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جربهتکهاستگرفتهصورتاصلیهدفاینباهموارهایرانیبازی‌هایبررسیبرایدایرکگزارش‌هایسلسله

تیم‌هاینمونهازیکیکینگزآوکوییزمیان،ایندر.بماندیادگاربهجوان‌ترتیم‌هایالگوبرداریبرایموفقنمونه‌های

قیاس‌پذیری،ممثال‌زدنیمصادیقازکشوراستارتاپیاکوسیستمدربلکهبازی؛حوزهدرصرفانهکهاستایرانی

.می‌شودمحسوبپایداررشدوتوسعه

کاردایابتدرآنچهبامی‌شودمشاهدهبازیاینازآنچههستیم،بازیاینسالگیپنججشنروزهایدرکهاکنون

کردهرشدته‌رفتهرفکهکودکیهمچونونداردمشابهتیهیچگرافیکی،کلیفضایجزبهتقریبابود،گرفتهشکل

.استرسیدهبلوغبهباشد،

رقابتِضایفنگهداشتنزندهطریقازکاربرانوفاداریحفظونوآوریبرایتلاشباجزتکاملوبلوغازسطحاین

آنتولیدکنندهتیمشبانه‌روزیتلاشحسببهراکینگزآوکوییزمی‌تواندرستیبه.استنبودهامکان‌پذیرسالم

.خواند«زندهبازیِ»

پدیده:نگزکیآوکوییز»عنوانتحتقبلیگزارشدرآنچهبهنگاهیباتاشدتلاشگزارشاینتدوینمسیردر

اینژیکاستراتساختاربهنگاهیباوبرویمفراترتوصیفیآمارارائهازکردیم،منتشر1396سالدر«اجتماعی

دردوستانمانهمتعهدانهمکاریوصدرسعهازجهتهمینبه.بپردازیمآنموفقیتورشدداستانبهبیشتراستودیو،

پنجتولدومی‌کنمتشکرصمیمانهعسکریانعلیوعباسیرضاناطقی،امیرحسینخصوصاکینگز،آوکوییزاستودیو

.می‌گویمتبریککوییزبازهاتماموآنهابهرامحبوببازیاینسالگی
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حامد‌نصیری
رایانه‌ای‌معاون‌پژوهش‌بنیاد‌ملی‌بازی‌های‌



استFlurryدربازیکاربریحسابداده‌هایتحلیلحاصلمی‌شودمشاهدهگزارشایندرآنچه

بهتوجهبا.تگرفقراردسترسدربازیاینمالکعنوانبهکینگزآوکوییزاستودیوهمکاریباکه

تحقیقاترکزمتوسطشدهمنتشرپیشینگزارشوبازیاینانتشارازشدهسپریطولانیزمانمدت

پایانتا1397سالتیر‌ماهابتدایزمانیبازه‌یدراطلاعاتبررسیبه،(دایرک)دیجیتالبازی‌های

افیکاطلاعاتنبودندسترسدردلیلبهمواردیدرتنها.استشدهپرداخته1399سالشهریورماه

هردرکهمی‌کندتغییر1399سالشهریور‌ماهپایانتا1398سالتیرماهاولبهزمانیبازه‌یاین

.شدخواهد‌ذکرخواصصورتبهمورد

:استضروریآن‌هابهاشارهکهشدهگرفتهنظردرملاحظاتیگزارشایندر

قمردوتانهایتامواردباقیدرواعشاربدونارقامامکانحدتااعدادمطالعه،تسهیلهدفبا

.شده‌انددادهنمایشوگِرداعشار

بازیواردمشخصزمانیبازهیکدرکهمی‌شودمحسوبدستگاهیفعال،دستگاهتعریف،طبق

.داردبازیواقعیکاربرانباتفاوت‌هاییتعریفاینبنابراین.می‌شود

این پژوهش چگونه انجام شده است؟
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محمدرضا‌صیدی
سرپرست‌تجزیه‌وتحلیل‌های‌آماری



سالجپنحدودکهاستتریویاسبکدربازییککینگزآوکوییز

وداردقراربازی‌هابرترینفهرستدرایرانموبایلبازاردراست

سالچنددربازیاین.استکردهجذبخودبهرازیادیمخاطبان

زماندروبودهبازارکافهدرایرانیموبایلبازیپرفروش‌ترینگذشته

رفتهگقرارموبایلبازی‌هایپرفروش‌ترینصدردرگزارشاینانتشار

.است

رسیدنوانتشارازبعدبلندچنداننهمدتیدرموبایلیبازی‌هایمعمولا

وآکوییزآنچهاما.می‌شوندنزدیکخودخاموشینقطهبهرشد،به

ت،اسکردهمتمایزوخاصایرانموبایلبازی‌هایبازاردرراکینگز

.استسالپنجحدودازبعدآنبودنجدولصدردروماندگاری
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داستان کوییز



اشاگرانتمبرایزیادیجذابیتایرانتلویزیوندرمسابقاتشوجوابوسؤالبازی‌های

ایراندرزیادیپیشینهبازی‌هاازسبکاینواستکردهایجادگذشتهسالیانطولدر

.هستندسازگارایرانجامعهبومیفرهنگباودارند

بازییکازموفقنمونهیکبومی‌سازیازبازیاینداستاننکته،اینگرفتننظردربا

بابوددهکرکسبمختلفکشورهایدرزیادیموفقیتکهبازیاین.شدشروعآلمانی

.شدواردایرانموبایلبازاربهبومی‌سازیمراحلانجام

تنگهداشنرخودرآمدلحاظازخوبیرشدبازیسه‌ماههزمانیبازهیکدرابتدادر

.رسیدنفرهزار30حدودبهآنکاربرانتعدادودادنشان

ژانریعنیبازی‌ها؛ازسبکاینشدمشخصتوسعه‌دهندهتیمبعدیتحلیل‌هاییدر

راحیطکاربرجذببرایراه‌حلیبایدوندارنددرآمدزاییامکانکمکاربرباتریویا،

ومی‌سازیبقدمایندر.کردحرکتبیشترتغییراتسمتبهبازیدلیلهمینبه.کرد

ترجمهباداابتدرکینگزآوکوییزدربومی‌سازی.کردایفامهمیبسیارنقشسوالات

ت‌ترینبی‌کیفیکهشدمتوجهتوسعه‌دهندهتیممدتیازبعداما.شدشروعسؤالات

.شده‌اندترجمهکهاستدسته‌ایبهمربوطسؤالات
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کهحالیدرنبودند؛قابل‌درکایرانیکاربرانبرایسؤالاتازمدلاین

وقیقتحازبعد.می‌شدندمحسوبلمسیقابلوخوبسؤالاتایرانیسؤالات

قشنسوالات،کارخانهورودبا.شدبازیواردسؤالاتکارخانهایدهبررسی،

کاربرانمحتوایتولیدایدهوکردتغییرسادهبازیکنازنیزبازیدرکاربران

(User Generated Content)ورودباسؤالاتطراحیوشدکوییزوارد

یک.ترفپیشجامعهنیازوفرهنگبامتناسبمحتوا،تولیدچرخهبهمردم

نفرهزار300بهکوییزفعالکاربرانسؤالات،کارخانهشدناضافهازبعدماه

.کردپیداشیوعکینگزآوکوییزورسیدند
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.کردیداپارتقاسؤالاتبررسیسیستمبازیاینپیشرفته‌ترنسخه‌هایدر

ربالغیکاولمرحلهدر.می‌کندپیرویپیچیدهمدلیکازسؤالاتبررسی

منظرازراسوالاتمثالبرایکهمی‌شودانجامسؤالاترویخودکار

.دمی‌کنغربالبودنتکراریونگارشیواملاییغلطبودن،توهین‌آمیز

ازنفر15بهسؤالهر.می‌شودبررسیکاربرانتوسطسؤالاتبعدمرحلهدر

تائیدلاتسؤادرستیمصنوعی،هوشالگوریتمیکباومی‌شودارسالکاربران

رسیبربرایکهمی‌رسدتیمیدستبهسؤالاتمرحلهاینازبعد.می‌شود

دریاوتأییدمرحلهایندردستهیکدوبارهوشده‌انداستخدامسوالات

هایینبررسیازبعدومی‌رسداستودیودستبهسؤالاتدرنهایت.می‌شوند

.می‌شودبازیوارد
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داستان کوییز



مربوطارقامواعدادمهم‌ترینمروربهبخشایندر

.استشدهپرداختهبازیدرکاربرانوضعیتبه

وضعیتبخشایناطلاعاتشدمطرحکههمانطور

شهریورماهپایانتا1397مهر‌ماهاولدورهدربازی

.می‌کندمنعکسرا1399

یبررسموردبعدیبخش‌هایدربالاتردقتبااعداد

.گرفته‌اندقرار

:برترین ها
اعداد پررنگ بازی در یک نگاه
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...1399شهریورماه تا پایان 1397از اول مهر ماه 

ثبتبازیدرفعالدستگاههزار900ومیلیون10بهنزدیکمجموعا

.استشده

وجودبازیبرایروزانهفعالدستگاههزار300بهنزدیکمتوسطبه‌طور

استیمنحصربه‌فردهایدستگاهتعدادمعنایبهشاخصاین.استداشته

.شوندمیبازیواردروزهیکبازهیکدرکه

وجودبازیبرایماهیانهفعالدستگاههزار400ومیلیون1متوسطبه‌طور

استیفردمنحصربههایدستگاهتعدادمعنایبهشاخصاین.استداشته

.شوندمیبازیواردماههیکبازهیکدرکه

استبوده%22بهنزدیکمتوسطبه‌طوربازیچسبندگیشاخص.

کاربرانبرایبازینگهداشتنرخiOSبرایواندرویدکاربرانازبالاتر

.استبوده%54مقداربهاولروز
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...1399شهریورماه تا پایان 1397از اول مهر ماه 

3بهفعال،گاهدستتعدادبیشترینباتبلتیاهوشمندگوشیاصلیبرند

.اندبودهAppleوSamsung،Huaweiبرندهایترتیب

عاملسیستمباکاربراناز%12تنهاiOSکرده‌اندبازیاندرویدباباقیو.

استشدهبازیکوییزدقیقهمیلیون900ومیلیارد7بهنزدیکمجموعا.

کاربرهربرایروزدردقیقه36حدودشدهصرفروزانهزمانمتوسط

.استبوده

استشدهبازیکوییزدستمیلیون200ومیلیارد2بهنزدیکمجموعا.

بازیبرنامککهاستدفعاتیتعداد(Session)دستازمنظوراینجادر

.می‌شودبازیکاربرتوسط

استکردهبازیکوییزدست10متوسطبه‌طورروزهردرکاربرهر.

بازیدستهرطولمتوسط(Session Length)،نزدیکمتوسطبه‌طور

.استبودهدقیقه3.5به
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تعدادمورددراعدادمهم‌ترینازبرخیبهبخشایندر

د،شقیدکههمان‌طور.استشدهاشارهبازیفعالدستگاه‌های

واحدازبرگرفتهگزارش،ایندر(Device)دستگاهاصطلاح

.استبازیتحلیلیداشبوردشمارش

ارفعالدستگاه‌هایتعدادبازی،تحلیلیداشبوردواقعدر

برایدستگاهچندازفردیکاستممکناگرچهمی‌شمارد؛

تفادهاسموردفردچندتوسطدستگاهیککند،استفادهبازی

.دهدتغییرراخوددستگاهفردیکیاشودواقع

:کوییزبازا
اطلاعات مربوط به دستگاه های فعال بازی
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مجموع‌دستگاه‌های‌جدید میانگین‌این‌بازه‌زمانی

مجموع تعداد دستگاه های  جدید

تابستانپایانتا1397سالپاییزازمختلففصولمجموعدرنمودارمطابق

بازی،بهشدهاضافهجدیددستگاه‌هایمجموعمتوسط،1399سال

گاهدستبازیکنیکاستممکنتعریفایندر.استدستگاه1278163

.باشددادهتغییرراخود
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متوسط‌تعداد‌دستگاه‌های‌جدید‌در‌روز میانگین‌این‌بازه‌زمانی

چشم‌گیریرشد1399سالبهاردربازیبهشدهاضافهجدیددستگاه‌هایتعداد

بهجدیددستگاههزار20بهنزدیکمتوسططوربهفصلاینروز‌هایدر.استداشته

دستگاه7وهزار14شده،مشخصزمانیبازهدرمیانگینبه‌طور.استشدهاضافهبازی

.می‌شونداضافهبازیبهروزدرجدید

متوسط تعداد دستگاه های جدید 
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متوسط‌تعداد‌دستگاه‌های‌فعال‌روزانه میانگین‌این‌بازه‌زمانی

تعداد دستگاه های فعال روزانهمتوسط
(Average Daily Active Devices)

کهنطورهما.استکردهمشخصمختلففصولتفکیکبهراروزانهفعالدستگاه‌هایتعدادمتوسطفوقنمودار

.استرسیدهثبتبهبازیبرایفعالدستگاه301256متوسطبه‌طورشدهمشخصزمانیبازه‌یدرمی‌شود،مشاهده

سالاربهوزمستاندرگزارش،اینشدهبررسیشاخص‌هایاغلبوروزانهفعالدستگاه‌هایتعدادرشدروبهروند

کاهشبر1399تابستاندرشدهاعمالمحدودیت‌هایکاهشتاثیروکروناویروسهمه‌گیریوقوعسبببه1399

رشگزاایننمودارهایاکثردرکهاستتوجهیقابلنکاتازشاخص‌ها،سایروروزانهفعالدستگاه‌هایتعداد

.کرداشارهآنبهمی‌توان
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روند تغییر تعداد دستگاه فعال روزانه

تعدادافزایشبهمی‌توانصعودیجهش‌هایاینجمله‌یازاست؛مشهودنمودارایندرتوجهیقابلصعودیجهش‌های

یداخلسِرورِهایبودندسترسدروسالآنپاییزدرکشوردراینترنتاختلالتوجهبا1398آذرماهدرفعالدستگاه‌های

.کرداشارهبین‌المللاینترنتقطعیایامدربازی

ایندر.استدادهرخفصلیچالش‌هایشروعوکروناویروسشیوعبهتوجهباو1398سالاسفندماهدردیگرافزایشیجهش

.شده‌اندکشیدهبازیسمتبهبیشتریافرادشده،اعمالممنوعیت‌هایبهبا‌توجهایام

سِرورِهاموقتقطعیدلیلبهفعالدستگاه‌هایتعداد،1399تابستانو1398دی‌ماه،1397اسفندماهمانندمواردیدرهمچنین

.شده‌اندمعناداریکاهشدچار

متنعسهل و م: کوییز آو کینگزبازی ایرانی  15



تعداد دستگاه های فعال ماهیانهمتوسط
(Average Monthly Active Devices)
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متوسط‌تعداد‌دستگاه‌های‌فعال‌ماهیانه میانگین‌این‌بازه‌ی‌زمانی

ثال،معنوانبه.می‌دهدنمایشراماهیانهفعالدستگاه‌هایتعدادمتوسطفوقنمودار

1661289متوسططوربه1397سالزمستانفصلمختلفدرماه‌هاینموداراینطبق

صلفبهمتعلقمعیاراینمیزانکمترینهمچنین.استداشتهوجودفعالدستگاه

.استماهیانهفعالدستگاههزارصدومیلیونیکازبیشبا1399تابستان
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شاخص‌چسبندگی میانگین‌این‌بازه‌زمانی

شاخص چسبندگی
(Stickiness Index)

براییزنروزهرماهیانهفعالدستگاه‌هایازتعدادچهکهاستمعنااینبهبازیچسبندگیشاخص

.هستندفعالکردنبازی

نیزروزانهبه‌طورماهیانه،فعالدستگاه‌هایازدرصد21.54متوسططوربهفوقنموداربهتوجهبا

Gameگزارشطبق.بوده‌اندفعال Analyticsدرموفقبازی‌هایبرایعدداین2019سالدر

.استدرصد16بابرابرTriviaژانر
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نرخ نگهداشت
(Retention Rate)
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iOS CafeBazaar Goole Play

پایانتا1398سالتیرماهاولزمانیبازه‌یدربازینگهداشتنرخمتوسطفوقنمودار

کهاستامرایندهنده‌ینشانشاخصاین.می‌دهدنشانرا1399سالشهریورماه

در،انددهشبازیواردمرتبهاولینبرایمشخصروزیکدرکهبازیکنانیازدرصدچند

.اندبازگشتهبازیبهنیزبعدیهای‌زرو
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وجالب‌ینکته.گرفته‌اندقراربررسیموردکاربرانازمتفاوتگروهسهنمودارایندر

بهنسبتiOSکاربراننگهداشتنرخمتوسطبودنبالاترنمودارایندرتوجهقابل

Androidولامعم.استمشاهدهقابلنکتهاینپرطرفداربازی‌هایاغلبدرکهاست

گیردمیقراربررسیمورداولیهورودازپسروز28وهفتیک،براینگهداشتنرخ

برای،%13و%30،%54ترتیببهiOSکاربرانبرایاعداداینمتوسطمقدارکه

Googleکاربرانبرایو%10و%24،%53ترتیببهکافه‌بازارکاربران Playبه

.است%10و%25،%53ترتیب

Gameشدهمنتشرگزارشطبق Analytics35ازبیشنگهداشتینرخبازییکاگر

آویزکویبازیبرایعدداینکهداردمناسبیعملکردباشد،داشتهاولروزدردرصد

نرخاول،روزدرTriviaژانربازی‌هایگزارشاینطبق.استبالاتربسیارکینگز

ی‌هایبازنگهداشتنرخمتوسطهمچنین،.می‌کنندتجربهرادرصد42حدودنگهداشتی

درصد11حدودام28روزدرودرصدی19بهنزدیکهفتمروزدرژانراینموفق

تداومم‌ترمههمهازالبتهوکینگزآوکوییزبازیموفقیتنشان‌دهنده‌یارقاماین.است

.استکم‌نظیرعملکرداین

19

نرخ نگهداشت
(Retention Rate)
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SAMSUNG

58%HUAWEI

17%

APPLE

12%

XIAOMI

3%

LENOVO

3%

LG

2%

SONY

1%

HTC

1%
ASUS

1%
NOKIA

1%

سایر

1%

برند های محبوب

توجه،قابلاختلافیباSAMSUNGیعنیایرانی‌هامیاندرمحبوببرندانتظارمطابق

75کهاستاینتوجهقابلنکته.می‌شودشاملرابازیدرفعالدستگاهبیشترین

.می‌دهندتشکیلHUAWEIوSAMSUNGبرنددوتنهارافعالدستگاه‌هایدرصد
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iOS

12%

Android

88%

دستگاه های محبوب

گوشی‌هوشمند

93%

تبلت

7%

.می‌دهدتشکیلتبلترادرصد7وهوشمندگوشیرافعالدستگاه‌هایازدرصد93مجموع،در

.می‌کننداستفادهiOSازدرصد12وAndroidعاملسیستمازفعالکاربرانازدرصد88همچنین،

مدلبلتت.آوردحساببهتبلتدارایبازیکنانبرایبرندترینمحبوبمی‌توانراLENOVOبرند

TB3-710IشرکتLENOVOتاستبلت‌هاتماممیاندرفعالتبلتدستگاهبیشتریندارای.
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دستگاه های محبوب

مدل ردیف مدل ردیف

Galaxy A10s 11 Galaxy J7 Duos 1

Galaxy A5(2017) 12 Galaxy A50 2

Galaxy A10 13 Galaxy On Nxt 3

Galaxy J5(2016) 14 iPhone 6s 4

Galaxy A30 15 Grand Prime Plus 5

GALAXY J5 SM-J500H 16 iPhone 7 6

Galaxy A20 17 Galaxy J7(2016) 7

Galaxy J7(2017) 18 iPhone 6 8

iPhone 7 Plus 19 Galaxy J5 Prime 9

Galaxy A7 (2018) 20 Galaxy J7 Duos 10

سالتیر‌ماهابتدایزمانیبازهدرفعالدستگاه‌هایازمحبوبمدل20زیرجدول

:می‌دهدنشانرا1399سالشهریور‌ماه31تا1398
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ماهایروزهردربازیکنانکهدقایقیازاطلاعاتیقسمتایندر

.تاسگرفتهقراربررسیموردهستندمشغولکردنبازیبه

.ودمی‌شاشارهکوییزبازیدست‌هایتعدادازمواردیبههمچنین

معمولا«کردنبازیکوییزدستیک»اگرچهداشتتاکیدباید

نایدراست،مقابلفردبافردیمسابقهدوریکمعنایبه

اصطلاحیکعنوانبه(Session)دستاصطلاحگزارش

تاازیببرنامککردنباززمانیفاصلهبهاشارهبرایتخصصی

.استگرفتهقراراستفادهموردکاربرتوسطآنبستن

:بازی نامحدود
اطلاعات مربوط به دقایق صرف شده و دست های بازی
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مجموع‌زمان‌صرف‌شده‌توسط‌دستگاه‌های‌فعال‌روزانه میانگین‌این‌بازه‌زمانی

رطوبهمختلف،فصل‌هایدربازیکنانمی‌شود،مشاهدهفوقنموداردرکههمانطور

.رده‌اندکصرفبازیاینبرایزماندقیقهمیلیاردیکبهنزدیکفصلهردرمتوسط

برایکمترینو1397سالزمستانبرایمقداربیشترینشده،اشارهزمانیبازه‌یدر

.استشدهثبت1399سالتابستان
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مجموع دقایق صرف شده برای بازی
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متوسط‌دقایق‌صرف‌شده‌توسط‌دستگاه‌های‌فعال‌روزانه میانگین‌این‌بازه‌زمانی

متوسط مجموع دقایق صرف شده برای دستگاه های فعال روزانه

ازی‌بکهروزهاییدرروزانهفعالکاربرانمتوسط،طوربهکهمی‌دهدنشاننموداراین

1397السمهر‌ماهزمانیدربازه‌ی.هستندکینگزآوکوییزسرگرمدقیقهچندمی‌کنند،

بودهروزدردقیقهمیلیون10ازبیشبازیبرایعدداین،1399سالشهریور‌ماهتا

.استچشم‌گیربسیارایرانیموفقبازی‌هایسایربامقایسهدرکهاست
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متوسط‌مجموع‌زمان‌صرف‌شده‌برای‌دستگاه‌های‌فعال‌ماهیانه میانگین‌این‌بازه‌زمانی

همتوسط مجموع دقایق صرف شده برای دستگاه های فعال ماهیان

در.تاسماهیانهفعالدستگاه‌هایتوسطبازیبرایشدهصرفدقایقمجموعمتوسطفوقنمودار

عنوانبه.می‌کنندبازیچقدرمتوسططوربهفصلهردرماهیانهفعالکاربرانکهمی‌دهدنشانواقع

ازبیشمجموعدر1399سالبهارفصلماه‌هایدرماهیانهفعالدستگاه‌هایمتوسططوربهنمونه،

.کرده‌اندصرفزمانبازیبرایدقیقهمیلیونپنجاهوسیصد
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مدت‌زمان‌صرف‌شده‌برای‌یک‌دستگاه‌فعال‌روزانه میانگین‌این‌بازه‌زمانی

متوسط مدت زمان صرف شده برای یک دستگاه  فعال روزانه

بهیکنزدمتوسطبه‌طورمی‌کندبازیکهروزهاییدرروزانهفعالدستگاههر

1398سالتابستانفصلبرایمدتاین.می‌کندصرفزماندقیقه36

.استشدهروزدردقیقه40بهنزدیک
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مجموع‌دست‌بازی‌شده‌توسط‌دستگاه‌فعال‌روزانه میانگین‌این‌بازه‌زمانی

به.ندمی‌کنبازیدستچندمجموعافصل،هردربازیکنانکهمی‌دهدنشاننموداراین

میلیون60و200ازبیش،1398سالتابستانفصلدرنموداراینطبقنمونه،عنوان

دستازمنظوراینجادرکهمی‌شودتاکیدمجددا.استشدهانجامبازیدست

(Session)استآنازخروجتابازیبهورودزمانیفاصله.
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مجموع دست های بازی شده
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متوسط‌تعداد‌دست‌بازی‌شده‌توسط‌دستگاه‌فعال‌روزانه میانگین‌این‌بازه‌زمانی

متوسط تعداد دست بازی شده توسط دستگاه های  فعال روزانه

بهرنظموردزمانیبازه‌یدرمختلففصولروزهایدرشدهبازیدستتعدادمتوسط

به‌طورروزانهفعالکاربران1397سالزمستاندر.استمیلیون3ازبیشمتوسططور

.کرده‌اندبازیدستمیلیون4ازبیشروزهردرمیانگین
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متوسط‌دست‌بازی‌شده‌برای‌دستگاه‌های‌فعال‌ماهانه میانگین‌این‌بازه‌زمانی

همتوسط تعداد دست بازی شده توسط دستگاه های  فعال ماهیان

گاه‌هایدستتوسطشدهبازیدستتعدادمیانگینمختلف،فصولماه‌هایدر

اینتوجهقابلکاهش.استماههردردستمیلیون90ازبیشماهیانهفعال

.استنمودارایندرتوجهقابلنکاتدیگراز1399سالتابستاندرتعداد
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مجموع‌تعداد‌دست‌بازی‌شده‌در‌هر‌دستگاه‌فعال‌روزانه میانگین‌این‌بازه‌زمانی

همجموع تعداد دست بازی شده توسط یک دستگاه   فعال روزان

روزطولدربازیدست10تقریبیطوربهروزانهفعالدستگاههرفوق،نمودارطیق

شدههمیشهازنزدیک‌تر11عددبهتعداداین1398سالتابستاندر.می‌دهدانجام

.استرسیدهروزدردست9.59بهمیانگینبه‌طور1399سالبهاردرواست
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متوسط‌طول‌یک‌دست‌بازی‌برای‌دستگاه‌فعال‌روزانه میانگین‌این‌بازه‌زمانی

متوسط طول یک دست بازی

فعالدستگاههربرایبازیدستهرطولزمانمدتمتوسطفوق،نمودار

ودقیقه3بهنزدیکبازیدستهرمیانگینبه‌طور.می‌دهدنشانراروزانه

.می‌کشدطولثانیه35
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:لیگ ستاره
موفق است؟کوییز آو کینگز چرا بازی 

غییراتتبهتوجهبامی‌کندطیموفقیتبرایدیجیتالبازییککهمسیری

تواندبکهاستاینبازییکموفقیتاولشرط.نیستآسانمخاطبانلحظه‌ای

اشتهدراآن‌هانیازبهپاسختواناییدوممرحلهدروکندجذبرازیادیکاربران

بالایخنروشدیدرقابت.داردنگهبازیدرطولانیمدتبهرابازیکنانوباشد

وتدوینوپایداررقابتیمزیتایجادضرورتدیجیتالبازی‌هایبازاردرشکست

.استخواستاررابقابرایمناسباستراتژیپیاده‌سازی

مدیریتیوتولیداعضایبامصاحبهمضمونتحلیلباتاشدهسعیبخشایندر

موفقینگزکآوکوییزچراکهشوددادهپاسخسوالاینبهکینگزآوکوییزبازی

دراوممدبه‌صورتدیجیتالبازی‌هایپرتلاطمبازاردربازیاینچگونهواست

وییزککهفرآیندیاست؟کردهجذبجدیدکاربرانوماندهزندهسالپنجطول

چیست؟است،کردهطیوفادارکاربرانایجادبرایکینگزآو
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معرفی مدل تحلیلی گرنت

الهامورمنبع‌محپویایمدلازکینگزآوکوییزبازیموفقیتعواملبررسیبرایگزارشایندر

با‌هایشانقابلیتومنابعبهتوجهباشرکت‌هامنبع‌محور،پویایمدلاساسبر.استشدهگرفته

برنگاهباسازمانیکداخلیقابلیت‌هایبرمدلایندراصلیتمرکز.می‌کنندرقابتیکدیگر

.استبیرونیتغییرات

ایندر.تندهسرقابتیمزایایاصلیتعیین‌کنندهسازمانمنابعکهمی‌کندبیانمنبع‌محوردیدگاه

اینبروتاسشدهتعریفنامتقارندرونیقابلیت‌هایومنابعازمجموعه‌ایصورتبهبنگاهدیدگاه،

ایجادپایه‌ید،هستنیکدیگرازبنگاه‌هامتمایزکنندهکهمنحصربه‌فردیقابلیت‌هایومنابعاساس،

راتژیکاستمنابعبهمحیطی،فرصت‌هایبامطابقتصورتدرومی‌کنندفراهمرارقابتیمزیت

.می‌شوندتبدیل

وداخلیابعمنبرمناسباستراتژی‌هایایجادبرایسازمان‌هاکهمی‌کندتاکیدمنبع‌محورپویایمدل

.اندگرفتهنظردررابیرونیفرصت‌هایکهحالیدرکنندتمرکزشرکتقابلیت‌های

یانسانسرمایهوناملموسملموس،دستهسهشاملسازمانهرداخلیمنابعمدلایندیدگاهاز

.می‌کنندایجادراسازمانیقابلیت‌هایمنابعاینترکیبکهمی‌شوند

باهم‌راستالفیقتاینتااستلازم.نیستکافیمنابعتلفیقسازمانیقابلیت‌هایبهرسیدنبرایاما

.باشندسازمانیهمسوییوانگیزهسازمانی،ساختارفرآیندها،
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معرفی مدل تحلیلی گرنت

ایجادبهازمانسقابلیت‌هایومنابعازاستفادهوارزیابیشناسایی،برتأکیدبامدلاین

درنهایتهکمی‌پردازدسودایجادوپایداررقابتیمزیتیککردنفراهمبرایظرفیتی

.می‌آورندوجودبهشرکتدرراجامعاستراتژییکهمبااین‌هاتلفیق

35

قابلیت‌های‌سازمانی

استراتژی مزیت‌رقابتیعوامل‌کلیدی‌موفقیت‌صنعت

منابع

تخصصیدانش/مهارت‌ها

ریهمکاوارتباطبرقراریظرفیت

انگیزش

مالی

فیزیکی

فناوری

شهرتیااعتبار

فرهنگ

منابع‌ملموسمنابع‌انسانی منابع‌ناملموس
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اینازیتوانمندسوپرورشگردآوری،.استبردهبهرهمنابعازمختلفیانواعازکینگزآوکوییز

بررسیهببخشایندردلیلهمینبه.می‌شودمحسوبرقابتیمزیتخلقبرایزیرساختیمنابع،

.استشدهپرداختهمنابعاین

اینواستردهکتلفیقرامنابعیچهکینگزآوکوییزشرکتکهاستاینبخشایندراصلیسؤال

است؟آوردهارمغانبهشرکتاینبرایراقابلیت‌هاییچهتلفیق

شدهفهرسترقابتیمزیتخلقبرایکینگزآوکوییزمنابعمهم‌ترینخلاصهشکلبهزیرجدولدر

.شدخواهددادهتوضیحمفصلطوربهگزارشادامهدرکهاست

36

منابع

ومتخصصانسانینیروی
بازی‌سازیزمینهدرباتجربه

ومتخصصانسانینیروی
ازیبانتشارزمینهدرباتجربه

مالیحامی

ارکشروعدرافرادثانویهشغل

بازیازتهپیشرفنگهداریوپشتیبانیفناوری

انبوهکاربرانپایگاه

بازیمدتطولانینگه‌داشتنزنده

کافه‌بازاردرایرانیبازیپرفروش‌ترین

کارمندانمیانبالاتعامل

موثربازخوردفرهنگوجود

منابع‌ملموسمنابع‌انسانی منابع‌ناملموس

کوییز آو کینگزنگاهی به منابع درونی شرکت 
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نیروی انسانی باتجربه: منابع انسانی

ازمانسکارکنانسویازشدهارائهمولدتلاشومهارت‌هابهانسانی،منابععنصر

کهمی‌آوردوجودبهرامهارت‌هاییودانشبنگاهیهردرانسانیمنابع.دارداشاره

ومهارتبکسنتیجهدریاشدهآوردهبنگاهبهانسانینیرویقبلیتجربهازیا

.استفعلیبنگاهدرگذرزمانواسطهبهتجربه

برایکهتیمی.استکینگزآوکوییزمنابعمهمترینازیکیباتجربهانسانینیروی

بازی‌هایفضایدرکارازمناسبیتجربهبودشدهجمعکینگزآوکوییزتوسعه

بازیموفقطراحیدرمهمیعاملخودتجربه،اینکهداشتایراندردیجیتال

راحیطبرنامه‌نویسی،درکافیتجربهومهارتازتیمدرحاضرافراد.استبوده

رستیدبهبازیکهاستشدهباعثدانشاین.بودندبرخورداربازاریابیوبازی

همچنین.شوددادهتوسعهزمانگذشتباومختلفمراحلدروشودطراحی

نابعممهم‌ترینازدیگریکیبازیویروسیشیوعوانتشارنحوهدرستدانش

.استباتجربهانسانینیرویبخشدرانسانی
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پایگاه کاربران: منابع انسانی

درگیرکهاستکاربرانیتعدادبازییکمنابعمهم‌ترینازهمچنین

وبازیعهتوسدرفعالنقشیبازیکنانکهزمانیخصوصا.هستندبازی

.دارندآنمحتوای

تولیدردرااصلینقشبازی،برعلاوهبازیکنانکینگز،آوکوییزدر

ظرفیتازکینگزآوکوییز.دارندعهدهبرسوالده‌هاهزارماهیانه

دایابتازشدمطرحکههمان‌طورواستبرخوردارکاربرانازبالایی

بیشروزانهمتوسططوربه1399شهریورماهپایانتا1397مهر‌ماه

.استداشتهوجودبازیبرایفعالدستگاههزار300از
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فناوری: منابع نامحسوس

اینقوتهنقطولیساده؛بسیارمخاطببهشدهارائهظاهرلحاظازکینگزآوکوییزبرنامهساختار

یریتمدبه‌راحتیراهم‌زمانکاربرانعظیمحجممی‌تواندکهاستآنپیشرفتهزیرساختبازی

همانازهدفشودهکرتمرکزبلندمدتدیدیکبابازیپشتیبانیفناوریرویکینگزآوکوییز.کند

.استبودهزیادکاربرانگرفتنابتدا

سیستمکیپیاده‌سازیباکهشدایجادبازیسِرورِدرمشکلاتیکرد،رشدکاربرانتعدادکهزمانی

ازکینگزآوکوییزمتیفنی،مسئلهبرطرف‌سازیبرایواقعدر.شدحلمشکلاینپشتیبانیپیشرفته

.استیوتیوبردشدهپیادهسیستممشابهکهمی‌کنداستفادهشدهتوزیعدادهپایگاهسیستمیک

بهگوگلازولیمحصشدهاستفادهکینگزآوکوییزفنیبخشدرکهمحصولاتیازیکیامراینبرای

6دحدومحصولاینپیاده‌سازی.شدآنپیاده‌سازیبهقادرفنیتیمکهاست(Vitess)ویتسنام

آووییزکاکنون.گرفتقرارمحصولاینسایتدربازیلوگویپیاده‌سازی،ازبعدوبردهزمانماه

درسلیمانی‌فرمحمدزبانازمی‌توانیدرافنیتحولاینجزئیات.داردسِرور40ِازبیشکینگز

.بخوانیدویرگول

توجهیقابل‌بریهزینهوبالافنیپیچیدگیباتحریممسئلهبهتوجهباسیستمیچنینازاستفاده

.استدهشتلاشآنبهدستیابیبرایاستودیو،اینبلندمدتچشم‌اندازدلیلبهکهبودهمواجه
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اعتبار: منابع نامحسوس

ازی‌هایباکوسیستمدرکینگزآوکوییزاعتباردلایلمهم‌ترینازیکی

هدف.تاسموبایلبازی‌هایبرترینفهرستدربازیاینماندگاریدیجیتال،

زندهنیطولامدتبرایرامحصولبتواندکهاستبودهاینکینگزآوکوییز

تیمنایبرایرازیادیاعتبارمحصولازطولانی‌مدتنگهداریاینوداردنگه

.استآوردهارمغانبه

بهونیستآسانیکاربالاکاربرانتعدادبابازیازطولانی‌مدتنگهداری

در.داردزنیاکاربراننیازبامتناسبومداومبه‌روزرسانیواساسیتغییرات

ریکاربجامعهیکایجادموجبکاربران،بلندمدترضایتجلبحالعین

.استشدهبازیاینهواداربازیکنانازوفادار

ندهبازیِ ز : کوییز آو کینگزبازی ایرانی 40



فرهنگ سازمانی: منابع نامحسوس

‌هایمهارتکردنیکپارچهوتلاش‌هاکردنهماهنگبرایکارکنانقابلیت

بستگینیزسازمانیمحیطبهبلکهآن‌هافردیبینمهارت‌هایبهنه‌فقطخود

بردمی‌گذارتأثیرداخلیمشارکتبرکههمان‌طورسازمانیمحیطاین.دارد

.ودمی‌شتعیینسازمانفرهنگیعنیکلیدیناملموسمنبعیکاساس

ایبرافرادصراحتتیم،اینسازمانیفرهنگدرنکاتمهم‌ترینازیکی

ردهایبازخوراحتیبهبتواننداعضااستشدهباعثاین.استدادنبازخورد

ایجادشرکتهستهدریادگیرینوعیخوداینوبدهندیکدیگربهسازنده

.استکرده

اینیشتربچههرکهاستشدهباعثکینگزآوکوییزمسطحساختارهمچنین

اساسبرتصمیم‌گیری‌هاوگیردشکلسازندهبازخوردهایوتعاملات

.بیافتنداتفاقهمفکری
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مالی و فیزیکی: منابع ملموس

ابتدادر.دکرکاربهشروعشخصیسرمایه‌گذاریکمالیحمایتباکینگزآوکوییز

وگرفتصورتسرمایه‌گذارسمتازتیمجمع‌آوریهمچنانوهزینهاولیه،ایدهطرح

.بودتومانمیلیون150حدودهزینهاین.شدمشخصتیماستقرارمحلهمچنین

حقوقیبازیتوسعهبرایسالدومدتبهبودندنفر6ازمتشکلکهاصلیاعضای

ازبعدااممی‌گرفتند؛کمکثانویهشغلاززندگیگذرانبرایونمی‌کردنددریافت

اظلحازمدتایندر.شدکاربازیاینرویتمام‌وقتبه‌صورتشدجدیکاراینکه

کاربرانذبجنیزومحصولپیشرفتامابود؛نشدهحاصلتیمبرایپیشرفتیدرآمدی

.استبودهچشمگیر
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کوییز آو کینگزاستودیو قابلیت های 

بهمنابع،تلفیقبابایدرقابتیمزیتبهدستیابیبرای

ازقلیدتوبودهمنحصربه‌فردکهیافتدستقابلیت‌هایی

.باشددشوارآنها

تودیواستوسطکهقابلیت‌هاییمهم‌ترینبهبخشایندر

یتالدیجبازی‌هایاکوسیستمحوزهدرکینگزآوکوییز

.می‌شوداشارهاستیافتهتوسعه
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توانایی طراحی بازی های گروهی: قابلیت ها

‌تنیدگیدرهمافزایشباکهبودکینگزآوکوییزتغییرمهم‌ترینگروهیبازی

وطراحی.شدبازیدرجدیپیشرفتیموجببازی،عنصرواجتماعیتعاملات

افهاضازبعد.شدانجامسالیکمدتدرتیماعضایتوسطویژگیاینتوسعه

.شدابربردوبازیدرآمدسازنده،تیمگفته‌هایاساسبربازیدرامکاناینشدن

وایراندریاتریوبازی‌هایدرواستکینگزآوکوییزبازیبهمنحصرقابلیت،این

جبموبازیدرامکاناتاینکردناضافه.نداردوجودشکلاینبهنمونهخارجی

اینازتفادهاسباکاربران.استشدهکینگزآوکوییزجامعهبیشترچههرتقویت

باجتماعیاشبکه‌هایدرمختلفیگروه‌هایوشده‌اندبازیدرگیربیشترقابلیت

.می‌کنندایجادگروهیرقابتوهماهنگیهدف
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برگزاری ورزش های الکترونیک: قابلیت ها

وابتیرقبازییکورزشیرشتهآن،درکهمی‌شودگفتهمسابقاتیبهالکترونیکورزش

ت‌محوررقابماهیتکهبازی‌هاییاساساینبر.هستندبازیآنحرفه‌ایبازیکنانورزشکاران،

شدنتبدیلتفرصهستند،برخوردارنیزمناسبیکاربریپایگاهازواستبرجستهآنهادربودن

بردهبهرهخودویژگیاینازاخیرسال‌هایدرنیزکینگزآوکوییز.دارندراورزشیرشتهیکبه

.استکردهبرگزارالکترونیکورزشرویدادهایقالبدررامتعددیمسابقاتو

ملیبنیادباریهمکا.می‌کنددنبال«کاپکوییز»قالبدررابازی‌هااینکینگزآوکوییزاستودیو

انانقهرمجام»رشته‌هایمجموعهدرکینگزآوکوییزرشتهگرفتنقرارورایانه‌ایبازی‌های

محسوبایراندرالکترونیکورزش‌هایرویدادبزرگ‌ترینعملاکه«ویدئوییبازی‌های

.استودهبقابلیتاینبهشکل‌دهیبرایکینگزآوکوییزبرجستهاقداماتجملهاز،می‌شود

60مجموعدرکهکردندشرکتکاپکوییزمسابقاتدرنفرهزار100ازبیش1398سالدر

کافه‌بازارهمکاریبارویدادایننیز1399سالدرگرفتتعلقبرندگانبهجایزهتومانمیلیون

.شدبرگزارهواویو
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(Live Ops)طراحی دقیق لایوآپس : قابلیت ها

بدونی‌هابه‌روزرسانازیکسریبابازیداشتننگاهزندهمعنایبه،لایوآپس

ایشافزرابازیازکاربرتجربهکهاستبازیکدهایدراساسیتغییرات

یاومی‌دهدافزایشرابازیعملکردکهتغییراتیمثالبرای.می‌دهد

.ی‌شودنممحسوبلایوآپسمی‌کنداضافهگیم‌پلیبهراجدیدیویژگی‌های

کاهشابمدتیازبعدوداشتندکوتاهیعمرانتشارازبعدبازی‌هاگذشتهدر

گیریدرافزایشبهلاوآپسویژگیامامی‌شدند؛مواجهکاربرانتعدادشدید

زمانوهزینهلحاظازومی‌کندکمکآن‌هاتجربهارتقاوکاربران

.می‌شودمحسوبمقرون‌به‌صرفه

هستندکلش‌آوکلنزورویالکلشبازی‌هایلایوآپسدقیقطراحیبارزنمونه

.می‌روندشماربهبرتربازی‌هایجزهمهنوزسالچندگذشتباکه
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ضمحبهدرآمدزاییکهچراداردبه‌سزاییاهمیتفریمیومبازی‌هایدرقابلیتاین

.می‌یابدگسترشلایوآپستوسطومی‌شودشروعبازیبادرگیریودانلود

اعتبارطایاعمعنایبه)ارتقابهمربوطاقداماتمانندعملیاتیدستهچندشامللایوآپس

دستاوردهای)چالش‌هاو(محدودمدت‌زماندرخریدازایبهکاربرانبههدیه

رااستشدهتعبیهبازیدرکهمشخصیهدفبایدکاربرانآنطولدرکهمحدودی

(ی‌شودمعطاچالشبرندگانبهجوایزیبرد،ازبعدودورهپایاندرکهکنندتکمیل

یشنهادپهفته،آخررویدادهایمانندمواردیمی‌تواندپیشرفت‌هااینمثالطوربه.است

.باشد...وکمپینایجادمحدود،زمانباویژگییکخرید

نعطفمبایدطراحی.استبازیطراحیازبخشیلایوآپسفریمیومموفقبازی‌هایدر

یافته‌ایهمانندزمانیکپایهبرمداومتکراروکوچکتغییراتایجادتواناییوباشد

مسائلنایازلزوماًسنتیبازی‌هایطراحی‌هایازبسیاری.باشدگرفتهنظردرراماهیانه

.تاسموفقوجدیدعناوینطراحیازبخشیلایوآپسامانمی‌کنند؛پشتیبانی
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روندیکقلبعنوانبهلایوآپسطراحیبرایراموفقیودقیقاقداماتکینگزآوکوییزاستودیو

:هستندزیرشرحبهاقداماتعمده.استگرفتهپِیفریمیمومبازی‌هایبرایجدیوجدید

روزبهسوالات

شبکهالیفوتبمسابقهبامرتبطسوالاتمثلا.شودطراحیروزموضوعاتباسوالاتمی‌شودسعی

روزبهوبودنزندهحسبازیکنانتامی‌شودباعثاین.می‌شودطراحیاست،شدهبرگزارگذشته

.کننددرکرابازیبودن

چالش‌ها

راالاتسواینتیماعضایچالش‌هاطراحیازقبل.می‌شودطراحیکاربرانرفتارمبنایبرچالش‌ها

برایقسمت‌هاییچه:می‌کنندمشخصراآن‌هاکاربرانرفتاریداده‌هایتحلیلباومی‌کنندمطرح

چهدرپرداختهستند؟بی‌‌توجهبازیدرقسمت‌هاییچهبهکاربراناست؟جالبکاربران

؟دادارتقاراآنمی‌توانچالشیمدلچهبااست؟کاهشحالدرقسمت‌هایی

ارهستلیگیاتک‌به‌تکبازیگروهی،بازیمانندبازیداخلابزارهایازچالش‌هاطراحیبرای

.ودمی‌شطراحیطلاییسوالچالشیاشانسگردونهمانندچالش‌هاییوشودمیگرفتهکمک
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توانایی برگزاری لیگ دوستانه: قابلیت ها

خدماتایفضبهکینگزآوکوییزبازیتوسعهبهعملاقابلیتاین

اریبرگزامکانخدمت،اینازاستفادهبا.استشدهمنجرسازمانی

کارمندانومی‌شوددادهشرکت‌هابهدرون‌سازمانیمسابقات

.کنندرقابتیکدیگربامی‌توانند

شودهتوجهمکارسازمانبرندبهمی‌شودسعیدوستانهلیگحیندر

.شوداستفادهدوستانهلیگدرآن‌هابصریهویتازو
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سوالاتکارخانه : قابلیت ها

به.می‌دهدنشانرا1399سالاولنیمهدروماههردرکاربرانتوسطشدهتولیدسوالاتتعدادمتوسطبالانمودار

.استشدهتولیدسوال7600ازبیشروزهرماهه،5بازهایندرمتوسططور

اعطاصرفمخاطبونبازیکازبیشترنقشیآن‌هابهکاربراندرگیرسازیبااستتوانستهخوبیبهکینگزآوکوییز

درحسوسیمشکلبهلذاودارندسوالاتطراحیدررااصلینقشبازیمکانیک‌هایقالبدرکوییزبازیکنان.کند

ومی‌دهدکاهشرامحتواتولیدهزینه‌هایمحسوسیطوربهسوالاتکارخانه.می‌کنندمشارکتبازیمحتوایتولید

.می‌کندایجادوفادارکاربران
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(Battle Pass)کوییزپلاس و پیاده سازی ایده بتل پس :قابلیت ها

حسوبمموبایلیبازی‌هایطراحیدرروبه‌رشدروندیبتل‌پسایدهازاستفاده

باووندمی‌شبازیازویژگی‌ایواردبازیکنانبتل‌پس،ایدهکمکبه.می‌شود

تعیینپیشازکهمراحلیونقاطبهرسیدنبامعمولاً‌وبازیرونددرپیشروی

.داردپولیورایگانقسمتدومعمولارویکرداین.می‌گیرندپاداش،شده‌اند

ورودکهتاسبتل‌پسگونه‌ایعملا«پلاسکوییز»بخشکینگز،آوکوییزدر

.ارددوجودهزینهپرداختامکانمختلفبخش‌هایدرامابوده؛رایگانآنبه

.ستابودهروبروموفقیتبابازی،اینوفادارکاربریپایگاهبهتوجهبا
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پیشرویباودمی‌کننخریداریثابتقیمتبارانقشه‌ایبازیکنانکوییزپلاس،بخشدر

.ی‌گیرندمپاداشتعیین‌شده،پیشازمراحلیونقاطبهرسیدنبامعمولاًوبازیرونددر

ازاتامتیتکمیلبرایراخودوظایفبازیکنانکهاستاینطرحایندراصلیایده

خاص،رده‌هایبهرسیدنبا.کنندپیشرفتموجودرده‌بندی‌هایطریقازتادهندانجام

ویت‌هاشخصبرایظاهریویژگی‌هایوپوستهمانندمنحصربه‌فردیجوایزبازیکنان

.می‌کننددریافتغیره

Battleیکفصلهربرایبازیداشتننگهزندهبرایمعمولا Passداردوجودجدید.

یریدرگنوعیمسئلهاینومی‌شونددادهنمایشمحدودزمانمدتدرنقشه‌هااینپس

.کندیداپافزایشنگهداشتنرخکهمی‌شودباعثومی‌کندایجادبازیادامهبرایمؤثر

Battleمحبوبیتدلایلازیکی Passازایدربازیکنکهاستاینبازیکنانمیاندر

باقشهناین.می‌بینددستاوردهاوجوایزدریافتمسیرازواضحینقشه‌یپول،پرداخت

یکوضوعماینومی‌شودشاملراارزشمندتریجوایزبالاتر،مراحلبهبازیکنپیشرفت

.استبازیکنانمیاندرارتقابرایانگیزشیاهرم
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یشرفتپباومی‌شوددادهنمایشمحدودمدتبهکهمی‌شودشروعجدیدفصلیکباکوییزپلاس

چالشکیباهماهنگکوییزپلاسنقشه.کردخواهددریافتارزشمندتریجوایزبازیکننقشه،در

.هستندکردنبازیقابلفردیوتیمیصورتبهچالش‌هااینواست
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.ندمی‌کمشخصراویژگیاینپیاده‌سازیازپسبازیدرآمدرشدتحلیلیخروجیبالا،نمودار

.استکردهرشددرصد22درآمدمتوسططوربهاستمشخصکههمان‌طور

.می‌کشدتصویربهایدهایناجرایی‌سازیازپسراکاربرانتعدادرشدنیزپاییننمودار
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استراتژی های بازاریابی:قابلیت ها

بهدستیابیدرصددبازاریابیمختلفشاخه‌هایبرتمرکزبانیزکینگزآوکوییزتیم

کهاستشدهمعطوفمحصولمختلفبخش‌هایبرتمرکزاین.استخوداستراتژی

آزمون،فهرسترااستراتژیانواعمحصول،بامتناسبودرستراه‌هایکردنپیدابرای

ظرنموردبخشبهراسرمایهآمدهدستبهاعداداساسبرومی‌کننداندازه‌گیریو

.می‌دهنداختصاص

اربرکهرجذبقیمتکهاستاینبازاریابیاستراتژی‌هایتدوینهنگاممهمسوال

آورد؟به‌دستراکاربریکتاکردخرجبایدچقدراست؟چقدر

مارقاواعداداساسبردرآمدزایینهایتدروکاربرجذببرایاستراتژیانتخاب

استمهم.‌می‌آیدبه‌دستبازیدرکاربرانرفتارتحلیلازکهاستشده‌ایارزیابی

رجخبایدچقدر؟استمناسبآنجذببرایروش‌هاییچهوکجاستکاربربدانیم

باشد؟به‌صرفهکاربرجذبکهشود

کهاستتیماینقابلیت‌هایبرجسته‌ترینجزوکینگزآوکوییزتیمبازاریابیاقدامات

.استشدهپرداختهاقداماتاینمهم‌ترینازبرخیبهادامهدر
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کوییز‌آو‌کینگزبرای‌مرچندایز‌کردن‌«‌کوییز‌بازار»
می‌توانندگزکینآوکوییزبهعلاقه‌مندانوکاربرانواستبازیسایتدرجدیدیامکانبازارکوییز

.کنندهیهتاستبازیحال‌وهوایوگرافیکبامتناسبکهرا...وتی‌شرتلیوان،مانندجانبیلوازم

بهجهاندرپرطرفداربازی‌هایبازاریابیاقداماتجملهازجانبیلوازمفروشطریقازدرآمدزایی

بهمدلایندرآمدزاییمسالهجزبه.استگرفتهقرارتوجهموردکمترایراندرکهمی‌رودشمار

.می‌کندکمکبازیبرایمخصوصاجتماعتشکیلووفادارکاربرانایجاد

56

استراتژی های بازاریابی:قابلیت ها

ندهبازیِ ز : کوییز آو کینگزبازی ایرانی 



(Influencer Marketing)بازاریابی‌از‌طریق‌تاثیرگذاران‌
ازمهمیشبخبهگذشتهسالچنددرکهاستدیجیتالبازی‌هایدنیایدرنوظهورروندهایازاستریمینگ

محتواییدتولدسته‌بندی‌هایوارددنیادرمحبوبرونداین.استشدهتبدیلدیجیتالبازی‌هایبازاردرآمد

آپارات‌گیم،دماننمختلفپلتفرم‌هایدرخودکردنبازیبه‌اشتراک‌گذاریبابازیکنانواستشدههمایران

ومی‌کندمککنیزبازی‌هاویروسیشیوعبهنوعیبهکردناستریم.می‌پردازندمحتواتولیدبه…وتوییچ

.می‌شودمختلفبازی‌هایحولبازیکناناززیادیاجتماع‌هایشکل‌گیریباعث

ملیایشپیمنتایجهمچنینوآپارات‌گیمبسترتشکیلبهمی‌توانایراندرموضوعایناهمیتمورددر

50وشدیداافرادازدرصد15پژوهشایننتایجاساسبر.کرداشارهایراندردیجیتالبازی‌هایمصرف

.هستنددیگرانکردنبازیدیدنبهعلاقه‌مندگهگاهیدرصد

بیشترتعاملویدرگیربردنبالاوبازیاینشیوعبرایبستریعنوانبهجدیدبازاراینازکینگزآوکوییز

کاریرگذارتاثومطرحاستریمرهایبینهم‌زمانچالش‌هایکردنبرگزارباواستکردهاستفادهبازیکنان

.استکردهشروعراخود

یرگذارانتاثباتیمایندیجیتال،بازی‌هایاستریمرهایباهمکاریبرعلاوهبازی،عاممخاطببهتوجهبا

.می‌کندهمکاریبازیترویجبراینیززندگیسبک
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برجسته‌سازی‌بازی‌در‌شبکه‌های‌اجتماعی

براینگزکیآوکوییزکهاستبودهبسترهاییمهم‌ترینازیکیاجتماعیشبکه‌های

خلقاببعضاکاربرجذببرایاقداماین.استکردهتمرکزآنرویکاربرگرفتن

.وندمی‌شطراحیتیمخودتوسطاختصاصیصورتبهکهاستشدهانجامسوالاتی

رابازییویروسشیوعهستند،همراهشایعمسائلبهاشارهوطنزچاشنیباکهسوالاتی

شوخیاقداماتاینمثال‌هایاز.می‌شوندبازیبهکاربرانجذبباعثومی‌کنندتقویت

.استسوالطرحقالبدر«عرب‌نیافریبرز»و«پورعربابوالفضل»اسامیبا

معرفی‌کوییز‌به‌دوستان

بتواننداربرانکاینکهاست؛آنکردنمعرفیقابلیتکینگزآوکوییزرشداصلیموتور

کهاستآندربازاریابیاقدامایناهمیت.کنندمعرفییکدیگربهراکینگزآوکوییز

.هدمی‌دکاهشدهان‌به‌دهانتبلیغاتطریقازرابازیبهجدیدکاربرجذبهزینه‌های

طراحیباکینگزآوکوییزدردارد،وجودبازی‌هاازبسیاریدرامکانایناگرچه

.استشدهپیاده‌سازیموفقیشکلبهبازیداخلدردقیقمکانیک‌های

58

استراتژی های بازاریابی:قابلیت ها

ندهبازیِ ز : کوییز آو کینگزبازی ایرانی 



طراحی‌کمپین‌های‌بازاریابی
یبرخدرچهاگرومی‌شودمحسوبمجموعهاینبازاریابیاقداماتمهم‌ترینازکمپین‌هاطراحی

از.تاساستودیوایندربازاریابیموفقتلاش‌هایجزومجموعدرامابوده؛مواجهشکستباموارد

آنهاست؛ازبرخیردشکستریسکپذیرفتنتبلیغاتی،کمپین‌هایدربلندمدتموفقیتدلایلجمله

.استکردهرشدماهدوتادرصد30فعالکاربرانتعدادکمپینیکبرگزاریباگاهیعوضدراما

کمپین‌هایهمچنین.می‌شودخاصمناسب‌هایدرUGCکمپین‌هایشاملمثالبرایکمپین‌هااین

Cross-Promotionalراکاربرجذببرایبازیازخارجلندینگ‌هاییاومختلفبرندهایبا

.برشمردکینگزآوکوییزبازاریابیبرنامه‌هایازمی‌توان

چالش‌های‌فروشی
خاصبرندیکحمایتباچالشاین.استسازمانیبینهمکاریازنمونه‌ایفروشیچالش‌های

برندیکتبلیغبرایسوالاتیچالش‌هاایندرواقعدر.داردغیرنقدیونقدیجوایزومی‌شودبرگزار

.می‌گیردقراربازیدرمحصولیا
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نانکارکشخصیارزش‌هایوسازماناهدافمیانتعادلبهسازماندرکارکنانانگیزه

شانخودهدفراسازماناهدافافرادکهمی‌شودبرقرارزمانیتعادلاین.استوابسته

.کنندتلفیخودآنازراسازمانموفقیتوبدانند

براملکطوربهراخودسازمانیساختارکینگزآوکوییزتعادلاینبهرسیدنبرای

.استکردهطراحینیرو‌هاتخصصوشرکتهدفاساس

انجامهبنسبتکارکنانکهاستاینراستایدرچندتخصصهتیم‌هایآمدنوجودبه

ی‌شودممشخصهدفاعضابرایساختارایندر.باشندداشتهمالکیتاحساسپروژه‌ها

مسیرابوکننداتخاذراپروژهاجرایبامرتبطتصمیم‌گیری‌هایکهمی‌شودخواستهو

لاتمشکاستتوانستهچیدماناین.نمایندهدایتراپروژهخودشانفردبهمنحصر

.کندحلتیم‌هادرراتعاملبهمربوط

کهاستانیانسمنابعویژگی‌هایازیکیاعضابودنمراتبیغیرسلسلهومسطحساختار

یم‌گیری‌هاتصموشودایجادکارکناندربالاتعاملوصداقتشفافیت،استشدهباعث

.گیردصورتیکدیگرتعاملوهمکاریباودرستیبه
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لحظهدر.کردشروعنفرهششتیمیکباراخودکارابتدادرتیمایناستشدهاشارهکههمانطور

کوییزاستودیودرنفر80ازبیشپاره‌وقت،وتمام‌وقتصورتبهمجموعاگزارش،اینآماده‌سازی

ورشدبهیازناساسبرسالپنجاینطولدرکینگزآوکوییزشدنبزرگ.می‌کنندکارکینگزآو

.استبودهبازیشدنبزرگ‌تر

بهوجهتباشدنبزرگاین.استشدهتیمیکبهتبدیلسازماندربازاریابیواحدمثالبرای

وشدههدیدبخشیکدرمناسبرشدکهزمانیوشدهکسبمختلفدوره‌هایدرکهاستنتایجی

بهربوطهمبخشاست،داشتهسازمانکیفیتارتقایاوکاربرجذبودرآمدیلحاظازخوبینتایج

.بیایدوجودبهتمرکزتارفتهشدنبزرگ‌ترسمت

هکاستکردهجمعهمکناردررامختلفتخصص‌هایباافرادازمجموعه‌ایشدنبزرگ‌تراین

.تاسآوردهوجودبهبازی‌سازیشرکتاینبرایراتخصصوتجربهمهارت،دانش،ازمهمیمنبع

ازدارینگهوداردپیدرراانسانیمنابعمدیریتچالش‌هایسازمانیکشدنبزرگ‌ترشکبدون

بهمهادادر.استمهمشرکتبرایاست،کردهرشدتجربهچندسالطیدرکهمتخصصینیروی

.می‌پردازیمانسانیمنابعمدیریتدرشرکتاینتوانایی‌های
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کینگزآوکوییزدردانشمنابعاینمی‌آیند،حساببهتخصصودانشمنبعسازماندرمتخصصنیروهای

ایننتیجه.شده‌اندچیدههمکناردرکند،ایجادمختلفتیم‌هایدرراترازوهماهنگیکهمناسبیساختاردر

واصلییم‌هایتصورتدوبهکینگزآوکوییزساختاردرتیم‌ها.استکارکنانبیندانشهم‌افزاییساختار

Cross)چندتخصصهتیم‌های Functional)مرکزتمنحصربه‌فردبخشیکبراصلیتیم‌های.شده‌اندتقسیم

:هستندزیرصورتبهسازماندروکرده‌اند

زیرساخت‌بخش‌(SRE)

نرم‌افزار‌مهندسی‌بخش‌(SWE)

انسانی‌مدیریت‌منابع‌بخش‌(HR)

بخش‌بازاریابی‌(Marketing)

بخش‌استراتژی‌(Strategy)

مشتریان‌بخش‌(Client)

بخش‌محصولات‌(Product)

مشتریان‌مدیریت‌ارتباط‌با‌بخش‌(CRM)

بخش‌محتوا‌(Content)
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وظایفوششپبراینیزچندتخصصهتیم‌هایدارندوجودکینگزآوکوییزدرکهاصلیتیم‌هایجزبه

تیمچهاربهچندتخصصهتیم‌هایکینگزآوکوییزدر.شده‌اندتشکیلاصلیتیم‌هایتقاطعدر

:می‌شوندتقسیمزیرمنحصربه‌فرد

لایوآپستیم(Live Ops):درهاییفرآیندطراحیباواستبازینگه‌داشتنزندهتیماینوظیفه

.می‌کندتضمینرابازیبودنبه‌روزچالش‌هاورویدادهاقالب

رشدتیم(Growth):راازاربانگیزشوتحریکواستبازارعملیاتگسترشتیماینوظیفه

وشفرشاملفعالیت‌هاییومی‌کندکمکدرآمدزاییبهتیماینواقعدر.می‌کندمدیریت

.می‌دهدانجامرابازیداخلپکیج‌های

کاربریجامعهتیم(Community):کاربرانبامختلفارتباطیسطوحایجادتیماینهدف

باشداپکوییزکشاملمی‌توانندسطح‌هااین.هستندعمیقوسطحیبه‌صورتسطوحاین.است

.استاعیاجتمشبکه‌هایبامرتبطیامی‌کنندشرکتآندرمستقیمبه‌صورتکاربرانکه

بهینه‌سازیتیم(Optimization):وباگ‌هاکردنبرطرفمحصول،بهینه‌سازیتیماینوظیفه

.استبازیبهمختلفویژگی‌هایکردناضافه
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.دارنداریتجاهدافتیم‌هااینومی‌شوندتعریفکوچکیتیم‌هایچندتخصصه،ساختاراینقالبدر

تیمیکدرهمواستعضواصلیتیمیکدرهمیعنی.استتیمدوعضوساختارایندرنفرهر

مسطحرتبه‌صوتیمساختاروهستندواقفهدفبهکاملاً‌تیماعضایساختارایندر.چندتخصصه

وسعه‌دهندهتمثلاً‌.می‌کنندپیگیریرامیان‌رشته‌ایتخصصیبخشیکافرادتیم‌هاایندر.است

Back EndبخشدرBack Endدانشاستانداردسازیتوسعه‌دهندهتیمدراووظیفهواستعضو

بهضااعهمهوکنددنبالراتجاریهدفیکبایداستعضوچندتخصصهتیمدروقتیامااست؛

.باشدداشتهاثریچهاستقرارتیماینکهمی‌دانندوهستندمسلطتیماهداف

در.هنددقرارهدفراکلاناستراتژیازکوچکیاجزایتامی‌شوندتشکیلچندتخصصهتیم‌های

استراتژیکردندنبالراستایدرهدفآنکهداردخودبرایمشخصهدفیکتیمهرواقع

.استشدهطراحیاستودیوبلندمدت‌تر

.استدهشتیم‌هاازگرفتنخروجیدرتسریعوتمرکزوتعاملرفتنبالاباعثکوییزدرساختاراین

.استشدهکم‌تربروکراسیوحذفاضافیارتباطاتساختاراینبهآوردنرویباهمچنین

درهمباوبیخبهچندتخصصهتیم‌هایهمه‌یکهمی‌رسدمطلوبنتیجهبهزمانیساختاراینطبیعتا

.کنندایجاداهدافبهرسیدنبرایراموثریتعاملوباشندارتباط

ندهبازیِ ز : کوییز آو کینگزبازی ایرانی 65

سیمدیریت سرمایه انسانی در یک ساختار ماتری: قابلیت ها



تیم‌هایازماتریسیساختاریکفرعیواصلیساختاردوترکیباز

:می‌گیردشکلزیرجدولمطابقچندتخصصه

66

یسازتیم‌بهینهتیم‌جامعه‌کاربریتیم‌رشدتیم‌لایوآپس

-افزاربخش‌مهندسی‌نرم

-بخش‌بازاریابی

--بخش‌مشتریان

-بخش‌محصولات

انبخش‌مدیریت‌ارتباط‌با‌مشتری

--بخش‌محتوا

تبخش‌زیرساخ

بخش‌مدیریت‌منابع‌انسانی

یبخش‌استراتژ
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شدهچیدهوازیملایهیکواصلیلایهسهدرنیزعملیاتیساختارانسانی،منابعساختارترکیبیچیدمانازغیربه

:می‌شودمحصولاتتوسعهدرتمرکزایجادموجبساختاراین.است
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:موازیلایه‌
همه‌لایه‌ها‌کمک‌به‌

می‌کند‌و‌مختص‌یک‌
نیست؛‌مانند‌لایه‌

مدیریت‌مالی،‌منابع‌
.انسانی‌و‌زیرساخت

:هستهلایه‌
ا‌محصولاتی‌که‌درآمدزایی‌دارند‌و‌هم‌هزینه‌خودشان‌و‌هم‌هزینه‌سایر‌محصولات‌رشامل‌

.تأمین‌می‌کنند

:توسعه‌سهم‌بازارلایه‌
دید‌،‌توسعه‌محصول‌جتولیدهدف‌.‌این‌لایه‌دو‌رویکرد‌تولید‌و‌انتشار‌وجود‌دارددر‌

اید‌در‌این‌لایه‌محصولات‌چه‌در‌مرحله‌انتشار‌باشند‌و‌چه‌در‌مرحله‌توسعه،‌ب.‌است

به‌بازی‌جذب‌هزینه‌توسعه‌و‌انتشار‌را‌برگردانند‌و‌بتوانند‌تعداد‌قابل‌قبولی‌کاربر‌را

ه‌برسانند‌کنند‌و‌به‌یک‌میزان‌از‌درآمدزایی‌برسند‌و‌به‌تدریج‌خودشان‌را‌به‌لایه‌هست

.باشندو‌تیم‌خودشان‌را‌به‌‌صورت‌مستقل‌داشته‌

ار‌در‌این‌رویکرد‌روی‌یک‌یا‌دو‌برنامه‌ک.‌دیگر‌در‌این‌لایه‌انتشار‌استرویکرد‌

،‌می‌شود‌تا‌با‌بهره‌گیری‌از‌لایه‌های‌مختلف‌توسعه‌اعم‌از‌بازاریابی،‌بومی‌سازی

.بازی‌ارتقا‌پیدا‌کند...‌زیرساخت،‌مشاوره‌فنی‌و‌تجاری،‌تحلیل‌داده‌و

:بین‌الملللایه‌
این‌در‌.‌استبازار‌توسعه‌سهم‌هسته‌یا‌محصولات‌لایه‌این‌لایه‌بین‌المللی‌کردن‌هدف‌

.ندقسمت‌شرکت‌روی‌انتشار‌اولیه‌و‌آزمایش‌بازار‌کشورهای‌مختلف‌تمرکز‌می‌ک



.یندمی‌‌آدستبهسازمانیمنابعتلفیقازسازمانیقابلیت‌هایشدگفتهکههمان‌طور

شدهحاصلمنابعازدسته‌ایازنیزقابلیت‌هاآوردندست‌بهبرایکینگزآوکوییزتلاش‌های

منابعصتخصودانشازکهاستقابلیت‌هاییازیکیگروهیبازی‌هایطراحیقابلیت.است

کیوجوددلیلبههمچنین.استشدهحاصلبازیدرویژگیاینپیاده‌سازیدرانسانی

اربرپسندکدلیلبهواستشدهاجرابازیدرخطاکم‌ترینباامکاناینقدرتمند،دادهپایگاه

ویماللحاظازراخودتاثیر‌گذاریخوبیبهفناوریضعفازحاصلخرابی‌هایعدموبودن

.استدادهنشانکاربرجذبنیز

ولمحصطراحیبالقوهتوانبهاولمرحلهدرلایوآپسودوستانهلیگموفقپیاده‌سازی

اینزمینه‌هایبایدابتداهماندربازیطراحیدرشداشارهکههمان‌طور.بازمی‌گردد

.ردکپیاده‌سازیآنرویرامختلفایده‌هایآیندهدربتوانتاکردمشخصرافعالیت‌ها

خصوصیودولتیبخشباارتباطیشبکه‌هایبازی،طراحیدرافرادتجربهوتخصصیدانش

باتیم‌هاربیشتچههرکردنهماهنگبرایانسانیمنابعمدیریتقابلیتوحامیجذببرای

ودوستانهگلیبرگزاریدرموفقیتدلایلمهم‌ترینازچندتخصصهتیم‌هایطراحیویکدیگر

.استلایوآپسرویکردازحاصلفعالیت‌های
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پایگاه.رددانیازکاربرانازبزرگیمنبعبهالکترونیکورزش‌هایمسابقاتبرگزاری

کردهرگزاربرامسابقاتآنواسطهبهکهاستپویاییمنبعکینگزآوکوییزکاربران

منبعنیزوحامیجذببرایخصوصیودولتیبخشباارتباطیشبکه‌هایهمچنین.است

.بوده‌انددخیلقابلیتاینبهرسیدندربالادرآمدی

مینهزدرانسانیمنابعوتخصصیدانشازداده‌محوروخلاقبازاریابیاستراتژی‌های

نایذکرهمچنین.استآمدهدستبهبازاریابیموثرروش‌هایطراحیدربازاریابی

رگزاریبمانندبازاریابیموثرروش‌هایآوردندستبهکهنیستلطفازخالینکته

دربالاییریسککهاستهمراهزیادیمالیهزینه‌هایباگاهی...وچالش‌هاکمپین،

.دارندسرمایه‌گذاری

رهبریبلیتقامتخصص،انسانینیرویمنابعازانسانیمنابعمدیریتقابلیتهمچنین

.تاسگرفتهنشاتشرکتدربالاتعاملوموثربازخوردفرهنگوجودتیم،مدیر
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موبایلیایبازی‌هبرایکسب‌وکارمدل‌هایتوسعهاستودیو،ایندرگرفتهصورتتلاش‌هایدستاوردهایمهم‌تریناز

وتدرون‌پرداخطریقازپولسازیشاملبازی‌هاازدرآمدزاییروش‌هایعمدهموبایلی،بازی‌هایازبسیاریدر.است

.می‌شودمحسوبتبلیغاتبرایبازیمحیطازاستفاده

یوآپسلاهمچونویژگی‌هاییکردناضافهاینکهبرعلاوهزیرنمودارمطابقکینگزآوکوییزبازیدرحالاینبا

ورودیازبخشینیزجانبیمحصولاتفروشهمچونروش‌هاسایراست،شدهدرون‌پرداختسهمرشدموجب

.استشدهتجربهایرانیبازی‌هایدرکمترمورداینکهمی‌شوندمحسوببازیبرایدرآمدی
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بازیاینکهبرلاوهع.استبازیتوزیعوتولیدپلتفرم‌هایکردنگستردهبازی،اینمورددرتاکیدقابلنکاتدیگراز

ترسیدسافزایشجهتبهمختلفیدیجیتالتوزیعفروشگاه‌هایازاست،شدهتولیدiOSهمواندرویدبستربرهم

بازیایندررندمی‌گیقراراستفادهموردکمترکهفروشگاه‌هاییسهمکهنحویبه.می‌کنداستفادهبازیبهکاربران

هکردتصویردرون‌پرداخت‌هاازدرآمدزاییبرایرامختلفدرگاه‌هایدرآمدیسهمزیرنمودار.استتوجهقابل

درصد1همچنین.دارندرادرآمدازسهمبیشترینبازارکافهسپسوزرین‌پالاست،مشخصکههمانطور.است

.می‌شودآریووApple،(چارخونه)پارس‌هابایران‌اَپس،شاملدرگاه‌هاسایر
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مختلفته‌هایدسبهقابلیت‌هایرقابتی،مزیتبهدستیابیجهتسازمانیمنابعپویایمدیریتبرایگرنتمدلدر

تقسیمسازمانیوظایفوعملیات،شبکه‌سازیمحصول،توسعهتکمیلی،خدماتمحصول،طراحیبازاریابی،شامل

ازمان‌هایسباشد،برخوردارقابلیت‌هااینازیکهرازکافیمقداربهتاداردنیازموفقیسازمانهراگرچه.شده‌اند

آنچهاساسبر.می‌شوندمحوریشایستگی‌هایوقابلیت‌هایدارایدسته‌هااینازبرخیدرویژهرقابتیمزیتدارای

.می‌کشدصویرتبهرامجموعهاینقابلیت‌هایبرجسته‌ترینزیرجدولشد،مطرحکینگزآوکوییزاستودیوتجربهاز

72

جمع بندی قابلیت ها

کوییز آو کینگزمصداق محوری در استودیو دسته قابلیت

محصولدقیقطراحی
لایوآپسدقیقطراحی
گروهیهایبازیطراحی
کوییزپلاسطراحی

الکترونیکورزش هایبرگزاریدتوسعه محصولات جدی

های بازاریابیتلاش

جانبیمحصولاتکردنمرچندایزبرای«بازارکوییز»طراحی
استریمرهاکمکبهبازیتبلیغ
اجتماعیشبکه هایدربازیسازیبرجسته
دوستانبهمعرفیدقیقسیستمطراحی
بازاریابیهایکمپینموفقاجرای
طلاییسوالچالش

والاتسکارخانهقالبدرمحصولتوسعهبرایکاربرانظرفیتازاستفادهسازیشبکه

وظایف سازمانی
ماتریسیساختاریکدرانسانیسرمایهمدیریت
پروژهلایهچندمدیریت
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وذبجنحوهودرآمدکسبلحاظبهزیادیتغییراتباگذشتهسالچنددردیجیتالبازی‌هایصنعت

به‌عنوانلموبایپلتفرمآمدنکاررویوفناوریازناشیرشدهمچنین.استشدهمواجهکاربراننگهداشت

روبه‌رواساسیتغییراتباراکاربرانذائقهاجتماعیشبکه‌هایظهورمهم‌ترهمهازوکاربرپسندتربستریک

نیزدیجیتالایبازی‌همحتوا،تولیدکنندهعنوانبهکاربرانورودواجتماعیشبکه‌هایگسترشبا.استکرده

بازی‌هایدرمحتواتولیدکنندهعنوانبهکاربرانورود.هستنددرحرکتاجتماعیپلتفرمیکسمتبه

ی‌سازیبازشرکت‌هایبرایرانوآوریازرایگانیمنبعفعال،بهمنفعلنقشیکازشدنرهاودیجیتال

.استکردهایجاد

بینیتنگاتنگارتباطفرآیندایندرومی‌گیردصورتنیازشانبامواجههدرکاربرانتوسطنوآوری

کردناضافهابکاربراننوآوریظرفیتازکینگزآوکوییز.می‌شودبرقرارکاربرانوبازیتوسعه‌دهندگان

یکعنوانبهگروهیبازیطراحیباوکرداستفادهخوبیبهبازیسؤالاتتولیدفرآینددرسؤالاتکارخانه

برایرفیتظاینازوشدهمراهاجتماعیشبکه‌هایظهوربه‌روزروندباکاربراناجتماعیتعاملاتبرایبستر

.بردبهرهکاربرانذائقهباشدنهماهنگ
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صنایعاززیرمجموعه‌ایبه‌عنواندیجیتالبازی‌هایبازار،محصولاتبهکاربرانذائقهنبودنوفاداردلیلبه

آنچهمشابهبازیازنگهداریدرجدیدروش‌هایآمدنکاررویبااماندارند؛طولانیعمرچرخه‌یخلاق

ویکردهایربهتوجهبازیاینموفقیتدلایلمهم‌ترینازیکی.استشدهطولانی‌ترعمرچرخهاینشد،ذکر

کوییزدرآمدکهمی‌دهدنشانبازیایندرونداده‌هایتحلیل.استبازینگه‌داشتنزندهدرجدید

.استداشتهافزایشدرصد22متوسططوربهپلاسکوییزازبعدآوکینگز

.استولافبهروعلاقهایناما.کردجذبخودبهرازیادیکاربرانپیشسالچندکهبودسبکیتریویا

بازی‌هایمصرفاطلاعاتشاخص‌ترین1398و1396سالملیپیمایشگزارش‌هایاطلاعاتمقایسه

ژانرهای1396سالدرگزارش‌هااینطبق.می‌دهدنشانواضحبه‌طوررامسئلهاینایراندردیجیتال

شاملترتیببه1399سالدرترتیباین.استبودهرانندگیوسکوبازیمعمایی،ترتیببهمحبوب

.استمعماییواستراتژیورزشی،ژانرهای

کوییزدرچقداده‌محوروخلاقبازاریابیهایاستراتژیطراحیقابلیتباشرکتاینکهدیدبایدآیندهدر

ترجدیدسبک‌هایوژانرهادربازیتوسعهوطراحیدرچگونهومی‌داردنگهزندهبازاردرراکینگزآو

.می‌کندحرکت
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شقایق‌کلی
سرپرست‌تحقیقات‌کاربردی‌
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ما چه کسانی هستیم؟

درباره‌بنیاد‌ملی‌بازی‌های‌رایانه‌ای

تردهگستاثیراتواجدتجاریوهنریمحصولاتیعنوانبهدیجیتالبازی‌هایامروزه

ازعه‌ایمجموتنظیموحوزهاینبهتوجهترتیباینبههستند؛اقتصادیوفرهنگی

.دمی‌رسنظربهضروریبخشایندرکشورعالیدستگاه‌هایبرایوظایفواهداف

رمجموعهزیبه‌عنوانکشوررایانه‌ایبازی‌هایصنعتمتولیرایانه‌ایبازی‌هایملیبنیاد

مجموعهازحمایتوبرنامه‌ریزیجهتکهاستاسلامیارشادوفرهنگوزارت

برظارتنوآموزشیمبانیتقویترایانه‌ای،بازی‌هایصنعت-هنربامرتبطفعالیت‌های

.می‌پردازدفعالیتبهوشدهتاسیسحوزهاینامور

ه‌ریزیبرناموسیاست‌گذاریکناردررایانه‌ایبازی‌هایملیبنیاداهدافووظایفعمده

ونظارتآموزش،حمایت،حوزهچهاردرکلیتقسیم‌بندییکقالبدرمی‌توانرا

.کردمعرفیپژوهش
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ما چه کسانی هستیم؟

درباره‌دایرک

برایدقیقدانشواطلاعاتوجودجهان،وایراندردیجیتالبازی‌هایصنعتوبازاررشدبهرومحیطدر

توسعهص‌هایشاخسایرومصرف‌کنندگانتمایلاترقابت،فضایصنعت،شرایطسیاست‌ها،مقررات،تجزیه‌وتحلیل

.استحیاتیبسیاردیجیتال،بازی‌هایزمینهدرکسب‌وکار

اینبا1394سالاز(دایرک)دیجیتالبازی‌هایتحقیقاتمرکزنامبارایانه‌ایبازی‌هایملیبنیادپژوهشمعاونت

ارتباطیکدایرراستاایندر.دهدافزایشدیجیتالبازی‌هایصنعتدرراتحقیقاتسهمتاشدتاسیساصلیهدف

برقراررانسیاست‌گذاودانشگاه‌هارسانه‌ها،ناشران،بازی،توسعه‌دهندهشرکت‌هایشاملصنعت،فعالانباتعاملی

وادهدازتوجهیقابلحجمبهکشور،سراسردرمصرف‌کنندهرفتارمطالعهدوره‌ایپیمایش‌هایاجرایباونموده

.دارددسترسیاطلاعات

سوبمحایراندردیجیتالبازی‌هایصنعتنظریمبانیتقویتوآماریگزارش‌هایانتشاررسمیمرجعدایرک،

:می‌پردازدفعالیتبهزیرحوزهچهاردرکلیشکلبهومی‌شود

دیجیتالبازی‌هایاکوسیستمکلانسیاست‌گذاریحوزهتحقیقاتانجام

تحلیلیوآماریگزارش‌هایانتشاربااکوسیستمهوشمندیافزایش

صنعتبهدانشگاهاتصالوبازیمطالعاتحوزهنظریمبانیتقویت

کشوردرجدیبازی‌هایترویجوتولیدتحقیق،ازحمایت
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