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نادقیقباورهایازکثیریجمعبهپاسخدرمی‌تواندکهاستمثال‌هاییجملهازآمیرزابازی
ویانسالممخاطباتفاقاآمیرزابازینیست؟کودکانبرایبازیمگرمی‌پرسند.شودارائه
!بلهدارند؟مخاطبهمایرانیبازی‌هایمگرمی‌پرسند.می‌کنددرگیربیشترراکهنسالحتی
دارپرطرفبازی‌هایازبسیاریرکوردحیثاینازوداشتهمخاطبمیلیون‌هاآمیرزابازی

بازود؟درمی‌آورهمپولایرانیبازیباکسیمگرمی‌پرسند.استشکستهراغیرایرانی
.استموبایلیبازی‌هایازدرآمدزاییموفقنمونهیکآمیرزاکهاستاینپاسخ
آنوداردوجودموفقمثال‌هایسایروبازیاینمورددردیگرینادقیقباورحالعیندر

بوده،گزارشاینتدوینازاصلیهدفآنچه.استسادهکلماتی،بازی ‌چنینساختاینکه
فرداندیشهانردباناستودیوتوسطگرفتهصورتتلاش‌هایبرمروریوسوالهمینبهپاسخ
ازوسیعیجمحبابازییکنگه‌داشتنزندهوتوسعهتولید،شودتاکیددیگرباریتااست

استنره«بودنعامه‌پسند»واقع،در.نیستساده‌ایکارمتفاوتسنیگروه‌هایدرمخاطبان
.یافته‌انددستآنبههنرمندانهتیمایناعضایو

دادنرقرااختیاردربرایعزیزازهاریان‌فرشهریارهمیشگیهمراهیومحبتازتااستلازم
تیمجدیدبازی‌هایوآمیرزاتوسعهمشغله‌هایعیندرمتعددرفت‌وبرگشت‌هایواطلاعات

.کنمتشکروتقدیرویژهشکلیبه

حامد‌نصیری
معاون‌پژوهش‌بنیاد‌ملی‌بازی‌های‌رایانه‌ای‌
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گار: مقدمه میرزا انتظام مدخل ن
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تحلیلدومبخشوبازیعملکردیشاخص‌هایتوصیفاولبخشکهشدهتنظیمبخشدودرگزارشاین
Gameکاربریپنلازاستفادهباداده‌هاتجزیه‌و‌تحلیلحاصلاولبخش.استآنمدیریتی Analyticsاین

شدهدادهقراردایرکاختیاردربازیمالکعنوانبهفردااندیشهنردبانمجموعهتوسطکهاستبازی
.شده‌اندمنتشرمجموعهاینتاییدبانیزگزارش‌هاونمودارهااطلاعات،تمامی.است

ثبترااداده‌هگوگل‌پلیومایکتبازار،کافه‌مجزایبخشسهدربازیکاربریپنلاینکهبهتوجهبا
اسبهمحبخشسهاینروزانهفعالکاربرانتعدادوزنینسبتاساسبرنمودارهاواعدادتمامیمی‌کند،
:‌شودمیاشارهآن‌هابهزیردرکهشدهگرفتهنظردرملاحظاتیگزارشایننگارشدرهمچنین،.شده‌اند

1399سالشهریورماهپایانتا1397سالدی‌ماهاولزمانیبازه‌یمطالعهبرایگزارشاین
سال‌ماهفروردیناولبهبازهاینموارد،بعضیدراطلاعاتفقداندلیلبهامااست؛شدهتنظیم
.می‌شودکوتاه1399سالتابستانآخرتا1398

راآنازیبپانلکهمی‌شودگفتهکاربریحسابیادستگاهبهگزارشایندرکاربراصطلاح
استفادههدستگاچندازهم‌زمانمی‌تواندکاربریککهموضوعاینبهتوجهبا.استکردهرصد
تحتازیبکاربریحسابآنچهتساهلباکنند،استفادهدستگاهیکازکاربرچندیاوکند

.می‌شودگرفتهنظردرآنواقعیمفهومباارزهممی‌شناسد،کاربرعنوان
شاراعرقمدوتانهایتامواردباقیدرواعشاربدونامکانحدتااعدادمطالعه،تسهیلهدفبا

.شده‌انددادهنمایشوگ رد
درجهنتیدراست،بودهدسترسدراندرویدرویتنهاآماریبخشتدوینپایانتابازیاین

.شدقائلنمی‌توانiOSعاملسیستمبرایسهمیمحبوبدستگاه‌هایوبرند‌هابخش

محمدرضا‌صیدی
سرپرست‌تجزیه‌وتحلیل‌های‌آماری

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 

میرزا موثق دقیق گو: این پژوهش چگونه انجام شده است؟
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گاهآمیرزا : کلاممخلص  در یک ن

درانکاربروضعیتبهمربوطارقامواعدادمهم‌ترینمروربهبخشایندر

بخشایناطلاعاتشدمطرحکههمان‌طور.استشدهپرداختهبازی

1399شهریورماهپایانتا1397دی‌ماهابتدایدورهدررابازیوضعیت

بخشدر1399شهریورماهانتهایتا1398فروردین‌ماهابتدایوبخشیدر

.می‌کندمشخصدیگر

.گرفته‌اندقراربررسیموردبعدیبخش‌هایدربالاتردقتبااعداد

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 



روزانه‌فعالکاربرهزار445ازبیشمتوسطبه‌طور

.استداشتهوجودآمیرزابازیبرای

کاربرهزار16بهنزدیکروزانهمتوسطبه‌طور

.شدندبازیواردجدید

واردجدیدکاربرمیلیون10بهنزدیکمجموعدر

.شده‌اندبازی

5

ی دی ماه  ...1399تا پایان شهریورماه 1397از ابتدا

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 



آمیرزابازی،درخودفعالیتروزهایدردست14بازیکنهرمتوسطبه‌طور

.استکردهبازی

کرده‌اندبازیدستمیلیون6ازبیشروزهردرکاربرانمتوسططوربه.

استبودهمیلیارد3.5بهنزدیکزمانیفاصلهایندردست‌هاتعدادمجموع.

می‌بردزماندقیقه4.5حدودمتوسطبه‌طورکاربربازیدستهر.

می‌کندصرفبازیبرایزماندقیقه67متوسطبه‌طورکاربرهر.

استبودهدقیقهمیلیارد16بهنزدیکبازیبرایشدهصرفزمانمجموع.

93کرده‌انداستفادهتبلتازدرصد7وهوشمندگوشیازکاربراندرصد.

برندSAMSUNGاستبودهدستگاه‌هابرندپرطرفدارترین.

بازی،دستگاهپرطرفدارترینGalaxy Grand Prime Plusاستبوده.

6

ی فروردین ماه  ...1399پایان شهریورماه تا 1398از ابتدا

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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رورمآمیرزابهمربوطارقامجزئی‌ترشکلبهبخشایندر

اینالفعکاربرانتعداددربارهاطلاعاتیابتدادر.می‌شوند

ازیبکهدست‌هاییتعدادزمینهدراطلاعاتیسپسوبازی

قهعلامورددستگاه‌هایومی‌شودصرفکهزمانیمی‌کنند،

.استشدهارائهآنها

استزمانیمدت(Session)دستهرازمنظوراینجادر

.می‌کندتفعالیبازیبرنامکدربازیکنمتناوبشکلبهکه

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 

عملکردی آمیرزا شاخص های مرور : اندرونی مشتریان
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متوسط کاربران فعال روزانه 
(Average Daily Active User)

سال‌ماهدیاولزمانیفاصله‌درراآمیرزابازیبرایروزانهفعالکاربرانتعدادمتوسطفوقنمودار
مشاهدهقابلفوقنمودارازکههمان‌طور.می‌دهدنشان1399سالشهریورماهپایانتا1397
داشتهافزایشمجدداسپسوکاهش1398سالپاییزتازمانیفاصله‌ایندرشاخصایناست،
کهبودهنفرهزار445ازبیشزمانیبازهایندرفعالروزانهکاربرانمیانگیناین،برعلاوه.است
خصمشزمانیفاصلهدرهمچنین،.استچشم‌گیربسیارعدداینایرانیمطرحبازی‌هایمیاندر

فعالکاربربیشترینرکورددارکاربر512وهزار609متوسطبا1397سالزمستانفصلشده،
.استروزانه
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متوسط‌کاربر‌فعال‌روزانه‌در‌فصل میانگین‌این‌بازه‌زمانی

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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روزهایدرجدیدکاربرانتعدادمتوسطمی‌شود،ملاحظهآنچه
ازکیهردرمثلامتوسط،به‌طوردیگربیانبه.استفصلهر

بهجدیدکاربرهزار19ازبیش1399سالبهارفصلروزهای
.استشدهافزودهبازی

0

5,000

10,000
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25,000

97زمستان‌ 98بهار‌ 98تابستان‌ 98پاییز‌ 98زمستان‌ 99بهار‌ 99تابستان‌

متوسط‌کاربران‌جدید‌در‌هر‌روز میانگین‌این‌بازه‌زمانی

متوسط کاربران جدید در هر روز

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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هبرامختلففصولدرشدهاضافهجدیدکاربرانتعدادبالانمودار
درماهه،21زمانیفاصله‌ایندر.می‌دهدنمایشتجمعیصورت
.شده‌انداضافهبازیبهجدیدکاربرمیلیون10بهنزدیکمجموع
.نمانده‌اندباقیبازیدرکاربراناینتمامطبیعتااگرچه

0

2,000,000

4,000,000

6,000,000

8,000,000

10,000,000

12,000,000
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مجموع کاربران جدید روزانه 

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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متوسطبه‌طورخود،فعالیتروزهایدرآمیرزابازیکاربرهر
یزمانفاصله‌درتعداداین.استدادهانجامبازیدست14.25
درودست16ازبیش‌تربه1398پاییزدرشده،مشخص
.استرسیدهدست12.5نزدیکبه1399تابستان
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98بهار‌ 98تابستان‌ 98پاییز‌ 98زمستان‌ 99بهار‌ 99تابستان‌
متوسط‌تعداد‌دست‌بازی‌شده‌برای‌هر‌کاربر میانگین‌این‌بازه‌زمانی

د دست بازی شده برای هر کاربر روزانه  متوسط تعدا
(Average Sessions per User)

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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به‌طور1399تابستانتا1398سالبهارزمانیفاصلهدر
دست673وهزار51ومیلیون6مجموعاروز،هردرمیانگین
بسیارعدداین1398بهارفصلدر.استشدهبازیآمیرزا
لهفاصدررامیزانبیشترینوشدهدستمیلیون7بهنزدیک
.داراستشدهذکرزمانی
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متوسط‌تعداد‌دست‌بازی‌شده‌در‌یک‌روز میانگین‌این‌بازه‌زمانی

د دست بازی شده در یک روز متوسط تعدا

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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ازفمختلفصولدرشدهبازیدستتعدادتجمعیمجموعفوقنمودار
بهارازنمونهعنوانبه.می‌دهدنمایشرا1399تابستانتا1398بهار
بازیآمیرزادستمیلیارد2ازبیش‌ترکاربران1398سالزمستانتا

ومیلیون334ومیلیارد3زمانیفاصله‌اینکلدرهمچنین،.کرده‌اند
.استشدهبازیآمیرزادست606وهزار471
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د دست بازی  مجموع تعدا

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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نشانهدقیقحسببررابازیدستیکطولمتوسطفوقنمودار

4.69بازی،دستهرزمانیبازهایندرمیانگین،به‌طور.می‌دهد

.استکشیدهطولدقیقه
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98بهار‌ 98تابستان‌ 98پاییز‌ 98زمستان‌ 99بهار‌ 99تابستان‌
متوسط‌طول‌دست‌بازی‌شده میانگین‌این‌بازه‌زمانی

متوسط طول دست بازی شده 
(Average Session Length)

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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برایشدهصرفزمانمدتمیانگینمی‌شود،ملاحظهکههمان‌طور
.استکاربرهربرایدقیقه67.32شدهمشخصزمانیبازهدربازی
بازیبرایشدهصرفزمانمتوسط1398پاییزدراین،برعلاوه

.استشدهمحاسبهدقیقه82بهنزدیک
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98بهار‌ 98تابستان‌ 98پاییز‌ 98زمستان‌ 99بهار‌ 99تابستان‌
متوسط‌مدت‌زمان‌صرف‌شده‌برای‌بازی میانگین‌این‌بازه‌زمانی

متوسط مدت زمان روزانه صرف شده برای بازی 
(Average Daily Time Spent)

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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هشدصرفزمانتجمعیمجموعمی‌دهد،نشانفوقنمودارآنچه
مدت،1399تابستانپایانتا1398بهاراز.استبازیبرای
848ومیلیون620ومیلیارد15بهبازیبرایشدهصرفزمان
.می‌رسددقیقه940وهزار
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مجموع مدت زمان صرف شده برای بازی 

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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برندهای محبوب

SAMSUNG

68%

HUAWEI

20%

Lenovo

3%

XIAOMI

3%

LG

2%
SONY

1%

NOKIA

1% ASUS

1%
سایر

1%

فصراندرویدعاملسیستمرویراخودتمرکزآمیرزابازیکهاینتوجهبا
مطابقامانمی‌شود؛مشاهدهAPPLEبرندازاثرینمودارایندراست،کرده
باکهاستSAMSUNGمحبوببرنداینپرطرفدار،بازی‌هایاکثرالگوی

راآمیرزابازیفعالبازیکناندستگاه‌های%68تنهاییبهچشم‌گیر،اختلافی
.می‌شودشامل

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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گاه های محبوب دست

دگوشی‌هوشمن

93%

تبلت

7%

تبلتباباقی‌ماندهدرصد7وهوشمندگوشیباکاربرانازدرصد93
تشرکبهمتعلقهوشمندگوشیپرطرفدارترین.می‌کنندبازی

Galaxyنامباسامسونگ Grand Prime Plusتبلتمحبوب‌ترینو
.استLENOVOشرکتازTB3-710Iنامبا

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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ایندرجالبنکته‌.می‌شوندمشاهدهآمیرزاکاربرانمحبوبدستگاه20زیرجدولدر
.هستندSAMSUNGبرندازدستگاه20همه‌کهاستاینجدول

مدل ردیف مدل ردیف

Galaxy J7 (SM-J700F) 11 Galaxy Grand Prime Plus 1

Galaxy A5 12 Galaxy A10s 2

Galaxy A20 13 Galaxy J7 Prime 3

Galaxy J7 (SM-J700H) 14 Galaxy A10 4

Galaxy A30 15 Galaxy J7 (2016) 5

Galaxy J7 (2017) 16 Galaxy J5 Prime 6

Galaxy J5 (2017) 17 Galaxy J5 7

Galaxy A7 (2017) 18 Galaxy A50 8

Galaxy A30s 19 Galaxy A20s 9

Galaxy J7 Nxt 20 Galaxy J5 (2016) 10

گاه های محبوب دست

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 



السازکهاستدانستنی‌هاوکلماتسبکدربازییکآمیرزا

ورطبهبازیاین.داردایرانموبایلبازاردرپررنگیحضور1394

کاربرهزار96بازارکافهدرفعالکاربرهزار365حدوددرمتوسط

وداشتهمایکتدرفعالکاربرهزار20وگوگل‌پلیدرفعال

.می‌شودمحسوبکافه‌بازاردرایرانیبازیپرطرفدارترین

لدیجیتابازی‌هایتحقیقاتمرکز«1398بازنمای»گزاشبراساس

ایرانیان،پرطرفداربازی15فهرستدربازیایننیز(دایرک)

.استفهرستدرحاضرایرانیبازیمحبوب‌ترین

یویاستوداستراتژیبهنگاهیباتامی‌شودتلاشبخشایندر

.دگیرقراربررسیموردآنموفقیتدلایلآمیرزا،بازیسازنده

20 هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 

چرا آمیرزا موفق است؟: برکت دکان
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یایپومدلازآمیرزابازیموفقیتعواملبررسیبرایگزارشایندر
ر،منبع‌محوپویایمدلبراساس.استشدهگرفتهالهاممنبع‌محور
.می‌کنندترقابیکدیگرباقابلیت‌هایشانومنابعبهتوجهباشرکت‌ها
براهنگباسازمانیکداخلیقابلیت‌هایبرمدلایندراصلیتمرکز

ایجادرایبسازمان‌هاکهمی‌کندتاکیدپویامدل.استبیرونیتغییرات
تمرکزتشرکقابلیت‌هایوداخلیمنابعبربایدمناسب،استراتژی‌های

.گرفته‌اندنظردرنیزرابیرونیفرصت‌هایکهحالیدرکنند
،ملموسدستهسهشاملسازمانهرداخلیمنابعمدلایندیدگاهاز

یت‌هایقابلمنابعاینترکیبکهمی‌شوندانسانیسرمایهوناملموس
.می‌کنندایجادراسازمانی

لازم.یستنکافیمنابعتلفیقسازمانیقابلیت‌هایبهرسیدنبرایاما
ویزهانگسازمانی،ساختارفرآیندها،باهم‌راستاتلفیقاینتااست

.گیردقرارسازمانیهمسویی

تحلیلی گرنت
معرفی مدل 

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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بهسازمان‌هایقابلیتومنابعازاستفادهوارزیابیشناسایی،برتأکیدبامدلاین
درنهایتهکمی‌پردازدپایداررقابتیمزیتیککردنفراهمبرایظرفیتیایجاد
.می‌آورندوجودبهشرکتدرراجامعاستراتژییکهمبااین‌هاتلفیق

قابلیت‌های‌سازمانی

استراتژی مزیت‌رقابتیعتعوامل‌کلیدی‌موفقیت‌صن

منابع

تخصصیدانش/مهارت‌ها

همکاریوارتباطبرقراریظرفیت

انگیزش

مالی

فیزیکی

فناوری

شهرتیااعتبار

فرهنگ

منابع‌ملموسمنابع‌انسانی منابع‌ناملموس

تحلیلی گرنت
معرفی مدل 

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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گاهی به منابع درونی شرکت نردبان اندیشه فردا  ن

داشتنگهوموفقیتسمتبهحرکتبرایفردااندیشهنردبانشرکتاستراتژی‌هایگزارشایندر
بررسید،می‌گیرنظردرموفقیتبرایراشرکت‌هادرونیدارایی‌هایکهگرنتمدلازاستفادهباکاربران
.استبردهبهرهمنابعازمختلفیانواعازفردااندیشهنردبان.می‌شود
اندیشهردباننشرکتکهاستاینسؤالحال.بودعامه‌پسندبازییکساختتیماینمدنظررقابتیمزیت
ایجادرقابتییتمزاینبهرسیدنبرایراقابلیت‌هاییچهمنابعتلفیقاینوکردهتلفیقرامنابعیچهفردا
است؟کرده
شدهستفهررقابتیمزیتخلقبرایفردااندیشهنردبانمنابعمهم‌ترینخلاصهشکلبهزیرجدولدر

.شدخواهددادهتوضیحمفصلطوربهگزارشادامهدرکهاست

منابع

کاربریپایه(User Base)بالا
وفرهنگمورددرتخصصیدانش

ایرانیسنت
باقلوابازیتوسعهتجربه

باقلوابازیازحاصلدرآمد

واستودیبنیان‌گذارانثانویهشغل

تریانمشنیازازموقعبهپشتیبانی

هاپرفروشفهرستدرگرفتنقرار‌

کافه‌بازارپرطرفدارانو

مناسبفنیپشتیبانی

منابع‌ملموسمنابع‌انسانی منابع‌ناملموس

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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پایه کاربری بالا: منابع انسانی

ایتلاش‌هومهارت‌هابهانسانیمنابعازخودتعریفدرگرنت

بازی‌هایدرامامی‌کند؛اشارهسازمانیککارکنانمولد

آن‌هافعالیتوحضوروهستندمهمکاربرانکهآنجاازدیجیتال

بهاربازیکاربرانگزارشایندرمی‌کند،ارزشایجادبازیدر

بازیردکاربرانپایگاه.گرفته‌ایمنظردرانسانیمنابععنوان

یمتوداشتوجودآمیرزابازیبرایکهبودمهمیمنبعباقلوا

نتشاراازبعد.کرداستفادهخوبیبهمنبعاینازتوسعه‌دهنده

.ردندکمهاجرتآمیرزابازیبهباقلواازکاربرمیلیون1آمیرزا،

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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نیروی انسانی با تجربه: منابع انسانی

ایرانیتخصصی‌در‌مورد‌فرهنگ‌و‌سنت‌دانش‌
شدانوعلاقهکردهطراحیراآمیرزابازیابتدادرکهنیرویی
وقهعلااین.استداشتهایرانیسنتوفرهنگزمینهدرزیادی
راحی‌هایطبرزیادیتاثیرکهبودگروهاینمنابعازیکیدانش

اقعودر.استگذاشتهآمیرزادربازیطراحینیزوگرافیکی
بافتبهافرادشخصیعلاقهآمیرزادرایرانیوسنتیطراحیمنبع
.استایرانیسنتی

باقلواتوسعه‌بازی‌تجربه‌
بهلواباقموفقبازیازاستودیواینتیمکهاندوخته‌ایتجربه
کهطوریبهداشت؛آمیرزاطراحیدرزیادیتاثیرآوردنددست

کهتاسبودهاینبرسعیتیمایناعضایگفته‌هایاساسبر
بهبتنسبهتریبازیوبرطرفبازیایندرباقلوابازیایرادات
.شودطراحیخودشانقبلیبازی

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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اعتبار و فناوری : منابع ناملموس

اعتبار

عواملاین.می‌گذاردتاثیربازاردرمحصولیکاعتباربرزیادیعوامل

،مشتریانزنیاازموقعبهپشتیبانیمانندمواردیشاملآمیرزابازیبرای

.استکافه‌بازارپرطرفدارانوپرفروش‌هافهرستدرگرفتنقرار

فناوری

بازییکیپشتیبان.استایرانیبازی‌هایپرکاربرترینازیکیآمیرزا

فنییبانیپشتبازی،اینتیموداردزیادیفنیپیچیدگی‌هایپرکاربر

رتیبتکاربرانانبوهحجمازناشیمشکلاتبامواجههبرایرامناسبی

.استداده

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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منابع ملموس مالی

بودهعمنبدوازآمیرزابازیتوسعهبراینیازمورداولیهسرمایه

وقلوابابازیازتیماینموفقدرآمدزاییحاصلاول،منبع.است

.بوداریهمکشروعدرافرادثانویهشغلبهمربوطنیزدیگرمنبع

.کنندکمکبازیاینتوسعهدرتوانستندمنبعدواین

زیباکاملشکل‌گیریوتوسعهباوزمانگذشتبااگرچه

ازلحاصدرآمدهایوشدگذاشتهکناراعضاثانویهشغلآمیرزا،

.بازگشتبازیخودچرخهبهآمیرزابازی

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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اینقهعلاوباقلوابازیساختتجربهزمینه‌ای،دانشبهتوجهبا
کاربراتتحقیقحوزهدرقابلیت‌هاییمردم‌شناسی،مباحثبهتیم
انجامبرمبتنیعمدتاتحقیقاتاین.شدایجادتیمایندربازارو

Usability-Testing)کاربردپذیریآزمون Studies)باهستند؛
خودآزمون‌هایانجامبرایآمیرزاتیمکهمهمنکتهاینقید

بتنیمکیفیروش‌هایازاعداد،برمبتنیکمیروش‌هایبرعلاوه
.می‌کنداستفادهنیزکاربرانبامصاحبهبر

تدریجیپذیرشبهکارآفرینی،زمینهدراخیرتجربه‌های
فیکییاترکیبیروش‌هایبهمتمایلپارادایمیچارچوب‌های

جلوهکمرنگیاانکارجهتدرتلاش‌هاییچنین.دارداشاره
کدرروش‌شناختی،رویکردایناما.نیستکمیروش‌هایدادن

.می‌کندغنیراکارآفرینیدراجتماعیپدیده‌های

انجام تحقیقات کاربردپذیری: قابلیت ها

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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مطالعات‌کمی‌در‌بازی‌های‌دیجیتال
این.هندمی‌دارائهطرحیککاربردپذیریازغیرمستقیمیارزیابیکمی،داده‌های

عنوانبه)معینفعالیتیکدرکاربرانعملکرداساسبرمی‌توانندمطالعات

ازبرانکاردرکیاباشند(خطاهاتعدادیاموفقیتمیزانبازی،اتمامزمان:مثال

معیارهای.کنندمنعکسرا(رضایترتبه‌های:مثالعنوانبه)کاربردپذیریمیزان

یرتفسمرجع،نقطهیکغیابدردلیلهمینبهوهستنداعدادجنسازکمی

مطالعهیکدرشرکت‌کنندگاناز٪60اگرمثال،عنوانبه.استدشوارآن‌ها

ختسمطلقجوابگفتنبد؟یااستخوباینبودند،کاریکانجامبهقادر

یفتوصمعمولاًکمیمطالعاتازبسیاریهدفکهاستدلیلهمینبهواست

شده،شناختهاستانداردیکباآنمقایسهبلکهنیست؛محصولیککاربردپذیری

.استقبلیطراحییاورقیب

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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مطالعات‌کیفی
بررسیققانمح.می‌دهندارائهسیستمیککاربردپذیریازمستقیمیارزیابیکیفیداده‌های
کدامکهمی‌گیرندنتیجهومی‌کنندتعاملUIعناصرباشرکت‌کنندگانچگونهکهمی‌کنند

.می‌کنندکارخوبیبهیککداموهستندمشکل‌سازطراحیجنبه‌هایازیک
نوعبههتوجباومی‌شوندپیگیریمحققانتوسطشرکت‌کنندگانارزیابیازمدلایندر

شآزمایرویکردوزمان،مسیرتحقیق،شرکت‌کنندگانتوسطشدهدادهاطلاعباگ‌های
.کندتغییرزمانطولدرمی‌تواند
نقطهکیبهنسبتاستممکنماطراحیکهبگویندمابهمی‌توانندکمیداده‌هایاگرچه
ارهاششده‌اندروبروآنباکاربرانکهمشکلاتیبهامانباشد؛خوبقبول،قابلمرجع

طراحی،ردتغییراتیچهکهدریافتنمی‌توانکمیداده‌هایازاستفادهباتنهاونمی‌کنند
یکانجامبهقادرشرکت‌کنندگاناز٪40فقطاینکهدانستن.می‌کندایجادبهترینتیجه
سهولتایداشتندمشکلکارآنانجامدرکاربرانچراکهنیستاینبردلیلهستندکار
کاربری،رابطیکدرکاربردپذیریمسائلدرکبرایمحققانغالباً.نمی‌کندمشخصراکار
.دارندکمیداده‌هایتکمیلبرایکیفیروش‌هایازاستفادهبهنیاز

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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روش‌کمیروش‌کیفی

چقدر؟چرا؟نوع‌سوالات

اهداف
طراحیتصمیماتنتایجازآگاهی
ردنکپیداوپذیریکاربردبهمربوطمسائلشناسایی

آن‌هابرایراه‌حل

محصولیککاربردپذیریارزیابی
زمانطولدرکاربردپذیریردیابی
رقبابامحصولمقایسه
محاسبهROI(سرمایهبازگشتنرخ)

چه‌زمانی
م؟استفاده‌کنی

داریمرانهاییمحصولکهزمانیمجددطراحیحیندر
ای)استفعالمحصولیککههنگامی

(استطراحیچرخهانتهاییاابتدادر

محقققبلیدانشوتفسیرهابرداشت‌ها،براساسیافته‌هانتایج
.می‌شوند

یکدراحتمالاً‌کهآماریمعنی‌دارنتایج
می‌شودتکرارمتفاوتمطالعه

روش
محدودشرکت‌کنندگان
نیازابمتناسبمی‌تواندکهانعطاف‌پذیرمطالعهشرایط

.شودتنظیمتیم

زیادشرکت‌کنندگان
ومشخصکاملاًمطالعهشرایط

.استکنترل‌شده

:استشدهپرداختهروشدواینتفاوت‌هایبهخلاصهطوربهزیرجدولدر

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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راد،افبازیبهمربوطاطلاعاتیرفتارهایونیازهابهتردرکهدفبا
مطالعهبرعلاوهشرکتایندرکاربرانرفتاربررسیوآزمودنفرآیند

قاتتحقیانجامروند.می‌شودنیزکیفیمطالعاتشاملکمی،داده‌های
:استزیرشکلبهآمیرزادرکیفی

بازی‌کردن‌گروه‌های‌سنی‌مختلف:‌آزمون1مرحله‌
می‌شودخواستهآن‌هاازومی‌شوندتقسیمزیرسنیبازه‌هایبهکاربران

:کنندبازیتا
سال18تا10سنیبازه:اولگروه
سال25تا18سنیبازه:دومگروه
سال50تا25سنیبازه:سومگروه
سالمندان:چهارمگروه

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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نیمه‌ساختاریافتهعمیق‌مصاحبه‌:‌آزمون2مرحله‌
درهکداردسعیشرکتایننیمه‌ساختاریافته،عمیقمصاحبهازاستفادهبا

:ندهستزیرشکلبهبعدهااین.بپردازدبازیارزیابیبهمختلفبعدهای
برایتناسبفرآیندها،منوها،گرافیک،بعد،ایندر:بازیظاهربعد

.می‌شودبررسیUXوUIکاربردوراست‌دست‌هاوچپ‌دست‌ها
یبررسبعدایندربازیکلماتفهموخوانایی:بازیمحتوایفهمبعد

.می‌شود
می‌پردازدبازیباکاربردرگیریمیزانبه:غوطه‌وریبعد.

دنبال‌کردن‌کاربران:‌آزمون3مرحله‌
صاحبهمیکداشته‌اندشرکتآزمایشدرکهبازیکنانیبا،روزبیستازبعد

بازیبهرغبتعدمیاوکاربرتوسطبازیادامهدلایلبهومی‌گیردصورتدیگر
.می‌شودپرداخته

Soft Launch:‌آزمون4مرحله‌

ازیباول،مرحلهدرمثالبرای.می‌شودانجامقطره‌چکانیصورتبهمرحلهاین
.ابدمی‌یافزایششدننهاییتاعدداینومی‌شودفعالکاربراندرصد50برای

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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طراحی ایرانی: قابلیت ها

.استهشدپرداختهایرانی‌سازیبهآمیرزابازیدربومی‌سازی،ازفراتر
یراناسنتیفرهنگازگرفتهالهامبازیشخصیت‌هایوفضاطراحی
غلمشاتاریخهمچنینورنگلباس،مدلبهطراحی‌هاایندر.هستند
یطراحتاریخیزمانیبازهبالباس‌هاطراحی.استشدهویژه‌ایتوجه
بازیدرشغل400حدودکلیصورتبهوداردانطباقایراندرلباس

.استشدهطراحی
شانننیزخودآثارسایردررابازی‌هاایرانی‌سازیرویکردشرکتاین
ردهمچنین.می‌کردپیرویالگواینازنیزباقلوابازی.استداده

ایننیزافرداندیشهنردبانشرکتتوسطشدهتولیدآثارجدیدترین
.می‌خوردچشمبههاطراحیازمدل
زافرآیندیلباس‌هاوشخصیت‌هافضا،طراحیبرایآمیرزابازیدر

لفمختعلمیمنابعازالهامباطراحی‌هااین.استشدهانجامتحقیقات
.استگرفتهصورت

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 
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:برخی‌از‌مهم‌ترین‌منابع‌علمی‌مورد‌استفاده‌برای‌طراحی‌بازی‌آمیرزا
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ازبالایییتظرفکهبودفردااندیشهنردبانموفقبازیاولینباقلوابازی
ازآمیرزابازیانتشاروساختازبعد.داشتکاربریجامعهحیث

ستفادهابازیاینبهدادنقدرتبرایباقلوابازیقوتنقاطوظرفیت‌‌ها
.دهندرتمهاجآمیرزابازیبهراباقلوابازیکاربرانتوانستندوکردند
بازیکاربرانمهاجرتدرشرکتاینموفقیتدلایلمهم‌ترینازیکی
راحیطدرمشابهیویژگی‌هایازبازیدوهرکهبوداینآمیرزابهباقلوا

طراحیلمداینباکاربرنوعیبهوبودندکردهاستفادهایرانیالمان‌های
.داشتآشناییبازیو
یبازبهاستودیویکبازیازکاربراندادنمهاجرتبهاصطلاحدر

Crossمشابه،ویژگی‌هایبااستودیوهمانازدیگری Promotion

ی‌هایشبازسایردرشرکتبازی‌هایتبلیغبهاصطلاحاین.می‌گویند
رسایباکاربرانکهاستاینمدلایناصلیهدف.می‌شودگفته

لیکدرآمدمدلاین.شوندآشناشرکتتوسطتولیدشدهبازی‌های
.می‌دهدافزایشراشرکت

مهاجرت دادن کاربران: قابلیت ها

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 



37

جمع بندی قابلیت ها 

ابعمنسازمانیقابلیت‌هایبهرسیدنبرایشرکت‌هاشد،بیانکههمان‌طور

بهل‌دهیشکازتامی‌کنندتلفیقبیرونیتغییراتبهتوجهباراخودداخلی

.کنندخلقرقابتیمزیتمنحصربه‌فردنسبتاقابلیت‌های

ورهنگفمورددرتخصصیدانشمانندمنابعیازکاربردپذیریتحقیقاتانجام

.استگرفتهنشاتباقلوابازیتوسعهتجربهوایرانیسنت

تخصصیدانشهمچنینوباقلوابازیتوسعهدرتیماینتجربهبهایرانیطراحی

.بازمی‌گرددایرانیسنتوفرهنگمورددر

کاربریایهپنیزوپشتیبانیفناوریبهمی‌توانکاربراندادنمهاجرتقابلیتدر

ازدهاستفاباباقلواکاربرانآمیرزا،انتشارازبعد.کرداشارهباقلوابازی

Crossتکنیک‌های Promotionفناوریوکردندمهاجرتآمیرزابازیبه

.داشتراهانبوکاربرانکنترلتواناییکهبودگونه‌ایبهبازیازپشتیبانی
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یشتریبتوجهفنیمباحثبهتوسعه‌دهندگاناغلبدیجیتال،بازی‌هایتوسعههنگامدرمعمولا
ازآنکاربردواهمیتواستایراندرمباحثفقیرترینجزانسانیعلومدرکارآفرینی.دارند
العاتمطوکیفیتحقیقاتوزنکهاستمحصولیازموفقنمونهیکآمیرزابازی.پنهاننظرها
زیبایکساختتیماینمدنظررقابتیمزیت.داردبسیارینقشآندرانسانیعلومحوزه

ویبصرعلایقبهکردندسعیآنگرافیکوبازینوعطراحیدربنابراین.بودعامه‌پسند
رانی‌سازیایروندنوعیبهبومی‌سازی،برعلاوهوکنندتوجهکردنبازیدرجامعهافرادتوانایی‌های

.نمایندپیادهبازیدرنیزرا
یکهبرسیدندرکاربرانسلیقهورفتارمورددراطلاعاتکسببرایتیماینکهآزمون‌هایی

نشاتمتیاینمطالعاتیزمینهوتجربهازبردندبه‌کارباشند،داشتهدوستراآنهمهکهبازی
تراتژیاستعییننیازمندداردکهمزیت‌هاییکناردرعامه‌پسندبازییکساخت.استگرفته
یقابل‌توجهسودبازیازمستقیمدرآمدزاییمواردایندرزیرااست؛درآمدزاییبرایمناسب
برایبلیغاتتطریقازدرآمدزاییبرایخوبیبسترآنبودنبسیطوآمیرزاکاربرانپایگاه.ندارد
یتمدیردرمجموعهاینتواناییبهاینکهبرعلاوهاتفاقاین.استآوردهوجودبهمجموعهاین

توجهآمددرکسببرایانسانیعلومکردنکاربردیبهدیگربعددردارداشارهکاربرانپایگاه
.استسیدهرسرانجامبهانسانیعلومدرتخصصوپیشینهباتیمیکتوسطاتفاقاکهمی‌کند

شقایق‌کلی
سرپرست‌تحقیقات‌کاربردی‌
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رایانه‌ایبنیاد‌ملی‌بازی‌های‌درباره‌

تاثیراتواجدتجاریوهنریمحصولاتیعنوانبهدیجیتالبازی‌هایامروزه

تنظیموزهحواینبهتوجهترتیباینبههستند؛اقتصادیوفرهنگیگسترده

بخشایندرکشورعالیدستگاه‌هایبرایوظایفواهدافازمجموعه‌ای

.می‌رسدنظربهضروری

نوانبه‌عکشوررایانه‌ایبازی‌هایصنعتمتولیرایانه‌ایبازی‌هایملیبنیاد

تحمایوبرنامه‌ریزیجهتکهاستاسلامیارشادوفرهنگوزارتزیرمجموعه

انیمبتقویترایانه‌ای،بازی‌هایصنعت-هنربامرتبطفعالیت‌هایمجموعهاز

.می‌پردازدفعالیتبهوشدهتاسیسحوزهایناموربرنظارتوآموزشی

وسیاست‌گذاریکناردررایانه‌ایبازی‌هایملیبنیاداهدافووظایفعمده

ت،حمایحوزهچهاردرکلیتقسیم‌بندییکقالبدرمی‌توانرابرنامه‌ریزی

.کردمعرفیپژوهشونظارتآموزش،

ما چه کسانی هستیم؟

هنر عامه پسند بودن: بازی ایرانی آمیرزا 



40

درباره‌دایرک
رایبدقیقدانشواطلاعاتوجودجهان،وایراندردیجیتالبازی‌هایصنعتوبازاررشدبهرومحیطدر

ایرسومصرف‌کنندگانتمایلاترقابت،فضایصنعت،شرایطسیاست‌ها،مقررات،تجزیه‌وتحلیل

.استحیاتیبسیاردیجیتال،بازی‌هایزمینهدرکسب‌وکارتوسعهشاخص‌های

سالاز(دایرک)دیجیتالبازی‌هایتحقیقاتمرکزنامبارایانه‌ایبازی‌هایملیبنیادپژوهشمعاونت

ایندر.هددافزایشدیجیتالبازی‌هایصنعتدرراتحقیقاتسهمتاشدتاسیساصلیهدفاینبا1394

انه‌ها،رسناشران،بازی،توسعه‌دهندهشرکت‌هایشاملصنعت،فعالانباتعاملیارتباطیدایرکراستا

دردهمصرف‌کننرفتارمطالعهدوره‌ایپیمایش‌هایاجرایباونمودهبرقرارسیاست‌گذارانودانشگاه‌ها

.دارددسترسیاطلاعاتودادهازتوجهیقابلحجمبهکشور،سراسر

یرانادردیجیتالبازی‌هایصنعتنظریمبانیتقویتوآماریگزارش‌هایانتشاررسمیمرجعدایرک،

:می‌پردازدفعالیتبهزیرحوزهچهاردرکلیشکلبهومی‌شودمحسوب

دیجیتالبازی‌هایاکوسیستمکلانسیاست‌گذاریحوزهتحقیقاتانجام

تحلیلیوآماریگزارش‌هایانتشاربااکوسیستمهوشمندیافزایش

صنعتبهدانشگاهاتصالوبازیمطالعاتحوزهنظریمبانیتقویت

کشوردرجدیبازی‌هایترویجوتولیدتحقیق،ازحمایت

ما چه کسانی هستیم؟
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