رایگان Free2Play که اختصارا )F2P( خوانده می شوند و باز
چنـــد نفـــره آنلایـــن )MMO( می شـــود. رونـــدی که انتظار مـــی رود در 
ی  ی، ســـازگار آینـــده هـــم ادامـــه یابد. در نتیجه توســـعه دهندگان باز
و کارایـــی ســـخت افزار را در اولویـــت قرار می دهنـــد. به طور همزمان، 
تغییـــر ترجیحـــات مصرف کننده و افزایـــش درآمدهای قابل تصرف 
ی پیشرفته  در سراسر جهان باعث پذیرش گسترده کنسول های باز
ی و  ک گذار با ویژگی های پیشرفته مانند قابلیت های ضبط و اشترا

گیم پلی بین پلتفرمی می شود. 

غولهایبزرگدرصنعتبازیها
یدئویــی یــک تجارت بســیار بزرگ  ی هــای و امــروز صنعــت جهانــی باز
است و این بازار به طور مداوم در حال تحول است و پیشرفت های 
ی، فرصت هــای جدیــدی را بــرای توســعه دهندگان درجهــت  فنــاور
ی هــای نوظهــور  گیرتــر و جذاب تــر از طریــق فناور ایجــاد تجربیــات فرا

ی هــای ابــری و VR ایجــاد می کنــد.  ماننــد باز
 ، یدئویــی نینتنــدو ی هــای و بــزرگ در صنعــت باز ســه شــرکت 
بــزرگ  کــه به عنــوان غول هــای  مایکروســافت و ســونی هســتند 
ی هــای  یدئویــی در حال حاضــر بــر بــازار باز ی هــای و ســخت افزار باز
کنســولی تســلط دارنــد و براســاس جدیدتریــن داده هــا، 2۹ درصــد از 
ــود  ــه خ ــرکت ب ــه ش ــن س ــان را همی ی در جه ــاز ــت ب ــد صنع کل درآم
اختصــاص داده انــد. در ایــن میــان ســونی بیشــترین ســهم بــازار را در 
میــان شــرکت های برتــر دارد. بــا وجــود تفــاوت قابــل توجــه در مقیــاس 
ی بیــن ایــن ســه شــرکت بــزرگ اصطلاحــا Big3 خوانــده  مالــی و تجــار
ی از پرفروش ترین  ی، باز هم بســیار می شــوند و ســایر شــرکت های باز
ی که مالک پلتفرم  ی ها در سراســر جهان توســط شــرکت های باز باز

ــوند.  ــر می ش ــتند، منتش نیس
کــه  امــا غول هــای دیگــری هــم خــارج از دایــره ایــن ســه شــرکت 
ی هســتند  ــاز ــه می شــود در صنعــت ب ــه آنهــا Big3 گفت اصطلاحــا ب

کــه موقعیت شــان قابــل توجــه اســت. بــه عبارتــی موفقیــت در صنعــت 
ی فقــط بــه دارنــدگان پلتفــرم محــدود نمی شــود. غــول دیجیتــال  بــاز
ــن،  ــل و آنلای ــای موبای ی ه ــت در باز ــل موفقی ــی Tencent به دلی چین
ی هــم در میــان شــرکت های برتــر قــرار دارد. درآمــد  از نظــر درآمــد بــاز
ی هــای موبایلــی  ی هــای موبایلــی حتــی محــدود بــه انتشــار باز باز
ی  نمی شــود؛ چنانکــه اپــل و گــوگل علی رغــم اینکــه شــرکت های بــاز
ســنتی نیســتند، به دلیــل کاهــش درآمدشــان از فروشــگاه های برنامــه 
ی کســب می کننــد.  ــاز ــادی از برنامه هــای ب ی مربوطــه خــود، درآمــد ز
یدئویــی و ناشــران شــخص ثالــث  ی هــای و توســعه دهندگان باز
 Activision ،2۰23 نیــز بســیار ارزشــمند هســتند. در اوایــل ســال
ی  ی ســاز Blizzard )از شــهرت Call of Duty( بزرگ تریــن شــرکت باز
یــکا بــود. دیگــر  خالــص بــا ارزش بــازار بیــش از ۶۷ میلیــارد دلار آمر
 Electronic Arts ی عبارتنــد از شــرکت های پیشــرو در صنعــت بــاز
EA(، Take-Two Interactive( و Roblox Corporation و همچنین 
پایی Ubisoft و Embracer Group. علاوه بر این،  ی ارو غول های باز
ی  آسیاپاســیفیک خانــه برخــی از شناخته شــده ترین شــرکت های بــاز
 Bandai Namco، Capcom، Square Enix، NCSoft، NetEase مانند

و Nexon اســت. 

بازارصدهامیلیارددلاری
یدئویــی در ســال 2۰23 رقــم 248.۵2  ی هــای و انــدازه بــازار جهانــی باز
میلیــارد دلار تخمیــن زده شــد و پیش بینــی می شــود تــا ســال 2۰33 بــه 
حــدود ۶۶4.۹۶ میلیــارد دلار برســد و در دوره پیش بینــی 2۰24 تــا 2۰33 
ــریع  ــرش س ــا پذی ــت ب ــن صنع ــد. ای ــد می کن ــد رش ــا CAGR 1۰.32 درص ب
کــه   )VR ی )AR و  ی هــای واقعیــت افــزوده و واقعیــت مجــاز فناور
ی همه جانبــه ای را ارائــه می کننــد،  شــتاب گرفــت. منطقــه  تجربه هــای بــاز
آســیا و اقیانوســیه ســهم درآمــدی بیــش از ۵4.14 درصــد در ســال 2۰23 را 
ی هــا در آنهــا  گــر براســاس دســتگاهی کــه باز بــه خــود اختصــاص دادنــد. ا
اســتفاده می شــوند نــگاه شــود، بخــش موبایــل ســهم درآمــدی در حــدود 
ی هــا، بخــش  42 درصــد در ســال 2۰23 را داشــته اســت و براســاس نــوع باز
آفلاین سهم درآمدی ۶۵ درصدی را در همین سال داشته است. اندازه 
یدئویــی آســیا و اقیانوســیه در ســال 2۰23 بــه 134.۵4  ی هــای و بــازار باز
میلیــارد دلار رســید و پیش بینــی می شــود تــا ســال 2۰33 حــدود 3۶۹.۰۵ 

میلیــارد دلار ارزش داشــته باشــد کــه بــا رشــد CAGR 1۰.۶ درصــدی از 
ســال 2۰24 تــا 2۰33 پیش بینــی می شــود. 

آســیا و اقیانوســیه در ســال 2۰23 بیــش از ۵4.14 درصــد ســهم بــازار را 
در اختیــار داشــت. مشــاهده می شــود کــه ایــن منطقــه در طــول دوره 
پیش بینــی موقعیــت را حفــظ می کنــد. یکــی از عوامــل اصلــی ایــن 
قضیــه افزایــش جمعیــت منطقــه اســت کــه پایــگاه مصرف کننــده قابــل 
ی ارائــه می دهــد. علاوه بــر ایــن افزایــش  توجهــی را بــرای صنعــت بــاز
درآمــد قابــل تصــرف و افزایــش شهرنشــینی در کشــورهایی ماننــد چیــن، 
ینه هــای بیشــتر بــرای ســرگرمی ها از  ژاپــن، کره جنوبــی و هنــد منجــر بــه هز
یدئویــی شــده اســت. همچنیــن بــا افزایــش محبوبیت  ی هــای و جملــه باز
ی هــای موبایلــی انتظــار مــی رود از رشــد منطقــه ای بــازار در ســال های  باز
آینــده حمایــت کنــد. چیــن دارای بزرگ تریــن ســهم در رشــد بــازار اســت. 
یدئویــی پــی  ی هــای و دولــت چیــن بــه پتانســیل اقتصــادی صنعــت باز

برده است و حمایت و سیاست هایی را ارائه کرده که رشد آن را تشویق 
می کنــد. بــا ایــن حــال، دوره هایــی از نظــارت و محدودیت هــای نظارتــی 

نیــز وجــود داشــته اســت. 
یدئویی آمریکای شمالی در سال 2۰23 از ۵۵.۷4  ی های و حجم بازار باز
میلیـارد دلار فراتـر رفـت و پیش بینـی می شـود تـا سـال 2۰33 بـه 1۵8.2۶ 
میلیارد دلار برسد. آمریکای شمالی در سال 2۰23 سهم 22.43 درصدی 
را در اختیـار داشـت. سـازندگان پیشـرو کنسـول ماننـد مایکروسـافت 
یـکای شـمالی مسـتقر  کـس( و سـونی )پلی استیشـن( در آمر )ایکس با
ی به تسـلط  هسـتند. محبوبیت و دسترسـی جهانی این کنسـول های باز
یدئویی کمک می کند. آمریکای شمالی  ی های و این منطقه در بازار باز
ی جهان از جمله  خانه برخی از بزرگ ترین و تاثیرگذارترین شرکت های باز
... اسـت. این  کتیویژن بلیزارد و ، ا مایکروسـافت، سـونی، الکترونیک آرتز
ی و چـه در زمینـه سـاخت کنسـول، تاثیـر  ی سـاز شـرکت ها چـه از نظـر باز

بسـزایی در صنعـت دارنـد. طبـق بیانیـه انجمـن نرم افزارهـای سـرگرمی در 
یدئویـی انجام  ی هـای و جـولای 2۰23 میـلادی ۶۵ درصـد آمریکایی هـا باز
کتبـر 2۰23 بیـان کـرد تقریبـا در  یدئویـی در ا ی هـای و می دهنـد. آمـار باز
۷4 درصـد از خانواده هـای ایالات متحـده حداقـل یـک نفـر به طـور منظـم 

یدئویـی انجـام می دهـد.  ی هـای و باز
کثـر نقاط دنیا  یدئویـی نسـبت بـه ا ی هـای و بـران هنـدی باز امـا درصـد کار
 ،Dentsu بـا عنـوان Gaming Report India بیشـتر اسـت. طبـق گـزارش
انتظار می رود هند تا سـال 2۰2۵ میلادی ۷۰۰ میلیون گیمر داشـته باشـد. 
گـزارش State of India Gaming بـرای FY21-22 بیـان کـرد هنـد بیشـترین 
ی هـا داشـته اسـت در حالی کـه ایـن سـهم در سـال  سـهم را در دانلـود باز
2۰22 به 1۷ درصد رسیده است. به دنبال برآوردی که در سال 2۰22 توسط 
Allcorrect Gamers انجـام شـد، ۹2 درصـد از پاسـخ دهندگان حداقـل 
یدئویی را با تلفن های هوشمند انجام دادند.  ی های و یک بار در هفته باز

سختافزاربازیبهعنوانمبناییبرایتسلطبربازار
، مایکروسافت و سونی نسبت به سایر  سازندگان سخت افزار نینتندو
شـــرکت های بـــازی برتری قابـــل توجهی دارند زیـــرا پلتفرم های اصلی 
بازی کنســـول را دارند و آنها را اداره می کنند. Nintendo Switch یکی 
از پرفروش ترین کنسول های بازی در تمام دوران است و کنسول های 
نســـل فعلی سونی پلی استیشـــن ۵ و Xbox Series X/S مایکروسافت 
هر دو در نوامبر 2۰2۰ منتشر شدند و برای جلب توجه مصرف کنندگان 
، پلی استیشـــن ۵ تقریبا 38 میلیون  بـــا هـــم رقابت می کنند. تا به امروز
دســـتگاه فروخته است، در حالی که فروش کنسول Xbox X/S نزدیک 

به 22 میلیون است. 
از آنجایی که تمامی این کنســـول های بازی دارای گرافیک چشمگیر 
و بازی هـــای اصلـــی )اورجینـــال( هســـتند، انحصـــار پلتفـــرم یکی از 
یکنان به یـــک محیط بازی  میدان هـــای اصلـــی نبرد بـــرای جذب باز
اســـت. از 2۰۰ بـــازی ویدئویـــی جدیـــد آینده کـــه از اواخر ســـال 2۰22 تا 
2۰24 مورد انتظار بود، 11۵ بازی برای پلی استیشن ۵ برنامه ریزی شده 
بود و 113 بازی دیگر قرار بود برای Xbox Series X/S منتشـــر شـــود. از 
نظر انحصاری بودن بازی ها در هر پلتفرم، پیش بینی شده بود که 22 
بازی فقط برای پلی استیشن باشند و 2۶ عنوان برنامه ریزی شده تنها 
کس منتشر شوند، اما نه در پلی استیشن. سونی ممکن  روی ایکس با

اســـت با ســـهم قابل توجهـــی از درآمدهـــای محتوایی بازی، نســـبت 
به مایکروســـافت پیشـــتاز باشـــد، اما ســـازنده Xbox در تلاش است تا 
بـــا گســـترش تهاجمی مجموعـــه بازی های خود از طریـــق خریدهای 
اســـتراتژیک، بـــا این مشـــکل مقابله کند. یکی از ایـــن خریدها، خرید 
پرفـــروش ۶۹ میلیـــارد دلاری اکتیویژن بلیزارد اســـت که تـــا ژوئن 2۰23، 
یافت کند. معامله اکتیویژن بلیزارد نشـــانه ای  بایـــد مجـــوز قانونی را در
از وضعیت زمانه در دنیای بازی است. صنعت بازی در حال حاضر 
به شـــدت در حـــال ادغام شـــدن اســـت. درنهایت، امـــا به رغم جنگ 
پلتفرم هـــا برای عناوین انحصـــاری، در واقع بازی های چند پلتفرمی 
یادی را به همراه  مانند FIFA و Call of Duty هســـتند که درآمدهای ز
دارند. عناوین متقابل با گیمرهایی که از چندین دستگاه برای بازی 
استفاده می کنند، تقاضای فزاینده ای دارند و در دسترس بودن روی 
چندین پلتفرم تنها باعث افزایش دسترسی مخاطبان و جذب بازیکنان 
 Genshin Impact بازی ســـازان چینی مانند ، می شـــود. در حال حاضر
 ،Hotta Studio توسعه دهنده Tower of Fantasy یا MiHoYo سازنده
سطح بازی های چندنفره آنلاین را افزایش داده اند و شرکت های غربی 
با وارد کردن مشارکت های استراتژیک برای محتوای بازی های چینی، 

می خواهند برشی از این موفقیت را داشته باشند. 

تاریخچهظهورواوجگیرییکصنعتبزرگدرسرگرمی
قبل از دهه 1۹۷۰ میلادی، هیچ جنبه تجاری قابل توجهی در صنعت 
بازی هـــای ویدئویـــی وجود نداشـــت، اما پیشـــرفت های بســـیاری در 
محاسبات زمینه ای برای تولد این صنعت در حال فراهم شدن بود. 
بین دهه های 1۹۵۰ و 1۹۶۰، با در دسترس قرار گرفتن رایانه های مرکزی 
برای کالج های دانشگاه، دانشجویان و البته افرادی دیگر که علاقه ای 
به این حوزه داشتند، شروع به توسعه بازی هایی کردند که می شد آنها 

را در پایانه هایی که به پردازنده مرکزی دسترسی داشتند، بازی کرد. 
در سال 1۹۷1، اولین بازی ویدئویی منتشر شد. سال بعد، شرکت آتاری 
اولین بازی ویدئویی موفق تجاری را به نام Pong منتشر کرد و 1۹ هزار 
نسخه از بازی فروخته شد. در اوایل دهه 1۹8۰ دوران طلایی بازی های 
ویدئویی به اوج خود رسید. مجموع فروش ماشین های بازی ویدئویی 
در آمریکای شمالی در این دوره به طور قابل توجهی افزایش یافت و از 
۵۰ میلیون دلار در سال 1۹۷8 به ۹۰۰ میلیون دلار در سال 1۹81 رسید. 
در ســـال 1۹82، هـــر دو بازار بازی های ویدئویـــی و بازی های رایانه ای 
و خانگی، مجموعا به 11.8 میلیارد دلار بالغ شـــدند که معادل 3۷.3 
میلیارد دلار در سال 2۰23 می شود. انقلاب بزرگ در زمینه این بازی ها 

مربوط به دهه ۹۰ میلادی می شود که سیستم سه بعدی به بازی ها راه 
پیدا کرد. در همان دهه بود که سینما هم چنین سبکی از گرافیک را 
در فیلم هایی مثل »داستان اسباب بازی« برای اولین بار تجربه می کرد. 
در دهه اول قرن 21، نسل ششم و هفتم کنسول های بازی ویدئویی به 

بازار آمدند و در دهه دوم این قرن نسل هشتم به بازار آمد. 
ی هـــای معمولی و موبایلی  در ایـــن دهـــه، تغییر ذائقه به ســـمت باز
یدئویی  ی هـــای و افزایـــش یافـــت و در ســـال 2۰1۶، درآمـــد بازار باز
موبایـــل 38 میلیـــارد دلار بـــرآورد شـــد کـــه در مقایســـه بـــا ۶ میلیارد 
ی های رایانه  دلار برای بازار کنســـول ها و 33 میلیارد دلار برای باز
یک و احیای  شخصی، رقم قابل توجهی بود. در همین سال با تحر
یدادهایی که اولین بار در اواخر دهه 2۰۰۰ جرقه شـــان زده  برخی رو
یکنان حرفه ای  یـــت باز شـــده بود، مســـابقات الکترونیکی با محور
، رشـــد  یافت جوایز در مســـابقات ســـازمان یافته و لیگ ها برای در
یادی کرد و توانســـت صدها میلیون بیننده را به خود جذب کند  ز
و تا آخر ســـال 2۰1۶ به درآمدی نزدیک به ۵۰۰ میلیون دلار برســـد و 

تا ســـال 2۰1۹ به یک میلیارد دلار رسید. 
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چشم انداز بازار بازی های ویدئویی در دهه پیش رو

دنیاازهنرصنعتبازیهایویدئوییچهسودیمیبرد؟

بازار 250 میلیارد دلاری گیم
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