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 مقدمه

های دیجیتال« این جزوه با هدف فراهم آوردن یک مرجع درسی جامع و تحلیلی برای درس »بازی

صنعت بازی    کاربردی  هایتحلیل  با   نظریتدوین شده است. رویکرد اصلیِ این متن، آمیختن مطالعه  

  مدیریتی   توان  هم  و  برسد  نظری  شناخت   به   هم  دانشجو  که  نحوی  به  است؛  ایران  شرایط  برای  دیجیتال

 .بیاموزد را عمل میدان در گیریتصمیم و

 هدف درس 

عنوان یک کالای سرگرمی،  های دیجیتال را نه صرفاً به هدف این درس آن است که دانشجویان بازی

 :بتوانند و بشناسند فناورانه« ـ اقتصادی ـ فرهنگیعنوان یک »سامانه بلکه به 

 های نظری مرتبط با بازی را مقایسه و نقد کنند؛چارچوب •

 نمایند؛  تحلیل را بازی صنعت در تولید سازوکارهای و ارزشوکار، زنجیره های کسبمدل •

 ها را ارزیابی کنند؛ پیامدهای فرهنگی، اخلاقی و سیاستی توسعه و گسترش بازی •

 .های ایرانی ارائه دهندپیشنهادهای مدیریتی یا سیاستی مبتنی بر شواهد برای نمونه  •

 نیازهاپیش مخاطب و  

رود دانشجویان  این درس برای دانشجویان کارشناسی ارشد مدیریت رسانه طراحی شده است. انتظار می

با مبانی مدیریت رسانه آشنا باشند و توان خوانش متون علمی فارسی و انگلیسی )در صورت لزوم( را  

کنندگان باید آمادگی کار پژوهشی  شرکتداشته باشند. سطح درس از نظر محتوایی پیشرفته است و  

 .تحلیلی را داشته باشند- توصیفی تا توصیفیتحلیلی نیمه

 زمانیروش تدریس و برنامه 



 
 

Safaeinejad.ir 
 

8 

قالب   در   های بحث  تحلیلی،  سخنرانی  از  ترکیبی  جلسه  هر.  شودمی  ارائه  درسیجلسه    ۱6دوره 

  طول   در.  بود  خواهد(  ساده  هایداده   بررسی  یا  موردی  تحلیل  مثلاً)  کوتاه  هایکارگاه  و  شدههدایت

 میان  پیوند  تا  یابدمی  اختصاص  گذاریسیاست  و  صنعت  نظرانصاحب  حضور  به  جلسه  سه  تا  دو  سالنیم

 .شود تقویت عملی تجربه و نظریه

 :در هر فصل

 شود، اهداف آموزشی مشخص می •

 گردد، متن تحلیلی ارائه می •

 .شوندهای تحلیلی )برای ارائه یا تحلیل فردی( و منابع پیشنهادی فهرست میتمرین •

قابلیت تدریس و مشارکت فعال این روش تضمین می کند که هم عمق پژوهشی حفظ شود و هم 

 .دانشجو فراهم آید

 ارزشیابی شیوه  

 : ارزشیابی بر مبنای سنجش توان تحلیلی و کاربردی دانشجو طراحی شده است

 نمره ۵ :رهاحضور و مشارکت فعال کلاسی و سمینا •

  نمره ۵ :کلاس  در آن ارائه و تخصصی -علمینگارش یک مقاله  •

 ت(اس الزامی  مربوطه جلسه در شفاهی ارائه  واژه؛ 6۰۰۰–۴۰۰۰مقاله حدود )

  نمره ۱۰ :ترم کتبی با سؤالات تحلیلی عمیقآزمون پایان  •

حل را  راهشود که توان تلفیق نظریه، تحلیل موردی و طراحی  ای تنظیم میگونهآزمون به )

 (بسنجد
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 نکات کلیدی و انتظار از دانشجویان 

 .باشند متون  مستقل خوانشرود دانشجویان فعال، نقاد و آماده انتظار می

 را   دیجیتال  هایبازیسازی مدیریتی در حوزه  این جزوه قصد دارد پل میان دانش نظری و تصمیم

 .  عملیاتی هم و باشد محورپژوهش هم که پلی کند؛ برقرار
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 و چارچوب نظری  تاریخچه  :۱فصل 

جایگاه  هدف این فصل، فراتر رفتن از یک تعریف سطحی و بررسی ماهیت چندوجهی این رسانه نوین،  

های نظری مورد استفاده در مطالعات آن در اکوسیستم ارتباطات، سیر تاریخی تحولات آن، و چارچوب

 بازی است. 

 های دیجیتالتعریف بازی ۱.۱

های دیجیتال« در طول زمان تکامل یافته و از یک مفهوم ساده به یک پدیده پیچیده  تعریف »بازی

تعاریف آکادمیک بازی را صرفاً به عنوان یک »برنامه تعاملی برای یک یا  تبدیل شده است. در ابتدا،  

کردند. این دیدگاه اولیه، چند بازیکن« که هدف اصلی آن »فراهم کردن سرگرمی« است، معرفی می

 محور بازی تأکید داشت. بر جنبه محصولی و عملکرد سرگرمی

دقیق تعاریف  بازی،  مطالعات  بلوغ  با  حال،  این  »تعارض با  با  »سیستم«  یک  عنوان  به  را  آن  تر 

گیری« توصیف کردند. این تغییر تمرکز از محصول مصنوعی«، »قوانین مشخص« و »نتیجه قابل اندازه

ها است. برای یک دانشجوی مدیریت  دهنده یک تحول مهم در درک آکادمیک از بازیبه سیستم، نشان 

های بازاریابی  وکار و استراتژیهای کسبرسانه، این تمایز بسیار حائز اهمیت است؛ زیرا تحلیل مدل

)مباحث فصول بعدی( نیازمند درک عمیقی از بازی به عنوان یک سیستم اقتصادی و اجتماعی است، 

 نه صرفاً یک کالای سرگرمی که بر اساس محتوای آن )مانند داستان یا گرافیک( تحلیل شود. 

های الکترونیکی شود که بر روی دستگاههایی اطلاق میهای دیجیتال به طور گسترده به بازیبازی

رایانه کنسولمانند  پلیهای شخصی،  )مانند  ایکسها  و  استیشن،  تلفنWiiباکس  و (،  هوشمند  های 

اجرا میتبلت برجسته میها  را  بازی  پلتفرمی  و  تکنولوژیک  تعاریف، جنبه  این  اصطلاح شوند.  کنند. 

»بازی برای  فراگیر  اصطلاح  یک  عنوان  به  اغلب  دیجیتال«  »بازی»بازی  ویدیویی«،  های های 
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 رود. های اجتماعی« به کار میهای رسانههای موبایلی« و »بازیای«، »بازیرایانه

ها »حداقل برای نکته مهم دیگر این است که تعاریف آکادمیک به طور صریح اشاره دارند که بازی

« ۱های جدی اند. منابع دیگر نیز به پدیده »بازیسرگرمی، و احتمالًا برای چیزی بیشتر« طراحی شده

شوند. این کنند که برای اهدافی فراتر از سرگرمی محض، مانند آموزش یا درمان، ساخته میاشاره می

توانند ابزاری برای دهد که آنها میسازد و نشان میها را آشکار میدیدگاه، ماهیت چندمنظوره بازی

های ارتباطی باشند. این رویکرد، ارتباط مستقیم  های یادگیری، حل مسئله و حتی مهارتتقویت مهارت

با هدف اصلی این درس دارد و ضرورت بررسی کاربردهای مختلف این صنعت تأثیرگذار را برجسته  

 کند. می

 جایگاه بازی در رسانه و ارتباطات  ۱.۲

فزایندهبازی طور  به  دیجیتال  بحثهای  کانون  در  رسانهای  درباره  نظری  قرار های  ارتباطات  و  ها 

»فرهنگگرفته کتاب  بازیاند.  رایانهبازی  :های  رسانههای  عنوان  به  بازیای  جدید«  را های  ها 

ها را به عنوان  داند. این رویکرد، بازی« مینوینهای  ترین شکل معاصر تولید و مصرف »رسانهمحبوب

کند که در حال تعریف مجدد تولید، مصرف و خلق فرهنگ  یک پدیده فرهنگی محوری بررسی می

 است. 

ها به عنوان »متن« و »ماشین« است. ای، دوگانگی بازیهای کلیدی در مطالعات رسانهیکی از بحث

ای از محتوای روایی یا تصویری )مانند یک فیلم یا  ها صرفاً مجموعه این رویکرد معتقد است که بازی

آیند. درک کامل یک بازی، تنها از طریق  کتاب( نیستند، بلکه یک ابزار تکنولوژیک نیز به شمار می

باید به جنبه ها، های تکنولوژیک آن مانند مکانیکتحلیل محتوای آن ممکن نیست و پژوهشگران 

و  قابلیت »تولید«  میان  سنتی  تمایز  دوگانگی،  این  کنند.  توجه  نیز  آنها  با  بازیکن  تعامل  شیوه  و  ها 

 
1 - Serious Games 
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شود که  های مشارکتی« منجر می کند. این امر به »فرهنگهای جدید محو می»مصرف« را در رسانه

ها و طرفداران( از ۲فرهنگ« )بازیکنان، مودردر آن مرز میان »فرهنگ غالب« )صنعت بازی( و »خرده

کننده دیگر یک مخاطب منفعل نیست، بلکه به یک بازیگر فعال در رود. در این مدل، مصرفبین می

زنجیره ارزش و تولید تبدیل شده است. این تغییر پارادایم، برای یک مدیر رسانه مستلزم تغییر رویکرد  

 طرفه« به »مدیریت جامعه« و »توسعه مشترک« است. از »بازاریابی یک

« گفته  ۳رسانگی ها قرار دارند که به آن »میان های دیجیتال در یک رابطه همزیستی با سایر رسانهبازی

های مختلفی مانند رمان،  « مشترک در قالب۴معنای وجود یک »دنیای روایی شود. این پدیده به  می

های دیجیتال نه یک جزیره منزوی، بلکه  دهد که بازیفیلم و بازی است. این همگرایی، نشان می

ها نه تنها به عنوان یک  ای امروز هستند. در این میان، بازیناپذیر از اکوسیستم رسانهبخشی جدایی

رسانه محتوای  تولید  برای  بستری  عنوان  به  بلکه  میمحصول،  عمل  نیز  ثانویه  ظهور ای  کنند. 

»سلبریتی عنوان  به  رسانه»استریمرها«  جدید  »مرجع های  به  گیمرها  از  بسیاری  برای  که  ای« 

اند، یک نمونه بارز از این پدیده است. این روند، تماشای بازی کردن دیگران را فرهنگی« تبدیل شده

وکار جدیدی را حول تولید محتوا، تبلیغات  های کسببه یک فعالیت فرهنگی غالب تبدیل کرده و مدل

 کند که برای یک مدیر رسانه بسیار مرتبط است. و اسپانسرشیپ ایجاد می

های کنند. بازیهای ارتباطی و اجتماعی ایفا میها نقش مهمی در تقویت مهارت علاوه بر این، بازی

های مشارکتی و رقابتی، مستلزم ارتباط، استراتژی و هماهنگی تیمی هستند. چندنفره، به ویژه بازی

دهد و به نیز رخ می  ۵دیسکورد  های اجتماعی مانند این تعاملات نه تنها در حین بازی، بلکه در پلتفرم

 
  میت  یعضو رسم نکهیبدون ا  دهد، یتوسعه م ای دهدیم رییرا پس از انتشار تغ تالیجید یهایکه باز ی(: فردModderمودر ) - ۲

 سازنده باشد. 
3 - Intermediality 
4 - Storyworld 
5 - Discord 
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دهند که  کند. تحقیقات نشان میهای ارتباطی و کار تیمی در دنیای واقعی کمک میتقویت مهارت

.  است   کرده  کمک  هاآن  ارتباطی  و  تیمی  کار  هایمهارت  بهبود  به  ها بازی  که  معتقدند  گیمرها  از  6۵٪

( و توسعه همدلی از طریق ایفای نقش SELاجتماعی )-ها همچنین بستری برای یادگیری عاطفیبازی

 کنند. های مختلف فراهم میدر شخصیت

 های دیجیتالتاریخچه و سیر تحول بازی  ۱.۳

بازی آزمایش تاریخچه  از  تکاملی جذاب  یک سیر  دیجیتال  یک  های  به  تبدیل شدن  تا  علمی  های 

 توان به چند دوره کلیدی تقسیم کرد. دهد. این سیر را می صنعت جهانی را نشان می

 های دیجیتالنقاط عطف در تاریخ جهانی بازی - ۱جدول 

 های شاخص بازی های کلیدی رویدادهای مهم و فناوری  دوره زمانی

رایانه خاستگاه  ۱950دهه  با  آزمایش  علمی؛  و  های  اولیه  های 

 های پرتوی کاتد لوله

Tennis for Two 

های  دهه

 ۸0و  ۱970

کنسول و  آرکید  آتاری  عصر  ظهور  خانگی؛  های 

 و صنعت آرکید  ۲6۰۰

Pong, Space Invaders, 
Pac-Man 

خانگی؛ بحران صنعت و  های  دوران طلایی کنسول  ۱9۸0دهه 

 تولد مجدد آن با نینتندو 

Super Mario Bros., The 
Legend of Zelda 
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سه  ۱990دهه  کنسولانقلاب  ظهور  دیسک بعدی؛  محور  های 

 بعدیاستیشن و ورود به دنیای سه مانند پلی 

Super Mario 64, Metal 
Gear Solid 

تا    ۲000دهه  

 کنون

های چندنفره پلتفرم؛ ظهور بازیعصر آنلاین و تنوع  

 های ابری آنلاین عظیم، موبایل و پلتفرم

World of Warcraft, 
Half-Life 2, Fortnite 

بازی آزمایشتاریخچه  به  دیجیتال  دهه  های  در  علمی  بازمی  ۱9۵۰های  توسط میلادی  که  گردد 

، صنعت بازی با  ۱97۰های اولیه انجام شد. در اواخر دهه  دانشمندان و مهندسان با استفاده از رایانه

بازی »پکعرضه  و  فضا«  »مهاجمان  »پانگ«،  مانند  اولین هایی  و  گرفت  شکل  آرکیدها  در  من« 

ها آوردند. با این بازی را به خانه ۲6۰۰ آتاریو  Magnavox Odysseyهای خانگی مانند کنسول 

های  بعدی رخ داد، که تجربه و با گذار از گرافیک دوبعدی به سه  ۱99۰حال، انقلاب اصلی در دهه  

ممکن    6۴استیشن و نینتندو  هایی مانند پلیتری را با ورود کنسولسرایی پیچیدهورتر و داستانغوطه

( مانند  MMORPGsهای چندنفره آنلاین عظیم ) ، با گسترش اینترنت، بازی۲۰۰۰ساخت. در دهه  

«World of Warcraftکنسول، موبایل،  « ظهور کردند. امروزه، این صنعت با تنوع پلتفرم( هاPC  ،)

 دهد.های ابری و واقعیت مجازی/افزوده، به رشد خود ادامه میبازی

 های دیجیتال در ایران تاریخچه بازی 

تاریخچه  با  پرفرازونشیب را طی کرده است که  متفاوت و  ایران، مسیری  بازی در  تاریخچه صنعت 

 .هایی اساسی داردجهانی تفاوت
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 های دیجیتال در ایرانتاریخچه بازی  -۲جدول 

دوره 

 زمانی

 های شاخصرویدادهای مهم و بازی 

دهه  

۱۳50 

 به کشور. Game TVو  Video Masterهای بازی مانند ورود اولین کنسول

دهه  

۱۳۶0 

انقلاب و جنگ؛ ورود کنسول  از  و    Atari  ۲6۰۰های قاچاق مانند  توقف واردات رسمی پس 

انتشار اولین نقد بازی در یک مجله ایرانی در    .Commodore 64های خانگی مانند  رایانه 

 . ۱۳67سال 

دهه  

۱۳70 

های بومی؛ ساخت اولین بازی ایرانی »شکارچی تانک« توسط استودیو حنفا. آغاز تولید بازی 

 های خانگی.و تقویت فرهنگ بازی Genius Microهای کپی مانند ورود کنسول

دهه  

۱۳۸0 

بازی  ملی  بنیاد  تأسیس  سازماندهی؛  و  شکوفایی  رایانه دوره  سال  های  در  تولید  ۱۳86ای   .

 های بازی. داخلی مانند »گرشاسب« و برگزاری اولین جشنواره های بازی 

دهه  

۱۳90 

بازی  بازی عصر  رشد چشمگیر  موبایلی؛  از سال  های  موبایلی  بازی ۱۳9۳های  های  . موفقیت 

 بازار در توزیع محتوا.داخلی مانند »موتوری« و نقش کلیدی کافه 

وضعیت  

 کنونی 

هزار میلیارد ریالی، بازار بزرگی دارد، اما با    7۰مالی  میلیون گیمر فعال و گردش    ۲9ایران با  

 هایی مانند محدودیت اینترنت و تسلط محتوای خارجی مواجه است. چالش 
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دهد که ایران به دلیل مسائل سیاسی و اقتصادی،  مقایسه تاریخچه جهانی با تاریخچه ایران نشان می 

را تجربه کرده است.   تاریخی  ایران، گذار  از سوی دیگریک »جهش«  بازیاز  ، در  به  های کنسول 

کافهموبایلی   دهه  با ظهور  در  بازار   9۰بازار  گسترده  رشد  )مانند  کامل  مراحل  بدون طی  و  شمسی 

با وجود تعداد   :کنسول( به سرعت اتفاق افتاد. این موضوع، چالشی برای صنعت ایران ایجاد کرده است

(، تولید محتوای بومی برای این پلتفرم محدود کنندمی   استفاده   موبایل  از  هاآن   از  ٪9۴.۵زیاد گیمرها )

های توسعه بر پلتفرم غالب )موبایل( استراتژیشاید لازم است  دهد که  است. این وضعیت نشان می

متمرکز شوند و در عین حال، به چالش تولید محتوای بومی بپردازند. همچنین، تاریخچه بازی در ایران 

»نرم و  قاچاق«  »واردات  کرکبا  تلاش افزارهای  با  و  شد  آغاز  و شده«  مستقل«  »مجلات  های 

 »استودیوهای کوچک« ادامه یافت. 

 شناسی های بازینظریه  ۱.۴

بازی بینمطالعات  از چارچوبرشتهشناسی یک حوزه  تحلیل ای است که  برای  های نظری مختلفی 

 کند.های دیجیتال استفاده میبازی

 ای رویکردهای نظری در مطالعات بازی تحلیل مقایسه -۳جدول 

پژوهشی   مفاهیم کلیدی  رویکرد سؤالات 

 اصلی 

 شناسی رایج روش

بازی،   شناسیروان نظریه نظریه 

رفتاری،   بازی 

بازی،   روانشناسی 

 عقلانیت، احساسات 

بازیکنان   چگونه 

میتصمیم کنند؟  گیری 

انتخاب  بر  مؤثر  های  عوامل 

 ها چیست؟ آن

ردیاب  آزمایش  تجربی،  های 

 EEG، GSRچشم، 
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تکامل   فرهنگی  بازی،  فرهنگ 

هنجارهای   فرهنگی، 

اجتماعی، همکاری در  

 مقیاس بزرگ 

بازی  به  چگونه  و  ها  خلق 

کمک   فرهنگ  مصرف 

بازی می چگونه  کنند؟  ها 

را   اجتماعی  هنجارهای 

 دهند؟ شکل می

نگاری مردم 

(Ethnography  تحلیل  ،)

سازی نظری با  فرهنگی، مدل

 استفاده از نظریه بازی 

متن،   ایرسانه عنوان  به  بازی 

رسانگی،  میان

 ایدئولوژی، بازنمایی

ایدئولوژی بازی  چه  هایی ها 

کنند؟ چگونه  را منعکس می 

کلیشه  یا  در  خشونت  ها 

 شوند؟ها بازنمایی می بازی 

نقد   محتوا،  تحلیل 

و   مصاحبه  ایدئولوژیک، 

 نظرسنجی از مخاطب 

 یشناسرویکرد روان

تصمیم و  رفتار  بر  رویکرد  برای این  چارچوب  یک  بازی«  »نظریه  دارد.  تمرکز  بازیکنان  گیری 

کند که بازیکنان »عقلانی« هستند  استراتژیک است و فرض میگیری بهینه« در یک محیط  »تصمیم

و به دنبال »حداکثرسازی پاداش« خود هستند. با این حال، »نظریه بازی رفتاری« از این فرض فراتر 

های افراد همیشه بر اساس گیریدهد که تصمیمهای تجربی، نشان می رود و با استفاده از روش می

ها های آنحداکثرسازی منافع شخصی نیست و عواملی مانند »انصاف« و »رفاه اجتماعی« در انتخاب

 Ultimatum دهد که »رفتار غیرعقلانی« در بازینشان می  GSR ای با استفاده ازنقش دارد. مطالعه

های فیزیولوژیک مرتبط است. این تحول در درک ما از »بازیکن«، یک مدیر رسانه را به این  با واکنش

می با  نتیجه  فردی  عنوان  به  بلکه  عقلانی،  موجود  یک  عنوان  به  تنها  نه  را  مخاطب  که  رساند 

های  های روانشناختی و اجتماعی در نظر بگیرد. این موضوع در طراحی تجربه کاربری و مدل پیچیدگی

 .های غیرعقلانی تکیه دارند، بسیار حیاتی استای، که بر انگیزه برنامهدرآمدی مانند خریدهای درون
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 رویکرد فرهنگی 

کند و به »اقتصاد سیاسی« تولید بازی ها را به عنوان یک پدیده فرهنگی بررسی میاین رویکرد، بازی

آن  نقش  میو  فرهنگ  خلق  در  میها  نشان  مطالعات  این  بازیپردازد.  چگونه  که  از دهند  ها 

یافته فرهنگخرده راه  اصلی  به جریان  مدل ها  برای  بازی  نظریه  از  رویکرد  این  سازی  اند. همچنین، 

می استفاده  فرهنگی«  مدل »تکامل  این  میکند.  نشان  »یادگیری ها  فرآیندهای  چگونه  که  دهند 

پدیده ظهور  به  منجر  زمان،  طول  در  »تقلید«  و  جامعهاجتماعی«  »هنجارهای  های  مانند  شناختی 

می بزرگ«  مقیاس  در  »همکاری  و  میاجتماعی«  بیان  رویکرد  این  بازیشوند.  که  صرفاً  کند  ها 

سازی« برای مطالعه و حتی  های شبیهتوانند به عنوان »محیطدهنده فرهنگ نیستند، بلکه میبازتاب

دهی به هنجارهای اجتماعی و فرآیندهای فرهنگی عمل کنند. این موضوع، ارتباط مستقیمی با  شکل

 .دهندگان« داردمباحثی مانند »انتقال فرهنگ از طریق بازی« و »مسئولیت اجتماعی توسعه

 ایرویکرد رسانه

هایی مانند »نظریه  پردازد و از نظریه ای« میهای رسانهها به عنوان »متن این رویکرد به تحلیل بازی 

ها به بررسی مواردی کند. این تحلیلها استفاده می تأثیر« برای بررسی محتوا و ایدئولوژی درونی آن

ای به دو مسیر اصلی  پردازند. رویکرد رسانههای جنسیتی میها و کلیشهمانند بازنمایی خشونت، اقلیت

های  »مطالعه مخاطب« )تحلیل رفتار بازیکنان از طریق مصاحبه، نظرسنجی و داده  :شودتقسیم می

بازی )نقد محتوای  این حال، یک چالش روش لاگ( و »تحلیل متن«  با  این است که  ها(.  شناختی 

ای تحلیل کرد که نتایج آن معتبر و قابل تعمیم  چگونه یک »متن« بسیار پیچیده و پویا را به گونه 

ها« نهفته است؛ مانند ترکیب بازی کردن باشند؟ پاسخ، در استفاده از »منابع متعدد« و »ترکیب روش 

 .های آماری و مصاحبه با بازیکنانشخصی با تحلیل داده 
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 شناسی اهداف، ساختار دوره و روش  ۱.5

کند تا دیدگاه آشنایی دانشجویان با صنعتی چنین درآمدزا و تأثیرگذار، تلاش میاین درس با هدف  

های دیجیتال شکل دهد. این فصل به عنوان دروازه ورود، مفاهیم  یک مدیر رسانه را نسبت به بازی

ها ها، جایگاه آنها به عنوان یک رسانه جدید و بررسی تاریخی و نظری آنکلیدی شامل تعریف بازی

 را پوشش داد. 

 ۳۴هایی مواجه است. با وجود جامعه بزرگ گیمرها )پژوهش در حوزه مطالعات بازی در ایران با چالش

هایی مانند »روانشناسی اجتماعی« و »اثرات فرهنگی«  های جدی در زمینهمیلیون نفر(، نیاز به پژوهش

پردازند. فصول آتی مند به این مباحث میهای بعدی این درس، به صورت نظامشود. بخشاحساس می

وکار، زنجیره ارزش،  های کسبهای لازم برای تحلیل مدلبا تکیه بر مبانی نظری این فصل، چارچوب

های ای را ارائه خواهند داد. در نهایت، با بررسی مخاطرات و چالشهای رسانهها و استراتژیفناوری

 اجتماعی، این درس دیدگاهی جامع و مسئولانه نسبت به این پدیده را تقویت خواهد کرد. 
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 های دیجیتالوکار بازیهای کسبمدل :۲فصل 

ترین صنایع  پذیری ذاتی و نوآوری مداوم، از مهمهای دیجیتال به دلیل رشد سریع، مقیاس صنعت بازی

وکار این صنعت برای های کسبرود. درک مدلهای جدید به شمار میاقتصادی در اکوسیستم رسانه

های درآمدزایی، بازاریابی و تولید محتوا به طور مستقیم یک مدیر رسانه حیاتی است، چرا که استراتژی

 پذیرند.شده تأثیر میوکار انتخاباز مدل کسب

 وکارهای نظری تحلیل مدل کسب چارچوب ۲.۱

وکار تنها به چگونگی درآمدزایی یک شرکت مربوط نیستند، بلکه نمایانگر یک چارچوب های کسبمدل

ها وجود جامع برای ایجاد، ارائه و جذب ارزش هستند. دو چارچوب نظری اصلی برای تحلیل این مدل 

 دارد.

 وکار کانواسمدل کسبابزار طراحی 

که توسط الکس اوستروالدر توسعه یافته، یک ابزار استراتژیک برای توصیف،    6بیزنس مدل کانواس 

گیرد  بلوک سازنده اصلی را در نظر می   9این چارچوب    25وکار است.های کسبتحلیل و طراحی مدل

 : وکار استدهنده یک جنبه کلیدی از کسبکه هر یک از آنها نشان 

بندی بر اساس وکار چه کسانی هستند؟ این بخش مخاطبان اصلی کسب  :7های مشتریبخش ●

  شود.های جمعیتی مانند سن و میزان درآمد تعیین مینیازها، علایق، الگوهای خرید و ویژگی

 ها« جذاب باشد. ای« و »خانوادهزمان برای »گیمرهای حرفهتواند همبرای مثال، یک بازی می 

پیشنهادی ● کسب  :8ارزش  چیزی  میچه  متمایز  رقبا  از  را  شما  میوکار  این  شامل کند؟  تواند 

 
6 - Business Model Canvas 
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 های واقعیت مجازی یا یک جامعه قدرتمند از بازیکنان باشد.ها، تجربهجدیدترین فناوری

رسانید؟ ها میچگونه با مخاطبان خود ارتباط برقرار کرده و ارزش پیشنهادی را به آن: 9هاکانال ●

ها، تبلیغات محلی و توصیه فردی  سایتهای اجتماعی، وبتوانند شامل رسانهها میاین کانال 

 باشند. 

ها را جلب کنید؟  وفاداری آنکنید تا  چگونه با مشتریان خود تعامل برقرار می:  ۱۰روابط با مشتری  ●

 آوری بازخورد است. این شامل خدمات مشتری، مزایای عضویت و جمع

درآمدی جریان ● راهکسب:  ۱۱های  چه  از  میوکار  کسب  درآمد  میهایی  این  شامل  کند؟  تواند 

 های بازی، فروش محصولات، یا برگزاری مسابقات باشد.توکن

وکار انجام شود، کدامند؟ ترین کارهایی که باید برای موفقیت کسبمهم   :۱۲های کلیدی فعالیت ●

 آلات، مدیریت نقدینگی و بازاریابی است. این شامل نگهداری ماشین

هایی برای ارائه ارزش پیشنهادی ضروری هستند؟ این منابع شامل  چه دارایی:  ۱۳منابع کلیدی  ●

 26کنندگان بازی است.تجهیزات بازی، نیروی انسانی و تأمین

توانند به شما در کاهش ریسک یا دسترسی به منابع کمک چه کسانی می:  ۱۴شرکای کلیدی  ●

 وکارهای محلی باشند. توانند شامل تولیدکنندگان بازی یا کسبکنند؟ این شرکا می

 اصول اقتصاد رسانه و تجربه

ای از منابع کمیاب برای تولید محتوا و  های رسانهبه بررسی چگونگی استفاده شرکت  اقتصاد رسانه

پردازد. این حوزه مفاهیم اقتصادی مانند عرضه و کنندگان میپاسخگویی به نیازهای مخاطبان و تبلیغ
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قیمت رسانهتقاضا،  بستر  در  را  منابع  تخصیص  و  رقابت،  میگذاری،  تحلیل  انقلاب ها  ورود  با  کند. 

 : انددیجیتال، مفاهیم جدیدی به این حوزه اضافه شده 

پلتفرم ● بازی:  ۱۵اقتصاد  از  ویژه کنسول بسیاری  به  پلتفرم عمل میها،  عنوان یک  به  کنند. ها، 

« در اینجا بسیار حیاتی است؛ به این معنی که ارزش یک محصول )مانند ۱6ای »اثرات شبکه

هرچه بازیکنان بیشتری یک    استیشن( به میزان استفاده دیگران از آن بستگی دارد.کنسول پلی 

سازند و این امر ارزش آن دهندگان بیشتری برای آن بازی میخریداری کنند، توسعهکنسول را 

 کند. برد و یک چرخه مثبت ایجاد میکنندگان بالاتر میکنسول را برای مصرف 

در بسیاری از بازارهای دیجیتال، از جمله بازی، هزینه تولید اولین نسخه یک   :۱7هزینه نهایی ●

بازی بالا است، اما هزینه تولید و توزیع هر نسخه اضافی )نسخه دیجیتال( نزدیک به صفر است. 

ای قوی« به سرعت رشد کرده و به سلطه  هایی با »اثرات شبکهشود که پلتفرم این امر باعث می 

 در بازار برسند.

کننده شده است.  اینترنت باعث توانمندسازی مصرف   :تغییر از مصرف انبوه به ترجیحات فردی ●

های جدید، مصرف محتوا از یک مدل »مصرف انبوه« به »ترجیحات فردی« در اقتصاد رسانه

 تغییر یافته است. 

 های اصلی بندی مدل طبقه  ۲.۲

دهندگان و های فزاینده تولید بازی، برای توسعهوکار مناسب، با توجه به هزینه انتخاب یک مدل کسب 

 اند. وکار در صنعت بازی معرفی شدهکسبهای اصلی ناشران اهمیت زیادی دارد. در اینجا، مدل 
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 18واحد فروش 

کنند. این مدل درآمدزایی در این مدل، بازیکنان برای دسترسی به بازی یک بار هزینه پرداخت می

دهند. این مدل برای  های پولی ارزش بیشتری میمستقیم و واضحی دارد و بازیکنان اغلب به بازی

، مناسب است. Minecraft  شده، مانندهایی با جامعه هواداران قوی و شناختهبازیهای بزرگ یا  بازی

تواند مانعی برای جذب مخاطب جدید باشد، زیرا بازیکنان ابتدا باید هزینه را  با این حال، این مدل می

 پرداخت کنند تا بتوانند بازی را تجربه کنند.

 ایبرنامهفریمیوم و خریدهای درون

کلمات    ۱9فریمیوممدل   ترکیب  از  و    Freeکه  به    Premium)رایگان(  است،  ساخته شده  )ویژه( 

دهد تا بازی را به صورت رایگان دانلود کنند، اما برای دسترسی به محتوای اضافی، بازیکنان اجازه می

بازی، نیاز به پرداخت دارند. این مدل به دلیل جذب تعداد بسیار  بهبود تجربه کاربری یا مزایای درون

زیاد کاربر بدون نیاز به تبلیغات گسترده بسیار محبوب است، زیرا بخش عمده درآمد از طریق خریدهای 

 :توانند شامل موارد زیر باشندای میبرنامهشود. خریدهای درونتأمین می  ۲۰ایبرنامهدرون

دهند تا ها که به بازیکنان اجازه میها یا اسکینهایی مانند لباس آیتم :۲۱موارد ظاهری و تزئینی  ●

ها مستقیماً بر  خود را در بازی ابراز کنند و وابستگی به گروهی خاص را نشان دهند. این آیتم 

 . گذارند پلی تأثیری نمیگیم

بخشند یا منابعشان  هایی که به طور موقت پیشرفت بازیکنان را سرعت میآیتم  :۲۲ها کنندهتقویت ●

 دهند.را افزایش می
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 های جدید. مانند مراحل یا شخصیت :۲۳محتوای اضافی  ●

تواند به »پرداخت با این حال، مدل فریمیوم با انتقاداتی نیز روبرو است. منتقدان معتقدند که این مدل می

ای که بازیکن هزینه « منجر شود، جایی که موفقیت در بازی به جای مهارت به میزان  ۲۴برای بردن

 تواند اعتماد بازیکنان را از بین ببرد و تجربه بازی را ناعادلانه کند. کند وابسته است. این امر می می

 اشتراک 

ای )معمولًا ماهانه ، بازیکنان برای دسترسی به محتوا یا خدمات آنلاین، هزینه دوره۲۵اشتراک در مدل

می پرداخت  سالانه(  مدل    کنند.یا  بازیاین  بزرگبرای  آنلاین  چندنفره   World ofمانند    ۲6های 

Warcraft  محبوبیت یافته که  ۲7های اخیر، مدل »سرویس اشتراک بازی بسیار رایج است. در سال»

ها دسترسی  دهد با پرداخت یک هزینه ثابت ماهانه، به کتابخانه بزرگی از بازیبه کاربران امکان می

دهد که به بازیکنان امکان می   ۲8بتل پس  های اشتراکی دیگری نیز وجود دارند، مانندداشته باشند. مدل 

ها ای را به دست آورند. بتل پس شدهبندیها در یک دوره زمانی مشخص، جوایز رده با تکمیل چالش

 شوند.باعث افزایش تعامل مداوم بازیکنان با بازی می

 ۲9تبلیغات 

بازی در  مدل عمدتاً  به این  رایگان،  بازیهای  استفاده میخصوص  موبایلی،  این مدل،  های  در  شود. 

دهند. انواع مختلفی از  دهنده پول می های تبلیغاتی به ازای نمایش تبلیغات در بازی به توسعه شرکت
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 :وجود دارد ۳۰ای برنامهتبلیغات درون

یا به    شوندتبلیغات ثابتی که در حین بازی نمایش داده می  :۳۱ای تمام صفحهتبلیغات بنری و   ●

 صورت بنر یا به صورت یک مکث کوتاه بین دو لحظه از بازی به صورت تمام صفحه. 

با تماشای یک تبلیغ ویدیویی، پاداش درون  :۳۲دار تبلیغات ویدیویی جایزه ● بازی مانند  بازیکنان 

ها را به عنوان کنند. این نوع تبلیغات کمتر آزاردهنده است و بازیکنان آنسکه یا آیتم دریافت می

 پذیرند.ای برای بازی رایگان میهزینه

 تأمین مالی جمعی 

جمعی  مالی  است.    ۳۳تأمین  مالی  تأمین  برای  حیاتی  راه  یک  مستقل،  استودیوهای  برای  ویژه  به 

کنند و در ازای حمایت  معرفی می  ۳۴استارترکیک  هایی مانندهای خود را در پلتفرمدهندگان پروژهتوسعه

مالی، به حامیان جوایزی مانند دسترسی زودهنگام به بازی، کالاهای خاص یا حتی سهام در شرکت 

ها به ناشران  دهد و وابستگی آندهندگان استقلال مالی و خلاقانه میدهند. این مدل به توسعه ارائه می

کند دهد. همچنین، کراودفاندینگ به عنوان ابزاری برای تأیید اولیه بازار عمل میبزرگ را کاهش می

می فراهم  بازیکنان  جامعه  سوی  از  ارزشمندی  بازخورد  بازیو  حال،  این  با  پلتفرم کند.  در  های  ها 

 تری دارند. کراودفاندینگ، در مقایسه با سایر محصولات، نرخ موفقیت پایین 

 حق امتیاز

 :دو جنبه دارد ۳۵حق امتیاز مدل درآمدی
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تواند مالکیت معنوی خود را به سایر صنایع، مانند  یک فرانشیز بازی موفق می  :لایسنس درونی •

بازی یا فیلم، بفروشد و از این طریق درآمد کسب کند. برای مثال، یک تولیدکنندگان اسباب

 های برندشده تولید کند. بازیتواند اسباببازی می

ها یا لوگوهای تواند حق استفاده از برندها، شخصیتدهنده بازی مییک توسعه  :لایسنس بیرونی •

ها به جذب  دنیای واقعی )مانند یک تیم ورزشی( را در بازی خود خریداری کند. این همکاری

کند و در نهایت، درآمد کمک می  DLCهای انحصاری مانند  هواداران آن برندها و تولید آیتم

 بیشتری را به دنبال دارد. 

 های درآمدی مکمل جریان ۲.۳

های درآمدی متنوعی برای افزایش سودآوری استفاده  های اصلی، صنعت بازی از جریانعلاوه بر مدل 

 کند. می

ها یا ها شامل محتوای جدید مانند مراحل، آیتم این بسته  :و محتوای اضافی ۳6های الحاقی بسته ●

این استراتژی، چرخه حیات  .  رسند ها هستند که پس از عرضه بازی اصلی به فروش میشخصیت

 سازد.کند و جریان درآمدی پایداری را فراهم میتر میها را طولانیبازی

فیگور و لوازم جانبی مرتبط ها با فروش کالاهایی مانند لباس، اکشنبازی  :۳7بازارپردازی فرهنگی  ●

استفاده می  از محبوبیت خود  بازی،  را تقویت میبا  برند  به  این رویکرد، وفاداری  کند و کنند. 

 درآمدزایی مکمل را به دنبال دارد.

های  های بازیهای الکترونیک به عنوان رقابتورزش   :های الکترونیکاسپانسرشیپ و ورزش  ●

اند که درآمد آن از طریق اسپانسرشیپ، حقوق پخش ویدیویی، به یک صنعت بزرگ تبدیل شده

می رسانه تأمین  کالا  و  بلیت  فروش  و  و  ای  تبلیغات  برای  بستری  صنعت،  این  شود. 
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ها توسط »استریمرها«  ویژه از طریق پخش زنده بازیکند، بههای بزرگ فراهم میاسپانسرشیپ

 که مخاطبان میلیونی دارند.

 معیارهای انتخاب مدل ۲.۴

مدل کسب اتخاذ انتخاب  مختلفی  عوامل  اساس  بر  که  است  استراتژیک  تصمیم  یک  مناسب،  وکار 

 شود.می

مدل باید با مخاطب هدف همخوانی داشته باشد. برای مثال، یک بازی برای   :شناسیمخاطب ●

مخاطب جوان با درآمد کمتر، بیشتر به مدل فریمیوم یا تبلیغات متمایل است تا به مدل فروش  

 واحد. 

آفرینی  های نقشهای خاصی سازگارترند. برای مثال، بازیبرخی ژانرها با مدل  :ژانر و سبک بازی ●

درون خریدهای  از  میبرنامهاغلب  استفاده  بازیای  که  حالی  در  به    ۳8تفننی های  کنند،  بیشتر 

 تبلیغات متکی هستند. 

مدل درآمدزایی نباید تجربه بازی را مختل کند. برای مثال، تبلیغات نباید   :پلییکپارچگی با گیم ●

به  باید  در عوض،  شوند.  ظاهر  میانه یک صحنه حساس  )مانند در  اختیاری  و  طبیعی  صورت 

 دار( در بازی گنجانده شوند تا تجربه بازیکنان را خراب نکنند.تبلیغات ویدیویی جایزه

استفاده از ابزارهای تحلیلی و هوش مصنوعی برای درک رفتار بازیکنان،   :هابررسی و تحلیل داده  ●

دهندگان کمک  ها به توسعهضروری است. این داده  ۳9نرخ تبدیل و میزان درآمد به ازای هر کاربر

 های جذاب برای مخاطب را تعیین کنند.گذاریکنند تا استراتژی خود را بهینه کرده و قیمتمی
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 مطالعات موردی جهانی و ایرانی  ۲.۶

 های داخلی و خارجی ضروری است. تر، بررسی نمونهبرای فهم عمیق

• Children of Morta:    ایرانی ساخته شده،    Dead Mageاین بازی که توسط استودیو 

استفاده   فروش واحد  المللی یک محصول ایرانی است. این بازی از مدلای از موفقیت بین نمونه

با داستانکند، یک تجربه روگمی ارائه میلایک  دهد و موفقیت آن منجر به  سرایی غنی را 

های  شد که بازی را به صورت رسمی روی پلتفرم  bit Studios  ۱۱همکاری با ناشر لهستانی  

 باکس منتشر کرد. استیشن و ایکسجهانی مانند پلی

• Fortnite    وAmong Us:  جامعه و اینفلوئنسر  های مبتنی بر  های بارز مدلها نمونهاین بازی

موفقیت    مارکتینگ با    Among Usهستند.  استراتژیک  همکاری  خاطر  به  زیادی  حد  تا 

 بود.  PewDiePieاستریمرها و اینفلوئنسرهای بزرگ مانند 

است که توانست به دانلود    9۰های ایرانی دهه  ترین بازیاین بازی موبایلی یکی از موفق  :آمیرزا ●

های میلیونی دست یابد و جریان درآمدی پایداری برای سازندگانش ایجاد کند. این بازی از مدل 

بازی در  یعنیرایج  موبایلی،  درون  های  خریدهای  برنامهتبلیغات  و  استفاده ایبرنامهدرونای   ،

های توزیع  دهنده اهمیت پلتفرمنشان   بازارکافه  کند. همچنین، موفقیت این بازی در پلتفرممی

 بومی در رشد صنعت بازی ایران است. 

فروش این بازی که بر اساس اساطیر شاهنامه ساخته شده، یک نمونه از یک بازی    :گرشاسب ●

ای از این بازی حمایت مالی کرد تا بتواند  های رایانهموفق در ایران است. بنیاد ملی بازی  واحد

این بازی    با کیفیت بالا تولید شود و به عنوان یک محصول فرهنگی داخلی به بازار عرضه گردد.

 نتوانست مخاطبان مورد انتظار خود را کسب کند. 
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 های دیجیتال زنجیره ارزش بازی  :۳فصل 

های دیجیتال نیز دارای یک زنجیره ارزش پیچیده است که صنعت بازیهمانند سایر صنایع خلاق،  

گیرد. با ظهور اینترنت، این زنجیره  مراحل مختلفی از خلق ایده تا رسیدن به دست مخاطب را در بر می

ارزش به شدت متحول شده و به یک سیستم پویا تبدیل شده است که در آن، مخاطب دیگر یک 

 شود.کننده صرف نیست، بلکه به بخشی از فرآیند خلق ارزش تبدیل میمصرف

 تعریف مفاهیم زنجیره ارزش  ۳.۱

های اصلی و پشتیبانی یک شرکت را برای تولید یک چارچوب تحلیلی است که فعالیت  ۴۰زنجیره ارزش

می بررسی  خدمت  یا  محصول  از  یک  مراحل  تمام  شامل  ارزش  زنجیره  این  بازی،  صنعت  در  کند. 

های توزیع دیجیتال، ارتباط پردازی اولیه تا پشتیبانی پس از انتشار است. اینترنت با ایجاد کانالایده

 های درآمدی جدید، به طور کامل این زنجیره را بازتعریف کرده است.مستقیم با بازیکنان و مدل 

 تأمین سرمایه ۳.۲

حیاتی • و  اولین  از  یکی  مالی  که تأمین  حالی  در  است.  بازی  ارزش  زنجیره  در  مراحل  ترین 

گذاری شخصی های سنتی مانند سرمایه توانند از طریق روش استودیوهای مستقل و کوچک می 

به تأمین مالی جمعی  اند.  های جدیدی نیز ظهور کردههای بانکی تأمین مالی شوند، مدلیا وام

توسعه  به  مدل  این  است.  حیاتی  گزینه  یک  مستقل  استودیوهای  برای  اجازه ویژه  دهندگان 

، مستقیماً از جامعه هواداران خود استارترکیک هایی ماننددهد تا با ارائه پروژه خود در پلتفرممی

آوری کنند. این روش علاوه بر تأمین سرمایه، یک ابزار قدرتمند برای اعتبارسنجی سرمایه جمع

موفق بازی  است.  بازار  از  اولیه  بازخورد  دریافت  و  توسط  Children of Morta  ایده  ، که 
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ایرانی   کیک  Dead Mageاستودیوی  کمپین  موفقیت  با  شد،  مبلغ ساخته  به  خود  استارتر 

ها استقلال مالی و  دلار توانست تأمین مالی اولیه خود را انجام دهد. این مدل به تیم ۱۰8,۰۰۰

 دهد.ها به ناشران بزرگ را کاهش میدهد و وابستگی آنخلاقانه می

نیز   میناشران  ایفا  مالی  تأمین  در  مهمی  مینقش  ناشر  بازی، کنند.  توسعه  برای  لازم  بودجه  تواند 

بازاریابی و توزیع آن را فراهم کند و در ازای آن، بخشی از سود حاصل از فروش را دریافت کند. در  

وجود دارد. این بدان معناست که « ۴۱گیری»بازپس قراردادهای انتشار بازی، یک مفهوم کلیدی به نام

اولیه خود )شامل هزینه ناشر تا زمانی که سرمایه  بازاریابی( را به طور کامل از  گذاری  های توسعه و 

دارد )برای مثال،  ای از درآمد اولیه را برای خود نگه میدرآمد بازی بازپس نگرفته باشد، بخش عمده

تری انجام  اش را بازپس گرفت، تقسیم درآمد به صورت منصفانه(. پس از اینکه ناشر تمام سرمایه7۰٪

کند، که برای استودیوهای کوچک  دهنده به ناشر منتقل میشود. این مدل، ریسک مالی را از توسعهمی

گذار را ایفا کنند. به  توانند نقش سرمایه بسیار حیاتی است. همچنین، نهادهای دولتی و عمومی نیز می

حمایت مالی کرده   گرشاسبهایی مانند  از تولید بازی  ای ایرانهای رایانهبنیاد ملی بازی  عنوان مثال،

 است تا به عنوان یک محصول فرهنگی باقدرت به بازار عرضه گردد. 

 طراحی و توسعه  ۳.۳

شود که از فازهای اولیه تا انتشار نهایی ادامه  فرایند تولید بازی معمولًا به چند مرحله اصلی تقسیم می

 یابد. می

گیرند  های اولیه شکل میریزی و طراحی است که در آن ایده این مرحله فاز برنامه   :تولیدپیش •

های کلیدی شامل تحلیل بازار و رقبا، ترین اندازه خود قرار دارد. فعالیتو تیم توسعه در کوچک

موبایل،   )کنسول،  پلتفرم  انتخاب  هدف،  مخاطب  و PCتعیین  درآمدزایی  مدل  بررسی   ،)
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از بازی   ۴۲ریزی استراتژی بازاریابی است. همچنین در این مرحله، یک نسخه اولیه و خام برنامه 

 شود تا از کارآمدی ایده اطمینان حاصل شود. های اصلی ساخته میبرای آزمایش مکانیک 

اندازه خود  ترین و پرمشغلهاین مرحله طولانی  :تولید ● ترین فاز است که تیم توسعه به حداکثر 

های نویسان و طراحان بازی با همکاری یکدیگر، ایدهرسد. در این مرحله، هنرمندان، برنامه می

کنند. این کار شامل طراحی بصری )گرافیک و مفهومی را به عناصر قابل لمس بازی تبدیل می

پلی و اضافه کردن صدا و موسیقی است. در طول این  نویسی گیممحیط(، طراحی مراحل، برنامه 

)که تمام   بتا )که محتوای اصلی کامل است( و    آلفا های مختلفی از بازی مانند  مرحله، نسخه 

 شوند. سازی اختصاص دارد( ساخته میها در آن وجود دارد و صرفاً به بهینه محتوا و ویژگی

 تولید و کنترل کیفیت ۳.۴

، یک مرحله  (QA۴۳)کنترل کیفیت  به خلق و اجرای محتوای بازی اشاره دارد، در حالی که    تولید •

رود و بر عملکرد، ثبات و تجربه کلی بازی تمرکز کلیدی است که به موازات تولید پیش می

، شناسایی و گزارش هرگونه باگ، مشکل فنی یا نقصی در بازی  QAدارد. هدف اصلی تیم  

بازی وجود دارد که شامل  ها را برطرف کند. انواع مختلفی از تستاست تا تیم توسعه بتواند آن

 :موارد زیر است

های مختلف به درستی ها و سیستمبررسی اینکه بازی بر روی پلتفرم  :۴۴ی تست قابلیت همکار ●

 شود.اجرا می

اینکه اضافه شدن یک ویژگی جدید، عملکرد بخش  :۴۵تست رگرسیون ● های قبلی اطمینان از 

 کند. بازی را مختل نمی
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 شود.اطمینان از اینکه بازی به صورت روان و بدون افت فریم اجرا می :۴6تست عملکرد ●

 توزیع و عرضه  ۳.5

رسد، اشاره دارد. در گذشته، کننده نهایی میتوزیع بازی به روشی که محصول به دست مصرف •

ها رایج بود، اما امروزه توزیع دیجیتال به عنوان روش غالب  توزیع فیزیکی از طریق فروشگاه

 Xbox Liveو    Steam، PlayStation Storeمانندهای آنلاین  شود. پلتفرمشناخته می

Marketplace   های خود را مستقیماً به مخاطبان دهند تا بازیدهندگان اجازه میبه توسعه

دهندگان های دیجیتال به عنوان یک پل ارتباطی میان توسعهجهانی عرضه کنند. این فروشگاه

می عمل  کاربران  جامعهو  پرداخت،  مدیریت  مانند  مختلفی  خدمات  و  ابزارهای کنند  و  سازی 

ارائه می  را  پلتفرم بازاریابی  ایران،  در  مانند دهند.  بومی  توزیع    بازارکافه  های  در  کلیدی  نقشی 

کمک کردند تا به دانلود میلیونی دست   آمیرزاهایی مانند  اند و به بازیهای موبایلی داشتهبازی

 پیدا کنند. 

 بازاریابی و ترویج  ۳.۶

روش  • از  بازی  صنعت  در  به  بازاریابی  و  رفته  فراتر  تلویزیونی  تبلیغات  مانند  سنتی  های 

پیچیدهاستراتژی روش های  مؤثرترین  از  یکی  است.  وابسته  است.    ۴7سازی جامعهها،  تری 

بازیشرکت پلتفرمهای  در  آنلاین  ایجاد جوامع  روی  به شدت  مانند  سازی  و    Redditهایی 

Discord   میسرمایه آن گذاری  از  باشند،  داشته  مستقیم  تعامل  خود  بازیکنان  با  تا  ها کنند 

بازخورد بگیرند و یک ارتباط عاطفی قوی با برند ایجاد کنند. این ارتباط نزدیک، طرفداران را به 

کنند؛ که این امر کند که به طور داوطلبانه، بازی را به دیگران توصیه میسفیران برند تبدیل می
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ها برای جذب مخاطب شود که یکی از مؤثرترین روش به »بازاریابی دهان به دهان« منجر می

 است. 

 :های دیگر شامل موارد زیر استاستراتژی

اینفلوئنسری • بازی   :بازاریابی  موفقیت  بازی.  تبلیغ  برای  یوتیوبرها  و  استریمرها  با  همکاری 

Among Us   مانند بزرگ  اینفلوئنسرهای  با  استراتژیک  همکاری  خاطر  به  زیادی  حد  تا 

PewDiePie .بود 

پلی و محتوای پشت صحنه برای جذب بازیکنان  تولید تریلرها، ویدیوهای گیم  :بازاریابی محتوایی ●

 بالقوه.

تشویق بازیکنان به تولید محتوای مربوط به بازی )مانند نقد،    :محتوای تولیدشده توسط کاربر ●

 پلی( که به دلیل اصالت، تأثیر بیشتری نسبت به تبلیغات سنتی دارد. آرت یا ویدیوهای گیمفن

نام  هایی که به کاربران قبل از عرضه بازی امکان ثبتایجاد کمپین:  های پیش از انتشارکمپین •

های موبایلی بسیار مؤثر است و دهد. این روش به خصوص برای بازیو دریافت جوایز را می

 است. Genshin Impactنمونه موفق آن بازی  

هایی برای معرفی بازی به دوستانشان در این روش، به بازیکنان فعلی پاداش   :۴8بازاریابی ارجاعی  ●

 شود، مانند محتوای اضافی یا ارز درون بازی. داده می 

 پشتیبانی و خدمات پس از انتشار  ۳.7

نمی پایان  به  تولید  فرآیند  بازی،  عرضه  از  مرحله  پس  انتشارسد.  از  پس  شامل    ۴9ر پشتیبانی 

ها، و افزودن محتوای جدید است. این پشتیبانی برای افزایش طول عمر  ها، رفع باگروزرسانیبه
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های درآمدی در این مرحله،  ترین روش بازی و حفظ تعامل بازیکنان ضروری است. یکی از رایج

های تازه را به بازی است که محتوای جدیدی مانند مراحل یا شخصیتهای الحاقی  بسته  فروش 

دهندگان آن توانستند  ، توسعهChildren of Mortaبازی    کند. پس از موفقیت مالیاضافه می

به   کنند که  اضافه  آن  به  تازه  آنلاین و محتوای  بازی چندنفره  مانند حالت  امکانات جدیدی 

گذاری مجدد دهد که موفقیت تجاری اولیه، امکان سرمایه درخواست هواداران بود. این نشان می

 آورد. در محتوا و افزایش طول عمر بازی را فراهم می

 دهنده، پلتفرم ناشر، توسعه  : نقش بازیگران ۳.۸

 : آید که هر یک نقش مشخصی دارندزنجیره ارزش بازی توسط بازیگران اصلی آن به حرکت در می

ها به عنوان »معمار« بازی، مسئول دهنده قلب خلاق این فرآیند است. آنتوسعه  :۵۰دهنده توسعه ●

برنامه ایده طراحی،  توسعهپردازی،  هستند.  کیفیت  کنترل  و  مالکیت  نویسی،  معمولًا  دهندگان 

 پذیرند. معنوی بازی را در اختیار دارند و ریسک خلاقانه را می

ها مسئول تأمین مالی توسعه بازی، مدیریت  کند. آنگر« را ایفا میناشر نقش »تسهیل   :۵۱ناشر ●

کانال  ارائه  و  فروش،  و  عهده  بازاریابی  بر  را  پروژه  مالی  ریسک  ناشران  هستند.  توزیع  های 

کنند تا بازی به دست مخاطب برسد. ناشران اغلب در مورد  دهنده کمک میگیرند و به توسعهمی

 گیری نهایی را دارند.وکار حق تصمیمهای کسببازاریابی، توزیع و مدل

ها را به مخاطب  هستند که بازی  هایییا استیم( بازار  استوراستیشنها )مانند پلیپلتفرم :۵۲مپلتفر ●

کنند  دهندگان و کاربران عمل می ها به عنوان یک پل ارتباطی میان توسعهکنند. آنعرضه می 

 دهند.  سازی و خدمات آنلاین را ارائه می و خدمات مختلفی مانند مدیریت پرداخت، جامعه
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 ها ها و پلتفرمفناوری :۴فصل 

های اولیه تا عصر های دیجیتال است. از پیدایش رایانهموتور محرک اصلی صنعت بازی  ،تکنولوژی

بازی شکل  تنها  نه  تکنولوژیک،  تحول  هر  مجازی،  واقعیت  و  مصنوعی  پلتفرم هوش  بلکه  ها، ها، 

ها  وکار و تجربه بازیکن را دگرگون کرده است. این فصل به بررسی جامع این فناوریهای کسبمدل

 پردازد. ها بر اکوسیستم بازی میو تأثیر آن 

 های اصلی پلتفرم  ۴.۱

بازیپلتفرم که  هستند  بسترهایی  آنها،  روی  بر  میها  اجرا  تعیین  ها  در  حیاتی  نقش  و  شوند 

سالاستراتژی در  دارند.  درآمدزایی  و  توسعه  بازیهای  بازار  سهم  اخیر،  به شدت  های  موبایلی  های 

 اختصاص  خود   به  را(  ٪۴9های جهان )، تقریباً نیمی از سهم کل بازار بازی۲۰۲۴افزایش یافته و در سال  

 .است داده

پلیکنسول  :۵۳کنسول  ● مانند  بازی  ایکسهای  از دههاستیشن،  نینتندو،  ها قبل جایگاه  باکس و 

ها تکامل وکار آنهای کسباند. مدلهای تخصصی بازی تثبیت کردهخود را به عنوان پلتفرم 

ها رسیدند تا با فروش بازیها با سود کم یا حتی ضرر به فروش مییافته است؛ در ابتدا، کنسول

ناشران، درآمدزایی کنند از  با اضافه شدن    .و دریافت حق لایسنس  این مدل  در حال حاضر، 

تر بینیبه درآمدی پایدارتر و قابل پیش Xbox Game Passهای اشتراکی« مانند »سرویس

« ۵۴باسترهای بلاکرسیده است. با این حال، رشد صنعت همچنان به شدت به موفقیت »بازی

سختThe Legend of Zelda)مانند   روی  اغلب  که  است  وابسته  قدرتمند (  افزارهای 

 شوند. ها اجرا میکنسول 
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، ۲۰۲۴میلیارد دلار در سال    76.7۳ای نیز با ارزش  های رایانهبازار بازی  :کامپیوترهای شخصی ●

  خود  رشد به ٪8.۴7شود با نرخ رشد سالانه بینی میسهم قابل توجهی از صنعت را دارد و پیش

  رشد   گیمینگ،  هایتاپلپ  محبوبیت  افزایش  مانند  عواملی  طریق  از  پلتفرم   این.  دهد  ادامه

به    YouTube Gamingو   Twitchهای استریمینگ مانند  و پلتفرم  الکترونیک  هایورزش 

 رود. پیش می

  هوشمند   تلفن  از  گیمرها  از  ٪9۴.۵در ایران، موبایل پلتفرم غالب است، به طوری که    : موبایل ●

های اولیه پایین، به رشد  . این پلتفرم به دلیل دسترسی آسان و هزینهکنندمی  استفاده  بازی  برای

ای و تبلیغات،  برنامههای درآمدزایی مانند خریدهای درونسریع بازار کمک کرده و از طریق مدل

 دهندگان دارد.سودآوری بالایی برای توسعه

«، یک تکنولوژی انقلابی است  ۵6یا »بازی به عنوان سرویس  «۵۵»بازی ابری : های ابریپلتفرم ●

های سنگین را از طریق  افزار قدرتمند، بازیسختدهد بدون نیاز به  که به بازیکنان اجازه می 

های اولیه  پذیری بازی را افزایش داده و هزینهاینترنت استریم و اجرا کنند. این مدل دسترسی

وکار در این حوزه عمدتاً مبتنی بر اشتراک است، اما های کسبدهد. مدلکاربران را کاهش می

چین، امکاناتی « با استفاده از فناوری بلاک۵7های نوظهوری مانند »بازی ابری غیرمتمرکز مدل

 کنند. دهندگان را فراهم میمانند تقسیم درآمد بین کاربران و توسعه

 هاهای دیجیتال و مارکتفروشگاه  ۴.۲

مانند  فروشگاه ● دیجیتال   Xbox Liveو    Steam، PlayStation Storeهای 

Marketplace   می ایفا  بازی  اکوسیستم  در  پلتفرم نقش حیاتی  این  به عنوان یک  کنند.  ها 

 :کنند و مزایای متعددی برای هر دو طرف دارند»بازار« عمل می
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ها به مخاطبان ها یک کانال توزیع مستقیم برای عرضه بازیاین فروشگاه  :دهندگانبرای توسعه ●

 کنند، که به خصوص برای استودیوهای مستقل بسیار مهم است.جهانی فراهم می

ها و امکانات ها، تخفیفای گسترده از بازیها دسترسی به کتابخانهاین فروشگاه  :برای بازیکنان ●

 کنند. های چندنفره را فراهم میها و بخشاجتماعی مانند انجمن

کنند، به طوری های دیجیتال معمولًا با مدل »تقسیم درآمد« کار می فروشگاه  :مدل درآمدزایی ●

  تعلق   پلتفرم  به(  ٪۳۰  مانند)  سهمی  و  رسدمی  دهندهتوسعه  به(  ٪7۰که بخش عمده درآمد )مانند  

  .گیردمی

 هوش مصنوعی در بازی ۴.۳

ابزاری  ها استفاده نمیبه عنوان دشمنان هوشمند در بازیهوش مصنوعی دیگر فقط   شود، بلکه به 

 سازی بازی تبدیل شده است. کلیدی در فرآیند طراحی، توسعه و بهینه

(  NPCشوند )هایی که توسط بازیکن کنترل نمیبه شخصیت  :۵8های غیربازیکنرفتار شخصیت ●

سازی داستان و  ای داشته باشند. این امر به غنیگرایانهواقعدهد رفتارهای پیچیده و  امکان می

 کند. برانگیزتر کمک میهای چالشخلق تجربه

توانند به طور خودکار محتوای بازی  های هوش مصنوعی می الگوریتم  :۵9ای تولید محتوای رویه ●

نقشه  آیتم مانند  مراحل،  بازیها،  در  تکنیک  این  کنند.  تولید  را  داستان  یا حتی  مانند  ها  هایی 

Minecraft    وNo Man's Sky    به کار رفته و به خلق دنیاهای عظیم، متنوع و با ارزش

 شود. تکرارپذیری بالا منجر می

تواند با تحلیل رفتار و سبک بازی هر بازیکن، تنظیمات دشواری، روایت می  :6۰پلی انطباقی گیم ●

های  های بازی را در لحظه تغییر دهد. این ویژگی باعث ایجاد تجربه داستان و حتی مکانیک
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 شود.فرد برای هر بازیکن میشده و منحصربهسازیکاملاً شخصی

های بازیکن ها، تحلیل دادههمچنین در تست و رفع باگ  هوش مصنوعی  :بهبود فرآیند توسعه ●

رود که باعث افزایش کیفیت و تر محتوا به کار میو حتی کمک به هنرمندان برای تولید سریع

 شود. کاهش زمان تولید می

 واقعیت افزوده و واقعیت مجازی ۴.۴

دو فناوری نوآورانه هستند که تجربه بازی را به سطح جدیدی از   6۲و واقعیت مجازی   6۱واقعیت افزوده

 رسانند. وری میتعامل و غوطه

کند. شده و مجازی غرق میسازیبازیکنان را به طور کامل در یک محیط شبیه   :واقعیت مجازی ●

با استفاده از هدست نظیر از حضور واقعی در دنیای ای بیهای مخصوص، تجربهاین فناوری 

 سازی کاربرد فراوانی دارد. دهد و به ویژه در ژانرهای اکشن، ماجراجویی و شبیه بازی را ارائه می

کند. این فناوری با ، عناصر دیجیتال را به دنیای واقعی اضافه میVRبر خلاف  :  واقعیت افزوده ●

هایی مانند تلفن هوشمند، امکان مشاهده و تعامل با تصاویر و اطلاعات استفاده از دوربین دستگاه 

های موفقی  نمونه   Pokémon GOهایی مانندکند. بازیفراهم میمجازی در محیط واقعی را  

اند با این تکنولوژی، دنیای بازی را به دنیای فیزیکی بازیکن  هستند که توانسته   ARاز کاربرد  

 منتقل کنند.

بخشند، های بازی را به شدت بهبود میها تجربهبا وجود اینکه این فناوری  :هاها و فرصتچالش ●

های تخصصی برای تولید محتوا، مانع افزار و نیاز به مهارت هایی مانند هزینه بالای سختچالش

ها پتانسیل زیادی برای رشد بازار و ها شده است. با این حال، این فناوریاز پذیرش گسترده آن 

 کاربردهای فراتر از سرگرمی، مانند آموزش، دارند.
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 داده و تحلیل رفتار کاربرکلان  ۴.5

بازی امروز،  دنیای  دادهدر  مداوم  به طور  بازیکنان جمعها  رفتار  مورد  در  زیادی  کنند.  آوری میهای 

دهندگان و مدیران رسانه است تا تصمیمات  ها ابزاری قدرتمند برای توسعهو تحلیل آن  6۳ها دادهکلان

 خود را بر اساس شواهد علمی و نه صرفاً بر اساس حدس و گمان اتخاذ کنند.

ها،  توانند الگوهای رفتاری بازیکنان، ترجیحات آندهندگان میتوسعه  :های بازیکنداده تحلیل   ●

های بازی را بهینه کنند و تجربه کاربری را بهبود بخشند.  و زمان بازی را بررسی کنند تا مکانیک

کند تا دلیل »ریزش بازیکن« را شناسایی و برای افزایش »نرخ  ها کمک میها به آن این تحلیل 

 حفظ بازیکن« اقدام کنند. 

های درآمدزایی دهند تا مدل دهندگان اجازه می ها به توسعهداده  :های درآمدیسازی مدلبهینه ●

های  گذاریتوانند قیمتهای مربوط به خرید و رفتار پرداخت، میخود را بهینه کنند. با تحلیل داده 

 های فروش را بهبود بخشند.بازی تعیین کرده و استراتژیهای درونتری برای آیتممناسب

کند تا روندهای بازار را درک کرده، ها کمک میها به شرکتتحلیل داده  :تحلیل بازار و رقابت ●

 های خود را برای کسب مزیت رقابتی تنظیم کنند. عملکرد رقبا را بررسی و استراتژی

 هااینترنت اشیاء و تعامل میان دستگاه ۴.۶

های دیجیتال های فیزیکی به اینترنت، امکانات جدیدی برای بازیبا اتصال دستگاه   6۴اینترنت اشیاء 

 کند. فراهم می

فیزیکی ● اشیا  :مجازی-تعاملات  را    اینترنت  مجازی  دنیای  و  واقعی  دنیای  میان  تعامل  امکان 

توانند حرکات او  شوند، میآورد. برای مثال، سنسورهایی که به بدن بازیکن متصل میفراهم می
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های  تواند با دستگاه را در دنیای واقعی به حرکات شخصیت در بازی تبدیل کنند. یا یک بازی می

 هوشمند خانه ارتباط برقرار کرده و محیط فیزیکی را متناسب با اتفاقات بازی تغییر دهد. 

های مربوط  توانند داده های هوشمند میهای پوشیدنی مانند ساعتدستگاه  :سازی تجربهشخصی ●

به سلامتی بازیکن )مانند ضربان قلب( را به بازی منتقل کنند تا بازی به صورت پویا سختی 

تر و سازی، تجربه بازی را عمیقخود را با وضعیت فیزیکی بازیکن هماهنگ کند. این شخصی

 کند. تر میجذاب

های  آوری دادهدهندگان ابزارهای جدیدی برای جمعبه توسعه  اینترنت اشیا  :های تجاریفرصت ●

های بازاریابی ارزشمند سازی استراتژیها برای تحلیل رفتار و بهینه دهد، که این داده بازیکنان می

 هستند. 

 وکارتأثیر فناوری بر تجربه و مدل کسب  ۴.7

فناوری این  بر  همگرایی  مبتنی  به یک مدل  بر »محصول«  مبتنی  مدل  از یک  را  بازی  ها، صنعت 

نباشند، این تحول باعث شده است که بازی»سرویس« تغییر داده است.   ثابت  ها دیگر یک کالای 

 بلکه به یک پلتفرم پویا برای تعاملات اجتماعی، تولید محتوا و خلق ارزش تبدیل شوند.

دهنده(  های جدید مرز میان تولیدکننده )توسعهفناوری  :کنندهتغییر در روابط تولیدکننده و مصرف ●

بازیکنان از طریق تولید محتوا، مشارکت در جوامع کننده )بازیکن( را محو کرده و مصرف اند. 

 آنلاین و بازخورد دادن، به طور مستقیم در خلق ارزش و تکامل بازی نقش دارند.

شخصی ● بر  کلان  :سازیتمرکز  و  مصنوعی  هوش  کمک  توسعهبا  میداده،  توانند  دهندگان 

های هر بازیکن سازگار باشند، که این  هایی بسازند که به طور خاص با علایق و مهارت بازی

 شود. امر منجر به افزایش »نرخ ماندگاری« و وفاداری بازیکنان می

پایدار ● درآمد  به  واحد  فروش  از  پلتفرم  :تغییر  ابری و مدلظهور  به همراه های  اشتراکی،  های 

درون مدلبرنامهخریدهای  کسبای،  یکهای  درآمدزایی  یک  از  را  جریانوکار  به  های  باره 
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دهد که به طور  دهندگان اجازه میدرآمدی پایدار و بلندمدت تغییر داده است. این امر به توسعه

 تر کنند. مداوم محتوای جدیدی به بازی اضافه کنند و چرخه حیات محصول را طولانی
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 ای در صنعت بازیهای رسانهاستراتژی :5فصل 

در دنیای رقابتی امروز، موفقیت یک بازی دیجیتال تنها به کیفیت فنی و خلاقیت هنری آن وابسته  

فزاینده  طور  به  بلکه  استراتژی  نیست،  یک  اجرای  و  در طراحی  ناشران  و  استودیوها  توانایی  به  ای 

کند  ای، نقشه راهی است که مشخص میای جامع و هدفمند گره خورده است. استراتژی رسانهرسانه

چگونه یک بازی در میان انبوهی از محصولات دیگر دیده شود، مخاطب خود را جذب کند و در نهایت  

به یک برند ماندگار تبدیل شود. این فصل به بررسی ابعاد مختلف این استراتژی، از برندینگ تا مدیریت 

 پردازد.بحران، می

 ای تعریف و اهمیت استراتژی رسانه  5.۱

های هماهنگ است که با ای از تصمیمات و فعالیتای« در صنعت بازی، مجموعه»استراتژی رسانه

شود. این استراتژی  سازی اتخاذ میهدف دستیابی به اهداف تجاری و ارتباطی یک بازی یا شرکت بازی

های کلیدی و  های ارتباطی، تعریف پیامسازی محصول، انتخاب کانال ریزی برای جایگاهشامل برنامه 

ها و شرکا است. در یک صنعت که به سرعت در حال تغییر است و  مدیریت ارتباط با مخاطبان، رسانه 

ای منسجم برای حفظ شود، داشتن یک استراتژی رسانهمحصول جدیدی هر روز به بازار عرضه می

ای، حتی یک انداز خلاقانه« و »بقای تجاری« حیاتی است. بدون چنین استراتژیتعادل میان »چشم

 ایده خلاقانه و بازی باکیفیت ممکن است در میان رقبا گم شود و به موفقیت دست نیابد.

 جایگاه بازی در اکوسیستم رسانه  5.۲

اند.  ها همگرا شدههای دیجیتال دیگر یک رسانه منزوی نیستند، بلکه به طور عمیقی با سایر رسانهبازی

یک پدیده کلیدی در فهم جایگاه بازی در اکوسیستم رسانه است. این    «6۵ای »همگرایی رسانهاین  
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های مختلفی مانند فیلم، کتاب و بازی  زمان در قالبتواند همبدان معناست که یک »دنیای روایی« می

 وجود داشته باشد.

بازی ● رو،  این  میاز  داستانها  منبع  برای  توانند هم  بستری  عنوان  به  باشند و هم  های جدید 

  Falloutهای موجود عمل کنند. به عنوان مثال، موفقیت سریال تلویزیونی  گسترش داستان

شد و نشان داد که چگونه یک رسانه   ایمجموعه رسانههای این  باعث افزایش علاقه به بازی

نمونه    Twitch  هایی مانندتواند به صورت متقابل رسانه دیگر را تغذیه کند. همچنین، پلتفرممی

با   بارز این همگرایی هستند، جایی که بازی، پخش زنده، جامعه آنلاین و ارتباطات اجتماعی 

پلتفرم  64اند.یکدیگر ترکیب شده تبدیل شده این  ثانویه  تولید محتوای  برای  به فضایی  اند، ها 

توانند با تماشای بازی دیگران، به یک فعالیت فرهنگی غالب بپردازند و  جایی که بازیکنان می 

 از طریق آن با جامعه ارتباط برقرار کنند. 

 برندینگ و هویت بصری 5.۳

و  ایجاد یک »تصویر ذهنی«  مفهوم شامل  این  است؛  لوگو  از یک  فراتر  بازی  در صنعت  برندینگ 

 »حس« منحصر به فرد در ذهن مخاطب است. 

ها و سبک هنری است که  ها، فونتای از عناصر گرافیکی مانند لوگو، رنگمجموعه  »هویت بصری«

شود. به عنوان مثال، رنگ  کند و باعث تمایز آن از رقبا میبرند را به صورت دیداری قابل تشخیص می

صنعت بازی، یک کنند. در  قرمز کوکاکولا یا قلم خاص دیزنی بلافاصله یک تصویر ذهنی ایجاد می 

ها متمایز کند و در حافظه مخاطب تواند یک بازی را به صورت آنی از سایر بازی هویت بصری قوی می

 ثبت کند. 

کند تا در ذهن مخاطب  کند که به برند کمک میهویت بصری قوی به عنوان یک چاشنی عمل می
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  66نفوذ کند و شخصیتی قدرتمند و قابل اعتماد از خود نشان دهد. این امر برای ایجاد وفاداری به برند 

ها ارتباط شوند که با آنحیاتی است، چرا که در یک بازار اشباع، مخاطبان به سمت برندهایی جذب می

 اند. عاطفی و بصری برقرار کرده

 های تبلیغاتی بازاریابی دیجیتال و کمپین 5.۴

کانال چاپی  و  تلویزیونی  تبلیغات  گذشته،  اینترنت،  در  رشد  با  اما  بودند.  بازی  بازاریابی  اصلی  های 

دیجیتال« این    »بازاریابی  است.  شده  تبدیل  جهانی  مخاطبان  به  دسترسی  برای  اصلی  ابزار  به 

 :ها شامل موارد زیر هستند استراتژی

سازی موتور جستجو( )بهینه SEOمعادل این اقدام، : ( ASO)  های برنامهسازی فروشگاهبهینه ●

بازی و برای  جذاب  تصاویر  مرتبط،  کلیدی  کلمات  از  استفاده  شامل  و  است  موبایلی  های 

 Googleهای اپلیکیشن مانند  توضیحات مناسب برای افزایش دیده شدن بازی در فروشگاه

Play بازار است. و کافه 

لوگوی   :بازیتبلیغات درون ● یا  بیلبوردهای مجازی  )مانند  تبلیغات  دادن  قرار  این روش شامل 

برندها( به صورت ارگانیک و غیرمخرب در محیط بازی است. این نوع تبلیغات در مقایسه با  

 تبلیغات سنتی مؤثرتر است، زیرا مخاطب در حال تعامل با بازی است و نه یک تماشاگر منفعل. 

بازی به کاربرانی که پیش از عرضه  ها با ارائه جوایز دروناین کمپین  : های پیش از انتشارکمپین ●

کنند. نمونه موفق این کنند، هیجان و انتظار را در جامعه مخاطبان ایجاد مینام میبازی ثبت

ها کاربر قبل از انتشار، به یک بود که با جذب میلیون   Genshin Impactروش، کمپین بازی  

 موفقیت عظیم دست یافت. 

 
66 - Brand Loyalty 
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 بازاریابی ویروسی و تأثیر اینفلوئنسرها 5.5

شود که هدفشان انتشار سریع پیام از طریق »دهان هایی گفته می« به استراتژی67»بازاریابی ویروسی 

نقشی کلیدی در    استریمرهاو    اینفلوئنسرهابه دهان« در میان جامعه مخاطبان است. در دنیای امروز،  

تواند  کنند. همکاری با اینفلوئنسرها، به خصوص آنهایی که مخاطبان وفادار دارند، میاین فرآیند ایفا می 

ای شده، به مخاطبان گسترده های زنده و محتوای سفارشیبه یک بازی کمک کند تا از طریق نمایش

 دست یابد. 

دهند که چگونه یک همکاری استراتژیک  نشان می  Among Usهای موفق مانند بازی  نمونه ●

بزرگ می اینفلوئنسرهای  پدیدهبا  به  را  بازی  این، تواند یک  بر  تبدیل کند. علاوه  ای جهانی 

دهد تا با دهندگان اجازه میبه توسعه  Redditو    Discordهایی مانند  در پلتفرمسازی  جامعه

ها را به سفیران برند تبدیل کنند.  طرفداران خود ارتباط مستقیم برقرار کرده، بازخورد بگیرند و آن 

های تبلیغات  کنند و هزینهاین جوامع فعال به صورت ارگانیک به بازاریابی محصول کمک می

 دهند. را کاهش می

 روابط عمومی و مدیریت بحران  5.۶

ها در صنعت بازی به معنی ایجاد و حفظ یک رابطه مثبت با جامعه بازیکنان، رسانه»روابط عمومی«  

نفعان است. این کار به خصوص در یک صنعت حساس و پرحاشیه مانند بازی، که یک و سایر ذی

 برانگیز است.تواند با واکنش شدید جامعه روبرو شود، بسیار چالشاشتباه کوچک می

ای از اقدامات هدفمند است که در مواجهه با اتفاقات منفی  شامل مجموعه »مدیریت بحران«   ●

 شود.برانگیز یا اخبار منفی، انجام میمانند انتشار یک بازی با مشکلات فنی، محتوای بحث

 
67 - Viral Marketing 
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 : یک استراتژی موفق برای مدیریت بحران نیازمند اقدامات زیر است 

ابزارهای پایش شبکه  :پایش فعال ● های اجتماعی برای شناسایی سریع مشکلات و  استفاده از 

 های منفی. واکنش

شده واکنش  ریزیتیم روابط عمومی باید به سرعت و به صورت برنامه   :واکنش سریع و سنجیده ●

 های هیجانی خودداری کند. نشان دهد و از واکنش

یا کوچک  :شفافیت ● از کتمان  پرهیز  و  با مخاطبان  اعتماد  صداقت  بازسازی  به  نمایی مشکل، 

 کند. کمک می

توانند به عنوان یک منبع تأییدشده در شرایط بحرانی، اینفلوئنسرها می  :همکاری با اینفلوئنسرها ●

 و قابل اعتماد عمل کرده و به عبور از بحران کمک کنند. 

 ای و تبلیغات متقابل همگرایی رسانه  5.7

است.  « 68»تبلیغات متقابلای، که پیشتر نیز به آن اشاره شد، یک فرصت بزرگ برای همگرایی رسانه

ها و محتواهای مختلف برای تبلیغ یک محصول یا برند است.  این استراتژی به معنای استفاده از پلتفرم

دهنده بازی، محصولات خود را در یک  تواند از طریق همکاری با یک توسعهبرای مثال، یک برند می

توانند شوند، مینیز شناخته می  »لایسنس بیرونی«ها، که به عنوان  بازی به نمایش بگذارد. این همکاری

های انحصاری ایجاد کنند که درآمد بیشتری را به دنبال  به جذب هواداران برندها کمک کنند و آیتم

 دارد.

 :های دیگری از تبلیغات متقابل شامل موارد زیر استنمونه

 (. LEGO Star Warsشود )مانند یک فیلم یا سریال که به بازی تبدیل می ●

می ● تبلیغ  بازی  در  که  غذایی  برند  یک  با  همکاری  همکاری  یک  )مانند  با    NERFشود 

 
68 - Cross-Promotion 
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Fortnite .) 

سایر   تبلیغ  برای  »بستر«  یک  عنوان  به  بلکه  نیست،  محصول  یک  تنها  دیگر  بازی  مدل،  این  در 

های بازاریابی ناپذیر از استراتژیکند و به یک بخش جداییتجاری عمل میمحصولات فرهنگی و  

 های بزرگ تبدیل شده است. شرکت

 KPIگیری اثربخشی و  اندازه 5.۸

اثربخشی آن به طور مداوم برای اطمینان از موفقیت یک استراتژی رسانه ● ای، لازم است که 

گیری هستند که به مدیران  معیارهای قابل اندازه  69های کلیدی عملکردشاخصسنجیده شود.  

بوده نشان می اهداف خود موفق  به  تا چه حد در رسیدن  این شاخصدهند  از  استفاده  ها،  اند. 

گیری را از یک فرآیند مبتنی بر »حدس و گمان« به یک فرآیند مبتنی بر »داده« تغییر  تصمیم

 دهد. می

 : در صنعت بازی عبارتند از هاKPIترین برخی از مهم ●

درآمدیشاخص ● کاربر   :های  ازای هر  به  درآمد  ارزش طول عمر مشتری 7۰میانگین  نرخ    7۱،  و 

دهند که مدل درآمدی بازی چقدر موفق است و کدام بازیکنان ها نشان میاین شاخص  .7۲تبدیل

 کنند. بیشترین ارزش را ایجاد می

و نرخ   7۵، نرخ ماندگاری  7۴و ماهانه   7۳تعداد کاربران فعال روزانه   : های تعامل و نگهداریشاخص ●

توسعهاین شاخص.  76ریزش به  میها  تا  دهندگان کمک  بازی  کنند  با  چقدر  بازیکنان  بفهمند 

 
69 - KPIs 
70 - ARPU 
71 - LTV 
72 - Conversion Rate 
73 - DAU 
74 - MAU 
75 - Retention Rate 
76 - Churn Rate 
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 کنند. درگیر هستند و چه زمانی آن را ترک می

تبلیغاتیشاخص ● تبلیغات   :های  هزینه  کلیک  77بازگشت  نرخ  شاخص.  78و  اثربخشی  این  ها 

 کنند. های تبلیغاتی را ارزیابی میکمپین

ابزارهای تحلیلی و هوش مصنوعی به    هاKPIتحلیل مداوم این   ● دهندگان توسعهبا استفاده از 

 های خود را بهینه کرده و تجربه کاربری را بهبود بخشند. دهد تا استراتژیاجازه می

  

 
77 - ROAS 
78 - CTR 
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 های دیجیتالشناسی بازیمخاطب :۶فصل 

های دیجیتال فراتر از شناخت اولیه از بازیکنان است؛ این حوزه به درک  شناسی در صنعت بازیمخاطب

انگیزه آنعمیق  ترجیحات  و  رفتارها،  میها،  مخاطب  ها  تحلیل  رسانه،  مدیر  یک  برای  پردازد. 

های بازاریابی مؤثر و ایجاد جوامع  های موفق، توسعه استراتژیترین عنصر برای طراحی بازیکلیدی

اند، شناخت مخاطب نه تنها یک مزیت  ای غالب تبدیل شده ها به رسانهپایدار است. در عصری که بازی

 رقابتی، بلکه یک ضرورت استراتژیک است. 

 شناسی مفاهیم پایه مخاطب  ۶.۱

کنندگان و تولیدکنندگان شناسی در مطالعات بازی، به مطالعه دقیق بازیکنان به عنوان مصرفمخاطب

می محتوا  بازیفعال  رسانهپردازد.  برخلاف  دیجیتال،  که های  سینما  یا  تلویزیون  مانند  سنتی  های 

این رو، تحلیل ها عمدتاً نقش  مخاطب در آن  از  بازیکن هستند.  نیازمند تعامل فعال  دارد،  غیرفعالی 

 : شودمخاطب در این صنعت شامل بررسی ابعاد مختلفی می

بازی می  :نقش فعال مخاطب ● تنها  نه  آنلاین شرکت میبازیکنان  بلکه در جوامع  کنند، کنند، 

کنند و به طور مستقیم بر تکامل بازی تأثیر  ( ایجاد میUGCمحتوای تولیدشده توسط کاربر )

 کند. گذارند. این مشارکت فعال، مخاطب را به یک »بازیگر« در زنجیره ارزش تبدیل میمی

فردیتفاوت ● ویژگی  :های  در  تنوع  این  هستند.  متنوع  بسیار  بازی  جمعیتی،  مخاطبان  های 

استراتژیروان توسعه  برای  آن  شناسایی  که  است  نمایان  بازیکنان  رفتاری  و  های  شناختی، 

 شده ضروری است. سازیشخصی

شده در حین بازی کردن، به  آوریهای جمعدرک مخاطب بر اساس داده   :محوریاهمیت داده ●

امکان می توسعه به »رویکرد علمی« دهندگان  از »حدس و گمان«  را  تا تصمیمات خود  دهد 

 تغییر دهند و تجربه بازیکن را بهینه کنند.
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 بندی جمعیتی و رفتاری دسته  ۶.۲

های خاص شوند که هر کدام ویژگیهای مختلفی تقسیم میها به گروه برای درک بهتر مخاطبان، آن 

 خود را دارند.

 79بندی جمعیتی دسته  .1

بندی بر اساس معیارهای عینی مانند سن، جنسیت، درآمد و موقعیت جغرافیایی انجام  این نوع دسته 

 .شودمی

میلیون گیمر فعال دارد که  ۲9 ایراندهد که ، آمارها نشان میکشور مادر   :آمار جهانی و ایرانی ●

سال و بازیکنان    ۲۵درصد مرد هستند. میانگین سنی بازیکنان بزرگسال    6۰ها زن و  درصد آن  ۴۰

 سال است.  ۱۳خردسال 

های کنسول و رایانه سهم قابل توجهی دارند،  بر خلاف بازارهای جهانی که پلتفرم  :پلتفرم غالب ●

. این آمار بر اهمیت کنندمی استفاده بازی برای هوشمند هایتلفن از  گیمرها از ٪9۴.۵در ایران 

 کند. تمرکز بر پلتفرم موبایل برای توسعه محتوای بومی تأکید می 

دقیقه متغیر است    8۲تا    ۵8میانگین زمان روزانه بازی برای هر فرد در ایران بین    :زمان بازی ●

 ها است. دهنده مصرف بالای محتوای بازی در مقایسه با سایر رسانه که نشان 

 8۰بندی رفتاری دسته .2

 .شودمیها و سبک زندگی بازیکنان انجام ها، ارزش بندی بر اساس الگوهای رفتاری، انگیزهاین دسته 

های بازاریابی هدفمند بسیار مؤثر بندی برای طراحی کمپیناین نوع دسته  :اهمیت برای بازاریابی  ●

مشخص شده است که میزان درگیری   بازیهای تبلیغاتی دروناست. به عنوان مثال، در کمپین

 .یابدخصوص در میان نسل هزاره( افزایش میمخاطب با برند با افزایش سن )به 

 
79 - Demographic Segmentation 
80 - Psychographic and Behavioral Segmentation 
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رفتاریمتریک ● می  :های  رفتاری  کلیدی  معیارهای  خریدهای  از  بازی،  زمان  میزان  به  توان 

 .ای، مشارکت در جوامع آنلاین و نرخ ریزش بازیکنان اشاره کردبرنامهدرون

 ها و نقشه سفر مخاطب انگیزه  ۶.۳

بازیکنان را هایی بسازند که  کند تا بازیدهندگان کمک میهای عمیق بازیکنان، به توسعهدرک انگیزه

 برای مدت طولانی درگیر نگه دارند.

نیازهای روانی عمیقی  ها تنها برای سرگرمی نیستند؛ بلکه می بازی  :دلایل بازی کردن ● توانند 

 .مانند »حس موفقیت«، »کنجکاوی«، »تعامل اجتماعی« و »فرار از واقعیت« را برآورده کنند

های ارتباطی و کار تیمی را تقویت  توانند مهارتهای چندنفره میدهد که بازیمطالعات نشان می

 کنند و به بازیکنان حس تعلق اجتماعی بدهند. 

این مفهوم به مسیر و تجربه کلی یک بازیکن از اولین آشنایی با بازی تا   :8۱بازیکننقشه سفر   ●

دهد تا در  دهنده اجازه میتبدیل شدن به یک کاربر وفادار اشاره دارد. تحلیل این سفر به توسعه

بازیکنان   ریزش  از  و  باشد  داشته  مناسبی  مداخلات  درآمدزایی(  نگهداری،  )جذب،  مرحله  هر 

 جلوگیری کند. 

 های انگیزشی  مدل  ۶.۴

است   8۲بندی بارتل طبقههای بازیکنان،  های نظری برای درک انگیزهترین چارچوبشدهیکی از شناخته

 : کندمیکه بازیکنان را به چهار دسته اصلی تقسیم 

های کمیاب و سایر معیارهای مشخص  این بازیکنان برای کسب امتیاز، سطح، آیتم:  8۳ها طلبجاه ●

 
81 - Player Journey 
82 - Bartle Taxonomy 
83 - Achievers 
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دنبال    به  و  برندمی  لذت  ٪۱۰۰ها از تکمیل بازی به صورت  کنند. آنبرای موفقیت بازی می

 های جهانی هستند. بندیاثبات مهارت و وضعیت خود در رتبه

وری در داستان و پیدا کردن  این گروه از بازیکنان به کشف محیط بازی، غوطه   :8۴گرانکاوش  ●

ها، مبارزه و کسب امتیاز در اولویت دوم علاقه دارند. برای آن   «ها8۵رازهای پنهان و »ایستراِگ 

 برند. لذت می 86باز-های جهانقرار دارد و اغلب از بازی

ها از ساخت جوامع، انگیزه اصلی این بازیکنان، تعامل با سایر افراد است. آن  :87سازان اجتماعی ●

برند. این گروه بخش مهمی از های جدید و کمک به دیگران در بازی لذت میبرقراری دوستی

 دهند. ها را تشکیل میجوامع آنلاین بازی

ها برند. آن ها لذت میاین بازیکنان از رقابت مستقیم با دیگر بازیکنان و تسلط بر آن  :88ن قاتلا ●

 89های عمومیبندیبه دنبال کسب قدرت و جایگاه برتر در برابر دیگران هستند و اغلب در رتبه

 گیرند.در صدر قرار می

های درآمدزایی خود را به های بازی و استراتژیکند تا مکانیکدهندگان کمک میاین مدل به توسعه

 طراحی کنند که برای هر چهار نوع بازیکن جذاب باشد.ای گونه 

 نگاری، تحلیل داده( های پژوهشی )نظرسنجی، مردم روش  ۶.5

 :بردشناسی بازی از رویکردهای مختلفی بهره میتحقیقات در حوزه مخاطب

 
84 - Explorers 

 یدهندگان برا افزار که توسط توسعهنرم  ای  یدر باز  یمخف  امیپ  ای  ی(: عنصر پنهان، شوخEaster Eggپاک )  دیمرغ ع خمت  - 8۵
  ی ارجاع فرهنگ  ، یسرگرم   هستند و جنبه  یباز   یاصل  ریعناصر معمولاً خارج از مس  نی. ا شودیکشف توسط کاربران کنجکاو قرار داده م

 د.احترام دارن یادا  ای
86 - Open-World 
87 - Socializers 
88 - Killers 
89 - leaderboards 
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داده این روش   :های کمی پژوهش ● بر  زیر  ها  موارد  دارند و شامل  تمرکز  آماری  و  های عددی 

 : شوندمی

آوری اطلاعات از تعداد زیادی از بازیکنان برای شناسایی ترجیحات و  جمع  :ها نظرسنجی ○

 الگوهای رفتاری عمومی. 

بررسی تأثیر متغیرهای خاص )مانند نوع تبلیغات( بر رفتار بازیکنان    :های تجربیآزمایش ○

 شده.در محیط کنترل

هایی که به صورت خودکار از تعاملات بازیکن با بازی تحلیل داده  :های لاگتحلیل داده ○

 شوند تا الگوهای رفتاری را در مقیاس بزرگ شناسایی کنند. ثبت می

 :ها و تجربیات بازیکنان تمرکز دارندتر انگیزهها بر درک عمیقاین روش  :های کیفیپژوهش ●

 ها در مورد بازی. صحبت با بازیکنان برای درک دلایل و احساسات آن  :های عمیقمصاحبه ○

محیط  :نگاری مردم  ○ در  بازیکنان  گیممشاهده  یک  )مانند  طبیعی  جامعه  های  یک  یا  نت 

 آنلاین( برای تحلیل فرهنگ بازی. 

ها و تصاویر( برای شناسایی  بررسی محتوای بازی )مانند داستان، شخصیت :تحلیل محتوا ○

 های خاص.ها یا بازنماییایدئولوژی

های  های کمی با بینشها است تا نتایج حاصل از دادهبهترین رویکرد، استفاده ترکیبی از این روش 

 تر کیفی تکمیل شوند. عمیق

 های کلیدیابزارهای تحلیلی و متریک ۶.۶

های تحلیلی استفاده گیری موفقیت یک بازی و درک رفتار بازیکنان، از ابزارها و متریکبرای اندازه

 و هوش مصنوعی در این زمینه حیاتی است.  اهدادهشود. استفاده از کلانمی

 : صنعت بازیدر  های کلیدی عملکردترین شاخصمهم
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 :9۰های تعاملشاخص ●

 تعداد کاربران فعال روزانه.  ○

 تعداد کاربران فعال ماهانه. ○

درصدی از بازیکنان که پس از یک دوره زمانی مشخص )مثلاً روز اول،   :نرخ ماندگاری ○

 گردند.ام( به بازی باز میهفتم یا سی

 کنند. درصدی از بازیکنان که بازی را ترک می :نرخ ریزش  ○

 :9۱های درآمدی شاخص ●

● ARPU :.میانگین درآمد حاصل از هر کاربر 

● LTV9۲: کند. بینی کل درآمدی که یک بازیکن در طول عمر خود در بازی ایجاد میپیش 

 شوند. درصدی از کاربران رایگان که به کاربران پولی تبدیل می :نرخ تبدیل ○

متریک  توسعهاین  به  میها  کمک  بسنجند، دهندگان  واقعی  زمان  در  را  خود  بازی  عملکرد  تا  کنند 

های خود را برای بهبود تجربه بازیکن و افزایش درآمد بهینه  مشکلات را شناسایی کنند و استراتژی

 کنند. 

  

 
90 - Engagement Metrics 
91 - Revenue Metrics 
92 - Customer Lifetime Value 
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 کاربردهای نوظهور   :7فصل 

سرگرمی صرف  های دیجیتال، این پدیده از مرزهای  با پیشرفت روزافزون فناوری و گسترش نفوذ بازی

وکار و انتقال فرهنگی کاربردهای نوظهوری پیدا کرده  هایی مانند آموزش، کسبعبور کرده و در حوزه 

 پردازد.ها میهای مفهومی کلیدی میان آناست. این فصل به بررسی دقیق این کاربردها و تفاوت

 سازیواره بازی 7.۱

هایی غیر از بازی، مانند آموزش، کارگیری عناصر طراحی بازی در زمینهبه فرآیند به   9۳سازی وارهبازی

کسب یا  میسلامت  اطلاق  به    شود.وکار  تشویق  و  انگیزه  ایجاد  تعامل،  افزایش  آن،  اصلی  هدف 

سازی به معنای طراحی یک »سیستم تشویقی« وارهدر واقع، بازی  .رفتارهای مطلوب در مخاطب است

« و »جوایز« برای هدایت رفتار بندی«، »رتبه9۴های بازی مانند »امتیاز«، »نشاناست که از مکانیک

سازی یک بازی به معنای واقعی  وارهیک تفاوت کلیدی این است که بازی کند. کاربران استفاده می

کند. در کننده کردن یک فعالیت غیربازی استفاده میکلمه نیست، بلکه فقط از عناصر آن برای سرگرم 

کند که بر روی ایجاد می«  9۵گونه حقیقت، این رویکرد به جای ایجاد یک بازی کامل، یک »حالت بازی

مانند لذت از خود   های درونیها و رقابت تأکید دارد، در حالی که انگیزهمانند پاداش   های بیرونیانگیزه

 کند. فعالیت را کمتر درگیر می

 یطراح یهاها و مدلارچوبچ

  ی را شناخت و هم ابزارها  ینظر  یها هم چارچوب  دیموفق با  یسازوارهیباز   یها ستمیس  یطراح  یبرا

اخت  یسازاده یپ  یبرا  یعمل چارچوب  اریدر  مداشت.  کمک  طراحان  به  باز  کنندیها  عناصر  را    یتا 

 
93 - Gamification 
94 - Badge 
95 - Gameful State 
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 یریگاندازه  ابلصورت قمورد انتظار را به  یرفتار  جی و نتا  ندینما  یها را ساختاردهمند کنند، تعاملهدف

  هر  کاربست  ام و نحوهداده  حیرا توض  ید یکل  یها ها و روش از مدل  یاکنند. در ادامه مجموعه  فیتعر

 .امکرده  انیرا با زبان ساده ب کی

 MDA  چارچوب ●

●  MDA96  است که طراح   نیا  یاصل  کردیاست. رو  «یشناس ییبایز  ها،ییایپو  ها،ک یمخفف »مکان

مکان تعر  هاک یابتدا  ابزارها  هاتیمحدود   ،یازدهیامت  ن،یقوان  هان یا  کند؛ یم  فیرا  که    اندییو 

آن   تواندیم  کنیباز وقت از  استفاده کند.  پو  هاک یمکان  نیا  یها  به  منجر   ییهاییایاجرا شوند، 

است؛ مثلاً رقابت،   کنانیباز   ان یم  ا ی  ستمیو س  کنیباز  نیتعامل ب  یکه شامل الگوها  شوندیم

 MDA که  سازندیرا م  کنیباز  یذهن  تجربه  تاًینها  هاییایکشف. پو  ای  یاتخاذ استراتژ  ،یهمکار 

مؤثر،    یاجرا  یتعلق به جامعه. برا  ایحس لذت، تلاش، غرور    نامد؛یم  «یشناسییبایآن را »ز

( کار کند تا  کنیتجربه باز لیبه بالا )تحل نیی( و از پاکیمکان فی)تعر ن ییاز بالا به پا دیبا راحط

 .برقرار شود شدهیگذارهدف و تجربه نیقوان انیتناسب م

 ی و تراز تجار ۶D مدل ●

با اهداف    یاوارهیباز  یهاسامانه  یطراح  یها برااست که شرکت  یامرحله  یچارچوب   6D  مدل ●

مخاطب هدف،   ییشناسا  ،یهدف تجار  فی. شش گام معمول شامل تعررندیگیکار مبه  یتجار 

کاربر  ، یزشیانگ  یها کیمکان  یطراح تجربه  به  یریگاندازه  ،یتوسعه  و   ،ی سازنه یو 

هر   یعن یاست؛    یوکار با طراحاهداف کسب  حیصر  بیترک  6D  تیزاست. م  یاستقرار/نگهدار 

 نیتعامل روزانه مرتبط باشد. ا  ایدرآمد، نگهداشت    شیمانند افزا  یبه شاخص  دیبا  یعنصر باز

  ی عنوان بخشو به  یرا فراتر از سرگرم  یسازوارهیباز  خواهندیاست که م  ییهامیمدل مناسب ت

 .کار بگنجانندواز مدل کسب

 
96 - Mechanics, Dynamics, Aesthetics 
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 (SDT) یگرنییخودتع هینظر

●  SDT97  ی )کنترل و رشد مهارت(، خودمختار  یستگ یدارد: شا  دیتأک  ه یپا  یشناختروان  ازیبر سه ن  

را هدف    ازهاین  نیمؤثر ا  یا وارهیباز  ی)تعلق و تعامل(. طراح  ی)حس انتخاب( و ارتباط اجتماع 

  ، یخودمختار  یمتعدد برا  یرهایو مس  هانهیگز  ،یستگیشا  یبرا   حل  قابل  یها : چالشردیگیم

احتمال    ازها،ین  نیاز ا  یکیبه    یکردن هر المان بازارتباط. وصل  یبرا  یاجتماع   یهازمیکانو م

 .دهدیم شیرا افزا  کنیباز یذات زش یو انگ یماندگار

 ی سازیمدل فوگ و شرط ان،یجر هینظر

تمرکز   تی وارد وضع  کنیچالش و مهارت توازن برقرار کند تا باز  نیب  دیبا  یطراح:  98انیجر  هینظر  -

 .داده باشد یاهداف و بازخورد فور تیشفاف دیبا ستمیو لذت شود؛ س قیعم

 دیبا  یزمان حاضر باشند؛ طراحو محرک هم  ییتوانا  زه،یکه انگ  دهدیرخ م  یرفتار زمان:  99فوگ  مدل   -

 .و مشخص فراهم کند تا رفتار مطلوب رخ دهد نهیهزکم یهامحرک

  زش یحفظ انگ  ی( براری)مثلاً نسبت متغ  ریمتغ  یهاپاداش: استفاده از پاداش   یهاو جدول  یساز یشرط  -

 .رفتار تیو تثب هیآموزش اول یثابت برا یها و ساختن عادات، و پاداش 

 هاو سنجه یعمل  یهاروش

حس   جاد یا  یپس براو بتل  تیمأمور  درخت مهارت، چرخه  ،یبند: سطحشرفتیپاداش و پ  یسکوها  -

 .مدت و بلندمدتو اهداف کوتاه شرفتیپ

 

 
97 - Self-Determination Theory 
98 - Flow 
99 - Fogg Behavior Model 



 
 

Safaeinejad.ir 
 

58 

ارتباط و    ش یافزا  یبرا  یگروه  یها، دعوت دوستان و همکار کلن   دربورد، ی: لی اجتماع  یهاک یمکان  -

 .شدن یروس یو

شامل   یاوارهیباز   یدر طراح  یسازنهیو به  یاب یارز  یها روش :  یساز نهیآزمون و به  یمتدها  - ●

 توانیها مروش   نی. از جمله اکنندیبر داده کمک م  یمبتن  یر یگمیهستند که به تصم  ییابزارها

 یبررس  یبرا  کنیباز  فیق  لیتحل  ،یژگیو  کیمختلف    یهانسخه  سهی مقا  یبرا  A/Bبه آزمون  

مانند نرخ نگهداشت   یدیکل  یها و سنجش شاخص  ،ییهابه هدف ن  دنیتعامل کاربر تا رس  ریمس

 ، و متوسط درآمد هر کاربر حفظ کاربران  زانی، مکاربران  زش ی، نرخ رو ماهانه  یروزانه، هفتگ

  ضعف تا رفتار کاربران را بهتر درک کرده، نقاط    کنندیها به طراحان کمک مداده  نیاشاره کرد. ا

 صورت مستمر بهبود دهند.را به یباز کنند و تجربه ییرا شناسا ستمیس

و مشارکت خلاقانه   یتعهد احساس  شیافزا  یبرا  تیو روا UGC بی معنادار: ترک  تیو روا  متن  - ●

 .کنانیباز

 قیتلف  رند؛یگیرا هدف م  یسازوارهیباز  یاز طراح  یاژه یو  ها جنبهها و روش چارچوب  ن یاز ا  کی  هر

مؤثر،   ستمیس  کیبه    یابیدست  ریمستمر و بازخورد از کاربران، مس  یریگها، همراه با اندازهمناسب آن

 د. آوریرا فراهم م یو انسان  یو منطبق با اهداف تجار داریپا

 های کاربردی در آموزشنمونه

 : سازی در زمینه آموزش پتانسیل زیادی برای افزایش انگیزه و نتایج یادگیری داردوارهبازی

نمونه :  ۱۰۰ودوئولینگ ● مشهورترین  از  زبان  یادگیری  اپلیکیشن  بازیاین  است. وارههای  سازی 

کنند، در جدول امتیازات با دوستان خود  آموزان با تکمیل دروس امتیاز و »تاج« کسب میدانش

روزانه، انگیزه خود را برای یادگیری مستمر حفظ   «۱۰۱ته متوالی رشکنند و با حفظ »رقابت می

 
100 - Duolingo 
101 - Streaks 
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می   کنند.می نشان  بازیتحقیقات  که  میوارهدهد  درگیری  سازی  و  انگیزه  افزایش  به  تواند 

  .دهد افزایش ٪۳۰۰ تا را تکالیف تکمیل نرخ و شود منجر  ٪68آموزان تا دانش

شود. برای مثال، دانشگاه پردو  ها نیز از این روش استفاده میدر دانشگاه  :های دانشگاهیپروژه ●

های دانشجویان استفاده برای مستندسازی مهارتهای دیجیتال«  از »نشان  پاسپورتدر پروژه  

 کند. می

 وکار کسبهای کاربردی در نمونه

 وری کارکنان تبدیل شده است. سازی به ابزاری قدرتمند برای افزایش وفاداری مشتری و بهرهوارهبازی

از    Accor Hotelsو    Starbucks Rewardsبرندهای بزرگی مانند    :های وفاداری برنامه  ●

استفاده   برند  به  افزایش وفاداری  و  بیشتر  به خریدهای  مشتریان  برای تشویق  نشان  و  امتیاز 

 کنند. می

سازی باعث  وارهکارکنان معتقدند بازی  از  ٪89دهد که  یک مطالعه نشان می  :آموزش کارکنان ●

بهره  و  افزایش    همچنین،.  شودمی  منجر  کار  محیط  در  هاآن  شادی  افزایش  به  نیز  ٪88وری 

  کار   به  فنی،  یا  اجتماعی  هایمهارت  مانند  نرم،  هایمهارت  آموزش   برای   تواندمی  سازیوارهبازی

های  های رسانهگونه برای آموزش استراتژی( از یک محیط بازیCisco)  سیسکو  شرکت.  رود

 ها شد. های آناجتماعی به کارکنانش استفاده کرد که منجر به افزایش نرخ گواهینامه

آنلاین ● بازی  BBVA Game  :بانکداری  از  استفاده  با  که  است  موفق  نمونه  سازی، وارهیک 

مشتریان را تشویق به استفاده از خدمات آنلاین کرده و ترافیک شعب فیزیکی را کاهش داده 

 است. 

 یادگیری مبتنی بر بازی دیجیتال 7.۲
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ها از خود بازی  ۱۰۲یادگیری مبتنی بر بازیکند،  سازی که از عناصر بازی استفاده می وارهبرخلاف بازی

طور خاص با اهداف آموزشی ها به در این رویکرد، بازی  کند.به عنوان ابزار اصلی آموزش استفاده می 

شده و بدون خطر تجربه  شوند تا یادگیرندگان بتوانند مفاهیم درسی را در یک محیط کنترل طراحی می

 کنند. 

شوند، اما تفاوت این دو مفهوم اغلب با هم اشتباه گرفته می  :سازیوارهتفاوت کلیدی با بازی ●

بازی از  استفاده  نحوه  در  بازیاصلی  جدول وارههاست.  یا  امتیاز  )مانند  بازی  عناصر  سازی، 

میرتبه اضافه  غیربازی  فعالیت  یک  به  را  بازی، بندی(  بر  مبتنی  یادگیری  که  حالی  در  کند، 

به عبارت دیگر،   کند.یادگیری را مستقیماً از طریق »بازی کردن« با یک بازی کامل منتقل می

شود، در حالی خوانی با بازی تنظیم میدر یادگیری مبتنی بر بازی، محتوای آموزشی برای هم

بازی در  برای هموارهکه  بازی  عناصر  تنظیم میسازی،  آموزشی  با محتوای  این   شوند.خوانی 

دهد از طریق تجربه،  آموزان اجازه میتأکید بیشتری دارد و به دانش رویکرد بر انگیزش درونی  

 کاوش و حل مسئله، به صورت فعالانه دانش را بسازند.

های  ترین کاربردهای یادگیری مبتنی بر بازی، در قالب »بازییکی از مهم   :۱۰۳های جدی بازی ●

ها سرگرمی نیست، بلکه  هایی هستند که هدف اصلی آنهای جدی، بازیجدی« است. بازی

 رسانی دارند. اهدافی مانند آموزش، درمان، یا اطلاع

های تفکر انتقادی، حل مسئله توانند مهارتهای جدی میبازی  :های کاربردی در آموزش نمونه ●

به دانشجویان    Civilization V  سازی تاریخی مانندهای شبیهبازی  و کار تیمی را تقویت کنند.

های سیاسی  ای مانند مدیریت منابع، دیپلماسی و استراتژیکند تا با مفاهیم پیچیدهکمک می

تری ارائه دهند؛ برای توانند مفاهیم دشوار را به شکل ملموس های آموزشی میآشنا شوند. بازی

دهد مفاهیم ریاضی و  آموزان اجازه میبه دانش   Minecraft Education Editionمثال،  

 
102 - Game-Based Learning 
103 - Serious Games 
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 های استدلال فضایی را به صورت کاربردی بیاموزند.مهارت

های جدی در محیط کار نیز به کار  بازی  :های شغلی و سلامت های کاربردی در مهارتنمونه ●

مثال، شبیهمی برای  اجازه میسازیروند.  مدیران  به  آموزشی  را  های  تیمی  تعارضات  تا  دهند 

های مذاکره و ارتباط با مشتری  کنند تا مهارتهای فروش کمک میمدیریت کنند و یا به تیم

ها در محیط مجازی بدون خطر  ها برای تمرین جراحیدر حوزه سلامت، از بازی  را تمرین کنند.

می بازی  شود.استفاده  مانندهمچنین،  ویدیویی  بازی   EndeavorRx  های  یک  عنوان  به 

( استفاده شده  ADHDفعالی )تجویزی برای درمان کودکان مبتلا به اختلال نقص توجه و بیش 

 ها نشان داده است.و نتایج مثبتی را در بهبود توجه آن 

 های دیجیتال و انتقال فرهنگ بازی 7.۳

اند که به طور مستقیم  ها فراتر از ابزارهای آموزشی، به یک »رسانه فرهنگی قدرتمند« تبدیل شدهبازی

 نقش دارند. در انتقال و بازنمایی فرهنگ 

 روایت و نمادپردازی 

سازند که در های تعاملی را ممکن میها روایتبرخلاف فیلم یا کتاب، بازی :گری تعاملیروایت ●

ها و تصمیمات خود، به طور مستقیم بر داستان تأثیر بگذارند.  توانند با انتخابآن بازیکنان می

تر تر و عمیقدهد و تجربه بازی را شخصیها حس »مالکیت« بر روایت را میاین امر به آن 

 کند. می

فرهنگی ● و  بازی  :نمادپردازی  تاریخی  فرهنگی،  پیچیده  مفاهیم  انتقال  برای  نمادها  از  ها 

می استفاده  »خدایان«،    کنند.روانشناختی  مانند  اساطیری  نمادهای  از  استفاده  مثال،  برای 

های فرهنگی مشترک را تداعی کند  تواند روایتای« یا »اشیاء باستانی« می»موجودات افسانه 

 و به غنای تماتیک بازی بیفزاید. 
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 ای و تبلیغات متقابل همگرایی رسانه

رسانهبازی اکوسیستم  یک  از  بخشی  به  بزرگها  تبدیل شدهای  تلویزیون،  تر  فیلم،  با  آن  در  که  اند 

 در ارتباط هستند.  هاقالبموسیقی و سایر 

این مفهوم که توسط هنری جنکینز مطرح شد، به گسترش یک    :۱۰۴ای رسانهسرایی میانداستان ●

زمان در قالب  تواند همیک دنیای داستانی می  های مختلف اشاره دارد.در پلتفرم  »دنیای روایی«

باشد. داشته  وجود  انیمیشن  یک  یا  بازی  یک  کتاب،  یک  فیلم،  شامل  نمونه   یک  موفق  های 

فیلمبازی بر  مبتنی  )مانند های  فیلمLEGO Star Warsها  بالعکس،  یا  سریال(  و  های ها 

 ( هستند.Falloutها )مانند سریال تلویزیونی  شده از بازیاقتباس 

کاربر ● توسط  محتوای  رسانه:  تولید  »مصرفهمگرایی  از  را  بازیکنان  به  ای،  منفعل«  کنندگان 

نقدها،  مانند  کاربر،  توسط  محتوای  تولید  است.  کرده  تبدیل  محتوا  فعال«  »تولیدکنندگان 

تواند به افزایش طول عمر و وفاداری به یک بازی کمک کند  آرت، میپلی، یا فنویدیوهای گیم

 و به عنوان یک ابزار بازاریابی قدرتمند عمل کند. 

  

 
104 - Transmedia Storytelling 
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 های اجتماعی و حقوقی مخاطرات و چالش :۸فصل 

ها و مخاطراتی های عظیم اقتصادی و فرهنگی، با چالشهای دیجیتال با وجود پتانسیل صنعت بازی

حوزه در  چالشجدی  این  درک  است.  روبرو  حقوقی  و  اجتماعی  تدوین  های  برای  های  سیاستها 

 مدیریتی مسئولانه و اخلاقی ضروری است. 

 مسائل اخلاقی در طراحی بازی  ۸.۱

های فریمیوم و »پرداخت برای های درآمدی در مدلترین مسائل اخلاقی، طراحی مکانیکیکی از مهم 

ها منتقدان معتقدند این مدل   های بازیکنان منجر شود.تواند به سوءاستفاده از انگیزه است که می  بردن«

دهند.  بازی تحت فشار قرار میهای درونبه عمد با افزایش تدریجی سختی، بازیکنان را برای خرید آیتم 

های خصوص کودکان و افراد با شخصیتها ممکن است با هدف »استثمار« بازیکنان، بهاین استراتژی

دهندگان، ایجاد تعادل میان از این رو، یک چالش اخلاقی کلیدی برای توسعه  اعتیادآور، طراحی شوند.

 بخش است. سودآوری و ارائه یک تجربه بازی منصفانه و لذت

 اعتیاد و سلامت روان  ۸.۲

بازی دیجیتال میدر حالی که  مهارتهای  تقویت  به  کنند،  توانند  تیمی کمک  کار  و  اجتماعی  های 

ها ممکن است به مشکلاتی مانند »اعتیاد به بازی« و »انزوای استفاده بیش از حد و غیرمسئولانه از آن

کننده است. با این حال، ویژه در مورد نوجوانان و جوانان نگراناین موضوع به  اجتماعی« منجر شود.

های ارتباطی  توانند به عنوان ابزاری برای بهبود مهارت ها میدهد که بازیها نشان میبرخی پژوهش

بیش و حتی در زمینه )به عنوان مثال، در درمان اختلالات توجه و  به کار روند. های درمانی   فعالی( 

ها در زندگی فرد  ها، بلکه به نحوه استفاده و نقش آن بنابراین، مسئله اعتیاد به بازی نه به خود بازی

 شود.مربوط می
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 خشونت و تأثیرات رفتاری  ۸.۳

بحث از  یکی  همواره  مسئله  رسانهاین  مطالعات  در  موضوعات  منتقدان برانگیزترین  است.  بوده  ای 

تواند به پرخاشگری و رفتارهای نامناسب در بازیکنان  ها میآمیز در بازیمعتقدند که محتوای خشونت

اند، اما تأکید  طور مستقیم به این موضوع نپرداختهبا این حال، منابع موجود در این تحقیق به   منجر شود.

این ویژگی،   توانند یک »رسانه اقناعی قوی« با »سرعت انتقال پیام بالا« باشند.ها میدارند که بازی

 سازد. ها را برجسته میها و تأثیرات پنهان و آشکار آن ضرورت توجه به محتوای بازی

 رایتمالکیت فکری و کپی  ۸.۴

در مقایسه با استودیوهای    های صنعت بازی در ایران است.ترین چالشیکی از بزرگمالکیت فکری  

های دهندگان ایرانی اغلب با بودجهکنند، توسعهها میلیون دلار بودجه بازی تولید میجهانی که با ده

چنین شرایطی، وجود »قوانین کپیمحدود کار می در  به  کنند.  رایت ضعیف« و »دسترسی گسترده 

  شده خارجی« در بازار ایران، به یک چالش جدی برای درآمدزایی تبدیل شده است. های کرکبازی

کنند که این امر  های خارجی را با قیمتی بسیار ناچیز یا رایگان دریافت میبازیکنان ایرانی اغلب بازی

دهد و درآمدزایی استودیوهای داخلی را با مشکل  ها کاهش میهای بومی را در نظر آنارزش بازی

وکار های کسبدهندگان را وادار به اتخاذ مدل سازد. از منظر مدیریتی، این وضعیت توسعهروبرو می

ای و یا دریافت حمایت مالی برنامههای رایگان با خریدهای درونسازی، بازیوارهجدیدی مانند بازی

دهنده، تعیین دقیق حقوق مالکیت کند. همچنین، در قراردادهای ناشر و توسعه از نهادهای دولتی می

ماند، حیاتی  ها باقی میدهنده مالک کد اصلی، داستان و شخصیتفکری برای اطمینان از اینکه توسعه

 است. 

 حریم خصوصی و حفاظت داده ۸.5

های بازیکنان  آوری و تحلیل دادههای ابری، مسئله جمعهای آنلاین و پلتفرمبا رشد روزافزون بازی
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ویژه توسعهاهمیت  است.  کرده  پیدا  شخصیای  برای  بهینه دهندگان  و  بازیکن  تجربه  سازی سازی 

داده مدل به  منابع و  های درآمدی،  این حال، تمرکز  با  دارند.  نیاز  های زیادی در مورد رفتار کاربران 

هایی را در مورد »حفظ های ابری متمرکز( نگرانیهای بزرگ )مانند پلتفرمها در دست شرکتزیرساخت

داده ایجاد میحریم خصوصی« و »امنیت  به ظهور مدلها«  امر منجر  این  مانند کند.  های جدیدی 

فناوری بلاک بر  تکیه  با  غیرمتمرکز«  ابری  آن»بازی  اکوسیستم  چین شده که هدف  ایجاد یک  ها 

 تر است. تر و ایمنشفاف

 المللی مقررات داخلی و بین  ۸.۶

های  صنعت بازی در ایران تحت تأثیر مقررات دولتی قرار دارد. از یک سو، نهادهایی مانند بنیاد ملی بازی

با »سفارش تولید بازیای تلاش میرایانه با تم های ارزشی« و »حمایت مالی از بازیکنند تا  های 

بگذارند. تأثیر  صنعت  فرهنگی  محتوای  بر  مانند    ملی«  قوانینی  با  صنعت  این  دیگر،  سوی  از 

های جهانی را  ها و پلتفرمهای اینترنتی« و »فیلترینگ« روبرو است که دسترسی به بازی»محدودیت

همچنین،    سازد.دهندگان دشوار می المللی را برای توسعهکند و عملاً درآمدزایی بینبا مشکل روبرو می 

بندی سنی مصوب در ایران هستند،  دارای نظام ردههای دیجیتال  بندی سنی، با اینکه بازیدر زمینه رده

 قوانین  این  اجرای  در  چالش  از  نشان   که  کنند،نمی  توجه  بندیرده  این  به  بازیکنان  از  ٪۲8.۳حدود  

 . است

 دهندگانمسئولیت اجتماعی توسعه  ۸.7

دهندگان بازی نیز مسئولیت اجتماعی دارند. این مسئولیت توسعهای دیگری،  همانند هر صنعت رسانه

 :شامل موارد زیر است

عدالتی در های درآمدی »پرداخت برای بردن« که به حس بی پرهیز از مدل  :طراحی اخلاقی ●

 تواند به سوءاستفاده مالی منجر شود. زند و میمیان بازیکنان دامن می 
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بازی  :شفافیت ● )مانند  در طراحی  بر شانس  مبتنی  غنیمتهای  احتمال (، شفاف۱۰۵جعبه  سازی 

 پذیر. های مختلف به منظور حمایت از بازیکنان آسیبدریافت آیتم

ها و تلاش برای ارائه  های نژادی، جنسیتی و فرهنگی در بازیپرهیز از کلیشه   :محتوای فرهنگی ●

دهندگان ایرانی که به دنبال  ویژه برای توسعهتر. این مسئولیت، به تر و مثبتهای دقیقبازنمایی

 های نادرست غربی هستند، حیاتی است. ارائه تصویری دقیق از فرهنگ خود در برابر روایت

  

 
  یزیجوا   یصورت تصادفبه کنیکه با باز کردن آن، باز تالیجید یهایدر باز یمجاز  یتمی(: آbox loot) متیجعبه غن - ۱۰۵

عنصر   لیدلو به شودیفعال م تیانجام مأمور ایمعمولاً با پرداخت پول  زمیمکان نی. اکندیم  افتیدر ازیامت  ایسلاح  ن، یمانند اسک
 است.  یو حقوق یاخلاق یها دارد و هم محل بحث تیشانس، هم جذاب
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 های تحلیلی بندی و تمرینجمع :9فصل 

طول جزوه، نقش یک پیوست تحلیلی و کاربردی بندی مباحث مطرح شده در  جمعاین فصل به عنوان  

کند. هدف از تدوین این بخش، فراتر از مرور صرف مفاهیم، ارائه یک چارچوب فکری برای را ایفا می 

های دیجیتال است. با توجه به های مدیریتی در صنعت بازیتحلیل روندهای آینده و مواجهه با چالش

کننده تحولات در این صنعت و نقش فزاینده آن در اقتصاد رسانه، یک مدیر رسانه کارآمد سرعت خیره

نگر و توانایی تحلیل عمیق برخوردار باشد. در این باید علاوه بر درک مبانی نظری، از نگاهی آینده

پردازیم، سپس با ارائه  ها میترین روندهای کلیدی و پیامدهای مدیریتی آن فصل، ابتدا به بررسی مهم

کنیم و در نهایت، مطالعات موردی از صنعت بومی، ابعاد فرهنگی و اقتصادی این حوزه را تشریح می

ای و پژوهشی  های تحلیلی و سوالات پژوهشی، دانشجویان را برای ورود به عرصه حرفه با طرح تمرین

 سازیم. آماده می

 های دیجیتالانداز مدیریتی آینده صنعت بازی روندهای کلیدی و چشم 9.۱

پردازد که مدیران رسانه در  بررسی روندهای تکنولوژیک و تغییرات ساختاری بازار میاین بخش به  

 ها روبرو خواهند شد.آینده نزدیک با آن 

 و تحول در فرآیندهای تولیدهوش مصنوعی مولد 

های دیجیتال تأثیر عمیقی بر فرآیندهای طراحی و تولید بازی  های اخیر، هوش مصنوعی مولد  در سال

ناپذیر  دهد که این ابزارها به سرعت در حال تبدیل شدن به بخشی جداییشواهد نشان می  گذاشته است.

به طوری که گزارش  بازی هستند؛  از  از چرخه توسعه  از آن است که حداقل هفت درصد  ها حاکی 

اند که  های منتشر شده در پلتفرم استیم از نوعی هوش مصنوعی برای تولید محتوا استفاده کرده بازی

بخش قابل توجهی از این کاربرد، در    این میزان در مقایسه با سال قبل رشد چشمگیری داشته است.



 
 

Safaeinejad.ir 
 

68 

های سه بعدی( اختصاص دارد که  های بصری )مانند تصاویر و مدلدرصد، به تولید دارایی  6۰حدود  

 دهنده ورود هوش مصنوعی به قلب خط تولید هنری در استودیوها است. نشان

آورد. ابزارهای هوش  نظیری را فراهم میهای بیها برای مدیران رسانه فرصتاستفاده از این فناوری

می مولد  ایدهمصنوعی  فرآیند  نمونه توانند  و  و  پردازی  کنند  تسریع  توجهی  قابل  شکلی  به  را  سازی 

دهد تا زمان و انرژی خود های توسعه اجازه میاین به تیم  بر را خودکار نمایند.کارهای تکراری و زمان

تر پروژه متمرکز سازند. با این حال، این تحول مدیریتی  تر و استراتژیکهای خلاقانهرا بر روی جنبه

ها، نگرانی در مورد اصالت محتوا، وابستگی بیش از  ترین آنهای جدی نیز به همراه دارد. مهمچالش

انداز در این چشم  حد تیم به ابزارهای هوش مصنوعی و به خطر افتادن جایگاه خلاقیت انسانی است.

یابد. مدیریت کارآمد  جدید، نقش مدیر از یک ناظر بر فرآیندها به یک مدیر اخلاقی و خلاقانه تغییر می 

کامل   واگذاری  و  خلاقیت  تقویت  برای  مصنوعی  هوش  از  استفاده  بین  مرز  دقیق  درک  مستلزم 

های اخلاقی و ایجاد فرآیندهای شفاف در استفاده  فرآیندهای خلاقانه به آن است. تدوین دستورالعمل

 شود.از هوش مصنوعی، برای حفظ هویت هنری و برند استودیو یک ضرورت حیاتی محسوب می

 های مستقل تا بازی AAAاز عناوین   :انداز بازارتغییر در چشم

در چشم توجهی  قابل  بازی تغییرات  بازار  بر  انداز  مستقیم  طور  به  که  است  دادن  رخ  حال  در  دیجیتال  های 

دهد که بسیاری از عناوین پرهزینه و بزرگ )معروف  های بازار نشان می گذارد. دادهتصمیمات مدیریتی تأثیر می

اند انتظارات منتقدان و مخاطبان را در زمینه فروش و یا بازخورد کیفی  های اخیر نتوانسته( در سال  AAAبه  

از جمله  برآورده سازند. این عناوین،  از  دهد که ، نشان می Redfallو    Starfield  شکست تجاری برخی 

های جدید و بزرگ، با ریسک بالایی همراه است و هیچ تضمینی  های عظیم و بلندمدت در بازیگذاریسرمایه

گذاری و مدیریت ریسک های سرمایهسازد تا در استراتژیاین امر مدیران را وادار می   برای موفقیت وجود ندارد.

 خود بازنگری کنند. 
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های تجاری و به موفقیت   ۱۰7و روبلاکس  هایی مانند استیمبا استفاده از پلتفرم  ۱۰6های مستقل در مقابل، بازی

مدل    Stardew Valleyو    Among Us  هایی مانندموفقیت بازی  اند.انتقادی چشمگیری دست یافته

تر و اتکا به بازخورد مداوم  گذارد که بر پایه ریسک کمتر، چرخه توسعه سریع وکار متفاوتی را به نمایش می کسب

تکرار و  »به    «ساخت یک محصول کامل»از جامعه کاربری بنا شده است. این یک تغییر پارادایم مدیریتی از  

های رفتار بازیکنان از یک مزیت  در این فضا، تحلیل داده  است.  «های بازیکنانبهبود مستمر بر اساس داده

کنند تا بفهمند چه عناصری از  رقابتی به یک ضرورت تبدیل شده است. تحلیلگران داده به مدیران کمک می

ای،  برنامه های درونهای کسب درآمد، از جمله خریدتوان مدل دارد و چگونه می بازی بازیکنان را درگیر نگه می 

های غیرقابل معاوضه بازی و توکنهای درونرشد روزافزون اقتصاد  سازی کرد.را به شکلی طبیعی و جذاب پیاده

(NFTs در محیط ) بر اهمیت تحلیل داده نیز  تعیین استراتژی های متاورس  بازی  ها در  های مالی و طراحی 

 کند.تأکید می

بر  ع بازیلاوه  و  متاورس  بازار  به رشد سخت این، رشد  تنگاتنگی  به طور  آینده  نسل  واقعیت های  افزارهای 

توانند تنها بر روی  این همبستگی به این معناست که مدیران رسانه نمی  وابسته است. و واقعیت افزوده مجازی 

های  گذاریافزار و زیرساخت را نیز به دقت دنبال کنند. سرمایهمحتوا تمرکز کنند، بلکه باید تحولات بازار سخت 

و رشد   های مرتبطهای متاورس و فناوریدر زیرساخت  Epic Gamesهای بزرگ مانند  استراتژیک شرکت 

بخشی و توسعه  های بیندهنده اهمیت همکاری، نشانسازی در متاورسهای اکشن و شبیه ارزش بازار بازی 

 وکار نوآورانه برای موفقیت در آینده است. های کسبمدل

 های دیجیتال  سازی در صنعت بازیمدیریت فرهنگی و بومی 9.۲

پردازد و از  سازی در ایران میهای منحصر به فرد صنعت بازیها و فرصتاین بخش به بررسی چالش

 کند. آن به عنوان یک مطالعه موردی برای مدیریت رسانه در بسترهای بومی استفاده می

 
106 - Indie Games 
107 - Roblox 
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 سازی ایران تحلیل موقعیت صنعت بازی

از   در برابر صنعت جهانی بازی مواجه است.  انگاریدوسویهسازی ایران با یک وضعیت  صنعت بازی

هایی با دهندگان ایرانی آرزوی کسب موفقیت تجاری در مقیاس جهانی و تولید بازییک سو، توسعه

از سوی دیگر، آن  دارند.  را  ایده کیفیت عناوین غربی  برابر  اغلب ها و روایتآلها در  های غربی که 

همچنین    کنند.کشند، مقاومت میای به تصویر می فرهنگ ایران و اسلام را به شکلی نادرست یا کلیشه 

یت، درها را به رانپذیرفتن قوانین کپیبا  خواهد با تهاجم فرهنگی مقابله کند اما  حاکمیت در گفتار می

، یک پویایی این وضعیتروی محصولات غربی به صورت رایگان برای شهروندان خود باز کرده است.  

 گذارد.کند که بر فرآیندهای تولید، بازاریابی و توزیع تأثیر میمدیریتی پیچیده ایجاد می

رایت و عدم دسترسی  های اصلی که این صنعت با آن روبرو است، ضعف قوانین کپییکی از چالش

است. پرفروش جهانی  عناوین  به  به گسترش    قانونی  منجر  غیرمنتظره  به صورت  این وضعیت، که 

نرم  بازیگسترده دزدی  به  آسان  ارزش و افزاری و دسترسی  به کاهش  نهایت  های خارجی شد، در 

های بومی در داخل کشور انجامید. وقتی یک محصول جهانی به صورت غیرقانونی و استقبال از بازی

گیرد، این امر توقع مخاطب برای ارزان بودن یا حتی رایگان بودن  رایگان در دسترس مخاطب قرار می

میبازی افزایش  را  بومی  و های  درآمد  کسب  برای  داخلی  استودیوهای  توانایی  نتیجه،  در  و  دهد 

این یک چالش بزرگ مدیریتی است که خارج از کنترل یک   کند.گذاری مجدد را تضعیف میسرمایه

 های قانونی و اقتصادی یک کشور وابسته است. استودیو بوده و به زیرساخت

ها اتخاذ کرده  های مدیریتی خاص خود را برای مقابله با این چالشبا این حال، صنعت بومی استراتژی 

هایی با تم ملی و تاریخی است. دولت و نهادهای حمایتی ها، تولید بازیترین آن است. یکی از مهم 

بازی ملی  بنیاد  رایانهمانند  مالیایهای  حمایت  با  روایت،  تزریق  برای  را  مدیریتی  رویکردی  های  ، 

دهد تا با دهندگان اجازه میاین استراتژی، به توسعه  اند.فرهنگی و ملی به صنعت بازی اتخاذ کرده

( از یک سو به موفقیت داخلی دست یابند و از شاهنامه فردوسی   استفاده از عناصر فرهنگی غنی )مانند
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هایی از این  نمونه   های نادرست غربی عمل کنند.سوی دیگر، به عنوان یک ضدگفتمان در برابر روایت

 : رویکرد در جدول زیر ارائه شده است

سال   نام بازی 

 انتشار 

استودیوی 

 دهندهتوسعه 

نهادهای  

 حمایتی

 تم اصلی و رویکرد مدیریتی

Quest of 
Persia: 

Lotfali Khan 
Zand 

عنوان    ضدگفتمان.  :رویکرد - پویا دادگر  ۲۰۰۸ به 

بازی  به  مانند  پاسخی  غربی  های 

Prince of Persia    به که 

دلیل نمایش نادرست فرهنگ ایرانی  

مورد انتقاد قرار گرفتند، این بازی به  

و  ارائه تصویری دقیق  از فرهنگ  تر 

 هویت ایرانی پرداخت.

Mir Mahna ۲۰۱۱  استودیو

 اسپرایس 

ملی   بنیاد 

های بازی 

ای رایانه 

(IRCG) 

این بازی با الهام   دفاع ملی. :رویکرد

های دولتی، قهرمانان ملی  از سیاست 

در   استعمارگران  برابر  در  مقاومت  و 

به   را  فارس  خلیج  در  هفدهم  قرن 

 تصویر کشید. 

Age of 
Pahlevans 

افزار   ۲۰۰۹ رسانا 

 شریف

ملی   بنیاد 

های بازی 

و   ایرایانه 

 بنیاد فردوسی

این    هویت فرهنگی و ملی.  :رویکرد

اساس   بر  مستقیم  طور  به  بازی 

فردوسیاساطیر   ساخته    شاهنامه 

نهادهای   مالی  حمایت  با  و  شده 

ایرانی   میراث  ترویج  به  فرهنگی، 

 پردازد.می
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با اهداف  دهنده یک مدل مدیریتی منحصربهاین رویکرد نشان فرد است که در آن موفقیت تجاری 

هایی در زمینه دیپلماسی فرهنگی  هم تنیده است. مدیران در این فضا به مهارتفرهنگی و سیاسی در  

 شود.های غربی کمتر دیده میو جذب سرمایه دولتی نیازمند هستند که در مدل 

 بندی مفاهیم کلیدیجمع  9.۳

ترین مفاهیم مطرح شده در طول جزوه را از منظر مدیریتی مرور این بخش به صورت مختصر، مهم

 کند تا یک دیدگاه یکپارچه ارائه دهد.می

 بازی ای به مثابه یک قابلیت درونسواد رسانه 

 ای بازیکنان است.های دیجیتال در توسعه ناخودآگاه سواد رسانهترین مفاهیم، توانایی بازییکی از مهم 

کنند، مانند ها تعامل میهایی درون دنیای خود هستند که بازیکنان با آن ها اغلب حاوی رسانهبازی

توانند ، بازیکنان میGrand Theft Auto  هایرادیو، روزنامه یا تبلیغات. برای مثال، در سری بازی

توانند مجلات یا پوسترها را  می  Mafia IIهایی مانند  های رادیویی گوش دهند و در بازیبه ایستگاه 

این تعاملات، حتی اگر تأثیری بر پیشرفت بازی نداشته باشند، به بازیکنان این فرصت    آوری کنند.جمع

سازی  ای را درک کنند. مدیران رسانه در استودیوهای بازیهای رسانهدهند که کارکردها و پیامرا می

های فرهنگی و اجتماعی در تر و انتقال پیامهای معنایی عمیقتوانند از این قابلیت برای ایجاد لایهمی

 های خود بهره ببرند.بازی

 چرخه عمر محصول از منظر مدیریت رسانه

 :گیردمدیریت یک بازی دیجیتال، فرآیندی پویا است که تمامی مراحل چرخه عمر محصول را در بر می

های خلاق و فنی حیاتی است. با ورود  در این مرحله، مدیریت پروژه، بودجه و تیم :مرحله تولید ●

دستورالعمل تدوین  از جمله  تولید،  فرآیندهای  مدیریت  مولد،  مصنوعی  از هوش  استفاده  های 
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 ابزارهای هوش مصنوعی، به یک مسئولیت کلیدی تبدیل شده است. 

، هادر این مرحله، شناخت دقیق مخاطب هدف از طریق تحلیل داده   :مرحله بازاریابی و توزیع ●

های مختلف و مدیریت ارتباطات عمومی، به ویژه های بازاریابی متناسب با پلتفرمطراحی کمپین

 یابد. در زمان بحران، اهمیت می

کاوی ای به مدیریت جامعه بازیکنان، دادهموفقیت یک بازی به طور فزاینده  :مرحله پس از انتشار ●

پیاده و  محصول  بهبود  برای  مدلمستمر  خریدهای سازی  )مانند  پایدار  درآمد  کسب  های 

 ای( وابسته است. برنامهدرون
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https://donya-e-eqtesad.com/%D8%A8%D8%AE%D8%B4-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%D8%A7%D8%B1-%D8%AF%DB%8C%D8%AC%DB%8C%D8%AA%D8%A7%D9%84-19/635618-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C-%D8%B1%D8%A7%DB%8C%D8%A7%D9%86%D9%87-%D8%A7%DB%8C-%DA%AF%D8%B1%D8%B4%D8%A7%D8%B3%D9%BE-%D9%BE%D8%AE%D8%B4-%D8%AC%D9%87%D8%A7%D9%86%DB%8C-%D9%85%DB%8C-%D8%B4%D9%88%D8%AF
https://donya-e-eqtesad.com/%D8%A8%D8%AE%D8%B4-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%D8%A7%D8%B1-%D8%AF%DB%8C%D8%AC%DB%8C%D8%AA%D8%A7%D9%84-19/635618-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C-%D8%B1%D8%A7%DB%8C%D8%A7%D9%86%D9%87-%D8%A7%DB%8C-%DA%AF%D8%B1%D8%B4%D8%A7%D8%B3%D9%BE-%D9%BE%D8%AE%D8%B4-%D8%AC%D9%87%D8%A7%D9%86%DB%8C-%D9%85%DB%8C-%D8%B4%D9%88%D8%AF
https://donya-e-eqtesad.com/%D8%A8%D8%AE%D8%B4-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%D8%A7%D8%B1-%D8%AF%DB%8C%D8%AC%DB%8C%D8%AA%D8%A7%D9%84-19/635618-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C-%D8%B1%D8%A7%DB%8C%D8%A7%D9%86%D9%87-%D8%A7%DB%8C-%DA%AF%D8%B1%D8%B4%D8%A7%D8%B3%D9%BE-%D9%BE%D8%AE%D8%B4-%D8%AC%D9%87%D8%A7%D9%86%DB%8C-%D9%85%DB%8C-%D8%B4%D9%88%D8%AF
https://www.zoomg.ir/game-news/66638-fanafzar-sharif-new-department-unveiled/
https://www.zoomg.ir/game-news/66638-fanafzar-sharif-new-department-unveiled/
https://www.ejmste.com/article/augmented-reality-and-virtual-reality-in-education-a-systematic-narrative-review-on-benefits-16830
https://www.ejmste.com/article/augmented-reality-and-virtual-reality-in-education-a-systematic-narrative-review-on-benefits-16830
https://www.ejmste.com/article/augmented-reality-and-virtual-reality-in-education-a-systematic-narrative-review-on-benefits-16830
https://pinglestudio.com/blog/full-cycle-development/game-development-stages
https://pinglestudio.com/blog/full-cycle-development/game-development-stages
https://www.simplekpi.com/KPI-Dashboard-Examples/Gaming-KPI-Dashboard-Example
https://www.simplekpi.com/KPI-Dashboard-Examples/Gaming-KPI-Dashboard-Example
https://jiscm.iribu.ac.ir/article_169649.html
https://interactivepasts.com/to-be-continued-transmedia/
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transmedia/ 
66. The New Era of Transmedia Storytelling in the Gaming Industry - Player 

Driven,  https://playerdriven.io/articles/the-new-era-of-transmedia-
storytelling-in-the-gaming-industry 

برند   .67 بصری  برندینگ(    |هویت  در  آن  تاثیر  و  )اهمیت  بصری  هویت  پارماتیک,    -طراحی   
https://parmatik.com/%D9%87%D9%88%DB%8C%D8%AA-
%D8%A8%D8%B5%D8%B1%DB%8C/ 

برند .68 بصری  هویت  مانی,  - (Visual identity design) طراحی   استودیو 
https://studiomani.ir/%D8%B7%D8%B1%D8%A7%D8%AD%DB%8C-
%D9%87%D9%88%DB%8C%D8%AA-
%D8%A8%D8%B5%D8%B1%DB%8C-
%D8%A8%D8%B1%D9%86%D8%AF%DB%8C%D9%86%DA%AF/ 

69. Managing PR During Controversial Game Releases: A Complete Guide 
- 5W PR,  https://www.5wpr.com/new/managing-pr-during-
controversial-game-releases-a-complete-guide/ 

بحران   .70 مدیریت  و  پیشگیری  در  عمومی  روابط  تریبون,    -نقش   
https://www.triboon.net/blog/22663/%D9%86%D9%82%D8%B4-
%D8%B1%D9%88%D8%A7%D8%A8%D8%B7-
%D8%B9%D9%85%D9%88%D9%85%DB%8C-%D8%AF%D8%B1-
%D9%85%D8%AF%DB%8C%D8%B1%DB%8C%D8%AA-
%D8%A8%D8%AD%D8%B1%D8%A7%D9%86/ 

-https://publica.ir/blog/crisis مدیریت بحران روابط عمومی در  6  مرحله سریع و ضربتی  -  پابلیکا,   .71
and-mistakes-of-pr/ 

72. kpi   ,مارکتینگ دیجیتال  در  عملکرد  کلیدی  های  شاخص  انواع   +  چیست 
https://pager.agency/blogs/marketing/what-is-kpi-on-digital-
marketing/ 

73. KPI مارکتینگ دیجیتال  کمپین!,    :در  در  موفقیت  برای  عملکرد  کلیدی  شاخص  انتخاب   
https://nemomarketing.ir/key-performance-indicator-in-digital-
marketing/ 

74. Game Monetization KPIs - Meegle,  
https://www.meegle.com/en_us/topics/game-monetization/game-
monetization-kpis 

75. Audience segmentation 101: The mobile game developer's guide - 
Chartboost,  https://www.chartboost.com/resources/guides/audience-
segmentation-101-the-mobile-game-developers-guide/ 

داریم   ۲۹ .76 ایران  در  فعال  گیمر  جماران,    |میلیون  خبری  پایگاه   

https://interactivepasts.com/to-be-continued-transmedia/
https://playerdriven.io/articles/the-new-era-of-transmedia-storytelling-in-the-gaming-industry
https://playerdriven.io/articles/the-new-era-of-transmedia-storytelling-in-the-gaming-industry
https://parmatik.com/%D9%87%D9%88%DB%8C%D8%AA-%D8%A8%D8%B5%D8%B1%DB%8C/
https://parmatik.com/%D9%87%D9%88%DB%8C%D8%AA-%D8%A8%D8%B5%D8%B1%DB%8C/
https://studiomani.ir/%D8%B7%D8%B1%D8%A7%D8%AD%DB%8C-%D9%87%D9%88%DB%8C%D8%AA-%D8%A8%D8%B5%D8%B1%DB%8C-%D8%A8%D8%B1%D9%86%D8%AF%DB%8C%D9%86%DA%AF/
https://studiomani.ir/%D8%B7%D8%B1%D8%A7%D8%AD%DB%8C-%D9%87%D9%88%DB%8C%D8%AA-%D8%A8%D8%B5%D8%B1%DB%8C-%D8%A8%D8%B1%D9%86%D8%AF%DB%8C%D9%86%DA%AF/
https://studiomani.ir/%D8%B7%D8%B1%D8%A7%D8%AD%DB%8C-%D9%87%D9%88%DB%8C%D8%AA-%D8%A8%D8%B5%D8%B1%DB%8C-%D8%A8%D8%B1%D9%86%D8%AF%DB%8C%D9%86%DA%AF/
https://studiomani.ir/%D8%B7%D8%B1%D8%A7%D8%AD%DB%8C-%D9%87%D9%88%DB%8C%D8%AA-%D8%A8%D8%B5%D8%B1%DB%8C-%D8%A8%D8%B1%D9%86%D8%AF%DB%8C%D9%86%DA%AF/
https://www.5wpr.com/new/managing-pr-during-controversial-game-releases-a-complete-guide/
https://www.5wpr.com/new/managing-pr-during-controversial-game-releases-a-complete-guide/
https://www.triboon.net/blog/22663/%D9%86%D9%82%D8%B4-%D8%B1%D9%88%D8%A7%D8%A8%D8%B7-%D8%B9%D9%85%D9%88%D9%85%DB%8C-%D8%AF%D8%B1-%D9%85%D8%AF%DB%8C%D8%B1%DB%8C%D8%AA-%D8%A8%D8%AD%D8%B1%D8%A7%D9%86/
https://www.triboon.net/blog/22663/%D9%86%D9%82%D8%B4-%D8%B1%D9%88%D8%A7%D8%A8%D8%B7-%D8%B9%D9%85%D9%88%D9%85%DB%8C-%D8%AF%D8%B1-%D9%85%D8%AF%DB%8C%D8%B1%DB%8C%D8%AA-%D8%A8%D8%AD%D8%B1%D8%A7%D9%86/
https://www.triboon.net/blog/22663/%D9%86%D9%82%D8%B4-%D8%B1%D9%88%D8%A7%D8%A8%D8%B7-%D8%B9%D9%85%D9%88%D9%85%DB%8C-%D8%AF%D8%B1-%D9%85%D8%AF%DB%8C%D8%B1%DB%8C%D8%AA-%D8%A8%D8%AD%D8%B1%D8%A7%D9%86/
https://www.triboon.net/blog/22663/%D9%86%D9%82%D8%B4-%D8%B1%D9%88%D8%A7%D8%A8%D8%B7-%D8%B9%D9%85%D9%88%D9%85%DB%8C-%D8%AF%D8%B1-%D9%85%D8%AF%DB%8C%D8%B1%DB%8C%D8%AA-%D8%A8%D8%AD%D8%B1%D8%A7%D9%86/
https://www.triboon.net/blog/22663/%D9%86%D9%82%D8%B4-%D8%B1%D9%88%D8%A7%D8%A8%D8%B7-%D8%B9%D9%85%D9%88%D9%85%DB%8C-%D8%AF%D8%B1-%D9%85%D8%AF%DB%8C%D8%B1%DB%8C%D8%AA-%D8%A8%D8%AD%D8%B1%D8%A7%D9%86/
https://publica.ir/blog/crisis-and-mistakes-of-pr/
https://publica.ir/blog/crisis-and-mistakes-of-pr/
https://pager.agency/blogs/marketing/what-is-kpi-on-digital-marketing/
https://pager.agency/blogs/marketing/what-is-kpi-on-digital-marketing/
https://nemomarketing.ir/key-performance-indicator-in-digital-marketing/
https://nemomarketing.ir/key-performance-indicator-in-digital-marketing/
https://www.meegle.com/en_us/topics/game-monetization/game-monetization-kpis
https://www.meegle.com/en_us/topics/game-monetization/game-monetization-kpis
https://www.chartboost.com/resources/guides/audience-segmentation-101-the-mobile-game-developers-guide/
https://www.chartboost.com/resources/guides/audience-segmentation-101-the-mobile-game-developers-guide/


 
 

Safaeinejad.ir 
 

81 

https://www.jamaran.news/%D8%A8%D8%AE%D8%B4-
%D8%A8%D8%A7%D8%B2%D9%86%D8%B4%D8%B1-59/1671173-
%D9%85%DB%8C%D9%84%DB%8C%D9%88%D9%86-
%DA%AF%DB%8C%D9%85%D8%B1-
%D9%81%D8%B9%D8%A7%D9%84-%D8%AF%D8%B1-
%D8%A7%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D9%86-
%D8%AF%D8%A7%D8%B1%DB%8C%D9%85 

ایران   .77 در  ای  رایانه  دیجیتال  های  بازی  کاربران  کشور,    -آمار  فرهنگی  رصد  مرکز   
https://ircud.ir/fa/content/283677/%D8%A2%D9%85%D8%A7%D8%B1
-%DA%A9%D8%A7%D8%B1%D8%A8%D8%B1%D8%A7%D9%86-
%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C-%D9%87%D8%A7%DB%8C-
%D8%AF%DB%8C%D8%AC%DB%8C%D8%AA%D8%A7%D9%84-
%D8%B1%D8%A7%DB%8C%D8%A7%D9%86%D9%87-
%D8%A7%DB%8C-%D8%A7%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D9%86 

78. The Role of Sociodemographic Variables in Game Type, Hardware 
Preference, Awareness and Level of Involvement - MDPI,  
https://www.mdpi.com/2078-2489/16/10/830 

79. Exploring the Factors Influencing Motivation and Satisfaction of Video 
Game Players - Human Kinetics Journals,  
https://journals.humankinetics.com/view/journals/jege/2/1/article-
jege.2023-0026.pdf 

80. Video game analytics (metrics) you NEED to measure : r/gamedev - 
Reddit,  
https://www.reddit.com/r/gamedev/comments/4cgimb/video_game_a
nalytics_metrics_you_need_to_measure/ 

81. Bartle taxonomy of player types - Wikipedia,  
https://en.wikipedia.org/wiki/Bartle_taxonomy_of_player_types 

82. Bartle's theory of player types from the perspective of a Community 
Manager | by MY.GAMES - Medium,  https://medium.com/my-games-
company/community-managers-and-monetization-bartles-theory-
of-player-types-fc868a9e2406 

83. (PDF) From Game Design Elements to Gamefulness: Defining 
Gamification - ResearchGate,  
https://www.researchgate.net/publication/230854710_From_Game_D
esign_Elements_to_Gamefulness_Defining_Gamification 

84. Gamification and Game Based Learning | Academic Technologies - 
University of Miami,  

https://www.jamaran.news/%D8%A8%D8%AE%D8%B4-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%D9%86%D8%B4%D8%B1-59/1671173-%D9%85%DB%8C%D9%84%DB%8C%D9%88%D9%86-%DA%AF%DB%8C%D9%85%D8%B1-%D9%81%D8%B9%D8%A7%D9%84-%D8%AF%D8%B1-%D8%A7%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D9%86-%D8%AF%D8%A7%D8%B1%DB%8C%D9%85
https://www.jamaran.news/%D8%A8%D8%AE%D8%B4-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%D9%86%D8%B4%D8%B1-59/1671173-%D9%85%DB%8C%D9%84%DB%8C%D9%88%D9%86-%DA%AF%DB%8C%D9%85%D8%B1-%D9%81%D8%B9%D8%A7%D9%84-%D8%AF%D8%B1-%D8%A7%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D9%86-%D8%AF%D8%A7%D8%B1%DB%8C%D9%85
https://www.jamaran.news/%D8%A8%D8%AE%D8%B4-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%D9%86%D8%B4%D8%B1-59/1671173-%D9%85%DB%8C%D9%84%DB%8C%D9%88%D9%86-%DA%AF%DB%8C%D9%85%D8%B1-%D9%81%D8%B9%D8%A7%D9%84-%D8%AF%D8%B1-%D8%A7%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D9%86-%D8%AF%D8%A7%D8%B1%DB%8C%D9%85
https://www.jamaran.news/%D8%A8%D8%AE%D8%B4-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%D9%86%D8%B4%D8%B1-59/1671173-%D9%85%DB%8C%D9%84%DB%8C%D9%88%D9%86-%DA%AF%DB%8C%D9%85%D8%B1-%D9%81%D8%B9%D8%A7%D9%84-%D8%AF%D8%B1-%D8%A7%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D9%86-%D8%AF%D8%A7%D8%B1%DB%8C%D9%85
https://www.jamaran.news/%D8%A8%D8%AE%D8%B4-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%D9%86%D8%B4%D8%B1-59/1671173-%D9%85%DB%8C%D9%84%DB%8C%D9%88%D9%86-%DA%AF%DB%8C%D9%85%D8%B1-%D9%81%D8%B9%D8%A7%D9%84-%D8%AF%D8%B1-%D8%A7%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D9%86-%D8%AF%D8%A7%D8%B1%DB%8C%D9%85
https://www.jamaran.news/%D8%A8%D8%AE%D8%B4-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%D9%86%D8%B4%D8%B1-59/1671173-%D9%85%DB%8C%D9%84%DB%8C%D9%88%D9%86-%DA%AF%DB%8C%D9%85%D8%B1-%D9%81%D8%B9%D8%A7%D9%84-%D8%AF%D8%B1-%D8%A7%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D9%86-%D8%AF%D8%A7%D8%B1%DB%8C%D9%85
https://www.jamaran.news/%D8%A8%D8%AE%D8%B4-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%D9%86%D8%B4%D8%B1-59/1671173-%D9%85%DB%8C%D9%84%DB%8C%D9%88%D9%86-%DA%AF%DB%8C%D9%85%D8%B1-%D9%81%D8%B9%D8%A7%D9%84-%D8%AF%D8%B1-%D8%A7%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D9%86-%D8%AF%D8%A7%D8%B1%DB%8C%D9%85
https://ircud.ir/fa/content/283677/%D8%A2%D9%85%D8%A7%D8%B1-%DA%A9%D8%A7%D8%B1%D8%A8%D8%B1%D8%A7%D9%86-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C-%D9%87%D8%A7%DB%8C-%D8%AF%DB%8C%D8%AC%DB%8C%D8%AA%D8%A7%D9%84-%D8%B1%D8%A7%DB%8C%D8%A7%D9%86%D9%87-%D8%A7%DB%8C-%D8%A7%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D9%86
https://ircud.ir/fa/content/283677/%D8%A2%D9%85%D8%A7%D8%B1-%DA%A9%D8%A7%D8%B1%D8%A8%D8%B1%D8%A7%D9%86-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C-%D9%87%D8%A7%DB%8C-%D8%AF%DB%8C%D8%AC%DB%8C%D8%AA%D8%A7%D9%84-%D8%B1%D8%A7%DB%8C%D8%A7%D9%86%D9%87-%D8%A7%DB%8C-%D8%A7%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D9%86
https://ircud.ir/fa/content/283677/%D8%A2%D9%85%D8%A7%D8%B1-%DA%A9%D8%A7%D8%B1%D8%A8%D8%B1%D8%A7%D9%86-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C-%D9%87%D8%A7%DB%8C-%D8%AF%DB%8C%D8%AC%DB%8C%D8%AA%D8%A7%D9%84-%D8%B1%D8%A7%DB%8C%D8%A7%D9%86%D9%87-%D8%A7%DB%8C-%D8%A7%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D9%86
https://ircud.ir/fa/content/283677/%D8%A2%D9%85%D8%A7%D8%B1-%DA%A9%D8%A7%D8%B1%D8%A8%D8%B1%D8%A7%D9%86-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C-%D9%87%D8%A7%DB%8C-%D8%AF%DB%8C%D8%AC%DB%8C%D8%AA%D8%A7%D9%84-%D8%B1%D8%A7%DB%8C%D8%A7%D9%86%D9%87-%D8%A7%DB%8C-%D8%A7%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D9%86
https://ircud.ir/fa/content/283677/%D8%A2%D9%85%D8%A7%D8%B1-%DA%A9%D8%A7%D8%B1%D8%A8%D8%B1%D8%A7%D9%86-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C-%D9%87%D8%A7%DB%8C-%D8%AF%DB%8C%D8%AC%DB%8C%D8%AA%D8%A7%D9%84-%D8%B1%D8%A7%DB%8C%D8%A7%D9%86%D9%87-%D8%A7%DB%8C-%D8%A7%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D9%86
https://ircud.ir/fa/content/283677/%D8%A2%D9%85%D8%A7%D8%B1-%DA%A9%D8%A7%D8%B1%D8%A8%D8%B1%D8%A7%D9%86-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C-%D9%87%D8%A7%DB%8C-%D8%AF%DB%8C%D8%AC%DB%8C%D8%AA%D8%A7%D9%84-%D8%B1%D8%A7%DB%8C%D8%A7%D9%86%D9%87-%D8%A7%DB%8C-%D8%A7%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D9%86
https://www.mdpi.com/2078-2489/16/10/830
https://journals.humankinetics.com/view/journals/jege/2/1/article-jege.2023-0026.pdf
https://journals.humankinetics.com/view/journals/jege/2/1/article-jege.2023-0026.pdf
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